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Resumen

El presente trabajo esta enfocado en la aplicacion de las metodologias Design Science y
la metodologia Disefio Centrado en el Usuario. Es un trabajo practico centrado en el disefio
y desarrollo del aplicativo Aucultur.

Este aplicativo permitira a los diferentes usuarios encontrar los eventos de su interés, guardar
los eventos publicados, asistir a ello y posteriormente poder participar en las evaluaciones de
los eventos asistidos.

El proposito de este proyecto es el de implantar una nueva version del aplicativo Aucultur

con el fin de mejorar su version predecesor existente.

Palabras clave: Ciencias del Disefio, DS, Disefio Centrado en el Usuario, DCU, Aplicativo

de eventos culturales.
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Resum

Aquest treball esta enfocat a I'aplicacio de les metodologies Design Science i la
metodologia Disseny Centrat a I'Usuari. Es un treball practic centrat en el disseny i el
desenvolupament de I'aplicatiu Aucultur.

Aquest aplicatiu permetra als diferents usuaris trobar els esdeveniments del seu interés, desar
els esdeveniments publicats, assistir-hi i posteriorment poder participar en les avaluacions
dels esdeveniments assistits.

El proposit d'aquest projecte és implantar una nova versié de I'aplicatiu Aucultur per tal de

millorar-ne la versio predecessor existent.

Paraules clau: Ciencies del Disseny, DS, Disseny centrat en l'usuari, UCD, Aplicatiu

d'esdeveniments culturals.
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Abstract

The present work is focused on the application of the Design Science methodologies and
the User Centered Design methodology. It is a practical work focused on the design and
development of the Aucultur application.

This application will allow the different users to find the events of their interest, save the
published events, attend them and later be able to participate in the evaluations of the attended
events.

The purpose of this project is to implement a new version of the Aucultur application in order

to improve its existing predecessor version.

Keywords: Design Sciences, DS, User Centered Design, UCD, Application of cultural

events.
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Glosario

Usuario
Front-end
Back-end:

Stakeholders
Casos de Uso

En informatica, es la persona que utiliza una computadora o
dispositivo inteligente.

Es el disefio de un aplicativo con el cual interactda el usuario.

Es la parte légica no visible para el usuario, esta parte se conecta con
el front-end para brindar los servicios necesarios para la carga de
informacion del Front-end.

El interesado, parte interesada o involucrado.

Representa las acciones que el actor realiza en el sistema.
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“Mi cerebro es solo un receptor, en el Universo hay un nucleo

del cual obtenemos conocimiento, fuerza e inspiracion.

No he penetrado en los secretos de este nucleo, pero sé que existe”
Nikola Tesla

“La mayor concepcion de un trabajo es realizar
con esfuerzo, dedicacion y pasion”
Geovany Dutan




CAPITULO 1
Introduccidén

El desarrollo de interfaces tiene sus origenes en la década de los 70, en el centro de desarrollo
de Xerox PARC. Gracias al trabajo realizado por Engelbart, nace el proyecto Xerox Alto. Este fue un
proyecto interno, donde se cred la primera interfaz grafica de usuario (GUI, graphical user interface).
Al ser un proyecto interno nunca fue comercializado, pero una década mas tarde, Apple presento su
ordenador al mundo y se hicieron popular la GUI [1]. Una serie de avances en el desarrollo del
software, se han generado softwares tanto para aplicativos para ordenadores, paginas webs y apps
para los Smartphones, todos estos permitiendo a la sociedad estar en un mundo mas conectado a

internet.

Por otra parte, el disefio y desarrollo del software no ha sido un trabajo sencillo, pero gracias a aplicar
varios principios, técnicas, metodologias y buenas précticas, ha permitido ir evolucionando
constantemente el desarrollo tanto del back-end como del front-end de un software, consiguiendo de

esta manera producir softwares cada vez mas complejos.

Por otra parte, el proyecto Aucultur nace en el afio del 2019. Es una plataforma en desarrollo que trata
de entender cémo se construye la satisfaccion en una experiencia cultural. Es un proyecto piloto,
experimental y multidisciplinar, desarrollado por la Unidad de Investigacion Econcult, en estrecha
colaboracion con el Departamento de Metodologia de las Ciencias del Comportamiento de la
Universitat de Valencia y el Departamento de Research Center on Software Production Methods
(PROS) de la Universidad Politécnica de Valéncia y financiado por la Agencia Valenciana de

Innovacion, quien impulso el desarrollo de la primera version.

En el presente trabajo se pretende mejorar el aplicativo Aucultur, siendo necesario aplicar varios
cambios en el disefio de las interfaces. Se han identificado varias necesidades en la parte front-end,
siendo este el motivo donde nace la elaboracion del presente Trabajo de Fin de Master (TFM),
permitiendo dar continuidad al proyecto y mejorando las interfaces del usuario para brindar una mejor

usabilidad del aplicativo.
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1.1. Contexto y Justificacion del Trabajo

El Trabajo de Fin de Master esta enfocado a mejorar un aplicativo existente para brindar una
mejor acogida al usuario.
El presente trabajo se titula “Disefio y desarrollo de una aplicacion para la gestion de eventos

culturales: Aucultur”

1.2. Motivacion

EI motivo por el que nace el presente trabajo es mejorar y aplicar un disefio orientado al usuario.
Este trabajo se orienta a desarrollar un aplicativo que permitird conocer los eventos culturales, los
cuales se podran evaluar y ser parte de una experiencia de eventos culturales ofertados en el
aplicativo. Se puede conocer también el impacto que produce cada evento y realizar comparativas en
diferentes tipos de categoria, como la edad, el sexo y el tipo de cultura, segun las preferencias
personalizadas de cada usuario. La motivacion a nivel profesional es lograr aplicar varios principios
cientificos, como al mismo tiempo tener el control de crear una nueva interfaz, siendo este un aporte
importante para el proyecto, como también permitiéndome aplicar todos los conocimientos
adquiridos a lo largo de mi perfil profesional y la titulacion del “Master Universitario en Ingenieria y

Tecnologia de Sistemas Software” [2].

1.3. Objetivos y Alcance

Objetivo General
El trabajo tiene por objetivo principal mejorar y desarrollar una nueva version del aplicativo Aucultur,
mejorando su version anterior. Con esto se pretende incrementar su funcionalidad, llevar a cabo una

correccion de codigo y mejorar su aspecto visual.

Objetivo especifico:
e Aplicar especificacion de requerimientos de software.

e Aplicar metodologias en el disefio del software.
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¢ Disefiar un prototipo.
e Desarrollar la nueva aplicacion en base a la especificacion de requerimientos.

e Desplegar la nueva versién a produccion.

Alcance:

e Desarrollar el aplicativo en base a la propuesta y la especificacion de requerimientos
planteados.

1.4. Estructura del Trabajo de Fin de Master

En este apartado se encuentra un resumen descriptivo de cada uno de los capitulos que

contempla el TFM, permitiendo conocer de forma general cada capitulo.

El Capitulo 1 da a conocer una breve introduccién de acuerdo con el tema de estudio. En este capitulo

se fijan los objetivos y el alcance que tendré la presente investigacion.
El Capitulo 2 permite conocer acerca de las metodologias que se aplican al trabajo de fin de master.

El Capitulo 3 permite al lector presentar el contexto de la investigacion, permitiendo conocer méas
acerca de Aucultur y las fases que ha tenido a lo largo del tiempo. Por otro lado, también existe una
seccion —el contexto tecnoldgico— para dar a conocer la parte tedrica, permitiendo entender mejor los
conceptos de cada uno de los términos que se usan a lo largo de la elaboracién del presente trabajo

de fin de master.

El Capitulo 4 estd enfocado en la investigacion del problema. Este capitulo describe los resultados de

la investigacion del problema.

En el Capitulo 5 se presentan la lista de los requisitos que se generaron en la fase inicial, como también

los requisitos que se generaron a partir de la encuesta realizada en el capitulo 4.
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El Capitulo 6 estd enfocado al analisis de los requisitos del desarrollo del software que se desea

abarcar y dar solucién para el presente trabajo de fin master.

El Capitulo 7 es la secuencia del capitulo 6, en este se disefia la solucion.

El Capitulo 8 es un capitulo corto que se presenta para llevar la validacion tanto del presente trabajo

de fin de master a nivel de investigacion como a nivel de desarrollo e implementacion de la solucion.

En el Capitulo 9 se describe una nueva iteracion del ciclo de desarrollo del software. Este capitulo se

incorporé para dar respuesta al capitulo 8.

En el Capitulo 10 se presentan las conclusiones y los trabajos futuros que se pueden realizar para el

proyecto Aucultur.
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CAPITULO 2
Metodologia de Investigacion

Para proceder a realizar los requerimientos y el disefio del aplicativo es necesario primero
establecer las metodologias que se emplearan en el TFM, permitiendo asi establecer el marco de
trabajo que se aplicara para recopilar, analizar, estructurar, planificar, disefiar y desarrollar el
aplicativo que se desea realizar en el presente trabajo, permitiendo también conocer, de esta manera,

todas las fases que involucran el desarrollo de un aplicativo.

En esta investigacion se pretenden combinar dos metodologias, siendo una guia adecuada para llevar
la investigacion. La primera metodologia es Design Science (DS) [3], y la segunda es el Disefio
centrado en el usuario (UCD)[4]. Por otra parte, y no menos importantes, son las fases del ciclo de

desarrollo, para lo que se aplicara la Arquitectura Dirigida por Modelos.

La metodologia Design Science permite investigar como el disefio de interfaces de usuarios repercute

a un usuario que interactia en la basqueda de eventos culturales, permitiendo satisfacer su uso.

El Disefio Centrado en el Usuario es una metodologia que coloca al usuario en un enfoque central

para conocer sus necesidades, presentes de inicio a fin en las fases del desarrollo del software.

Con el fin de plasmar la investigacion, el presente trabajo esta conformado por dos partes importantes:
una tedrica y otra préactica, estando esta ultima mayormente enfocada al desarrollo de la solucién del

problema y permitiendo asi plasmar el objetivo de la investigacion y el plan de trabajo.

2.1 Design Science

Es un paradigma de investigacion centrado en el desarrollo y validacion de conocimiento
prescriptivo. Design Science (DS) estudia un artefacto interactuando en su contexto del problema.
Para ello se puede mencionar antes que el artefacto es el producto software que se realiza en base al

contexto como solucion a un problema. En otras palabras, se puede entender como el producto que
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se esta disefiando por el investigador y su contexto seria el proposito del producto desarrollado
[31[22].
A continuacion, se ilustra el artefacto y el contexto de Aucultur.

AU Cultura \
INTERACCION
Eventos
e

Disefo y desarrollo de una
aplicacién para la gestion d | culturales
eventos culturales

ARTEFACTO CONTEXTO

llustracion 1: El objeto de estudio del proyecto de investigacion. (Elaboracion propia)

Wieringa [3] menciona que existen dos problemas de investigacion en Design Science. A
continuacion, podemos observar una ilustracion, se origina de una idea que se quiere disefiar un
artefacto que permita mejorar el contexto del problema, de donde surgen varios interrogantes o
preguntas sobre el artefacto en contexto, que no se puede saber con claridad, donde se da origen a

preguntas como: ¢el artefacto es Gtil?, ¢la respuesta a la pregunta de conocimiento es cierta?

/
Para disefiar un artefacto h Problertnas y artefactos Para responder al conocimiento
; Investigar
para mejorar un g preguntas sobre el artefacto en
contexto del problema ) Conocimiento, contexto

Problemas de disefio

llustracion 2: Problemas de investigacién en Design Science, [3] (pag. 5)

Segun lo antes mencionado, surgen 3 preguntas:
1. Investigacién del disefio del problema: conocida también como investigacion técnica, que
permite mejorar algun tipo de artefacto en algun tipo de contexto.

2. Preguntas de conocimiento empirico: permite hacer preguntas sobre el mundo real.

a
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3. Preguntas sobre conocimientos analiticos: Hacer preguntas sobre las consecuencias logicas

de las definiciones.

Para la presente investigacion se generan las siguientes preguntas de investigacion:

- P1. ;Qué problemas existen con las interfaces actuales?
- P2. ¢El disefio es el apropiado?
- P3. ¢{Cuél es el disefio de la nueva propuesta?

- P4. ;{Qué impacto produciria la nueva solucién en base al anterior disefio de interfaces?

Para contestar a las preguntas anteriores, se estableceran los siguientes objetivos especificos:
Objetivo 1 (P1): Realizar un analisis interno con los Stakeholders [5] para identificar las falencias
existentes en las interfaces.

Objetivo 2 (P2): Para identificar los problemas existentes del disefio de interfaces actuales se
realizaran encuestas de satisfaccion para saber si esta de acuerdo del disefio actual o si se desearia
gue se mejore su disefio.

Objetivo 3 (P3): Se presentara un prototipo que sera validado por los Stakeholders.

Objetivo 4 (P4): Este objetivo serd mejorado en base al objetivo 2, el cual permitird medir la
factibilidad y en base a una segunda encuesta que permita evaluar y reflejar el resultado de la

investigacion.

Framework para Design Science.

Como se ha mencionado anteriormente, la metodologia esta compuesta por dos ciclos. El
primero es el ciclo de disefio, que se emplea para construir un artefacto. El segundo es el ciclo
empirico, que nos permite investigar el artefacto en contexto. Podemos observar a continuacion en la

siguiente ilustracion el Framework para Design Science.
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[5] Stakeholders: El interesado, parte interesada o involucrado.
En base a la anterior grafica se genera el marco de trabajo que se presenta a continuacion

Contexto Social
Consumidores de eventos culturales

I 4

Objetivos, propuesta Diseno y desarrollo de AU Cultura

v I

7 J
(" Design Science )
Actividad de diseno Actividades de Invetigacién
L Irvestiaar la int )
Disernar una nueva - ef:;; :_I]zrpl:J(:L:;cn(cmn I Responder preguntas de
propuesta para el AU Cultura y el usuaria conocimiento acerca del
aplicativo disefio del aplicativo
AU Cultura
Conocimientoy nueves s
problemas de disefo
—] | /)
- Soluciones existentes - Nuevo conocimiento para
para el problema resolver el problema Respuestas Nuevas preguntas
- Disefio existente - Nuevo disefio existentes de conocimiento

I \/ I \/

Contexto de conocimiento
‘ Design Science, Disefio Centrado en el Usuario, Patrones de diseno, Modelos, ‘
métodos y Diseno de interfaces.

lHustracion 3: Marco de trabajo de la metodologia Design
Science aplicado al TFM. (Elaboracion propia)

El contexto social estd compuesto por los Stakeholders, destacando la importancia de las
personas e instituciones que financian el proyecto, como también son los que definen los objetivos o
requisitos que se desean alcanzar. El cual sera entregado el desarrollo de la solucion una vez concluya

la investigacion.

Identificacion de las partes interesadas (Stakeholders)
Las partes interesadas que conforman el contexto social asociado a esta investigacion estan
conformadas por dos partes.
Parte 1:
e Unidad de investigacion Econcult de la Universitat de Valéncia.
e Departamento de Metodologia de las Ciencias del Comportamiento de la Universitat de

Valencia.

2]
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e Centro de Investigacion de Métodos de Produccion de Software (PROS) de la Universidad

Politécnica de Valéncia.

Parte 2:

e Usuarios que consumen eventos culturales.

El contexto de conocimiento estd conformado por todo el contenido cientifico aplicado en la
investigacion. Tanto la literatura, metodologias, estandares en el ambito del disefio y desarrollo del
software.

Las actividades de disefio y las actividades de investigacion que conforman Design Science van
enfocadas a resolver el problema de disefio y las preguntas de conocimiento.

Los problemas de disefio serian los problemas de como disefiar las interfaces del usuario, en base a
su contexto. Posteriormente, para estos problemas de disefio se creara la propuesta de la solucién al
problema, partiendo desde los requisitos deseados, pasando a la generacién de un prototipo y este,
una vez validado, se aplicara al desarrollo de la solucion al problema.

Las preguntas de conocimiento van enfocadas a conocer el contexto del problema de investigacion,
por lo que se basan en la investigacion para fundamentar tanto tedricamente como aplicado a la
practica. Como investigador del presente trabajo, se aplicara la recopilacion y anélisis de datos que

pueden salir de revisar la literatura, encuestas y metodos aplicados a proyectos similares, entre otros.

A continuacién, se presentara el ciclo de disefio y el ciclo empirico, siendo estos ciclos interactivos y
anidados. Cada uno de estos se encargaran de resolver los problemas de disefio y las preguntas de

conocimiento.

Ciclo de disefo

El ciclo del disefio esta conformado por tres tareas, las cuales son la investigacion del
problema, el disefio del tratamiento y la validacion del tratamiento. Estas tres tareas las repiten varias

veces los investigadores en un proyecto de investigacion, debido a esto se denomina el ciclo de disefio.

Wieringa menciona también que el ciclo de disefio forma parte o se puede decir que es un subconjunto
de algo mas amplio denominado el ciclo de ingenieria, siendo el resultado del ciclo de disefio, un

tratamiento valido y que se transmite al mundo real, siendo este utilizado y a su vez evaluado.
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Los ciclos de disefio e ingenieria

El ciclo de disefio e ingenieria esta conformado por 5 tareas de disefio (TD):

e TD1. Investigacién de problemas: Identifica las partes interesadas, los objetivos,
evaluacion, diagndstico.

e TD2. Disefio de tratamiento: El tratamiento es igual a la interaccion entre el artefacto y el
contexto.

e TDa3. Validacién de disefio: En base al artefacto y el contexto se valida el disefio propuesto
como solucién a la investigacion de problemas.

e TDA4. Implementacién del tratamiento: Se aplica el desarrollo para cubrir la solucion.

e TD5. Evaluacion de implementacién: Se realiza la comprobacién de la solucién
implementada.

A continuacidn, se podrd ilustrar de mejor manera el ciclo antes mencionado, en el cual podemos ver
el ciclo de disefio compuesto las T1, T2y T3.

T1. Investigacion del Problema

- Interesados? Objetivos?

- Marco de trabajo conceptual del problema?
- Fenémeno? Causas, mecanismos, razones?
- Efectos? Contribucion a los objetivos?

Ciclo de
Diseno

T3. Validacion del tratamiento T2. Diseno del tratamiento

- Artefacto produce efectos en el contexto? - Especificacion de requerimientos!

- Contraposicion de diferentes artefactos? - Los requerimientos contribuyen a los objetivos?
- Sensitividad por contextos diferentes? - Tratamientos disponibles?
- Efectos satisfacen los requerimientos? - Disefiar nuevos tratamientos!

lHustracion 4: Ciclos de disefio Design Science [3].

Ciclo empirico

Este ciclo nos permite responder a las preguntas de conocimiento, siendo estas las preguntas
empiricas. Este permite al investigador generar experimentos o estudios empiricos, para luego ser

analizados los resultados. Este ciclo estd compuesto por 5 tareas empiricas (TE):

2]
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TEL. Investigacion del problema de conocimiento: Se define el contexto en el que se basara la
investigacion. En este punto también se definen las preguntas de conocimiento y los Stakeholders
a los que va dirigido.

TE2. Disefio de la investigacion: Se definen las variables dependientes e independientes.
Conformado por las encuestas, casos de observacion, experimentos, caso de accion y
simulaciones, de donde se obtendran los resultados.

TE3. Validacion del disefio: Se realizan las validaciones de las amenazas que impidan realizar
el estudio empirico, permitiendo saber si realmente responden a las preguntas planteadas.

TEA4. Ejecucion de la investigacion (Implementacion): En este punto se permite la ejecucion
del estudio empirico, como se ha definido en el punto TE2.

TES. Evaluacién de resultados: En el apartado en el cual se analizan los datos que se obtienen

en base al estudio empirico.

El desarrollo del artefacto implica un ciclo de actividades de disefio —construccién-evaluacion—,

siendo este ciclo iterable las veces que hagan falta antes que el artefacto se valide y se utilice.

A continuacién, se presenta todo lo antes mencionado para tener mas claro como se aplica DS.

CICLO DE DISENO

CICLO EMPIRICO

TEL. Investigacion de problemas
e ldentificar el contexto del problemay los
Stakeholders experimentales.

TE2. Disefio de la investigacion
eDisefar el experimento y su procedimiento.

e Definir los métodos estadisticos.

TE3. Validacién del disefio del experimento
o Validacion interna.

TE4. Ejecucidn
eEjecutar el experimento.
eReunir los resultados del experimento.

TES. Evaluacién de resultados.
e Analisis estadisticos de los datos obtenidos.

Accion Capitulo/
Seccion
TD1: Investigacién del problema
Contexto del trabajo 3
Anadlisis de estado actual del 3
aplicativo Aucultur
Identificacion de los 3.2y4
problemas
¢ Qué tratamientos existen de 3
solucién del problema?
TD2: Disefio de tratamiento
Andlisis de requisitos. 5-6
¢ Se debe crear un nuevo 5.3
disefo?
Disefio de las interfaces de la 6.3
nueva propuesta.
Desarrollo en base al nuevo 7
disefio propuesto.

TEL. Investigacion de problemas

eldentificar los Stakeholders.
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e Analisis de los requerimientos de software.
TD2: Validacion de Disefio del tratamiento

Validacion de las necesidades 6 TE2. Disefio de la investigacion

por parte de los Stakeholders eDisefar el modelado de base de datos.
para disefiar una nueva eDisefio de las interfaces.

propuesta.

Validacién del disefio de la 6 TES3. Validacion del disefio

nueva propuesta por parte de e Validacion de los requerimientos.

los Stakeholders. «Validacion de las interfaces.

TEA4. Ejecucion
eDesarrollo del Back-end.
eDesarrollo del Front-end.
eDespliegue del aplicativo.

TES. Evaluacioén de resultados.
e Evaluacion del desarrollo de las interfaces.

llustracion 5: Ciclo del aplicativo. (Elaboracion propia)

2.2 Diseno centrado en el usuario

Para introducir y hablar del disefio centrado en el usuario (UCD), expondré un ejemplo que
a todos nos ha pasado cuando usamos algo nuevo, y donde se genera la pregunta ¢como uso esto?,
¢por dénde empiezo?, ;se puede ajustar a mis preferencias?, entre otras. Algunas funciones no son
tan evidentes a la primera, por lo cual la experiencia que genera es intrigante a la hora de probar algo.
También hay que mencionar que, en los origenes del desarrollo del software, los usuarios finales eran
excluidos de la concepcion del software, generando un software muy complejo en su usabilidad y en

ocasiones varias funcionalidades no eran utilizadas por no ser relevantes para el usuario.

El término UCD tiene sus origenes en la década de los setenta, por Rob Kling. Este fue adoptado en
el laboratorio de investigacion de Donald A. Norman en la universidad California de San Diego. El
resultado de la investigacion fue plasmado en el libro User-Centered System Design: New

Perspectives on Human-Computer Interaction en 1986, haciendo que el concepto llegue a ser popular,
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pero se consolidé cuando Norman lanzé el libro The design of everyday things, pero en su edicion
original fue titulado The psychology of everyday things [6]. Este es aplicable a una infinidad de tipos
de productos o artefactos que pueden ser tanto hardware como software.

El UCD es una metodologia que se centra en las necesidades del usuario, haciendo que formen parte
de las diferentes fases del desarrollo del software. Esta emplea una serie de técnicas de investigacion

y disefio, permitiendo desarrollar un producto accesible y utilizable.

\ Evaluar
Innovacién S; disefio
: Diseno

Centrado en
el Usuario

Comprender
y especificar
el contexto
de uso

Producir
soluciones
de disefio

Especificar los
requisitos de
usuario y
negocio

llustracion 6: Ciclo de la metodologia Disefio Centrado en el Usuario. (Elaboracion propia)

La norma ISO 13407 “Human centred design for interactive system” [7] se publico en el afio 1999,
siendo una de las primeras normas técnicas internacionales que detalla la aplicacion del disefio
centrado en el usuario, asi como el proceso de disefio y desarrollo de sistemas interactivos. En esta
norma se realiza un cambio del término user (usuario) por human (humano). Este cambio, a su vez,
amplia su enfoque, permitiendo por una parte ser dirigido por las personas que interactan con la
tecnologia y, por la otra, no necesariamente tienen que ser usuarios finales, pero son incluidos en el

disefio. Esta norma ha ido evolucionando y modificAndose en el tiempo hasta que en el afio 2010 se
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transformé en la norma 1SO 9241-210 [8], cuya variante pasa a emplearse de la usabilidad a la

experiencia de usuario. Su Ultima ratificacion se produjo en el afio 2019. (ISO - 1ISO 9241) [9].

Existen cuatro fases que incluyen varias herramientas y técnicas diferentes que nos ayudan a entender
de mejor manera. El objetivo principal de la UCD es brindar una mejor comprension del problema al
estar presente el usuario en el proceso temprano que sera desde su origen hasta la finalizacion y puesta
en produccién del producto software.

Lo que UCD propone es una solucion simple de usar, comprender y sobre todo que tenga la seguridad
de que cualquier problema se soluciona en el disefio a lo largo del camino, empleando mejoras y

pruebas constantes. A continuacion, se presentan las 4 fases que conforman un ciclo iterativo.

- Comprender y especificar el contexto de uso: Se intenta comprender el contexto de uso del
usuario y el aplicativo, identificando los usuarios que interactuaran directamente con el
aplicativo.

- Especificar los requisitos de usuario y negocio: Se identifican las especificaciones de
requerimiento de los usuarios, con lo que se permite establecer los objetivos o el alcance del
aplicativo.

- Producir soluciones de disefio: En esta fase se realiza el disefio y desarrollo de la solucion.

- Evaluar disefio: Comprendido en evaluar los resultados de la evaluacion en relacién con el
contexto y los requerimientos, si la solucién satisface o se necesita realizar mas iteraciones

de las fases, hasta lograr una evaluacion satisfactoria.

Los puntos para tener en cuenta sobre las cuatro fases cuando se produce una iteraciéon en el
desarrollo, por otro lado, también se puede decir que no necesariamente cada iteracion debe cumplir
un ciclo completo, sino mas bien en base a los resultados puede iterar solo lo que haga falta, hasta

gue cumpla todos los requisitos. A continuacion, se presenta una imagen para su comprension:
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) » Especificar el
Planificacién +7 | contexto de uso +

Stakeholders
Evaluacién ‘@% @ Especificar
1 h (ML N] e requisitos
A Negocio ) Usuarios o

AU Cultura

El producto cumple los
requisitos

Producir soluciones
de diseio

llustracion 7: Proceso del Disefio Centrado en el Usuario (ISO 9241-210:2010). (Elaboracién propia)

Los beneficios de aplicar UDC

- Se permiten identificar problemas que se presentan en un aplicativo.
- Se construye un mejor producto.
- Permite que el aplicativo tenga mas usabilidad por parte de los usuarios.

- Permite satisfacer las necesidades del usuario.

2.3 Design Science y Diseno Centrado en el Usuario

Con el fin de mejorar el presente trabajo, en esta seccion se pretende unificar ambas
metodologias, consiguiendo una metodologia robusta para llevar a cabo el desarrollo del presente
trabajo. La finalidad de unificar ambas metodologias es para que contribuya a la mejora de la
usabilidad de las interfaces de usuario, permitiendo de esta manera a los usuarios del aplicativo
encontrar los eventos culturares de su preferencia, un mejor manejo de su usabilidad y experiencias
al usar el aplicativo. Con esto se logra también dar énfasis al tratamiento del artefacto y el
conocimiento cientifico asociado para su elaboracion, desarrollo y contribucién a la presente

investigacion.

2]
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Fases de aplicacion de la metodologia

A continuacién, se definen 3 fases como resultado de unificar dos metodologias para llevar a
cabo el presente TFM. Estas fases se citaran en los siguientes capitulos, permitiendo de esta manera

aplicar de la mejor manera las metodologias planteadas y dando un respaldo cientifico al presente

trabajo.

Tabla 1. Fases de aplicacion de la metodologia

Fases | Desing Science (DS) User centered design (UCD)
Fase 1 | e Investigacion del problema o Comprender y especificar el contexto de uso
o Especificar los requisitos de usuario y negocio
Fase 2 | e Disefio de tratamiento o Producir soluciones de disefio
Fase 3 | e Validacién de Disefio del | o Evaluar disefio
tratamiento

A continuacidn, se presenta una ilustracion en base a la tabla anterior. Es asi como lo aplicaremos en
el presente proyecto. En el capitulo 3 se hablara con mas detalle y se aplicaran los conceptos a la

investigacion.

Design Science
Y
Diseno Centrado en el Usuario

Investigacion
del problema

Comprender y especificar
el contexto de uso

Especificar los requisitos
de usuario y negocio

isef Validacién de
Disefio de dac
tratamiento Disefio del
tratamiento

Disefio .
Evaluacion

llustracion 8: Union de las metodologias DS Y UCD. (Elaboracién propia)
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CAPITULO 3

Contexto del trabajo

En este capitulo 3 se presenta el contexto del trabajo, donde se da a conocer todo acerca de
Aucultur y el punto importante en este capitulo es la identificacion del problema que se aplicaria en

base a DS, siendo este la investigacion del problema.

3.1 Aucultur

Aucultur [11] es una plataforma en desarrollo que trata de entender cémo se construye la
satisfaccion en una experiencia cultural. Es un proyecto piloto, experimental y multidisciplinar,
desarrollado por la unidad de investigacion Econcult, en estrecha colaboracion con el Departamento
de Metodologia de las Ciencias del Comportamiento de la Universitat de Valencia y el Departamento
de Research Center on Software Production Methods (PROS) de la Universitat Politécnica de
Valéncia y financiado, en sus fases iniciales, por la Agencia Valenciana de Innovacién, contando

actualmente con una primera version.

Aucultur es una aplicacion que puede utilizarse en teléfonos moviles o en cualquier otra plataforma
digital. Su objetivo es convertirse en una herramienta democratica para evaluar los servicios que las
instituciones culturales o politicas pueden adoptar mediante el uso de una plataforma interactiva que

produce Big Data.

La plataforma esta disefiada para generar una base de datos que permita entender, a nivel agregado,
como se construye la satisfaccién en la participacion en un evento cultural. Permite evaluar los
impactos generados en los individuos de diferentes eventos culturales como conciertos, visitas a sitios

patrimoniales, representaciones escénicas, exposiciones, o conferencias.

La plataforma Aucultur, por un lado, ayuda a las organizaciones culturales y politicas a satisfacer las
necesidades y los intereses de sus usuarios, y por otro, permite a los individuos expresar su voz y

comprometerse en una dindmica cultural activa en la ciudad, permitiendo asi evaluar, desde una
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perspectiva amplia, los impactos generados sobre los individuos tras la participacion en un evento
cultural, independientemente de su disciplina, por parte de las personas que participan en dicho evento
cultural.

Funcionamiento

La plataforma Aucultur se articula en tres funcionalidades y médulos diferentes. EI médulo
denominado Persona consiste en un cuestionario de perfil que recoge informacién sociodemografica,
intereses y habitos culturales de los usuarios. En funcion de los datos introducidos en este apartado,
el usuario sera asociado a un Cultotipo u otro. El Cultotipo es un perfil cultural que define qué tipo
de consumidor cultural es el usuario. La definicion del Cultotipo se basa en el Andlisis de Clases
Latentes. La parte Ilamada Evento muestra varios eventos que tienen lugar en la ciudad donde el
usuario esta geolocalizado. La aplicacion se convierte en una agenda cultural virtual. Después de
haber participado en un evento concreto, el usuario podréa evaluarlo a través del Cuestionario de
Evaluacién. En esta parte, la plataforma Aucultur presenta un enfoque integral para medir los
impactos individuales de la participacién cultural y el comportamiento de los usuarios de la cultura,
combinando enfoques sociopsicoldgicos y econdémicos. EI modelo combina técnicas de evaluacion
contingente con el andlisis de la percepcion de las experiencias culturales para evaluar los impactos
cognitivos, estéticos, emotivos y sociales de la participacion cultural. Por Gltimo, el usuario puede

comparar sus resultados con los de otros usuarios que hayan valorado el mismo evento.

Aucultur es una herramienta con voluntad de servicio publico y sin &nimo de lucro cuyo uso se
experimenta en colaboracion con el Observatorio Cultura de la Universitat de Valéncia y con la
Conselleria de Cultura de la Generalitat Valenciana. La plataforma se probo en distintas ciudades
europeas mediante el proyecto europeo H2020 MESOC. El primer prototipo se tested en Valéncia y

el objetivo es extender su uso al resto de Europa.

Proyecto Europeo

El Proyecto tiene sus origenes en el afio 2020 con el nombre MESOC del cual se originé el
proyecto Aucultur. Este proyecto europeo es una accion de investigacion e innovacion disefiada para
proponer, probar y validar un enfoque innovador y original para medir el valor y el impacto social de
la cultura y las politicas y practicas culturales, en relacion con tres temas transversales de la nueva

Agenda Europea para la Cultura: 1) Salud y bienestar, 2) Renovacion urbana y territorial y 3)
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Compromiso y participacion de las personas. El objetivo general es responder al desafio planteado
por la convocatoria H2020 ("Desarrollar nuevas perspectivas y metodologias mejoradas para capturar

el valor social mas amplio de la cultura, incluido, pero también su impacto econémico").

Para ello, MESOC adapta y desarrolla un método de evaluacion de impacto “basado en la transicion”
derivado de una publicacidn anterior de la Catedra UNESCO, construyendo un modelo estructural de
la Dimensién Saocial de la Cultura, tal y como se define en uno de los objetivos estratégicos de la

Agenda Europea.

El modelo se probara en 10 ciudades europeas piloto: Atenas, Barcelona, Cluj, Gante, Issy-les-

Moulineaux, Milan, Rijeka, Turku, Valencia y Varsovia.

MESOC esta desarrollado por 10 socios de 7 paises europeos (Bélgica, Croacia, Francia, Grecia,

Italia, Rumania y Espafia) a los que se deben agregar Finlandia y Polonia como paises no asociados.

Fases del proyecto

En este apartado se permite en primera instancia tener un mapa visual para conocer el estado
actual del proyecto y hasta dénde desea llegar el equipo de Aucultur, y para ello se presentan a
continuacion las ilustraciones de las fases tanto actual, como hasta donde se desea llegar. También
hacer mencion que el presente TFM no cubrira el objetivo que tiene a largo plazo, mas bien sera una
aportacion de mejora de la version actual y varias mejoras a nivel interfaz, que se irdn mencionando

en los capitulos posteriores.
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Fase actual

Informacion
Externa

...............................................

Cuestionario perfil X
Cuestionario Evaluacion

SUJETO
l S.1 Preguntas Sociodemogrificas J

| l E.0 Costes y tiempo I

[ S.1 Preguntas Sociodemogrificas

| CLasircacion
POR CULTUTIPOS

H E.2.2 Disp. a ser compensado ]

I E.1 Impactos

E.2.1 Disponibilidad a pagar I

I E.3 Satisfaccion |

| -

A.1 Caracteristicas

A.2 Geolocalizacion + hora

A4 Precio. Rango de precios

Evaluacion
comparada

lustracion 9: Fase actual Aucultur [11]

Fase alcance proyecto

Informacion
Externa  mm)

ALGORITMOS

p— INTELIGENTES DE

i RECOMENDACION

e DE PARTICIPACION
Cuestionarip perfil CULTURAL

[ S.1 Preguntas Sociodemogrificas

Cuestionario Evaluacion

EVALUACION
E.2.1 Disponibilidad a pagar

I E.2.2 Disp. a ser compensado I

[ $.2 Preguntas Sociodemogrificas

[ S.3 Preguntas personalidad

{ S.4 Preguntas Satud y bienestar

0 v—
 m—
[ So—

S —— R —

EVENTO

Al Caracteristicas

A.2 Geolocalizacion + hora

A.c Atributos. tags

Evaluacion

- comparada

CLASIFICACION
L s
\ £.4 Reconocimiento facial de las emoc ,ﬁq
\ E.5 Motivacion de la participacion ]
~ T e - - ——

"E.6 Modulo de preguntas “ad hoc" para
un evento en particular

llustracion 10: Fase esperado Aucultur [11]

Aplicativos

A4 Precio. Rango de precios . \

SERVICIOS

COMPLEMENTARIOS

FNCKETING
GUIHA CULTURA/OCIO

IRANSPORTE/COMPANIA

RED SOCIAL
AU-CULTUR

En el proyecto Aucultur, existen dos Front-end, siendo el primero un aplicativo web de

administracion para los partners afiliados, y el segundo un aplicativo multiplataforma para los

usuarios que consumen los eventos culturales. Este Gltimo serd tomado para continuar su desarrollo

en el presente TFM.
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Arquitectura del stack tecnoldgico

La arquitectura del aplicativo Aucultur estd compuesta por la base de datos, el back-end —el
cual tiene todos los servicios APl REST- y dos front-end, siendo el primero el front-end
administrativo, que usa la parte administrativa, y el front-end Mobile en el aplicativo, con el que
interactua el usuario final, siendo este el consumidor de los eventos. A continuacion, se presenta la
arquitectura.

; FRONTEND ADMIN
BASE DE DATOS BACKEND
P
POSTGRESQL <—
—>
nede
FRONTEND MOBILE
_>
‘— .' g

llustracion 11: Arquitectura del aplicativo Aucultur. (Elaboracién propia)

Version actual del aplicativo

Actualmente el proyecto Aucultur cuenta con una version inicial que se mantiene en
produccion y siendo esta version el punto de partida donde nace la presente investigacion,
permitiendo dar continuidad al proyecto y asi mejorar las interfaces del usuario, como también
realizar variar correcciones y mejoras en el disefio del aplicativo, para brindar asi una mejor

usabilidad. A continuacion, se presentan las interfaces mas relevantes del aplicativo.

2]
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Interfaz principal

Busca tu evento

DIALEGS

DEL
MERCAT

+ 2

EXPOSICION / JARDIN BOTANICO DE LA
UNIVERSIDAD DE VALENCIA, CARRER DE
QUART, 80, 46008 VALENCIA

DIALEGS DEL MERCAT.
MARTES 23. 19:00

Mesa redonda - La diversidad de los
Mercados Municipales de la ciudad.

lustracion 12: Interfaz principal

Inicio de Sesién

. Recordar usuaric

Soy un nuevo usuario Cambiar contrasefia

006
UNIVERSITAT % GENERALITAT
POLITECNICA
/ALENCIA VALENCIANA
DE VALENCIA N

llustracion 13: Interfaz de Inicio de Sesion
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Interfaz de evaluacion Interfaz para crear el perfil de usuario

NOMBRE

DIALEGS DEL MERCAT. MARTES 23. 19:00 Geovany
APELLIDOS
Dutan
(|
EMAIL
Seriala en una escala de 1a 10, en qué geovannydutanm@gmail.com
medida participar esta experiencia cultural
te ha hecho aprender cosas nuevas, CONTRASFRA
cambiar de perspectiva, reflexionar o te ha b
retado o provocado intelectualmente
@ @ @ @ @ @ CONFIRMA CONTRASENA
Acepto recibir informacién comercial relaciona...
O
Omitir Acepto que mis datos sean compartides con in...
0O

Puedes salir de la encuesta en cualquier momento y completarla

mas adelante
Modificar

Q g Be Q (] ]c]

lustracion 14: Interfaz de evaluacion lHustracion 15: Interfaz Crear perfil usuario

Innovaciones de Aucultur

- Incorpora la medicion del impacto subjetivo, siendo este conformado por 4 dimensiones:
o Impacto Cognitivo.
o Impacto Emocional.
o Impacto Estético.
o Impacto Social.

- Permite investigar la construccion de la satisfaccion a partir de sus componentes.

- Recoge informacion sociodemografica de los evaluadores.

- Clasifica a los usuarios por su Cultotipo.

- Permite comparar las evaluaciones propias con las evaluaciones de todos o de los similares.
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Los eventos culturales que maneja el aplicativo son:
- Eventos de artes escénicas (teatro, danza, 6pera) y musicales en espacios cerrados.
- Lectura.
- Visita a museos y sitios patrimoniales.
- Conferencia, debates y presentaciones de libros.
- Exposicion de artes visuales o performances.
- Clases o eventos formativos.
- Cine.
- Espectaculos diversos.

- Visitas turisticas, parques recreativos, zooldgicos o jardines.

Historial de cambios del aplicativo
El historial de cambios del front-end, en esta version, tiene varias modificaciones en el

transcurso del tiempo, el cual se pretende ilustrar en la siguiente tabla:

Tabla 2. Historial de cambios del aplicativo.

Historial de Versiones del Front-end

Version Lanzamiento Caracteristicas
Version 1 2020 e Registro de usuario e inicio de sesion.

e Visualizacion de eventos.
e Evaluar eventos.

Version 1.1 2021 e Soportar multilenguaje.

3.2 Problemas Identificados

En este apartado, una vez presentado y teniendo ya una idea de lo que es Aucultur, sera
necesario enfocar en la investigacion de la problematica que existe actualmente y dando respuesta al
P1y P2 de la investigacion planteada en el capitulo 1, se da a conocer un listado de los problemas de

cara al capitulo 4, donde se realizara con detalle la investigacion del problema.
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Los problemas

No conecta con las preferencias de la audiencia.
Indicador sin matrices. Exito vs fracaso.
Costoso en recursos y lento en proporcionar informacion.
El disefio de la interfaz no es apropiado, siendo pobre y poco intuitivo.
Existe una baja usabilidad, lo que no resulta muy amigable para el usuario.
Existe poca interaccion con el usuario.
El rendimiento de cargado de la informacion es lento.
Existen problemas de bugs.
No existe informacion detallada de los eventos.
Algunas funciones no estan funcionando correctamente, tal como:
o No se puede cambiar/restablecer la contrasefia.
o Fallos en el login.
Desactualizado el framework de desarrollo.

Mejorar brechas de seguridad.

Puntos criticos:

Requiere de un partner tecnolégico comprometido con el desarrollo del proyecto, programar
su condicion multilinglie, mejor disefio y usabilidad.

De momento es un prototipo que requiere de mayor fiabilidad técnica y cumplir con los
requerimientos del Reglamento General de Proteccion de Datos (RGDP).

Requiere de un partner comercial para su difusion, testeo sistematico y utilizacion, y que

explore su capacidad de monetizar y garantizar su sostenibilidad.

Restricciones:

El uso del aplicativo requiere conexidn a internet.
Construccidn el Back-end con Node JS Express para el API, el cual interactda con el Front-
end.

Debe usarse lonic — Angular en el Front-end (Aplicativo para el usuario).
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3.3 Estudio de viabilidad

En este apartado se eval(a si existen los recursos adecuados y el tiempo para llevar a cabo

una solucién viable al problema existente.

A continuacién, se realiza una estimacion en horas de todas las fases que contempla el presente

trabajo de fin de méster.

Tabla 3. Estudio de viabilidad

Fase de desarrollo | Duracién (Dias) | Duracién (Horas)
Anélisis y especificacion de 10 80

requisitos

Disefio 20 150

Desarrollo 50 350

Pruebas 10 25

Validacion 5 20

Total 95 625

La estimacion de las horas fue de 625, siendo este el tiempo de la propuesta a alcanzar para el

desarrollo del presente trabajo de fin de master.

Viabilidad Técnica

En este punto se enumeran las tecnologias y herramientas que se usan actualmente y las que se
incorporaran para el desarrollo del presente trabajo. En la seccion 3.5 se conoceran varias teorias y el
stack tecnoldégico:

- lonic framework V5.

- Angular 8.

- Node JS Express.

- PostgreSQL.

- Visual Studio Code.

- GitLab.

- XD Adobe.

- GitKraken.

- Postman.
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Viabilidad Operativa

Conforme a mis facultades de investigador y desarrollador y mis previos conocimientos de la
tecnologia, asumiendo el reto de adaptacion al proyecto y al desarrollo previo y comprometido a dar
lo mejor de mi, me siento con la facultad y el empoderamiento de dedicar un tiempo considerado para

alinearme y asumir el presente trabajo de fin de master.

3.4 Backlog del trabajo fin de master

El Backlog permite conocer las actividades que se realizan en la linea del desarrollo del presente

trabajo de fin de master.

Tabla 4. Backlog del trabajo fin de méster

Actividad Desde Hasta
Conceptualizar requerimiento Noviembre Noviembre
Realizacion de casos de uso Noviembre Noviembre
Realizacion de requerimientos de software Noviembre Noviembre
Creacion del disefio de la interfaz Noviembre Diciembre
Desarrollo de las interfaces segun el disefio aprobado | Diciembre Febrero
Creacion de servicios API Diciembre Febrero
Comprobacion de implementacion Diciembre Febrero
Validacion del aplicativo Marzo Marzo
Revision y pruebas Marzo Abril
Correcciones y nueva iteracion de desarrollo Abril Abril
Comprobacion de implementacion de la nueva Abril Mayo
iteracion

Validacion de la nueva iteracion Mayo Mayo
Revision y pruebas de la nueva iteracion Mayo Mayo
Despliegue a produccion Mayo Junio
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3.5 Contexto Tecnologico

En esta seccion se describen las tecnologias importantes que se usaran y aplicaran para llevar

a cabo el presente TFM.

Arquitectura dirigida por modelos

El desarrollo de software dirigido por modelos surge como una respuesta a los principales
problemas que las compafiias de desarrollo de software tienen actualmente: la creciente complejidad
de los sistemas que construyen y mantienen, y la rapida evolucién de las tecnologias software. En
términos generales, se usan modelos para representar tanto los sistemas como los propios artefactos
software. Cada modelo trata un aspecto del sistema, que puede ser especificado a un nivel més elevado
de abstraccién y de forma independiente de la tecnologia utilizada. Este hecho permite que la
evolucion de las plataformas tecnolégicas sea independiente del propio sistema, disminuyendo asi

sus dependencias.

MDA permite llevar la creacién desde el punto mas alto de atraccion hasta llegar a un nivel muy bajo
para lo cual se basa en modelos que se pueden mencionar los 3 mas importantes: Computation
Independent Model (CIM), Platform Independent Model (PIM) y Platform Specific Model (PSM).

MDA

llustracion 16: Fases de MDA. (Elaboracion propia)

El CIM nos permite conocer, de forma general, como estd compuesta la estructura, en este caso

nuestro software, permitiendo asi que cualquier persona pueda tener una vision general y clara de

a
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interpretar. Es una guia o un plano que permite conocer el dominio del aplicativo. El objetivo principal
es que se deba tener un modelo comin de datos, permitiendo de esta manera no estar sujeto a una

sola tecnologia o algun proveedor especifico.

Para comprender CIM, se hace uso de un modelo de informacion basado en lenguaje de modelado
unificado (UML), que permite representar objetos del mundo real, asi permitiendo comprenderlos de

una forma mas simplificada y en un lenguaje natural.

El PIM permite tener una descripcion de la funcionalidad del sistema de forma independiente de las

caracteristicas de plataformas de implementacion especificas.

El PSM permite representar en una plataforma especifica o, dicho de otro modo, que en base a los

PIMS se generaran en tecnologias distintas segun sea requerido.

Fundamentos para el Analisis de requisitos

Este apartado permite comprender los conceptos para llevar a cabo el analisis de requisitos

Lenguaje Unificado de Modelado

En base a los apartados 2.1 y 2.3, siendo estas las metodologias que se seguirdn en el presente
trabajo, existen etapas en el desarrollo que independientemente a estas metodologias, es la
comunicacion con el usuario del aplicativo, siendo este importante para definir los requerimientos del
aplicativo, ya que han existido en el pasado problemas que los requerimientos planteados no eran lo
gue el usuario esperaba, por esto existen formas para presentar al usuario un panorama de lo que

llegaré a ser el software cuando esté finalizado y en funcionamiento.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es el sistema de modelo de software mas popular y
utilizado a la hora de llevar las fases de desarrollo de un software, compuesto por varias graficas que

se combinan para formar diagramas. Respaldado por el Object Management Group (OMG).
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UML [10] permite visualizar, especificar, construir y documentar un software. Cuenta con diversos
diagramas que permiten representar diversas perspectivas de un software, conocido como modelo,
siendo esta una representacion simplificada de la realidad.

Existen diferentes diagramas de UML. En el presente trabajo se aplicaran varios diagramas que se

podran visualizar en la ilustracién, los cuales tienes un fondo de color naranja.

Diagrama de
Despliegue

Diagrama de
Diagramas de Objetos
estructura

Diagrama de
Estructura

Diagrama de
paguetes

Diagramas
UML 2.5

Diagrama de
Mag. de estados 3] 3
Diagramas de ] lagrama de
Cnmportamiento _- Tlempos
Diagrama de

- Secuencia
Diagramas de

Interaccion

Diagrama de
Comunicacion

Diagrama Global de
interacciones

llustracion 17: Diagramas UML. (Elaboracion propia)

Casos de Uso

Los Casos de Uso son una descripcién de una secuencia de acciones y variantes que realiza
un software para dar un resultado, no como debe hacerlo desde un punto de disefio o implementacion,
sino mas bien es una técnica que ayuda a comprender de mejor manera las diferentes acciones que

conforman el software, permite iniciar y guiar el desarrollo de software, facilitando de mejor manera

30

2]



la comprension para realizar los requerimientos del software, el funcionamiento y las pruebas.
Permite a los directores del proyecto planificar, asignar y controlar las actividades del desarrollo.

Las técnicas de caso de uso estan compuestas por el diagrama de casos de uso, descripcion de los

actores y especificacion de los casos de uso.

Notacion de casos de uso

Para conocer como se realiza los casos de uso, primero es necesario conocer los términos que

se utilizan [11]:

Tabla 5: Notacién UML casos de uso.

Terminologia

Descripcién

Simbologia

Actor

Es la persona o grupo de personas que
interactda con el software, el cual tiene un rol
especifico. Este no necesariamente debe ser
una persona, pueden ser otro producto de
software.

Existen dos tipos de actores:

- Principales: Utilizan el sistema
directamente. Realizan las tareas
principales.

- Secundarios: Supervisan y mantienen el
software. Existen para que los primarios

puedan utilizar el sistema.

Actor

Caso de uso

Representa una funcionalidad que puede estar

comprendido por uno o varios requisitos.

Sujeto

El sujeto es el elemento descrito por un

conjunto de casos de uso.

DSlc



Representa al software o elemento cuyo

comportamiento se estd modelando.

Asociacion Indica la relacion de un actor con un caso de ——
uso, también se puede usar para relacionar
entre casos de usos.

Extender Indica que un caso de uso agrega las <<extends>>
funcionalidades de otro. 4_

Incluir Indica cdmo un caso de uso puede estar

dividido en pasos mas pequefios.

<<include==>

Generalizacion

Indica que un caso de uso es de una forma
especifica de permitir los objetivos del caso
de uso general. En otras palabras, la
generalizacion seria el caso de uso padre que
proporcionara a los casos de uso hijos que

hereden este comportamiento.

En el diagrama de casos de uso se indican las caracteristicas que satisfacen las necesidades de los
usuarios. Es una representacion gréfica en la que se detallan los casos de uso, las funciones que los
actores realizan en dicho caso de uso y la interrelacién que existen entre ellos. Este también permite

apoyar la verificacién y validacion de los requisitos. Los casos de uso deben tener una comprension

e interpretacion facil, tanto para los desarrolladores de software como para los Stakeholders.
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Especificar los casos de uso

La especificacion de casos de uso permite conocer el detalle contextual de un caso de uso.

IBM cuenta con su propio esquema para especificar los casos de uso [12], para llevar a cabo se ha

adaptado el modelo en base a la necesidad del presente trabajo.

Tabla 6: Esquema para la especificacion de los casos de uso

Caso de uso Se asigna el nombre del caso de uso, por lo general Numero/Codigo
se coloca o se expresa el resultado u objetivo del caso | Caso de uso
de uso.

Actor Se escribe el actor y una lista de actores quienes realizaran la accion del
caso de uso.

Tipo Se asigna un tipo del caso de uso, los cuales pueden ser:

- Primario
- Secundario u Opcional
- Esencial

Descripcion Se describe un resumen del caso de uso.

Precondicién Son las condiciones que necesita cumplir un caso.

Flujo basico Se describe paso a paso la ejecucion del caso de uso.

Flujos alternativos | Se describe una o las alternativas que pudieran existir para realizar el
caso de uso.

Prioridad Alto, moderado, bajo.

2]
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Ciclo de vida del desarrollo de software

Hasta este punto tenemos claros los conceptos, permitiendo de esta manera establecer y
encajar tanto el marco metodol6gico y el marco de trabajo para llevar a cabo las fases que componen
el desarrollo del software. A continuacidn, se presenta un grafico en el que podemos ver que las
metodologias se contemplan desde el inicio hasta el final del desarrollo, y por otro lado MDA nos
permite llevar las fases de desarrollo del software hasta desplegar el MVP a produccion.

Design Science
Y
Diseno Centrado en el Usuario

MDA

Investigacién

del problema i Validacién de
Disefio de L
. | ' Diseiio del
Comprender y especificar | | tratamiento | .
| | tratamiento
el contexto de uso | | |
/ \ Diseiio \
Especificar los requisitos
de usuario y negocio

» Implemequé e

Evaluacion

lHustracion 18: Ciclo de vida del desarrollo de software. (Elaboracién propia)
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Ciclo de vida de la generacion de la base de datos

Un Sistema de Informacién (SI) [21] permite obtener, administrar, operar, controlar y
publicar la informacién de una empresa. Desde el principio de los afios setenta, los bases de datos se
han ido reemplazando por los sistemas de ficheros. En la actualidad el valor mas importante son los
datos almacenados de una empresa, mientras mas informacion privilegiada posee una empresa, mas
valor tiene dicha empresa. Esto ha producido que generen departamentos especializados el cual es

denominado Administrador de Base de Datos.

Para llevar a cabo el desarrollo de una base de datos, por lo general se emplea una fase de desarrollo
con tres modelos importantes, que son el modelo conceptual, el modelo I6gico y el modelo fisico.
Un modelo es una representacion de un sistema. Los modelos pueden ser objetos fisicos, como la
maqueta de un edificio, o pueden ser conceptuales, como un modelo de un sistema informatico.

El término modelo conceptual puede significar “un modelo de concepto” o “un modelo conceptual”.
Los modelos conceptuales son utilizados en inteligencia artificial para construir sistemas expertos y

sistemas basados en el conocimiento.

CONCEPTUAL

H MODELO

MODELO LOGICO

MODELO FiSICO

lHustracion 19: Ciclo de vida de la generacion de la base de datos. (Elaboracion propia)

lonic framework V5
lonic [15] es un framework que posee un conjunto de herramientas que permite desarrollar
interfaces de usuarios para aplicativos de escritorio y maviles. Este esta integra con otras bibliotecas

0 marcos, como Angular , React 0 Vue.

Angular 8

2]
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Angular [16] es un marco que permite el disefio de aplicaciones y desarrollo para crear
aplicaciones eficientes, esta tecnologia es desarrollada por Google y lanzado en el afio 2016.
Node JS Express

Node [17] es un entorno de tiempo de ejecucion de JavaScript empleado en mayor medida
para desarrollar el back-end, Es de codigo abierto y siendo el Gnico lenguaje que permite Node.js

ejecutar JavaScript de forma nativa.
PostgreSQL

Sistema de gestion de base de datos relacional de codigo abierto [18] es una base de datos
muy empleada y utilizados al momento de desarrollar softwares por su alta concurrencia, soporte a

triggers, vistas, base de datos distribuidas entre otras caracteristicas.
GitLab

GitLab [19] es una herramienta completa que permite gestionar, administrar, crear y
conectar los repositorios con diferentes aplicaciones y llevar las versiones de los repositorios Git,
permitiendo tener una integracion completa entre los desarrolladores de software. Es de cddigo
abierto, son usado por empresas como IBM, NASA, empresas privadas.

XD Adobe.

Es una herramienta de disefio vectorial para aplicaciones web y moviles, permitiendo crear

prototipos de forma sencilla. Este herramienta es desarrollador por Adobe [20].

3.6 Conclusiones

Personalmente siento que este apartado es primordial para conocer acerca del proyecto
Aucultur y de cara al desarrollo del presente trabajo, ya que se puede conocer informacion detallada
del proyecto, permitiendo de esta manera tener una idea general de lo que existe, de lo que se puede
aportar y de los posibles trabajos que pueden nacer de las fases que tiene contempladas el proyecto
Aucultur.

Una vez conocido este capitulo, estamos preparados para afrontar el analisis de los requisitos.
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CAPITULO 4

Investigacion del problema

El objetivo de este capitulo es investigar y dar claridad a las necesidades de los Stakeholders del
aplicativo Aucultur, de acuerdo con lo expuesto en el capitulo anterior, donde se identifican los

problemas que se consideran fundamentales.

Para esta investigacion se aplica una encuesta de tipo cuantitativo y cualitativo. También hay que
mencionar que, con este capitulo, se aplica la metodologia Disefio centrado en el usuario, permitiendo

a los Stakeholders ser participes en el proceso del desarrollo del software.

4.1 Objetivo

Para alcanzar el objetivo expuesto, el contexto escogido fue la realizacién de una encuesta inicial
para conocer el estado actual del aplicativo y las necesidades por parte de los Stakeholders. Para ello,
se aplic6 una investigacion cuantitativa y una cualitativa. Por una parte, para aplicar la investigacion
cuantitativa, se ha usado una encuesta de tipo numérico a través de grados de acuerdo (satisfaccion).
Para la investigacion cualitativa, se agregd una pregunta al final de la misma encuesta. Este punto es
importante ya que, mas alla de aplicar la metodologia DS, también se aplicé UCD, permitiendo que
el usuario sea incluido desde la fase inicial del desarrollo del software y, ademas, poder conocer
cuestiones inadvertidas por los productores del aplicativo, dando relevancia al consumidor, que en
este caso seria el usuario.

Estas son las preguntas de la encuesta, que se validaron juntamente con el equipo Aucultur:
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Tabla 7: Preguntas de la encuesta cuantitativa

Pregunta Totalmente | Bastante Ni de Bastante Totalmente
en en acuerdo ni de de acuerdo
desacuerdo | desacuerdo en acuerdo
desacuerdo
La aplicacion es util para
realizar consultas sobre
eventos culturales.
La aplicacion es intuitiva.
La aplicacion es atractiva a
nivel estético.
La aplicacién tiene un
funcionamiento rapido vy
eficiente.
La pégina tiene que ampliar
el nimero de funciones.
Tabla 8: Pregunta de la encuesta cualitativa
Pregunta Respuesta

sea mas util.

por fechas).

Recomiéndanos funciones que te gustaria
gue se incluyeran en la aplicacion para que

(Por ejemplo: un apartado de busquedas
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4.2 Ejecucion de la encuesta de valoracion

Para llevar a cabo la ejecucion de la encuesta se uso la plataforma LimeSurvey, de la Universitat
de Valencia, el cual se uso la base de datos de los usuarios del aplicativo Aucultur, donde fueron
notificados mediante un correo. El tiempo que se dejo6 activa la encuesta fue de una semana.

! /ERS T
VNIVERSITAT | g

DFVALENCIA

Encuesta aplicacion AU Cultura

EVALUACION FUNCIONAMIENTO APLICACION AU CULTURA

Ayudanos a rellenar la siguiente encuesta para la evaluacién de la aplicacién AU Cultura. Se trata de una encuesta corta con 5 afirmaciones y 1 pregunta abierta sobre la version actual

de la aplicacién. Mas adelante compartiremos una nueva encuesta para evaluar los cambios que implementaremos proximamente en la plataforma.
Siguiente

Jest:

llustracion 20: Encuesta en la LimeSurvey de la Universitat de Valéncia

a
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4.3 Evaluacion de los resultados

Una vez realizada la encuesta, se procedid a realizar el analisis del resultado en la siguiente

gréfica:

Resultado de las encuestas

Necesidad de ampliar funciones IR |
Aplicacion Eficiente I — |
Aplicacion Atractiva I — |
Aplicacion Intuitiva I ——— I

Utilidad consultas IR I
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m Totalmente en desacuerdo m Bastante en desacuerdo
= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = Bastante de acuerdo

m Totalmente de acuerdo

Gréfica 1: Resultados totales de la primera encuesta

Necesidad de ampliar funciones

En la gréafica se puede observar que, en la primera Necesidad de ampliar
pregunta, enfocada a saber si era necesario adicionar mas funciones
funcionalidades, un 68 %, los Stakeholders respondieron
que estaban totalmente de acuerdo o bastante de acuerdo.

Por otro lado, un 7 % de ellos no desea gque se hagan

cambios. Mientras que un 25 % se reserva su valoracion.

Por lo que se puede concluir que existe gran demanda en

. . = Totalment desacuerdo

cubrir parte de esta necesidad. cremee e e

= Bastante en desacuerdo

= Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Bastante de acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Grafica 2: Necesidad de ampliar funciones
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Aplicacion Eficiente

En esta pregunta los usuarios con un porcentaje del
45 % estan satisfechos por la eficiencia, lo cual no se tomara
una prioridad y se realizaran pequefios cambios para
mantener o realizar pequefias mejoras al respecto para
disminuir el porcentaje del 23 %, los cuales no estan de

acuerdo, y el 19 % que estan en estado neutro.

Aplicacién Atractiva

Es una de las preguntas mas significativas del
analisis, ya que se puede observar que existe una gran
incertidumbre en que la mayor parte de los usuarios se
mantienen en un estado neutro con un porcentaje del 42 %.
Mientras que un porcentaje del 28 % y el 1 % de los
Stakeholders tienen una acogida positiva. Pero, por otro lado,
dos grupos de Stakeholders, que representan el 8 % y el 21
%, no estan de acuerdo.
La conclusion que se puede sacar de estos resultados es que

existe la necesidad.

Aplicacion Eficiente
8% 5%

".23%

19%

45%

= Totalmente en desacuerdo

= Bastante en desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Bastante de acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Gréfica 3: Aplicacion Eficiente

Aplicacion Atractiva
1% 8%

\

42%

= Totalmente en desacuerdo

= Bastante en desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Bastante de acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Grafica 4: Aplicacion Atractiva
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Aplicacion Intuitiva

En esta pregunta, los Stakeholders dan un punto
positivo, dando como resultado de un 32 % y 14 % que estan
bastante de acuerdo y totalmente de acuerdo. Por otro lado,
existe un 25 % de los Stakeholders que se mantiene en un
estado neutro, por lo que se podra mejorar y disminuir este
valor. Y, como punto negativo, existen un 23 %y un 6 % que
no estan de acuerdo y totalmente desacuerdo, por lo que se

toman en cuenta para mejorar.

Utilidad para consultas

En esta Gltima pregunta cuantitativa se puede
observar que para los Stakeholders a nivel general el
Aplicativo Aucultur les es Gtil con un porcentaje del 48 %
como bastante de acuerdo, y un 11 % totalmente de acuerdo,
al momento de consultar eventos culturales, a pesar de que la
plataforma no cuenta con un explorador de busquedas.

Un 15 % se mantiene en un estado neutro, mientras que para
menos del 21 % y el 5 % no les parece Util, ya sea por lo que
se acaba de comentar que carecer de un explorador de

busquedas.

Lo que se puede concluir es que la plataforma es Util, pero se podria mejorar con la implementacion

de un explorador de busquedas.

Aplicacion Intuitiva

14% 6%

32% ‘
25%

= Totalmente en desacuerdo

= Bastante en desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Bastante de acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Gréfica 5: Aplicacion Intuitiva

Utilidad para consultas
11% S%

".21%

48% 15%
= Totalmente en desacuerdo
= Bastante en desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Bastante de acuerdo

= Totalmente de acuerdo

Gréfica 6: Aplicacion Intuitiva
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Encuesta cualitativa

La pregunta que se realizo fue:

“Recomiéndanos funciones que te gustaria que se incluyeran
en la aplicacion para que sea mas Util”.

Para realizar el analisis, se aplic6 agrupacion y asociacion de
respuestas similares, dando origen a 4 grupos: Reserva,
Ampliacion de funciones, Explorador de Busquedas y Otros.
En base al grafico y los datos generados, se puede ver que
existe una gran demanda de una necesidad que permita tener
un explorador de busquedas para realizar las consultas de los

eventos en el aplicativo.

4.4 Conclusion

Andlisis cuantitativo de la
encuesta cualitativa

m Reserva

m Ampliacion de funciones
Explorador de Busquedas
Otros

Grafica 7: Recomiéndanos funciones que te
gustaria que se incluyeran en la
aplicacion para que sea mas (Util

Se puede concluir que llegado a este punto y realizado una validacion con los Stakeholders, se

da un respaldo importante para llevar a cabo el desarrollo del presente TFM y presentar una nueva

propuesta a los Stakeholders.
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CAPITULO 5

Requisitos

En este capitulo se presentan los requisitos generados por parte de los Stakeholders, tanto en una
base inicial como los generados a raiz de las encuestas aplicadas en el capitulo 4. Cabe mencionar
gue este capitulo cuenta con dos secciones graves, que son los requisitos funcionales y los requisitos

no funcionales.

5.1 Requisitos Funcionales

A continuacion, se enumeran los requisitos generados por parte de los Stakeholders:

- Interfaz facil e intuitiva para el registro de un usuario. Con la ayuda de Facebook o Google, es
posible crear un perfil en pocos segundos.

- Interfaz que permite visualizar los eventos del dia en el que se encuentre.

- Se debe disefiar un apartado que permita realizar acciones de busqueda por dia y por tipo de
evento.

- Un interfaz que, al iniciar sesion, brinde las opciones adecuadas, permitiendo acceder de una
forma facil y rapida.

- Permite autenticar mediante Facebook o Google.

- Un interfaz para editar y consultar el perfil del usuario, los campos serian:

Foto del usuario

e Nombre
o Apellidos
o Correo

e Pais

- Interfaz para visualizar los eventos del dia en el que se encuentre.

- Se debe disefiar una interfaz que permita visualizar el detalle del evento.

- El Detalle del evento deberia tener Mapa, Horario, Opiniones, posibilidad de guardar el evento
en favoritos y compartir en redes sociales.

- Interfaz para listar todos los eventos guardados por el usuario.
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5.2 Requisitos No Funcionales

- Funcionar en un navegador web, en un I0S y en un Android: la aplicacion debe poder usarse
como minimo en la version 5.0 de Android, 22.0 de 10S y en un navegador web.

- Politicas de privacidad de datos: cumplir con las politicas de privacidad de datos.

- Tiempo de respuesta del aplicativo: el aplicativo no debe tardar mas de 7 segundos en cargar la

informacion.

5.3 Modelado de proceso

Los requisitos funcionales expuestos de forma genérica en la sesion anterior dan lugar a un
conjunto de procesos que se presenta a continuacién con un diagrama de procesos utilizando el
lenguaje de modelado estandar para especificacion de procesos BMPN. Esta seccion identifica los
diferentes procesos tanto del usuario anénimo como del usuario autenticado que realizan en el
aplicativo.

Posteriormente se abordara el proceso de analisis a través de la identificacion de los casos de uso

correspondientes a cada proceso.

Diagrama de proceso del usuario anénimo
Este diagrama permite dar a conocer el diagrama de procesos y mostrar las diferentes acciones
y flujo que tiene el usuario andénimo en el aplicativo, permitiendo de esta manera al lector o a los

Stakeholders comprender mejor cuando consulten la ilustracién siguiente:
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Usuario Anonimo

|
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!

Aplica filtro
debasqueda? |
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Lt P Gu:
i Redbe
+ Informacion

llustracion 21: diagrama de procesos del usuario anénimo

Diagrama de proceso del usuario autenticado
En el siguiente diagrama se presentan las acciones que realiza el usuario autenticado, quien,

al contar con un perfil de usuario, puede llevar a cabo més acciones en el aplicativo.

46

]
DSlic



Usuario Autenticado

O—0-0—0—0

Aplicativo

Opcion
seleccionado

ii por el usuario 2

de basqueda? :
St =lec i
3 Criterio
. de bisq,

Aplica filtro

llustracion 22: diagrama de procesos del usuario autenticado

47

]
=



CAPITULO 6
Analisis

El analisis de requisitos es un punto importante y el punto de partida al momento de desarrollar
un software. En este capitulo se traza una vision de lo que se quiere llegar a desarrollar, y da a conocer
el alcance que tendré el presente trabajo.

Antes de empezar a realizar cualquier analisis, sera necesario y adicionalmente a las metodologias de
investigacion ya presentadas, emplear una arquitectura para llevar las fases del desarrollo del
software. Se ha visto conveniente emplear la arquitectura dirigida por modelos, permitiendo de esta

manera generar modelos e ir iterando en las diferentes fases que brinda esta arquitectura.

6.1 Modelo de comportamiento

En esta seccion se especifican los requerimientos en base al capitulo anterior, donde se dieron a
conocer los requisitos funcionales. Con esta informacion, se analizan y se estructuran en casos de uso

para dar tratamiento a los requisitos y para, posteriormente, estos ser disefiados y desarrollados.

6.1.1ldentificacién de Actores

En el aplicativo actual existen dos tipos de usuarios, que seran definidos como actores:

Tabla 9: Identificacion de Actor - Usuario anénimo

Actor Usuario anénimo ACTOR1

Descripcién Este tipo de usuario puede usar el aplicativo y
realizar consultas, estando restringidas varias
funcionalidades al no contar con un perfil de

usuario autenticado.
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Tabla 10: Identificacion de Actor - Usuario autenticado

Actor

Usuario autenticado | ACTOR2

Descripcién

Este usuario cuenta con un perfil de usuario y
puede realizar mas acciones que el usuario
anonimo, tales como realizar una evaluacion,
y revisar informacion relevante de los eventos

culturales y su impacto.

6.1.2Diagrama de Casos de uso

En base a la teoria de la seccion 3.5 y el capitulo 5 se genera el diagrama de casos de uso,

permitiendo asi su mejor comprension.

Buscar
por tipo de
evento

Buscar por
Fecha

Consullar eventos |

Aplicativo AU Cultur

T~ c<extend>>

- S<extend>>
=---_.__/ Guardar un evento a
A favoritos

" <<extend>>
../ Compartir eventos en
redes Sociales

<<extend>>
S Evaluar evento

Usuario Anomm—ﬁ**m_\‘_‘

__________

i i »

lE\ I:lsual‘lo 1, Crear
iandnimo una un perfil del
' . .
\vez registrado ; usuario
\realizarlas 1

\acciones del 1

usuano

] ]

jautenticado

Casos Usuario
Autenticado

Usuarios
Comparten casos

// suario Autenticado
Iniciar sesion

[

| <<extend>>

<<gxtend>>

Recuperar
contrasefia

Editar perfil del
usuario

Evaluar un
evento

llustracion 23: Diagrama de casos de uso. (Elaboracién propia)




Clasificacién de los casos de uso segun el tipo de actor

Tabla 11: Casos de uso del usuario anénimo

Tipo de actor Usuario anénimo
Experiencia Uso de un navegador o un Smartphone
Actividades - Crear un perfil de usuario

- Consultar eventos

- Buscar por fecha

- Buscar por tipo de evento

- Ver el detalle del evento

- Ver el detalle del evento — Mapa

- Ver el detalle del evento — Horarios
- Ver el detalle del evento - Opiniones

Tabla 12: Casos de uso del usuario autenticado

Tipo de actor Usuario autenticado
Experiencia Uso de un navegador o un Smartphone
Actividades - Iniciar sesion

- Recuperar contrasefia

- Consultar eventos

- Buscar por fecha

- Buscar por tipo de evento

- Ver el detalle del evento

- Ver el detalle del evento — Mapa

- Ver el detalle del evento — Horarios
- Ver el detalle del evento - Opiniones
- Editar perfil del usuario

- Guardar un evento a favoritos

- Evaluar evento

6.1.3Especificacion de casos de uso
En esta seccidn se detallan los casos de uso que se generan de acuerdo con la descripcion de
requisitos que se habla en la capitulo 5.

A continuacion, se detalla la especificacién de casos de uso:
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Tabla 13. Caso de uso CUL - Crear un perfil de usuario

Caso de uso Crear un perfil de usuario Ccul
Actor Usuario Anénimo

Tipo Esencial

Descripcion Permite registrar un usuario en el aplicativo

Precondicion Tener un correo electronico

Flujo bésico - Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo

movil.
- Usar la opcidn iniciar sesion en el aplicativo.
- Presionar “no tengo una cuenta” para acceder a registrar.
- Ingresar los datos para crear la cuenta y presionar “registrar”.
- Se creara la cuenta y solo bastaria ir a “iniciar sesién” con su
nueva cuenta.

Flujos alternativos

- Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo
movil.

- Usar la opcién “crear una cuenta” con Google o Facebook.

- Aceptar y dar permiso para que el aplicativo cree una cuenta
con los datos de Google o Facebook.

- Se creara la cuenta y solo bastaria ir a “iniciar sesién” con su
nueva cuenta.

Prioridad

Alta

Tabla 14. Caso de uso CU2 - Realizar blsqueda de eventos

Caso de uso Realizar busqueda de eventos Cu2
Actor Usuario Anonimo, Usuario Autenticado

Tipo Esencial

Descripcion Permite a los dos tipos de usuarios realizar busquedas mediante

la fecha y el tipo de evento que deseen consultar.

Precondicion

Flujo bésico

- Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo
movil.

- En el interfaz principal se cargara un apartado de filtros y una
lista de eventos disponibles.

- El usuario elige el criterio de busqueda, segun su preferencia,
pudiendo ser este por la fecha o el tipo de evento.
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- El aplicativo busca y carga los eventos segun el filtro de
busqueda que haya aplicado el usuario.

Prioridad Alta

Tabla 15. Caso de uso CU3 — Listar eventos

Caso de uso Listar eventos Cu3

Actor Usuario Anénimo, Usuario Autenticado

Tipo Esencial

Descripcion Permite a un usuario anénimo ver la lista de eventos

disponibles.

Precondicion

Flujo basico - Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo
movil.

- El aplicativo se cargara por defecto en la interfaz principal, en
el cual se cargara un apartado de filtros de eventos y la lista de
eventos disponibles.

Prioridad Alta
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DSl



Tabla 16. Caso de uso CU4 - Consultar el detalle del evento

Caso de uso Consultar el detalle del evento Cu4
Actor Usuario Anénimo, Usuario Autenticado

Tipo Esencial

Descripcion Permite a un usuario anénimo acceder a ver el detalle del

evento.

Precondicion

Flujo bésico

- Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo
movil.

- El usuario elige un evento de su interés, al presionar se abrira
una interfaz con el detalle del evento, permitiendo conocer
mas informacion.

Prioridad

Alta

Tabla 17. Caso de uso CU5 - Consultar el detalle del evento - Mapa

Caso de uso Consultar el detalle del evento - Mapa CU5
Actor Usuario Anénimo, Usuario Autenticado

Tipo Esencial

Descripcion Permite a un usuario anénimo acceder a ver el detalle del

evento.

Precondicion

Flujo bésico

- Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo
movil.

- El usuario elige un evento de su interés, al presionar se abrira
una interfaz con el detalle del evento, permitiendo conocer
mas informacion.

- Para ver el mapa se debe seleccionar el apartado “mapa”, que
presentara la ubicacién exacta de donde se realizara el evento.

Prioridad

Alta

Tabla 18. Caso de uso CUG6 - Consultar el detalle del evento - Horarios

Caso de uso Consultar el detalle del evento - Horarios Cu6
Actor Usuario Anénimo, Usuario Autenticado
Tipo Esencial
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Descripcion

Permite al usuario acceder a ver la seccién de los horarios en
la interfaz del detalle del evento.

Precondicion

Flujo basico

- Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo mavil.
- El usuario elige un evento de su interés, al presionar se abrira una

interfaz con el detalle del evento, permitiendo conocer mas
informacion.

- Para acceder a ver los horarios se debe seleccionar el apartado

“Horarios”, que presentara los horarios disponibles del evento.

Prioridad

Alta

Tabla 19. Caso de uso CU7 - Consultar el detalle del evento - Opiniones

Caso de uso Consultar el detalle del evento - Opiniones Ccu7
Actor Usuario Anonimo, Usuario Autenticado

Tipo Esencial

Descripcion Permite al usuario acceder a ver la seccién de los horarios en la

interfaz del detalle del evento.

Precondicion

Flujo basico

- Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo
movil.

- El usuario elige un evento de su interés, al presionar se abrira
una interfaz con el detalle del evento, permitiendo conocer mas
informacion.

- Para acceder a ver las opiniones se debe seleccionar el apartado
“Opiniones”. Esta seccion permite al usuario ver todas las
opiniones realizadas por otros usuarios sobre el evento,
permitiendo asi informarse, como también puede participar con
su opinion.

Prioridad

Alta

Tabla 20. Caso de uso CUS8 - Inicio de sesion

Caso de uso Inicio de sesion Cus
Actor Usuario Autenticado

Tipo Esencial

Descripcion Permite a un usuario que tiene una cuenta ingresar al aplicativo
Precondicion Tener una cuenta de usuario registrada en el aplicativo

a
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Flujo bésico

- Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo

movil.

- Usar la opcion “iniciar sesién” en el aplicativo.
- Ingresar las credenciales usuario y contrasefa.
- Presionar en “iniciar sesion”.

Flujos alternativos

- Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo

movil.

- Usar la opcion autenticar con Google o Facebook para iniciar

sesion en el aplicativo.

- Aceptar y dar permiso para que el aplicativo use la

autenticacion de Google o Facebook.

Prioridad

Alta

Tabla 21. Caso de uso CU9 - Restablecer contrasefia

Caso de uso Restablecer contrasefia Cu9
Actor Usuario Autenticado

Tipo Esencial

Descripcion Permite a un usuario que tiene una cuenta restablecer su

contrasefa

Precondicion

Tener una cuenta de usuario registrada en el aplicativo

Flujo basico

- Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo

movil.

- Ingresar a la interfaz de login.

- Ingresar el correo por el que desea restablecer la contrasefia.

- Presionar en la opcion “;Se te olvido tu contrasena?”

- El aplicativo enviara un correo para restablecer su contrasefia.
- Presionar en el enlace que se ha enviado al correo.

- Se abrira una pagina para ingresar la nueva contrasefia.

- Ingresar la contrasefia nueva.

Prioridad

Media

Tabla 22. Caso de uso CU10 — Perfil del usuario

Caso de uso Perfil del usuario Cu10
Actor Usuario Autenticado

Tipo Esencial

Descripcidn Permite al usuario acceder o editar su perfil de usuario

a
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Precondicion

Tener una cuenta de usuario registrada en el aplicativo

Flujo basico

- Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo
movil.

- Desde el mend principal se presiona la imagen del usuario,
gue se encuentra en la parte superior, permitiendo de esta
manera acceder a la interfaz al perfil del usuario.

- El usuario, en esta interfaz, puede ver su informacion del
perfil o editar sus datos.

- Si el usuario edita la informacién debe presionar en “guardar”,
permitiendo de esta manera guardar sus cambios.

Flujos alternativos

Prioridad

Media

Tabla 23. Caso de uso CU11 — Guardar eventos como preferidos

Caso de uso Guardar eventos como preferidos Cu1l
Actor Usuario Autenticado

Tipo Primario

Descripcion Permite al usuario guardar los eventos

Precondicion Tener una cuenta de usuario registrada en el aplicativo

Flujo bésico - Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo

movil.

- Se debe abrir un evento que desea guardar.

- Presiona el botdn con el icono del corazén, el cual permite
guardar el evento como preferido.

- El aplicativo guardara el evento como preferido.

Flujos alternativos

Prioridad

Media

Tabla 24. Caso de uso CU12 — Consultar eventos guardados

Caso de uso Consultar eventos guardados Cu12
Actor Usuario Autenticado

Tipo Primario

Descripcion Permite al usuario acceder o editar su perfil de usuario
Precondicion Tener una cuenta de usuario registrada en el aplicativo

Flujo basico - Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo

movil.
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- En el mend del aplicativo se debe seleccionar el icono del
corazon.
- Se cargara un interfaz con la lista de eventos guardados por el
usuario.
Flujos alternativos
Prioridad Media

6.1.4  Diagrama de componentes Aucultur

En esta seccion se dan a conocer los componentes primordiales que confirman el aplicativo.
Este apartado se genera y se basa a partir de los diagramas de procesos y los requisitos de casos de

uso. Este apartado serd primordial a la hora de orientarnos y generar a posteriori el diagrama de clases.

Business
\
Roles )
. Usuario
Usuario .
; Business
Business

——— Evento

t

Tipo
Evento

A

—

Guardar
Eventos

)
Usuarios

llustracion 24: Diagrama de componentes Aucultur. (Elaboracion propia)

6.2 Modelo estructural

Esta seccion se centra en dar a conocer el diagrama de clases que intervendran en el desarrollo

del presente trabajo. También he de mencionar que existe un diagrama de clases inicial que fue

implementado en la version previa al desarrollo de este trabajo.

Preguntas

—

Encuentas

—

Evaluacion
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Es importante mencionar que no sera caso de estudio o presentacion en esta seccion, pero se podra

conocer el disefio de la base de datos méas adelante.

6.2.1Diagrama de clases

Usuario

+ Username : string

+ password : string

+ nombre : siring

+ apeliidos : string

+ email : string
+nombre_empresa : string
+ direccion : string

+ telefono : string

+ Sexo : siring

+ fecha_nacimiento : date
+ acupacion : string

+ CP : string

+ agministrador : string

+ acepio_privacidad : bool
+ acepto_comercial : bool
+ acepto_compartir : bool
+ validado - bool

+ token: string

+ createdAl : date

+ updatedAt : date
+imagen : string

+ login{)

+list))

+ add()

+ update(y

+ edit()

+ editApi()

+ remove()
+updateDatosPersonales()
+getSexoEdad()
+istWithencuestasFinalizadas()

0.1

Business

+ Senderld: int
+ Receptorid: int

Mensaje chat usuario

+ menssage: tring

+ Userld: int

+ Conversationld: int
+ createdAt  date

+ nombre :

+ telefono -

+ direccion :

+ codigo_postal :

+ latitud

+ longitud

+ direccion :

+ direccion_multi :
+dni_represenie_Legal

+ nombre_represente_Legal :

19

+ apelidos_rep Legal:
+ movil_represente_Legal

+ email_represente_Legal

+ validado_represente_Legal:
+logo :

+ portada :

+ activo

+ validado :

+ createdAt -

+ updatedAt

# list()

+ add()

+ update()
+ edit()

+ remove()

De la ilustracién anterior se puede mencionar que las clases que tienen el color naranja son las que se

_L* | +is_readed: bool
+list()
+ add()
+ edit()
+ updatel
ey —p—— Encuesta Encuesta Pregunta Tipo Pregunta
" + nombre : string + pregunta : string +tipo : string
+ nombre : string + nombre_multi : string + titulo_corto : string + tip_multi - string
+ nombre_multi : string + fecha_ciemre_encuesta : date + descripcion : int + imp;cx - bool
+ Eventold: int +activo : bool + globalSatisfaction : bool
+list) + activo : boal + greguma_mulu : string 1.
+ adid) + createdAt : date L 12|+ titulo_corto_multi: stiing .
+ edit) + updatedAi - date + descripeion_mult - string +list)
+ update( T +code sing : add()
+ remove() » nody + TipoPreguntald : int edit))
+ adiQuessonBleck() + QuestionsBlockid : int + update()
T + upclals + remove()
+ updlaieQuestionBlocki) + list() + getimpacts()
-~ I +add() + getGlobalSatisfactions()
1 + ediICHGuestiorBlockNaAdmin + edit()
Evento 0.1 + sditCrudQuastionBlockNoAdminBack + update()
a Pt + remove()
+ nombre:varchar(255) + seiFinalizasal) + listavailable()
+ fecha_inicio: + reamanisbeien) + responder)
+ fecha_fintimestamptz(6) yery P
+ hara:varchar(100) + BESAWIHE VNS0 + valorarFregunta()
+ aforo:varchar(100) P, + preguntasSiguientes()
+ direccion:varchar(255) e setHideReviewUser(
+ precio:varchar(100)
+ gratuito:bool
+ resumen:text
+ link_extermno:varchar(255) Evento Horario
+ preduccion:text
+ panticipantes text + start_date : date
+ activo:bool + end_date : date
+ createdAttimestamptz(6) + start_time : date
+ updatedat” + end_time : date
+ Userld:intd ! L : bool
+ TipoEventold® intd, + creaiedAl ; dale
+ Paisidintd + updatedAt : date
+ Provinciald:int4 +date_range . bool
+ Ciudadd:intd, + active ; bool
+weighted_tsv_search:tsvector
+ nombre_multi;jsonb + list()
+ direccion_multi:jsonb + listSchedule()
+ resumen_multizjsanb + add()
+ produccion_multi;jsonb + update()
+ i _multi;jsonb + edil)
+ remove()
+list()
+add()
+ update()
+ edit() Evento Guardado Usuarios
+ remove()
+ getCloserByDate() Eventold int,
+ getListaEventosWithAuth() . | IDUser int,
+ geiListaEventos() L] 1* | saved: boal,
+search() createdAt: date,
updatedAl: date
)
+ list()
+ add()
+ update()
+ edit()
+ remove()
+ setEventoGuardadoUsuario()
+ getEventoGuardadoUsuario()

lustracion 25: Diagrama de las nuevas clases. (Elaboracién propia)

incorporan para el desarrollo del presente trabajo.

Se puede mencionar que las clases mas relevante con las siguientes:
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Business, Usuario, Eventos, Horario, Tipo Horario, Tipo Evento, Evento Guardado, Preguntas y

Encuestas.

A continuacién, se da a conocer un poco mas acerca de las clases que se usaran para el desarrollo de
la nueva version.

La clase Business permite tener la informacion de las instituciones, empresas o compafiias que
ofrecen eventos culturales para la sociedad. En esta clase se agregan atributos relevantes que se
analizaron y se definen como importantes para este tipo de aplicativo de software.

Los Eventos tienen una relacion de composicion con la clase Business. Un Business ofertara diversos
eventos relacionados con horario, permitiendo de esta manera ofertar varios eventos en diferentes
horarios.

La clase Usuario permite tener todos los atributos necesarios tanto para registrar un usuario y tener
su informacién, como para conocer sus preferencias mediante su culto tipo y la aceptaciéon de
proteccion de datos personales, la cual se exige por el Comité Europeo de Proteccion de Datos. Los
usuarios, mediante la tabla Evento Guardado, podran guardar los eventos de su preferencia.

En la clase Pregunta se almacenan las preguntas que se aplican a una encuesta realizada sobre un
evento.

La clase Encuesta ya existia en la primera version del aplicativo, pero se menciona en este punto

porgue se agregaran nuevas opciones que se han pedido en los requerimientos.

También como parte de mejorar y convertir el aplicativo a futuro en una red social, se hace un primer
analisis para concebir la idea de un chat y generar grupos de interés, permitiendo conectar y conversar
entre usuarios del aplicativo, por lo que se agregan las tablas Usuario Conversaciéon y Usuario
Mensaje Conversacion, siendo este un primer boceto que se genera y se podra implementar como una
mejora al futuro. Por ello, en este punto se deja claro que no se realizara un desarrollo en codigo, sino

mas bien tener ya hecho el andlisis para su implementacion cuando se requiera.
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6.3 Modelo Presentaciéon

En esta seccion se presenta el disefio de las interfaces en base a las necesidades planteadas en los

casos de uso de la seccion 6.1.3.

Disefio del requerimiento CU1

Caso de uso

Crear un perfil usuario

Cul

El disefio de la interfaz para el registro de usuario se presenta de una forma sencilla y rapida para
registrar un usuario, siendo el objetivo principal de esta interfaz permitir en pocos pasos registrar un
usuario en el aplicativo. También se puede mencionar que, posteriormente, puede completar el perfil
del usuario si asi lo requiere 0, a su vez, el aplicativo pedira que se complete cuando se desee realizar

una evaluacion.

También se agregan las opciones para el registro del usuario con Google y Facebook.

En el caso de contar con un usuario, existe un enlace a la interfaz de login.

j

Register!

geovannydutanm@gmail.com

0000000000000 O

Register

Have an account? Log In

lHustracion 26: Disefio de la interfaz “crear un perfil usuario”. (Elaboracion propia)

Have an account?

f

a
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Disefio del requerimiento CU2

‘ Caso de uso ‘ Realizar blsqueda de eventos | Ccu2 ‘

Este disefio se propone cubrir los requerimientos del caso de uso 7, permitiendo disefiar secciones

para las acciones de busqueda segun sea por la fecha y tipo de evento.

o g9 j’ e\
o Valéncia v | OWhoncver v |
]
Sports

ﬁ Experiences

lustracion 27: Disefio de la interfaz crear un perfil usuario. (Elaboracién propia)
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Disefio del requerimiento CU3

’ Caso de uso | Listar eventos | CuU3 ‘

El disefio de la interfaz Home (Experiencia) es una de las mejoras que se han realizado en el presente
trabajo. En esta interfaz se agrega mas funcionalidad y opciones que en su version predecesora.

Esta interfaz cuenta en su encabezado con un apartado de notificaciones y ajustes, seguidos de una
sesion para inicio de sesién o registrarse si no se cuenta con un perfil de usuario.

Cuenta con una seccion de filtrado que puede realizar basquedas por una fecha especifica y por la
categoria del tipo de evento que desea realizar la basqueda.

En el cuerpo del aplicativo se listan los eventos filtrados, permitiendo conocer informacion bésica del
evento. Si se desean conocer mas detalles del evento, basta con hacer clic en el evento deseado y
permitira redirigir a la interfaz del detalle del evento.

El acceso para esta interfaz lo puede hacer un usuario anénimo y el usuario autenticado, la diferencia
serd que el usuario autenticado se pondra visible el avatar del usuario en la parte superior y se
habilitaran méas opciones que para el usuario andnimo. Por ultimo, en la parte interior del aplicativo
se encuentra el menu del aplicativo, que indica en qué seccion se encuentra y visualiza las opciones
del aplicativo.

En este requerimiento se realizan dos disefios. EI primero es para el usuario anénimo y, el segundo,
para el usuario autenticado.

Disefio para el usuario anénimo

(AU] Qs AU

Sign In / Register @ Sign In / Register ©

Let's explore what's happening nearby Let's explore what's happening nearby

Q -

=3 A

Sports Meet in Galaxy Field
W jon 12,2022 - jon 31, 2022
©0300PM- 1000PM

Q Greenfields. Sector 12, Faridobod

Sports Meet in Galaxy Field
B Jon 12, 2022 - Jon 31, 2022

© 03.00PM - 10,00 P

© Groenfields. Sector 12. Faridabod

Art & Meet in Street Plaza
& jon 12,2022 - jan 31, 2022
@ 03.00PM - 10.00 PM

Art & Meet in Street Plaza
& jan 12,2022 - jon 31, 2022
© 03.00PM - 10,00 PM

Q Greenfields. Sector 22. Faridobad 9 Groanfieids, Sactor 22, Foridabod

Youth Music in Galleria

= Jon 12,2022 - jon 31 2022

Youth Music in Galleria
W Jan 12, 2022 - jon 31, 2022

© 0300 PM - 10,00 PM

@ Greenfeigs, Sector 42, Foridabod

© 03,00 PM - 10.00 PM
Q Greenields, Sactor 42. Faridobod

A Experiences

llustracion 28: Disefio de la interfaz principal para el usuario anénimo. (Elaboracion propia)
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Disefio para el usuario autenticado

o @
Valencm v | aWhenever ¥

Sports Meet in Galaxy Field
W Jan 12,2022 - Jan 31, 2022

Sports Meet in Galaxy Field

W Jan 12,2022 - Jan 31, 2022
® 03.00 PM - 10.00 PM
Q Greenfields, Sector 12, Faridobad

® 03.00PM - 10.00 PM
Q Greenfields, Sector 12, Faridabad

Art & Meet in Street Plaza
@ Jon 12,2022 - Jan 31, 2022

©® 03.00PM - 10.00 PM

Q Greenfields, Sector 22, Faridabad

Art & Meet in Street Plaza
M Jon 12,2022 - jan 31, 2022

©® 03.00 PM - 10.00 PM

Q Greenfields, Sector 22, Faridabad

Youth Music in Galleria

Youth Music in Galleria

W Jon 12, 2022 - Jan 31, 2022
W Jon 12,2022 - Jan 31, 2022

© 03.00 PM - 10.00 PM
Q Greenfields, Sector 42, Faridabad

® 03.00 PM - 10.00 PM

Q Greenfields, Sector 42, Faridabod

# Experiences

llustracion 29: Disefio de la interfaz principal para el usuario autenticado. (Elaboracion propia)
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Disefo del requerimiento CU4

‘ Caso de uso ‘ Consultar el detalle del evento | CU4 ‘

La interfaz del detalle es una de las mejoras e incrementos en base a la segunda fase del proyecto [ver
seccion 4.4], la cual se basa en la evolucion a una red social. A continuacion, se detalla la primera
parte de esta interfaz.

En el encabezado se encuentra la opcién para volver al menu principal. Se agregan dos opciones: la
primera permite guardar eventos de interés para el usuario que luego pueden ser consultados [ver
seccion 6.5.10 ]. La segunda permite compartir el evento.

Cuenta con una seccion para la portada del evento, seguida de un apartado de informacidn del evento
el cual es su titulo, fecha, horario, direccion de la ubicacién del evento y su precio.

En la parte del cuerpo del aplicativo se encuentran las secciones Detalle, Mapa, Horarios y Opiniones.
En el detalle se puede encontrar una informacion més detallada del evento.

De las otras secciones, como el Mapa [ver seccion 6.5.7], Horario [ver seccion 6.5.8] y Opiniones
[ver seccién 6.5.9], se hablara en los apartados siguientes. Por Gltimo, se encuentra la opcidn de
evaluar el evento si el usuario asi lo desea.

Sy

Art & Meet in Street Plaza

& Jan 12,2019/ Jan 31,2022

@© 03.00 PM - 10.00 PM $ 45
Q Galaxyfields, Sector 22, Faridabad

Detalles Mapa  Horarios  Opiniones Mapa  Horarios  Opiniones

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing
and typesetting industry. Lorem Ipsum has been
the industry's standard dummy text ever since the
1500s, when an unknown printer took a galley of hen an unki
type and scrambled it to make a type specimen rambled it t
book. It has survived not only five centuries, but
also the leap into electronic typesetting, remaining
essentially unchanged. It was popularised in the
1960s with the release of Letraset sheets
containing Lorem Ipsum passages, and more np
recently with desktop publishing software like recent| p publishing
Aldus PageMaker including versions of Lorem a cludin
Ipsum. Ipsum

Evaluar Evento Evaluar Evento

llustracion 30: Disefio de la interfaz detalle del evento. (Elaboracion propia)

a
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Disefio del requerimiento CU5

‘ Caso de uso ‘ Consultar el detalle del evento — Mapa | CU5 ‘

Esta es la segunda parte de la interfaz del detalle del evento. En esta seccion se puede encontrar un

mapa. El objetivo principal es orientar al usuario la ubicacion exacta del evento que esta consultando.

\¥
NG

Art & Meet in Street Plaza

@ Jon 12,2019/ Jan 31,2019

& Jon 12,2019/ jon 31,2019
C) PM - 10 $ 45 ® 03.00 PM - 10.00 PM $45
Q Galoxyfields, Sector 22 Q Galoxyfields, Sector 22, Faridabad

Detalles Mapa Horarios  Opiniones Detalles Horarios  Opiniones

Evaluar Evento

Evaluar Evento

lHustracion 31: Disefio de la interfaz detalle del evento - mapa. (Elaboracion propia)
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Disefio del requerimiento CU6

Caso de uso Consultar el detalle del evento - Horarios CuU6b

Esta es la tercera parte de la interfaz del detalle del evento. En esta seccidn se pueden encontrar los
horarios, permitiendo al usuario conocer los diferentes horarios que existen del evento si este dispone

en su oferta. Se podran encontrar las fechas, la hora de inicio y fin.

Art & Meet in Street Plaza Art & Meet in Street Plaza
& Jon 12,2019/ Jon 31,2019 & Jon 12,2019/ Jan 31,2019
5 0 M $45 5 03.00 PM - 10.00 PM $45
Q Go 22, Faridabad Q Galaxyfields, Sector 22, Faridabad
Detalles Mapa Horarios  Opiniones Detalles Mapa Opiniones
Jan 12, 2019 Jan 12, 2019
®o0300PM (@© 10.00 PM ®©03.00PM  (© 10.00 PM
Jan 31, 2019 Jan 31, 2019
®©03.00PM (© 10.00 PM ®o0300PM  (© 10.00 PM
A

lustracion 32: Disefio de la interfaz detalle del evento - horarios. (Elaboracion propia)




Disefio del requerimiento CU7

Caso de uso

Consultar el detalle del evento - Opiniones

Ccu7

En la seccidn de opiniones de la interfaz del detalle del evento se listan las opiniones que realizaron

los usuarios al finalizar las evoluciones del evento asistido.

Detalles

®

Evaluar Evento

Mapa Horarios

Pau Rausell

Opiniones

Art & Meet in Street Plaza

& Jon 12,2019/ Jan 31,2019

@© 03.00 PM - 10.00 PM $ 45

Q Galaxyfields, Sector 22, Faridabad

Detalles

&

&)

Mapa Horarios

Pau Rausell
jan 12, 2019 - 11.00 PA

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing

and typesetting industry. Lorem Ipsum has been
the industry's standard dummy text ever since ....

Oscar Pastor

Lorem Ipsum passages, and more recently with

desktop publishing software like Aldus PageMaker

including versions of Lorem Ipsum.

Evaluar Evento

llustracion 33: Disefio de la interfaz detalle del evento - Opiniones. (Elaboraciéon propia)
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Disefio del requerimiento CU8

Caso de uso Inicio de sesion Ccus

Se presenta una propuesta de la interfaz para el login con un funcionamiento sencillo y a la vez potente
para realizar el login, permitiendo realizar el inicio de sesi6n con un usuario y contrasefia. También
se puede realizar mediante el uso de las dos redes sociales mas populares: Google y Facebook. En el
caso de no contar con un usuario, se le permite un acceso mediante un vinculo a la interfaz de registro
de usuario.

También permite restaurar la contrasefia en caso de que se haya olvidado.

Diseno de la interfaz inicio de sesion

Welcome Back!

Y

| geovannydutanm@gmail.com ‘

| @] o000 0COROORORS Q ‘

Change password

s ]
8 L f

Don't have an dccount? Sign Up Don’t have an account?

lHustracion 34: Disefio de la interfaz inicio de sesidn. (Elaboracidn propia)
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Disefio del requerimiento CU9

Caso de uso Restablecer contrasefia

Cu9

Para brindar soporte y que los usuarios puedan restablecer la contrasefia, se agrega un apartado el

cual permite restablecer o modificar la contrasefia del usuario. Esta opcién se encuentra en la interfaz

del login. Para hacer uso de esta funcion, el usuario deberé agregar su correo asociado a la cuenta y

seguidamente presionar en “cambiar contrasefia”.

Se enviara un correo con los pasos a seguir pata completar el proceso.

Welcome Back!

9

| geovannydutanm@gmail.com ‘

|. @] 2000000 OFRRRRRYS Q ‘

‘ Change password

Don’t have an account? Sign Up

f

Don’t have an account?

llustracion 35: Restablecer contrasefia. (Elaboracion propia)

a
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Disefio del requerimiento CU10

Caso de uso

Perfil del usuario

CuU10

La interfaz de edicién del perfil del usuario cuenta con los campos Imagen, Nombre, Apellido, Correo

electrénico y Pais. El disefio de la interfaz cubre tanto en simplicidad como en elegancia en el disefio,

permitiendo de esta manera tener la informacion bésica en el perfil del usuario.

Name

Edit Profile

‘ag‘..
(=
<

Geovany

Surname

Dutan

Email

‘ geovannydutanm@gmail.com

Country

Spain v

Surname

Country

llustracion 36: Disefio de la interfaz del perfil del usuario. (Elaboracién propia)
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Disefio del requerimiento CU11

Caso de uso Guardar eventos como preferidos

Cull

Para dar respuesta al requerimiento se agrega la funcionalidad para guardar eventos, la cual esta

incluida en la interfaz del detalle del evento. Esta opcion permite al usuario guardar un evento que le

interese y posteriormente consultar la lista de eventos guardados (consultar CU12).

Detalles Mapa  Horarios  Opiniones

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing
and typesetting industry. Lorem Ipsum has been
the industry's standard dummy text ever since the
1500s, when an unknown printer took a galley of
type and scrambled it to make a type specimen
book. It has survived not only five centuries, but
also the leap into electronic typesetting, remaining
essentially unchanged. It was popularised in the
1960s with the release of Letraset sheets
containing Lorem Ipsum passages, and more
recently with desktop publishing software like
Aldus PageMaker including versions of Lorem
Ipsum.

Evaluar Evento

Art & Meet in Street Plaza

& Jon 12,2019/ Jan 31,2022

© 03.00 PM - 10.00 PM $ 45

axyfields, Sector 22, Faridabad Q Galaxyfields, Sector 22, Faridabad

Horarios Opiniones

Evaluar Evento

lHustracion 37: Guardar eventos como preferidos. (Elaboracion propia)
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Disefio del requerimiento CU12

Caso de uso Consultar eventos guardados Cui2

La interfaz de Eventos guardados permite al usuario consultar los eventos guardados anteriormente
y localizarlos para volver a revisar el evento que le ha interesado, facilitando una mayor

accesibilidad y consulta.

Saved Events Q88 AU Saved Events

Saved Events Saved Events

Sports Meet in Galaxy Field
W Jon 12,2019 - Jan 31, 2019

© 0300PM - 10.00 PM

Q Greenfields, Sector 12, Faridabad

Sports Meet in Galaxy Field
W Jan 12, 2019 - Jan 31, 2019

® 03.00 PM - 10.00 PM

Q Greenfields, Sector 12, Faridabad

Art & Meet in Street Plaza
M jon 12,2019 - jon 31, 2019

© 03.00 PM - 1000 PM

Q Greenfields, Sector 22, Faridabad

Art & Meet in Street Plaza
M Jon 12, 2019 - Jon 31, 2019

©® 03.00PM - 10.00 PM

Q Greenfields, Sector 22, Faridabad

Youth Music in Galleria
W Jon 12,2019 - jon 31,2019

© 03.00PM - 1000 PM

Q Greenfields, Sector 42, Foridabad

Youth Music in Galleria
W Jon 12,2019 - Jan 31, 2019

® 03.00 PM - 10.00 PM
Q Greenfields, Sector 42, Faridabad

@ Saved

lHustracion 38: Guardar eventos como preferidos. (Elaboracion propia)
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CAPITULO 7
Disefio de la Solucidn

Este capitulo estd enfocado a la presentacion del desarrollo del aplicativo. Es importante
mencionar que este capitulo forma parte del modelo especifico de plataforma (PSM) de Model Driven
Architecture. También he de mencionar que el software es generado en base a los capitulos anteriores,
por lo que podemos decir que es moldeable y flexible. Por eso, cualquier cambio en los casos de uso

serd reflejado en el desarrollo.

7.1 Preparacion del ambiente de desarrollo

Clonacién de Repositorios

The Research Center on Software Production Methods

c The Research Center on Software a-
~— Production Methods &

Subgroups and projects  Shared projects  Archived projects Search by name ‘ Name
~ By AU Cultura (&  Developer Bo [Ha 83
[n] au-cultura & * 0 5 days ago

W backend & Developer . 1 )
week ago
This project contains the backend of the AUCultura project 0 g

W ° frontend-mobile (& Developer . : )
week ago
This project contains the frontend in mobile of the AUCultura project 0 9

W frontend-pc (&) = Developer . ] N
months ago
This project contains the frontend in pc of the AUCultura project 0 i

llustracion 39: Repositorio GitLab. (Elaboracion propia)

Se realiza la clonacion de los proyectos au-cultura, backend y frontend-mobile.

Estos repositorios contienen los nuevos proyectos de au-cultura, que fueron clonados de un
repositorio anterior que contenia el cddigo que estaba en produccion hasta antes de empezar el
desarrollo del presente TFM. Cabe mencionar que se trabaj6 de forma paralela en el desarrollo de la

nueva version y la version actual para dar continuidad, mantenimiento y soporte mientras se

2]
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realizaron las mejoras de implementacién de las nuevas funcionalidades e interfaces de la nueva
version.

El proyecto back-end es la capa de los servicios API. Se puede mencionar también que esta capa da
servicio tanto a las capas front-end de los usuarios como al front-end de los administradores de la
plataforma.

El proyecto frontend-mobile es la capa donde se implementa la solucién del presente trabajo. Este
proyecto, como se comentd en capitulos anteriores, esta desarrollado con el framework lonic, con el

lenguaje de programacion Angular.

Estructura de las soluciones de Aucultur
Una vez realizada la clonacion de los repositorios, se realiza la instalacion de las

dependencias para iniciar el desarrollo. A continuacion, se visualiza la estructura de los proyectos.

EXPLORER ~ @ frontend-mobile

« TEM m S =, M .angular

vscode > vscode

~ @ back_end ®
> W@ config -
> M migrations g
[l

node_modules
platforms

lugins
1 models plug

resources
node_modules
> 1@ public src

% routes Www
> 8 views .gitignore
¥ .gitignore angular.json

Js app.js browserslist

package-lock.json fi |
contig.xm
package.json 9

robots.txt } google-services.json
GoogleService-Info.plist
ionic.config.json
karma.conf.js

{ } ngsw-config.json
package-lock.json
package.json

{} proxy.config.json
README.md
tsconfig.app.json
tsconfig.json
tsconfig.spec.json

tslint.json

lHustracion 40: Estructura de las soluciones de Aucultur. (Elaboracion propia)
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Configuracion del entorno de desarrollo
En este apartado se detalla de una forma breve los pasos para realizar una configuracién del
entorno del desarrollo. También se comenta que existe una documentacidn técnica para los miembros

del proyecto y desarrolladores que se integren.

Lo primero que se necesita es la configuracion de la base de datos. En este caso, es la base de datos
PostgreSQL, por lo que seria necesario instalar PostgreSQL en el ambiente local, establecer un

usuario y, finalmente, volcar la base de datos de produccion en el entorno de desarrollo local.

Configuracion del Proyecto back-end

Se instala Node.JS, que se usaba para ejecutar el proyecto APl REST.
El siguiente paso es configurar el proyecto API Rest. Una vez ya clonado el repositorio en el ambiente
de desarrollo, se procede a ejecutar el comando npm install al nivel del proyecto, que permite instalar
todas las dependencias. Cuando se termine la instalacion, solo basta ejecutar el comando node app.js
(mpm start), que permite arrancar el servicio del API REST, estando listo para iniciar el desarrollo

de los nuevos servicios.

Configuracion del Proyecto frontend-mobile

Para la ejecucidn del proyecto frontend-mobile es necesario instalar angular e lonic. En este caso
se trabajo con la version angular 8 e lonic 5. EI comando para instalar angular es npm install -g
@angular/cli@8.2.0, y para lonic es npm install -g ionic@5.4.16. Luego de instalarlos, se deben
instalar las dependencias del proyecto con el comando npm install. Una vez terminadas de instalar
las dependencias y librerias del proyecto, se ejecuta el comando ionic serve. Hasta este punto se
tendra ejecutando tanto el backend como el frontend-mobile. Desde este punto se inicia el desarrollo
e implementacidn de los casos de uso. Es necesario mencionar que los disefios que se presentan para

cada requerimiento fueron aprobados por los que lideran el proyecto Aucultur.
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7.2 Modelado de la base de datos

Base de datos PostgreSQL

La base de datos se genera a partir del diagrama de clases, permitiendo tener un equivalente
en la base de datos relacional PostgreSQL.
Para la generacion del modelo de la base datos relacional se emplea el ORM Sequelize de Node.JS.
Mediante el uso de la sintaxis del ORM es posible generar la base de datos relacional, aprovechando
de esta manera y de forma paralela la construccién del back-end, que tendra todos los servicios API

que proporcionara y almacenara informacién del Front-end.

Generacioén de una tabla

En el proyecto back-end se ejecuta el siguiente comando para la generacién de un nuevo
modelo.

npx sequelize-cli model: generate --name EventoHorario —attributes fecha inicio:date,fecha_fin:date,
hora_inicio:string,hora_fin:string,permanente:bool,rango_fecha:bool,createdAt:date,
updatedAt:date,active:bool

Con el comando anterior se genera un archivo .js. El contenido de este se puede ver a continuacién:

'use strict';
module.exports = {
up: (querylnterface, Sequelize) => {
return querylnterface.createTable('EventoHorarios', {
id: {
allowNull: false,
autolncrement: true,
primaryKey: true,
type: Sequelize.INTEGER
2
nombre: { type: Sequelize.STRING(100) },
nombre_multi: { type: Sequelize.JSONB, allowNull: false },
fecha_inicio: { type: Sequelize.DATE },
fecha_fin: { type: Sequelize. DATE },
hora_inicio: { type: Sequelize.STRING },
hora_fin: { type: Sequelize.STRING },
permanente: { allowNull: false, type: Sequelize.BOOLEAN},
rango_fecha: { allowNull: false, type: Sequelize.BOOLEAN },
activo: { allowNull: false, type: Sequelize.BOOLEAN },
createdAt: { allowNull: false, type: Sequelize.DATE },
updatedAt: { allowNull: false, type: Sequelize.DATE }

P -then(() => {
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return querylnterface.addColumn(
'EventoHorarios',
'Eventold’,
{
type: Sequelize.INTEGER,
references: {
model: 'Eventos',
key: 'id',
h
onUpdate: 'CASCADE!',
onDelete: 'SET NULL'

down: (querylnterface, Sequelize) => {

}
}

return querylnterface.dropTable('EventoHorarios');

Una vez revisado, si todo esta correcto, bastaria con ejecutar el siguiente comando para realizar la

migracion del modelo y esta serd transformada en una tabla de la base de datos.

| npx sequelize-cli db:migrate

A continuacién, se presenta el diagrama de la base de datos generado:

a
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llustracion 41: Base de datos PostgreSQL. (Elaboracién propia)
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7.3 Desarrollo de los servicios APl REST

Para el desarrollo de los servicios API se usa Node.js. Se crean varios servicios necesarios para
proveer datos al aplicativo front-end. Entre los servicios comunes son:

- List: El servicio de tipo get permite proveer una conjunto de lista informacion.

- Add: Este servicio es de tipo post, que permite agregar informacion a la base de datos.

- Edit: Este servicio es de tipo get, que permite proveer informacion de un registro en
especifico.

- Update: Este es un servicio de tipo post, que permite realizar las actualizaciones de un
registro.

A continuacion, se cita un ejemplo de los servicios API.

router.get('/business', Business.list);

router.post('/business/add’, Business.add);

router.get('/business/edit/:businessld’, Business.edit);

router.post('/business/update’, Business.update);

También mencionar gque existen otros servicios que proveen un conjunto de informacién y acciones
mas complejas, tales son los casos de los servicios que permiten filtrar con varios pardmetros, como
puede ser realizar o consultar los eventos entre rango de fechas, por el tipo de evento, por la ubicacion

y otros filtros que hacen posible el funcionamiento correcto del aplicativo Aucultur.

7.4 Desarrollo de las interfaces

Esta sesion permite plasmar el desarrollo de las interfaces en base a los disefios presentados en el
capitulo anterior. Se aplica una estética adecuada y las buenas practicas en el desarrollo de las

interfaces. Se usa el framework lonic 5 con el lenguaje de programacion Angular.

Desarrollo del requerimiento CU1

Caso de uso Crear un perfil usuario Ccul

Se desarrollo el requerimiento CU1. El desafio mayor fue la integracion de la funcionalidad con las

redes sociales para el registro y, posterior a ello, se ha desarrollado la interfaz para el entorno web.

DSlc



Desarrollo Mobile

o geovannydutanm@gmail. com

REGISTER
n

Have an account?

Desarrollo Web

Have an account?

llustracion 42: Interfaz crear perfil de usuario. (Elaboracion propia)

Desarrollo del requerimiento CU2

Caso de uso

Realizar busqueda de eventos

Cu2

Para el caso de uso CU2 se desarrolla la seccion de filtrado de eventos por la fecha y el tipo de

categoria, acorde al disefio presentado en el capitulo anterior.

u

a ™

@ AU Cultura

C (O localhost:8100/app/homeapp

9

x  +

Valencia ‘ n 05/03/2022

Ial

ho )R M R G

oo
Qo

v

llustracion 43: Interfaz Realizar bisqueda de eventos. (Elaboracion propia)
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Desarrollo del requerimiento CU3

Caso de uso Listar eventos

Cu3

Para el desarrollo de este requerimiento se hace uso de servicios APl REST:

- Servicio Tipo de Eventos
- Servicio Ciudades
- Servicio Eventos

En el desarrollo de esta interfaz, se aplica el principio de reutilizacidn. Esta interfaz estd compuesta

por varios componentes mas pequefios, permitiendo que sea mas ligera. A continuacion, se presenta

la solucion, de acuerdo con el disefio anterior.

Desarrollo Mobile

Desarrollo Web

@ o &
n Valencia u 05/03.. w

- - - -
> = > >
Cinema Concert Dance Digital

Popular Events
Orquesta Vivaldi - Classica al
Tinglado
8 Mar 05 2022 - Mar 09 2022

© 19:00 - 22:30

9 Tinglado 2 - C/ Marina Real
Juan Carlos |, s/n, 46024 Valéncia

8’

The Benimaclet Jam
@ Mar 05 2022 - Mar 11 2022
91900 - 21:00

eet Baron S Petrillo, 10
46020 Valencia

Las putas amas (de casa)
@ Mar 06 2022 - Mar 05 2022
0 2331

@ AU Cultura x +

c (O localhost:8100/app/homeapp

O %)@

Cinema

Popular Events

Orquesta Vivaldi - Classica al Tinglado

8 Mar 05 2022 - Mar 09 2022

©19:00 - 22

9 Tinglado 2 - C/ Marina Real Juan Carlos |, s/n
46024 Valéncia

The Benimaclet Jam

8 Mar 05 2022 - Mar 11 2022

© 19.00

9 Street Baron S Petrillo, 10, 46020 Valencia

Las putas amas (de casa)
8 Mar 06 2022 - Mar 05 2022
@ 22:00 - 23:30

@ C/ dels Cavallers, 31. 46001 Valéncia, Valeéncia

: °@

u 05/03/2022 v

S

Digital

JAM de BENIMACLET
DIUMENGES 19:00h

Casino Musical del
CIM Benimaclet

llustracion 44: Interfaz principal lista de eventos. (Elaboracién propia)
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Desarrollo del requerimiento CU4

Caso de uso Consultar el detalle del evento Cu4

El desarrollo del CU4 tiene un disefio creado desde cero que permite al usuario conocer toda la
informacion posible del evento/experiencia y realizar una evaluacion de mismo, siempre y cuando
esté disponible. Este apartado cuenta con 4 secciones: informacion general (en este caso, el detalle),

mapa, horario y opiniones.

Desarrollo Mobile Desarrollo Web

localhost

55 Casino Musicaltes™

CIM Benimaclet U.I.IVI 5(‘-‘[ 2

SERVEIDE CUINA I B
ACCES LLIURE FINS COMPLE

SERVE! DE CUINA | BEGUDES
ACCES LLIURE FINS COMPLETAR AFORAMENT
TOTES LES MESURES SANITARIES | DE DISTANCIA

TOTES LES MESURES SANITARI

The Benimaclet Jam

A ) The Benimaclet Jam
=]
€110
<
9
HORA )
The session number 78 comes from La Jam de Benimaclet. The third
The session number 78 comes from La Jam de season offers live music, good jazz, and great moments with the huge
Benimaclet. The third season offers live music, good musicians who have gone through Jam. A joy to be able to offer you our
jazz, and great moments with the huge musicians art every week! — Jam open to everyone who wants to participate. There is

Piano in the room. Limited capacity to ensure distance and security
measures. You can drink and eat some in the skillful space of the
Benimaclet Musical Casino. Health and a lot of music!

who have gone through Jam. A joy to be able to
offer you our art every week! — Jam open to
everyone who wants to participate. There is Piano
in the room. Limited capacity to ensure distance
and security measures. You can drink and eat some
in the skillful space of the Benimaclet Musical
Casino. Health and a lot of music!

Evaluar Evento

llustracion 45: Interfaz detalle del evento. (Elaboracion propia)
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Desarrollo del requerimiento CU5

Caso de uso Consultar el detalle del evento — Mapa CU5

El desarrollo del CU5 permite visualizar la ubicacién exacta del evento, permitiendo de esta manera

orientar al usuario.

Desarrollo Mobile

& : .
Casino Musicalaes™

CIM Benimaclet

SERVEI! DE CUINA | BEGUDES
ACCES LLIURE FINS COMPLETAR AFORAMENT
TOTES LES MESURES SANITARIES | DE DISTANCIA

The Benimaclet Jam

- €1,10
0
Detales Mapa Worarios  Opiniones
Qs Q
e
Q =
\ & s

Evaluar Evento

Desarrollo Web

(&5 localhost

SERVEI DE CUINA | BEGUDES
ACCES LLIURE FINS COMPLETAR AFOR
TOTES LES MESURES SANITARIES | DE DI

The Benimaclet Jam

(]
v €1,10
| j
Detalles Mapa (Bromrtine s
1 €
Of{”‘ Q
=] ' o .

» - i, NOBLE o

Evaluar Evento

llustracion 46: Interfaz detalle del evento - Mapa. (Elaboracion propia)
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Desarrollo del requerimiento CU6

Caso de uso

Consultar el detalle del evento - Horarios

CuU6

El desarrollo del CU6 permite dar a conocer la oferta de horarios disponibles para el

evento/experiencia.

Desarrollo Mobile

S Casino Musicaler™

CIM Benimaclet

SERVEI DE CUINA | BEGUDES
ACCES LLIURE FINS COMPLETAR AFORAMENT
TOTES LES MESURES SANITARIES | DE DISTANCIA

The Benimaclet Jam

€110

ool

Detalles Mapa Horarios Opiniones

Mar 05 2022 - Mar 11 2022

© 19:00 - 21:00

Evaluar Evento

Desarrollo Web

localhost

» e Incé

< CIM 'Bewim;c

SERVEI DE CUINA | BEGUDES
ACCES LLIURE FINS COMPLETAR AFOR
TOTES LES MESURES SANITARIES | DE DI

The Benimaclet Jam

|
)

Detalles Mapa Horarios Opiniones

Mar 05 2022 - Mar 11 2022

© 19:00 - 21:00

lHustracion 47: Interfaz detalle del evento - Horarios. (Elaboracion propia)
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Desarrollo del requerimiento CU7

Caso de uso

Consultar el detalle del evento - Opiniones

Ccu7

El desarrollo del CU7 lista todas las opiniones realizadas por los usuarios. Cabe mencionar que

estas opiniones se recogen cuando se realiza una evaluacion.

Desarrollo Mobile

SCasino Musical¥e © ocamostramonmes

CIM Benimaclet

SERVE!I DE CUINA | BEGUDES

ACCES LLIURE FINS COMPLETAR AFORAMENT
TOTES LES MESURES SANITARIES | DE DISTANCIA

The Benimaclet Jam

Desarrollo Web

€110 The Benimaclet Jam

€110

eol

Mario Ibafiez

@ Feb 24.2022-2232PM

Evaluar Evento

SERVEI DE CUINA | BEGUI

ACCES LLIURE FINS COMPLETAR A
TOTES LES MESURES SANITARIES |

Mario Ibafiez

@ Fob 24,2022 - 2232 PM

Evaluar Evento

llustracion 48: Interfaz detalle del evento - Opiniones. (Elaboracion propia)

85

2]



Desarrollo del requerimiento CU8

Caso de uso

Inicio de sesion

Ccus

El desarrollo CU8 es una actualizacion de la anterior version y la correccion de la integracion de las

redes sociales

Desarrollo Mobile

................ O

Don’t have an account?

Desarrollo Web

& AU Cultura

“~ C localhost

Welcome Back!

Y

O

Don't have an account?

» e Incégnito

llustracion 49: Interfaz inicio de sesion. (Elaboracion propia)




Desarrollo del requerimiento CU9

Caso de uso

Restablecer contrasefia

Cu9

Para cumplir con este requerimiento se vuelve a citar la interfaz de inicio de sesion, la cual da la
opcion de cambiar la contrasefia. Esta opcidn genera un email y se envian instrucciones al usuario

para cambiar la contrasefia.

\

Welcome Back

-

e geovannydutanm@gmail.com

O

Don’t have an account?

lustracion 50: Restablecer contrasefia. (Elaboracién propia)
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Desarrollo del requerimiento CU10

Caso de uso Perfil del usuario

CuU10

El desarrollo del CU10 es una actualizacion de la anterior version. La modificacion que se realizo

fue a nivel interfaz y la agregacion de la funcionalidad para incluir una foto del usuario.

Desarrollo Mobile

@ AU Cultura

Edit Profile

NAME

SURNAME

EMAIL

Country

Desarrollo Web

E 3 Q Incégnito

Edit Profile

NAME
SURNAME
EMAIL

Country

llustracion 51: Perfil del usuario. (Elaboracion propia)
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Desarrollo del requerimiento CU11

Caso de uso

Guardar eventos como preferidos

Cull

La funcionalidad para cubrir el requerimiento CU11 se encuentra en la interfaz del detalle del evento.

Esta opcion permite guardar un evento/experiencia para luego ser consultado desde la lista de eventos
guardados (ver CU12).

S9Casino W@“

CIM Benimaclet

SERVEI DE CUINA | BEGUDES
ACCES LLIURE FINS COMPLETAR AFORAMENT
TOTES LES MESURES SANITARIES | DE DISTANCIA

The Benimaclet Jam

€110

ool

HORARIOS OPINIONES

The session number 78 comes from La Jam de
Benimaclet. The third season offers live music, good
jazz, and great moments with the huge musicians
who have gone through Jam. A joy to be able to
offer you our art every week! — Jam open to
everyone who wants to participate. There is Piano
in the room. Limited capacity to ensure distance
and security measures. You can drink and eat some
in the skillful space of the Benimaclet Musical
Casino. Health and a lot of music!

Evaluar Evento

llustracion 52: Guardar eventos como preferidos. (Elaboracion propia)




Desarrollo del requerimiento CU12

Caso de uso

Consultar eventos guardados

CuU12

El desarrollo del CU12 permite listar todos los eventos guardados por la preferencia del usuario y asi

tenerlos al alcance cuando los desee volver a consultar.

Desarrollo Mobile

Desarrollo Web

Ecléctic Grup - Classica al
Tinglado

8 Mar 012022 - Mar 09 2022
© 19:00 - 22:30

9 Tinglado 2 - C/ Marina Real
Juan Carlos |, s/n, 46024 Valéncia

The Benimaclet Jam
8 Mar 05 2022 - Mar 11 2022
© 19:00 - 21:00

9 Street Barén S Petrillo, 10,
46020 Valencia

La Mare & Maria Ruiz
@ Feb 24 2022 - Mar 22 2022
® 20.00 - 22:00

9 La Casa de la Mar. Av. Vicente
Blasco Ibafez Novelista, 8, 46120
Alboraya, Valencia

JAM de
DIUMENGES

Casino Musical de

BENIMACLET

localhost

Ecléctic Grup - Classica al Tinglado
@ Mar 01 2022 - Mar 09 2022

@ 19:00 - 22:30

9 Tinglado 2 - C/ Marina Real Juan Carlos |, s/n
46024 Valencia

19:00h

The Benimaclet Jam
@ Mar 05 2022 - Mar 11 2022

© 19:00 - 21:00
@ Street Baron S Petrillo, 10, 46020 Valencia

La Mare & Maria Ruiz
8 Feb 24 2022 - Mar 22 2022

® 20:00 - 22:00

@ La Casa de la Mar. Av. Vicente Blasco Ibafiez
Novelista, 8, 46120 Alboraya, Valencia

©

Q

JAM de BENIMACLET
DIUMENGES 19:00h

Casino Musical del
CIM Benimaclet

~
\.\

v

lustracion 53: Interfaz lista de eventos guardados. (Elaboracion propia)
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CAPITULO 8
Validacioén de la solucion

Este capitulo se enfoca a la validacion de la solucion desarrollada. Llegados a este punto, se tendra

claro que se ha cumplido con todos los requerimientos expuestos en los capitulos anteriores.

8.1 Validacion de las fases de desarrollo

Mediante la siguiente tabla se presenta el cumplimiento del desarrollo de cada uno de los

casos de uso realizados.

Tabla 25. Validacion de las fases de desarrollo

Caso de | Validacion Validacién Validacién de
Uso Requerimientos Disefio de desarrollo del
de Software interfaces software
Cul © © @
cu2 © © @
Cu3 © © ©
CU4 © @ ©
CU5 © @ ©
Cu6 © © ©
cu7 © © ©
cus © @ ©
Cu9 © © ©
CuU10 © © ©
Cu11 © © ©
CuU12 (@] ] ©

8.2 Diseno de la validacion de la encuesta de
satisfaccion

Una vez culminado el desarrollo, se aplica la misma encuesta que se realizé en el capitulo 4.

a
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El objetivo de la encuesta es medir la satisfaccion y aceptabilidad del software desarrollado de
acuerdo con los requerimientos expuestos y aportados por los Stakeholders. Para ello, se aplicé una
investigacion cuantitativa y cualitativa.

En la investigacion cuantitativa se usa una encuesta de tipo numérico a través de grados de acuerdo
(satisfaccién). En la investigacion cualitativa se agrega una pregunta abierta para retroalimentar y
hacer un posible analisis para una mejora a posteriori.

Este punto es importante, ya que mas alla de aplicar la metodologia DS, también se aplic6 UCD,

permitiendo que el usuario sea incluido hasta la fase final y verificacion del software.

Las preguntas de la encuesta, que se muestran a continuacion, se validaron juntamente con el

equipo Aucultur:

Tabla 26. Preguntas de la encuesta cuantitativa

Pregunta Totalmente | Bastante Ni de Bastante | Totalmente
en en acuerdo ni de de acuerdo
desacuerdo | desacuerdo en acuerdo
desacuerdo

La aplicacion es dtil para realizar
consultas sobre eventos culturales.
La aplicacion es intuitiva.

La aplicacion es atractiva a nivel
estético.

La aplicacién tiene un
funcionamiento réapido y eficiente.
La péagina tiene que ampliar el
namero de funciones.

Tabla 27. Preguntas de la encuesta cualitativa

Pregunta Respuesta
Recomiéndanos funciones que te gustaria

que se incluyeran en la aplicacién para que

sea mas util.

(Por ejemplo...).

a
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Ejecucion de la encuesta de valoracion

Para llevar a cabo la ejecucién de la encuesta se usa la plataforma LimeSurvey, la de la
Universitat de VValéncia que se uso para la base de datos de los usuarios del aplicativo Aucultur, donde

fueron notificados mediante un correo. El tiempo que estuvo activa esta encuesta fue de una semana.

VNIVERSITAT
DG VALENCIA

| Enquestes

Encuesta aplicacion AU Cultura

mJ aucultur

2a EVALUACION FUNCIONAMIENTO APLICACION AU CULTURA

Ayudanos a rellenar la encuesta de evaluacion de la nueva version de la aplicacién AU Cultura. Se trata de una en-
cuesta corta con 5 afirmaciones y 1 pregunta abierta sobre la nueva version, podras comparar las dos versiones en
los siguientes enlaces: Antigua version y Nueva version.

MUCHAS GRACIAS POR TU COLABORACION!

Hay 6 preguntas en la encuesta.

llustracion 54: Encuesta 2 en la LimeSurvey de la Universitat de Valéncia
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8.3 Resultados de la Encuesta 2

Una vez realizada la encuesta, se procedio a realizar el analisis del resultado en la siguiente

gréfica:

Resultado de la encuesta 2

Necesidad de ampliar funciones I
Aplicacién Eficiente I
Aplicacion Atractiva I
Aplicacion Intuitiva  EEE——
I

Utilidad consultas
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
H Totalmente en desacuerdo H Bastante en desacuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo
Bastante de acuerdo M Totalmente de acuerdo

Gréfica 8: Resultados de la encuesta 2

Conclusion de la encuesta

Se puede concluir que, segln se ha realizado la validacion con los Stakeholders, existe una alta
satisfaccion del software realizado. Pero mediante una reunién con el equipo de Aucultur y viendo la
necesidad de incorporar una nueva imagen corporativa y el cambio de colores gque se propone aplicar,
nos vemos en la necesidad de crear una Gltima iteracion en la fase del desarrollo del software para
acaparar varios puntos.

Para documentar la nueva interaccion se deberan fijar los nuevos requisitos, que se dan a conocer en

el siguiente punto y que se desarrollaran en el Capitulo 9.

8.4 Nuevos requisitos
A continuacién de lista los nuevos requerimientos propuestos por el equipo Aucultur.

- Incorporar la nueva imagen corporativa.

- Actualizar los Casos de uso con el nuevo desefio.

- Desarrollar un nuevo disefio para el modo web (Desktop).

- Desarrollar una interfaz para listar el catalogo de los eventos/experiencias ofertados por los
Business, la cual permita a los consumidores de eventos realizar las evaluaciones de su
experiencia.

- Agregar la funcionalidad para ocultar una opinion realizada.

94

2]



- Desarrollar el Endpoint “dashboard-experience”. Este proporciona estadisticas de un
evento/experiencia y las analiza con otros resultados del mismo tipo de evento que hay
almacenados en la base de datos de Aucultur. Para realizar la consulta es necesario
proporcionar pardmetro de ID de la evento/experiencia, el cual respondera con un JSON con
la siguiente estructura:

o name: nombre evento.

venue: localizacion.

venue_id: ID de localizacion (si se afiade).

date_start: Fechas.

date_end: fecha final.

answers: numero de evaluaciones.

score_global: Media de Satisfaccion General.

score_cognitive: Media de Impacto Cognitivo.

score_emotional: Media de Impacto Emocional.

score_aesthetic: Media de Impacto Estético.

score_social: Media de Impacto Social.

score_price: Media Precio Maximo Usuario.

category_global: Media de Satisfaccion General para eventos del mismo tipo.

category_cognitive: Media de Impacto Cognitivo para eventos del mismo tipo.

category_emotional: Media de Impacto Emocional para eventos del mismo tipo.
category_aesthetic: Media de Impacto Estético para eventos del mismo tipo.
category_social: Media de Impacto Social para eventos del mismo tipo.
category_price: Media Precio Maximo Usuario para eventos del mismo tipo.

O 0O 0 0o 0o OO0 O o o o o o o o

- Desarrollar el Endpoint “dashboard-event-range”. Similar al anterior, con la diferencia de
gue los parametros de entrada son el ID de experiencia, fecha inicio y fecha final, que
responde con un JSON con cada una de las fechas en el rango comprendido entre fecha
inicio y fecha final. Cada elemento contiene los mismos datos que “dashboard-experience”
para esa fecha (excepto name, venue, venue_id, date_start, date_end y todos los category_).

- Desarrollar el Endpoint “dashboard-event-date” con los parametros del ID de la experiencia
y el rango entre fecha que se desea consultar. Este devolverd un JSON cada evaluacion con
la siguiente estructura:

o review: Resefia.

user_gender: Género.

user_age: Edad.

user_language: Lengua materna.

score_global: Media de Satisfaccion General.

score_cognitive: Media de Impacto Cognitivo.

score_emotional: Media de Impacto Emocional.

score_aesthetic: Media de Impacto Estético.

score_social: Media de Impacto Social.

score_price: Media Precio Maximo Usuario.

O 0O 0O 0O 0O 0o 0 O o
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CAPITULO 9
Incorporacion de los resultados de
validacion

Este capitulo se desarrolla con el fin de incorporar los cambios generados del anterior capitulo,
permitiendo a la vez conocer como actuar cuando se realiza una nueva interaccion en el ciclo del

desarrollo del software.

9.1 Presentacion de la nueva imagen corporativa

Isotipo

El isotipo es la parte simbolica de la marca, el icono que la define sin necesidad de texto.
En este caso, se construye con dos formas simétricas que se encajan representando las letras AU de
forma estilizada. La linea horizontal de la A es cambiada por un arco, como si fuera una puerta o un

puente.

lustracion 55: Isotipo Aucultura
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Imagotipo

El imagotipo representa a la marca con su isotipo acompafiado de texto. “au” se escribe con

la fuente “Poppins Italic”; cultur, con “Poppins Bold”. El espacio que se debe respetar a su alrededor

viene definido por la construccion.

llustracion 56: Imagotipo Aucultur

Aplicaciones del imagotipo

El Imagotipo final en sus distintas
aplicaciones: positivo y negativo tanto en
blanco y negro como en el color corporativo
con blanco y con negro.

Ademés, el imagotipo podrd aparecer en
turquesa y en blanco sobre fotografias en
blanco y negro con una capa negra de
opacidad al 25% y en modo multiplicar
debajo. Asi podra aparecer también tanto en

blanco como en negro sobre tramas.

() aueuttur

r'l]J aucultur

-
%

M
U

FLU ‘aucultur rﬂj aucultur

]
mJ aucultur

llustracién 57: Aplicaciones del imagotipo
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Paleta cromatica

El color corporativo principal y el que se usara
en el logo es el #67ffe2: un turquesa vivo.
Mientras que el azul es un color que inspira
profundidad, eternidad y calma, el turquesa es un tono
de este con subtono amarillo (color que inspira
dinamismo y energia), por lo que los efectos
psicologicos del turquesa se suelen identificar con la
inspiracion y la creatividad.
Para no saturar de color las interfaces, se plantea jugar
con diferentes tonos de grises y negros, todos
aturquesados, ademéas de con las diferentes versiones

del color corporativo que se plantean en esta pagina.

Aplicaciones responsive

#He7ie2 #bOFfO
R103 G 2556 226 R176 G 255 B 240
#62ebe2 #60cchf
R98 G 2358 226 ROE G204 B 191
#bdeSdd #edfdfl

RI189G 2298 221 R22B G 2448 24]

#abcécl #7b8eBa
RI71 G198 B 193 RIZ3G 1428138

#58756f #829995

R103 G 256 B 226 R176 G 255 B 240

#2b4742 #122b26
R96 G 2048191

RO9BG 2356 226

llustracion 58: Paleta cromatica Aucultur

Una marca responsive es aquella que contempla

pequefias variaciones en sus simbolos de marca para adpatarse a

diferentes tamafios de dispositivos.

Para aplicaciones en tamafios mas pequefios (de <15mm), se

presenta un imagotipo con el isotipo reescalado.

aucultur

El icono de la app presenta el isotipo en blanco con una ligera

sombra paralela sobre el color corporativo de la marca.

mj aucultur

lustracion 59: Aplicaciones responsive.
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9.2 Nuevos Caso de uso

Estos casos de uso se generan en base al capitulo anterior y a la peticion de incorporar nuevos

requerimientos que permiten al aplicativo satisfacer las necesidades de los Stakeholders.

Tabla 28. Caso de uso CU13 — Ocultar una Opinion

Caso de uso Ocultar una Opinién Cu13
Actor Usuario Autenticado

Tipo Primario

Descripcion Este caso de uso permite al usuario ocultar la opinion realizada

sobre un evento/experiencia para que otros usuarios no la
puedan ver.

Precondicion

- Tener una cuenta de usuario.
- Haber realizado la evaluacion del evento/experiencia.

Flujo basico

- Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo
movil.

- Seleccione y abra un evento que haya realizado la evaluacion.

- Al estar en el detalle del evento, buscar la opinién que haya
realizado y presionar en “ocultar opinion”.

Flujos alternativos

Prioridad

Media

Tabla 29. Caso de uso CU14 — Lista de eventos/experiencias segun el Business

Caso de uso Lista de eventos/experiencias segln el Business Cu14
Actor Usuario Autenticado

Tipo Primario

Descripcion Este caso de uso permite a los Business presentar su catalogo de

eventos/experiencias ofertadas para que los consumidores de
eventos puedan realizar las evaluaciones de su experiencia.

Precondicion

- Tener una cuenta de usuario.
- Haber realizado la evaluacion del evento/experiencia.

Flujo bésico

- Acceder al aplicativo usando un navegador o un dispositivo
movil.

- Seleccione y abra un evento que haya realizado la evaluacion.

- Al estar en el detalle del evento, buscar la opinién que haya
realizado y presionar en “ocultar opinion”.

Flujos alternativos

Prioridad

Media

2]
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Tabla 30. Caso de uso CU15 — Endpoint dashboard-experience

Caso de uso Endpoint dashboard-experience CuU15
Actor Usuario Autenticado

Tipo Primario

Descripcion Este caso de uso permite consultar estadisticas de un

evento/experiencia y analizar con otros resultados del mismo
tipo de evento.

Precondicion

- Tener una cuenta de usuario.
- Haber realizado la evaluacion del evento/experiencia.

Flujo basico

- Acceso a internet.

- Solicitar acceso al endpoint.

- Usar una herramienta para obtener la estructura JSON.

- Integrar a otras plataformas segun lo necesite el usuario que
consume los datos.

Flujos alternativos

Prioridad

Media

Tabla 31. Caso de uso CU16 — Endpoint dashboard-event-range

Caso de uso Endpoint dashboard-event-range CuU16
Actor Usuario Autenticado

Tipo Primario

Descripcion Este caso de uso permite consultar estadisticas de los

eventos/experiencias en un rango de fechas establecido por el
usuario gue consume los datos.

Precondicion

- Tener una cuenta de usuario.
- Haber realizado la evaluacion del evento/experiencia.

Flujo basico

- Acceso a internet.

- Solicitar acceso al endpoint.

- Usar una herramienta para obtener la estructura JSON.

- Integrar a otras plataformas segln lo necesite el usuario que
consume los datos.

Flujos alternativos

Prioridad

Media

Tabla 32. Caso de uso CU17 — Endpoint dashboard-event-range

Caso de uso Endpoint dashboard-event-date Cu1iv
Actor Usuario Autenticado
Tipo Primario
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DSlic



Descripcidn

Este caso de uso permite consultar informacion de un evento y
las opiniones.

Precondicion

- Tener una cuenta de usuario.
- Haber realizado la evaluacion del evento/experiencia.

Flujo bésico

Acceso a internet.

Solicitar acceso al endpoint.
Usar una herramienta para obtener la estructura JSON.
Integrar a otras plataformas segun lo necesite el usuario que
consume los datos.

Flujos alternativos

Prioridad

Media

9.3 Actualizacion de los disefnos de los casos de uso

Disefio del CU1
Se actualiza el disefio en base a la imagen corporativa para el CUL.

‘Queultur 3

Register
geovannydutanm@gmail.com

) eesssccccccese o

Have an account? Login

Register!

Have an account? Log In

llustracion 60: Actualizacion del Disefio del CUL. (Elaboracion propia)
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Disefio del CU2

Se propone el disefio de la interfaz aplicando la imagen corporativa para el CU2. También a
la vez se agregan tres nuevas opciones para filtrar los eventos/experiencias, como son el caso para
eventos del dia en el que se encuentra, la semana en la que estd actualmente y la opcién para filtrar
los eventos de la siguiente semana.

Explore your experience
o Valéncia v Concert Sports Sports

Today v
Vulencm x Today ) 83

llustracion 61: Actualizacion del desarrollo del CU2. (Elaboracion propia)

Disefio del CU3

Se propone el disefio de la interfaz aplicando la imagen corporativa para el CU3.
Para el disefio del CU3 se proponen varios cambios a comparacion de su version presentada en el
capitulo 6. Entre las novedades se incorpora una seccion para elegir el idioma, tiene integrado el CU2,
se agrega una seccion para listar los eventos destacados y se agrega el pie de pagina.

%a_ =08Q

Q) cvoutar @08Q

iEncuentra nuevas experiencias
en Valéncia y comparte tu opinién!

Valéncia wperaraes

Sports Mest n Golaey Fiid
° Valéncia v . -
B oA
' %3

Y | gee—— .
Art & Vet n Street Plara
Today
Yo Wi in Gafleria f/ T
. "
Concert Sports Sports S
.

Featured Events

Sports Meet in Galaxy Field
-

Q Greent

Art & Meet in Street Plaza
-

Q Greenfieids. Se

A Experiences

llustracion 62: Actualizacion del disefio del CU3. (Elaboracion propia)
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Disefio del CU4 — CU5 - CU6 — CU7

Para el disefio del CU4, CU5, CU6 y CU7 se proponen varios cambios a comparacion de su version
presentada en el capitulo 6. Entre las novedades se incorpora el disefio mavil, el disefio desktop (web)

y se agrega el encabezado y el pie de pagina.

&

$45 hl
[ mwnes ] Qe ]

Horarios
Jan 12, 2019 Jan 31, 2019 Jon 12,2019
03.00 PM 10.00 PM 03.00 PM 10.00 PM 03.00 PM 10.00 PM
o . ‘ Jan 31, 2019
ll 0300PM 1000 PM
Las putas amas (de casa)
Cémo llegar

& Mar 06 2022 - Mar 05 2022
© 22:00 - 23:30 €722

9 Placa de Montolivet 4 E

Detail Map Schedule Opinions

Now, Patricia Sornosa and Patricia Espejo, two @ E
nationally recognised comedians with various
appearances on Comedy Central, El Club de la

Comedy and Buenafuente (late Motiv) among Opiniones
others, come to Las noches del Talia monologues to Gaovany Duitan
show you their most comical point of view in a ® e

monologue show that makes you fly over the most
uncomfortable truths at a thousand per hour.
Undoubtedly an essential show where you can
experience the emotions and fears that you would
never be able to walk through if it wasn't for
laughter. Two comedians that will make you believe
in the fictitious more than in reality.

mj aucultur

llustracion 63: Actualizacion del disefio del CU4. (Elaboracion propia)
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Disefio del CUS8

En el CU8 se mantiene el disefio y se incorpora el color corporativo y un nuevo banner en el

encabezado de la pagina.

llustracion 64: Actualizacion del disefio del CU8. (Elaboracién propia)

Welcome Back!

‘ geovannydutanm@gmail.com |

‘ ) eeccccccccccce D ’

Change password

OR

Don't have an account? Sign Up

Los casos de uso CU9, CU10, CU11l y CU12 mantienen su disefio y el Unico cambio es la

incorporacién del color corporativo, la seccion encabezado y el pie de pagina, por lo que no es

necesario volver a presentar.
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Disefio del CU13

El disefio del CU13 es simple, pero su funcionalidad es lo que destaca, ya que permite al

usuario controlar la visibilidad de sus propias opiniones realizadas en los eventos.

Art & Meet in Street Plaza
a3

haa.

Horarios
Jan 12,2019 Jan 31, 2019 Jan 12,2019
0300PM 1000PM 0300PM 10007M ) 03.00PM 10.00PM

Jan 31, 2019

03001 1000 PM

Cémo llegar

oy B

© m
Opiniones

@ Geovany Dutan
L nng s s try's tde

of the pers Lasesm Ipsum hos been the

@ Oscar Pastor
b "
b

llustracion 65: disefio del CU13. (Elaboracién propia)

—

Opcidn para ocultar

opiniones
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Disefio del CU14

El disefio del CU14 se incorpora a peticion del grupo de Aucultur. Este disefio fue
desarrollado hasta cumplir las expectativas de su funcionalidad, y permite a los business presentar su
catalogo de eventos/experiencias ofertados para que los consumidores de eventos puedan realizar las

evaluaciones de su experiencia.

Q) cveutar @ 08Q

Cines Babel

Sports Meet in Galaxy Field

Lunes 2 de mayo 08.00 - 10.00 h
Lunes 2 de mayo 12.00 - 14.00 h
Lunes 2 de mayo 15.00 - 17.00 h

Youth Music in Galleria
When have you attended?

e Today v

Art & Meet in Street Plaza

Lunes 2 de mayo 08.00 - 10.00 h
Lunes 2 de mayo 12.00 - 14.00 h
Lunes 2 de mayo 15.00 - 17.00 h

H B\ VNIVERSITAT RSITA # GeneraLTAT - -
rl]Jaucullur €U pyviiinoin DRGNS R Valencuna D AVI SRz

lHustracion 66: disefio del CU13. (Elaboracion propia)

Para los casos de uso CU15, CU16 y CU17 se presenta el disefio de la estructura del endpoint. Esta
ilustracion permite conocer cémo esta compuesto un endpoint para responder a las peticiones que
realicen a la API.

ST e S GT™ TN
O Coessoaa )

llustracion 67: disefio del CU13. (Elaboracion propia)
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9.4 Desarrollo de la solucion

En este apartado se presentan las actualizaciones del aplicativo, donde se aplica la nueva

imagen corporativa y, a la vez, se presentan nuevos requerimientos a peticion del equipo de Aucultur.

Desarrollo del CU1

En la actualizacion del CU1 se dan cambios menores, se realiza el cambio del color y se

agregan una nueva imagen en el encabezado de la interfaz.

(_ @ L ] @ AU Cultura
&«

Register!

Have an account? Login

“ C @ localhost:8100/register

Register!

Have an account? Login

* B »0 ¢ :

llustracion 68: Actualizacion del desarrollo del CU1L. (Elaboracion propia)
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Desarrollo del CU2

En la actualizacion del CU2 se desarrollé el modelo responsable, que se adapta segun el

dispositivo desde donde se esta accediendo al aplicativo.

Explore your experience

n Valéncia

THIS WEEK| NEXT WEEK
5/30/2022

llustracion 69: Actualizacion del desarrollo del CU1L. (Elaboracion propia)

Desarrollo del CU3

En la actualizacion del CU3 se desarroll6 el modelo responsable, que se adapta segun el

dispositivo desde donde se esta accediendo al aplicativo.

mjam 0 @ ene AU Cultura x ) AU Cuitura x +

2 : ® localhost:81 pp/t napyg h" %« B o» 0 6
» “Find hew g

> - 7. .
ex?rie"nces i, d 5 7
\ », and'share'your 5 i

o |
_bpinion! Experiences

) gl
Explore your experience

n Valéncia
Explore your experience

ﬂ S, | T
n Valéncia

Broken Drums
- Classica al
Tinglado

< ' v 14 €

Broken Drums - Classica al Tinglado
<©
u 5/31/2022 o

14 €

Harmonie Ensemble (Impresionisme) -
Classica al Tinglado

©
9

Experiences ~

llustracion 70: Actualizacion del desarrollo del CU3. (Elaboracion propia)
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Desarrollo de los CU4, CU5, CU6y CU7

En la actualizacion de los CU4, CU5, CU6 y CU7 se actualiza el disefio para el aplicativo

movil y se crea un nuevo disefio para el consumo en navegadores en pantallas de escritorio, el cual

se adapta segun el dispositivo.

Desarrollo Mobile

Desarrollo Web

Detait Map Schedule Opinions

La Mare and Maria Ruiz are two of the main singer-
songwriters of the current singer-songwriter scene
in our country. Each has a solo career, but this duo
format gives them the opportunity to unite their
voices and songs, creating a unique show with the
best of each one’s repertoire and the magic of their
two voices sounding in perfect harmony, full of
strength and message. Both artists are also
re for their social i . which is
reflected in each of their lyrics. La Mare and Maria
Ruiz create an intimate atmosphere, but full of
humor and closeness, taking you from ballad to
rumba in the length of a song.

® L @) AU Cultura x

€ C @ localhost:8100/homeapp/99

|7 & om—

@) AU Cultura

~a n * B*»0 ¢

=80 @

La Mare & Maria Ruiz
€618

59

Schadule

Feb 23 2022 - Mar 22 2022

© 20.00 - 22.00
How 10 get
.
-\
/
y [
\ |
| {
i !
¥ \
i i
Opinsons

llustracion 71: Actualizacion y desarrollo de los CU4, CU5, CU6 y CU7. (Elaboracion propia)
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Desarrollo del CU8

En la actualizacion del CU8 solo se incorpora el color corporativo.

Desarrollo Mobile

Welcome Back!

Change password

(o)

Don't have an account? Sign up

Desarrollo Web

Welcome Back!

v aueultur \>\
o :
o
= geovannydutanm@gmail.com
................ o

Change password

(e]
[

Don't have an account? Sign up

oce @ AU Cuitura x <+
&« C @ testaucultureulloginr.. o [ Q ¢ & B » O ‘ En pausa

llustracion 72: Actualizacion del desarrollo del CU8. (Elaboracion propia)
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Desarrollo del CU13
Se desarrolla segun el disefio del caso de uso CU13, en el cual se agrega una animacion al

activar el boton Hide.

QY >

\_ (ul‘l‘eva ; /
\ 2 |
1l o b
. 3 b S ) !
L E f L s |
\ ¥ =
\ Grup de Dansa de la Universitat de 2
% Valéncia - Serenates 2021 Hoyolde
\\ .?’ | Nt/Ant '
g Cullera |
\ 5 CV-5040 o )
il | D ‘
I'l ‘ = i
3 o 9 |
] E‘,__ M >/< \ Leaflet | Aucultur
Opinions
Modo
Activo
Geovanny
May 5, 2022 - 6:25 PM Hide Hide
Una experiencia fantastica, muy recomendado

torresroger64

Jun 24, 2021 - 6:31 PM
Lo he disfrutado mucho, aunque la visibilidad del escenario no era la 6ptima. Luis Vives tiene todo mi respeto y admiracion,

pero en este caso “molestaba” un poco.

Sobre nosotros

llustracion 73: desarrollo del CU13. (Elaboracidn propia)
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Desarrollo del CU14

Este caso de uso representa una de las nuevas incorporaciones que se desarrollaron en base a
las peticiones y el disefio presentado anteriormente.

o

“MonTZFusco

@80 (@

Pequeiio Mulo

When have you attended?

6/14/2022

Enric Montefusco en Sons al
Botanic

When have you attended?

Martes

Miercoles

Broken Drums - Classica al

Tinglado

When have you attended?

6/14/2022

llustracion 74: Actualizacion del desarrollo del CU4. (Elaboracion propia)

Desarrollo de los CU15, CU16y CU17

Las direcciones de los servicios api son las siguientes:

(CU15) - https://api.aucultur.eu/api/dashboard-experience

(CU16) - https://api.aucultur.eu/api/dashboard-event-range

(CU17) = https://api.aucultur.eu/api/ dashboard-event-date
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9.5 Validacién

Una vez realizado el desarrollo de la Gltima iteracion en el desarrollo del aplicativo Aucultur,
se procede a validar que todos los casos de uso fueron cumplidos y desarrollados en base a lo
establecido en cada uno de los requerimientos de disefio y desarrollo del aplicativo.

A continuacion, se da constancia que se ha cumplido con todo lo que se ha propuesto realizar en el

presente trabajo de fin de master.

Tabla 33. Validacion de las fases de desarrollo

Caso de
Uso

Validacion
Requerimientos
de Software

Validacién
Disefio de
interfaces

Validacion de
desarrollo del
software

Cul

Cuz2

Cus

Ccu4

CuUS

CuU6

Cu7

Cus

Cu9

CuU10

Cu1ll

CuU12

CuU13

CuU14

CU15

CU16

Culv

QINIQISINIVIRIGIIVIQIQIQIVIQISIQ

QIIQIQISIAIIIIQIQIQIQISIQIRIR

QIMIQIISIAISIAIIQIQIQIQIQIQIIR
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CAPITULO 10
Conclusion

Este este capitulo se presentan las conclusiones, las dificultades, los retos superados y los

trabajos futuros que se pueden realizar en el aplicativo Aucultur.

Retos y dificultades superados

El presente trabajo, al ser en su mayor parte el desarrollo del software, se present6 en varios retos, los
cuales se pudieron superar con gran satisfaccion, empezando desde la recopilacién de requerimientos,

pasando esa idea a generar un disefio adecuado del aplicativo, hasta llegar a plasmar en codigo.

Quiero resaltar que el apoyo del equipo de Aucultur ha sido fundamental para tomar las mejores
decisiones para ir superando tanto el momento de disefiar como el de generar soluciones en el

desarrollo del software.

El mayor desafio fue tomar el proyecto Aucultur, que estaba en su fase de desarrollo y alinear su
tecnologia y la visién que quieren llegar con este aplicativo. También hay que mencionar que, al
aplicar las metodologias elegidas para este TFM, se pudo contar con el aporte y el punto de vista de
los Stakeholders, siendo este un punto a favor para tomar las mejores decisiones con el objetivo de

concebir el presente TFM.

Conclusiones

En base a los objetivos establecido en el capitulo 1, se puede concluir que se ha dado con gran

satisfaccion el cumplimiento de todos los puntos, siendo evidente su desarrollo e implementacion.

D5
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Trabajos Futuros
Los futuros trabajos que se pueden realizar en la parte del desarrollo del aplicativo son varios, los
cuales se podrian mencionar:

- Implantacién de un explorador de eventos empleando web scraping para almacenar y enlazar
con eventos ofertados en las ciudades.

- Implementar un chat para la interaccion y creacién de grupos o comunidades que tengan el
mismo culto tipo, permitiendo asi generar nuevos vinculos de amistades seguin las
preferencias que tenga el usuario.

- Implementacion de algoritmos inteligentes para recomendacion de eventos culturales mas
personalizados segn el perfil del usuario

- Implementacion de varios filtros de busquedas, como puede ser mediante una geolocalizacion
donde se puedan consultar los eventos culturales que existen y recomendar mediante un
mapa, afiadiendo la agregacion de rutas para llegar al destino del evento.

- Creacion de grupos o comunidades que gestionen los usuarios.

- Creacion de posts de las comunidades.
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