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Resumen del Trabajo:

Con la realizacién del presente Trabajo Fin de Master (TFM), se pretende plasmar, el andlisis,
disefo e implementacién de una aplicacién mdvil orientada a la gestion de incidencias de una empresa
desarrolladora de Software propietario, que facilite la colaboracidon y comunicaciéon entre los diferentes
usuarios implicados (clientes y empleados de la empresa), mediante solicitudes realizadas a través de la
aplicacion. Ademas de permitir que los usuarios, puedan acceder y consultar los datos de sus solicitu-
des y realizar su trabajo desde cualquier parte, con el Unico requisito de disponer de un dispositivo
movil o Tablet con conexion a Internet.

Para su implementacion, se ha decidido usar el sistema operativo para moéviles Android, que
posibilita una arquitectura fiable y robusta, asi como compatibilidad con un gran ndmero de dispositi-
vos disponibles en el mercado actualmente.

El proyecto resultante, podria ser usado como base para la realizacion de otros proyectos de
empresas, sea cual fuere su finalidad de negocio, ayudado por la modularidad de Redmine y su facil
integracidn con otros sistemas.

Para poder ofrecer una aplicacién a la altura de las expectativas comerciales actuales, se apli-
card una metodologia de Disefio centrado en el usuario agil, que favorecen el desarrollo de proyectos
con continuos cambios, mejorando la gestion de riesgos y la calidad.

Para finalizar, se incluird un capitulo de anexos, que contendra un manual detallado de instala-
cion de la aplicacion y diferente informacion, resultado de la realizacidn del proyecto.
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Abstract:

With the achievement of this end-of-Master's project, it is intended to reflect the analysis, de-
sign and implementation of a mobile application oriented to the incident management of a proprietary
software developer company, which facilitates collaboration and communication between the different
users involved (customers and employees of the company), through requests made with the applica-
tion. In addition to allowing users to access and consult the data of their applications and perform their
work from anywhere, with the only requirement to have a mobile device or Tablet with Internet con-
nection.

For its implementation, it has been decided to use the Android mobile operating system,
which facilitates a reliable and robust architecture, as well as compatibility with a large number of de-
vices available on the market today.

The resulting project could be used as a basis for the realization of other projects of compa-
nies, whatever its business purpose, helped by the modularity of Redmine, and its easy integration with
other Systems.

In order to offer an application that meets current commercial expectations, an agile user-
centered design methodology will be applied, favoring the development of projects with continuous
changes, improving risk management and quality.

Finally, a chapter of annexes will be included, which will contain a detailed implementation
manual and different information resulting from the completion of the project.
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SECCION | - INTRODUCCION

1- Estructura de la memoria

El documento ha sido dividido en siete secciones y un resumen inicial. A continuacion, se deta-
lla el contenido de los apartados:

B Resumen: Resumen del contenido del trabajo fin de Master.
B |- Introduccidn: Esta seccién la componen dos capitulos:

Estructura de la memoria: Este punto pretende facilitar la comprensién del presente docu-
mento, detallando sus diferentes apartados.

Estado del arte: En este punto, se realiza un analisis comparativo de los sistemas operativos
moviles del mercado, haciendo especial hincapié en Android.

B |I- Plan de trabajo: se divide en los siguientes cuatro capitulos.

Contexto y justificacion del trabajo: Este apartado, sirve de punto de partida del proyecto,
definiendo la necesidad a cubrir y la justificacion de las decisiones tomadas en su ejecucidn.

Objetivos del proyecto: Listado de los objetivos del trabajo, indicando los requisitos funcio-
nales y no funcionales a alto nivel, asi como las plataformas y / o dispositivos a las que se di-
rige.

Enfoque y método seguido: Se indica la estrategia elegida para llevar a cabo el trabajo, va-
lorando la idoneidad de la misma para alcanzar los objetivos.

Planificacion del trabajo: Descripcion y planificacion de las tareas del proyecto.

Caso de estudio: Aplicacidn practica de la metodologia de Disefio centrado en el usuario, en

la solucion del problema propuesto. Se divide en los siguientes capitulos:

<]JUOC

Analisis: Su objetivo es conocer las caracteristicas de los usuarios, sus necesidades y objeti-
vos, asi como los diferentes contextos de uso.

Disefio conceptual: A partir de la fase de analisis, se elaboraran los escenarios de uso, es
decir, la descripcion desde el punto de vista del usuario de la utilizacion del producto en un
contexto concreto. Ademas, se realizaran los flujos de interaccion.

Prototipado: A partir de los flujos de interaccion definidos anteriormente se representaran
prototipo de alta fidelidad.

Evaluacion: Nos centraremos principalmente en la definicién de la evaluacidon del prototipo,
mediante la técnica del test con usuarios, quedando su ejecucion fuera del ambito de este
proyecto.

Definicion de los casos de uso: Una vez finalizada la aplicacién del Disefio centrado en el
usuario, se definirdn formalmente los casos de uso, con objeto de establecer las funcionali-
dades de la aplicacion.

Disefio de la arquitectura: En este apartado se definira la arquitectura del sistema, identifi-
cando las entidades que lo componen. Base de datos, Servidor, API, etc.

Universitat Oberta EIMT
de Catalunya



B IV- Implementacion: En esta seccion, nos centraremos en el producto a desarrollar, documen-
tando las decisiones tomadas durante el desarrollo y las pruebas.

Desarrollo: En esta etapa se construira la aplicacion mévil que satisfaga los objetivos plan-
teados en el proyecto. Se afiadira una breve descripcidn del entorno tecnoldgico y de la es-
tructura de la aplicacion

Pruebas: Se definird el entorno de pruebas y se detallaran los resultados de las diferentes
pruebas ejecutadas, tanto unitarias como funcionales.

B V- Conclusiones: Esta seccion incluye las conclusiones obtenidas con la realizacién del Trabajo
fin de Master, dividiéndose en los siguientes tres capitulos:

Resultado final: Contendrd las explicaciones de las impresiones personales sobre los
resultados tras la consecucién del proyecto.

Logros alcanzados y conocimientos adquiridos: Desde un punto de vista mas personal,
se detallaran las aportaciones y los conocimientos adquiridos con el proyecto.

Posibles trabajos futuros: Mejoras y posibles ampliaciones al proyecto.

B VI- Referencias: Bibliografia y material usado en la realizacién del proyecto.
Bl VII- Anexos: Esta seccidn contiene los manuales de usuario y las instrucciones de instalacion.

2- Estado del arte

2.1 Sistemas operativos moviles

A continuacion, se describen brevemente los principales Sistemas Operativos moviles de la actualidad:

Android [1]

Sistema operativo creado por la Open Handset Aliance (liderada por Google), con licencia Apa-
che de software libre y cédigo fuente abierto. Se caracteriza por estar desarrollado sobre en una versién
modificada del Kernel de Linux.

Al ser una plataforma abierta, permite a cualquier fabricante desarrollar sus productos sobre
ella. Actualmente es uno de los sistemas operativos en alza del mundo y se distribuye en numerosos
dispositivos de diferentes marcas.

PROS:
B Al ser desarrollado de forma abierta, se trata de una ventaja tanto para los que desarrollan sus
aplicaciones como para sus usuarios.
B Puedes personalizar tu teléfono al maximo y modificar funciones del teléfono simplemente ins-
talando una aplicacién.
B Gran cantidad de aplicaciones tanto gratuitas como de pago

CONTRAS:
B Posee una gran fragmentacion, al existir una gran cantidad de terminales con diferentes ver-
siones y caracteristicas.
B Al ser abierto provoca que sea mas susceptible al ataque de vulnerabilidades y ataques.
B Incompatibilidades entre versiones.
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i0s [2]

Sistema operativo creado por Apple, con licencia propietaria, basado en una variante del kernel
de MAC OS X.

Su aspecto mas destacable y que ha ayudado a marcar tendencia en el mundo de la tecnologia
movil, es su interfaz de usuario y su gran aprovechamiento de los recursos hardware del dispositivo
sobre el que se ejecuta.

PROS:
B Buen disefio, funcionalidad y facilidad de uso.
B Gran variedad de aplicaciones y juegos.
B Al ser un sistema cerrado y no tener acceso al codigo, es una ventaja respecto a la seguridad.

CONTRAS:
B Sistema operativo cerrado desde el punto de vista del desarrollo.
B No es posible personalizar o modificar el sistema.
B Al existir un Unico fabricante, los precios son altos por la falta de competencia.

Blackberry OS [3]

Es un sistema operativo movil de codigo cerrado desarrollado por BlackBerry, antigua Re-search
In Motion (RIM), con licencia propietaria. Se caracteriza por estar desarrollado en Java, para su uso en
computadores de bolsillo, orientado principalmente a un uso profesional. A comienzos de 2013 fue
lanzado su predecesor llamado BlackBerry 10.

PROS:
B Gran implantacion en el mundo empresarial.
B Facilidad de uso profesional (teclado QWERTY que en practicamente todos los teléfonos del fa-
bricante esta presente).
B Buena integracion con servidores de empresas como Microsoft Exchange o Lotus Notes.

CONTRAS:
B Escasa variedad de aplicaciones comerciales.
B Muy acotado al entorno empresarial con escaso potencial multimedia.
B La propia marca Blackberry, lanzo a finales del afio 2015 su primer mévil con Sistema operativo
Android, lo que deja claro que centraran sus entornos en otros ambitos en lugar de potenciar
el Sistema Blackberry OS.

Windows Phone [4]

Sistema operativo movil desarrollado por Microsoft, como sucesor de Windows Mobile. A dife-
rencia de su predecesor esta enfocado en el mercado de consumo en lugar del mercado empresarial. Un
aspecto destacable es su integracion con servicios de Microsoft como OneDrive, Skype o Xbox Live.

Debido a la gran fragmentacién de sus sistemas operativos, Microsoft anuncié en enero de
2015 que dard de baja a Windows Phone, para enfocarse en un Unico sistema mas versatil denominado
Windows 10 Mobile, disponible para todo tipo de plataformas (teléfonos inteligentes, tabletas y compu-
tadoras).

PROS:

Sistema grafico sencillo y con agradable experiencia de usuario.
Disefio moderno, practico, e innovador.

Gran inversion por parte de Microsoft en continuas mejoras.

Crecimiento y apertura al desarrollo.
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CONTRAS:

B Escasa variedad de aplicaciones.

B Gran fragmentacion.

2.1.1 Comparativa de los principales Sistemas operativos moviles

A continuacidn, se muestra una tabla comparativa con los principales Sistemas Operativos maviles:

Ultima L
Nombre | Empresa | Licencia Kernel Procesador Fragmentacion Version e L.'!t'ma
version
estable
. Muy fragmentada.
Linux con Soporte para Existen 4 versiones de
Android Google Open maquma ARM, MIPS y uso mayoritario: Jelly Nougat 7.1 | 20 de octubre
Source virtual . . de 2016
. x86 Bean, Kit Kat, Lillipop
Dalvik
y Marshmallow
2;;‘(’2 Poco fragmentada.
ios Apple Public 0s X ARM Existen 2 versiones de | ;¢\, | 24 de octubre
uso mayoritario: iOs8 de 2016
Source .
. ei0s9
License
Bastante fragmenta-
da. Existen 4 versio- Windows
Windows . . . Windows nes de uso mayorita- 10 Mobile 08 de junio de
Phone Microsoft | Propietaria | o ARM, x86,x64 | o wp7,wp8, WP | 10.0.14361 | 2016
8.1y Windows 10 67
Mobile
Bastante fragmenta-
ARM (Qual- lcii lg:‘:lomci‘:;g”we' 7.1.0.2994
Blackberry . . . . comm Snap- . . (BlackBerry | 25 de abril de
0s Blackberry | Propietaria | Propietario dragon u 5|s.tema operativo 9720) 2014
OMAP) existen problemas de
compatibilidad de
aplicaciones

(Tabla 2.1) Comparativa Sistemas Operativos Méviles

Actualmente, mas de la mitad de los dispositivos mdviles del mercado poseen sistema operati-

vo Android y el nimero de aplicaciones descargadas para este sistema aumenta considerablemente

cada aio, ayudando a este crecimiento la gratuidad de la mayoria de ellas.

Como se puede observar en la siguiente grafica, que refleja el uso de Sistemas operativos movi-

les en teléfonos moviles y Tablets, el sistema mds utilizado en todo el mundo es Android, seguido de

lejos por iOS.
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StatCounter Global Stats

Top 8 Mobile & Tablet Operating Systems from Nov 2015 to Nov 2016

56%

42%

Hay que tener en cuenta que este grafico se refiere a nivel mundial. Pero dependiendo del lugar
de observacidn, entran en juego otros factores como el poder adquisitivo y otros elementos sociales,
por lo que estos datos pueden variar sustancialmente. Por ejemplo, como se puede observar en el si-
guiente grafico, que representa el mismo periodo de tiempo, acotado al continente europeo, las dife-
rencias entre iOs y Android son menores.
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(Figura 2.1) Sistemas operativos mas utilizados en el mundo. [5]

StatCounter Global Stats

Top 8 Mobile & Tablet Operating Systems in Europe from Nov 2015 to Nov 2016

10%

42%

2.2 El sistema operativo Android

Android es un sistema operativo, basado en el kernel de Linux y disefiado principalmente para
dispositivos moviles con pantalla tactil, tales como smartphones o tablets. Inicialmente desarrollado por
Android Inc., y respaldado econdmicamente por Google, que mas tarde, en el afio 2005 adquiriria la
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(Figura 2.2) Sistemas operativos mas utilizados en Europa. [5]
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empresa. Uno de los aspectos fundamentales del sistema operativo de Android fue su orientacién a la
multiplataforma, algo realmente novedoso, debido a que hace unos afios, un sistema operativo se aso-
ciaba a un Unico dispositivo. Esta y otras caracteristicas innovadoras, consiguieron que Android se con-
virtiera en el sistema operativo mas utilizado.

2.2.1 Arquitectura de Android [6]

La arquitectura de Android se encuentra estructurada en diferentes capas, donde cada una de
ellas utiliza elementos de la capa inferior para realizar sus funciones, es por ello que a este tipo de arqui-
tectura se le conoce como pila de Software. En el siguiente diagrama (Diagrama 2.1), se muestran en
detalle los componentes de la arquitectura de Android.

System Apps

Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers

Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES ___ Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

(Diagrama 2.1) Arquitectura de Android

Kernel de Linux

La base de la plataforma Android es el kernel de Linux. Por ejemplo, el “runtime” de Android
(ART) se basa en el kernel de Linux para funcionalidades subyacentes, como la generacién de subproce-
sos y la administracién de memoria de bajo nivel.

¢JUOC uaimer EIMTUOCEDU 14



El uso del kernel de Linux permite que Android aproveche funciones de seguridad claves vy, al
mismo tiempo, permite a los fabricantes de dispositivos desarrollar controladores de hardware para un
kernel conocido.

Capa de abstraccion de hardware (HAL)

La capa de abstraccion de hardware (HAL) brinda interfaces estandares que exponen las capa-
cidades de hardware del dispositivo al framework de la Java AP/ de nivel mas alto. La HAL consiste en
varios modulos de biblioteca y cada uno de estos implementa una interfaz para un tipo especifico de
componente de hardware, como el mdédulo de la cdmara o de bluetooth. Cuando el framework de una
API realiza una llamada para acceder a hardware del dispositivo, el sistema Android carga el mddulo de
biblioteca para el componente de hardware en cuestion.

Runtime de Android (maquina virtual)

Para los dispositivos con Android 5.0 (nivel de AP/ 21) o versiones posteriores, cada app ejecuta
SuUSs propios procesos con sus propias instancias de la maquina virtual de Android (ART). EI ART esta es-
crito para ejecutar varias maquinas virtuales en dispositivos de memoria baja ejecutando archivos DEX,
un formato de cddigo de bytes disefiado especialmente para Android y optimizado para ocupar un espa-
cio de memoria minimo. Crea cadenas de herramientas, como Jack, y compila fuentes de Java en cddigo
de bytes DEX que se pueden ejecutar en la plataforma Android.

Estas son algunas de las funciones principales del ART:

e  Compilacion ahead-of-time (AOT) y just-in-time (JIT);

e Recoleccion de elementos no usados (GC) optimizada;

e Mejor compatibilidad con la depuracién, como un generador de perfiles de muestras dedicado,
excepciones de diagndstico detalladas e informes de fallos, y la capacidad de establecer puntos
de control para controlar campos especificos.

Antes de Android 5.0 (nivel de APl 21), Dalvik era la maquina virtual del sistema operativo. En
Android también se incluye un conjunto de bibliotecas de la maquina virtual, que proporcionan la mayor
parte de la funcionalidad del lenguaje de programacién Java.

Bibliotecas C/C++ nativas

Muchos componentes y servicios centrales del sistema Android, como el ART y la HAL, se basan
en cddigo nativo que requiere bibliotecas nativas escritas en Cy C++. La plataforma Android proporciona
la API del framework de Java para facilitar la funcionalidad de dichas bibliotecas nativas a las apps. Por
ejemplo, el acceso a OpenGL ES a través de la OpenGL API del framework de Android.

Framework de la Java API

Todo el conjunto de funciones del SO Android esta disponible mediante AP/ escritas en el len-
guaje Java. Estas AP/ son los cimientos que necesitas para crear apps de Android simplificando la reutili-
zacion de componentes del sistema y servicios centrales y modulares, como los siguientes:

e Un sistema de vista enriquecido y extensible que se puede usar para compilar la Interfaz de
Usuario de una app (listas, cuadros de texto, botones, etc.).

e Un administrador de recursos para acceder a recursos como strings, graficos y archivos de di-
sefio.

e Un administrador de notificaciones para permitir que las apps muestren alertas personalizadas
en la barra de estado.
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e Un administrador de actividad para gestionar el ciclo de vida de las apps.
e Proveedores de contenido que facilita el acceso de las aplicaciones a datos desde otras aplica-
ciones, como la app de Contactos.

Aplicaciones del sistema

El sistema Android incluye un conjunto de aplicaciones de sistema como correo electrénico,
mensajeria SMS, calendario, navegacion en Internet, contactos, etc. Estas aplicaciones se encuentran
instaladas en el sistema por defecto. El funcionamiento de estas aplicaciones del sistema es el mismo
que el de una aplicacién de usuario.

2.2.1 Versiones de Android [1]

A continuacidn, se muestra una tabla, con el historico de versiones liberadas de Android hasta la actua-
lidad:

Nombre céddigo | Numero de versién | Fecha de lanzamiento | Nivel de API|
Apple Pie 1.0 23 de septiembre de 2008 | 1
Banana Bread 1.1 9 de febrero de 2009 2
Cupcake 1.5 27 de abril de 2009 3
Donut 1.6 15 de septiembre de 2009 | 4
Eclair 2.0-2.1 26 de octubre de 2009 5-7
Froyo 2.2-2.2.3 20 de mayo de 2010 8
Gingerbread 2.3-2.3.7 6 de diciembre de 2010 9-10
Honeycomb 3.0-3.2.6 22 de febrero de 2011 11-13
Ice Cream Sandwich | 4.0-4.0.4 18 de octubre de 2011 14-15
Jelly Bean 4.1-4.3.1 9 de julio de 2012 16-18
KitKat 4.4-4.4.4, 4 4W-4.4W.2 | 31 de octubre de 2013 19-20
Lollipop 5.0-5.1.1 12 de noviembre de 2014 | 21-22
Marshmallow 6.0-6.0.1 5 de octubre de 2015 23
Nougat 7.0-7.1 22 de agosto de 2016 24 -25

(Tabla 2.2) Histodrico de versiones de Android
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SECCION |l - PLAN DE TRABAJO

3- Contexto v justificacion del trabajo

El objetivo del presente proyecto, consiste en la creacidn de una aplicacion movil para facilitar
la comunicacién entre una pequena empresa de desarrollo de Software y sus clientes. Dando a estos
ultimos la posibilidad de reportar incidencias, enviar mejoras, nuevas solicitudes de desarrollo y cual-
quier otra comunicacion relacionada con el producto desarrollado.

La idea del desarrollo, surgio de la experiencia personal en una pequefia empresa de desarrollo
de Software, con un bajo nivel de madurez procedimental. Durante mi trabajo en dicha empresa he
detectado grandes carencias en los procesos de gestién y en la comunicacion con los clientes, principal-
mente en el seguimiento y control de incidencias. Actualmente el reporte de incidencias se realiza me-
diante el envio de un mail o la llamada telefénica al departamento de soporte, requiriendo que la per-
sona encargada de la incidencia registre la misma en la aplicacion correspondiente para su posterior
seguimiento. Esta forma de trabajo provoca insatisfaccion por parte de los clientes y derivado de ello,
pérdidas econdmicas para la empresa.

La solucién, aunque adaptada al contexto comentado anteriormente, puede ser utilizada en di-
ferentes tipos de proyecto, aprovechando el potencial que proporciona el uso de servicios web en su
integracidn con diferentes herramientas de gestidn existentes en el mercado.

En el mercado actual, existen multiples herramientas de gestidn de incidencias que disponen de
su version movil. Pero al existir diferentes aplicaciones OpenSource ya consolidadas en la empresa, se
decidio la creacion de un producto que integrara dichas aplicaciones con el objetivo final de conseguir
una mejora en los procesos y mejorar la satisfaccion de los clientes.

4- Objetivos del trabajo

A continuacion, se describen los requisitos de la aplicacién, diferenciando los funcionales de los
no funcionales, dado que estos son a alto nivel, serdn detallados en posteriores entregas:

4.1 Requisitos de alto nivel

Requisitos funcionales

e Mejorar los procedimientos y automatismos del trabajo de la empresa.

e Unificar diferentes sistemas ya implantados y estables mediante Servicios Web.
e Facilitar y mejorar la comunicacidon entre los clientes y la empresa.

e Aumentar el valor y la rentabilidad empresarial.
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Requisitos no funcionales

e La aplicacion sera implementada en lenguaje nativo Android.

e La aplicacion sera eficiente, proporcionando tiempos de acceso rapidos.

e Laaplicacién cumplira con los criterios basicos de usabilidad (facilidad de aprendizaje, facilidad
de uso, flexibilidad y robustez.

e Laaplicacién cumplira con criterios esenciales de la seguridad de la informacién (confidenciali-
dad, integridad, disponibilidad y autenticacion).

e Laaplicacién debera ser compatible con méviles y tablets con sistema operativo Android.

4.2 Eleccion Tecnoldgica

Una vez detectado el objetivo del proyecto, se barajaron diferentes opciones para su desarro-
llo, como por ejemplo una aplicacién Web accesible a través de cualquier dispositivo que disponga de
navegador web y conexidn a internet. Analizado este punto, la tendencia actual del mercado de desarro-
llo de aplicaciones y la previsible tendencia a futuro de este tipo de tecnologias, recomendaba darle un
enfoque de movilidad. Por este motivo, se decidié realizar el trabajo de final de carrera en el drea de
desarrollo de aplicaciones moviles.

A nivel tecnoldgico, se eligio Android de manera nativa, especialmente por su implantacién en
el mercado, y por el conocimiento personal previo en el desarrollo de este tipo de aplicaciones. Ademas
de su simplicidad en el desarrollo, Android ofrece resultados que aunan un gran rendimiento con una
experiencia de usuario satisfactoria, descartando del analisis otras opciones hibridas como PhoneGap,
qué si bien su resultado puede ser altamente satisfactorio, no alcanzan el nivel de rendimiento de una
aplicacién nativa.

Por el lado del servidor y la gestion de contenidos, no hubo lugar a eleccién puesto que se trata
de una solucion adaptada a un entorno de trabajo ya implantado, siendo Redmine la aplicacion a utili-
zar, haciendo uso de la APl Rest que proporciona. La Unica eleccién por motivos puramente de experien-
cia personal es el uso de JSON para la comunicacidon de la aplicaciéon con Redmine.

4.3 Dispositivo objetivo

Como se ha comentado anteriormente, la aplicacion deberda cumplir los objetivos técnicos
mencionados en los requisitos de alto nivel, debiendo ser soportada tanto en méviles como en Tablets
que dispongan de sistema operativo Android.

Se recomienda que la versidn del sistema operativo se encuentre entre la 4.0 y la 5.0 y el dispo-
sitivo posea una resolucidn de 1440x2560, para una 6ptima visualizacidn.

4.4 Publico objetivo

El publico objetivo de la aplicacidon estd claramente delimitado, siendo los potenciales usuarios,
por un lado, las personas que usan el Software propietario para su trabajo y por otro los técnicos de la
empresa desarrolladora de dicho Software. Este punto se desarrollara en detalle, en la fase de anilisis
del disefio centrado en el usuario.
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5- Enfoque y método seguido

Para afrontar el proyecto, previamente se realizé un estudio del mercado actual para comparar
posibles soluciones y mejoras. Pero al existir diferentes herramientas cuya implementaciéon y madurez
ha sido demostrada en la empresa como Redmine para el control de incidencias y un gestor de conteni-
dos para la gestidn de la web de la empresa, se decidid el desarrollo de un producto nuevo adaptado a
las necesidades, para optimizar el trabajo y aprovechar el conocimiento y uso de las herramientas co-
mentadas.

Dado el caracter dinamico del proyecto que nos ocupa, una aplicacion movil con alto grado de
mejora y posibles cambios de requisitos durante el transcurso del proyecto. Se ha decidido usar una
metodologia agil para su desarrollo incorporando a la fase de disefio, conceptos de del DCU (disefio
centrado en el usuario).

Se estableceran las siguientes fases:

Fase 1 - Plan de trabajo

En esta fase se ha establecido el alcance y los objetivos del proyecto y su objetivo es la realiza-
cion del documento de plan de trabajo.

Fase 2 - Diseio y arquitectura

Durante esta fase, se ha definido el disefio los prototipos y la arquitectura técnica del proyecto
previo a su implementacion. Dispondra de las siguientes sub-fases:

e Diseiio centrado en el usuario: El disefio centrado en el usuario consta de las siguientes tareas:
o Usuarios y contexto de uso: Definir las caracteristicas de los potenciales usuarios.
o Diseiio conceptual: Elaboracién de escenarios de uso.
o Prototipado: Creacion de las representaciones visuales de la aplicacién (Wireframes).
o  Evaluacién: Definicidn de las tareas de evaluacién para los usuarios.
e Definicidn de casos de uso: Se realizara un diagrama de casos de uso, definiendo los flujos y
condiciones de los mismos.
e Definicidn de la arquitectura: Se definird la arquitectura técnica de la aplicacién indicando la
comunicacion entre los diferentes sistemas intervinientes en el proyecto.

Fase 3 - Implementacion

En la fase de implementacidn, estara compuesta de pequefias entregas funcionales que debe-
ran ser evaluadas por el tutor. Se incluiran las siguientes sub-fases:

e Desarrollo: Codificacién del producto.

e Pruebas: Se definiran y ejecutaran las pruebas tanto unitarias como funcionales.

e Aceptacion del producto: Tras cada entrega funcional, procedera a la aceptacion por parte del
tutor.

e Documentacion (memoria): Tras cada entrega se documentara la memoria final del TFM, con
los resultados y avances obtenidos.

Fase 4 - Publicacién y entrega final

Durante esta fase se realizaran las modificaciones, se integrard toda la informacion y se finaliza-
rd todo lo necesario para que el producto esté listo para su entrega y posterior publicacion.
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6- Planificacion del trabajo

Como se ha comentado en el punto anterior, se utilizara una metodologia basada en el disefio
centrado en el usuario (DCU) durante la fase de disefio de la aplicacion, incorporando iteraciones duran-
te la fase de implementacién.

A continuacion, se detallan las tareas con las horas estimadas:

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin

Fase 1 - Plan de proyecto 28 horas 04/10/16 09/10/16
Fase 2 - Disefio y arquitectura 94 horas 10/10/16 02/11/16

2.1 - Disefio centrado en el usuario | 45 horas 10/10/16 20/10/16

2.2 - Definicidn de casos de uso 27 horas 21/10/16 27/10/16

2.3 - Definicidn de la arquitectura 22 horas 28/10/16 02/11/16
Fase 3 - Implementacion 175 horas 03/11/2016 | 14/12/16

3.1 - Desarrollo

3.2 - Pruebas Al ser tareas iterativas, las entregas seran estimadas antes de cada

— entrega. Se dedicard un 20% del total de cada entrega a la realizacién

3.3 - Aceptacidn del producto de pruebas.

3.4 - Documentacién (memoria)
Fase 4 - Entrega final 100 horas 15/12/16 11/01/17
Preparacion de la defensa 12 horas 23/01/17 27/01/17

(Tabla 6.1) Planificacion general del proyecto

* Se presupone una dedicacidn diaria de entre 3 a 5 horas como maximo, incluyendo festivos, sdbados y
domingos.

Se adjunta ademas un diagrama Gantt con las tareas citadas anteriormente:
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(Diagrama 6.1) Diagrama Gantt de planificacion general del proyecto. [10
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6.1 Analisis de costes

Dada la condicién académica del proyecto, en este apartado se presenta de manera simulada el
presupuesto necesario si el proyecto tuviera un cardcter comercial.

En la (Tabla 6.2) se especifican las horas empleadas en las distintas fases del proyecto, tanto
las fases mas técnicas de analisis y desarrollo, como la redaccion de la memoria. De la suma de las dife-
rentes fases, se obtiene un total de 397 horas.

Fases del Proyecto

Fase Horas
Plan de proyecto 28
Disefio y arquitectura 94
Implementacion 175
Publicacion y entrega final | 100

(Tabla 6.2) Dedicacion en horas al proyecto dividido por fases

Ademas del coste de personal de este proyecto, realizado por una sola persona, para un pro-
yecto comercial de similares caracteristicas se debe tener en cuenta el coste de material que es necesa-
rio tanto para la implantacion de la arquitectura propuesta, como para el estudio inherente al proceso
de seguimiento y documentacién de todo el proyecto.

Estos materiales pueden dividirse en:

Tangibles como hardware y recursos materiales, e intangibles como las licencias software.
Respecto a este ultimo recurso el gasto igualmente ha sido nulo, puesto que se han utilizado licencias
gratuitas en todo el software utilizado.

Siendo el objeto de este proyecto un Trabajo de fin de Master, se ha decidido obviar los costes
asociados al material por no aplicar en el objetivo perseguido.

Estimando el precio a la hora de trabajo de un Ingeniero Informatico a dedicacidn Unica para
todas las tareas inherentes a la ingenieria del Software alrededor de unos 45€/hora, el coste total del
personal de este proyecto asciende a 17.865 €.

A partir de todos estos datos obtenidos, se obtiene el presupuesto global del proyecto, como se
muestra en la (Tabla 6.3).

Concepto Importe

Costes personal | 17.865 €
Costes material | N/A
Base imponible | 17.865 €

LV.A. (21%) 3.751,65 €
TOTAL 21.616,65 €

(Tabla 6.3) Presupuesto del Proyecto
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SECCION Il - CASO DE ESTUDIO 1,

7- Analisis

El objetivo principal de la fase de analisis es conocer las caracteristicas de los usuarios, sus ne-
cesidades, objetivos y el contexto de uso de la aplicacién objeto del proyecto. Por tanto, se detectaran
las funcionalidades que debera tener la aplicacidn para satisfacer las necesidades de los usuarios.

7.1 Método de investigacién

Como punto de partida para la investigacién, intentaremos responder a las siguientes preguntas:

¢Quiénes son los usuarios?

e  (Cuales son las tareas que realizaran?

e  (Por qué utilizan el sistema?

e (Como utilizaran el sistema?

e  (Para qué utilizaran la aplicacién?

e  (Qué dispositivos utilizan?

e  (Qué les crea satisfaccidon y qué no les agrada?
e  (Utilizan alguna aplicacion similar?

Para llevar a cabo esta tarea, se utilizara el método de observacion e investigaciéon contextual,
ayudandonos ademas por la realizacidn de encuestas y entrevistas informales a los potenciales usuarios.

La justificacion del uso de estas técnicas, tiene su base en el contexto de uso de la presente
aplicacion. Al ser un producto orientado a la gestion de incidencias y nuevos desarrollos de un Software
empresarial, la investigacion se ha basado en la observacion del trabajo diario del departamento de
desarrollo y su interaccién con los clientes del Software desarrollado. Por tanto, las entrevistas iran
dirigidas tanto al personal que utiliza el Software para realizar las ventas en los establecimientos comer-
ciales, como a los trabajadores de la empresa desarrolladora que interactuan con ellos.

Dado el caracter de trabajo diario y la relacion fluida con los clientes por parte de la empresa,
se ha considerado que el uso de la observacion contextual de los usuarios en su entorno habitual y las
entrevistas, son los métodos mas eficaces y sencillos de implementar para llevar a cabo la investigacion.
Por otro lado, al ser una aplicacion de nueva creacion, no ha sido posible realizar un analisis comparati-
vo con productos similares.

7.1.1 Planteamiento

Como se ha comentado anteriormente, la investigacidn se ha basado en el trabajo diario de los
departamentos de desarrollo y soporte de la empresa desarrolladora del Software propietario. Con el
objeto de obtener las necesidades del cliente, se han realizado encuestas a un pequefio grupo de usua-
rios potenciales de la aplicacion mavil. Estas entrevistas informales han consistido en preguntas con
respuesta abierta, con la siguiente estructura:
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Datos personales

e Edad

e Sexo

e Nivel de estudios

e Tipo de negocio

e Puesto en la empresa

e Discapacidad o limitacion

Preguntas

o ¢Dispone de teléfono mavil o tableta?

e En caso afirmativo. ¢Qué sistema de operativo usa?

e ¢Hace uso de aplicaciones moviles?

e ¢(Con que frecuencia? (Siendo 0 muy poco y 10 muy a menudo).

e ¢Qué nivel de conocimientos informaticos posee? (Siendo 0 un conocimiento nulo y 10 un
nivel experto).

e ¢Qué opina de la forma de reportar las incidencias del Software que usa en su trabajo dia-
rio?

e  (Esta satisfecho con los tiempos de respuesta del servicio de soporte?

e ¢COomo suele comunicarse con la empresa/cliente (telefénicamente, mail, etc.)?

e (Le pareceria interesante hacer uso de aplicaciones maviles para la comunicacién con la
empresa / cliente? Indique porqué.

e ¢Conoce alguna aplicacion similar?

7.1.2 Desarrollo

Se ha entrevistado a un grupo de reducido de 7 personas, 5 usuarios que utilizan el Software
gestionado por la aplicacién movil para su trabajo diario y 2 trabajadores de la empresa desarrolladora.

Puesto que el Software de la empresa es utilizado en diferentes tipos de negocio, se ha procu-
rado seleccionar un grupo representativo de usuarios de diferentes tipologias, obteniendo los siguientes
datos:

Usuarios del cliente

Entrevistado 1

Datos personales

e Edad: 21.

e Sexo: Femenino.

e Nivel de estudios: ESO.

o Tipo de negocio: Venta de ropa.

e  Puesto en la empresa: Vendedora.
e Discapacidad o limitacidn: Ninguna.

Preguntas

o Dispone de teléfono movil o tableta.
Si.

e En caso afirmativo. ¢ Qué sistema de operativo usa?
Android.
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e  ¢Hace uso de aplicaciones maviles?
Si.

e ¢Con que frecuencia? (Siendo 0 muy poco y 10 muy a menudo).
10.

e  ¢Qué nivel de conocimientos informaticos posee? (Siendo 0 un conocimiento nulo y 10 un
nivel experto).
4.

e ¢Qué opina de la forma de reportar las incidencias del Software que usa en su trabajo dia-
rio?
Es dificil y lenta.

e  (Esta satisfecho con los tiempos de respuesta del servicio de soporte?
Es muy lento.

e ¢{COomo suele comunicarse con la empresa/cliente (telefénicamente, mail, etc.)?
Principalmente telefénicamente.

e ¢Le pareceria interesante hacer uso de aplicaciones méviles para la comunicacién con la
empresa / cliente? Indique porqué.

e Si, porque creo que seria mas rapido y agil.

e ¢Conoce alguna aplicacion similar?
No.

Entrevistado 2

Datos personales

e Edad: 26.

e Sexo: Femenino.

e Nivel de estudios: Bachiller.

e Tipo de negocio: Jugueteria.

e  Puesto en la empresa: Vendedora.
e Discapacidad o limitacién: Ninguna.

Preguntas

e Dispone de teléfono mévil o tableta:
Si.
e  En caso afirmativo. ¢ Qué sistema de operativo usa?
10S.
e ¢Hace uso de aplicaciones moviles?
Si.
e ¢Con que frecuencia? (Siendo 0 muy poco y 10 muy a menudo).
9.
e ¢Qué nivel de conocimientos informaticos posee? (Siendo 0 un conocimiento nulo y 10 un
nivel experto).
5.
e ¢Qué opina de la forma de reportar las incidencias del Software que usa en su trabajo dia-
rio?
Es un poco tediosa e ineficiente.
e  (Esta satisfecho con los tiempos de respuesta del servicio de soporte?
Es muy lento.
e  ¢COomo suele comunicarse con la empresa/cliente (telefénicamente, mail, etc.)?
Principalmente telefénicamente.
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e (lLe pareceria interesante hacer uso de aplicaciones moviles para la comunicacion con la
empresa / cliente? Indique porqué.

e Si, porque creo que seria mas rapido.

e ¢Conoce alguna aplicacion similar?
No.

Entrevistado 3

Datos personales

e Edad: 41.

e Sexo: Masculino.

e Nivel de estudios: Diplomado universitario.
o Tipo de negocio: Supermercado.

e  Puesto en la empresa: Responsable.

e Discapacidad o limitacion: Ninguna.

Preguntas

e Dispone de teléfono mévil o tableta:
Si.
e En caso afirmativo. {Qué sistema de operativo usa?
Android.
e ¢Hace uso de aplicaciones moviles?
Si.
e ¢Con que frecuencia? (Siendo 0 muy poco y 10 muy a menudo).
6.
e ¢Qué nivel de conocimientos informaticos posee? (Siendo 0 un conocimiento nulo y 10 un
nivel experto).
9.
e ¢Qué opina de la forma de reportar las incidencias del Software que usa en su trabajo dia-
rio?
Me parece que es un poco rudimentaria.
e  (Esta satisfecho con los tiempos de respuesta del servicio de soporte?
No, tardan mucho.
e ¢Cémo suele comunicarse con la empresa/cliente (telefénicamente, mail, etc.)?
Por teléfono.
e (Le pareceria interesante hacer uso de aplicaciones méviles para la comunicacién con la
empresa / cliente? Indique porqué.
Yo creo que mejoraria. Podria gestionar las incidencias y el estado de los desarrollos desde
casa.
e ¢Conoce alguna aplicacion similar?
No.

Entrevistado 4

Datos personales

e Edad: 23.

e Sexo: Femenino.

e Nivel de estudios: Bachiller.

e Tipo de negocio: Joyeria.

e Puesto en la empresa: Vendedora.
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e Discapacidad o limitacién: Ninguna.

Preguntas

o Dispone de teléfono mévil o tableta:
Si.

e En caso afirmativo. ¢Qué sistema de operativo usa?
Android.

e ¢Hace uso de aplicaciones moviles?
Si.

e ¢(Con que frecuencia? (Siendo 0 muy poco y 10 muy a menudo).
5.

e ¢Qué nivel de conocimientos informaticos posee? (Siendo 0 un conocimiento nulo y 10 un
nivel experto).
4,

e ¢Qué opina de la forma de reportar las incidencias del Software que usa en su trabajo dia-
rio?
Dificil y lenta.

e  (Esta satisfecho con los tiempos de respuesta del servicio de soporte?
Mejoraria la forma de contactar con la empresa, porque solo permiten llamar por teléfono o
enviar mails.

e ¢Como suele comunicarse con la empresa/cliente (telefénicamente, mail, etc.)?
Principalmente telefénicamente.

e (Le pareceria interesante hacer uso de aplicaciones mdviles para la comunicacion con la
empresa / cliente? Indique porqué.
Creo que si, pero no estoy segura.

e ¢Conoce alguna aplicacion similar?
No.

Entrevistado 5

Datos personales

e Edad: 43.

e Sexo: Femenino.

o Nivel de estudios: Licenciado universitario.
e Tipo de negocio: Venta de ropa.

e Puesto en la empresa: Responsable.

e Discapacidad o limitacion: Ninguna.

Preguntas

e Dispone de teléfono mévil o tableta:
Si.

e En caso afirmativo. ¢ Qué sistema de operativo usa?
Android.

e ¢Hace uso de aplicaciones maviles?
Si.

e ¢Con que frecuencia? (Siendo 0 muy poco y 10 muy a menudo).
7.

e  ¢Qué nivel de conocimientos informaticos posee? (Siendo 0 un conocimiento nulo y 10 un
nivel experto).
10.
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e ¢Qué opina de la forma de reportar las incidencias del Software que usa en su trabajo dia-
rio?
Nos cuesta mucho desde nuestra empresa gestionar las incidencias y los nuevos desarrollos,
puesto que la comunicacion con el proveedor de desarrollo es muy limitada.

e  ¢Esta satisfecho con los tiempos de respuesta del servicio de soporte?
No, en absoluto.

e  ¢COomo suele comunicarse con la empresa/cliente (telefénicamente, mail, etc.)?
Suelo llamar por teléfono y a veces por email.

e ¢Le pareceria interesante hacer uso de aplicaciones moviles para la comunicacién con la
empresa / cliente? Indique porqué.
Si sobre todo para abrir otra opcién de comunicacién entre nosotros y el proveedor.

e ¢Conoce alguna aplicacion similar?
No.

Usuarios técnicos

Entrevistado 1

Datos personales

e Edad: 34.

e Sexo: Masculino.

o Nivel de estudios: Graduado y Master universitario.
o Tipo de negocio: Empresa desarrolladora.

e Puesto en la empresa: Jefe de proyecto Software.

e Discapacidad o limitacién: Ninguna.

Preguntas

e Dispone de teléfono mévil o tableta:
Si.

e En caso afirmativo. ¢ Qué sistema de operativo usa?
Android.

e ¢Hace uso de aplicaciones moviles?
Si.

e ¢Con que frecuencia? (Siendo 0 muy poco y 10 muy a menudo).
9.

e  ¢Qué nivel de conocimientos informaticos posee? (Siendo 0 un conocimiento nulo y 10 un
nivel experto).
10.

e ¢Qué opina de la forma de reportar las incidencias del Software que usa en su trabajo dia-
rio?
La comunicacién con los clientes es muy complicada. Gestionar mails y llamadas es tedioso.

e  (Esta satisfecho con los tiempos de respuesta del servicio de soporte?
No, los tiempos de respuesta son demasiado altos.

e ¢COomo suele comunicarse con la empresa/cliente (telefénicamente, mail, etc.)?
Principalmente por mail.

e (Le pareceria interesante hacer uso de aplicaciones méviles para la comunicacion con la
empresa / cliente? Indique porqué.
Si, porque mejoraria la comunicacién con los clientes.

e ¢Conoce alguna aplicacion similar?
No.
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Entrevistado 2

Datos personales

e Edad: 40.

e Sexo: Masculino.

o Nivel de estudios: Formacién profesional superior.
e Tipo de negocio: Empresa desarrolladora.

e  Puesto en la empresa: Técnico de sistemas.

e Discapacidad o limitacion: Ninguna.

Preguntas

e Dispone de teléfono mévil o tableta:
Si.
e En caso afirmativo. ¢Qué sistema de operativo usa?
Android.
e ¢Hace uso de aplicaciones moviles?
Si.
e ¢Con que frecuencia? (Siendo 0 muy poco y 10 muy a menudo).
10.
e ¢Qué nivel de conocimientos informaticos posee? (Siendo 0 un conocimiento nulo y 10 un
nivel experto).

10.

e ¢Qué opina de la forma de reportar las incidencias del Software que usa en su trabajo dia-
rio?
Tardamos mucho tiempo en registrar los correos y llamadas que nos llegan y registrarlos en
Redmine.

e  (Esta satisfecho con los tiempos de respuesta del servicio de soporte?
No.

e  ¢Como suele comunicarse con la empresa/cliente (telefénicamente, mail, etc.)?
Principalmente por teléfono.

e (Le pareceria interesante hacer uso de aplicaciones mdviles para la comunicacién con la
empresa / cliente? Indique porqué.
Si, porque nos evitaria trabajo de gestion.

e ¢Conoce alguna aplicacion similar?
No.

7.1.2 Resultados y Conclusiones

El principal resultado de la fase de analisis, es la determinacion de los perfiles de usuario. Pues-
to que el objeto del presento proyecto es el desarrollo de una aplicacion mévil para la gestion de un
Software propietario, para la entrevista se diferenciaron como usuarios potenciales de la aplicacion, las
personas que utilizan el Software de los que desarrollan y dan soporte al mismo.

Los resultados permiten extraer que el perfil de los usuarios del cliente depende en gran medi-
da del negocio del mismo y del rol en la empresa. No es el mismo perfil de usuario el vendedor de una
jugueteria que de una tienda de ropa o un supermercado y una persona responsable de los sistemas de
informacion de un dependiente de tienda. La gran mayoria de dependientes poseen un rango de edad
entre 18 y 26 aifos y compaginan sus estudios con el trabajo a tiempo parcial. El responsable del negocio
suele disponer de estudios superiores y su edad estaria entre los 40 y 50 afios.

Por otro lado, los usuarios técnicos de la empresa desarrolladora, poseen un perfil de estudios
técnicos y su edad estd comprendida entre los 26 y 40 afos.
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7.2 Usuarios y contexto de uso

En este punto se definirdn los siguientes puntos, obtenidos mediante la fase de investigacion y que ser-
virdn como punto de partida para la fase de disefio:

e Perfiles de usuarios.
e Roles de usuarios.
e Contextos de uso.
e Andlisis de tareas.

7.2.1 Perfiles de usuario

Gracias a las entrevistas y la observacion de la fase de investigacion, se han detectado diferen-
tes perfiles, entendiendo estos como agrupaciones de usuarios segln sus caracteristicas. Estos perfiles,
incluyen ademads aspectos sociales y etnograficos diferenciadores como, ubicacién geografica, caracte-
risticas sociales y otros aspectos sociales y antropoldgicos.

Para el uso de la aplicacién movil del presente proyecto, no se requiere que los usuarios posean
un conocimiento experto en Internet (entendiendo por expertos a aquellos que lo utilizan en el ambito
laboral o programadores de sitios web), ni usuarios expertos en aplicaciones méviles. Se procurara que
los futuros usuarios estén familiarizados con las aplicaciones mdviles e internet en general. Compren-
diendo, que dentro de los usuarios del cliente puede haber varios niveles de conocimiento de nuevas
tecnologias, en este caso se englobaran en el mismo tipo de perfil a efectos del analisis de la usabilidad.

Dentro de la heterogeneidad, todos los usuarios potenciales tendrdn una caracteristica comun,
el producto Software propietario desarrollado, y su principal diferencia serd, el nivel de acceso y uso que
hacen de ese producto. Analizada esta diferencia se han detectado dos perfiles, que son los siguientes:

e Usuarios técnicos (trabajadores de la empresa desarrolladora): Los usuarios desarro-
lladores y técnicos de soporte, se encargaran del mantenimiento del Software propie-
tario y por tanto dispondran de acceso total a la aplicacién movil.

e Usuarios clientes (usuarios del Software desarrollado por la empresa): Los usuarios
clientes serdn las personas que utilizardn el Software desarrollado por la empresa para
su trabajo diario y usardn la aplicacién movil para la comunicacién con la empresa pro-
veedora del Software.

A modo de resumen, se establecen las principales caracteristicas de los perfiles detectados:

Caracteristicas de los perfiles de usuario
Perfil Técnico

e Personas cualificadas con un nivel de estudios medio/alto.
e Personas con diferentes rangos de edad.
Caracteristicas | e Genero indistinto.

e Ambito profesional de la informatica y TIC’s.

e Conocimientos en informatica nivel profesional.
Perfil Cliente

e Personas con diferentes niveles de estudios.

e Personas con diferentes rangos de edad.
Caracteristicas | e Genero indistinto.

e Ambito profesional sector de empresas comerciales.
e Conocimientos de informatica bajos / medios.

(Tabla 7.1) Caracteristicas de los perfiles de usuario
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7.2.2 Contextos

de uso

Para el uso de la aplicacidn, objeto de este proyecto, se requiere el uso de un dispositivo movil
(tableta o Smartphone), que disponga de un sistema operativo Android y conexion a Internet movil.

A nivel de competencias, para la utilizacidn de la aplicacién por parte de los usuarios, basta con
tener conocimientos basicos para el uso de aplicaciones moviles.

El uso habitual de esta aplicacidn movil, se desarrollara por parte de los clientes de la empresa

desarrolladora de Software en su trabajo diario. Al detectar una incidencia o requerir una mejora, envia-

ran sus datos (previa identificacién) mediante la aplicacion movil.

Otro contexto de uso habitual seria aquel donde el usuario, envia comunicaciones y sugerencias
a la empresa y consulta el estado de sus peticiones desde cualquier lugar donde se encuentre, mediante

un dispositivo movil.

Contextos de uso de los perfiles de usuario

Perfil
Usuario

Nivel social

Técnico
‘ Administrador
Sexo

Indistinto

Edad

De 26 a 40 afios

Nivel formativo

Nivel de estudios

Ensefianza profesional superior
Estudios Universitarios

Nivel técnico

Conocimientos informaticos Experto
Experiencia en entornos similares Alta
Autonomia/Conexiéon Alta

Soporte de hardware requerido

No necesario

Hardware requerido

Equipo informatico avanzado

Hardware adicional

Servidor

Tipo de conexién requerida

Calidad Alta

Software requerido

Especifico de disefio y mantenimiento
de Software

Lugar / Frecuencia

Puesto de trabajo / diario

Perfil
Usuario

Nivel social

Cliente
‘ Cliente Vendedor
Sexo Indistinto
Edad De 18 a 26 afios

Nivel formativo

Nivel de estudios

ESO, Bachiller, estudiantes universitarios.

Conocimientos informaticos

Bajo/medio.

Experiencia en entornos similares

Baja

Nivel técnico

Autonomia/Conexién

No necesaria

Soporte de hardware requerido

Nivel usuario

Hardware requerido

Equipo informatico con conexidn a internet

Hardware adicional

Impuesto por la empresa Lectores de cddi-
gos de barras, impresoras, etc.

Tipo de conexion requerida

Normal

Software requerido

Impuesto por la empresa desarrolladora

Lugar / Frecuencia
Usuario

Nivel social

Puesto de trabajo / diario
‘ Cliente Responsable
Sexo

Indistinto

Edad

De 40 a 50 afios

Nivel formativo

Nivel de estudios

Estudios universitarios.

Conocimientos informaticos

Bajo

Experiencia en entornos similares

Sin experiencia

Nivel técnico

Autonomia/Conexién

No necesaria

Soporte de hardware requerido

Nivel usuario

Hardware requerido

Equipo informatico con conexién a internet

Hardware adicional

Impuesto por la empresa Lectores de cdodi-
gos de barras, impresoras, etc.

Universitat O
de Catalunya

<]JUOC

berta

EIMT

30



Tipo de conexion requerida Normal

Software requerido Impuesto por la empresa desarrolladora

Lugar / Frecuencia Puesto de trabajo / diario

(Tabla 7.2) Contextos de uso de los perfiles de usuario

7.2.3 Andlisis de tareas

Las principales tareas que proporcionara la aplicacién son las siguientes:

Tarea 1: Registrar usuario.
Tarea 2: Registrar incidencia de Software (Funcionamiento erréneo en el Software).
Tarea 3: Registrar incidencia de Sistemas (Bloqueo de Servidor, maquina, etc.).
Tarea 4: Solicitar nuevo desarrollo (Software).
o Taread4.1: Aceptar presupuesto
o Tarea 4.2: Cancelar presupuesto.
Tarea 5: Enviar sugerencias.
Tarea 6: Visualizar preguntas frecuentes (FAQS).
Tarea 7: Descargar manual.
Tarea 8: Mantenimiento y configuracidn de la aplicacion.
o Tarea 8.1: Enviar presupuesto.
o Tarea 8.2: Cambiar estado de las solicitudes.

7.2.3.1 Roles

En este punto se realizara una primera aproximacion a las tareas detectadas y los usuarios que

las realizaran.

Roles de los perfiles de usuario

Usuario

Administrador

e Elusuario administrador podra realizar todas las funciones.
e Tarea 8: Ademas se encargara del mantenimiento y configuracion de la aplicacion.

Tareas
o Tarea 8.1: Enviar presupuesto de desarrollo de Software.
o Tarea 8.2: Modificar estado de solicitudes (Incidencias resueltas, desarrollos finalizados, etc.).
Usuario | Cliente responsable
e Tarea 1: Registrar usuario.
e Tarea 2: Registrar incidencia de Software (Funcionamiento erréneo en el Software).
e Tarea 3: Registrar incidencia de Sistemas (Bloqueo de Servidor, maquina, etc.).
e Tarea 4: Solicitar nuevo desarrollo (Software).
Tareas o Tarea 4.1: Aceptar presupuesto.
o Tarea 4.2: Cancelar presupuesto.
e Tarea 5: Enviar sugerencias.
e Tarea 6: Visualizar preguntas frecuentes (FAQS).
e Tarea 7: Descargar manual.
Usuario | Cliente vendedor
e Tarea 1: Registrar usuario.
e Tarea 2: Registrar incidencia de Software (Funcionamiento erréneo en el Software).
Tareas e Tarea 3: Registrar incidencia de Sistemas (Bloqueo de Servidor, maquina, etc.).

e Tarea 5: Enviar sugerencias.
e Tarea 6: Visualizar preguntas frecuentes (FAQS).
e Tarea 7: Descargar manual.

(Tabla 7.3) Roles de los perfiles de usuario
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8- Disefio conceptual

En este segundo apartado, comienza la fase de disefio y en él se definiran:

e Escenarios de uso

e Diagramas de interaccion

8.1 Escenarios de uso

A continuacidn, se detallan una serie de posibles escenarios de uso de la aplicacion:

Escenario 1

Perfil de usuario

Cliente

Personaje

Antonio Pérez tiene 23 afios, es estudiante de psicologia y trabaja a tiempo
parcial, en una tienda de juguetes, para pagar sus estudios.

Antonio, como la mayor parte de los joévenes, utiliza a diario dispositivos y
aplicaciones moviles, por lo que el uso de estos, no es un problema en absolu-
to.

Descripcion

En los ultimos dias en su trabajo, Antonio esta teniendo problemas para ven-
der determinados productos mediante el Software implementado en los
terminales de venta. Por ello Antonio, ha abierto la nueva aplicacion movil
que lleva instalada en su tableta y ha registrado los problemas que esta su-
friendo, para su posterior resolucién.

Contexto Puesto de trabajo / diario
Objetivo Dar de alta una incidencia del Software.
Tareas Registrar incidencia de Software (Tarea 2).

Necesidad de informacion

Registro en el sistema e identificacion.

Funcionalidades necesarias

e  Registro de usuario

e  Validacion del usuario.

e Alta deincidencia de Software.
e  Registro de la informacion.

Desarrollo de las tareas

Validar el usuario registrado y registrar la informacidn necesaria para dar de
alta la incidencia.

Escenario 2

Perfil de usuario

Cliente

Personaje

Clara Gomez es una chica de 22 afios, que esta finalizando sus estudios de
veterinaria y compagina estos como dependienta en una tienda de ropa. Clara
usa a diario su teléfono movil para comunicarse con sus amigos.

Descripcion

La semana pasada, Clara tuvo un problema con uno de los terminales, en
concreto uno de las cajas de venta. Al intentar acceder a la aplicacién recibio
un mensaje de error indicando que la comunicacion con el servidor no era
posible. Juana abrié la aplicacion movil y registré la incidencia como un pro-
blema del sistema (Al no poder acceder al terminal), para ello ademas de
escribir una descripcion para el problema sucedido, realizo una captura del
codigo BIDI que todos los terminales instalados tienda disponen.

Contexto Puesto de trabajo / diario
Objetivo Dar de alta una incidencia del Sistema.
Tareas Registrar incidencia de Sistemas (Tarea 3).

Necesidad de informacion

Registro en el sistema, Identificacidn e Identificacion de la maquina mediante
codigo BIDI.

SI1UOC Lmime

EIMT

32



Funcionalidades necesarias

e  Registro de usuario

e  Validacién del usuario.

e Alta deincidencia de Sistema.
e  Escaneo de cddigo BIDI.

e  Registro de la informacidn.

Desarrollo de las tareas

Validar el usuario registrado, Identificacion del codigo BIDI y recepcién de la
informacidén de la incidencia de Sistemas.

Escenario 3

Perfil de usuario

Técnico

Personaje

Marta Fernandez es Técnica Superior en Administracién de Sistemas Informa-
ticos y trabaja como Técnica de Sistemas en la empresa de desarrollo de
Software.

Descripcion

Marta recibe a diario numerosas incidencias de Sistemas en su herramienta
de gestion interna (Redmine). Estas incidencias son reportadas directamente
desde la nueva aplicacion mavil. Al recibir los datos del codigo BIDI y la des-
cripcion Marta puede acceder remotamente a la maquina y subsanar el pro-
blema, interactuando asi con los usuarios que pueden visualizar el estado de
sus solicitudes en tiempo real.

Contexto Puesto de trabajo / diario

Objetivo Gestidn de las incidencias recibidas.

T Modificar estado de solicitudes (Incidencias resueltas, desarrollos finalizados,
areas

etc.) (Tarea 8.2).

Necesidad de informacion

Identificacion en el sistema Opensource (Redmine).

Funcionalidades necesarias

e  Validacién del usuario.
. Modificacién del estado de la solicitud / incidencia.
e  Registro de la informacién.

Desarrollo de las tareas

Identificacion y validacidn en el sistema Opensource y registro de la informa-
cién modificada en el sistema.

Escenario 4

Perfil de usuario

Técnico

Personaje

José Sanchez es Ingeniero Informatico y trabaja en la empresa desarrolladora
del Software, responsabilizandose del departamento de desarrollo.

Descripcion

José recibe en Redmine, una solicitud de nuevo desarrollo enviado por un
cliente a través de la nueva aplicacion movil. Como responsable del desarrollo
en cuestion, estima el tiempo necesario para el desarrollo y se lo envia al
cliente mediante Redmine.

Contexto Puesto de trabajo / diario
Objetivo Enviar un presupuesto solicitado por el cliente.
Tareas Enviar presupuesto de desarrollo de Software (Tarea 8.1).

Necesidad de informacion

Identificacidn en el sistema Opensource (Redmine).

Funcionalidades necesarias

e  Validacidn del usuario.
. Modificacién del estado de la solicitud / incidencia.
e  Registro de la informacién.

Desarrollo de las tareas

Identificacién y validacion en el sistema Opensource y registro de la informa-
cién modificada en el sistema.

Escenario 5

Perfil de usuario

Cliente

Personaje

Pedro tiene 45 afios, es Licenciado en econdmicas y trabaja como encargado
de un negocio de venta de ropa.
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Descripcion

Pedro tiene una necesidad de cambio del Software de su negocio.

Puesto que Pedro viaja a menudo y no estd habitualmente en un entorno de
oficina, utiliza la nueva aplicacion mévil para solicitar la adaptacidon que nece-
sita, quedando a la espera del envio del presupuesto por parte de la empresa
desarrolladora.

Contexto Puesto de trabajo / diario
Objetivo Solicitar nuevo desarrollo (presupuesto).
Tareas Solicitar nuevo desarrollo (Software) (Tarea 4).

Necesidad de informacion

Registro en el sistema e identificacion.

Funcionalidades necesarias

e  Registro de usuario

e  Validacién del usuario.

e Alta deincidencia de Software.
e  Registro de la informacidn.

Desarrollo de las tareas

Validar el usuario registrado y registrar la informacion necesaria para dar de
alta la incidencia.

(Tabla 8.1) Escenarios de uso

8.2 Flujos de interaccién

A continuacion, se mostrard el flujo de interaccion detallado con las tareas detectadas en la fa-

se de andlisis.

Para facilitar la comprension se afiade la siguiente simbologia a modo de leyenda:

Simbologia
© Proceso
Accién
Decision
Documento

Entrada manual

Base de datos

D Ventana embrgente
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(Diagrama 8.1) Flujos de interaccion

Universitat Oberta
de Catalunya

EIMT.UOC.EDU

35



O- Prototipado

El objetivo de esta fase, es realizar una primera aproximacion al modelo de las interfaces que

tendra el sistema, sin entrar en mucho detalle visual.

Este apartado se ha dividido en dos partes, comenzando por diseiios de bajo detalle a mano al-

zada Sketches y un punto posterior con mas detalle Prototipos.

9.1 Sketches

Se muestra el diagrama realizado a mano alzada con sus interacciones:
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(Diagrama 9.1) Sketches
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9.2 Prototipos [11]

Este punto, se dividird cada pantalla, explicando los elementos que contiene cada di-
sefio, comenzando por la pantalla de inicio y menu principal y describiendo a continuacién las
diferentes funcionalidades de la aplicacion.

9.2.1 Pantalla de inicio

T — 00 o\

Gestor de Incidencias

Usuario
vsalamanca

Contrasena

HRERRR R AR

Login

Registro

f" 3y

(Figura 9.1) Prototipo pantalla de inicio

Esta pantalla sera la primera que aparecera al arrancar la aplicacidn. En ella el usuario podra identificar-
se en la aplicacidn introduciendo su “usuario” y “contrasefia” y pulsando el botén “Login” o acceder a la
pantalla de registro de usuario pulsando “Registro”.
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9.2.2 Pantalla de registro de usuario

7 — 00 o\

Registro de usuario

Nombre
Pepe

Ewmail
_pepe@gmail.com
Usuario

_psanchez

Contraseta

Fkkkkk

Empresa
W | Empresa 1 {

Empresa 1 T

Empresa 2

Registrar

(Figura 9.2) Prototipo pantalla de registro de usuario

En la pantalla de registro de usuario, es posible dar de alta un nuevo usuario en el sistema, introducien-
do “Nombre”, “Email”, “Usuario” y “Contrasefia”, ademas habra que seleccionar la empresa a la que
pertenece de un desplegable (que debe estar dada de alta en el sistema previamente) y pulsar el botdn
“Registrar”. El usuario ademas podra volver a la pantalla de inicio pulsando el botéon “Volver”.
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9.2.3 Menu principal

cC @

Cerrar sesion

Menu principal

Mis solicitudes

Registrar incidencia

Solicitar nuevo desarrollo
Enviar sugerencias
Preguntas frecuentes (FAQS)

Manual de usuario

(Figura 9.3) Prototipo Men principal

En la pantalla de menu principal, dispondremos de las opciones mas importantes de la aplicacién sobre
las que se debera pulsar para acceder a ellas.

Destaca la opcién de “Mis solicitudes”, que permite visualizar las solicitudes realizadas. Ademas, tene-
mos las siguientes opciones:

e Registrar incidencia: Esta opcion permite dar de alta incidencias tanto de Software como de
Sistemas.

e Solicitar nuevo desarrollo: Permitira solicitar un nuevo desarrollo, comenzando por el presu-
puesto.

e Enviar sugerencias: Servira de buzén para que los clientes aporten sugerencias y mejoras.

e Preguntas frecuentes (FAQS): Permitira la visualizacién de las preguntas Frecuentes sobre la
aplicacién Software propietario.

e Manual de usuario: Esta opcién contendra el manual en formato PDF disponible para ser des-
cargado.
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9.2.4 Pantalla de registro de incidencia

T 00 0\ f ——

Registro de Incidencia

Escaner

Titulo

Incidencia en la funcionalidad X, I

Tipo de incidencia

‘ /| Sistemas
| Sistemas /
Software

Descripcion

Cuando intento acceder a la pantalla..___

Cancelar
Registrar Menu
(Figura 9.4) Prototipo pantalla de registro de (Figura 9.5) Prototipo pantalla de
incidencia escaner

En la pantalla de registro de incidencia el usuario podra dar de alta una incidencia, para ello debera
escribir un titulo elegir el tipo de incidencia Sistemas (Bloqueo de Servidor, maquina, etc.) o Software
(Funcionamiento erréoneo en el Software), escribir una descripcion de la misma y pulsar el botén “Regis-
trar”. El usuario ademas podra volver a la pantalla de menu principal pulsando el boton “Menu”.

Si el usuario selecciona la opcion sistemas, aparecera la pantalla de escaner (pantalla de la derecha) para

escanear el cédigo BIDI [12] de la maquina que tiene el problema.
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9.2.5 Pantalla de solicitud de desarrollo

T — 00 o\

Solicitar nuevo desarrollo

Titulo

Nueva funcionalidad de busqueda

Descripcian

Se solicita el de desarrollo de.._.

Solicitar

(Figura 9.6) Prototipo pantalla de solicitud de desarrollo

La pantalla de solicitud de nuevo desarrollo, permitira solicitar un nuevo desarrollo de Software, para
ello el primer paso, sera realizar la solicitud, escribiendo un “Titulo” y una “Descripcion” y pulsar sobre
el botdn “Solicitar”. Esto generara una nueva solicitud en estado pendiente de “presupuesto solicitado”,
y pasara a poder visualizarse en la pantalla de solicitudes realizadas. El usuario ademas podra volver a la
pantalla de menu principal pulsando el boton “Menu”.
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9.2.6 Pantalla de solicitudes realizadas

La pantalla de “Mis solicitudes” permitira visualizar las solicitudes realizadas por el usuario, diferencia-
das por tipo (incidencia o desarrollo) y mostrara su estado actual. Para obtener mas detalle sobre las
solicitudes se debera pulsar sobre las mismas. El usuario ademas podra volver a la pantalla de menu
principal pulsando el botéon “Menu”.

<]jUuoC

(Figura 9.7) Prototipo pantalla de solicitudes realizadas

Universitat Oberta
de Catalunya

Mis solicitudes

Incidencia 1 —-—- Regiscrada
Incidencia 2 ————- En_de;wrro]:
Inciaencia 3 ———- Solucionada
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-Desarrollo T ———— Presupuesto solicitado
Desarrollo 2 ————- 4;3.“;‘.3.-;‘; aceptacion
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9.2.7 Pantalla de detalle de solicitud

Mi solicitud Mi solicitud
Titulo Titulo

Desarrollo 2 | Incidencia 1
Tipo Tipo

Desarrollo Incidencia
Estado Estado
Pendiente de aceptacion, Registrada
Descripcion Descripcion

Se solicita un desarrollo.... No se puede acceder a la pantalla__

§heeptar presupuesto? S)«/_‘C‘(}tz‘qr presupuesto?
Osi OSi
-
® la ONo

Aceptar

(Figura 9.8) Prototipo pantalla de detalle de (Figura 9.9) Prototipo pantalla de detalle de
solicitud (Desarrollo pendiente de acepta- solicitud (Incidencia)
cion)

A la pantalla de detalle de solicitud se accede tras pulsar sobre una solicitud de la pantalla de “Mis solici-
tudes”. En ella se mostrara el titulo de la solicitud, el tipo (Software o Sistemas) y su descripcion. En caso
de ser un desarrollo en estado de “presupuesto solicitado” el botén de aceptar estara habilitado para
permitir aceptar el presupuesto y ademas se mostrara un campo de presupuesto. El usuario ademas
podra volver a la pantalla de menu principal pulsando el botén “Menu”.

A la izquierda se muestra un desarrollo en estado “pendiente de aceptacion” con el botdn de “Aceptar”
habilitado. Este sera el Unico estado en el que se podra pulsar aceptar.

A la derecha se muestra una solicitud de tipo incidencia, mostrando el botén “Aceptar” deshabilitado.

¢JUOC uaimer EIMT UOC.EDU

43



9.2.8 Pantalla de envio de sugerencias

La pantalla de envio de sugerencias actuara de buzén para que la empresa de desarrollo reciba sugeren-

(Figura 9.10) Prototipo pantalla de envio de sugerencias

7 — 00 o\

Enviar sugerencias

Titulo

Mejora en la comunicacion |

Descripcion

Se deberia mejorar la ......

Enviar

cias por parte de los clientes. Para ello se escribira un titulo, una descripcidn y se pulsara el botdn de

“Enviar”. El usuario ademas podra volver a la pantalla de menu principal pulsando el botén “Menu”.
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9.2.9 Pantalla de preguntas frecuentes

FA.Q.S

¢ Pregunta 1?7
Respuesta 1
¢ Pregunta 27
Respuesta 2
¢ Pregunta 3?

Respuesta 3

(Figura 9.11) Prototipo pantalla de preguntas frecuentes

La pantalla de preguntas frecuentes (FAQS), mostrara un listado de preguntas frecuentes con sus res-
puestas sobre el Software propietario. El usuario ademas podra volver a la pantalla de menu principal
pulsando el botén “Menu”.

10- Evaluacion

El objetivo de la ultima fase es la planificacion de la evaluacién del prototipo. Dado que es una
fase iterativa, que evalla los disefios y corrige los errores a medida que transcurre el proyecto, nos limi-
taremos a indicar como se planteara la evaluacion de los usuarios fase que se cerrara con la finalizacion
del proyecto.

Las preguntas del Test de usuarios se dividiran en Pre-test y Post-test (preguntas relativas a las
tareas), coincidiendo el Pre-test con las preguntas de las entrevistas realizadas en la fase de analisis.
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10.1 Preguntas para el test de usuarios.

Pre-test

‘ Datos del perfil

Edad

Sexo

Nivel de estudios

Tipo de negocio

Puesto en la empresa

Tipo de discapacidad o limitacién

Frecuencia con que utiliza aplicaciones méviles

Cuestionario de filtrado

No se realizara cuestionario de filtrado y seleccién de usuarios, puesto que la aplicacién sera

desarrollada a medida, para un uso y entorno concreto, siendo acotados los usuarios potenciales.

10.2 Tareas a realizar por parte de los usuarios.

Las tareas que los usuarios deberan realizar, para completar la evaluacion serdn las siguientes:

Tarea 1: Realizar un flujo completo de incidencia de tipo Software.

Tarea 2: Realizar un flujo completo de incidencia de tipo Sistemas.

Tarea 3: Realizar un flujo completo de solitud de nuevo desarrollo: Solicitar desarrollo, enviar
presupuesto, aceptar presupuesto, realizar desarrollo y finalizar desarrollo.

Tarea 4: Enviar una sugerencia a la empresa desarrolladora.

Tarea 5: Insertar contenido de preguntas frecuentes (FAQS) en el gestor y visualizarlo.

Tarea 6: Descargar manual.

10.3 Preguntas referentes a las tareas.

Con el objeto de medir el grado de satisfaccion del usuario respecto a la aplicacién, se realiza-

ran una serie de preguntas sobre el mismo. Este cuestionario se llamara Post-Test y serd como se indica
a continuacion:

Post-Test
A continuacidn, se exponen las preguntas a realizar en el post-Test:

éCual es su opinidn con respecto a la navegabilidad de la aplicacion movil?

éPiensa que el aprendizaje del funcionamiento de la aplicacién es sencillo?

éConsidera atractiva visualmente la aplicacion?

éCual es su percepcion con respecto a los botones para interactuar con las pantallas, en
cuanto a su ubicacion, tamafio e icono del boton?

En caso de que considere que tuvo inconvenientes para utilizar alguna funcion de la aplica-
cion. ¢Qué mejoras incluiria?

éHa sentido que controlaba todo el proceso de respuesta de las tareas asignadas?

éSe ha sentido comodo realizando las tareas?

Valore la dificultad de cada tarea en esta escala: De 1 (Muy dificil) al 5 (Muy facil).
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11- Definicion de los casos de uso

A continuacidn, se muestra el diagrama general de casos de uso de la aplicacién movil:

Enviar
sugerencia

Registrar
usuario

ad Visualizar
1 R
H <<iInclude>> - preguntas
-
i d 7 frecuentes
4 -
<<Include>> ',' -
‘ <<iInclude>>

-
Descargar
manual de
usuario

-
-

<<iInclude>>

-
‘-

Identificarse en
la aplicacion

Solicitar nuevo
desarrollo

A

Cliente ~
vendedor <<Include>>
S
\\\
Abrir nueva Abrir incidencia
solicitud de Software
Abrir incidencia
de Sistemas R
<<Include>>
Ss. Escanear
N
S, coédigo BIDI
: Visualizar
Cllent_e- estado de S~
responsible solicitud ~-

<<Include>>
Aceptar
presupuesto

1

1

1

Modificar <<Include>>
e estado de A il
. S<Include>> solicitud S~o ]
<< >>
Acceder al E’“e“‘fi
CMS / Redmine Sso Enviar
=_ presupuesto
é<lnclude>_>
Insertar

Administrador contenido

(Diagrama 11.1) Diagrama de casos de uso

11.1 Detalle de los casos de uso

CUO001: Registrar usuario

Actores

Cliente vendedor, Cliente responsable

Prioridad

Alta

Descripcion

El caso de uso consiste en el registro de un usuario en el sistema, necesario para el uso de la aplicacidn.
Precondiciones

Precondicion 1: La empresa del usuario a registrar tiene que estar dada de alta en el sistema (Redmine).
Postcondiciones

Se registra el usuario en la aplicacion.
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Flujo principal

Paso 1: Abrir la aplicacion.

Paso 2: En la pantalla de inicio, pulsar el botdn “Registro”.

Paso 3: Rellenar los datos de registro de usuario (Nombre, Email, Usuario, Contrasefia, Empresa a selec-
cionar del listado de empresas).

Paso 4: Pulsar el botdn “Registrar” y confirmar.

Flujo alternativo

Escenario alternativol:

Paso 4: Pulsar el botdn “Registrar”.

Paso 5: Aparece un mensaje indicando que ya existe el usuario.
Paso 6: Cambiar el dato y repetir la operacién.

CUO002: Registrar incidencia de Software

Actores

Cliente vendedor, Cliente responsable

Prioridad

Alta

Descripcion

El caso de uso consiste en el registro de una incidencia de tipo Software para que sea tratada por la
empresa desarrolladora.

Precondiciones

Precondicion 1: El usuario debe estar dado de alta en el sistema (CU 001).

Postcondiciones

Se registra la incidencia de Software en la base de datos del sistema, en estado “Registrada”.

Flujo principal

Paso 1: Abrir la aplicacion.

Paso 2: En la pantalla de inicio, escribir usuario y contrasefia y pulsar “Login”.

Paso 3: En el menu principal, pulsar sobre la opcidn “Registrar nueva incidencia”.

Paso 4: Rellenar los datos de la pantalla de Registro de incidencia, Titulo, Descripcion de la incidencia y
seleccionar Tipo de incidencia “Software”.

Paso 5: Pulsar el botdn “Registrar” y confirmar envio.

CUO003: Registrar incidencia de Sistemas

Actores

Cliente vendedor, Cliente responsable

Prioridad

Alta

Descripcion

Consiste en el registro de una incidencia tipo Software para su resolucién por la empresa desarrolladora.

Precondiciones

Precondicion 1: El usuario debe estar dado de alta en el sistema (CU 001).

Postcondiciones

Se registra la incidencia de Sistemas en la base de datos del sistema, en estado “Registrada”.

Flujo principal

Paso 1: Abrir la aplicacion.

Paso 2: En la pantalla de inicio, escribir usuario y contrasefia y pulsar “Login”.

Paso 3: En el menu principal, pulsar sobre la opcidn “Registrar nueva incidencia”.

Paso 4: Rellenar los datos de la pantalla de Registro de incidencia, Titulo, Descripcion de la incidencia y
seleccionar Tipo de incidencia “Sistemas”.

Paso 4: Pulsar el botdn “Registrar”.

Paso 5: Escanear cddigo BIDI del dispositivo objeto de la incidencia.

Paso 6: Confirmar el envio.

Flujo alternativo

Paso 5: Aparece la pantalla de Escaner del cédigo BIDI del dispositivo objeto de la incidencia.
Paso 6: Pulsar “Cancelar”.
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CU004: Solicitar nuevo desarrollo (Solicitar presupuesto)

Actores

Cliente responsable

Prioridad

Alta

Descripcion

El caso de uso consiste en la solicitud de un nuevo desarrollo de Software del cliente a la empresa, que
quedara en estado pendiente de presupuesto.

Precondiciones

Precondicién 1: El usuario debe estar dado de alta en el sistema (CU 001).

Postcondiciones

Se registra la solicitud de presupuesto en el sistema en estado “Presupuesto solicitado”.

Flujo principal

Paso 1: Abrir la aplicacion.

Paso 2: En la pantalla de inicio, escribir usuario y contrasefia y pulsar “Login”.
Paso 3: En el menu principal, pulsar sobre la opcidn “Solicitar nuevo desarrollo”.
Paso 4: Rellenar formulario de nueva solicitud de desarrollo.

Paso 5: Pulsar el botdn “Solicitar” y confirmar envio.

CUO005: Enviar presupuesto

Actores

Administrador

Prioridad

Alta

Descripcion

El caso de uso consiste en el envio por parte del usuario Administrador del presupuesto de una solicitud
previamente realizada por el cliente.

Precondiciones

Precondicion 1: El usuario debe estar dado de alta en el sistema (CU 001).
Precondicion 2: El cliente debe haber solicitado previamente un presupuesto (CU004).

Postcondiciones

El presupuesto es registrado en el sistema.

Flujo principal

Paso 1: Abrir la aplicacion Redmine y visualizar las solicitudes realizadas.
Paso 2: Seleccionar la solicitud de presupuesto.

Paso 3: Rellenar los datos del presupuesto (descripcion y horas facturadas).
Paso 4: Cambiar estado por “Pendiente de aceptacion”.

Paso 5: Pulsar el botén “Guardar”.

CUO006: Solicitar nuevo desarrollo (Aceptar presupuesto)

Actores

Cliente responsable

Prioridad

Alta

Descripcion

El caso de uso consiste en la aceptacidn por parte del cliente del presupuesto enviado por la empresa.

Precondiciones

Precondicion 1: El usuario debe estar dado de alta en el sistema (CU 001).
Precondicion 2: El cliente debe haber solicitado previamente un presupuesto (CU 004).
Precondicion 3: El presupuesto tiene que haber sido enviado por parte de la empresa (CU 005).

Postcondiciones

El presupuesto queda aceptado en el sistema y pasa a estado “Presupuesto aceptado”.

Flujo principal

Paso 1: Abrir la aplicacion.
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Paso 2: En la pantalla de inicio, escribir usuario y contraseia y pulsar “Login”.

Paso 3: En el menu principal, pulsar sobre la opcidn “Mis solicitudes”.

Paso 4: Visualizar las solicitudes enviadas, filtrar por la solicitud “pendiente de aceptacién” y pulsar
sobre la misma.

Paso 5: Marcar Si en la opcion ¢ Aceptar presupuesto?

Paso 6: Pulsar el botdn “Aceptar” y confirmar envio.

Flujo alternativo

Escenario alternativol:

Paso 5: Marcar No en la opcidn ¢ Aceptar presupuesto?
Paso 6: Rellenar motivos de rechazo.

Paso 7: Pulsar el botén “Aceptar”.

CUO007: Enviar sugerencias

Actores

Cliente vendedor, Cliente responsable

Prioridad

Media

Descripcion

Este caso, consiste en el envio de sugerencias respecto a la mejora del Software por parte del cliente.

Precondiciones

Precondicion 1: El usuario debe estar dado de alta en el sistema (CU 001).

Postcondiciones

Se registra la sugerencia en el sistema.

Flujo principal

Paso 1: Abrir la aplicacion.

Paso 2: En la pantalla de inicio, escribir usuario y contrasefia y pulsar “Login”.
Paso 3: En el menu principal, pulsar sobre la opcidn “Enviar sugerencias”.
Paso 4: Rellenar formulario de sugerencias.

Paso 5: Pulsar el botén “Enviar” y confirmar envio.

CUO008: Visualizar preguntas frecuentes (FAQS).

Actores

Cliente vendedor, Cliente responsable

Prioridad

Baja

Descripcion

El caso de uso consiste en la visualizacion por parte de los clientes, de preguntas frecuentes relativas al
Software propietario a modo de ayuda para el mismo.

Precondiciones

Precondicion 1: El usuario debe estar dado de alta en el sistema (CU 001).
Precondicion 2: Para visualizar las preguntas frecuentes, estas deberan haber sido dadas de altas en el
sistema (CU 010).

Postcondiciones

Se visualizan las preguntas frecuentes.

Flujo principal

Paso 1: Abrir la aplicacion.
Paso 2: En la pantalla de inicio, escribir usuario y contraseia y pulsar “Login”.
Paso 3: En el menu principal, pulsar sobre la opcidn “Preguntas frecuentes (FAQS)”.

CUO009: Descargar manual.

Actores

Cliente vendedor, Cliente responsable

Prioridad

Baja

Descripcion
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Consiste en la descarga del manual de usuario del Software propietario por parte de los clientes.

Precondiciones

Precondicion 1: El usuario debe estar dado de alta en el sistema (CU 001).
Precondicion 2: El manual debe haber sido dado de alta en el sistema (CU 010).

Postcondiciones

Se descargara el manual de usuario en formato pdf para su posterior visualizacion.

Flujo principal

Paso 1: Abrir la aplicacion.
Paso 2: En la pantalla de inicio, escribir usuario y contrasefia y pulsar “Login”.
Paso 3: Pulsar sobre la opcién de “Manual de usuario”.

CU010: Mantenimiento e insercion de contenido

Actores

Administrador

Prioridad

Alta

Descripcion

Este caso de uso es propio de la insercién de contenido por lo que se obviaran los pasos, que en el caso
gue nos ocupa seran funcionalidades de Redmine.

Postcondiciones

El presupuesto es registrado en el sistema.

Flujo principal

Paso 1: Abrir la aplicacién Redmine.
Paso 2: Insertar contenido en Redmine (Manual, Preguntas frecuentes, etc.).
Paso 3: Registrar el contenido.

11.2 Diagrama de transicién de estados

Para facilitar la compresion del funcionamiento de la aplicacion, se han realizado dos diagra-
mas, detallando las transiciones de los estados posibles que pueden poseer las Incidencias y las Solicitu-
des.

11.2.1 Incidencias

Estados posibles:

Registrar incidencia

i V] i
L4 Registrada ( Incidencia registrada w
Do / Esperar (ComenzarJ

desarrollo)

e Endesarrollo

Comenzar desarrollo

( En desarrollo w
L Do / Esperar

(Solucionar) = ‘

e Solucionada

L] Resuelta Solucionar Rechazar

(Incidencia solucionada
Do / Esperar (Aceptarj

Rechazar)

Aceptar

( Incidencia resuelta w

Do / Esperar (Cierre) J

Cierre

(Diagrama 11.2) Diagrama de transicion de estados (incidencias)
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11.2.2 Solicitud de desarrollo

Estados posibles:

Registrar solicitud

Vi
e Presupuesto solicitado [ Presupuesto solicitado )
Do / Esperar (Enviar ‘
presupuesto)
e Pendiente de aceptacion \ Enviar presupuesto
Enviar presupuesto —‘

v

o PFESUpUEStO aceptado Presupuesto rechazado |

[ Pendiente de aceptacién ‘ Do / Esperar (Enviar
‘ Do / Esperar (Aceptar ‘ presupuesto) ‘
presupuesto, Rechazar
e  Presupuesto rechazado
p presupuesto Rechazar presupuestoJ

Aceptar presupuesto

e Endesarrollo

[ Presupuesto aceptado

|
*  Finalizado S

Comenzar desarrollo

En desarrollo

Do / Esperar
(Finalizar)

Finalizar

v

Solicitud finalizada |

[
‘ Do / Esperar (Cierre) ‘

Cierre

®

(Diagrama 11.3) Diagrama de transicion de estados (solicitudes de desarrollo)

12- Disefio de la arquitectura

12.1 Diagrama de Bases de datos

Para realizar la presente aplicacion se hara uso de la base de datos de Redmine. Aprovechando
su estructura y comunicandonos mediante la APl que proporciona, se realizaran las transacciones entre
la aplicaciéon mavil y el Sistema Redmine.

La insercidn de informacidn se basara en el contenido que almacena Redmine a modo de pro-
yectos, asi como la validacién de los usuarios.
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Modelo de Redmine [9]

EEEEEETHETTT

&
=

12.2. Diagrama de clases

(Diagrama 12.1) Modelo de datos de Redmine

A continuacién, se muestran los diagramas de clases de la aplicacion. Las clases seran detalladas en el

punto 13.2 Estructura de la aplicacion.

Paquetes

El paquete principal “com.vsa.gestorincidencias” contendra

“com.vsa.gestorincidencias.utilidades”:

1

==Java Package=>

£ com.vsa.gestorincidencias

1

==Java Package=>
£ com.vsa.gestorincidencias.utilidades

(Diagrama 12.2) Diagrama de clases (paquetes). [13]

Clases

al de utilidades

Por simplificar, se ha obviado la clase “constantes.java” que se relaciona con todas las clases.

(Diagrama 12.3) Diagrama de clases (Constantes). [13]

S1U0C e

£Om ¥ 53 gestanncidancias utikdades

wclava Class>»
(@ Constantas

5 TAG_ERRORES: String

S TAG_TMULD: String
LFTAG_ESTADO: String
SFTAG_DESCRPCION String
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A continuacidn, se muestran las relaciones entre las clases de la aplicacion:

=<Java Class>>
(& MisSolicitudes

com. v sa.gestorincidencias

o pDialog: ProgressDialog
o jsArraySoliciudes: JSOMArray = null

o jsArrayCamposPersonalizados: JSONArray = null

o istadoSolicitudes: ArrayList<HashMap<Siring, Siring>>
4 cajaTextoFiliradoSolicitud: EdiText

o botenMenu: Button

& Mis Solicitudes()

< onCreate(Bundie):vaid

@ onCreateOptions Menu(Menu)-boglean

@ onOptionskemSelectediMenutem):boolean
< onResume():void

@ ardenar(View ):vaid

@ actualizarDatosJSOMN():-vaid

= actualizarListview (:vaid

=<<Java Class>>
(3 PreguntasFrecuentes -
com.v 53, gestorincidencias

o pDialog: ProgressDialog

<=dava Class=>
(3 Ordenar

com.wsa. gestorincidencias. utiidades.

o jsArrayPreguntas: JSOMArray = nul
o listadoPreguntas: ArrayList<HashMap<Siring, String=>
4 cajaTextoFiliradoSolicitud: EditText

o criterio: boolean

o botonMenu: Button

& Ordenar({baalean)

© compare{HashMap<Skring, String> HashMap<String, String>):int

& PreguntasFrecuentes()
< onCreate{Bundle):void

<<Java Class>>
& Visualizar Solicitud

om_v sa.gestorincidencias

o batonConfirmarPresupuesto: Button
o batonvolver: Button

o opcionAceptar: RadioButton

o opcionRechazar: RadioButton

& VisualizarSolicitud()

® onCreate(Bundie):vaid

@ onCreateOptionsMenu(Menu):boolean

@ onOptions kemSelected(Menutem):boolean

© onCreateOptionsMenu(Menu):badlean
© onOplionskemSelected{Menukem):boolean
< onResume{):void

© ordenar(View )-void

@ actualizarDatosJSON{)-vaid

B actualzarListview (-void

<<Java Class==
(3 MenuPrincipal

som vsa gestarinsidencias

© botonhMis Solcitudes: Button

o botonRegistrarincidencia: Button

© botonNuevoDesarrollo- Button

o botonSugerencias: Button

o botonFags: Button

o botonManuat Button

o pDialog: ProgressDialog

2 sonParser JSONParser = new JSONParser()

& MenuPrincipal()
% onCreate(Bundie)-void

=<<lava Class>>
(@ Registrarincidencia
com.vsa. gestorincidencias

o cajaTextoTiulolncidencia: EditText
o cajaTextoDescripcionincidencia: EdiText
o botonRegisirar: Button

o botonMenu: Bution

= comboListadoTiposineidencia: Spinner

o pDialog: ProgressDialog

o jsArrayTiposincidencia: JSOMArray = null

4 istadoTipoSolicitudiD: Map=Siring,String= = new HashMap=Siring, String>()

<=<Java Class>>
(3 JSONParser
com.v 53.gestorincidencias. utilidades

5,

fisan String

255 InputStream = null
&50b) JSONObject = null

&Fisorearser()

@ onClick{View Y-void

@ ejecutarSolicitudHTTR(String, String, JSONObject, String, boslean)- JSOMObject

“onParser | FRegstrarincidencial)
‘ﬁ‘r & onCreate{Bundie)-void

@ onCreateOptionsMenu(Menu)-boolean

@ onOptions temSelected(Menulem)-boolean

@ onactivityResult{int,int Intent) v oid

@ anadirBementos Tipoincidencia() v aid

A <=Java Classs>
~json (3 SolicitudDesarrollo

som.vsa gestorinsidencias

o/1
~sonParser

<<lava Class>>
(@ RegistroUsuario

com.w sa gestorinciden

s

o cajaTextoLogin: EditText
o cajaTextoPassword: EditText

o cajaTextoEmail: EditText

o cajaTextoNombreUsuario: EditText

o cajaTextos pellidos Usuario: EditText

o comboListadoEmpresas: Spinner

o botonRegistro: Button

o botanVolver: Button

o checkUsuarioResponsable: CheckBax
o pDialog: ProgressDialog

o jsArrayProyectos: JSONArray = nul
& listadoEmpresas kiNombre: Map<String,Strings = new HashMap<String, String=()
o claveApiKey: String

@’ RegistroUsuario()

< onCreate(Bundie)v oid

® comprobarClaveCorrecta(String)-boolean
® anadirEmpresas Combo(String)-void

o cajaTextoTRulSolicitud: EdifText

o botonReqistrar: Button
o botonMenu: Button
o pDislog: ProgressDialog

o cajaTextoDescripcionSolicitud: EditText

4 listadoTipoSolicitudiD: Map=String, String> = new HashMap<String, String={()

& SoiciudDesarrolio])
% onCreate(Bundie)-v oid

@ onCreateCpiionsMenu(Menu)-boolean
@ onOptionskemSelected(Menulem) boolean

=<Java Class>>
& Login

cam. v sa.gestorincidencias

o cajaTextoUsuario: EdiText

© cajaTextoPassw ord: EditText

© botonLogin: Button

© botonRegistro: Bution

o pDialog: ProgressDialog

o ArmayPrayectas: JSOMAmay = null

o sArrayAsignacionProyectos: JSONArray

4 istadoEmpresaskdiombre: HashMap<Siring, String= = new HashMap<Siring, String=()

& Loging)

@ abtenerkiEmpresad signadaUsuaria{String.String)

@ empresaAsignadaUsuarioProy ecto{String, Siring. String, String)-boolean
& onCreate(Bundle):void

@ onClick{View )-vaid

(Diagrama 12.4) Diagrama de clases. [13]

Universitat Oberta
de Catalunya

» 1UO

<<Java Class>>
(9 EnviarSugerencias
com_v sa.gestorincidencias

o cajaTextoTitulo: EditText
o cajaTextoDescripcion: EditText
o botonRegistrar: Button

o botonMenu: Button

o pDialog: ProgressDiakog

& EnviarSugerencias()

& onCreate(Bundie):void

@ onCreateOptions Menu(Menu):booiean

@ onOptionskemSelected(Menutem):boolean
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12.3 Arquitectura general del sistema

A continuacion, se describe el diagrama de arquitectura del sistema a alto nivel.

HInERequesy ‘

Php,
Redmine / CMS

Servidor de aplicaciones

B
D

e

APP Movil

PC que usa el Software

(Diagrama 12.5) Arquitectura general del sistema. [14]

En el diagrama de arquitectura se muestra la comunicacidn de los distintos elementos arquitec-
ténicos de alto nivel.

Se diferencian claramente los siguientes elementos:

e Servidor de aplicaciones y base de datos: Se usara una solucién Bitnami para la insta-
lacién de Redmine, que dispondra de una Base de datos MySQL.

e  Aplicacion mavil: La aplicacion movil se desarrollard en Android nativo, y se comunica-
ra con Redmine mediante una AP/ Rest que proporciona esta uUltima.

e Comunicaciones: Las comunicaciones entre Redmine y la aplicacién movil, se realiza-
ran mediante la notacion de intercambio de datos JSON. Se muestra en el diagrama la
posibilidad de lectura de cddigo BIDI de las maquinas fisicas, mediante los dispositivos
moviles.
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SECCION |V — IMPLEMENTACION

13- Desarrollo

La fase de desarrollo, ha consistido en la construccién de la aplicacion mdvil y su integracion
con la herramienta Redmine.

13.1 Entorno tecnolégico

Desde el punto de vista tecnolégico, el proyecto se ha dividido en dos partes, por un lado, el
desarrollo de la Aplicacién mavil y por otro, la gestidn de incidencias e insercidén de contenido mediante
la herramienta Redmine, que proporciona una AP/ Rest, mediante la cual se realizara la integracion de
ambas partes.

13.1.1 Aplicacién movil

Las caracteristicas técnicas de la aplicacion mévil son las siguientes:

Lenguaje de programacion:

El proyecto estd basado en una aplicacién nativa Android en su version 5.0.0. Por lo tanto, el lenguaje
de programacion sera Java.

Entorno de desarrollo:

El entorno de desarrollo ha sido Eclipse Luna [15], siendo necesaria la instalacién de los plugins ADT y
SDK [16] para el desarrollo de aplicaciones Android.

Librerias requeridas:

e Escaner de codigos BIDI: Zxing (“CaptureActivity”).
e Compatibilidad: “appCompat v7”.

Entorno de ejecucion y pruebas:

e Pruebas funcionales: Se han realizado pruebas funcionales mediante el emulador GenyMotion
[17] Este punto se explicara con mas detalle en la fase de pruebas). Para el uso de este emula-
dor es necesaria una aplicacion de virtualizacién como Virtual Box.

e Pruebas unitarias: Para la ejecucién de pruebas unitarias se ha utilizado la libreria JUnit4 de Ja-
va.
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13.1.2 Gestion de incidencias con Redmine

Configuracidn y gestion del contenido (incidencias):

Para el sistema de incidencias, se ha usado la aplicacion Redmine 3.2.1 [18], que es una herramienta de
codigo abierto, para la gestion de proyectos que incluye un sistema de seguimiento de incidencias y
control de errores.

Entre otras funcionalidades incluidas se encuentran: un calendario de actividades, diagramas, wikis,
foros, RSS, control de flujo de trabajo basado en roles, integracidn con correo electrénico, etc.

Aunque en el caso que nos ocupa no ha sido necesaria la instalacién de aplicaciones de terceros, Redmi-
ne posee una gran capacidad de personalizacién mediante la instalacién de plugins tanto gratuitos como
de pago, disponibles en su comunidad de desarrollo y que pueden ser descargados del siguiente enlace:

e http://www.redmine.org/plugins

Servicios Web:

Para realizar la integracidn entre la aplicacién mdvil y Redmine, se ha hecho uso de la API Rest [8] que
facilita esta Ultima. Esta AP/ proporciona acceso y operaciones CRUD basicas (crear, actualizar, eliminar).
La AP/ admite los formatos XML y JSON.

Entorno general Servidor de aplicaciones:

e Base de datos: MySQL Versidn del servidor: 5.5.16; Versién del protocolo: 10.
e Sistema operativo: Windows 10.
e Servidor de aplicaciones: La aplicacién Redmine, ha sido desplegada mediante el instalador de
aplicaciones Bitnami, con su versidn para el proyecto Redmine, mediante el siguiente entorno:
o Servido web: Apache HTTP Server.
o Base de Datos: MySQL.
o Lenguaje de programacion: El proyecto Redmine se encuentra implementado median-
te el framework de Ruby “Ruby on Rails”.
e Navegadores utilizados: Firefox 49.0, Google Chrome 53.0.2785.143 m.
e Control de versiones: Para el control de versiones, se usara BitBucket que es un sistema de
control de versiones de basado en GIT.

13.1.3 Configuracién del gestor de incidencias Redmine

Para el correcto funcionamiento de la aplicacion, es necesario configurar convenientemente
Redmine. Para ello se deben seguir los siguientes pasos:

1. Crear los siguientes tipos de peticiones (“Trackers”):

e  “Sugerencia”: Sugerencias enviadas por los clientes.

e “Incidencia Software”: Incidencias de Software reportadas.

e “Incidencia Sistemas”: Incidencias de Software reportadas.

e “Desarrollo”: Solicitudes de desarrollo enviadas por los responsables del cliente.
e  “Preguntas Frecuentes”: Informacion sobre el Software propietario.

2. Crear los siguientes proyectos:
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e “Interno”: Donde se almacenara la Wiki para alojar la documentacion. Dentro de este proyecto
se debe crear una wiki con el nombre Wiki de la siguiente manera dentro de la siguiente ruta,
“/wiki/Wiki” y adjuntar en ella un fichero.

e “Buzon”: Donde se almacenaran todas las peticiones de tipo “Sugerencia” registradas mediante
la aplicacion movil.

Diferenciaremos los proyectos internos, de los proyectos de empresa que serdn accesibles por la aplica-
cién movil *.

* IMPORTANTE: Para que los proyectos empresa sean detectados por la aplicacién, deberén ser creados
con el identificador “empresa” para que aparezcan en el registro de usuario.

3. Crear los siguientes flujos de trabajo de los tipos creados en el primer paso (“Issue Statuses”): (ver
Flujo de trabajo de la PAC2)

Incidencias (Sistemas y Software):

e  “Registrada”

e “Endesarrollo”
e “Solucionada”
e “Resuelta”

Desarrollo:

e  “Presupuesto solicitado”

e “Pendiente de aceptacién”
e  “Presupuesto aceptado”

e  “Presupuesto rechazado”
e  “Endesarrollo”

e “Finalizado”

4. Crear los siguientes roles *:

e “Cliente”: A parte de los permisos basicos de Redmine, el rol de “Cliente” debera tener permi-
sos de modificacidn de sus propias solicitudes, permiso necesario para enviar los datos de las
incidencias de sistemas.

e ‘“Cliente responsable”: Al igual que el rol de “Cliente” ademas de los permisos basicos, debera
tener permisos de modificacidn de sus solicitudes, necesario para aceptar o rechazar las solici-
tudes de presupuesto.

* IMPORTANTE: Los usuarios de la aplicacion movil solo pueden tener un Rol, pero Redmine da la posi-
bilidad de disponer de varios Roles. El acceso a la aplicacién mdvil solo estd preparada para usuarios
creados mediante la misma con un Unico Rol.

5. Afiadir los siguientes campos personalizados *:

e “DatosIncidencia”: En este campo se almacenaran los datos recogidos por el cédigo BIDI y esta-
ra disponible Unicamente para las solicitudes de tipo “Incidencia Sistemas”.

e  “Presupuesto”: En este campo se almacenara el presupuesto enviado por el técnico al cliente.
Unicamente disponible para las solicitudes de tipo “Desarrollo”.

* IMPORTANTE: Para poder utilizar los campos personalizados, estos deberan ser activados para sus
respectivos tipos de solicitud mediante la configuracion de Redmine con permisos de Administrador.

La estructura JSON de los campos personalizados sera la siguiente:
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JSON

"issue": {
"custom fields": [{
"id": 1,
"name": "DatosIncidencia",
"value": "prueba datos incidencia"
b A
"id": 1,
"name": "Presupuesto",
"value": "prueba presupuesto"

(Figura 13.1) Ejemplo de JSON de entrada para campos personalizados

13.2 Estructura de la aplicacién

La estructura de archivos del proyecto corresponde a una estructura tipica Android
mos las siguientes carpetas:

e “src”: Contiene las clases implementadas en java.
e “res”: Almacena los elementos visuales en formato XML.

13.2.1 Carpeta de coédigo fuente “src”

La siguiente imagen, muestra el aspecto de la carpeta “src”:

~w 5! Gestarlncidencias
=i Android Dependencies
=i, Android 4.4.2

fons) core-3.2.0.jar

?]:”3

1w android-support-wvd,jar
src

¢
< g

3 com.wsa.gestorincidencias
EnwiarSugerencias.jawva
Login.jawa
MenuPrincipal.java
MisSclicitudes.java
PreguntasFrecuentes.java
Registrarlncidencia.java
Registrollsuario.java

BEEEEEEE

SclicitudDesarrollo.jawva
[J] WisualizarSolicitud.jawva
~ 3 com.wsa.gestorincidencias.utilidades
[J] Constantes.java
[J] JSOMParser.java
[J] ObtenerDatos.java
[J] Ordenar.java

'515 gen [Generated Jawa Files]
=, Android Private Libraries
GIL—:' assets

le_—7 bin

= libs

F= res

<1 AndroidManifest.oml

= ic_launcher-web.png

<1 lint.zaml
proguard-project.
project.properties

(Figura 13.2) Estructura del proyecto (carpeta SRC)

. Destaca-

Las clases se encuentran ubicadas en dos paquetes “com.vsa.gestorincidencias” y

“com.vsa.gestorincidencias.utilidades”. A continuacion, se detallan las clases:
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Paquete principal (com.vsa.gestorincidencias):

Paquete que almacenara las clases Activity y el paquete de utilidades.

“EnviarSugerencias”: Implementa la actividad de la pantalla de “EnviarSugerencias”. Su funcion
es el envio de solicitudes de tipo “Sugerencia” al sistema, por parte del usuario cliente.

“Login”: La clase “Login”, se corresponde con la actividad del mismo nombre. Su funcion es
identificar en el sistema al usuario que introduce los datos, y permite la posibilidad de acceder
a la actividad de “RegistroUsuario”, previa introduccion de la clave correspondiente.
“MenuPrincipal”: Esta clase implementa la pantalla de opciones del sistema, dando acceso a
las opciones mediante la pulsacidn de los botones correspondientes. Para el acceso a la opcidn
de Nuevo Desarrollo, el sistema comprueba que el rol del usuario sea diferente a “Cliente”. Si el
usuario tiene rol Cliente no permitira el acceso a esta opcion.

“MisSolicitudes”: Esta actividad muestra las solicitudes dadas de alta por el usuario identifica-
do en el sistema, permitiendo filtrarlas y ordenarlas por orden alfabético. Ademas, mediante la
pulsacién sobre las mismas, se accede a la pantalla de detalle de la solicitud, haciendo uso de la
actividad “VisualizarSolicitud”.

“PreguntasFrecuentes”: Esta clase mostrara datos introducidos en Redmine, en concreto pre-
guntas y respuestas relativas al Software propietario, para su visualizacion por parte del cliente.
“Registrarincidencia”: La clase “Registrarincidencia” Se encargara del registro de solicitudes de
tipo “Incidencia Sistemas” o “Incidencia Software”. Para el registro de Incidencias de sistemas,
esta clase implementa la llamada a la libreria “CaptureActivity” de Zxing para la utilizacion del
escaner de cddigos BIDI.

“RegistroUsuario”: Implementa el registro de un nuevo usuario, seleccionando si es de tipo
“Cliente responsable” (“check” pulsado) o “Cliente”. Para el acceso a la misma es necesario in-
troducir una clave (API Key) con permisos de administrador. Esta clave se validara y en caso
afirmativo, se accedera al registro, en caso contrario el sistema volvera a la actividad “Login”.
“SolicitudDesarrollo”: Esta actividad implementa el registro en el sistema de solicitudes de tipo
“Desarrollo”. Los datos de estas solicitudes podran visualizarse en la pantalla de “VisualizarSoli-
citud”, donde sera posible cambiar el estado de las mismas (Aceptar y rechazar presupuesto).
“VisualizarSolicitud”: Esta actividad implementa la visualizacion de las solicitudes selecciona-
das por el usuario en el listado de solicitudes de la pantalla “MisSolicitudes”. En esta actividad
serd posible aceptar o rechazar presupuesto (Unicamente de solicitudes de tipo “Desarrollo” en
estado “Pendiente de aceptacién”).

Paquete de utilidades (“com.vsa.gestorincidencias.utilidades”):

Paquete incluido dentro del principal, que contendra clases de utilidad para el proyecto.

“Constantes”: La clase “Constantes”, contiene las URL necesarias para las llamadas a la AP/ Rest
y las etiquetas de los JSON tanto de entrada como de salida necesarias para la introduccién o
extraccion de sus respectivos datos.

“JSONParser”: Es una clase basica en el funcionamiento del proyecto. En ella se implementan
las llamadas HTTP a los servicios Web mediante diferentes pardmetros, devolviendo la respues-
ta del servidor, que se introducira en formato JSON con la etiqueta respuesta.

Eiemplo de declaracién de parametros:

ejecutarSolicitudHttp (String url, String metodo, JSONObject jsonEntrada,
String autorizacion, boolean admin)

Los parametros de entrada son los siguientes:
o “url”: URL de llamada del Servicio.
o “método”: Puede ser “GET”, “PUT” o “POST".
o “jsonEntrada”: JSON de entrada para la Ilamada (Solo para llamadas “PUT” o “POST").
En caso de llamada de tipo “GET”, este parametro serd “null”.
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o “autorizacién”: Se enviara la clave de autorizacion, esta puede ser en formato BASE64
(ejemplo "Basic YWRtaW46MTIzNDU2Nzg=") o en formato AP/ Key (ejemplo
“2260571019ed42ed9d88053dd5ef33ab98bdb3b2”) dependiendo del valor de
“admin”.

o “admin”: Variable logica, si es verdadera la clase recibira una clave AP/ KEY, si es falsa
una clave de identificacién basica resultado de codificar usuario y contrasefia en for-
mato BASE64.

e “ObtenerDatos”: Esta clase del paquete utilidades, implementa diferentes métodos con el ob-

jetivo de hallar datos del sistema.

o “obtenerldTipoSolicitud”: Obtiene el tipo del Tipo de solicitud pasandole como para-
metro el nombre de la solicitud.

o “obtenerldProyecto”: Devuelve el “ID” de un proyecto cuyo nombre se pasa como pa-
rametro.

“obtenerldRol”: Obtiene el ID de un Rol cuyo nombre se pasa como parametro.
“obtenerNombreRol”: Devuelve el nombre del Rol que tiene un usuario en una em-
presa (proyecto), pasando como parametro el “ID” del usuario y el “ID” del proyecto.

o “obtenerldUsuario”: Devuelve el “ID” de un usuario pasando como parametro su au-
torizacion (usuario y contrasefia codificada en BASE64).

o “obtenerRutaFicheroManualUsuario”: Obtiene la ruta donde se encuentra ubicado el
fichero de manual de usuario y su nombre, cumpliendo la siguiente estructura:
“fwiki/Wiki”.

o “obtenerApiKeyUsuario”: Obtiene la AP/ Key de un usuario cuya autorizacion se pasa
como parametro.

o “obtenerldEstadoSolicitud”: Devuelve el “ID” del estado de solicitud que se pasa co-
mo parametro.

e “Ordenar”: La clase “Ordenar.java” recibe un listado de solicitudes de entrada y lo devuelve or-
denado por orden alfabético ascendente o descendentemente, dependiendo del criterio pre-
viamente seleccionado.

13.2.2 Carpeta de recursos “res”

~v B2 res

= drawable

= drawable-hdpi

= drawable-ldpi

= drawable-rmdpi

= drawable-xhdpi

w [= layout

| elemento_lista_preguntas_frecuentes.xmi
<1 elemento_lista_solicitudes.xomil
<l enwviar_sugerencias.xml
<l loginuaxml
< menu_principal.xml
< mis_solicitudes.soanl
<1| registrar_incidencia.xml
<l| registro_usuariosml
<l =solicitud_de=sarrollo.ooanl
<l solicitud_individual ol

L=+ menu

= wvalues

= wvalues-w11

= walues-vl4

= wvalues-w320dp

(Figura 13.3) Estructura del proyecto (carpeta RES)

e ‘“elemento_lista_preguntas_frecuentes”: Disposicidn visual de los elementos individuales de la
lista de preguntas frecuentes, mostrada en la pantalla “mis_solicitudes”.
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e ‘“elemento_lista_solicitudes”: Al igual que la anterior, establece la disposicién visual de los
elementos concretos del listado, pero en este caso de las solicitudes.

e  “enviar_sugerencias”: Configura la pantalla de envio de sugerencias.

e “login”: Pantalla que facilita la identificacién de los usuarios a la aplicacion y el acceso a la pan-
talla “registro_usuario” para el registro de usuarios.

e  “menu_principal”: Muestra seis botones para el acceso a las opciones de la aplicacién.

e “mis_solicitudes”: Esta pantalla muestra el listado de solicitudes y permite filtrarlas y ordenar-
las por orden alfabético. Ademas, visualiza el listado de preguntas frecuentes.

e ‘“registrar_incidencia”: Pantalla que permite el registro de incidencias tanto de tipo Sistemas
como Software en el sistema, mediante la actividad “Registrarincidencia”.

o ‘“registro_usuario”: Esta pantalla permite el registro de nuevos usuarios en la aplicacién ha-
ciendo uso de la actividad “RegistroUsuario”.

e “solicitud_desarrollo”: Pantalla que permite visualizar la solicitud de un nuevo desarrollo, me-
diante la actividad “SolicitudDesarrollo”.

e “solicitud_individual”: Visualizacion de los datos de una solicitud seleccionada en la pantalla de
“mis_solicitudes”. Ademas, visualiza el listado de preguntas frecuentes, adaptando la disposi-

cion visual de los elementos.

13.4 Buenas practicas de codificacidn

Durante la construccion del producto, se han seguido criterios basicos relativos a la calidad del
codigo como son: modularidad, abstracciéon y el uso de patrones de disefio. Ademas, se ha seguido una
metodologia de Disefio Centrado en el usuario, procurando cumplir de manera agil, con los criterios de
usabilidad de interfaces de usuario y seguridad del producto.

Por otro lado, se han empleado las siguientes buenas practicas en la codificacidn:

e Se ha comentado el codigo para su inteligibilidad.

e Elcodigo ha sido identado para facilitar su legibilidad.

e Utilizaciéon de nomenclatura de variables y métodos, nombrando tanto variables como proce-
dimientos con palabras auto-explicativas para facilitar su comprension.

e Se ha refactorizado el cddigo utilizando el estilo “lowerCamelCase”.

e Se ha evitado crear procedimientos demasiado extensos, separandolos en varios.

e Se ha procurado la reutilizacién de c6digo mediante clases de utilidades.

14- Pruebas

En esta fase, tomando como base el analisis de los casos de uso de la anterior etapa, se detalla-
ran las pruebas realizadas para para determinar el correcto funcionamiento de la aplicacion.

14.1 Entorno de pruebas

Para la preparacion y ejecucion de las pruebas, se ha utilizado el siguiente entorno:

GenyMotion

Genymotion es un emulador de Android perteneciente a la compaiiia francesa de software del mismo
nombre. Es un desarrollo de AndroVM basado en el software de virtualizacidn VirtualBox. El terminal de
simulacién utilizado ha sido el siguiente:
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e Samsung Galaxy S6. Caracteristicas técnicas:
o Android 5.0.0
o Camara (Simulada con WebCam). Necesaria para simular la lectura de cédigos BIDI.

Testing Android

Mediante el entorno que proporciona Eclipse Luna, se han realizado pruebas unitarias con el Framework
incluido como parte de la plataforma Android (JUnit4).

14.2 Tipos de pruebas realizadas

14.2.1 Pruebas unitarias

Para la realizacidn de pruebas unitarias se ha procedido a utilizar el framework de pruebas JUnit
de Java adaptado a Android, disponible en la versidn de eclipse utilizada.

Para ello, se ha creado un proyecto de tipo “Android Test Project” independiente de la aplica-
cion, con el mismo nombre que esta afiadiéndole la palabra Test al final “GestorIncidenciasTest”.

Se han creado tres subclases por unidad funcional a probar:

e  “ComprobarAutorizacionTest”: Clase para comprobar el correcto funcionamiento de
las autorizaciones en el sistema Redmine.

o “ComprobarClaveAdminTest”: Clase para comprobar el correcto funcionamiento de
las del método de comprobacién de la clave de administrador.

e “ObtenerDatosTest”: En esta clase, se realizaran las comprobaciones de los métodos
de la clase “ObtenerDatos” de la aplicacion.

Resultados de las pruebas unitarias

A continuacién, se muestran los resultados de las pruebas unitarias:

e® B | @ - =
Finished after 1,418 seconds

Runs: 20/20 B Errors: 0 H Failures: 0O

v E?_| unknown-samsung_galaxy_s&6_ 5 0 0 api_21_ 14402560-192.168.26.11
~ Eil comuvsa.gestorincidencias.test. ComprobarfuterizacienTest (0,0
el test)SOMParserfutorizacionCorrecta (| 13

el test)SOMParserfutorizacionlncorrecta

~ [Hi com.avsa.gestorincidencias.test. ComprobarClaveAdminTest (0,050 =)
Ef='__| testComprobarClavefdminincorrecta

Ef='__| testComprobarClavefdminValida (0, )

~r E?_| comuvsa.gestorincidencias.test. ObtenerDatosTest (1,527 =)
Ef='__| testObtenerApiKeyUsuaricCorrecto 52

Ef='__| testObtenerfApiKeyUsuaricFalso ()

g’:'__| testObtenerldEstadoSolicitud Correcto

g’:'__| testObtenerldEstadoSolicitudFalso ()

g:'__| testObtenerldProyectoCorrecto

el testObtenerldProyectoFalso

el testObtenerldRelCorrecto

Ef:'_J testObtenerldRolFalso (0 1s=)

el testObtenerldTipoSalicitudCorrecto

PE] testObtenerldTipoSolicitudFalso |

el testObtenerldUsuarioCorrecto

el testObtenerldUsuarioFalso ()

PEl testObtenerMombreRolCorrecto |

Ef='__| testObtenerMombreRolFalse (0,127 =)

Ef='__| testObtenerRutaFicheroManuallUsuaricCorrecto (

Ef='__| testObtenerRutaFicheroPdanuallUsuarioFalso (0,2

(Figura 14.1) Resultados de las pruebas unitarias
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14.2.2 Pruebas funcionales

Se han realizado pruebas de integracién sobre el simulador GenyMotion consistentes, por un

lado, en un probar las funcionalidades minimas, imprescindibles para considerar que la iteracién ha

finalizado con éxito y que el resultado es un producto capaz de brindar unas funciones y una calidad

minima exigible.

Ademas, se han realizado pruebas de regresion, tras finalizar cada nueva implementacién, para

comprobar que tanto las nuevas funcionalidades y las anteriores contindan funcionando correctamente.

Definicion de casos de prueba

ID Caso de Prueba | Funcionalidad Pasos del caso de prueba
Paso 1: En la pantalla de inicio, pulsar el boton “Registro”.
Paso 2: Rellenar los datos obligatorios de registro de usuario (Nombre,
Email, Usuario, Contrasefia, Empresa a seleccionar del listado de empre-
sas) y pulsar sobre el “check Responsable”.
Registrar usuario Registro de Paso 3: Pulsar el boton “Registrar.
CP-1.1 | con rol Cliente : Paso 4: Acceder a Redmine y comprobar que el usuario se ha creado
Responsable usuario correctamente.
CAMINOS ALTERNATIVOS:
e Introducir un email con formato incorrecto.
e No introducir alguno de los campos obligatorios.
e Introducir una contrasefia con menos de 8 digitos.
Paso 1: En la pantalla de inicio, pulsar el boton “Registro”.
Paso 2: Rellenar los datos obligatorios de registro de usuario (Nombre,
Email, Usuario, Contrasefia, Empresa a seleccionar del listado de empre-
sas) y dejar el “check Responsable” sin confirmar.
Paso 3: Pulsar el botdn “Registrar”.
CP-1.2 Registrar usuario Registro de Paso 4: Acceder a Redmine y comprobar que el usuario se ha creado
con rol Cliente usuario correctamente.
Paso 5: Acceder a la aplicacion y comprobar que el usuario accede co-
rrectamente.
CAMINO ALTERNATIVO:
Paso 1: En la pantalla de inicio, pulsar el botén “Registro”.
Paso 2: Introducir una clave incorrecta de acceso al registro de usuario.
Paso 1: En la pantalla de inicio, escribir usuario (con perfil de Cliente) y
contraseia y pulsar “Login”.
Paso 2: En el menu principal, pulsar sobre “Registrar incidencia”.
Paso 3: Rellenar los datos obligatorios de la pantalla de Registro de inci-
dencia, Titulo, Descripcidn de la incidencia y seleccionar Tipo de inciden-
Registrar inciden- | Registro de cia “Sistemas”. wp " . .
CP-2.1 cia de sistemas incidencia Paso 4: Pulsar el botén “Registrar”. Aparecera la pantalla de escaner BIDI.
Paso 5: Escanear cddigo BIDI del dispositivo objeto de la incidencia.
Paso 6: Confirmar el envio.
Paso 7: Acceder a Redmine y comprobar que la incidencia se ha creado
correctamente con sus datos correspondientes.
CAMINO ALTERNATIVO:
No introducir alguno de los campos obligatorios.
Paso 1: En la pantalla de inicio, escribir usuario y contrasefia y pulsar
“Login”.
Paso 2: En el menu principal, pulsar sobre “Registrar incidencia”.
. - . Paso 3: Rellenar los datos obligatorios de la pantalla de Registro de inci-
Registrar inciden- Registro de - L, . . . . L
CP-2.2 . L . dencia, Titulo, Descripcion de la incidencia y seleccionar Tipo de inciden-
cia de software incidencia

cia “Software”.

Paso 4: Pulsar el botén “Registrar”.

Paso 5: Acceder a Redmine y comprobar que la incidencia se ha creado
correctamente con sus datos correspondientes.
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Paso 1: En la pantalla de inicio, escribir usuario y contrasefia y pulsar
“Login”.

Paso 2: En el menu principal, pulsar sobre la opcion “Solicitar nuevo
desarrollo”.

CP-3.1 Solicitar nuevo Solicitud de Paso 3: Rellenar formulario de nueva solicitud de desarrollo.
desarrollo desarrollo Paso 4: Pulsar el botdn “Solicitar” y confirmar envio.
CAMINO ALTERNATIVO:
Intentar acceder a la pantalla identificAndose con un usuario que tenga
rol de Cliente.
Paso 1: Abrir la aplicacion Redmine y visualizar las solicitudes realizadas.
Paso 2: Seleccionar la solicitud de presupuesto enviada en el caso ante-
Enviar L. rior.
Solicitud de N
CP-3.2 | Presupuesto Paso 3: Rellenar los datos del presupuesto (descripcion y horas factura-
. desarrollo
(Redmine) das).
Paso 4: Cambiar estado por “Pendiente de aceptacién”.
Paso 5: Pulsar el botén “Guardar”.
Paso 1: Abrir la aplicacion movil.
Paso 2: Identificarse con el mismo usuario que creo la solicitud del caso
anterior y pulsar “Login”.
Paso 3: En el menu principal, pulsar sobre la opcién “Mis solicitudes”.
CP-3.3 Aceptar Solicitud de Paso 4: Visualizar las solicitudes enviadas, filtrar por la solicitud “pen-
’ presupuesto desarrollo diente de aceptacidn” y pulsar sobre la misma.
Paso 5: Marcar “aceptar” en las opciones de presupuesto y pulsar el
botdn “Aceptar”.
Paso 6: Acceder a Redmine y comprobar que la solicitud ha cambiado de
estado correctamente.
Paso 1: Abrir la aplicacion Redmine y visualizar las solicitudes realizadas.
Paso 2: Seleccionar la solicitud de presupuesto aceptada en el caso ante-
rior.
Paso 3: Volver a cambiar el estado a “Pendiente de aceptacidn”.
Paso 4: Pulsar el botén “Guardar”.
Paso 5: Abrir la aplicaciéon movil.
L Paso 6: Identificarse con el mismo usuario que creo la solicitud del caso
Rechazar Solicitud de . “ o iom
CP-3.4 anterior y pulsar “Login”.
presupuesto desarrollo L e un g - ”
Paso 7: En el menu principal, pulsar sobre la opcion “Mis solicitudes”.
Paso 8: Visualizar las solicitudes enviadas, filtrar por la solicitud “pen-
diente de aceptacidn” y pulsar sobre la misma.
Paso 9: Marcar “rechazar” en las opciones de presupuesto y pulsar el
botdn “Aceptar”.
Paso 10: Acceder a Redmine y comprobar que la solicitud ha cambiado
de estado correctamente.
Paso 1: En la pantalla de inicio, escribir usuario y contrasefia y pulsar
“Login”.
. Paso 2: En el menu principal, pulsar sobre la opcion “Enviar sugerencias”.
. . Envio de . .
CP-4.1 | Enviar sugerencia . Paso 3: Rellenar formulario de sugerencias.
sugerencias wp o m ) .
Paso 4: Pulsar el botén “Enviar” y confirmar envio.
Paso 5: Acceder a Redmine y comprobar que la sugerencia se ha creado
correctamente.
Paso 1: Abrir la aplicacion Redmine y registrar solicitudes de tipo “Pre-
guntas frecuentes”.
Paso 2 Pulsar el botén “Guardar”.
Visualizar Paso 3: Abrir la aplicaciéon movil.
Preguntas fre- o . . o
CP-5.1 | Preguntas cuentes Paso 2: En la pantalla de inicio, escribir usuario y contrasefia y pulsar
frecuentes “Login”.
Paso 3: En el menu principal, pulsar “Preguntas frecuentes (FAQS)”.
Paso 4: Comprobar que las Preguntas frecuentes se visualizan correcta-
mente.
Paso 1: Abrir la aplicacion Redmine y almacenar el documento de manual
de usuario de tipo “Manual”.
Manual de . ”
CP-6.1 | Descargar manual usuario Paso 2 Pulsar el botén “Guardar”.

Paso 3: Abrir la aplicacion movil.
Paso 4: En la pantalla de inicio, escribir usuario y contrasefia y pulsar
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“Login”.

Paso 5: Pulsar sobre la opcidn de “Manual de usuario”.
Paso 6: Comprobar que el manual de usuario se descarga correctamente.

(Tabla 14.1) Definiciéon de casos de prueba

Resultado de la ejecucion de los casos de prueba

. . Resultado
Caso de Prueba Pre-requisitos Resultado esperado .
Obtenido
Registrar usuario con rol Cliente Disponer f;le una AP I_<EY Se muestra un mensaje de confir-
con permisos de admi- S . . OK
Responsable . macion. jUsuario creado con éxito!
nistrador
CAMINOS ALTERNATIVOS
e Introducir un email con for-
cP-1.1 . -
mato incorrecto. Disponer de una APl KEY . . .
. . . . Aparece un mensaje de error identi-
e No introducir alguno de los con permisos de admi- S . OK
] . . ficativo del mismo
campos obligatorios. nistrador
e Introducir una contraseiia
con menos de 8 digitos.
Disponer de una APl KEY . .
. . . . . Se muestra un mensaje de confir-
Registrar usuario con rol Cliente con permisos de admi- S . . OK
. macion. jUsuario creado con éxito!
nistrador
CP-1.2 | CAMINO ALTERNATIVO
Introducir una clave incorrecta Aparece un mensaje de error. jLa OK
para acceder a la pantalla de clave introducida es incorrecta!
registro.
Disponer de un cédigo Se muestra un mensaje de confir-
Registrar incidencia de sistemas BIDI para escanear con la | macion. jLa incidencia de Sistemas | OK
CP-2.1 camara se ha registrado correctamente!
’ CAMINO ALTERNATIVO . . .
. N Aparece un mensaje de error identi-
No introducir alguno de los cam- S . OK
X . ficativo del mismo
pos obligatorios.
Se muestra un mensaje de confir-
CP-2.2 | Registrar incidencia de software macion. jLa incidencia de Software | OK
se ha registrado correctamente!
. Se muestra un mensaje de confir-
e Identificarse con Rol e et
Solicitar nuevo desarrollo . macion. jSolicitud de desarrollo OK
Cliente responsable X
registrada correctamente!
CP-3.1 | CAMINO ALTERNATIVO ; .
Aparece un mensaje de error. jSu
Intentar acceder a la pantalla . . R
. e o R usuario no dispone de permisos OK
identificaindose con un usuario . . . .
. para la funcionalidad solicitada!
que tenga rol de Cliente.
Solicitar nuevo desarro Se muestra un mensaje de confir-
CP-3.2 | Enviar presupuesto (Redmine) llo (CP-3.1) macion. jSolicitud actualizada co- OK
e rrectamente!
Enviar presupuesto en Se muestra un mensaje de confir-
CP-3.3 | Aceptar presupuesto . P P macion. jSolicitud actualizada co- OK
Redmine. (CP-3.2).
rrectamente!
Enviar presunuesto en Se muestra un mensaje de confir-
CP-3.4 | Rechazar presupuesto .p P macidn. jSolicitud actualizada co- OK
Redmine. (CP-3.2).
rrectamente!
Se muestra un mensaje de confir-
CP-4.1 | Enviar sugerencia macion. jSugerencia enviada co- OK
rrectamente!
. . Introduci tenid S t t te el te-
CP-5.1 | Visualizar preguntas frecuentes ntro .uur contenido en gmues ra correctamente el conte- | o
Redmine nido de la pregunta frecuente
CP-6.1 | Descargar manual Subir fiocumento en N Se descarga correctamente el do- OK
Redmine en la ruta Wiki | cumento
(Tabla 14.2) Resultado de la ejecucion de los casos de prueba
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SECCION V — CONCLUSIONES

15- Conclusiones y futuros trabajos

15.1 Resultado final

El resultado final del proyecto en términos metodoldgicos, ha sido el andlisis, disefio e imple-
mentacion de una aplicacidn mdvil orientada a la gestidn de incidencias de una empresa desarrolladora
de Software propietario, que facilita la colaboracién y comunicacion entre los diferentes usuarios impli-
cados (clientes y empleados de la empresa), mediante el envio de solicitudes a través de la aplicacidn.
Ademas de permitir que los usuarios, puedan acceder y consultar los datos de sus solicitudes y realizar
su trabajo desde cualquier parte, con el Unico requisito de disponer de un dispositivo mévil o Tablet
conectado a Internet.

En términos generales, la experiencia en el desarrollo con Android y su integracién con Redmi-
ne ha sido satisfactoria, encontrando en la documentacién disponible en la red, una valiosa ayuda a la
hora de resolver las dudas que han ido surgiendo a lo largo del proyecto.

Durante el desarrollo del proyecto, los requisitos iniciales definidos en las primeras fases, han
ido adaptandose a nuevas necesidades detectadas. Como requisito inicial, se planted la necesidad de
gestion y tratamiento del contenido a mostrar en la aplicacion movil, para ello se pensé en el uso de un
Sistema de gestiéon de contenidos como Drupal. Con el transcurso del proyecto y a medida que fue au-
mentando mi conocimiento sobre Redmine, el uso de un CMS fue descartado, concluyendo que, para
este propdsito, el uso de Redmine es suficiente.

Otro cambio importante, fue la inclusién del nuevo estado “Presupuesto rechazado” para las
solicitudes de tipo “Desarrollo”, necesario para no perder trazabilidad de las solicitudes.

Respecto a las dificultades encontradas durante el desarrollo, estas resultaron principalmente
del uso de la API, especialmente por la limitacién de permisos. Estas restricciones provocaron el cambio
de alguno de los requisitos, como por ejemplo la necesidad de disponer de una clave de administrador
para poder realizar el registro de un usuario o para obtener la informacion relativa a los campos perso-
nalizados “custom_fields”.

Por otro lado, al contar con una API con un nivel de desarrollo heterogéneo para sus diferentes
moddulos, no todos los mddulos se encuentran lo suficientemente testados y desarrollados. Por ejemplo,
mediante la llamada “projects/redmine/memberships.json” no es posible obtener todas las asignaciones
de los usuarios a los proyectos, siendo necesario introducir el id del proyecto, dentro de la misma llama-
da, de la siguiente manera:

e “redmine/projects/id_proyecto/memberships.json”.

Por ultimo, resaltar la complejidad para la configuracidn e instalacién de la libreria necesaria
para la lectura de cddigos BIDI, Zxing. Para su uso integraciéon fue necesaria la modificacidon de ciertas
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partes del codigo por incompatibilidades (Cambio de todos los “switch case” que referenciaban a recur-
sos Layout por “If-else”). La libreria esta disponible para su descarga en el siguiente enlace:

e  https://github.com/zxing/zxing.

Tras vencer las dificultades comentadas, a lo largo del desarrollo del Proyecto, se han podido
comprobar las enormes posibilidades de Android y Redmine, su potencia y modularidad, asi como la
relativa sencillez para desarrollar una aplicacién compleja y real como la realizada para este trabajo.

Respecto a la planificacion, se han podido ejecutar todas las fases de trabajo en el tiempo pre-
visto inicialmente, cumpliéndose los plazos establecidos en la planificacién, que indicaban la finalizacién
de la Fase de implementacion el dia 14 de diciembre, la finalizacién del documento de memoria para la
entrega definitiva el 11 de enero, y la preparacion de la defensa ante el tribunal, para el 27 del mismo
mes. No existiendo desviaciones ni riesgos destacables.

Cabe resaltar la utilidad de las fases de planificacion, analisis y disefio realizados previamente,
tanto el disefio técnico de la aplicacion como las areas de trabajo centradas en el disefio centrado en el
usuario (DCU), ayudando a conocer y comprender las necesidades, limitaciones, comportamiento y
caracteristicas del usuario para que el producto responda a las necesidades reales de los usuarios fina-
les.

15.2 Logros alcanzados y conocimientos adquiridos

Ademas de profundizar en el estudio y evaluar la capacidad y potencial del Sistema operativo
Android, se han consolidado conocimientos previamente adquiridos de programacion en Java, AP/ pro-
pias de Google y Servicios Web utilizados en la integracion con Redmine. Ademds, desde un punto de
vista personal, todos estos conocimientos complementan a los adquiridos en el estudio del Master.

Al comenzar el proyecto, mis conocimientos de Android eran medios y fue relativamente costo-
so comenzar a darle forma a las implementaciones, pero con ayuda de la abundante informacion dispo-
nible en internet se consiguidé avanzar. También es cierto, que en ocasiones debido al desconocimiento
inicial de la integracion con Redmine los desarrollos y modificaciones, podrian haberse realizado de
manera mas sencilla y directa.

Me gustaria resaltar el uso de librerias de terceros como Zxing, consiguiendo con ello uno de los
principales objetivos intrinsecos al Software libre, que es la integracién y modificacion de cddigo libre en
un proyecto propio.

Con la elaboracion de este trabajo, ha sido posible emprender un proyecto de desarrollo de una
aplicacién movil que ha abarcado todas sus etapas, desde la captura de requisitos hasta la puesta en
marcha de la aplicacion.

Por ultimo, queria destacar la fluida comunicacién con los responsables de la asignatura, ayu-
dando sus recomendaciones a obtener excelentes resultados relativos a la experiencia de usuario. Asi
mismo en la realizacidn de este trabajo he podido poner en practica competencias de la Ingenieria del
Software adquiridas profesionalmente, relativas a la calidad y pruebas de Software, conocimientos qué
desde mi humilde opinién, han servido para conseguir un producto de mayor calidad final.
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15.3 Posibles trabajos futuros

La facilidad de uso de Android y Redmine y el hecho de ser cédigo abierto, convierten este bi-
nomio en un producto muy versatil a la hora de realizar mejoras e implementaciones.

El siguiente paso en la evolucién natural del producto, seria la mejora de las funcionalidades
existentes y la ampliacién de la aplicacién por medio de nuevas funcionalidades como, podrian ser:

e Chat: Implementacion de un sistema de comunicacién de los clientes con los técnicos
de la empresa

e Integracion con aplicacion de control remoto: Podria desarrollarse una integracidn
con una aplicacién de control remoto para las maquinas como por ejemplo TeamVie-
wer.

e Geolocalizacidn: Aplicacién de la geolocalizacién para mejorar y ampliar la informacidn
enviada por los clientes a los técnicos.

e Integracion con redes sociales: Integracién mediante enlaces a diferentes redes socia-
les como Twitter o Facebook, para mejorar la visibilidad comercial de la aplicacidn.

Respecto a la aplicacidn de la metodologia DCU, seria interesante ampliar el desarrollo de la fa-
se de evaluacidn, ejecutando pruebas de aceptacion exhaustivas para mejorar en todo lo posible la in-
terfaz grafica y la usabilidad del producto.

e JUOC Srsion Openta EIMT 69



SECCION V| — REFERENCIAS

16- REFERENCIAS

‘ Documentacion

[1] Wikipedia; Definicion de Android.
https://es.wikipedia.org/wiki/Android

[2] Wikipedia; Definicién de iOS.
https://es.wikipedia.org/wiki/los

[3] Wikipedia; Definicién de Blackberry OS.
https://es.wikipedia.org/wiki/BlackBerry OS

[4] Wikipedia; Definicion de Windows Phone.
https://es.wikipedia.org/wiki/Windows Phone

[5] Herramienta de analisis de trafico Web.
http://gs.statcounter.com/

[6] Documentacidn oficial sobre la arquitectura de Android.
https://developer.android.com/guide/platform/index.html

[7] Material UOC.

(@]

O O O O O

Disefio centrado en el usuario Muriel Garreta Domingo.
Tecnologia y desarrollo en dispositivos moviles.
Exposicién de contenidos en video.
Presentacion de documentos y elaboracion de presentaciones.
Redaccion de textos cientifico-técnicos.
Trabajo final de master.
= Mddulo 1. Introduccidn al trabajo final.
=  Moddulo 2. El trabajo final como proyecto.
=  Moddulo 3. La gestidn del proyecto a lo largo del trabajo final.

[8] Documentacién APl REST Redmine.
http://www.redmine.org/projects/redmine/wiki/Rest_api

[9] Documentacidn del modelo de Base de Datos de Redmine.
http://www.redmine.org/projects/redmine/wiki/DatabaseModel

Recursos Software

[10] Ganttproject: Aplicacidn para la realizacidon de diagramas Gantt.
http://www.ganttproject.biz/

[11] NinjaMock: Herramienta para la creacion de prototipos.
https://ninjamock.com

[12] Zxing: Libreria para el escaneo de cédigos BIDI.
https://github.com/zxing/zxing.

[13] Object Aid: Software para la creacidn de diagramas UML.
http://www.objectaid.com/class-diagram

[14] SmartDraw: Software para la creacidn de diagramas.

¢JUOC uaimer EIMT UCC

70


https://es.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
http://gs.statcounter.com/
https://developer.android.com/guide/platform/index.html
http://www.redmine.org/projects/redmine/wiki/Rest_api
http://www.redmine.org/projects/redmine/wiki/DatabaseModel
http://www.ganttproject.biz/
https://ninjamock.com/
https://github.com/zxing/zxing
http://www.objectaid.com/class-diagram

https://www.smartdraw.com

[15] Eclipse
https://www.eclipse.org/downloads/

[16] Android Development Tools (ADT)
https://developer.android.com/studio/tools/sdk/eclipse-adt.html

[17] GenyMotion: Aplicacion para la simulacién de dispositivos méviles.
https://www.genymotion.com/

[18] Redmine
http://www.redmine.org/

¢JUOC uaimer EIMTUOCEDU =


https://www.smartdraw.com/
https://www.eclipse.org/downloads/
https://developer.android.com/studio/tools/sdk/eclipse-adt.html
https://www.genymotion.com/
http://www.redmine.org/

SECCION VIl - ANEXOS

A- ANEXOS

A.1 Instrucciones de instalacién y compilacion

A.1.1 Instalacion del entorno de programacion

1. Descargar e instalar Eclipse (en este caso se ha usado Eclipse Luna):

e https://eclipse.org/downloads/packages/release/luna/sr2

2. Descargar e instalar los plugins ADT para Android

e  https://developer.android.com/studio/tools/sdk/eclipse-adt.html

3. Descomprimir el fichero “GestorIncidencias.zip” e importar proyecto Android en Eclipse

& import O *

Select “\

Choose import source, | @ - 5 i

Select an import source:

type filter text

= General A

v (= Android
@ Existing Android Code Into Workspace

= C/C++

= CV5

= BB

= Git

= Install

= Java EE

= Maven

= Plug-in Development

(= Remote Systems

(= Run/Debug

= Tasks

o Team

@ < Back Next > Finish Cancel

Este fichero contiene los siguientes Subproyectos

e “Appcompat_v7”: Libreria de compatibilidad.
e  “CaptureActivity”: Libreria de escaner de cédigos BIDI.
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e “Gestorincidencias”: Aplicacién movil (Proyecto).
e “GestorIncidenciasTest”: Proyecto de pruebas unitarias (“JUnit”).

Y O X

Import Projects

Select a directory to search for existing Android projects

Root Directory: | ChlUsers\Victorworkspace_proyecto\Gestorincidencias Browse...
Projects:
Project to Import Mew Project Mame Select All
o pr—— o T .
appcompat v/ androi SUF.]p.D v7-appcompa Deselect Al
Capturefctivity Capturefctivity
Gestorincidencias Gestorlncidencias Refresh
GestorincidenciasTest GestorincidenciasTest
] Copy projects into workspace
Working sets
[] Add project to working sets
Select...

':?:' < Back MNext = Cancel

La estructura del proyecto quedara de la siguiente manera

{8} Java FE - Eclipse

File Edit Mavigate Search Project Run Window Help

= N 4t PO RGO O A DR oD
[?5 Project Explorer 52 B&|e v=0O

(= android-suppert-v7-appcompat
e eActivity

" Gestorincidencias|

£ GestorlncidenciasTest

4. Descargar e instalar VirtualBox y GenyMotion para la emulacién (La utilizacion de GenyMotion re-
quiere registro). Se puede usar cualquier otro emulador.

5. Modificar la siguiente linea de la clase “Constantes.java”:

|public static final String URL = "http://192.168.0.195:80/redmine/";
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Sustituyendo la ip por la correspondiente a su servidor Web.

|J) Constantesjava 2

87 public static final String TIPO PROYECTO INTERNO = "Interno";

del 109 nuear que as

=F I public static final String

0o de los datos de

g7 public static final String SOLICITUDES URL =

ejemplo d = 1

101 public static final String SOLICITUD URL = URL + "issues/idSolicitud.json";

103 public static final String LEER TIPOS SOLICITUD URL = URL + "trackers.json";

A.1.2 Instalacién de Redmine

1. Descargar e instalar Bitnami con el instalador de Redmine. La version Windows se puede descargar
aqui:

e  https://bithami.com/redirect/to/131172/bitnami-redmine-3.3.1-0-windows-installer.exe

2. Seguir las instrucciones de instalacién por pantalla

Una vez instalado aparecerd la siguiente pantalla:
0 bitnami

Awesome! Redmine is now installed.

Access Redmine

You just installed Redmine using Bitnami - the fastest, easiest and most secure way to deploy
your favorite app.

* Visit the Bitnami Redmine documentation page for more information on
managing your installation.

® Access the built-in management tool phpMyAdmin. For security reasons it is
only accessible when using 127.0.0.1 as the hostname.

* Find answers to common questions or pose a new question on our community
forum.

Thanks for using Bitnami!

* En el punto “1.2.1 Configuracion del Gestor de contenidos (Redmine)” Se detallan los pasos a seguir
para configurar desde cero el sistema de Redmine.

III

Para este manual cargaremos un fichero “sql” con las configuraciones y datos necesarios ya cargados.

3. Pulsar sobre “phpMyAdmin” y se mostrara el sistema de base de datos donde se encuentra instalado
Redmine.
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phpMyAdmin
fEle @

Reciente Favoritas

®

E-,‘ backup2

=1 bitnami_redmine

M 7 Serudor localhost 3305

(J Basesdedatos [ SOL (g Estadoactual =: Cuentasde usuarios &4 Exportar [ Importar J* Configuracién | Replicacién

Configuraciones generales

& Cambio de contrasefia

3 Nueva
[#1s attachments
[#4# auth_sources
.34 boards
[#.J# changes
[#L# changesets
{41} changesets_issues
[+ 14 changeset_parents
[#L14 comments
|-‘+|. . custom_fields
[#L# custom_fields_projects
P 1+ custom_fields_roles
[#L)# custom_fields_trackers
[#14 custom_field_enumeration:
[#14= custom_values
L34 documents
14 email_sddresses
(% # enabled_modules
(#L)# enumerations
{#1J# groups_users
{14+ imports
[#114 import_items:
[} issues
(#1114 issue_categories
#/ J# issue_relations
[#L4 issue_statuses

= Cotej; de la conexidn al st

jdor @: | utfemb4_unicode_ci

Configuraciones de apariencia

& ¥ioma - Language @ | Espafol - Spanish 3
@Tema: | pmahomme [+
« Tamafio de fuente: | 82% zl

#* Més configuraciones

Una version mds reciente de phpMyAdmin estd disponible y le recomendamos que la obtenga. La versién mas reciente es 4.6.5.1, y existe desde el 2016-11-26.

iy El de 6 in no esta algunas

extendidas fueron deshabilitadas Averigie por qué

0, de modo alternativo, utilizar la pestafia «Operaciones» de cualquier base de datos para configurarlo alli.

4. Seleccionar la Base de Datos “bitnami_redmine” e importar el fichero de Base de datos:

“bitnami_redmine.sq

anz g e
Reciente Favoritas

backup2

bitnami_redmine

|"

= - — - - — —

-3 ~| Importando en la base de datos "bithami_redmi

- attachments
- boards

- changes

- changesets

- comments

- auth_sources

- changesets_issues

- changeset_parents

- custom_fields

Archivo a importar:

El archivo puede ser comprimido (gzip, zip) o descomprimido.
Un archivo comprimido tiene que terminar en .[formato]

Buscar en su ordenador: inar... | No se ha sel

También puede arrastrar un archivo en cualquier pagina.

e ]

]. Por ej - sql.zip

1ado ningtn archivoe. (Maximo: 800

Conjunto de caracteres del archivo:

Importacion parcial:

[1 Permitir la interrupcidn de una importacién en caso que el script detecte que se ha acerc:

- custom_fields_projects

- custom_fields_roles

- custom_fields_trackers

- custom_field_enumerations
- custom_values

- documents

- email_addresses

- enabled_modules

© enumerations

- imports
- import_items
- issues

- issue_categories

Omitir esta cantidad de consultas (en SQL) desde la primera: ] lﬁl |

Otras opciones:

1 Habilite la revisién de las claves foraneas

Formato:

sqL

Opciones especificas al formato:

Modalidad SQL compatible: | NONE .

A Mo utilizar 21770 TucasvEnT con el valor 0

5. Una vez importado podremos acceder con los siguientes datos:

» 1UO

Usuario: admin
Contraseiia: 12345678
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Inicio Proyectas Avuda

Redmine

|admin |

Contraseiia: [sssssasd |

&Olvidaste Ia contrasefia? Acceder »

Una vez accedido se mostrara la pantalla principal.

Inicic Mipagina Proyectos Administracién Ayuda

Redmine

Administracion

“ Proyectos

£ Usuarios

ﬁ Grupos

1_} Perfiles y parmisos

\.| Tipos de peticiones

|4 Estados de las peticiones

k& Flujo de trabajo
Campos personalizados

:= Listas de valores

2k Configuracién

(8> Autenticacion LDAP

# Extensiones

& Informacion

6. Pulsar sobre la opcion de administracién y seleccionar la pestafia API.

7. Pulsar sobre “Habilitar servicio web REST” para activar los Servicios Web para la aplicacion y pulsar
“Guardar”.

€ OF localhost/redmine/settings?tab=api

Inicio Mipagina Proyectos Administracién Ayuda

Redmine

Configuracion

General || Mostrar || Autenticacion | APT | Proyectos || Peticiones || Ficheros || Notificaciones por correo || Correos entrantes || Repositorios

Activar servicio web REST [f]

Habilitar soporte de 1SONP [/
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A.2 Manual de usuario

1. Entrada a la aplicacién

Al iniciar la aplicacion se muestra la pantalla de inicio, que se muestra a continuacion:

- [m] X

Genymotion for personal use - Samsung Galaxy 56 - 5.0.0 - API 21 - 14402560 (1...

Acceso al Gestor de incidencias
o+
Usuario “
Contraseia
Login =
=i
Registro -

(Figura A.1) Pantalla de inicio

En ella el usuario podra identificarse en la aplicacion para acceder a la misma.

Apartados:

e Usuario*: Campo donde se introducira el nombre del usuario registrado en el sistema.
e Contrasefia*: Campo donde se introducird la contrasefia del usuario registrado en el sistema.

Opciones disponibles:
e Registro: Mediante esta opcidn se accede a la funcién de “Registro de usuario”.
e Login: Una vez introducido el usuario y la contrasenfia, se debera pulsar este botdn para acceder

al mend principal de la aplicacién.

*Parametros obligatorios

1.1 Registro de usuario

Al acceder a la pantalla de registro de usuario, se solicitara la introduccidn de una clave (API/ Key) con
permisos de administrador, como se muestra en la siguiente pantalla, que se muestra abajo a la izquier-

da:
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50 Genymotion for personal use - Ssmsung Galaxy 56 - 5.0.0- API21 - 14402560 (1.  — O X =0 Genymotion for personal use - Samsung Galaxy 56-50.0- API21 - 14402560 (1.  — O X

\ 12:52

Una vez introducida Registro de usuario
la API Key, se acce- .
) Usuario
dera a la pantalla de
registro de usuario: |, '
Contraseiia
Nombre “+
Por favor, introduzca la clave — «
(ApiKey)
Apellidos ~
Email
Cancelar
Empresa
Empresal 4
I:‘ Usuario Responsable
=1
Volver Registrar

(Figura A.2) Pantallas de acceso al registro de usuario

Apartados:
e Usuario*: Campo donde se introducira el nombre del usuario que se desea registrar.
e Contraseiia*: Contraseia del usuario que se desea registrar.
e Nombre*: Nombre propio de la persona que desea registrar su usuario.
e Apellidos*: Apellidos de la persona que desea registrar su usuario.
e Email*: Email de la persona que desea registrar su usuario.
e Empresa*: Se seleccionara una de las empresas dadas de alta en el sistema.
e Usuario Responsable: Si se marca este Check, el usuario poseerd perfil responsable. El perfil
responsable tendra acceso a la solicitud de nuevos desarrollos.

Opciones disponibles:

e Volver: Mediante esta opcidn se retornara al menu principal.
e Registrar: Una vez introducidos los campos obligatorios, al pulsar este botdn el usuario quedara
registrado en el sistema.

*Parametros obligatorios

1.2 Menu principal

La pantalla de menu principal, mostrara todas las opciones de la aplicacion:
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Genymotion for personal use - Samsung Galary 6 - 50.0- API 21 - 14402560 (1.,  — O

X
Vi B1256 &

'=l GESTOR DE INCIDENCIAS

Asi mismo desde cualquier opcion de la aplicacidn, sera
posible acceder al resto de funcionalidades mediante el
menu superior, como se muestra en la siguiente pantalla:
Mis Solicitudes
Registrar incidencia
« INCIDENCIAS
. ‘- o
Solicitar nuevo desarrollo Menu principal
S
Mis solicitudes
Preguntas frecuentes
Registrar incidencia
Enviar Sugerencias
5 Nuevo desarrollo
Manual de usuario Enviar sugerencias
Manual de usuario
=
@]

(Figura A.3) Pantalla de Menu principal y mentu desplegable

Opciones disponibles:

e  Mis solicitudes: Opcidn para visualizar las solicitudes realizadas.

e Registrar incidencia: Funcionalidad para registrar incidencias tanto Software como Sistemas.

e Solicitar nuevo desarrollo: Opcién para solicitar un nuevo desarrollo.

e Enviar sugerencias: Permite enviar sugerencias que seran almacenadas en el buzén de suge-
rencias.

e Preguntas frecuentes (FAQS): Permite visualizar las preguntas Frecuentes sobre la aplicacidn
Software propietario.

e Manual de usuario: Opcién para descargar el manual en formato PDF.

1.2.1 Pantalla de solicitudes realizadas

La pantalla de “Mis solicitudes” visualiza las solicitudes realizadas por el usuario.
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o0 Genymotion for personal use - Samsung Galary $6 - 5.00- API21 - 14402360 (1.  — O

W4 H1257

I8! GESTOR DE INCIDENCIAS

Titulo:
Tipo:
Estado:

ID:
Titulo:
Tipo:
Estado:

(Figura A.4) Pantalla de Mis Solicitudes

Apartados (solo lectura):
e ID: Id de la solicitud.
e  Titulo: Titulo descriptivo de la solicitud.

e Tipo: Tipo de solicitud. Pueden ser:
Incidencia Sistemas.
Incidencia Software.
Desarrollo.

O O O O

Sugerencia.
o Preguntas Frecuentes.
e Estado: Estado de la solicitud.

Opciones disponibles:

e Solicitud (listado): Al pulsar una solicitud, se accedera a la visualizacion del detalle de la misma.
e Menu: Mediante esta opcién se retornard al menu principal.

1.2.1.1 Pantalla de detalle de solicitud

Tras pulsar sobre una de las solicitudes, se accede a la pantalla de detalle de solicitud. A continuacidn se
muestran dos ejemplos de detalle de solicitud. A la izquierda se muestra un desarrollo en estado “pen-
diente de aceptacion” con las opciones de aceptacidn de presupuesto habilitadas.

A la derecha, una solicitud de desarrollo cuyo presupuesto ha sido rechazado.
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Solicitud seleccionada
ID: 287
Titulo: prueba
Tipo: Desarrollo “
Estado: Pendiente de aceptacion -
S
Descripcién
prueba
Presupuesto @,\' Aceptar ’\’;/I Rechazar
200
=i
Volver Confirmar %

Genymotion for personal use - Samsung Galaxy 56 - 5.0.0 - API 21 - 1440x2560 (1...

'gl GESTOR DE INCIDENCIAS

Solicitud seleccionada

ID: 264
Titulo: prueba desarrollo rechazar

Tipo: Desarrollo

Estado: Presupuesto rechazado

Descripcion

prueba desarrollo rechazar

Aceptar Rechazar

Volver

(Figura A.5) Pantallas de detalle de Solicitud pendiente de aceptacion y solicitud rechazada

A continuacion, se muestran dos ejemplos de detalle de incidencias. A la izquierda una incidencia de

sistemas y a la derecha una incidencia de Software.

SI1UOC Lmime

EIMT

x

¥4 1257 &

Q

0

il

D

81



Genymotion for persenal use - Samsung Galaxy 56 - 5.0.0 - API 21 - 14402560 (1.  — O

b b
¥iH25 @ A\ g

'ﬁl GESTOR DE INCIDENCIAS : X 'ﬁl GESTOR DE INCIDENCIAS
Solicitud seleccionada Solicitud seleccionada

ID: 285 ID: 277

Titulo: prueba Titulo: prueba

Tipo: Incidencia Sistemas “ Tipo: Incidencia Software “

Estado: Registrada - Estado: Registrada -
< <

Descripcion Descripcion

prueba prueba
=i =i

Volver " Volver o~

(Figura A.6) Pantallas de detalle de Incidencia de Sistemas e Incidencia de Software

Apartados (solo lectura):

A los datos de la solicitud descritos anteriormente (ID, Titulo y Tipo) se afiade:

e Descripcion: Datos descriptivos de la solicitud.
e Presupuesto**: Presupuesto de la solicitud de desarrollo enviada por la empresa.

e Opcion de Aceptacion de presupuesto**: Permite la posibilidad de aceptar o rechazar el pre-
supuesto recibido por parte de la empresa de desarrollo.

Opciones disponibles:

e Confirmar**: Tras aceptar o rechazar el presupuesto, se pulsara esta opcidn para confirmar la
eleccioén.

e Volver: Mediante esta opcidn se retornara al menu principal.

** Solo para solicitudes de Desarrollo
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1.2.2 Pantalla de registro de incidencia

La pantalla de registro de incidencia, permitira registrar una nueva incidencia en el sistema. Estas pue-
den ser de tipo Sistemas o Software. A continuacion, se muestra la pantalla de registro con el tipo de
incidencia “Incidencia Software” seleccionado:

Genymetion for personal use - Samsung Galaxy 56 - 5.0.0 - AP| 21 - 1440:2360 (1... - [m] X

W4 d12:58
'=l GESTOR DE INCIDENCIAS :
Registro de Incidencia
Titulo
Tipo de incidencia “
Incidencia Software Pl «-
S
Descripcion
=i
Menu Registrar -

(Figura A.7) Pantallas de Registro de Incidencia

Apartados:
e Titulo*: Titulo descriptivo de la incidencia.
e Tipo de incidencia*: Permite seleccionar el tipo de incidencia (Software o Sistemas).
e Descripcion*: Datos descriptivos de la incidencia.

Opciones disponibles:

e Menu: Mediante esta opcidn se retornard al menu principal.
e Registrar: Una vez introducidos los campos obligatorios, al pulsar este botdn el usuario quedara
registrado en el sistema.

*Parametros obligatorios

En caso de registrar una incidencia de tipo Sistemas, la forma de registro requiere un cddigo BIDI como
se muestra a continuacion:
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Registro de Incidencia

Titulo

prueba

Tipo de incidencia

Incidencia Sistemas 4

Descripcion

prueba

Menu Registrar

Si el usuario selec-
ciona la opcidén
sistemas, aparecera
la pantalla de escé-
ner para registrar el
codigo BIDI de la
magquina.
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(Figura A.8) Pantallas de Registro de Incidencia de sistemas y de escaner de Coédigo BIDI

1.2.3 Solicitud de nuevo desarrollo

La pantalla de solicitud de nuevo desarrollo, permitira solicitar un nuevo desarrollo de Software:
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Solicitud de nuevo desarrollo
Titulo
o+
‘_
Descripcion
Menu Registrar ;

(Figura A.9) Pantalla de Solicitud de nuevo desarrollo

Apartados:
e Titulo*: Titulo de la nueva solicitud de desarrollo.
e Descripcion*: Descripcidn de la solicitud.

Opciones disponibles:

e Menl: Mediante esta opcidn se retornard al menu principal.

e Registrar: Una vez introducidos los campos obligatorios, al pulsar este botén se registrara una
nueva solicitud en estado pendiente de “Presupuesto solicitado”.

*Parametros obligatorios

Tras registrar la solicitud de desarrollo, se debera acceder a Redmine y proceder a modificar sus datos,
para continuar con el flujo de la solicitud:

Empresa2

+ Vistazo Actividad EZSUGUUIZH Gantt  Calendaric  Noticias Documentos Wiki  Archivos  Configuracién

Peticiones © Nueva peticién
¥ Filtros
[ Estado ‘ﬂmmﬂ - Adadir el filtro ~
i Tiso [igual ~ Desarrollo v]e
» Opciones

v Aceptar @ Anular [ Guardar
0o = Tipo * Estado Prioridad Asunto Asignado a Actualizado
0 z87 Desarrallo Presupuesto solicitado Urgente prueba 2017-01-05 20:17

(Figura A.10) Pantalla de Peticiones de Redmine

Debiendo modificar la solicitud al estado “Pendiente de aceptacion” e introducir un presupuesto en el
campo presupuesto.

¢ JUOC reaomer EIMTUOCEDU e



Modificar

Cambiar propiedades

Proyecto * [Empresa2 v

[0 privada
Tipo * | pesarrolio v
Asunto * ‘Pmebﬂ
Descripcién * Modificar
Estado * | presupuesto solicitado v Tarea padre | |
Prioridad * ;d;' Fecha de inicio 50170105 | ()
Asignado a ’—" Fecha fin ‘ ‘ =
Tiempo estimado Horas
% Realizado ‘0 % -
Presupuesto ‘200
Tiempo dedicado
Tiempo dedicado Horas Actividad [ por favar seleccione - ~
Cumenlnriu‘
(Figura A.11) Pantalla de modificaciéon de peticion de Redmine
Una vez enviado el presupuesto, la solicitud sera accesible desde la aplicacion:
Genymotion for personal use - Samsung Galaxy 56 - 5.0.0 - AP| 21 - 1440:2560 (1...  — o X
- Tras pulsar sobre la
sl GESTOR DE INCIDENCIAS solicitud, se da la )
s Pr ¢ (@) Aceptar () Rechazar
posibilidad de poder 20?"”“"5 °
aceptar o rechazar
ID:
Titulo: Volver Confirmar
Tipo:
Estado:

(Figura A.12) Flujo de aceptacion/rechazo de solicitud de desarrollo

Si la solicitud es rechazado, esta volverd al estado inicial “Presupuesto solicitado”, dando la posibilidad

de volver a enviar un nuevo presupuesto.

1.2.4 Pantalla de envio de sugerencias

La pantalla de envio de sugerencias actuara de buzdn, para que la empresa de desarrollo reciba suge-

rencias y solicitudes de mejora por parte de los clientes.
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Enviar Sugerencia

Titulo

Descripcion

Menu Registrar

(Figura A.13) Pantalla de Envio de sugerencias

Apartados:
e Titulo*: Titulo de la sugerencia que se desea enviar.
e Descripcidon*: Datos descriptivos de la sugerencia que se desea enviar.

Opciones disponibles:

e Menu: Mediante esta opcidn se retornara al menu principal.

e Registrar: Una vez introducidos los campos obligatorios, al pulsar este botdn la sugerencia
quedara registrado en el sistema.

*Parametros obligatorios

1.2.5 Pantalla de preguntas frecuentes

La pantalla de preguntas frecuentes (FAQS), mostrara un listado de preguntas frecuentes con sus res-
puestas sobre el Software propietario.
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(Figura A.14) Pantalla de listado de preguntas frecuentes

Apartados (solo lectura):

e Pregunta: Titulo descriptivo de la pregunta.

Opciones disponibles:

e Pregunta (listado): Al pulsar una solicitud, se accederd a la visualizacion del detalle de la mis-
ma.
e Menu: Mediante esta opcidn se retornard al menu principal.
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PREGUNTA

Pregunta 2

Respuesta 2
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D

Volver

(Figura A.15) Pantalla de detalle de pregunta frecuente seleccionada

Apartados (solo lectura):

e Pregunta: Titulo descriptivo de la pregunta.
e Respuesta: Detalle de la respuesta.

Opciones disponibles:

e Volver: Mediante esta opcidn se retornara al menu principal.
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