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“No preguntes que pueden
hacer tus compafieros por ti.
Pregunta qué puedes hacer tu

por tus compaferos”

Magic Johnson
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Resumen

Hoy en dia, los teléfonos inteligentes forman parte de la vida de todo tipo de
personas, desde los usuarios mas jévenes a los mas adultos, y con objetivos diferentes,
como pueden ser por cuestiones de trabajo, estudio, ocio o incluso seguridad.

Debido al gran avance de las tecnologias y a los nuevos disefios de terminales
ligeros e inaldmbricos, cada vez son mas las personas que utilizan el teléfono movil o
las tablets en lugar del ordenador, principalmente para el acceso a aplicaciones de ocio
y estudio, asi como para la navegacion en Internet.

De este modo, los mercados virtuales de estos teléfonos mdviles inteligentes
lanzan una gran variedad de aplicaciones destinadas a diferentes tipos de usuarios, con
el propdsito de conseguir un beneficio gracias a la descarga de dichas aplicaciones.
Dicho beneficio puede ser directo, que consistiria en el cobro de la aplicacién por cada
descarga de la misma. O por otro lado, el beneficio puede ser indirecto, donde Ia
aplicacion puede ser gratuita o de coste muy bajo pero incluyendo publicidad, o
simplemente que la aplicacién proponga una idea interesante y bien desarrollada y
aumente el prestigio de la empresa que la desarrollé.

Siguiendo estos argumentos, y teniendo en cuenta el gran nimero de personas
que utilizan los dispositivos iPhone y/o iPod, el presente trabajo muestra el desarrollo
de una aplicacion para dichos dispositivos. La aplicacién esta orientada a todas
aquellas personas que se encuentran en un periodo de estudio del permiso de
conduccién de automaviles. Se ha desarrollado una aplicacién con una interfaz sencilla
y amigable, que permita a los usuarios aprender las normas de circulacidn con el fin de
examinarse del test que demuestra que una persona es apta para continuar con las
pruebas practicas del permiso de conduccion de automoviles.

De este modo, el usuario de la aplicacién puede evitar tener que desplazarse a
la autoescuela, asi como tener que estar en frente de un ordenador. Simplemente
accediendo a la aplicacién desde su teléfono mévil iPhone o desde su dispositivo iPod,
podra estudiar todos los temas tedricos que ensefian en las autoescuelas con la
posibilidad de ver una breve descripcidon de cada una de ellas, asi como un video que
orientara al usuario a entender el contenido de cada tema. Una vez aprendida la
leccidn, se podran realizar test relacionados con aquello que se ha estudiado de modo
qgue el usuario de la aplicacidn estara preparado para realizar el examen tedrico del
permiso de conduccién de automoviles.
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Abstract

Nowadays, smartphones are part of life for every kind of people, from youngest
to the adult users, and with different objectives, such as work issues, study, leisure or
even security.

Due to great advances in technology and new terminal designs (light and
wireless mobile terminals), more and more people using the mobile phone or tablets
instead of computers, primarily for access to leisure and study applications and for
Internet browsing.

Thus, virtual markets of these smartphones launch a variety of applications for
different types of users, in order to get a benefit by downloading these applications.
This benefit can be a direct benefit, which would be based in charging the application
by either download on the Internet. On the other hand, the benefit may be indirect
benefit, where the application can be free or very low cost but including advertising or
simply the application proposes an interesting and well developed idea and this causes
an increase in the prestige of the company that developed it.

According to these arguments, and taking into account the large number of
people using the iPhone and iPod, this paper shows the development of an application
for such devices. The application is aimed at people who are in a study period of car
driving license. It has been developed an application with a simple and friendly
interface, allowing users to learn the traffic rules in order to take the exam that
demonstrate a person is able to continue with the practical tests of car driving license.

In this way the user could avoid having to go to driving school as well as staying
in front of a computer. Simply accessing the application from his iPhone or from his
iPod, user is able to study every theoretical lesson teaching in driving schools.
Application provides a brief description of each lesson, and a video that will guide the
user understand the contents of each lesson. After learning the lesson, tests can be
made regarding what has been studied, so the user of the application will be ready for
the theoretical examination of car driving license.
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1. Introduccion

En este apartado introductorio se van a mostrar las motivaciones y los objetivos
del proyecto, las etapas que se han seguido en él. Ademas, se muestra el glosario de
términos de este documento. Finalmente se mostrara como esta estructurada toda la
documentacion.

1.1. Motivacion

Durante estos ultimos afios la venta de los Smartphone ha tenido un gran auge.
Hoy en dia, la gran mayoria de personas tienen un teléfono inteligente en sus manos,
desde los mas jovenes, hasta empresarios que realizan gran parte de su trabajo desde
estos dispositivos. El motivo por el que tantas personas tengan estos méviles, son las
grandes ventajas que ofrecen estos teléfonos moviles.

Por todo esto el nimero de aplicaciones que se han creado para estos
dispositivos es enorme. Existen aplicaciones de todo tipo, desde las tipicas aplicaciones
de ofimadtica, a las aplicaciones sin sentido, que en cuanto a utilidad se refiere, no
sirven practicamente para nada.

Tener conocimiento acerca de cdmo realizar este tipo de aplicaciones, es muy
importante para un estudiante de grado en ingenieria informatica, ya que este tipo de
aplicaciones y el lenguaje para programar estas aplicaciones, no se ensefian durante la
carrera, por lo que te pueden dar un plus extra para encontrar un trabajo en un futuro.

Estas aplicaciones te dan una visidn diferente a la hora de disefiar, ya que se
tiene que disenar en otras dimensiones a las que normalmente se han disefiado, y le
tienes que dar una usabilidad mayor que en las aplicaciones para un ordenador, ya que
el manejo de estas aplicaciones debe ser mas facil.

El conjunto de estas motivaciones, hacen de este trabajo, un proyecto bastante
interesante, ya que hoy en dia estas aplicaciones son el presente y por supuesto el
futuro. Esto es asi, porque segun estd avanzando la tecnologia, estos tipos de
dispositivos, reemplazaran a los ordenadores de sobremesa y portatiles. Actualmente,
esto ya estd ocurriendo con las tablets, que estdn de moda, ya que tienen
practicamente las mismas prestaciones que un ordenador.

Una motivacién extra para realizar este trabajo de fin de grado es que el
proyecto se ha realizado en i0OS, y los dispositivos que utilizan este sistema operativo,
dispositivos de marca Apple, son los mas vendidos en cuanto a Smartphone se refiere.
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En cuanto a la finalidad de la aplicacidon realizada, se ha pensado en una
aplicacion relacionada con el trafico y los jovenes. En un principio se pensd en una
aplicacion para concienciar a los jévenes de los peligros que existen en la carretera,
como por ejemplo ir en moto sin casco, o en coche sin cinturdn. Sin embargo, se penso
en una aplicacién que los principales usuarios, los jovenes, utilizarian mds, una
aplicacion en la que estos puedan realizar los test de autoescuela y aprender la leccién
relacionada con cada test.

Esta aplicacion se realizé con este objetivo para resolver el problema que
pueden tener todas las personas que estan sacdndose el carnet de conducir,
normalmente jovenes. Estas personas normalmente no suelen tener demasiado
tiempo libre, y con una aplicacién de este tipo podrian aprender lo necesario para
sacarse el permiso de conducir en cualquier lugar, como por ejemplo cuando viajan en
tren, autobus, o en cualquier lugar sin la necesidad de tener que ir a la autoescuela.

Este objetivo de la aplicacidn se pensd asi, porque las personas que estan
sacandose el carnet de conducir, se lo sacan realizando test y viendo los fallos que
tienen. Ademas se les da la posibilidad de aprender la teoria del tema mediante un
video.

La aplicacién podria ser de utilidad para una autoescuela, de manera que
pudieran complementar las clases tedricas de los profesores con dicha aplicacidn, de
manera que tuvieran mas clientes por la comodidad que ofrecen.
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1.2. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es poder aprender a desarrollar
aplicaciones para dispositivos Apple. Ademds de aprender a implementar la aplicacion,
el otro objetivo era aprender como funcionan las metodologias agiles, ya que
actualmente este tipo de metodologias estdn muy de moda y son muy utilizadas en las
empresas.

En cuanto a los objetivos especificos del proyecto son:

e Crear una aplicacién en la que los usuarios puedan aprender las normas
de circulacion.

e Utilizar la aplicacidon para realizar los test que examinan las normas
aprendidas en el tema estudiado.

e Dar la posibilidad a las personas que estén sacdndose el carnet de
conducir, de utilizar esta aplicacion como complemento para lo
aprendido en la autoescuela.

e Realizar una aplicacidn para dispositivos mdviles que se pueda utilizar
en cualquier lugar sin necesidad de conexién a la red.

e Realizar una aplicacion lo mas genérica posible para poder ser utilizada
en otros ambitos distinto al de las autoescuelas.

e Desarrollar una aplicaciéon amigable y facil de utilizar para el usuario.
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1.3. Etapas del proyecto

En cuanto a las etapas que se han seguido para realizar correctamente el
proyecto, en primer lugar, se realizd un analisis de las aplicaciones existentes y se
estudid la viabilidad que tenia realizar la aplicaciéon. Con el resultado obtenido se hizo
el estado del arte.

Una vez observado que si era viable desarrollar el sistema, porque no habia
muchas aplicaciones parecidas en el mercado, se empezo a desarrollar la aplicacién.

Como la metodologia utilizada, era una metodologia agil, para desarrollar la
aplicacion se iban marcando los objetivos segun llegaban las iteraciones, pudiendo
afiadir nueva funcionalidad a la aplicacién al llegar a cada iteracion.

Por ultimo, una vez completada la aplicacion se realizan pruebas para
comprobar que todo lo implementado funciona correctamente. Aunque durante el
desarrollo del proyecto, se han ido realizando estas pruebas, al final se han realizado
todas ellas por si se habia modificado algun apartado.

Antes de todas estas etapas se realizd una etapa de formacion para poder
realizar la aplicacion correctamente, ya que anteriormente no se tenian conocimientos
sobre la programacion en iOS.
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1.4. Glosario de términos

e AppStore: tienda virtual de Apple.

e Bluetooth: es una especificacién industrial para Redes Inaldambricas de Area
Personal (WPAN) que posibilita la transmisién de voz y datos entre diferentes
dispositivos.

e Framework: conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para
enfocar un tipo de problematica particular, que sirve como referencia para
enfrentar y resolver nuevos problemas de indole similar.

o Gestos multitactiles: operaciones que se realizan sobre los dispositivos tactiles
con mas de un dedo.

e iMac: ordenador de sobremesa de la marca Apple.

e iOS (iPhone 0S): es el sistema operativo de los dispositivos portatiles de Apple.

e jPad: tablet de Apple pensado para disfrutar de musica, videojuegos o wifi en
cualquier lugar.

e iPhone: familia de teléfonos inteligentes de la marca Apple.

e iPod Touch: dispositivo de Apple pensado para disfrutar de musica,
videojuegos o wifi en cualquier lugar.

e Parsear: proceso de analizar una secuencia de simbolos a fin de determinar su
estructura gramatical con respecto a una gramatica formal dada.

e Refactoring: es una técnica de la ingenieria de software para reestructurar un
codigo fuente, alterando su estructura interna sin cambiar su comportamiento
externo.

o Stakeholders: agrupa a trabajadores, organizaciones sociales, accionistas y
proveedores, entre muchos otros actores clave que se ven afectados por las
decisiones de una empresa. Generar confianza con estos es fundamental para
el desarrollo de una organizacion.
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1.5. Organizacion Documento

En el siguiente apartado se va a mostrar cdmo estan estructurados los
capitulos, mostrando la informacién de cada uno:

e Capitulo 1: El presente capitulo, es el capitulo introductorio de la
memoria, el cual inicia al lector de esta. Se incluyen las motivaciones y
los objetivos que han llevado a realizar este Trabajo de Fin de Grado,
ademas del glosario de términos y esta organizacion.

e Capitulo 2: En este capitulo, se analizaran las aplicaciones existentes
para hacer un estudio de viabilidad del sistema. Ademas se estudiara el
entorno de desarrollo que se utilizara para implementar la aplicacién y
la metodologia que se llevara a cabo.

e Capitulo 3: Una vez estudiada la viabilidad del sistema, en el capitulo 3
se va a definir con detalle la funcionalidad completa de la aplicacion.
Como se ha utilizado Scrum, se ha realizado una extraccion de requisitos
diferente a lo habitual, que se explicara al comienzo de este capitulo.

e Capitulo 4: Ya conocida la funcionalidad de la aplicacion, en este
capitulo se va a mostrar el disefio que se ha realizado para dicha
aplicacion, para seguirlo a lo largo de la implementaciéon. En este
apartado se mostraran desde las diferentes alternativas del prototipo,
hasta los distintos diagramas necesarios para la aplicacion.

e Capitulo 5: En este capitulo se van a mostrar las pruebas que han sido
realizadas para comprobar que la aplicacién funcionaba correctamente.
Estas pruebas se han realizado por historias de usuario para comprobar
gue se probaba toda la funcionalidad.

e Capitulo 6: En el capitulo 6 se mostrard la planificacién del proyecto, se
realizara una inicial y otra final.

e Capitulo 7: En este capitulo se calculard el presupuesto, tanto inicial
como final, del proyecto. Ademds se incluye un apartado de
herramientas hardware, para especificar los elementos expuestos en el
presupuesto e indicar para que han sido utilizados.

e Capitulo 8: En este capitulo se exponen las conclusiones extraidas de la
realizacion de este trabajo de fin de grado. Ademas, se indican las lineas
futuras que se podrian seguir llevar a cabo con la aplicacion
desarrollada.

e Capitulo 9: En el ultimo capitulo se ha mostrado la bibliografia,
incluyendo las referencias electrénicas y los libros utilizados.
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2. Estado del Arte

En este capitulo se va a realizar un estudio de viabilidad del sistema sobre las
aplicaciones existentes en el mercado. Con este estudio, se pretende adquirir una
mayor compresion del entorno de estas aplicaciones y valorar otras similares con el fin
de evaluar si la realizacién de la aplicacién es viable en el mercado actual. Ademas se
estudiard el entorno de desarrollo que se utilizara para implementar la aplicacién y la
metodologia que se llevara a cabo.

2.1. Analisis de aplicaciones moéviles y web

En este apartado se va a realizar un estudio de viabilidad del sistema, donde se
va a contextualizar las aplicaciones similares a las que se van a realizar durante este
proyecto, es decir, la problematica que quieren resolver, y por lo tanto la problematica
que se quiere resolver en este proyecto que se va a desarrollar, también con estas
aplicaciones similares se quiere obtener la plataforma tecnolégica para el uso de la
aplicacion, quienes son los usuarios interesados o Stakeholders, y la poblacién a la que
va dirigida. Ademas, en este apartado se va a describir las principales funcionalidades
de la aplicacién, también se va a realizar un analisis critico de la aplicacién, es decir,
indicar puntos fuertes y débiles.

Finalmente se especificardan cuales han sido los criterios de busqueda que se
han seguido, sobre qué herramientas de busqueda y si la blisqueda devuelve otras
aplicaciones que se han descartado, se explicara el porqué.

2.1.1. Aplicaciones Relevantes

En este apartado vamos a mostrar las aplicaciones relevantes que hemos
encontrado para nuestro proyecto, tras la busqueda en internet y el AppStore de un
dispositivo movil de Apple. Aunque se han encontrado muchas aplicaciones
relacionadas, las observadas que no tienen demasiado que ver con el objetivo de
nuestra aplicacién, no se han especificado en este apartado.
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FUNDACION MAPFRE. Seguridad Vial para jévenes

Esta aplicacion de la Fundacién Mapfre, tiene
como objetivo evitar que los jévenes sean victimas de
accidentes de trafico, y que estos sean actores vy
prescriptores de Seguridad Vial. De esta manera los ’
jovenes colaboran para hacer de la conduccion una @ FUNDACION
actividad mds segura. Con el programa que han
desarrollado, quieren resolver el problema que tienen los
adolescentes para aprender consejos prdacticos acerca de
cémo evitar riesgos, factores que influyen al volante y
modos seguros de actuacidn. Esta aplicacion ofrece 6
temas que tienen que “estudiar” los usuarios que estén Ilustracion 1. Seguridad Vial para jévenes
interesados y con lo aprendido en dichos temas realizar
unos tests, para demostrar lo aprendido, ademas se podra colaborar con dicha
aplicacion dando la opinién.

MAPFRE

La plataforma tecnoldgica de este proyecto es una aplicaciéon web, que a través
de un navegador en un PC, se podran utilizar los diferentes servicios que ofrece.

Los principales usuarios de esta aplicaciéon son jévenes que estan interesados
en la Seguridad Vial. También tiene como usuarios objetivo, aquellos que quieren
obtener su carnet de conducir, ya que colaboran con diferentes autoescuelas para dar
facilidades a estos usuarios. La zona en la que quiere actuar esta aplicacion es toda
Espafia, ya que colabora con autoescuelas de diversas ciudades de nuestro pais.

FUNDACION MAPFRE. Toca la sefial

La aplicacion, Toca la sefal, también de la
Fundacion Mapfre es un juego que tiene como
objetivo ensefar como participar en el trafico de una
forma mds segura. Con este juego, se puede aprender
a distinguir los distintos tipos de sefiales que ordenan
el tréfico. Antes de empezar a jugar, se hace un repaso
de la tipologia de las sefiales, y una vez realizado el
breve resumen, la aplicacién ofrece 15 niveles de
juego.

La plataforma tecnoldgica de esta aplicacion es ~ !lustracion 2. Toca la sefial
una aplicacion a la que se puede acceder desde dispositivos méviles de la marca Apple,
es decir esta desarrollada en iOS.

Aunque los principales usuarios de esta aplicacion son nifos, porque el objetivo
de la aplicacion es jugar, también puede ser util para adolescentes que quieran
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obtener el carnet de conducir, ya que esta aplicaciéon muestra la tipologia de las
diferentes sefiales, ensefiando el significado general de cada tipo, ademas puede
entretener a estos usuarios a la vez que aprenden. Ademas, la poblacion a la que estd
destinada es a la espafiola, ya que muestra las sefiales de nuestro pais y el juego estd
totalmente en castellano. La funcionalidad de esta aplicacion es la siguiente:

AnTes De empezan a JUGaR iHAaZ Un RePaso De Las seiiaLes!
Las sefiales de prioridad o excepcionales determinan las

preferencias de paso.
Son las sefiales de Stop y Ceda el paso.

eV

FUNDACIONMAPFRE

LA SEGURIDAD VIAL
ENTUSMANOS
llustracidn 3. Toca la seiial func-1 llustracidn 4. Toca la sefial func-2

Las sefiales de peligro estan formadas por un triangulo equilatero Las sefiales de prohibicion tienen forma circular con fondo
con fondo blanco y borde rojo. En el interior de cada sefial, se blanco y borde rojo. Indican mediante iconos aquello que
especifica de qué tipo de peligro se trata mediante un simbolo. estd prohibido.

JANVASVANVANVARY. OO ®O
AAD ONONONO,

SIGUIENTE © SALIR o [ SIGUIENTE ©

llustracidn 5. Toca la seiial func-3 llustracion 6. Toca la seiial func-4

Las sefales de fin de prohibicién no tienen borde Las senales de obligacion tienen forma circular y son de color

rojo, llevan iconos grises y lineas negras en diagonal. azul con borde blanco. Sefialan una norma de circulacién
obligatoria: dicen qué debemos hacer en cada momento.

(suno)
llustracion 7. Toca la seiial func-5 llustracion 8. Toca la seiial func-6

Toca La seiaL
NiveL 1

Las sefales de indicacién tienen forma de cuadrado o

rectangulo y suelen tener fondo azul. Aportan informacién
de relevancia.

onnz

3vipas Toca todas las senales para 10“
hacerlas desaparecer

€D (O EEm senuss,

FUNDACIONMAPFRE

llustracion 9. Toca la sefial func-7 llustracion 10. Toca la sefial func-8

JARAN
@
C)

Q®

b> (8) >
>3
DA

® 0

) 58 A /\

3vipas Toca todas las senales para 9“
hacerlas desaparecer

llustracién 11. Toca la seial func-9
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Target Box. Trdfico

Sencilla aplicacion que muestra una lista de las sefiales de
trafico de Espaia con imagenes y cddigos de referencia, dichas sefiales

estan clasificadas por categoria. Es una aplicacion que ademds de
venir bien para adultos que quieren recordar las sefiales, viene bien
para los jévenes adolescentes que quieran obtener su carnet de
conducir. Sin embargo, como punto débil de la aplicacién se puede

remarcar que la informacién de las diferentes sefales es algo escueta Q @ C @

[ .

y podia dar mas informacion al pulsar en cada una de las sefales. llustracién 12. TargetBox
Trafico
La aplicacidon es bastante simple y facil de utilizar como se
puede observar en las siguientes capturas:
13:27 - 13:28 ==

Obligacion

Senales de Trdfico

Prioridad © R-400a Sentido
obligatorio a la derecha
Peligro ©
Prohibicién ©
T :> R-400b Sentido
|
Cblidacion © obligatorio a la izquierda
Indicacién © S
Carriles © 4
Servicio © | R-400c Sentido obligatorio
Orientacion ©
‘ Obras (5] ‘ o Volver
llustracion 13. TargetBox llustracion 14. TargetBox
Trafico func-1 Trafico func-2

XION. El Velocimetro

Es una buena aplicacién, no es la tipica
aplicaciéon de hacer test, es una aplicacién Online
asistida por una red de autoescuelas de toda Espafia.
El velocimetro es la primera autoescuela Online con los
mismos servicios que las autoescuelas tradicionales
donde un usuario se podra preparar tanto para el
examen tedrico como para el examen practico.

S NelocImelro =)

Ademas, El Velocimetro puede ser utilizado ] ]
llustracion 15. El velocimetro
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desde diferentes plataformas, es decir, se puede utilizar esta aplicacién desde la web o
desde dispositivos moviles de Apple como son el Ipod Touch y el Iphone.

El objetivo de esta aplicacion, desde sus diferentes plataformas, es que el
usuario pueda estudiarse los diferentes temas, incluso ver video de temas, y una vez
estudiados los temas que este pueda realizar test de temas, test de exdmenes y test de
errores, estos Ultimos se irdn generando automaticamente en funcidn de los fallos del
usuario. Ademas de todo esto, esta aplicacion por cada pregunta de test tiene su
explicacion, pero ademads se pueden tener “profesores online” a los que se les puede
escribir diferentes dudas, a las cuales ellos te contestaran. Por ultimo, también se
puede solicitar las clases practicas y ser atendido por un profesor que atenderd al
usuario y que le podra ensefiar a conducir.

En las siguientes imagenes se pueden observar las siguientes aplicaciones:

llmovistar 3G 16:40 ~atl movist

Teoria

Volver Temario

1. La via

. Los usuarios de la via
Ahora puedes leer toda la
teoria de una forma
rapida e interactiva, y
hacer los tests a medida
que vas avanzando

. Marcas viales
. Velocidad

. Estado psiquico y fisico...
Toda la teoria en video,

para que cuando estes
cansado de leer puedas
seguir aprendiendo

. Dispositivos de seguridad
. La visibilidad
. Luces y mandos

. Prioridades

-

llustracion 17. El velocimetro func-2

il movistar 3G 95 % E=p .allmovistar 3G

Terminar

4 220 mp

. La Via

. Usuarios de la Via
¢por que lado de la calzada deben circular
. Marcas Viales los animales conducidos en manada o en
rebano?

. Velocidad 2

. Estado Fisico A. La circulacién de animales no esta regulada
legalmente.

. Seguridad
B. Lo mas cerca posible del borde de la via.

Volver

C. Por el lado izquierdo.

llustracion 16. El velocimetro func-3 llustracion 19. El velocimetro func-4
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il movistar 3G 16:40 .allmovistar 3G 16:40

Volver Estadisticas

Volver Notas

Estadisticas

Por temas Examenes e ;
Peor puntuacién: 2.5, 2. Usuarios de la Via

Sincronizar con elvelocimetro.com Mejor puntuacién: 5.0, 5. Estado Fisico

La Via 01
Ultima vez: 18 fallos (05/03/10)

Velocidad 02
Ultima vez: 15 fallos (05/03/10)

Seguridad 01
Ultima vez: 22 fallos (05/03/10)

Examen 16
Ultima vez: 20 fallos (05/03/10)

Examen 12
Ultima vez: 19 fallos (05/03/10)

Examen 14
i Z:

1. La Via (3.3)
4. Velocidad (3.8)
6. Seguridad (2.7)
3. Marcas Viales (3.3) ‘

5. Estado Fisico (5.0)

5/03/10)

llustracidn 21. El velocimetro func-5 llustracidn 20. El velocimetro func-6

RACE. Seguridad Vial

La aplicacién sobre Seguridad Vial que ofrece
RACE, es una aplicacion bastante completa de la que
se puede obtener informacién interesante para el
proyecto que vamos a realizar. Esta aplicacidn,
ayudara a mejorar los conocimientos sobre Seguridad
Vial, y a la vez se dispone de diferentes teléfonos de
emergencia, informa del trafico con multitud de SEGURIDAD VIAL
opciones y un espacio para que el usuario ayude a
mejorar el estado de la via o que denuncie
situaciones que puedan mejorar.

llustracion 22. RACE

Esta aplicacidn, por su contenido, esta dirigida a personas adultas, aunque se
puede sacar cierta informaciéon para nuestros Stakeholders, es decir, para
adolescentes. El contenido que podemos obtener es la parte de informaciéon que
ofrece acerca de la formacién de Seguridad Vial.
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Esta aplicacion, con plataforma tecnoldgica para dispositivos méviles de Apple,

muestra la siguiente interfaz:

il movistar = 10:51

=i an
RACE §EGURIKAD VIAL

Rutas

Infoalertas RACE

Parking

Formacion

Noticias

Mensajes

Teléfonos
Calle de Albadalejo 4
28037 Madrid

llustracion 23. RACE func-1

il movistar = 11:05

R 76%

Alertas por Provincia Valencia *

RACE SEGURIDAD VIAL

Alertas en Valencia

Nevadas

7cm

Interior sur
16/01/2012 00:00:00
17/01/2012 00:00:00
10%-40%

Nevadas

10 cm
Interior norte
16/01/2012 00:00:00

17/01/2012 00:00:00
o/ . 400

Calle de Albadalejo 4
28037 Madrid

llustracién 26. RACE func-3

2 64%

lmovistar 51081 ___3 s4% @
micio  Infoalertas RACE

il movistar = 10:51

RACE SEGURIDAD VIAL

' El tiempo
T Alertas meteorolégicas

T Informacién de trafico

Calle de Albadalejo 4
28037 Madrid

llustracion 25. RACE func-2

=

wil. movistar = 10:59 « 3 71%

Mis rutas  Buscar destino  Guardar

;alle de 1as Vifas

Can

Calle de Campos

de Montecilio

ille D

Calle de Albadalejo 4
28037 Madrid

llustracidon 24. RACE func-4
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2.1.2. Aplicaciones descartadas

En esta apartado vamos a mostrar algunas de las aplicaciones descartadas
explicando los diferentes motivos. Como aclaracion, se quiere decir que no se han
incluido en este apartado, todos los documentos o noticias que aparecen acerca de
estos temas. Las aplicaciones descartadas son las siguientes:

Mundo docente. Mendoza.edu.ar

Esta aplicacion se ha descartado, ya que no cumple la misma funcionalidad que
se quiere realizar para este proyecto, porque esta aplicacién web, tiene como objetivo,
ensefiar a docentes y familiares a concienciar a sus respectivos alumnos o hijos.
Ademads, todo estd centrado mas para niflos, que para adolescentes que son los
Stakeholders de este proyecto.

Comisariado Europeo del automavil

Esta aplicacién también ha sido descartada,
porque el objetivo de esta aplicacion no es lo que se
estd buscando para el proyecto que se esta realizando. ' c EA
Esta aplicacidn, al igual que la anterior, es una pagina
Web, pero el contenido de esta pagina Web, Rllollolee sElEnul il
Unicamente son largos textos que te explican ciertas llustracién 27. CEA
normas de circulacion. Ademas esta aplicacién esta

dirigida a un publico mas adulto, teniendo Unicamente un apartado relacionado con
los jovenes.

Direccién General de Trdfico

La DGT, al igual que la CEA,
proporciona un apartado de la pagina Web A -ty
oficial de la DGT, la cual estd dividida en > LR quT
varios apartados con enlaces a e
llustracion 28. DGT

N

[ B

documentos PDF, sin que el usuario
interactle directamente con la aplicacion. Por este motivo no se considera esta
aplicaciéon de utilidad para nuestro proyecto. Ademas no hace apenas referencia a los
jovenes y adolescentes.
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Fundacién Mapfre. De dos en dos

Se ha descartado la aplicacion De dos en dos ya que
esta aplicacion no tiene como objetivo enseiiar, sino que
es un juego en el que tiene que emparejarse sefiales
iguales, sin mostrar ninguna informacién acerca de ellas.
Es una aplicacidon que esta enfocada mas para nifios, que
para adolescentes, que es lo que se quiere desarrollar en
este proyecto. Por todos estos motivos no se considera
esta aplicacion, como una aplicacidn relevante para este

proyecto.

Confort Auto. Seguridad Vial

Esta aplicacion se ha descartado especialmente
porque estd Unicamente dedicada a los nifios, para que
aprendan la Seguridad Vial jugando y realizando unos tests
en compaiiia de sus padres. El juego que se propone en el
juego es colorear distintas imagenes. Aunque es una
aplicaciéon interesante, lo es para nifos, no para
adolescentes.

The Black Leman. CAS

La aplicaciéon CAS, Control de Alcohol en Sangre,
tiene como objetivo educar sobre los peligros que
ocasiona el exceso de alcohol entre las personas. Sin
embargo en ningun instante, la aplicacidon te recomienda
no beber, solo te dice, aproximadamente, el porcentaje
de alcohol en sangre que tendria el usuario. Se ha
marcado como no relevante esta aplicacion porque no
tiene como objetivo enseiiar a jévenes y adolescentes en
ningun ambito de la Seguridad Vial.

llustracién 29. De dos en dos

llustracion 30. ConfortAuto

llustracion 31. CAS
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2.1.3. Conclusion de aplicaciones analizadas

Como conclusion a las aplicaciones analizadas se ha sacado la conclusidon de
que no existe ninguna otra aplicacién con el mismo objetivo al que pretendemos hacer
nosotros. Aunque si existen aplicaciones similares ninguna tiene el mismo fin que la
aplicacion que se va a desarrollar. En general, todas las aplicaciones tienen un usuario
principal distinto al nuestro, aunque se intenta asemejar no lo son, su usuario principal
normalmente son o los adultos o los nifos, pero no se suelen centrar en los
adolescentes. La aplicacion mds parecida es el velocimetro, pero en nuestro caso, se
quiere realizar una aplicacion mas dinamica y sencilla de utilizar.

2.1.4. Criterios de Busqueda

Los criterios de busqueda que se han seguido para encontrar las aplicaciones
anteriores han sido mediante un buscador del siguiente modo:

e Via Web en el buscador Google:
o Seguridad Vial Jovenes.
o Seguridad Vial Adolescentes.
o Educacion Vial.
e Dispositivo Movil Apple, a través de Apple Store.
o Tréfico.
o Seguridad Vial.

Estas busquedas se realizaron en Febrero del 2012.
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2.2. Entorno de Desarrollo Movil

2.2.1. Sistema Operativo

(o] »‘.“‘/\ — — En primer lugar se va a definir el sistema

operativo que utiliza el iPhone, dispositivo movil

! g ! . 9 utilizado para el desarrollo del proyecto, dicho sistema
operativo es iOS, en concreto la versién iOS 5.

llustracién 32. i0S 5 iOS tiene una interfaz de usuario basada en

el concepto de la manipulaciéon directa, usando
gestos multitactiles, es decir, en la que se interactia con el dispositivo utilizando su
pantalla tactil de manera que reconoce multiples puntos de contacto. Esta interaccion
con el sistema operativo consiste en deslices, toques, etc., que segun el entorno en el
gue se esté trabajando puede tener diferentes resultados. Ademas de esto, tiene
acelerémetros internos, que son utilizados en algunas aplicaciones al agitar el teléfono,
o lo mas normal como es rotarlo para poder verla aplicacién en modo horizontal o en
modo vertical.

Como dato iOS deriva de Mac OS X, que este a su vez deriva de Darwin BSD, y
por lo tanto iOS es un sistema operativo de Unix.

i0S, al igual que Mac OSX, sostiene su base sobre cuatro capas:

Cocoa Touch ﬂ
Media
L
Core Services
- -
Core OS
S

llustracién 33. Arquitectura iOS

i0S, en comparacién con Mac OS X, se diferencia en la primera capa (Cocoa
Touch), que ha sido la Unica modificada en iOS, el resto han quedado igual.

iOS 5 con respecto a las anteriores versiones a la hora de programar, se
diferencia en que para disefiar la interfaz anteriormente se utilizaban diversos ficheros
.xib que correspondian a cada vista de la interfaz, mientras que con iOS 5 se utiliza un
Unico fichero .storyboard en el que se pueden tener las diferentes vistas, ademas de
gue se puede tener la interconexion entre las diferentes vistas y mostrar la transicion
entre ellas. [1]
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2.2.2. Lenguaje de Programacion

El lenguaje de programacion que se utiliza para la programacién en iOS y para
el desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles de la marca Apple, es Objective-
C.

Objective-C fue creado por Brad Cox y la corporacion StepStone en 1980. En
1988 fue acogido como lenguaje de programacion de NEXTSTEP. En 1992 fue liberado
bajo licencia GNU para el compilador GCC.

Objective-C es un lenguaje de programacién orientado a objetos, se le puede
considerar como un superconjunto de C. Para realizar Objective-C han cogido las ideas
de Smalltalk, pero lo han hecho de manera mas eficiente. El modelo de programacién
se basa en enviar mensajes a instancias de objetos, que tiene una gran diferencia con
otros lenguajes orientados a objetos. En Objective-C no se llama a un método, sino que
se envia un mensaje, y la diferencia entre estos dos conceptos radica en como el
nombre del cédigo o método es ejecutado.

En este lenguaje es necesario que la interfaz y la implementacién de una clase
estén en bloques de cddigo separados, siendo la interfaz puesta en un archivo de
cabecera (.h) y la implementacién en un archivo de implementacion (.m). [2]
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2.2.3. API a utilizar

La APl que se utiliza como complemento de Objective-C es Cocoa Touch. Cocoa
Touch es una de las capas mas importantes de iOS. Estd compuesto por UIKit (User
Interface Kit) y Foundaton frameworks, las cuales proporcionan herramientas basicas y
la infraestructura necesaria para implementar los aspectos graficos de la aplicacion.

Ademas de esto, también incluye otros marcos que proporcionan servicios para
acceder a las caracteristicas del dispositivo, como pueden ser los contactos del usuario.
La capa de Cocoa Touch es el framework de desarrollo para iPhone y se compone de lo
siguiente:

Eventos y controles multitouch.
Soporte del acelerémetro.
Vista jerdrquica.

Localizacidn de aplicaciones.
Alertas.

Vista web.

Selector de contactos.

Selector de imdgenes.

Soporte de la cdmara. [3]

LA RS

2.2.4. Entorno de desarrollo

El entorno de desarrollo que se utiliza para realizar
aplicaciones para dispositivos Apple es Xcode. Xcode por defecto
tiene instalado el frameworks anteriormente explicado, Cocoa
Touch. Xcode es una herramienta de desarrollo facil de usar,
aunque lo suficientemente potente, ya que los desarrolladores
de Apple utilizan esta herramienta.

llustracion 34.
Xcode tiene diferentes caracteristicas que nos ofrece diferentes facilidades,
tales como:

Asistente de redaccion.

Editor de cddigo fuente.

Interface Builder integrado (Storyboard).
Simulador iOS.

Compilador integrado.

Depurador grafico.

Ayuda con Refactoring.

Subversion integrado.

Etc.

AN N N N NN RN

Para este proyecto hemos utilizado dos versiones de Xcode, la versién 4.2.1.
gue tiene el simulador iOS 5.0 y la versién 4.3.2. que tiene el simulador iOS 5.1.
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2.3. Desarrollo Agil

Para la realizacidn de este proyecto, se ha optado por la utilizaciéon de una
metodologia agil. Esta decision ha sido tomada por varios motivos que favorecen a
este tipo de desarrollo, como son entre otros:

v' Intentan evitar problemas habituales como retrasos, complejidad,
costes, etc.

v Son efectivas con requisitos cambiantes, reducen tiempos y mantienen
la calidad.

v Se basa en iteraciones cortas, normalmente entre 1y 4 semanas.

v" Al final de cada iteracién se debe presentar una demo, sin errores.

El manifiesto agil se basa en una serie de premisas:

e Centrarse en los individuos y sus interacciones, en lugar de sobre los
procesos y herramientas.

e Es mejor tener software funcionando, que documentacién extensiva.

e Es mejor poder responder ante el cambio, que seguir un plan.

e Preferible la colaboracién con el cliente (en nuestro caso el tutor), que
una negociacion contractual.

Todas estas premisas que hemos descrito anteriormente, son las que se han
seguido a la hora de desarrollar el proyecto.

Ademas de estas premisas del manifiesto agil, la metodologia agil tiene unos
principios que hemos ido siguiendo a lo largo del desarrollo del proyecto:

v' Se acepta que los requisitos cambien.

v' Se debe entregar frecuentemente software que funcione con el menor
intervalo de tiempo posible.

v Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno
y el apoyo que necesiten y confiar en ellos para conseguir finalizar el
trabajo.

v El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo.

v' El software que funciona es la medida principal de progreso.

v' La atencién continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la
agilidad.

v' La simplicidad es esencial.

Existen distintos tipos de metodologias agiles, pero dentro de estos tipos
existen mas prescriptivas como son RUP o XP, o mas adaptativas como es KANBAN, vy
una intermedia a es SCRUM, que es la que se esta llevando a cabo dentro de este
proyecto.
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2.3.1. SCRUM

Historia

El concepto de Scrum tiene su origen en el
estudio de 1986 sobre los nuevos procesos de
desarrollo utilizados en productos exitosos en
Japén y Estados Unidos, como fueron las camaras
de fotos, fotocopiadores, automoviles,
ordenadores, etc. Los equipos que desarrollaron
estos productos partian de requisitos muy
generales, asi como novedosos, y debian salir al
mercado en mucho menos del tiempo del que se llustracién 35. Scrum
tardd en lanzar productos anteriores. Estos equipos
seguian patrones de ejecucion de proyectos muy similares realizados anteriormente.
En este estudio se comparaba la forma de trabajo de estos equipos altamente
productivos y multidisciplinares con la colaboracion entre los jugadores de Rugby y su
formacién de Scrum (melé en espafiol).

En 1993 se realizé el primer Scrum para desarrollo de software y en 1995 el
proceso fue normalizado. En 2001 un grupo de personas muy relevantes en lo que
empezaba a ser el desarrollo agil escribieron los valores fundamentales de los procesos
agiles.

Desde 1995 miles de proyectos en todo el mundo han utilizado Scrum para el
desarrollo de productos, tanto en pequeiias empresas, como en multinacionales como
son “Google”, “Microsoft”, “Oracle” e “IBM”, entre otras dentro del tipo software, y de
otro tipo como “BBC”, “Amazon”, Electronic Arts, etc. [4]
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Ciclo de Vida
El ciclo de vida de Scrum es el siguiente:
p)
DAILY SCRUM
POTENTIALLY

PrRooucT SPRINT S SHIPPABLE
BAckLOG BAackLOG PrRooucT

2-4 WEEKS

llustracion 36. Ciclo de Vida Scrum

Donde el Product Backlog es:

e Listado con los requisitos del sistema. Contiene: features, requisitos de
desarrollo (no funcionales), tareas de investigacion y bugs.

e Realizar este listado es responsabilidad del Product Owner.

e Es unacombinacién de funcionalidades y tareas.

e Es un documento dinamico que incorpora constantemente las
necesidades del sistema. Se mantiene durante todo el ciclo de vida
(hasta el retiro del sistema).

Y el Sprint Backlog es:

e Listado de tareas determinadas por el equipo para realizar en un sprint
y lograr al final del mismo un incremento de funcionalidad.

e Las tareas de mayor duracién deben intentar descomponerse en sub-
tareas de ese rango de tiempo.

e En Scrum se debe ir registrando los tiempos dia a dia para poder armar
el grafico de avance del proyecto.

e El equipo agrega tareas cuando lo crea necesario, pudiendo eliminar las
gue considere innecesarias, y ajusta estimaciones a medida que se
avanza.

El Sprint es el periodo de tiempo durante el que se desarrolla un incremento de
funcionalidad:

e Constituye el nucleo de Scrum, que divide de esta forma el desarrollo de
un proyecto en un conjunto de pequeiias "carreras".
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e La duracién mdaxima de un sprint es de 30 dias.

e Durante el sprint no se puede modificar el trabajo que se ha acordado
en el Sprint Backlog.

e Sdlo es posible cambiar el curso de un sprint, abortandolo, y sélo lo
puede hacer el Scrum Master si decide que no es viable por algunas de
las razones siguientes:

o Latecnologia acordada no funciona.
o Las circunstancias del negocio han cambiado.
o Elequipo ha tenido interferencias.

Otro aspecto importante en el ciclo de vida de la metodologia Scrum, son las
reuniones, las cuales las podemos dividir en:

e Reuniodn de planificacidn Release.
e Reunion de planificacidn Sprint.

e Scrum Diario.

e Demostracion o revision del Sprint.
e Retrospectiva del Sprint.

Reunidn de planificacion de Release

En estas reuniones intervienen el Product Owner, el Scrum Manager y el Team.
El objetivo es la creacion del Product backlog y se realiza al comienzo del proyecto. La
reunion consiste en:

e Construccién del Product Backlog.
e Discusidn acerca de los costes, riesgos, fechas, estimaciones, etc.
e Realizar un disefio a muy alto nivel.

Reunidn de planificacién Sprint

En estas reuniones intervienen el Scrum Manager y el equipo (también debe
estar disponible el cliente ya sea via teléfono o email). En esta reunién el Product
Owner presenta el Product Backlog y entre todos se seleccionan las tareas a realizar en
el sprint, estas reuniones no pueden durar mas de una jornada y se realizan antes de
cada sprint. Esta reunidn consiste en primer lugar en seleccionar del Backlog vy
seleccionar las tareas prioritarias y fijar la meta del sprint. Una vez realizado esto, se
planifica el trabajo del sprint, definiendo la arquitectura, el disefio de la funcionalidad y
la definicion-division de las tareas del Backlog del Sprint.

Scrum Diario

En estas reuniones intervienen el Scrum Manager y el equipo, cuyo objetivo es
identificar los posibles problemas y obstaculos para poder resolverlos cuanto antes.
Esta reunidon debe tener una duracion aproximada de 15 minutos y normalmente se
realiza en el mismo sitio y de pie. Esto se realiza diariamente durante el sprint.

En esta reunién se habla de lo que se ha hecho, de lo que se va hacer y de si ha
existido algln obstaculo o problema.
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Revision del Sprint. Demo

En esta reunidon intervienen el Product Owner, los Stakeholders el Scrum
Manager y el equipo. El objetivo de esta reunion es la inspeccidon del incremento
integrado, también se realiza una demostracién del proyecto, se obtienen los
feedbacks y por ultimo se decide que se hard en el préximo sprint.

Es aconsejable que esta reunién dure 2 horas. Como mdaximo puede durar 4. La
reunién sigue los siguientes pasos:

e Presentacion del objetivo del Sprint.

e Presentacion de funcionalidad realizada.

e Revisidn de progreso: historias no realizadas, historias a medias.
e Anotar mejoras, observaciones y cambios solicitados.

Retrospectiva

En esta reunion intervienen Product Owner, el Scrum Manager y el equipo. El
objetivo es revisar como se ha desarrollado el Sprint. Se discute sobre procesos,
practicas, comunicacién, entorno, herramientas... en esta reunidn, también se
proponen mejoras de anteriores retrospectivas y tienen que durar entre 30 y 60
minutos. [5]
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Equipos de desarrollo en SCRUM. Roles y Responsabilidades

El equipo de desarrollo de Scrum esta formado por dos tipos de roles, los roles
comprometidos y los roles involucrados.

Dentro de los roles comprometidos se encuentran el Product Owner — es el que
representa al cliente, aunque no tiene porque serlo —, el Scrum Manager — es el que
gestiona los problemas que puedan surgir —y el Team Manager. Las responsabilidades
de estos son las siguientes:

e Product Owner:
o Decide la funcionalidad del producto.
o Eselresponsable del Product Backlog y de su priorizacion.
o Representa a los usuarios.
o Acepta o rechaza el trabajo realizado en el sprint.
e Scrum Manager:
o Lleva adelante el equipo.
o Elimina posibles obstaculos.
o Motiva al equipo.
o Permite la colaboraciéon entre los diferentes roles.
e Team Scrum:
o Seleccionan la meta del Sprint.
Crean el producto.
Interdisciplinados.
Comprometidos con la entrega.
Estiman las tareas y definen el sprint.

o

Usuérios Cliente Gerentes

@)
@)
@)
@)

llustracién 37. Roles Scrum
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Dentro de los roles comprometidos se van a sefialar diferentes aspectos del
Team Scrum. Estdn formados por analistas, disefiadores, encargados de calidad,
desarrolladores, documentadores, etc.

Estos deben conocer y comprender la vision del Product Owner, ademads de
aportar y colaborar. Ellos son los que comparten el objetivo y la responsabilidad del
sprint, ademas se respetan las aportaciones y opiniones de todos y todos participan en
las decisiones.

Los otros roles definidos anteriormente, los roles involucrados son los usuarios,
los stakeholders y los gerentes.
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Prdcticas para el desarrollo de software en SCRUM

El desarrollo de software ha tenido una evolucién lenta si se le compara con
otras dreas de las tecnologias de informacién, en particular lo que se refiere a las
metodologias de trabajo en el desarrollo de software y se le compara a estas con el
desarrollo de las componentes de hardware y software basico.

Hoy en dia, que aumenta exponencialmente la complejidad del software, el
desarrollo metodolégico no va avanzando con la misma velocidad o al menos la
adopcidn de buenas practicas por parte de las organizaciones.

Por ello algunas de las buenas practicas para el correcto desarrollo software en
SCRUM, son las siguientes:

v Se trabaja en base a iteraciones (entre 15 dias y un mes).

v' Equipos de trabajo pequefios (entre 7 y 9 personas).

v" En cada iteracion se implementan funcionalidades de usuario, las cuales
deben ser entregables.

El usuario debe participar en las iteraciones.

No es necesario que se especifique todo desde el comienzo.

Se pueden cambiar los requisitos a lo largo del proyecto.

Cada equipo tiene un lider.

Se realizan reuniones diarias, de unos 15 min. de duracion.

ANANENENEN

Todos estos puntos son muy importantes, pero es destacable en la metodologia
SCRUM, el tercer punto, ya que en otras metodologias no se tiene porqué realizar una
entrega funcionable en cada iteracién, mientras que en este caso si, y se podra medir
la parte del proyecto por la que estamos en el momento de dicha iteracién, para
medirlo se pueden utilizar las pruebas que han sido definidas, viendo cuales se pasany
cuales no.

SCRUM es mas que una metodologia, una colecciéon de buenas ideas, la cual se
basa en la transparencia, ya que todos los involucrados en el proyecto saben que esta
pasando con el desarrollo de una determinada aplicacion en periodos cortos de
tiempo. [6]
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3. Especificacion de Requisitos

En este apartado se va a mostrar una especificacion de requisitos detallada,
utilizando en este caso la técnica de las historias de usuario. Las historias de usuario
son una manera simple para describir una tarea concisa que aporta valor al usuario o al
negocio. Esta técnica es muy utilizada en las metodologias agiles, ya que en estas
metodologias se utiliza el formalismo del Product Backlog y del Sprint Backlog, en los
cuales se registran las historias de usuario y las tareas, respectivamente.

Finalmente se va a mostrar un diagrama de casos de uso y seguidamente los
casos de uso mostrados en detalle.

3.1. Historias de Usuario

A continuaciéon se van a mostrar las historias de usuario que definen Ia
aplicacion.

ID OBJETIVO |
HU-1 Ver informaciéon de cada tema
HU-2 Ver resultados de test anteriores
HU-3 Realizar test
HU-4 Ver resultado del test realizado
HU-5 Compartir en redes sociales

Tabla 1. Historias de Usuario

Una vez definidas las historias de usuario, en los siguientes subapartados se van
a mostrar las especificaciones detalladas de cada historia de usuario con sus tareas
correspondientes.
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HU - 1. Ver informacion de cada tema

La especificacion detallada de la historia de usuario 1 es:

o Mostrar listado de temas con su nombre y una imagen representativa.

Mostrar una breve descripcion del tema.

o Poder pulsar sobre la descripcidn para ver un video y aprender el tema
en detalle.

o Se podra seleccionar un test para entrar en detalle de dicho test.

(@)

Esta historia de usuario tiene las siguientes tareas:

ID TAREA OBIJETIVO
RELACIONADO
T-1-1 Mostrar listado de temas en celdas HU-1
T-1-2 Mostrar informacion de cada tema en una celda HU-1
T-1-3 Mostrar video explicativo HU-1
T-1-4 Mostrar listado de test a realizar HU-1
T-1-5 Obtener datos de la base de datos HU-1
T-1-6 Definicion de pruebas de sistema HU -1
T-1-7 Ejecucion de pruebas de sistema HU-1

Tabla 2. Tareas HU-1
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HU - 2. Ver resultados de test anteriores

La especificacion detallada de la historia de usuario 2 es:

o Mostrar, en caso de que existan, las fechas en las que se realizd el test
anteriormente.

o Mostrar el nUmero de aciertos que se tuvieron en dicho test en la fecha
mencionada anteriormente.

o Poder seleccionar dicho fecha con dicho numero de aciertos para ver el
resultado especifico del test.

o Poder realizar el test.

Esta segunda historia de usuario tiene las siguientes tareas:

ID TAREA OBIJETIVO
RELACIONADO
T-2-1 Mostrar fecha de los test realizados anteriormente HU -2
T-2-2 Mostrar listado de los resultados de los test realizados HU -2
anteriormente
T-2-3 Dar la posibilidad de hacer el test HU -2
T-2-4 Obtener datos de la base de datos HU -2
T-2-5 Definicion de pruebas de sistema HU -2
T-2-6 Ejecucion de pruebas de sistema HU -2

Tabla 3. Tareas HU-2
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HU - 3. Realizar test

La especificacion detallada de la historia de usuario 3 es:

O

Mostrar la diferente informaciéon de la pregunta(imagen, nimero de

pregunta, pregunta y respuestas)
Poder seleccionar una respuesta.

En caso de que la pregunta sea la 1 dar la posibilidad de ver ayuda para

realizar test.

En caso de que la pregunta sea la Ultima dar la posibilidad de corregir el

test.

En caso de que la pregunta no sea ni la primera ni la ultima dar la

posibilidad de volver al inicio de la aplicacién.

Esta historia de usuario tiene las siguientes tareas:

ID TAREA OBIJETIVO
RELACIONADO
T-3-1 Mostrar numero de la pregunta HU-3
T-3-2 Poder visualizar la imagen correspondiente a cada HU-3
pregunta
T-3-3 Mostrar la pregunta HU-3
T-3-4 Mostrar las respuestas HU -3
T-3-5 Poder seleccionar una celda con su respuesta HU-3
correspondiente
T-3-6 Poder cambiar la respuesta seleccionada HU-3
T-3-7 En la dltima pregunta dar la posibilidad de corregir el HU-3
test
En todas las preguntas, a excepciéon de primeray la HU-3
T-3-8 e .
ultima, te debe dejar volver a la HU — 2
T-3-9 En la primera pregunta dar la posibilidad de ver una HU-3
ayuda para realizar el test
T-3-10 Obtener datos de la base de datos HU -3
T-3-11 Definicién de pruebas de sistema HU-3
T-3-12 Ejecuciéon de pruebas de sistema HU-3

Tabla 4. Tareas HU-3
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HU - 4. Ver resultados del test realizado

La especificacion detallada de la historia de usuario 4 es:

o Se podra ver un resumen del total de aciertos y fallos del test realizado.

o Se podra ver en cada pregunta si se ha fallado o se ha acertado dicha
pregunta.

o Se podrd seleccionar una pregunta para ver la respuesta que he
seleccionado y cudl es la correcta.

Esta historia de usuario tiene las siguientes tareas:

ID TAREA OBIJETIVO
RELACIONADO
T-4- Mostrar el total de fallos y aciertos de la respuesta a HU -4
los test
Mostrar en detalle, por cada pregunta, si se ha HU-4
T-4-2 . .
obtenido un acierto o fallo
T-4-3 En la lista de preguntas, poder acceder a cada HU-4
pregunta en particular
T-4-4 En cada pregunta en particular sefalar cudl es la HU-4
contestada y cual es la correcta
T-4-5 Insertar en la base de datos los resultados HU-4
T-4-6 Obtener datos de la base de datos HU-4
T-4-7 Definicion de pruebas de sistema HU -4
T-4-8 Ejecucion de pruebas de sistema HU -4

Tabla 5. Tareas HU-4
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HU - 5. Compartir en redes sociales

La especificacién detallada de la historia de usuario 4 es:

o Si nos encontramos en la vista de contestar el test se podrd seleccionar
la opcién de compartir la informacion.

o Lainformacion se podra compartir en twitter.

o Lainformacidn se podra compartir en facebook.

o Lainformacidn se podra compartir por correo electrénico.

Esta historia de usuario tiene las siguientes tareas:

ID TAREA OBIJETIVO
RELACIONADO
Mostrar una lista con las diferentes posibilidades para HU-5

T-5-1 . . ‘s
compartir la informacién

T-5- Permitir compartir la informacion deseada en la red HU-5
social twitter

T-5- Permitir compartir la informacién deseada en la red HU-5
social facebook

T-5-4 Permitir compartir la informacién deseada mediante HU-5
correo electrénico

T-5-5 Definicion de pruebas de sistema HU-5

T-5-6 Ejecucidn de pruebas de sistema HU-5

Tabla 6. Tareas HU-5
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3.2. Casosde Uso

En este apartado se va a mostrar un diagrama de casos de uso y a continuacién
se especificara cada caso de uso en particular. Un caso de uso ayuda a especificar mas
en particular lo que el sistema debe hacer desde el punto de vista del usuario, es decir,
describen un uso del sistema y como este interactla con el usuario. A continuacion se
va a mostrar el diagrama de casos de uso:

Ver Video Tema
le mﬂ . Tulna - _ﬂ_q_lr;:TUE;;?_ T
1
|
1
Actor cc!n[:ludei-i-
1
1
Includ
Ver Resultados Anteriores } - - -~ -~~~ - - >»({' Contestar Test
i I
<<Inclide=> X
ccllrrc:ludea-a-

i
i
1 i
Ver Resultados Compartir en Redes sociales

llustracién 38. Diagrama de Casos de Uso

Una vez mostrado el diagrama se van a especificar los diferentes casos de uso

con la siguiente tabla:

Autor:

Descripcion:

Actores:

Precondiciones:

Flujo Normal:

Flujo Alternativo:

Postcondiciones:

Tabla 7. Tabla modelo Casos de Uso
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Donde:

Nombre: es el nombre identificativo del caso de uso.

Autor: la persona que ha realizado el caso de uso.

Descripcidn: es una breve descripcion de cada caso de uso.

Actores: aquello que interactuan con el sistema.

Precondiciones: hechos que se han de cumplir para que el flujo del

evento se pueda llevar a cabo.

e Flujo normal: corresponde a la ejecucidon normal y exitosa del caso de
uso.

e Flujo alternativo: nos va a permitir indicar qué es lo que hace el sistema
en los casos menos frecuentes o inesperados.

e Postcondiciones: hechos que se han de cumplir si el flujo de eventos

normal se ha ejecutado correctamente.

Ver tema
Autor:
Roberto Esteban Santiago

Nombre:

Descripcidn:
El usuario podrd ver los diferentes temas y seleccionar uno

Actores:
Usuario dispositivo

Precondiciones:

N/A
Flujo Normal:
1. El usuario abre la aplicacién
2. El sistema le muestra un listado con los diferentes temas
3. El usuario selecciona un tema
Flujo Alternativo:
N/A

Postcondiciones:
El sistema le cambia de vista

Tabla 8. Caso de uso Ver tema
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Nombre:

Ver definicion tema
Autor:
Roberto Esteban Santiago

Descripcidn:
Se ve una breve descripcion del tema y/o video

Actores:
Usuario dispositivo

Precondiciones:
El usuario ha seleccionado un tema determinado

Flujo Normal:
1. El usuario selecciona el tema
2. El sistema le muestra una o varias descripciones
3. El usuario pulsa en la descripcién y ve una mayor explicacidon con un video

Flujo Alternativo:
3.  Elusuario selecciona el test que desea realizar

Postcondiciones:
Se abre el video

Tabla 9. Caso de uso Ver definicidon tema

Nombre:

Ver video del tema
Autor:
Roberto Esteban Santiago

Descripcion:
El usuario podra ver un video descriptivo del tema

Actores:
Usuario dispositivo

Precondiciones:
El usuario ha seleccionado un video para ser visualizado

Flujo Normal:
1. El usuario selecciona el video
2. El sistema muestra el video

Flujo Alternativo:
N/A

Postcondiciones:
N/A

Tabla 10. Caso de uso Ver video del tema
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Nombre:
Contestar Test

Autor:
Roberto Esteban Santiago

Descripcidn:
El usuario podra contestar a las diferentes preguntas de los test

Actores:
Usuario dispositivo

Precondiciones:
El usuario ha seleccionado un tema
El usuario ha seleccionado un test

Flujo Normal:
1. El usuario selecciona el test
El sistema le devuelve una pregunta
El usuario lee la pregunta y las respuestas y selecciona una de estas respuestas
El usuario pasa a la pregunta siguiente con un ligero desliz
El sistema le muestra otra pregunta hasta llegar a la Gltima
6. El usuario, en la ultima pregunta pulsa el botén corregir

nvkwn

Flujo Alternativo:
4. Elusuario pulsa el botén de volver al inicio para regresar a la seleccién del test

Postcondiciones:
Se le muestra al usuario los resultados obtenidos

Tabla 11. Caso de uso Contestar Test

Nombre:
Ver resultados

Autor:
Roberto Esteban Santiago

Descripcidn:
El usuario podra ver los resultados obtenidos en el test

Actores:
Usuario dispositivo

Precondiciones:
El usuario elije un tema
El usuario elije un test
El usuario contesta el test o desde los resultados anteriores accede a esta vista
El usuario pulsa el botén de corregir

Flujo Normal:
1. El usuario ve el resumen de la correccion y cada pregunta en particular
2.  Elusuario selecciona una pregunta
3. El sistema le muestra la respuesta que ha contestado vy si es la correcta o no

Flujo Alternativo:
2. Elusuario vuelve al inicio de la aplicacion

Postcondiciones:
N/A
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Tabla 12. Caso de uso Ver Resultados

Nombre:
Ver Resultados Anteriores

Autor:
Roberto Esteban Santiago

Descripcién:
El usuario podra ver los resultados realizados anteriormente del test seleccionado

Actores:
Usuario dispositivo

Precondiciones:
El usuario elije un tema
El usuario elije un test

Flujo Normal:
1. El usuario selecciona un tema
2. El usuario selecciona un test

Flujo Alternativo:
N/A

Postcondiciones:
Se observan los resultados en detalle del test seleccionado, de la fecha
determinada

Tabla 13. Caso de uso Ver Resultados Anteriores

Nombre:
Compartir en redes sociales

Autor:
Roberto Esteban Santiago

Descripcidn:
El usuario podra compartir informacidn en distintas redes sociales

Actores:
Usuario dispositivo

Precondiciones:
El usuario esta realizando un test
El usuario esta visualizando la correccion de un test

Flujo Normal:
1.  Elusuario pulsa el boton de compartir en el BottomBar
2.  Elsistema le muestra las distintas posibilidades en las que puede compartir
3.  Elusuario elije la opcidn a compartir

Flujo Alternativo:
N/A

Postcondiciones:
Se publica en la red social determinada el texto deseado

Tabla 14. Caso de uso Compartir en redes sociales
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3.3. Requisitos de Restriccion

En cuanto a los requisitos de restriccién, esta aplicacién no tiene demasiados,
ya gue no se necesitara ni internet para acceder a los datos, ni bluetooth, ni
restricciones de seguridad. Los requisitos de restriccidon que tiene la aplicacién se van a
describir con la siguiente tabla:

]
Esencial/Opcional
Alta/Media/Baja

Tabla 15. Tabla tipo Requisitos de Restriccion

Donde:

e ID: es el identificador de cada requisito.

e Descripcion: detalla la restriccidn del requisito.

e Necesidad: puede tener dos valores y describe la necesidad de cumplirlo
o no.

e Prioridad: puede tener tres valores y describe la prioridad del requisito.

w____[RR1

DescrlpCIon _

Nece5|dad Esencial

EEEEEE AE———

Tabla 16. Requisito de Restriccion 1

DescrlpCIon _

Nece5|dad Esencial

Prioridad GBI e

Tabla 17. Requisito de Restriccion 2

DescrlpCIon _

Nece5|dad Esencial

Prioridad GBI

Tabla 18. Requisito de Restriccion 3
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4. Diseno

En este apartado se van a mostrar todo lo relacionado con el disefio de la
aplicacion, en primer lugar aparecera las alternativas de disefio en cuanto a la
arquitectura, seguidamente se mostrara un disefio de la interfaz de usuario de la
aplicacion. Una vez definida la interfaz se va a incluir el diagrama de componentes, el
de clases, y finalmente se mostrara el diagrama de secuencia con sus correspondientes
tarjetas CRC. Ademas se incluye el disefio de la base de datos utilizada.

4.1. Alternativas de diseio

En este apartado se van a explicar diferentes alternativas de disefo que se
pensaron al comienzo de la aplicacion, para ello se van a mostrar unos diagramas
conceptuales y se explicaran cada uno de ellos.

4.1.1. Alternativa de diseifio 1

Esta alternativa consiste en guardar los datos de la aplicacién y los videos en el
dispositivo movil:

llustracién 39. Alternativa de Disefio 1

En este caso se ha pensado en guardar todos los textos en el cédigo fuente y los
videos en la aplicaciéon, por lo que todo residiria en el dispositivo mévil, ademas el
codigo fuente seria dificil de modificar, ya que se encontraria mucha cantidad de
informacién dentro de él.
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4.1.2. Alternativa de disefo 2

La segunda alternativa consiste en guardar los datos de la aplicacién en una
base de datos y los videos en el dispositivo movil:

e
F 40 r
SRS
s

llustracidon 40. Alternativa de Disefio 2

En este caso se ha pensado en guardar todos los textos en una base de datos
que residiria en la aplicacién, pero toda la informacién ya no se encontraria en el
cddigo, sino que se encontraria en una base de datos, ademas los datos se
encontrarian mas organizados. En cuanto a los videos de la aplicacidn, al igual que en
la anterior alternativa residiria en el dispositivo mévil. De este modo el cddigo fuente
seria mas facil de modificar, ya que se encontraria mucha menos cantidad de
informacién dentro de él.

Otra opcién similar a esta, seria guardar los datos en lugar de una base de
datos, en un fichero de texto o en un fichero XML, pero es mas cémodo utilizar una
base de datos.
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4.1.3. Alternativa de disefo 3

Esta alternativa consiste en guardar los datos de la aplicacion en una base de
datos y los videos en un servidor externo:

4
—
- =

llustracion 41. Alternativa de diseiia 3

En este caso, al igual que en la alternativa anterior se ha pensado en guardar
todos los textos en una base de datos que residiria en la aplicacién, pero en cuanto a
los videos de la aplicacién, en este caso residirian en un servidor externo a la
aplicacidn, al cual se accederia desde el cddigo fuente. Esta alternativa presenta la
ventaja que la aplicacion ocuparia bastante menos, ya que los videos ahora ocupan la
gran parte de la aplicacion. Sin embargo, como desventaja para utilizar la aplicacion de
este modo ya existiria la restriccién de que el usuario para ver estos videos deberia
hacer uso de internet.
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4.1.4. Alternativa de Diseiio 4

Esta ultima alternativa consiste en guardar los datos de la aplicaciéon en una
base de datos y que esta, al igual que los videos, resida en un servidor externo:

L o
~ -
'L" ,.’
'L: :l

llustracion 42. Alternativa de diseiio 4

En este ultimo caso, al igual que en las dos alternativas anteriores se ha
pensado en guardar todos los textos en una base de datos, pero en este caso, al igual
gue ocurria en la alternativa anterior con los videos de la aplicacién, residirian en un
servidor externo a la aplicacion. Por lo tanto, tanto los videos como la base de datos,
se encontrarian en dicho servidor y la aplicacién ocuparia menos, pero al igual que
pasaba en la alternativa anterior, presenta la desventaja que para utilizar la aplicaciéon
existiria la restriccidon de que el usuario deberia hacer uso de internet.
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4.1.5. Eleccion de alternativa de disefio

Aunque en un principio se iba a realizar la alternativa de disefio 3, finalmente se
realizé la alternativa de disefio 2, por falta de infraestructuras, ademas se considerd la
desventaja que tenia la alternativa de diseno 3 y 4 de tener la necesidad de utilizar
internet. La alternativa de disefo 1 no se tuvo en cuenta, ya que el cddigo iba a ser
muy dificil de modificar en caso de que fuese necesario.
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4.2. Paper prototype

En este apartado se van a mostrar los disefios que se han realizado para
desarrollar la aplicacidon siguiendo una guia. Dichos disefios se han realizado con la
aplicacion OmniGraffle que es utilizada para construir diversos tipos de diagramas,
organigramas o ilustraciones. Esta aplicacion es sencilla de utilizar, ya que se utiliza la
técnica de drag-and-drop. Para poder hacer este prototipo se han utilizado diversas
plantillas de iPhone que pueden ser descargadas y afiadirlas a las librerias que ya trae
incorporadas la aplicacién.

Una vez mostrado los dos disefios se explicara en un apartado cual ha sido la
eleccidn y la causa de ello.

4.2.1. Diseino 1

En este apartado se va a mostrar el primer disefio que se realizd.

-l AT&T 8:19 PM (=]

25080

Calendar Photos Camera

) ,
= < ? "

Maps Weather

Stoc

Calculator Notes Settings

2
©

App Store
.

llustracién 43. Disefio 1 Vista logo llustracién 44. Disefio 1 Vista Bienvenida
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Z USO DE LAS VIAS PUBLICAS
Uso de las vias p...

Vias pdblicas

Velocidad

Uso de las vias

Maniobras(l)

Ver Video

Maniobras(ll)
Prioridad de paso

Transporte de pe...

Alumbrado y sefi...

Senales de circul...
Duracién 00:00:00
Permiso de cond...

Estado fisico del ... Ir al Test

llustracién 45. Disefio 1 Vista Temas llustracion 46. Diseiio 1 Vista Detalle

-l ATET =

il ATET =

¢ Puede conducir si
ha tomado algin
medicamento?

Cuando no exista via
pecuaria, ¢(se permite
a los animales
transitar por las vias
publicas?

A. No, no puedo conducir por los v

A. Si, excepto por autovias y
autopistas.

B. Si, en todo caso.

C. No, los animales nunca pueden
utilizar vias pablicas.

efectos secundarios que pueda
generar

B. Si, siempre que no altere el estado
fisico o mental y por tanto la
capacidad para conducir.

C. Si, en cualquier caso

llustracién 47. Diseno 1 Vista Pregunta 1 llustracion 48. Disefio 1 Vista Ultima pregunta
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il ATET =

El resultado de su test
es:

27 Acierto

. 3 Errores

e

llustracion 49. Disefio 1 Vista resultados
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4.2.2. Diseio 2

A continuacién, se puede observar el segundo prototipo:

Wl ATET & 8:19 PM =)

@ a ﬂ a 5, Cuanto Qabes de

Seguridad Vial?

Text Calendar Phatos. Camera

llustracién 50. Disefio 2 Vista Logo llustracion 51. Disefio 2 Vista Bienvenida

" USO DE LAS VIAS PUBLICAS

Uso de las vias p...

Velocidad & I Explicacién

Maniobras(l)
Maniobras(ll)
Prioridad de paso

Transporte de pe...

Alumbrado y sefi...

Senales de circul...
Permiso de cond...

Estado fisico del ...

llustracién 52. Disefio 2 Vista Temas llustracion 53. Diseino 2 Vista Detalle
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Testi™  Pregunta 1/30 o

Resultados anteriores | Cuando no exista via
pecuaria, ;se permite
a los animales
transitar por las vias
14/02/2012 2 pablicas?

04/02/2012 9 Aciertos

A. Si, excepto por autovias y
autopistas.

B. Si, en todo caso.

C. No, los animales nunca
pueden utilizar vias plblicas.
Ir al Test

llustracidn 55. Disefio 2 Vista Resultados anteriores llustracion 57. Disefo 2 Vista Pregunta 1

Pulsa para
volver a la vista Pulsa para realizar
anterior 2. laaccién deseada ATET = 7:54 PM
Atrés Pregunta 2/10 Inicio T Pregunta 14/30 Finca
Pregunta Cuando no exista via
pecuaria, se permite
image a los animales

Arrastra para volver a
la pregunta anterior

Arrastra para pasar a
la siguiente pregunta

transitar por las vias
publicas?

=

A. Respuesta 1 A. Si, excepto por autovias y
autopistas.
Pulsa para marcar la

respuesta correcta
B. Respuesta z B. Si, en todo caso.

»

C. No, los animales nunca
C. Respuesta 3 pueden utilizar vias pdblicas.

llustracién 54. Disefio 2 Vista Ayuda llustracion 56. Disefio 2 Vista Pregunta 14
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-l ATET 7:54 PM

Awis”  Pregunta 30/30

Corregir

Cuando no exista via
pecuaria, /se permite
a los animales
transitar por las vias
plblicas?

A. Si, excepto por autovias y
autopistas.

B. Si, en todo caso.

C. No, los animales nunca
pueden utilizar vias pablicas.

llustraciéon 58. Disefio 2 Vista Pregunta final

Pregunta 1/30

Cuando no exista via
pecuaria, ¢se permite
a los animales
transitar por las vias
plblicas?

B. Si, en todo caso.

C. No, los animales nunca
pueden utilizar vias pdblicas.

llustracién 60. Disefio 2 Vista Correccion Pregunta

Acertada

15 de junio de 2012

-

CORRECCION

25 ACIERTCS
5 ERRORES

Pregunta 1
Pregunta 2
Pregunta 3
Pregunta 4
Pregunta 5
Pregunta 6

Pregunta 7

llustracion 59. Disefo 2 Vista Correccion

Pregunta 2/30

Cuando no exista via
pecuaria, ¢/se permite
a los animales
transitar por las vias
publicas?

B. Si, en todo caso.

llustracion 61. Disefio 2 Vista Correccion
Pregunta Fallada
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4.2.3. Eleccion de diseio

Para la realizacién de la aplicacidon se ha elegido el Disefio 2, por varios motivos
gue serdn explicados a continuacion:

En la vista en la que se muestra una lista de todos los temas, se puede
observar que no se ha modificado practicamente nada, Unicamente se
ha modificado el color de la barra de navegacién para mejorar todo el
disefio de la aplicacion.

En la vista de detalle, en el disefio 2 se ha modificado toda la estructura,
ya que se consideré que la informacion se veria mejor en una Unica
celda y que seria mas intuitivo para el usuario. Ademas, en este disefo
se da la posibilidad de que en un tema se puedan realizar mas de un
test, y se va al test sefialado para tener mas informacién que antes.

En la vista de los resultados anteriores del test seleccionado, es
exclusiva del disefio 2, ya que se pensé en anadir la funcionalidad de
poder ver el resultado que se habia obtenido al realizar un test en una
fecha determinada, ademads si se selecciona dicho test, se puede ver el
resultado del test en detalle. Ademds, esta vista es la que da la
posibilidad de ir a realizar el test y no la de detalle como ocurria en el
disefio 1.

Con respecto a la vista de las preguntas, en el disefio 2 se muestran 3
imagenes para poder observar el botén que sale a la derecha de la barra
de navegacién, en el que se pueden observar las diferentes opciones
gue hay en las diferentes preguntas (si es la pregunta 1 aparece el botén
de ayuda, si es la ultima pregunta aparece el botdn para corregir, y si no
es ninguna de esta saldra el botén para volver al inicio), esta es una de
las ventajas que tiene el disefio 2 con respecto al disefio 1 en esta vista,
ya que se le da mayor funcionalidad, ademas en el disefio 2 se puede
observar en la barra de navegacion el nimero de preguntar totales que
hay. Por ultimo también se ha modificado la eleccién de la respuesta, ya
gue segun los estandares que suelen seguir las aplicaciones en iOS, es
mejor hacer la eleccién con una celda, ademas que con esta opcién da la
posibilidad de marcar la respuesta que se habia contestado de una
manera mas visible. Ademdas se ha anadido la funcionalidad de
compartir en redes sociales (botén abajo a la derecha), que
anteriormente no estaba.

Por ultimo, en el disefio 1, Unicamente se muestra Unicamente el
nimero de preguntas acertadas y el nimero de preguntas falladas,
mientras que en el disefio 2, se muestra en detalle que pregunta se ha
acertado y cual se ha fallado, dando ademas la posibilidad de ver dicha
pregunta de nuevo resaltando la respuesta contestada (con un tick y en
caso de que sea errénea, marcada la celda en rojo) y la respuesta
correcta (marcando la celda en verde).
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Diagrama de Componentes

ilustran

las piezas del

En este apartado vamos a mostrar el diagrama de componentes de la
Un diagrama de componentes
controladores embebidos, etc. que conforman un sistema. Estos diagramas tienen un

software,

nivel mas alto de abstraccidon que el mostrado anteriormente, diagrama de clases, ya

Componentes.
Interfaces.
Relaciones de dependencia, generalizacidn, asociacién y realizacion.
Paquetes o subsistemas. [7]

El diagrama de componentes es el siguiente:

gue normalmente un componente se implementa por una o mas clases en tiempo de
ejecucion. Estos son bloques de construccidn, como eventualmente un componente
puede comprender una gran porcién de un sistema. Estos diagramas contienen:

<<component>> E
Vista
<<gomponent>> E
StoryBoard
F()\ F()\ <<components> F(‘)\ F(‘)\ g'
Controlador
DetailViewController TestResultViewController ResultVewController TestViewController
<<compoenent=> g' <<component=> E' <<component=> g' <<COMpOonent=> E
InformacionTema ResultadosAnteriores Resultados PreguntasTest
I I I T actionSheet
<<component>> E
Comparfirinformacion

fQ\
SglLiteC.

<<component>>
Modelo

<<component>> E
Base de datos

“g

llustracion 62. Diagrama de componentes

En el diagrama se puede ver como estd estructurada la aplicacion en un
modelo-vista-controlador. Dentro de la capa vista, se encuentra Unicamente el
StoryBoard, esto es una peculiaridad de trabajar con un Xcode superior a la version
4.2.1, ya que en estas versiones en el StoryBoard se unifican todas las vistas, aunque
cada una de estas vistas esté identificada con una clase, mientras que en versiones
anteriores para cada vista existia un fichero “.xib” que representaba cada vista.
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Ademas, mads internamente en el diagrama, podemos observar que la “Base de
Datos” ofrece una Unica interfaz para “InformacionTema”, “ResultadosAnteriores”,
“Resultados” y para “PreguntasTest”, y cada una de estas le ofrece una interfaz
diferente al “StoryBoard”, por lo explicado anteriormente, que el StoryBoard esta
compuesto por varias interfaces. Ademas “Compartirinformacién” le ofrece una
interfaz a “PreguntasTest”, para que esta pueda compartir la informacidn deseada en
Facebook, Twitter o por email.

Pagina 81 de 144



Trabajo Fin de Grado

15 de junio de 2012

4.4. Diagrama de Clases

A continuacidn se va a mostrar el diagrama de clases de la aplicacién que se ha
desarrollado, mostrando cada clase con sus atributos y operaciones y las relaciones
gue existen entre ellas. Una vez mostrado el diagrama, se especificara cada clase junto
a los atributos y métodos correspondientes:

llustracion 63. Diagrama de Clases
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A continuacién se va a especificar de cada clase sus métodos y atributos:

Nombre

Atributos

Métodos

ViewController

e tableViewData: es de tipo NSMutableArray y sirve para
almacenar los nombres de los diferentes temas para
mostrarlos en la pantalla inicial

setupArray()
Descripcion: Coge los datos de la base de datos y los mete en un
array para mostrarlos en la pantalla principal
Tipo: void
numberOfSectionsinTableView(UITableView tableView)
Descripcion: Nos devuelve el niumero de secciones que tiene la
tabla
Tipo: NSInteger
numberOfRowsInSection(NSInteger section)
Descripcion: Nos devuelve el nimero de filas que tendra cada
secciéon que tiene la tabla contabilizando los datos que se
mostraran
Tipo: NSInteger
cellForRowAtIndexPath(NSIndexPath indexPath)
Descripcion: Personaliza la tabla que se mostrard y como se
mostraran sus datos
Tipo: UlTableViewCell
heightForRowAtIindexPath(NSIndexPath indexPath)
Descripcion: Personaliza el tamafo de cada fila
Tipo: CGFloat
irATema(NSIndexPath indexPath, UlTableView tableView)
Descripcion: Nos redirige al tema seleccionado pasandole los
pardmetros necesarios a la otra vista
Tipo: void
didSelectRowAtindexPath(NSindexPath indexPath)
Descripcion: Nos redirige al tema seleccionado al pulsar en la
celda, llamando al método irATema
Tipo: void
accessoryButtonTappedForRowWithindexPath(NSIndexPath
indexPath)
Descripcion: Nos redirige al tema seleccionado al pulsar en el
checkmark, llamando al método irATema
Tipo: void

Tabla 19. Clase ViewController
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DetailViewController

e titulo: es de tipo NSString y coge el valor de la vista
anterior y lo muestra en la barra superior(Navigation Bar)

o descripcion: es de tipo NSMutableArray y sirve para
almacenar las breves descripciones de los diferentes temas
para mostrarlos en la tabla en la cual se pulsa para ver el
video

e temaVista: es de tipo NSString y sirve para identificar el
tema en el que nos encontramos

e tableViewExp: es de tipo IBOutlet UlTableView vy sirve
para mostrar una tabla en la que se podra pulsar para ver el
video

e tableView2: es de tipo IBOutlet UlTableView vy sirve para
mostrar en una tabla los diferentes test que tenga un tema
en la que se podra pulsar para ir al test correspondiente

e NTest: es de tipo NSMutableArray y sirve para mostrar
en tableView2 los diferentes test

handleSwipeRight(UISwipeGestureRecognizer
gestureRecognizer)
Descripcion: Permite volver a la vista anterior deslizando el dedo
hacia la derecha
Tipo: void
numberOfSectionsinTableView(UITableView tableView)
Descripcion: Devuelve el nimero de secciones que tiene la tabla
Tipo: NSinteger
numberOfRowsInSection(NSInteger section)
Descripcion: Devuelve el numero de filas que tendrd cada
seccion de cada tabla contabilizando los datos que se mostraran
Tipo: NSInteger
cellForRowAtIndexPath(NSIndexPath indexPath)
Descripcion: Personaliza las dos tablas que se mostraran y como
se mostraran sus datos
Tipo: UlTableViewCell
heightForRowAtindexPath(NSIndexPath indexPath)
Descripcion: Personaliza el tamafio de cada fila en cada tabla
Tipo: CGFloat
irA (NSIindexPath indexPath, UlTableView tableView)
Descripcion: Redirige al test seleccionado o al video
dependiendo en que tabla pulses, ademas si pulsamos en la
tabla de los diferentes test se le pasard los parametros
necesarios a la siguiente vista
Tipo: void
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didSelectRowAtindexPath(NSIndexPath indexPath)
Descripcion: Redirige al video o test seleccionado al pulsar en la
celda, llamando al método irA
Tipo: void
accessoryButtonTappedForRowWithindexPath(NSIndexPath

indexPath)

Descripcion: Redirige al video o test seleccionado al pulsar en el

checkmark, llamando al método irA

Tipo: void
playVideo()

Descripcion: Reproduce el video

Tipo: void

Tabla 20. Clase DetailViewController
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TestResultViewController

e tema: es de tipo NSString y sirve para identificar el tema
en el que nos encontramos

o test: es de tipo NSString y sirve para identificar el test en
el que nos encontramos

o tableViewFail: es de tipo NSMutableArray y sirve para
almacenar el nimero de aciertos obtenidos en el test
seleccionado para mostrarlos en la tabla junto a la fecha en
la que se realizo el test

o tableViewData: es de tipo NSMutableArray y sirve para
almacenar las fechas en las que se realizd el test
seleccionado para mostrarlos en la tabla junto a los aciertos
e RCorrectas: es de tipo NSMutableArray y sirve para
almacenar las respuestas correctas del test seleccionado

e RCorrectas: es de tipo NSMutableArray y sirve para
almacenar las respuestas contestadas de la fecha
seleccionada

handleSwipeRight(UISwipeGestureRecognizer
gestureRecognizer)
Descripcion: Permite volver a la vista anterior deslizando el dedo
hacia la derecha
Tipo: void
numberOfSectionsinTableView(UITableView tableView)
Descripcion: Devuelve el nimero de secciones que tiene la tabla
Tipo: NSinteger
numberOfRowsInSection(NSInteger section)
Descripcion: Devuelve el numero de filas que tendra cada
seccién de la tabla contabilizando los datos que se mostraran
Tipo: NSInteger
cellForRowAtIndexPath(NSIndexPath indexPath)
Descripcion: Personaliza la tabla que se mostrard y como se
mostraran sus datos
Tipo: UlTableViewCell
didSelectRowAtIindexPath(NSIndexPath indexPath)
Descripcion: Redirige a los resultados del test seleccionado al
pulsar en la celda, pasandole los parametros necesarios para
poder mostrar los aciertos y fallos obtenidos.
Tipo: void
setupArray()
Descripcion: Coge la fecha y los aciertos de la base de datos y los
mete en dos arrays para mostrarlos en la tabla de la vista
Tipo: void
goTest()
Descripcion: Redirige al pulsar el botdn, a las preguntas del test
gue se ha seleccionado anteriormente.
Tipo: IBAction
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Tabla 21. Clase TestResultViewController

Nombre TestViewController

e Tema: es de tipo NSString y sirve para identificar el tema
en el que nos encontramos

e Test: es de tipo NSString y sirve para identificar el test en
el que nos encontramos

e preguntaDestino: es de tipo NSString y sirve para
acceder a la pregunta siguiente en la que estamos

e numPregunta: es de tipo IBOutlet UlLabel y sirve para
mostrar el nUmero de pregunta en la que nos encontramos
e pregunta: es de tipo IBOutlet UlTextView y sirve para
mostrar el texto de la pregunta que estamos viendo en el
test

e imagenPregunta: es de tipo IBOutlet UlimageView vy sirve
para mostrar la imagen de la pregunta correspondiente

o gestorRespuestas: es del tipo de la clase SingletonClass y
sirve para gestionar los valores de las respuestas, tanto para
las respuestas correctas como para las contestadas

o cell: es de tipo UlTableViewCell y sera la que gestionara
las celdas de la tabla de las preguntas

e Preguntas: es de tipo NSMutableArray y sirve para
recuperar de la base de datos la pregunta que se mostrara

en la vista

Atributos e RespuestaA: es de tipo NSMutableArray y sirve para
recuperar de la base de datos la respuesta A que se
mostrara

e RespuestaB: es de tipo NSMutableArray y sirve para
recuperar de la base de datos la respuesta B que se
mostrara

e RespuestaC: es de tipo NSMutableArray y sirve para
recuperar de la base de datos la respuesta C que se
mostrara

e insertTema: es de tipo NSMutableArray y sirve para
insertar el nimero del tema del test que se ha realizado en
la base de datos

o insertTest: es de tipo NSMutableArray y sirve para
insertar el nUmero de test que se ha realizado en la base
de datos

e insertNumPreg: es de tipo NSMutableArray y sirve para
insertar el numero de cada pregunta que se ha contestado
en la base de datos

¢ insertRContestada: es de tipo NSMutableArray y sirve
para insertar cada respuesta contestada a cada pregunta
gue se ha contestado en la base de datos

¢ insertRCorrecta: es de tipo NSMutableArray y sirve para
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insertar cada respuesta correcta de todas las pregunta en la
base de datos

handleSwipeRight(UISwipeGestureRecognizer
gestureRecognizer)
Descripcion: Permite volver a la vista anterior, en el caso de que
sea la pregunta 1, o volver a la pregunta anterior si nos
encontramor en cualquiera de las otras preguntas. Esto se
realiza deslizando el dedo hacia la derecha
Tipo: void
handleSwipeLeft(UISwipeGestureRecognizer
gestureRecognizer)
Descripcion: Permite ir a la pregunta siguiente excepto en el
caso de que sea la ultima pregunta que ya no se podra pasar a
una pregunta posterior
Tipo: void
numberOfSectionsinTableView(UITableView tableView)
Descripcion: Devuelve el nimero de secciones que tiene la tabla
Tipo: NSInteger
numberOfRowsInSection(NSInteger section)
Descripcion: Devuelve el namero de filas que tendra cada
seccion de la tabla contabilizando los datos que se mostraran
Tipo: NSInteger
cellForRowAtindexPath(NSIndexPath indexPath)
Descripcion: Personaliza la tabla que se mostrard y como se
mostrardn sus datos
Tipo: UlTableViewCell
didSelectRowAtindexPath(NSIndexPath indexPath)
Descripcion: Guarda la pregunta que se ha contestado en un
array
Tipo: void
heightForRowAtindexPath(NSIndexPath indexPath)
Descripcion: Personaliza el tamafio de cada fila en la tabla
Tipo: CGFloat
irlnicio(id sender)
Descripcidn: Redirige a la vista de inicio
Tipo: 1BAction
corregir(id sender)
Descripcion: Redirige a la vista en la que se muestran los
resultados obtenidos en el test y se procesan los datos que
necesitara dicha vista para mostrar los datos, como por ejemplo
calcular los errores
Tipo: IBAction
irAyuda(id sender)
Descripcion: Redirige a la vista de ayuda
Tipo: IBAction
openActionSheet(id sender)
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Descripcion: Abre las acciones que se podrdn usar para
compartir en distintas redes
Tipo: IBAction

sendTweet
Descripcion: Sirve para poder mandar un tweet
Tipo: void
email()

Descripcion: Sirve para gestionar lo que aparecerd por defecto
en el email
Tipo: void
mailComposeController(MFMailComposeViewController
controller, MFMailComposeResult result, NSError error)
Descripcidn: Sirve para gestionar lo que se realizara con el email
Tipo: void
actionSheet(UlActionSheet actionSheet, NSinteger
buttonindex)
Descripcion: Gestiona el botdn que se pulsara con el actionSheet
Tipo: void

Tabla 22. Clase TestViewController
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ResultViewController

e tema: es de tipo NSString y sirve para identificar el tema
en el que nos encontramos

o test: es de tipo NSString y sirve para identificar el test en
el que nos encontramos

e volver: es de tipo NSString y sirve para identificar desde
gue vista se ha accedido

e resultados: es de tipo IBOutlet UlLabel y mostrara los
resultados obtenidos

e preguntasContestadas: es de tipo NSMutableArray y
sirve para comparar sus valores con preguntasCorrectas

e preguntasCorrectas: es de tipo NSMutableArray y sirve
para comparar sus valores con preguntasContestadas

e comparacion: es de tipo NSMutableArray y sirve para
guardar la comparacién entre preguntasCorrectas vy
preguntasContestadas

o tableViewRespuestas: es de tipo NSMutableArray y sirve
para guardar el numero de la pregunta de cada respuesta

e contador: es de tipo int y contabiliza el nimero de
errores que se ha cometido

handleSwipeRight(UISwipeGestureRecognizer
gestureRecognizer)
Descripcion: Permite volver a la vista anterior, en el caso de que
la vista en la que se viene sea en la que se selecciona un test ya
realizado

Tipo: void

setupArray()
Descripcidn: inicializa los valores de la tabla de cada pregunta
Tipo: void

numberOfSectionsinTableView(UITableView tableView)
Descripcion: Devuelve el nimero de secciones que tiene la tabla
Tipo: NSInteger

numberOfRowsInSection(NSInteger section)
Descripcion: Devuelve el numero de filas que tendra cada
seccion de la tabla contabilizando los datos que se mostraran
Tipo: NSinteger
cellForRowAtIndexPath(NSIndexPath indexPath)
Descripcion: Personaliza la tabla que se mostrard y como se
mostrardn sus datos
Tipo: UlTableViewCell
didSelectRowAtIndexPath(NSIndexPath indexPath)

Descripcion: Nos redirige al tema seleccionado al pulsar en la
celda, llamando al método irACorreccion
Tipo: void
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accessoryButtonTappedForRowWithindexPath(NSIndexPath
indexPath)
Descripcion: Nos redirige al tema seleccionado al pulsar en el
checkmark, llamando al método irACorrecion
Tipo: void
returnTest(id sender)

Descripcion: Redirige a la vista en la que se ha seleccionado un
test realizado anteriormente
Tipo: IBAction

irACorreccion(id sender)
Descripcion: Redirige a la correccion de la pregunta seleccionada
pasandole los datos necesarios
Tipo: IBAction

Tabla 23. Clase ResultViewController

Pagina 91 de 144



Trabajo Fin de Grado

15 de junio de 2012

Nombre CorrectViewController

e tema: es de tipo NSString y sirve para identificar el tema
en el que nos encontramos

o test: es de tipo NSString y sirve para identificar el test en
el que nos encontramos

e irAPregunta: es de tipo NSString y sirve para acceder a la
pregunta siguiente en la que estamos

e pregunta: es de tipo IBOutlet UlTextView y sirve para
mostrar el texto de la pregunta que estamos viendo en el
test

e imagenPregunta: es de tipo IBOutlet UllmageView y sirve
para mostrar la imagen de la pregunta correspondiente

e Preguntas: es de tipo NSMutableArray y sirve para
recuperar de la base de datos la pregunta que se mostrara

o RespuestaA: es de tipo NSMutableArray y sirve para
recuperar de la base de datos la respuesta A que se
Atributos mostrara

e RespuestaB: es de tipo NSMutableArray y sirve para
recuperar de la base de datos la respuesta B que se
mostrara

e RespuestaC: es de tipo NSMutableArray y sirve para
recuperar de la base de datos la respuesta C que se
mostrara

e comparacion: es de tipo NSMutableArray y sirve para ver
como se mostrara cada celda con los datos obtenidos de la
vista anterior

e preguntasCorrectas: es de tipo NSMutableArray y sirve
para ver como se mostrard cada celda con los datos
obtenidos de la vista anterior

e preguntasContestadas: es de tipo NSMutableArray vy
sirve para ver como se mostrara cada celda con los datos
obtenidos de la vista anterior

handleSwipeRight(UISwipeGestureRecognizer
gestureRecognizer)
Descripcion: Permite volver a la vista anterior deslizando el dedo
hacia la derecha
Tipo: void
numberOfSectionsinTableView(UITableView tableView)

Descripcion: Devuelve el nimero de secciones que tiene la tabla
de la vista
Tipo: NSinteger

numberOfRowsInSection(NSInteger section)
Descripcion: Devuelve el numero de filas que tendra cada
seccion de la tabla contabilizando los datos que se mostrardn
Tipo: NSinteger

cellForRowAtIndexPath(NSIndexPath indexPath)

Métodos
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Descripcion: Personaliza la tabla que se mostrard y como se
mostraran sus datos
Tipo: UlTableViewCell

heightForRowAtIndexPath(NSIndexPath indexPath)
Descripcion: Personaliza el tamafio de cada fila
Tipo: CGFloat

Tabla 24. Clase CorrectViewController

Pagina 93 de 144



Trabajo Fin de Grado
15 de junio de 2012

Nombre HelpViewController

Atributos

clickedButton(id sender)
Métodos Descripcion: Vuelve a la pantalla anterior al pulsar el botén
Tipo: IBAction

Tabla 25. Clase HelpViewController

Nombre SingletonClass

e respuestasContestadas: es de tipo NSMutableArray vy
sirve para gestionar los datos de las respuestas que
Atributos contesta el usuario
e respuestasCorrectas: es de tipo NSMutableArray y sirve
para gestionar los datos de las respuestas correctas del test
sharedinstance()
Descripcion: Sirve para compartir la instancia que queramos
utilizar
Tipo: SingletonClass

init()
Métodos Descripcion: Inicializamos la instancia deseada
Tipo: id
copyWithZone(NSZone zone)
Descripcion: Sirve para no generar multiples copias de la
instancia
Tipo: id

Tabla 26. Clase SingletonClass

Nombre SqlLiteController

Atributos -

executeSentence (NSString sentence, NSMutableArray valor,
BOOL isSelect)
Descripcion: Se podra ejecutar una consulta a la base de datos
guardando su valor en valor
Tipo: void
executelnsert (NSString sentence,BOOL isSelect)

Descripcion: Se podrd ejecutar una insercién a la base de datos
Tipo: void

Métodos

Tabla 27. Clase SqlLiteController
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4.5. Diagramas de Secuencia

En este apartado vamos a mostrar los diagramas de secuencia de la aplicacién
para cada historia de usuario. Un diagrama de secuencia es un tipo de diagrama de
interaccion en el que se muestran las clases como lineas de vida y junto a sus
interacciones en el tiempo representadas como lineas desde el origen hasta el destino.
Estos diagramas son utiles porque indican que objetos se comunican con qué otros
objetos y que se pasan entre ellos. [8] A continuacidn se van a mostrar los diagramas
de secuencia:

v Historia de usuario 1 — Ver informacion de cada tema:

% Interfaz de Usuarc ViewCentroller SqlLiteController DetailViewController

I I
Actor 1: IniciarApp | |
- 1.1: crearVista |

1.1.1: executeSentence |}

1.1.1.1: retum Datos

1.1.1.1.1: Mostrar Informacion

2: SeleccionarTema

==
——_———————————— — — ]

Z.1:valorTema

211! ItsTemal)

g

P

————1

2.1.1.1! executeSentence()

, T
L] 2.1.1.1.1: return Datos |

2.1.1.1.1.1: Mostrar Inform acién

g

llustracion 64. Diagrama de secuencia HU - 1

El anterior diagrama de secuencia comienza con el usuario iniciando la
aplicacidn, al iniciar la aplicacion se crea una vista automaticamente, ViewController, y
dicha vista llama a la base de datos para coger los datos necesarios, se devuelve y se
muestra la informacion. A continuacién, el usuario selecciona un tema y la vista
ViewController coge el valor seleccionado y se va a la vista de detalle, la cual ejecuta
una consulta a la base de datos, esta le devuelve los datos y finalmente se muestran
los datos.
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v Historia de usuario 2 — Ver resultados de test anteriores:

Interfaz de Usuario DetailviewCentroller TestResultView SqlLiteController ResultViewCentroller
Controller
- f f I T T
1: IniciarApp | ) | | | |
P 1.1: creary/ista | o | | |
1110 rAf) ’ | |
1.1.1.1: executeSentence() | |
|
1.1.1.1.1; return Datos I
1.1.1.1.1.1: Mostrhr Informacion |
4 ' !
- | |
| | |
| | | |
2 SeleccionarFecha I I I I I
I 21 vabrF{echa [ I I
I 2.1.1: didSelectRowAtindexPath() |
| | o
| |
| | |
| | 2.1.1.1: executeSentence()
| |
I I 2.1.1.1.1: return Datos
| |
I 2.1.1.1.1.1: Mestrdr Informacién
‘ |
|
|
|
|
|

——————1

_——

————1

llustracién 65. Diagrama de secuencia HU - 2

El anterior diagrama de secuencia, al igual que el primero comienza con el
usuario iniciando la aplicacién, por si se ha cerrado la aplicacién, y al iniciar la
aplicaciéon se crea una vista automaticamente, DetailViewController, y dicha vista
redirige a TestResultViewController, para ver los resultados de los test ya realizados y
esta clase llama a la base de datos para coger los datos necesarios, se devuelven los
datos y se muestra la informacidon. A continuacidén, el usuario selecciona una Fecha de
un test y la vista TestResultViewController coge el valor seleccionado y se va a la vista
de los resultados de los test, ResultViewController, la cual ejecuta una consulta a la
base de datos, esta le devuelve los datos y finalmente se muestran los datos.
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v Historia de usuario 3 — Realizar test:

Interfaz de
Usuario

| ‘ HelpViewControlle
r

TestResultViewConlr | ’ SglLiteController |

ResultViewControlle

TestViewConltr
oller

1: IniciarApp

2: PulsarBotonAyuda

1.1: cregrVista

111 :IerTest()

oller
I
|
!
|

1.1.1.1: executeSentence()

111 return...

h 4

3: clickedButton

T
|
|
|
|
| |
|
|
4
|
|

4: Deslizar Dedo

3.1: Mostrar...

A 4

1

5: PulsarBotonCorregir

4.1: SwipeRight()

Se realizard
durante

T

todas las
preguntas

4.1.1: executeSentence()

4.1.1.1:return., gl

|
|

5.1: corregir()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
41.1.1.1: Mostrar...
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|

5.1.1.1.1: Mostrar..

|
5.1.1 executeSe;‘\tenoe(}

T
5111 retur# :

|

——————

|
1.1.1.1.1.1: Mostrar...
;
I
1
I
I
I
T
I
I
I
1
|
;
I
|
I
I
I
I
I
I
|
I
I
|
1
I
I
I
1
1
I
I

llustracion 66. Diagrama de Secuencia HU - 3

El anterior diagrama de secuencia, al igual que el de la historia de usuario 2

comienza con el usuario iniciando la aplicacién, por si ha cerrado la aplicacién, y al

iniciar la aplicacidon se crea una vista automaticamente, TestResultViewController, y

dicha vista redirige a TestViewController, para poder realizar el test y esta clase llama a

la base de datos para coger los datos necesarios, se devuelven los datos y se muestra

la informacion. Ademas, existe la posibilidad de que el usuario pulse el botén de

ayuda, que le redirige a la vista de ayuda y le muestra la informacion, en el caso de que

no desee ver la ayuda deslizard el dedo sobre la pantalla, y le mostrara la siguiente

pregunta, hasta llegar a la ultima, que tendra que pulsar el botdn corregir y le mandara

a ResultViewController, el cual ejecuta una consulta a la base de datos, esta le

devuelve los datos y finalmente se muestran los datos.
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v Historia de usuario 4 — Ver resultados del test realizado:

Interfaz de Usuario TestResultViewCentroller/ SqlLiteContreller ResultViewCent CorrectViewCentroller
TestViewController roller
I I I I
Actor 1: IniciarApp | | | |
L 1.1: erearVista | | |
. 114 roorrcgir[]

1.1.1.1: executeSentence()

1.1.1.1.1: return Datos

1.1.1.1.1.1: Mostrar Informacian

- ———

-—— ]t ———— 1

3 SeleccionarPregunta 2: valorPregunta .
'L 2.1 irA()
| .
2.1.1: executeSenptence()
t
i 2.1.1.1: retum [{Jenos ol
I 2.1.1.1.1: Mostrar Infomacion J
|
|
|
|
I

llustracion 67. Diagrama de secuencia HU - 4

El diagrama de secuencia de la HU - 4, al igual que los dos anteriores comienza
con el usuario iniciando la aplicacion, por si ha cerrado la aplicacién, y al iniciar la
aplicacion se crea wuna vista automdticamente, TestResultViewController o
ViewController, en este caso se ponen las dos clases como una, porque tienen la
misma funcionalidad para acceder a los resultados, pero se accede desde vistas
diferentes, y dichas vistas redirigen a ResultViewController, para ver los resultados del
test seleccionado o realizado y esta clase llama a la base de datos para coger los datos
necesarios, se devuelven los datos y se muestra la informacién. A continuacion, el
usuario selecciona una pregunta de los resultados y la vista ResultViewController coge
el valor seleccionado y se va a la vista de la correccion de los resultados de los test,
CorrectViewController, la cual ejecuta una consulta a la base de datos, esta le devuelve
los datos y finalmente se muestran los datos.
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v Historia de Usuario 5 — Compartir en redes sociales - Funcionalidad
Twitter:

% Interfaz de usuario Test\iewController

Actor |
1: PulsarBotonAcciones i

1.1: openActionZheet

1.1.1: MostrarOpciones

|
|
|
2.1 send Tweet()
g
Eg‘ 2.1.1. Compartido
|
|

2: SeleccionarOpcion Twitter

[———1

llustracion 68. Diagrama de secuencia HU — 5 Funcionalidad Twitter

v' Historia de usuario 5 — Compartir en redes sociales - Funcionalidad
Facebook:

% Interfaz de usuario Test\WiewController

Actor
1. PulsarBotonAcciones i

1.1: openActionSheet

1.1.1: MostrarOpciones

2.1: facebook() I
g
2.1.1; Compartido
|
|
i

2 SeleccionarOpcion Facebook

llustracion 69. Diagrama de secuencia HU — 5 Funcionalidad Facebook

Pagina 99 de 144



Trabajo Fin de Grado

15 de junio de 2012

v’ Historia de usuario 5 — Compartir en redes sociales - Funcionalidad
Email:

% Interfaz de usuario TestViewCaontroller

Ac_t-:}r

1: PulsarBotonAccicnes I 11 ActionSh
1: openActionSheet

1.1.1: MostrarOpciones

I
I
|
21 email()
™
¢]< 2.1.1: Compartido
|

2 SeleccionarOpcion Email

[———1

llustracion 70. Diagrama de secuencia HU — 5 Funcionalidad email

Los tres diagramas anteriores tienen la misma funcionalidad pero con distinto
fin, es decir, en ambos se desea publicar cierta informacién en redes sociales o enviar
por correo, pero todos se hacen de la misma manera.

En estos diagramas cuando el usuario se encuentra en la vista de las preguntas,
pulsa el botdn para que se le muestren las acciones que puede realizar y la clase
TestViewController le muestra las opciones, a continuacién el usuario selecciona la
opcién deseada y la clase TestViewController se encarga de compartir dicha
informacién llamando al método correspondiente.
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4.6. Tarjetas CRC

Una vez realizados el diagrama de clases y los diagramas de secuencia se van a
especificar las diferentes clases de la aplicacion con las tarjetas CRC (Class
Responsability Collaborator), algo muy usual en las metodologias agiles. Estas tarjetas
son una ayuda para el diseiio software orientado a objetos.

ViewController

Superclases: --

Subclases: DetailViewController

Propiedades: NSMutableArray tableViewData

Responsabilidades: Clase responsable de mostrar los diferentes temas de la
autoescuela obteniendo la informacién de la base de datos

Precondiciones: Debe existir una base de datos con datos
Postcondiciones: Se selecciona una celda y se pasa a la siguiente vista
Colaboraciones: DetailViewController, TestViewController, ResultViewController

Tabla 28. Tarjeta CRC ViewController

DetailViewController \

Superclases: ViewController
Subclases: TestResultViewController
Propiedades: NSString titulo

NSMutableArray descripcion
NSString temaVista
IBOutlet UlTableView tableViewExp
IBOutlet UlTableView tableView?2
NSMutableArray NTest
Responsabilidades: Clase responsable de mostrar una breve explicaciéon del temay
un video con el mismo fin, ademas de mostrar los diferentes test
gue tiene dicho tema

Precondiciones: Haber seleccionado un tema en la vista anterior

Postcondiciones: Mostrar el video o ir a los resultados anteriores del test
seleccionado

Colaboraciones: DetailViewController, TestResultViewController

Tabla 29. Tarjeta CRC DetailViewController
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TestResultViewController

Superclases: DetailViewController
Subclases: TestViewController
Propiedades: NSString tema

NSString test
NSMutableArray tableViewData
NSMutableArray tableViewFail
NSMutableArray RCorrectas
NSMutableArray RContestadas
Responsabilidades: Clase responsable de mostrar, en caso de que existan, los
resultados obtenidos del test realizado en una fecha
determinado, ademas de dar la posibilidad de realizar dicho test

Precondiciones: Haber seleccionado un test en la vista anterior
Postcondiciones: Mostrar los resultados del test seleccionado o ir a las preguntas
Colaboraciones: DetailViewController, TestViewController

Tabla 30. Tarjeta CRC TestResultViewController

TestViewController \

Superclases: TestResultViewController
Subclases: ResultViewController
Propiedades: IBOutlet UlLabel numPregunta

IBOutlet UlTextView pregunta
IBOutlet UllmageView imagenPregunta
NSString Tema
NSString Test
NSString preguntaDestino
NSArray tableViewPregunta
SingletonClass gestorRespuestas
UlTableViewCell cell
NSMutableArray Preguntas
NSMutableArray RespuestaA
NSMutableArray RespuestaB
NSMutableArray RespuestaC
NSMutableArray insertTema
NSMutableArray insertTest
NSMutableArray insertNumPreg
NSMutableArray insertRContestada
NSMutableArray insertRCorrecta
Responsabilidades: Clase responsable de mostrar las diferentes preguntas del test y
tema seleccionado, esta clase se reutiliza para ver cada pregunta

Precondiciones: Haber seleccionado un test en la vista anterior.
Postcondiciones: Mostrar los resultados del test seleccionado o volver al inicio
Colaboraciones: ViewController, HelpViewController, TestResultViewController,

ResultViewController
Tabla 31. Tarjeta CRC TestViewController
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ResultViewController

Superclases:

TestViewController, TestResultViewController

Subclases:

CorrectViewController

Propiedades:

IBOutlet UlLabel resultados

NSString tema

NSString test

NSString volver

NSMutableArray tableViewRespuestas
NSMutableArray preguntasContestadas
NSMutableArray preguntasCorrectas
NSMutableArray comparacion

int contador

Responsabilidades:

Clase responsable de mostrar los resultados de cada pregunta y
los aciertos y fallos totales

Precondiciones:

Haber realizado un test completo o haber seleccionado en la
vista de la clase TestResultViewController un test realizado
anteriormente

Postcondiciones:

Mostrar el detalle de cada pregunta

Colaboraciones:

TestViewController, TestResultViewController,
CorrectViewController

Tabla 32. Tarjeta CRC ResultViewController

CorrectViewController \

Superclases:

ResultViewController

Subclases:

Propiedades:

IBOutlet UllmageView imagenPregunta
IBOutlet UlTextView pregunta

NSArray tableViewPregunta

NSString tema

NSString test

NSString irAPregunta

NSMutableArray preguntasCorrectas
NSMutableArray preguntasContestadas
NSMutableArray comparacion
NSMutableArray Preguntas
NSMutableArray RespuestaA
NSMutableArray RespuestaB
NSMutableArray RespuestaC

Responsabilidades:

Clase responsable de mostrar la especificacion de cada pregunta,
sefialando cual ha seleccionado el usuario y cual es la correcta

Precondiciones:

Haber seleccionado una pregunta en la vista anterior

Postcondiciones:

Colaboraciones:

ResultViewController

Tabla 33. Tarjeta CRC CorrectViewController
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HelpViewController

Superclases: TestViewController

Subclases: --

Propiedades: --

Responsabilidades: Clase responsable de mostrar la ayuda de cémo interactuar con
la vista de las preguntas

Precondiciones: --

Postcondiciones: --

Colaboraciones: TestViewController
Tabla 34. Tarjeta CRC HelpViewController

SingletonClass \

Superclases: --
Subclases: TestViewController
Propiedades: NSMutableArray respuestasCorrectas

NSMutableArray respuestasContestadas
Responsabilidades: Clase responsable de gestionar los arrays de las preguntas
Precondiciones: --

Postcondiciones: Inicializar una Unica vez el array requerido

Colaboraciones: TestViewController
Tabla 35. Tarjeta CRC SingletonClass

SqlLiteController \

Superclases: --

Subclases: ViewController, Detail ViewController, TestResult ViewController,
Test ViewController, Result ViewController, Correct
ViewController

Propiedades: --

Responsabilidades: Clase responsable de gestionar como se interactia con la base de

datos
Precondiciones: --
Postcondiciones: Poder insertar o coger datos en la base de datos
Colaboraciones: ViewController, Detail ViewController, TestResult ViewController,

Test ViewController, Result ViewController, Correct

ViewController
Tabla 36. Tarjeta CRC SqlLiteController
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4.7. Base de datos

En este apartado se va a mostrar el diagrama entidad-relacidon de la base de
datos y el modelo relacional. Para realizar este proyecto se ha utilizado SQLite que es
una pequeia libreria programada en C que implementa un motor de base de datos
multiplataforma. En nuestro caso se ha utilizado como gestor de base de datos, pero
puede ser usada como una extensién de PHP. [9]

A continuacién, se va a mostrar el diagrama entidad-relacion, que sirve
principalmente para representar las entidades relevantes de la base de datos, asi como
sus interrelaciones y propiedades:

Tema Titula Descripcién ~ Tema

1:N

1 |
Temas @ Explicacidn

Tema<tiene N:M
NTest? ? Acier‘tnsﬁ)
=

Test

jib) Resumen

@ LN D @ 1N

numPregunta
* E3
1:1
Tema 1 1 ——OTest
Preguntas @ Respuestas
—(_Fecha
Test
Pregunta RCorrecta RCorrecta
Respuesta A Respuesta C nurmPrequnta  RContestada

Respuesta B

llustracion 71. Diagrama entidad-relacion
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Seguidamente se mostrara el modelo relacional, que sirve para modelar y
administrar datos dindmicamente, mediante relaciones:

—=Temas (Tema, Titulo)
DCjuc

bejuc Explicacion (Tema, Descripcidn)

Test (Tema, MTest)

I

Dc/uc

Dc/uc

Preguntas (Tema, Test, numPregunta, Preguna, Respuestad, RespuestaB, RespuestaC, RCorrecta)

DC/uc

Respuestas (ID, tema, test, numPregunta, RContestada, RCorrecta, Fecha)

DC/uc

Resumen (ID, tema, test, Fecha, Aciertos)

llustracion 72. Modelo relacional

En el diagrama entidad-relacién y modelo relacional mostrados anteriormente
se pueden observar varias peculiaridades, como que todas las tablas tienen el atributo
tema, se ha realizado de ese modo, para que sea mas facil de gestionar a la hora de
acceder a estos datos.

Para realizar la aplicacidn se podria haber utilizado un sistema de ficheros, pero
por facilidad y comodidad de uso, se ha utilizado una base de datos.
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Capitulo 5: Pruebas del
sistema
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5. Pruebas del sistema

En este apartado de la memoria se van a especificar las pruebas que se van a
realizar para comprobar que la aplicacién funciona correctamente y cumple todas las
funcionalidades descritas anteriormente. Todas estas pruebas se han ido realizando
iteracidn a iteracidn, pero una vez terminada la aplicacién se va a comprobar que se
siguen pasando todas las pruebas.

A continuacion, se va a mostrar la tabla modelo que se va a seguir para exponer
las pruebas y que se vean de una forma mas clara:

[»] PROPOSITO PASOS FECHA RESULTADO
PA - Y-X dd-mm-aa

Tabla 37. Tabla modelo pruebas de sistema

Donde:

e |D: es un identificador unico de la prueba donde Y identifica el nimero de la
historia de usuario y X identifica el nimero de prueba, el cudl comenzardaen 1e
ird aumentado en una unidad por cada prueba.

e Propdsito: identifica una descripcién de la prueba y el fin que queremos
obtener al realizar dicha prueba.

e Pasos: sirve para ayudar a un usuario que no sepa nada acerca de la aplicacion
a realizar la prueba.

e HU: identifica la historia de usuario con la que estad relacionada la prueba,
donde X puede ser un nimero comprendido entre 1y 5.

e Fecha: indica la fecha en la que ha sido realizada la prueba.

e Resultado: indica si la prueba ha sido pasada satisfactoriamente o no, puede
tener dos valores: éxito o fracaso.
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Historia de usuario 1: Ver informacién de cada tema

ID PROPOSITO PASOS FECHA RESULTADO
PA-1-1 Alabrirlaaplicacién 1.Abrir la aplicacion 04-05-12 Exito
visualizar la vista de
bienvenida de la
aplicacion y que
desaparezca
PA-1-2 Alabrirlaaplicacién 1. Abrir la aplicaciéon 04-05-12 Exito
visualizar los 16 test con
sus imagenes
correspondientes
PA-1-3 Seleccionaruntestyque 1.Abrirla aplicacidn 04-05-12 Exito
te lleve a la vista de 2.Seleccionar un tema
detalle
PA-1-4 Volver desde la vista de 1.Abrir la aplicacion 04-05-12 Exito
detalle a la vista de los 2.Seleccionar un tema
temas y no exista 3.Pulsar botén Temas
ninguna celda
seleccionada
PA-1-5 Visualizar al pulsar enun 1.Abrir la aplicacion 04-05-12 Exito
tema una breve 2.Seleccionar un tema
descripciéon del tema'y 3.Pulsar en la celda
los test que tiene dicho donde aparece la
tema y poder ver un descripcién del tema
video del tema al
seleccionar la
descripcion
PA-1-6 Enlavistade detalle 1.Abrir la aplicacion 04-05-12 Exito

poder seleccionar un test
y que te redirija a la vista
siguiente

2.Seleccionar un tema
3.Pulsar en una celda
donde aparecen los test

Tabla 38. Pruebas de sistema HU-1
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Historia de usuario 2: Ver resultados de test anteriores

ID PROPOSITO PASOS FECHA RESULTADO
PA-2-1 Unavezseleccionadoun 1.Abrir la aplicacién 04-05-12 Exito
temay un test abrir la 2.Seleccionar un tema

vista con los resultados 3.Seleccionar un test
de test realizados

anteriormente y en el

caso de que no se haya

realizado nunca que no

se muestre ningun

resultado. Ademas debe

dar la posibilidad de

realizar el test con el

boton Ir al test

PA-2-2 Unavezseleccionadoun 1.Abrir la aplicacién 04-05-12 Exito
tema vy test abrir lavista  2.Seleccionar un tema
con los resultados de 3.Seleccionar un test

test realizados
anteriormente y en el
caso de que se haya
realizado alguna vez
dicho test se muestre la
fecha en la que se hizoy
el nimero de aciertos.
Ademas debe dar la
posibilidad de realizarlo
con el botdn Ir al test

PA—-2-3 Seleccionarunresultado 1.Abrir la aplicacion 04-05-12 Exito
de un test anterior y que  2.Seleccionar un tema
te redirija a la vista en 3.Seleccionar un test
detalle de los resultados  4.Seleccionar un
resultado
PA-2-4 Desde lavistaendetalle 1.Abrir la aplicacién 04-05-12 Exito
de los resultados poder 2.Seleccionar un tema
volver a la vista de 3.Seleccionar un test

resultados anteriores y 4 Seleccionar un

gue no aparezca ninguno resultado

seleccionado 5. Pulsar botdn Test
X(donde x es el nimero
de test seleccionado)

Tabla 39. Pruebas de sistema HU-2
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Historia de usuario 3: Realizar test

ID PROPOSITO PASOS FECHA RESULTADO
PA-3-1 Unavezseleccionadoun 1.Abrir la aplicacién 05-05-12 Exito
temayuntest se debey 2.Seleccionar un tema
se haya pulsado el botén  3.Seleccionar un test
para ir al test, se debe 4. Pulsar el botoén Ir al
abrir la vista donde Test
aparecera la informacién
de cada pregunta
PA-3-2 Enlavistadelapregunta 1.Abrirla aplicacion 05-05-12 Exito
1, aparecerd un botén de 2.Seleccionar un tema
ayuda que te informara 3.Seleccionar un test
de cémo realizar el test. 4. Pulsar el botén Ir al
Aparecerd unavistacon  Test
dicha informacion 5. Pulsar botén Ayuda
PA-3-3 Enlavistadeayudadar  1.Abrir la aplicacion 05-05-12 Exito
la posibilidad de volvera  2.Seleccionar un tema
la pregunta 1. Aparecera  3.Seleccionar un test
de nuevo la vista con la 4. Pulsar el boton Ir al
pregunta Test
5. Pulsar botén Ayuda
6. Pulsar botdn volver
PA-3-4 Enlavistadelas 1.Abrir la aplicacion 05-05-12 Exito
preguntas, desde la 2.Seleccionar un tema
pregunta 2 hasta la 3.Seleccionar un test
penultima, debera 4. Pulsar el botén Ir al
aparecer un botén de Test
inicio que te permitira 5. Deslizar el dedo hacia
volver al inicio de la la izquierda
aplicacion 6. Pulsar botdn Inicio
PA-3-5 Enlavistadelas 1.Abrir la aplicacion 05-05-12 Exito
preguntas, en la dltima 2.Seleccionar un tema
pregunta, debera 3.Seleccionar un test
aparecer un botén para 4. Pulsar el botén Ir al
corregir el test que se ha  Test
realizado vy al pulsarlo 5. Deslizar el dedo hacia
deberd aparecer lavista  laizquierda hasta la
de los resultados ultima pregunta e ir
seleccionando o no una
respuesta
6. Pulsar boton Corregir
PA-3-6 Enlavistadelas 1.Abrir la aplicacion 05-05-12 Exito

preguntas, poder ir de
una pregunta a otra,

2.Seleccionar un tema
3.Seleccionar un test
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hacia la pregunta
siguiente y anterior, y
que en el caso de que se
haya seleccionado una
respuesta se te muestre
la que has seleccionado
al realizarlo

4. Pulsar el botén Ir al
Test

5. Deslizar el dedo hacia
laizquierda e ir
seleccionando o no una
respuesta

6. Deslizar el dedo hacia
la derecha y comprobar
que la respuesta sigue
marcada

Tabla 40. Pruebas de sistema HU-3
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Historia de usuario 4: Ver resultado del test realizado

ID PROPOSITO PASOS FECHA RESULTADO
PA-4-1 Unavezpulsado el botén 1.Abrir la aplicacion 06-05-12 Exito
corregir en la ultima 2.Seleccionar un tema
pregunta del test se 3.Seleccionar un test
debe mostrar una lista 4. Pulsar el botoén Ir al
de todas las preguntas Test
indicando si se ha fallado 5. Deslizar el dedo hacia
o acertado cada la izquierda hasta la
pregunta, ademas de Ultima pregunta e ir
mostrar un resumen de seleccionando o no una
todas ellas respuesta
6. Pulsar botén Corregir
PA—-4-2 Unavezseleccionadoun 1.Abrir la aplicacion 06-05-12 Exito
test realizado 2.Seleccionar un tema
anteriormente se debe 3.Seleccionar un test
mostrar una lista de 4.Seleccionar un
todas las preguntas resultado
indicando si se ha fallado
o acertado cada
pregunta, ademas de
mostrar un resumen de
todas ellas
PA-4-3 Enlavistadelos 1.Abrir la aplicacion 06-05-12 Exito
resultados del test se 2.Seleccionar un tema
selecciona una pregunta  3.Seleccionar un test
marcada con error y se 4.Seleccionar un
debe mostrar una vista resultado
con dicha preguntay la 5. Seleccionar una
respuesta que ha pregunta con error
seleccionado en rojoy la
correcta en verde
PA-4-4 Enlavistadelos 1.Abrir la aplicacion 06-05-12 Exito

resultados del test se
selecciona una pregunta
marcada con acierto y se
debe mostrar una vista
con dicha preguntay la
respuesta que ha
seleccionado en verde

2.Seleccionar un tema
3.Seleccionar un test
4 .Seleccionar un
resultado

5. Seleccionar una
pregunta con acierto

Tabla 41. Pruebas de sistema HU-4
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Historia de usuario 5: Compartir en redes sociales

ID PROPOSITO PASOS FECHA RESULTADO
PA-5-1 Enlavistade los test 1.Abrir la aplicaciéon 06-05-12 Exito
cuando se desee 2.Seleccionar un tema
compartir informacién 3.Seleccionar un test
por una red social debe 4. Pulsar el botén Ir al
aparecer en la barra Test
inferior un botén que te 5. Pulsar el botdn de
da la posibilidad de mostrar acciones
hacerlo por las redes
sociales de twitter,
facebook o enviar un
correo
PA-5-2 Unavezpulsado el botén 1.Abrir la aplicacion 06-05-12 Exito
de mostrar las acciones 2.Seleccionar un tema
en la vista de test, se 3.Seleccionar un test
debe probar a compartir 4. Pulsar el boton Ir al
en twitter y en dichared Test
social se debe ver el 5. Pulsar el botén de
comentario mostrar acciones
6. Pulsar el botén
Publicar en twitter
PA-5-3 Unavezpulsado el botéon 1.Abrir la aplicacidon 06-05-12 Exito
de mostrar las acciones 2.Seleccionar un tema
en la vista de test, se 3.Seleccionar un test
debe probar a compartir 4. Pulsar el botén Ir al
en facebook y en dicha Test
red social se debe verel 5. Pulsar el botén de
comentario mostrar acciones
6. Pulsar el botdn
Publicar en facebook
PA-5-4 Unavezpulsado el botén 1.Abrir la aplicacién 06-05-12 Exito
de mostrar las acciones 2.Seleccionar un tema
en la vista de test, se 3.Seleccionar un test
debe probar a compartir 4. Pulsar el boton Ir al
por correo electrénicoy  Test
gue el destinatario del 5. Pulsar el botén de
correo lo reciba mostrar acciones
6. Pulsar el botén Enviar
por correo
PA-5-5 Unavezpulsado el boton 1.Abrir la aplicacién 06-05-12 Exito

de mostrar las acciones
en la vista de test, se
debe probar a cancelar la

2.Seleccionar un tema
3.Seleccionar un test
4. Pulsar el boton Ir al
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accion Test

5. Pulsar el botén de
mostrar acciones

6. Pulsar el boton
Cancelar

Tabla 42. Pruebas de sistema HU-5
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6. Planificacion

En este apartado se van a realizar dos planificaciones, la que se hizo al
comienzo del proyecto y la que se ha hecho una vez terminada el trabajo. Para realizar
la planificacion inicial se ha realizado una planificacidn orientativa de las fases que se
iban a seguir a lo largo del proyecto, pero como he dicho es orientativo, porque al ser
una metodologia agil, durante el desarrollo del proyecto, la planificacion no se sigue al
pie de la letra, es decir, la planificacion que se va realizando es una planificacién
adaptativa, en la que se va realizando iteracion a iteracién y al finalizar cada una de las
iteraciones se piensa en lo que mejor puede venir para la siguiente iteracion.

Con respecto a la planificacién final, se van a mostrar los datos reales utilizados
para la realizacién del proyecto.

6.1. Planificacion Inicial

Como he dicho anteriormente se va a especificar una planificacion orientativa
gue se realizo al comienzo del proyecto para las distintas fases del mismo, indicando
también quienes han participado en cada fase:

e Descripcion del problema y reuniones: la primera fase de cada iteracién
consistia en centrar una idea de lo que iba a consistir la iteraciéon y que
tareas ibamos a realizar en dicha iteracién. En la fase inicial del proyecto la
reunion para describir el problema fue mas larga, ya que se tenia que ver
por donde se iba a encaminar el proyecto.

o Tiempo estimado: 8 horas
o Participan: Desarrollador del TFG y tutor del TFG

e Documentacion: en esta fase se encuentra toda la documentacion del
proyecto, es decir, se incluye desde la obtencidn de requisitos, en este caso
historias de usuario con sus correspondientes tareas y casos de usos, hasta
el diseno.

o Tiempo estimado: 70 horas
o Participan: Desarrollador del TFG

e Estudio del lenguaje: en esta etapa se pretendia que el desarrollador se
familiarizara con el entorno y aprendiera el lenguaje Objective-C y todo lo
relacionado con la programacion para iOS.

o Tiempo estimado: 50 horas
o Participan: Desarrollador del TFG y experto en la materia
e Implementacidn: aqui se incluye toda la planificacion de la aplicacion.
o Tiempo estimado: 160 horas
o Participan: Desarrollador del TFG

e Pruebas del sistema: en esta fase se probaria el correcto funcionamiento
del sistema.

o Tiempo calculado: 10 horas
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o Participan: Desarrollador del TFG
e Presentacion: una vez terminada la implementacion y entregada la
documentacién se realizara esta fase para la exposicion del trabajo
realizado.

o Tiempo calculado: 2 horas
o Participan: Desarrollador del TFG

Si se suman todas las horas del proyecto dan un total de 300 horas, que es lo
que se estima que tiene que durar el trabajo de fin de grado, pero como bien he dicho,
esto no se ha seguido al pie de la letra y en el siguiente apartado se van a describir las
diferentes iteraciones que se han seguido a lo largo del proyecto. A continuacién se
muestra el diagrama de Gantt de la planificacién orientativa que se habia pensado:

Id Mombre de tarea Duracion Comienzo Predecesoras ic'l | 3 ene'l2 | 20 r'iz | 16 abr '12 | 4 may 'L | 11 jun'12 |
JﬁLiVTM'S L|V|M][S|1XTDZIJJ]Lfv|
1 |FASE INICIAL Y REUNIONES 104 dias lun 23/01/12 |  EAERsAS T N U Ny
2 Estudio del contenido 4 dias lun 23/01/12
3 Reuniones S dias lun 20/02/12 ==
4 Reunién Fin de proyecto 1 dia jue 14/06/12 -
5 |DOCUMENTACION 100 dias lun 30/01/12 T T A B BB B B B B (W
6 Introduccién 2 dias jue 09/02/12 E
7 Estado del Arte 8 dias mié 01/02/12 E=3
8 Especificacién de 15 dias lun 13/02/12 | ===
Requisitos
9 Disefio de |a aplicacién 4 dias jue 23/02/12 ==]
10 Pruebas de la aplicacion 7 dias mié 16,/05/12 E-3
11 Conclusiones 2 dias jue 07/06/12 E
12 Presupuesto y 7 dias mar 05/06/12 =]
planificacién
13 |[ESTUDIO DEL LENGUAJE 34 dias lun 23/01/12
14 Familiarizacion con el 6 dias lun 23/01/12 ==
entorno
15 Estudio del lenguaje 26 dias jue 02/02/12 ]
16 |IMPLEMENTACON 69 dias lun 20/02/12 i
17 |PRUEBAS DEL SISTEMA 7 dias lun 04/06/12 E=2
18 |PRESENTACION 1 dia lun 18/06/12 1

llustracion 73. Planificacion Inicial
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Planificacion Final

Como se ha mencionado anteriormente en este apartado vamos a describir los
objetivos de las diferentes iteraciones que han tenido lugar a la hora de la
implementacién del proyecto, ya que la documentacién se ha ido llevando a cabo
mientras se realizaba dicha implementacidn, con un esfuerzo mayor al final de la
implementacion.

v’ Iteracién 1: esta fase consistia en primer lugar, crear el proyecto y

realizar la primera historia de usuario, en la que el usuario puede ver los
diferentes temas y puede seleccionar uno de ellos para ver su breve
descripciéon y su video.

Iteracidn 2: en esta iteracién se desarrolld la parte con mas trabajo de la
aplicacion, en la que se debia poder contestar a los test, es decir, la
historia de usuario 3.

Iteracién 3: en esta fase ya se podian ver los resultados obtenidos al
realizar el test y la correccion con la especificacién de dichos resultados.
Ademas se afadid la funcionalidad de compartir en diferentes redes
sociales.

Iteracidn 4: en esta ultima iteracion ademads de realizar algunas mejoras
sobre lo realizado anteriormente se afiadid la posibilidad de ver los
resultados de los test realizados anteriormente.

Como se ha realizado en la planificacidn inicial se va a especificar finalmente lo
gue se ha tardado para cada fase de la descripcién del proyecto:

Descripcion del problema y reuniones: en esta fase se han utilizado mas
horas que en la planificacidn inicial, ya que se han realizado mas reuniones
de las esperadas

o Tiempo estimado: 8 horas
o Tiempo gastado: 10 horas
o Participan: Desarrollador del TFG y tutor del TFG

Documentacion: el aumento de tiempo en este apartado ha sido mayor
porque al haber aumentado la funcionalidad de la aplicacién se ha tenido
gue gastar mas tiempo en explicar dichas funcionalidades, en hacer
diagramas, etc.

o Tiempo estimado: 70 horas
o Tiempo gastado: 95 horas
o Participan: Desarrollador del TFG

Estudio del lenguaje: en esta etapa se ha tardado aproximadamente lo que
se calculd inicialmente.

o Tiempo estimado: 50 horas
o Tiempo gastado: 55 horas
o Participan: Desarrollador del TFG y experto en la materia
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e Implementacion: como se aumentd la funcionalidad el tiempo ha sido
bastante mayor, ya que ademads estas nuevas funcionalidades tenian mas
complejidad.

o Tiempo estimado: 160 horas
o Tiempo gastado: 210 horas
o Participan: Desarrollador del TFG
e Pruebas del sistema: en esta fase se ha tardado menos tiempo de lo
esperado.
o Tiempo estimado: 10 horas
o Tiempo gastado: 8 horas
o Participan: Desarrollador del TFG

e Presentacion: esta fase como no se ha realizado estimamos que se tardara

lo estimado.
o Tiempo estimado: 2 horas
o Participan: Desarrollador del TFG

En este caso si se suman todas las horas del proyecto dan un total de 380 horas,
mientras que se habian estimado 300 horas, lo estipulado para un trabajo de fin de
grado, por lo que nos hemos desviado en 80 horas. Esto es normal, ya que al ser el
primer afio en el que se llevan a cabo trabajos de fin de grado, los que dirigen estos
trabajos, es normal y comprensible que quieran implementar mas funcionalidad que la
que deberia tener, porque estan acostumbrados a los antiguos proyectos fin de
carrera.

A continuacidn se va a mostrar en un Diagrama de Gantt lo especificado en los
apartados anteriores:
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Id Nombre de tarea Duracién o | 01 febrero | 01 marzo
09/01 | 23/01 | os/o2 | 2002 [ ospo3 |
1 |FASE INICIAL Y REUNIONES 104 dias
2 Estudio del contenido 4 dias
3 Reunién Iteracién 1 1 dia ]
4 Reunién lteracién 2 1 dia B
5 Reunién Iteracion 3 1 dia
3 Reunién Iteracion 4 1 dia
7 Reunién Fin de proyecte 1 dia
8 DOCUMENTACIL’JN 95 dias P ——
9 Introduccidn 2 dias =
10 Estado del Arte 4 dias E=—2
11 Especificacidn de Requisitas 9 dias =1
12 Disefio de la aplicacion & dias Es==2
13 Pruebas de la aplicacién 10 dias
14 Conclusiones 2 dias
15 Presupuesto 3 dias
16 |ESTUDIO DEL LENGUAJE 28 dias I v
17 Familiarizacion con el 10 dias
entorno
18 Estudio del lenguaje 20 dias _—3
19 |IMPLEMENTACION 95 dias Y —_—
20 Iteracion 1 - HU-1 18 dias E——————=
21 Iteracion 2 - HU -3 22 dias =5
22 Iteracion 3 -HU -4 yHU -5 21 dias
23 lteracion 4 - HU - 2 15 dias
24 |PRUEBAS DEL SISTEMA 3 dias
25 |PRESENTACION 1 dia

llustracién 74. Planificacion Final 1
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| 01 abril | 01 mayo |01 junio | 01 julio

19/03 | o02/04 | 16/0a | 3o0/0a | 1aos | 2805 | 1108 | 25108 | 0907 |

llustracidn 75. Planificacion Final 2

Pagina 124 de 144



Trabajo Fin de Grado

15 de junio de 2012

Pagina 125 de 144



Trabajo Fin de Grado

15 de junio de 2012

Capitulo 7: Presupuesto

Pagina 126 de 144



Trabajo Fin de Grado

15 de junio de 2012

7. Presupuesto

En este apartado se va a presentar una estimacion detallada de los costes de
realizacion de este trabajo de fin de grado. Estos costes se presentan agrupados en
diversas categorias.

Los grupos en los que se han dividido los costes son:

e Costes del personal involucrado en el proyecto.
e Costes de elementos software y hardware.

En este proyecto no es necesario incluir costes en dietas y viajes por lo que este
apartado no sera incluido en el proyecto. Por el mismo motivo no se afiadiran costes
de materiales fungibles, como puede ser material para impresora, etc.

Para el cdlculo del presupuesto se deben tener en cuenta los siguientes
aspectos:

e Los costes que se mostraran estaran expresados en Euros a no ser que se
especifique lo contrario.

e Se tomardn dos decimales para las cantidades econédmicas, redondeando
en el caso de que sea necesario.

Ademas, al final del calculo del presupuesto se pondrdn las herramientas
hardware utilizadas para la realizacion del proyecto, ya que en el coste de los equipos
aparecen dichos elementos.

7.1. Presupuesto Inicial

En este primer apartado del presupuesto vamos a indicar el presupuesto que se
planteé al inicio del proyecto, para ello vamos proponer el coste del personal que se
tenia pensado realizar junto con el material que se tenia pensado utilizar.

7.1.1. Coste Personal

Para calcular el coste del personal se van a detallar las personas que han
participado en el proyecto y el peso que han llevado en él. El coste por hora de cada
persona del proyecto ha sido definido por un valor aproximado de lo que se estd
cobrando en la actualidad.

En la siguiente tabla se va a mostrar el nombre de las personas que han
participado en el proyecto, su categoria, su coste a la hora, el nUmero de horas totales
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gue han dedicado al proyecto y finalmente el coste total. Ademds se mostrara una fila
con el coste total del personal, sumando el coste personal de cada uno.

En la tabla, aparecen Adrian Casado y Javier Sanchez, que han sido los
especialistas a los que se les ha realizado alguna pregunta del proyecto en el caso de
gue hubiera habido dudas.

Ademas aparece el tutor y director del proyecto como Ingeniero Sénior, el
cotutor, Alberto Heredia Garcia, no ha sido incluido porque ha trabajado ayudando al
tutor.

Nombre Categoria Euros/hora Horas Totales  Coste Total

Roberto 'Esteban Inger1.|ero 20 300 6000 €

Santiago Junior
Javier Garcia Guzman Ing’en_|ero 36 15 540 €

Sénior

Adrian Casado Ineeniero

Rivas/Javier Sanchez gen 20 15 300 €

, Junior

Hernandez

TOTAL: 6840 €

Tabla 43. Presupuesto inicial - Coste personal

7.1.2. Coste Elementos software y hardware

El coste del material, en este apartado se refiere a los diversos equipos
informaticos que se preveian necesarios para el desarrollo del trabajo de fin de grado.
En la siguiente tabla se mostrara el producto, su precio, el periodo de amortizacion en
meses y el tiempo que ha sido utilizado, también en meses. Ademas en este apartado
también se mostrara la licencia de desarrollador de iOS que se ha tenido que adquirir.

Al igual que en el apartado anterior al final de la tabla se mostrara el coste

total.

iMac 21.5’ 1.145 € 48 5 119,27 €
Licencia de
Desarrollador 80€ 12 5 33,33 €
i0S
TOTAL 152,60 €

Tabla 44. Presupuesto inicial - Coste elementos sw y hw
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7.1.3. Coste Total del Proyecto

Por ultimo en este apartado se va a mostrar el coste total que se habia
planificado para el proyecto sumando el coste del personal y el coste de los equipos:

Descripcion Coste Total \
Personal 6840 €
Equipos 152,60 €

COSTE TOTAL
PROYECTO 699260 €

Tabla 45. Presupuesto inicial - Coste Total

Por lo tanto el proyecto, segun el presupuesto inicial, el proyecto tendria un
coste de 6992,60 €.
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7.2. Presupuesto Final

Por ultimo, dentro del apartado de presupuesto, vamos a realizar el calculo real
que ha tenido finalmente el proyecto, especificando las horas reales que se han
empleado para realizarlo y los materiales que finalmente se han utilizado. Este
presupuesto final, seria lo que hubiera costado realmente el proyecto si se hubiera
realizado en una empresa.

7.2.1. Coste Personal

En este caso al igual que en el coste del personal del presupuesto inicial se van
a detallar las personas que han participado, la categoria, lo que cuesta a la hora cada
persona, las horas que han trabajado en el proyecto y el coste total.

También, como se ha dicho en el presupuesto inicial, en la tabla, ademas del
tutor, aparecen Adridn Casado y Javier Sdnchez, que han sido los especialistas a los que
se les ha realizado alguna pregunta del proyecto en el caso de que hubiera habido
dudas.

Nombre Categoria Euros/hora Horas Totales Coste Total

Roberto .Esteban Ingen'lero 20 380 7600 €

Santiago Junior
Javier Garcia Guzman Ingfanilero 36 19 684 €

Sénior

Adrian Casado Ingeniero

Rivas/Javier Sanchez g . 20 19 380 €

L Junior

Hernandez

TOTAL: 8664 €

Tabla 46. Presupuesto final - Coste personal

7.2.2. Coste Elementos software y hardware

Con el coste de los elementos software y hardware, en este apartado se han
incrementado los costes, ya que no se tenia pensado la utilizacién del ordenador
portatil ASUS A53S, ni el disco duro Western Digital My Passport, ni el dispositivo movil
iPhone 4S, ya que para hacer las pruebas se pensaba en utilizar el simulador del Xcode.
Al final de este apartado aparecera el subapartado de Herramientas Hardware, en las

cuales se explicara en detalle cada dispositivo y para que han sido usados.
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Al igual que en el presupuesto inicial, se va a mostrar el producto, su precio el
periodo de amortizacion, el uso del producto y el coste para el proyecto. Ademas, al
final de la tabla se mostrara el coste total de todos los materiales. Ademas el uso del
producto se ha modificado con respecto al presupuesto inicial, ya que se tenia

pensado que se usaran 5 meses y se han usado 6.

iMac 21.5’ 1.145 € 48 6 143,12 €
Licencia de
Desarrollador 80 € 12 6 40 €
ioS
ASUS A53S 690 € 48 6 86,25 €
Western
Digital My 90 € 48 6 11,25 €
Passport
iPhone 4S 699 € 18 6 233 €
TOTAL 513,62 €

Tabla 47. Presupuesto inicial - Coste elementos sw y hw

7.2.3. Coste Total del Proyecto

Por ultimo en este apartado se va a mostrar el coste total que supondria el
proyecto sumando el coste del personal y el coste de los equipos:

Descripcion Coste Total \
Personal 8664 €
Equipos 513,62 €

COSTE TOTAL
PROYECTO 9177,62 €

Tabla 48. Presupuesto final - Coste Total

Por lo tanto el proyecto si se hubiera realizado en una empresa tendria un
coste de 9177,62 €.
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7.3. Herramientas Hardware

En este apartado se van a especificar las herramientas hardware que se han
utilizado para el desarrollo del trabajo de fin de grado.

iMac

El ordenador que he utilizado para desarrollar la implementacion del proyecto
es un iMac de 21’5 pulgadas. El iMac tiene las siguientes especificaciones:

e Procesador: 2.5 GHz Intel Core i5

e Memoria RAM: 8 GB DDR3

e Tarjeta Grafica: AMD Radeon HD 6750M 512 MB
e Software: Mac OS X Lion 10.7.3

e Disco duro: 500 GB

iPhone 45

Para poder probar la aplicacién desarrollada, se ha utilizado un iPhone 4S. Este
Smartphone es una evolucidn del iPhone 4. Estos teléfonos inteligentes con pantalla
tactil, fueron de los primeros Smartphone con calidad aparecidos en Espafia. Hoy en
dia, estos moviles son los mds vendidos en Espaiia y las aplicaciones que existen para
este tipo de teléfonos superan el medio millar.

Este tipo de teléfonos pueden ser considerados como pequefios ordenadores,
ya que las caracteristicas que van teniendo en cuanto al software y al hardware son
muy similares a los que tienen los ordenadores actualmente. Sin irnos mas lejos el
modelo usado en este proyecto tiene 64 GB de memoria de almacenamientoy 512 MB
DRAM. Ademas tienen una CPU ARM Cortex-A9 de doble nucleo. En cuanto a la
resolucidn de la pantalla, la del iPhone 4S es de 960x640 px a 326 pixeles por pulgada.

Para probar estd aplicacién se tiene instalada la versién de iOS 5.1. En primer
lugar cuando se tenia la version de Xcode 4.2.1. se tenia instalada la version 5.0.

Pagina 132 de 144



Trabajo Fin de Grado

15 de junio de 2012

ASUS A53S

Este ordenador portdtil ha sido usado para diferentes tareas como ha sido
realizar la documentacién del proyecto, con la herramienta Microsoft Word, avanzar
en la codificacién con una maquina virtual instalada en dicho PC. Ademads en dicha
maquina virtual se instalé también el programa SQLite Manager para introducir los
diferentes datos de la aplicacidn a la base de datos.

Este ordenador portatil tiene las siguientes caracteristicas:

e Procesador Intel Core i7-2670QM a 2,20GHz.
e Memoria RAM 4 GB.

e Disco duro 500 GB.

e Tarjeta grafica nVIDIA GEFORCE 1 GB.

Western Digital My Passport

Se ha utilizado un disco duro para almacenar las imagenes, videos,
documentacién y cédigo fuente del proyecto. Este disco tiene 500GB de capacidad y su
tamafio es de 2.5 pulgadas.
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8. Conclusiones y Lineas Futuras

En este capitulo de la memoria se van a exponer las conclusiones personales
sobre el desarrollo del Trabajo de Fin de Grado, ademas de unas lineas futuras que se
podrian realizar si se continuara con el proyecto.

8.1. Conclusiones

En esta seccidn se van a exponer las conclusiones que se han extraido tras la
finalizacion del proyecto desarrollado. En este apartado ademas de hacer las
conclusiones personales, se van a mostrar las dificultades que se han tenido durante
todo el desarrollo del proyecto.

Con respecto a la aplicacién que se ha desarrollado, estoy bastante satisfecho
porque considero que se ha realizado una aplicacion bastante interesante, ya que la
considero de mucha utilidad. Ademas, los objetivos que se habian establecido al
principio, no es que se hayan cumplido, sino que se han superado, ya que se han
realizada mads funcionalidades que las que se habian establecido como primeros
objetivos. También me complace, que al ver la aplicacion realizada, no tiene mucho
que envidiar a algunas aplicaciones que se encuentran en el AppStore, por lo que
considero que ha sido un trabajo bien hecho.

En cuanto a la metodologia utilizada, Scrum de tipo &gil, pienso que es una
metodologia bastante interesante, ya que no te tienes que ceiiir a una planificacién
cerrada y puedes trabajar mas “libremente” hacia un objetivo, por lo que considero
gue ha funcionado bastante bien, ya que aunque en alguna iteracion no se ha podido
terminar la funcionalidad asignada a dicha iteracién, en la siguiente iteracion se ha
podido solucionar, ademas de realizar lo planificado para esa iteracién. Por todo esto,
considero que no ha habido ningln problema al utilizar este tipo de metodologia, y los
gue ha habido de no llegar a tiempo, no se consideran problemas, ya que se han
solucionado rapidamente.

En cuanto a la dificultad del proyecto, finalmente ha sido menor de la esperada
a la eleccién del proyecto, pero esto ha sido debido a la fase de formacién que tuvimos
al inicio de este, ya que pudimos aprender bastante y practicar en muchos aspectos
gue se utilizaron finalmente en la aplicacién.

Los problemas que se han tenido a la hora de implementar la aplicacion han
sido relacionados con la base de datos, ya que no existe demasiada informacion acerca
de SQLite. Un problema fue, que no se imprimian correctamente los acentos, y
creiamos que era problema de la base de datos, pero el problema era a la hora de
imprimir dichos datos. El otro problema que ha habido ha sido a la hora de utilizar el
patron de disefio Singleton, ya que no los habia utilizado nunca durante la carrera y
tuve que buscar mucha informacion.

Pagina 136 de 144



Trabajo Fin de Grado

15 de junio de 2012

Como conclusion personal, este proyecto me ha aportado mucho, ya que
aprendido un lenguaje que considero que es el futuro y que es bastante interesante
por las posibilidades que suministra, ademdas he aprendido a trabajar con una
metodologia agil. También al haber estado durante todo el cuatrimestre asistiendo al
laboratorio a realizar el trabajo de fin de grado, me he adaptado a como se trabajaria
en una empresa.

Finalmente, creo que a nivel profesional este trabajo me ha abierto muchas
puertas, ya que he aprendido un lenguaje y una metodologia, que actualmente estdn
de moda y que considero que serdn también el futuro.

Pagina 137 de 144



Trabajo Fin de Grado

15 de junio de 2012

8.2. Lineas Futuras

En este apartado se va a explicar las lineas futuras que podria tener la
aplicacion realizada. Aunque la aplicacién tiene toda la funcionalidad deseada
implementada, se podrian afiadir mejoras u otras lineas a las que aplicar dicha
aplicacion.

8.2.1. Videos en servidores

La primera y una de las mas sencillas de las lineas futuras seria meter los
videos, que se muestran en la vista del detalle del tema, en un servidor, pero que por
falta de infraestructuras en este momento no ha sido posible realizarlo. De esta
manera la aplicacién ocuparia bastante menos de lo que ocupa, y se podrian tener
videos mas largos.

Con la nueva funcionalidad descrita anteriormente se podria afiadir en la vista
de detalle, mas videos y mas definiciones, de manera que hubiera mas explicaciones
de un mismo tema, y el alumno pudiera entender mejor el tema.

La desventaja seria, que como se ha explicado en las alternativas de disefio,
para ver los videos de la aplicacion se necesitaria conexién a internet.

llustracién 76. Videos en servidores
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8.2.2. Parsear datos

Otra posible linea futura seria poder introducir los datos de las preguntas de
una manera automatica parseando una pagina web y no introducir los datos uno a uno
como se ha hecho para esta aplicacion.

Con esta nueva funcionalidad se podria aumentar bastante el nimero de test y
el nimero de preguntas y no tener Unicamente un test por cada tema.

8.2.3. Otro objetivo de la aplicacion

Una nueva funcionalidad, que seria cambiar el objetivo de esta aplicacién, pero
si esta relacionado con ella, seria poder ampliar esta aplicacién a todo tipo de
examenes de test. Por ejemplo un buen fin de esta aplicacién seria para la propia
universidad, en una asignatura, en lugar de hacer test en papel, o por el ordenador, lo
podrian hacer con su propio dispositivo y la correccién seria automatica. Ademas, se
podria ofrecer un test a cada alumno, para evitar la copia. Ademas, se podrian
gestionar los usuarios que acceden a la aplicacién, para controlar que test ha realizado
cada uno y que nota han obtenido. En otra era tecnoldgica, esta funcionalidad no seria
viable, pero hoy en dia, la mayoria de los jévenes tienen Smartphone, por lo que seria
una funcionalidad viable.

llustracion 77. Otro objetivo de la aplicacién

La aplicacion ya se ha realizado pensando en dicho fin, es decir, esta
programada para que cambiando Unicamente la informacién, pudiera tener dicho
objetivo, ademas para la mejor anterior de meter mas datos, también estd
implementada la funciéon de meter mas test por cada tema.
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8.2.4. Aplicacion para el iPad

Otra posible mejora para el proyecto, seria realizar la aplicacion para el

dispositivo iPad. Para realizar este cambio, en cuanto a la funcionalidad no habria que

modificar nada, Unicamente se tendria que volver a redisefiar la aplicacion y acoplarla

al tamano del iPad, ya que el tamafo del iPhone es 960x640 pixeles, mientras que el

del iPad es 1024x768 pixeles. Ademas, habria que modificar el tamafio de las fotos

para que no se vieran difuminadas, ya que dichas fotos han sido reducidas para que

ocuparan menor tamafio.

1024
oo =)

llustracién 78. Aplicacién para el iPad

8.2.5. Otros sistemas operativos

Otro giro que podria dar la aplicacién,
seria realizar la aplicacién para otros sistemas
operativos de dispositivos moviles, como
pueden ser Windows Phone o Android, ya que
cada vez los modviles con estos sistemas
operativos tienen mayor salida en el mercado y
podria suponer un gran auge para esta
aplicacion.

Sin embargo, la implementacién de esta
nueva funcionalidad si seria mas complicada

2, Windows
s phone

llustracién 79. Otros sistemas operativos

gue las anteriores ya que habria que implementar de nuevo toda la funcionalidad y no
se parece la forma de programar en iOS que en los otros dos sistemas operativos.
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9. Bibliografia

A continuacién se mostraran los recursos electrénicos y los libros usados para la
realizacion del trabajo de fin de grado.

9.1. Libros de Consulta

[1] Erica Sadun, The iOS 5 Developer’s Cookbook: Core Concepts and Essential
Recipes for iOS Programmers, Addison-Wesley, Noviembre 2011.

[2] John Ray, iPhone Application Development in 24 Hours, Sams, Octubre
2010.

9.2. Recursos electronicos

[3] Antonio Rodriguez, Cocoa Touch

<http://www.iphonesoftware.es/2008/04/15/el-sistema-operativo-de-

iphone/>

Ultimo acceso: Junio 2012

[4] Proyectos agiles, Historia de Scrum

<http://www.proyectosagiles.org/historia-de-scrum>

Ultimo acceso: Junio 2012

[5] Luis Miguel Gracia Luis, Ciclo de vida Scrum

<http://unpocodejava.wordpress.com/2010/02/24/scrum-un-resumen-con-

muchos-monigotes/>

Ultimo acceso: Junio 2012
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[6] Alejandro Barros, Practicas para el desarrollo de Scrum

<http://www.alejandrobarros.com/content/view/560804/Nuevas-practicas-de-
desarrollo-de-software.html>

Ultimo acceso: Junio 2012

[7] Ingenieriasoftwaredos, Diagrama de componentes

<http://ingenieriasoftwaredos.wikispaces.com/Diagrama+de+componentes+y+o
bjetos>

Ultimo acceso: Junio 2012

[8] Sparx Systems, Diagrama de secuencia

<http://www.sparxsystems.com.ar/resources/tutorial/uml2 sequencediagram.

Ultimo acceso: Junio 2012

[9] Ministerio de educacidn y ciencia, SQLite

<http://usuarios.pntic.mec.es/sqlite.php>

Ultimo acceso: Junio 2012
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