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Resumen

Las aplicaciones mdviles juegan a dia de hoy un papel importante en muchos campos
de la vida cotidiana debido a su gran uso diario y a que cada vez se intentan realizar

mas acciones con él.

El proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacién para dispositivos moviles
(smartphones y tablets) utilizando el lenguaje JQuery Mobile para situaciones de

emergencia.

Mediante esta aplicacion el usuario podréa utilizar su dispositivo movil para informar de
cualquier emergencia en el edificio y salvar las obras de arte que se encuentren en la
zona afectada. Ademas, de incluir un mapa interactivo para dirigir al usuario hasta las

obras en peligro.

A lo largo de la memoria se explicardn los planes de emergencia en instituciones
culturales y los conceptos, los lenguajes y las herramientas empleados durante el

desarrollo del proyecto.

Palabras clave: movil, aplicaciones, JQuery Mobile, emergencia, obras de arte,

instituciones culturales.
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Abstract

Currently, mobile applications perform an important role in many areas of everyday life
because of their great daily use and their increasingly expecting to do more things with
it.

The thesis consist of developing a mobile device application for emergency situations

(smartphones and tablets) using the JQuery Mobile language.

With this application the user will be able through his mobile device to report any
emergency in the building and save the works of art in that affected area. In addition, it
includes an interactive map to guide the user to the works.

Throughout this report will be explained the emergency plans in cultural centres and the

concepts, languages and tools used during the development of the thesis.

Keywords: mobile, application, JQuery Mobile, emergency, work of art, cultural centre.
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1. INTRODUCCION

1.1

1.2.

Motivacion

Recientemente hubo una grave emergencia en Francia debido a la inesperada
y abundante crecida del rio Sena, provocando que se activaran los planes de
emergencia de alli. Sin embargo, pudimos observar las consecuencias de la
falta de un sistema de rescate en instituciones culturales, como fue lo sucedido
en el museo de Girodet de Montargis (Francia) en junio de 2016. El cual, no
pudo impedir el desastre artistico provocado a mas de 2800 pinturas dafiadas

por el agua y el lodo de la crecida del rio Sena [1].

Sin embargo, como se ha podido ver, no en todas las situaciones se pudo
prevenir la crecida del rio, ni tampoco en todos los casos se disponia de un plan
de salvamento, y muchas de las instituciones que si disponian de planes de
salvamento eran anticuados. Por este motivo, el museo de Girodet de Montargis
se vi6 gravemente afectado, con unas 2800 obras que no pudieron ser

rescatadas a tiempo y permanecieron varios dias flotando en el agua.

Por esta razon, los planes de emergencia en museos son una parte importante
de la seguridad de estos y junto con el gran aumento de las tecnologias méviles
en nuestro entorno diario, se ha querido plasmar uno de estos proyectos en un
entorno til, movil y répido, con el fin de evitar grandes cantidades de
desperfectos y la pérdida de valiosas obras de arte que en muchas ocasiones

podrian ser irrecuperables.
Objetivos

El principal objetivo de esta aplicacion es facilitar las tareas de salvamento de
obras de arte en los museos cuando ocurra alguna catastrofe mediante el uso
de tecnologias moviles. Para ello, se necesita desarrollar una aplicacion movil,
con la cual el personal de la institucion cultural pueda interactuar de forma clara
y concisa y pueda poner en practica toda la informacion recibida a través de

dicha aplicacién para proteger las obras de arte.

Mediante este proyecto, se pretende generar una iniciativa de futuro para el
salvamento de colecciones de obras de arte en museos, pinacotecas y cualquier

otro tipo de centro dedicado al arte y la cultura.



1.3. Estructura de la memoria

Esta memoria se ha organizado con la siguiente estructura. En el capitulo dos
se realiza un analisis del estado de los planes de emergencia y como funcionan.
En el capitulo tres se explica la metodologia utilizada para llevar a cabo este
proyecto. En el capitulo cuatro se indica una descripcién de los lenguajes y las
herramientas utilizadas a la hora de implementar la aplicacién. En el capitulo
cinco se explica cdmo se ha montado la aplicacion y la comunicacion entre las
distintas partes. En el capitulo seis se presentan las fases del disefio de la
aplicacion, como la interfaz de usuario y la base de datos. En el capitulo siete
se explica como se ha desarrollado cada apartado de la aplicacion con detalles
de cddigo. En el siguiente capitulo se resumen los objetivos cumplidos y se

expone el trabajo futuro. Finalmente, se encuentra la bibliografia y los anexos.
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2. PLANES DE EMERGENCIA EN MUSEQOS

Y 1w

2.1.

Antecedentes

Se ha puesto de manifiesto a lo largo de los afios un aumento de la siniestralidad
en la mayoria de instituciones culturales, museos, pinacotecas y bibliotecas
entre otros centros. Este aumento de la siniestralidad parece que se considere
como algo habitual y no prevenible.

La siniestralidad, leve o grave, sobre colecciones de arte se ha convertido en
un desafio que se deberia afrontar con una respuesta adecuada y eficaz para
garantizar la integridad de las obras de arte ante esta amenaza. Para ello en
muchas de estas instituciones se han incluido nuevas estrategias de innovacion,
con planes de proteccion, preparacion y rescate organizado de las colecciones
de arte.

En la gran mayoria de casos, debido a la ausencia de una organizacién
adecuada y a la existencia de planes de evacuacién y rescate obsoletos se
producen unas cuantiosas pérdidas economicas Yy culturales. Como
consecuencia de ello, las instituciones se ven obligadas a hacer frente a partidas
presupuestarias muy elevadas para restaurar las obras de arte dafiadas y para
reparar los dafos estructurales (como por ejemplo, en el desastre sufrido en el
museo Girodet en Francia).

En la actualidad, la gestion del riesgo se ha establecido como una nueva division
gue utiliza la tecnologia para asumir peligros, prevenir efectos adversos o
indeseables o disminuir las posibilidades de fracaso a la hora de tomar
decisiones sustentadas en datos. En una emergencia de un museo, la gestion
es todavia mas complicada porque precisa de la intervencion de muchos
equipos multidisciplinares y la falta de coordinacién de los mismos complica su
actuacion y los procedimientos de rescate. Esta demostrado que una buena
coordinacién durante las primeras horas de un siniestro puede evitar un elevado

porcentaje de pérdidas y dafios en una coleccion.

El &mbito de la proteccion en patrimonio frente a emergencias inicialmente nacié
del contexto de la proteccion civil y de las politicas de seguridad. Hoy en dia,
proteccion civil es la encargada de elaborar y dirigir los planes de emergencia,
gue van desde inundaciones hasta el riesgo quimico [2]. Antiguamente no

existian regulaciones especificas de proteccién juridica exclusivas del



patrimonio para emergencias y por necesidad se generaron a parte de los
Planes Nacionales, concretamente con el Plan Nacional de Emergencias y
Gestion de Riesgos en Patrimonio, vinculado a la Ley 16/1985 del Patrimonio

Histdrico Espanol [3].

Si buscamos en el marco juridico, nos tenemos que ir al Real Decreto 393/2007
[4], con el cual se aprueba la Norma Basica de Autoproteccion de los centros,
establecimientos y dependencias dedicados a actividades que puedan dar

origen a situaciones de emergencia.

Sin embargo, que un lugar disponga de un plan de accion frente a una catéstrofe
supone un gran esfuerzo administrativo de analisis, con un estudio dividido en
cinco subestudios (evaluacion de riesgos, identificacion de recursos, aplicacion
de medidas protectoras ante emergencias, procedimiento operativo y

recuperacion) [5].

Lamentablemente, estos subestudios, que se encuentran escritos vy
documentados pocas veces, no son conocidos en su totalidad por los usuarios,
convirtiéndose en una circunstancia agravante de algun peligro, accidente o

imprudencia sobreafadido.

Actualmente, se deberia desempefiar un papel mas activo en la proteccion del
patrimonio histérico-cultural realizando una buena percepcion del riesgo, algo
que se ignora debido a la confianza en los sistemas de proteccion y alarmas.
Las tendencias tecnoldgicas nos ofrecen herramientas para desarrollar nuevos
sistemas de control y proteccion del patrimonio y son las instituciones las

encargadas de llevarlo a cabo.
2.2. Estado actual

Segun avanzaron las tecnologias digitales, se plante6 la incorporacion de las
mismas en aplicaciones para teléfonos moviles o tablets como herramientas de
trabajo Utiles en situaciones criticas o de emergencias. Pero esta idea no vio la
luz hasta que surgieron las “apps” (aplicaciones moviles). A partir de este
momento, se produjo un cambio significativo en la utilizacion de los dispositivos
moviles en el &mbito de las emergencias. En una emergencia, como un incendio
0 una inundacién, estas aplicaciones ofrecen servicios de localizacion o
comunicacion verbal o escrita en tiempo real, que permiten tiempos de reaccion

y respuesta minimos desde el centro de control. Gracias a su eficacia, también
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se reduce el alcance de los dafios y desperfectos e incluso la prevencion de una

catastrofe de mayor envergadura.

Ademas, con los datos recogidos a través de estas aplicaciones, se tiene la
oportunidad de aprender, mejorar y realizar estudios para generar nuevas y
mejores tecnologias que se pueden implantar en todo tipo de centros, no
exclusivamente en los centros mas innovadores. Cada nueva catastrofe es una

tragedia pero también una nueva leccién aprendida.

En la actualidad, las aplicaciones méviles que se abren camino en el &mbito de
la salvaguarda del patrimonio histdrico-cultural se limitan a siete usos
principales, dar a conocer el interior de un museo (un mapa), informar de
exposiciones y colecciones temporales del museo, venta de entradas, audio-
guias, orientacién en un mapa con sistema GPS (Global Positioning System),
noticias o redes sociales con eventos. Es decir, muchas de estas aplicaciones
son usadas para ampliar la informacioén, ya sea general o de alguna exposicion
temporal, o para mejorar la experiencia de los visitantes®. Pero en casi ningin
caso, las aplicaciones ofrecen informacion sobre rutas de evacuacion, la

posicion de salidas de emergencia o pautas a seguir en una catastrofe.

Por este motivo, se ha puesto de manifiesto la necesidad de incluir alguna
aplicacion relacionada con la salvaguarda y el rescate de obras del patrimonio
cultural en situaciones de emergencia. Hoy en dia, no es suficiente con tener un
plan de autoprotecciéon, sino que es necesario disponer de un plan de
emergencias con una estrategia de evacuacion para las obras de arte. Estas
aplicaciones son necesarias porque durante una emergencia se precisa la
intervencion de varios equipos multidisciplinares, cada uno con un cometido
particular, que sin una buena organizacion y coordinacion pierden efectividad

frente a la emergencia.

Actualmente son escasos los proyectos relacionados con este tipo de
situaciones en los museos. Por ejemplo, en 2012 se dio a conocer una
aplicacion gratuita para pequefios museos desarrollada por el centro Nacional
para la Preservacion de Tecnologia y Formacion (NCPTT) [6]. Esta aplicacion

consiste en una rueda deslizable con informacién para la respuesta y

1 Entre las aplicaciones mas completas destacan:

Y

Art Database app, con informacion de mas de 50.000 obras de arte, con biografias,
noticias o catélogos completos de artistas (desarrollada por Totihems)

Art HD app, una aplicacion que ensefia de una manera original la historia del arte a los
nifios (desarrollada por Puzzle World Games)
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1. Disaster Alert 2. Safety First!

salvamento en un desastre en cualquier centro. Esta basada en la “Heritage
Preservation’s Emergency Response and Salvage Wheel” [7]. Este recurso
movil ERS (Emergency Response and Salvage) recomienda consejos practicos
durante las primeras 48 horas de un desastre, que son los momentos criticos,
con textos cortos y concisos (figura 1). Esto ayuda al personal de la entidad a
proteger las colecciones y a los visitantes siguiendo una serie de pasos
descritos, que van desde determinar la catéstrofe, la seguridad (personas,

objetos y del edificio), valorar los dafios, hasta las prioridades de salvamento.

Action Steps Disaster Alert
If you have advanced warning

1. Peaple come first. Provide assistance. Note needs of people with
disabilties.
2. Move or secure vital records and high priority items if it can be done safely.
3. Screw plywood over windows of use tape to reduce shattering.
4. Verify master switch shut-off (water, gas, electricity) by trained staff.
5. Move items away from windows and below-ground storage into water-
resistant areas
o Flooding: Move items to higher floors.
© Hurricane: Avoid areas under the roof.
6. Wrap shelves, cabinets, other storage units in heavy plastic sealed with
waterproof tape.
7. Move outdoor objects indoors or secure.
8. Take with you ists of staff, institutional and public officials, insurance and
financial data, inventory, suppplies and your emergency plan.
9. Appoint a staff contact to give instructions on returning to work.

¢ )

=g & Salvage Techniques
:

4. Stabilization

7. Assess Damage 8. Salvage Priorities 9. Building Tips

Figura 1: Ventanas de la aplicacion del NCPTT.

Funcionamiento de la aplicacion donde podemos ver que la informacién que
ofrece es para una alerta de desastre general, y donde el usuario tiene que leer
textos largos para actuar.

Si lo observamos desde un punto de vista técnico, el modelo anteriormente
descrito no facilita en su uso un analisis concreto y descriptivo de cOmo resolver
las incidencias que se van a presentar, ya que es demasiado universal. Por

tanto, no es una herramienta practica para los grandes museos o pinacotecas.

Otro ERS disponible para los museos son unas plantillas, llamadas Pocket
Response Plan (PReP) [8]. Estas plantillas son un documento de bolsillo del
tamano de una tarjeta para poder llevar encima, las cuales se despliegan para
obtener la informacién a seguir. En una cara tienen el directorio local de

comunicacion para emergencias, para localizar servicios publicos, equipos de

13
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desastres, proveedores o servicios privados. Por la otra cara, contiene un
cuestionario para el chequeo de la emergencia junto con una lista ordenada de
acciones a realizar durante las primeras 48 horas de la catéstrofe. Esta plantilla
fue disefiada por Council of State Archivists (CoSA) para archivos y bibliotecas

en 2006, pero se ha diversificado para museos con versiones en varios idiomas®

(figura 2y 3).

SIDE B (Actions). Use this side to provide step-by-step instructions for state archives personnel who will respond to a disaster affecting your own institution, a state or local government agency, or another
archival repository or cultural institution in your state. |deally, steps should already be defined in the state archives disaster plan. This PReP™ document is NOT intended to be a substitute for a comprehensive
-emergency plan. Instead, it should distill the most important tasks to be taken in the first minutes and hours after an event occurs, especially those that occur when staff members are away from their offices.
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[Government Agencies]
Pocket Response Plan™

Assessment, salvage, recovery

Response checklist for

Establish and maintain channels of

Provide or coordinate emergency
services

Protect vital records or those
containing sensitive or personal

(PReP™) O Ensure that all hazards are cleared P data
e before entry O Make contact vith state and local O Obtain appropriate permissions to
- - - Follow these steps as you respond fo EMA (emergency management enter disaster site from public O Assess stalus of secure siorage
O Assess and document damagefo &N emergency with a regional or agency) salety authorities, public health faciliies
holdings, building, information statewide impact involving records. department
i systems O Post staff at EMA Command O Check condition of vital records
Response checklist for an Identify and contact agencies or D Deliver services to repositories in _
emergency in a facilit, O Whattype of an emergency  Tepositories that might be affected need © Obtain appropriate storage space
rgency in Y was il fre, smoke, Chemical, oy eq aractories to locate state O Contact state archivist o request for threatened vilal records
housing archives or records clean water, dirty water, heat, T et ool that CoSA to schedule a meet me” O Connect institutions in need T
numidity)? agency field offices, loca call on toll-iree line with services (send © Determine if microfim or other
Follow these steps as you respond to governments, and archival Ventortaumplior et from state duplicates of vital records are
an emergency in the state archives or O What areas have been repositories O Establish communication with stored elsewhere
records center affected? appropriate local government ARM emergency plan)
? O Establish mechanism for state and (s 5 Recruit voluntesrs O Assist affected agency o
Coordinate your agency’s response O What s the nature of the &2 Iocal govemmant agencies to repository to establish salvage
report threats to records. O Post emergency information and O Provide supplies riorities
O Recognize and define the O How much of the collection has natructiong on e Wb ste o "
emergency been affected? D Account for all affected records D Facilitate trips
I ) reposiories in region or state O Contact National Archives regional
Q  Notify public authorities and first O What types of materials have _ ) d © Conduct assessments
responders been damaged? O Determine i state ARM is holding o Acsictwith public el
i a copy of affected organizations’ O Establish communication with sist with public relations
O Ensure that all staff and visitors are i
safe and accounted for O fre crivcal information systems emergency response plans FEMA, oiher NARA officials O Provide recovery assistance  Educate and train responders
i} , O Contact risk manager and
O Contact risk manager and O Maintain secus O Contact outsice emergency service O Coordinate depioyment of Staff and
insurance agent " nsurance agent providers volunteers to affected areas
O Stabilze the environment at your . -
O Activate the Disaster Plan Taciity ¥ O Contact the news media © Confim funding sources for O Train response and salvage crews
i emergency services
O Activate the Disaster Team O Identity and gather emergency
O Activate agency command center supplies
O Establish communication with staff, = Locations of supplies.
public
Phone tree O Gontact state archives and records
[customize to fit your repository] management program
O Contact other aid partners
O Contact outside emergency service
providers
O Begin salvage
O Contact news media
O Report status to constituents

Print on 8 %" x 14" paper_ Trim on outside lines. Fold an vertical lines like an accordion, then fold in half (bringing short sides together) so that final folded document measures 2'/s” x 3'a"
May be customized and reproduced for distribution free of charge with credit to CoSA.

Insert in PReP™ Tyvekﬂ envelope for protection.

® 2008 Council of State Archivists (CoSA)

Figura 2: Cara delantera de un PReP.



Template for Pocket Response Plan (PReP)™

[Government Agencies]
Pocket Response Plan™

SIDE A (Communications). Use this side to collect phone numbers for the individuals and organizations you are most likely to need to talk to in the:

first minutes and hours after an emergency occurs: staff, emergency responders, facility managers, utilities, vendors, and assistance organizations.

STATE GOVT OFFICIALS

FIRST RESPONDERS

FACILITIES MANAGEMENT

EMERGENCY SERVICE PROVIDERS

OTHER CONTACTS

PReP™ Chief Information Officer/IT Dept Police Department Building Mar Conservator State historical records advisory board
(PReP™) [name] [phone] [name] [name] [name of designated contact
[phone] [offica phone] / [nome phone] / [icell] [phone] [phone]
INSTITUTIONAL CONTACTS Fire Department
Risk Manager [phone] Building Staff Data Recovery Service Local government records commission
Agency Head [name] me] [name] [name]
name] [phone] [office phone] / [home phone] / [cell] [phone] [phone]

[offic phone] / [rome phone] f [cel]

Department of Public Heaith

Emergency medicaliambulance service
[phone]

Dehumidification Services (building)

Local government association(s)

Depuly Director [phone] Security UTILITIES [name [phone]
name] [phone] [phone]
[office phone] / [nome phone] f[cell]  Purchasing Agent Electricity National Archives regional office
[phone] State EMA [name] Commercial Recovery Services [phone]
DISASTER TEAM [phone] [phone] (freeze drying)
[name] FEMA regional office
Team Leader STATE ARCHIVES & RECORDS Local EMA Gas Iphane] [phone]
Iname] MANAGEMENT CONTACTS [chone] [name]
[office phene] / [nome phone] / [cell] [phone] Exterminator / Fumigation Service Council of State Archivists (CoSA)
State Archivist State Command Center [name] CoSA administrative staff
Member 1 [name} [phone] Telephone Iphone] 319-338-0248 / 319-321-0949 (c)
Tnamel [office phone] / [home phone] / [cel] [name] IPER Project Staff
[office phone] / [home phone] f [cel] State Police [phone] Freezer Storage Space 678-364-2806
State Records Manager [phone] Iname]
Member 2 name] Water — Fire sprinklers [phone] Heritage Preservation
Tnamel [office pnone] / nome phone] /el Highway Patrol [name] 202-233-0800
[office phone] / [nome phone] f [cell] [phone] {phane] Industrial Hygienist/Meld Testing Lab
Depariment/Section Manager! Iname] American Association for State & Local
Member 3 [name] Sherift Water - Potable [phone] History
Tnamel [office phone] / [home phone] / [cell] [phone] [name] 615-320-3203
[office phone] / [rome phone] 7 [cell] [phone]

Department/Section Manager2

Centers for Disease Control

Refrigerated Trucking Service
[name]

ARMA International

Member 4 [name] [phone] Intemet provider [phone] 800-422-2762
[name] office phone] / [home phone]  [cell [name]
[office phane] / [nome phone] / [cell] Red Cross [phone] National Association of Govemment
Preservation Manager [phone] Archives & Records Administrators
[name] Elevators REGIONAL PRESERVATION 518-463-8644
[office phone] / fhome phone] / fcell [name] SERVICES
MUTUAL AID PARTNERS [phone] Society of American Archivists
Parent agency contact Conservator [name] 312-922-0140
[name [name] [institution] Security system [phone]
[office phone] / [home phone] f [cel] [office phone] / {home phone] / [cell {name] [name]
[phone] [phene] [name]
Local Governments Mgr [phone]
[name] [institution] Fire alarm/suppression system
[office phone] / [home phone] / [cell] [name] [name] [name]
[phone] [phone] [phone]
finstitution]
[name]
[phone

Print on 8 %" x 14" paper. Trim ta 12"/;" x 6%.", fold on vertical lines like an accordion, then fold in half (bringing short sides together) so that final folded document measures 2'/5" x 3'1"
Insert in PReP™ Tyvek® envelope for protection. © 2008 Council of State Archivists (CoSA) May be customized and reproduced for distribution free of charge with credit to CoSA.

Figura 3: Cara trasera de una PReP.

El problema de este modelo es que contienen mucho texto, el cual puede
impedir a un usuario encontrar la informacién que necesita rapidamente en una

situacion de emergencia.

Con toda la informacién presentada anteriormente se ha puesto de manifiesto
la necesidad que se tiene de contar con un plan de emergencias que debe
responder a un programa que pueda ordenar una cantidad ingente de
informacion y referencias para controlar la situacion lo antes posible. Ademas
de resolver el orden de evacuacion, las complejidades técnicas de manipulacion
de colecciones, la clasificacion de los elementos afectados y la organizacion de
los grupos de salvamento. Por lo tanto, se podria afirmar que los modelos
anteriormente expuestos no resuelven la complejidad de un rescate en grandes
edificios.

Por otra parte, los neurdlogos y los psicologos advierten que, durante la
respuesta a un desastre la mayoria de las personas no asimilan bien un
lenguaje con textos, pero por el contrario si lo hacen con iméagenes o
pictogramas, permitiendo una respuesta rapida [9]. Punto importante a tener en

cuenta a la hora de desarrollar cualquier plan de emergencia digital y uno de los
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motivos por los que estos planes en aplicaciones moviles con mayor cantidad

de imagenes son mas efectivos.

En este campo de la prevencion, el grupo de investigacion “Art-Risk”
(Inteligencia Artificial aplicada a la conservacion preventiva de edificios
patrimoniales) esta desarrollando un método de analisis de la vulnerabilidad y
del riesgo de edificios. Es decir, estd creando un software para evaluar la toma
de decisiones en ordenacion del territorio (planificacion territorial), urbanismo y
tratamiento del patrimonio histérico [10].

Algo similar estd desarrollando CORDIS (Community Research and
Development Information Service) mediante el proyecto “Alert4All”, cofinanciado
por la Comisién Europea [11]. Es un prototipo de App que permitir4 crear un
sistema de alerta rapida para todos los paises de la Unién Europea con el
objetivo de enviar una alerta geolocalizada, utilizando todos los canales
disponibles (incluidas las redes sociales), a la poblacion afectada por un
desastre.

Por otro lado, en el campo de la respuesta a emergencias o situaciones criticas,
ya disponemos de servicios para la coordinacién entre ciudadanos e
instituciones en la recuperacioén tras una catastrofe, como el sistema de gestion
de emergencias desarrollado tras el terremoto de Lorca. Este proyecto
experimental Emergencies Management Solution (SGE) [12], funciona
mediante un software online en formato web con informacion de edificios,
situacion geogréfica, estado de vulnerabilidad, sistemas de comunicacion, para
organizar los recursos disponibles, y de colaboracién entre los diferentes
organismos que participan en el rescate de una catéstrofe (como bomberos,

geoblogos, proteccidn civil y policia local entre otros).

En Estados Unidos se esta reclutando un ejército de voluntarios para informar
correctamente en caso de emergencia y poder contrarrestar los bulos (como por
ejemplo los que puedan aparecer en redes sociales). En nuestro ambito Espafa
no se gueda atras, sino que es un pais pionero en el desarrollo de equipos de
voluntarios digitales y asi cuenta con un gran numero de VOST (Virtual

Operation Support Team) [13].

Es por todo ello que, parece algo imprescindible y necesario el crear protocolos
de emergencia para la salvaguarda de colecciones histérico-artisticas y

culturales, y dirigirlos al ambito tecnolégico con la creacion de aplicaciones para



este cometido. Y de esta manera, poder reducir los dafios que pudieran

acontecer en cualquier tipo de emergencia.

17 ‘v



Gestion de emergencias del patrimonio cultural en la era digital. Desarrollo de una aplicacion
movil para la asistencia en el salvamento de obras de arte. Asistencia por posicion.

3. METODOLOGIA

Una metodologia [14, 15] es un sistema de précticas, procedimientos, reglas y técnicas

usados por los desarrolladores en una disciplina.

Cuando se realiza un proyecto software es muy importante elegir un método de trabajo
para poder llevar a cabo el proyecto y todas sus fases de desarrollo. Para ello, se utiliza
una metodologia de desarrollo de software, la cual consiste en un marco de trabajo (o

framework) para controlar, estructurar y planificar todo el proceso.

Todas las metodologias estdn compuestas por cinco fases: requisitos, disefio,
desarrollo, pruebas y mantenimiento. Sin embargo, a veces se aflade una sexta fase
relacionada con la documentacion, ya que es importante recopilar informacion (ya sea
de procedimientos o cdOdigo) para luego poder comprender, usar 0 mantener un
programa. Estas fases consisten en:

e Requisitos: Es donde se deciden o especifican que requerimientos debera
cumplir el proyecto. Estos se suelen decidir con el cliente, el cual indica que
funciones quiere que tenga el proyecto.

e Disefio: Fase donde se planifica como se va a estructurar el proyecto segun las

funcionalidades y requisitos especificados.

e Desarrollo: Fase donde los desarrolladores programan el cédigo del proyecto

siguiendo la estructura planificada.

o Pruebas: Fase donde se testea el software generado para detectar que partes
funcionan correctamente y cuales contienen errores, y asi poder subsanarlos lo

antes posible.

¢ Mantenimiento: Fase posterior al lanzamiento del software, donde se resuelven

nuevos errores o se implementan nuevas funcionalidades para este.

Hoy en dia, las metodologias se clasifican en dos tipos, tradicionales y agiles. Por un
lado, en las tradicionales la forma de trabajo consiste en desarrollar cada una de las
fases una Unica vez, por orden y durante un largo periodo de tiempo. Por el contrario,
en las agiles la forma de trabajo consiste en dividir el proyecto en breves periodos de
tiempo donde se realizan todas las fases para una funcionalidad concreta. Esta forma,
permite realizar cambios en los requisitos o en el disefio de una funcionalidad segun

avance el proyecto, cosa que las metodologias tradicionales no permiten.

Para este proyecto, los requisitos no van a sufrir modificaciones pero si se pueden tener

cambios en las funcionalidades de la aplicacion, por lo que se ha elegido una

Y



metodologia agil para desarrollarlo. Concretamente, se ha utilizado una metodologia de

desarrollo incremental (o desarrollo iterativo y creciente).

La metodologia de desarrollo incremental [16, 17] consiste en desarrollar una parte
inicial del producto software, mostrarsela al cliente y afiadir el resto de funcionalidades
especificadas con el cliente mediante nuevas versiones del software. El modelo de
desarrollo incremental se basa en un modelo en cascada pero dividido en tareas
agrupadas y con etapas repetitivas (con iteraciones). Contiene una etapa de
inicializacion y varias de iteracién. En la etapa de inicializacion se crea un producto base
con el que el cliente pueda interactuar y donde se vea la estructura que se va a seguir
en las siguientes etapas. Las etapas de iteracidbn son como una pequefia etapa del
modelo cascada, por lo tanto, por cada una se redisefia e implementa una tarea o
funcionalidad especifica (pasando por las cinco fases anteriormente descritas) y se
afiade a la version mas reciente del producto. Es decir, segun avanza el tiempo, el
proyecto contiene mejoras de coédigo y funcionalidades aproximandose en cada

iteracién al objetivo final.

Este modelo tiene una serie de ventajas muy importantes y algunas desventajas que

con una buena organizacion pueden verse reducidas:
Ventajas:
o Reducir el coste a la hora de realizar cambios en los requisitos o las
funcionalidades.
e Obtener un feedback mas continuo del cliente.

e Desarrollar rapidamente el software que necesita el cliente
Desventajas:

e La estructura del software puede degradarse si no se hace un buen
mantenimiento antes de pasar a la siguiente versién. Por tanto, es necesario
refactorizar el cédigo para mantenerlo limpio y claro al inicio de la siguiente

etapa.

e Se puede generar documentacion desfasada si no se lleva un orden claro,
provocando que el desarrollador no sepa en qué version se hizo un proceso o

cuando se realizé6 una modificacion.

Este modelo de desarrollo es uno de los mas utilizados hoy en dia, ya que es la base

de novedosas estrategias de desarrollo software, como Scrum [18].
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Figura 4: Diagrama del modelo de desarrollo incremental.
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4. CONTEXTO TECNOLOGICO

4.1.

Lenguajes

JQuery

JQuery [19, 20, 21] es una pequefia y rapida libreria de JavaScript de cédigo
abierto enfocada para la simplificacién de la manipulacion de la Document
Object Model (DOM), las llamadas Asynchronous JavaScript And XML (AJAX),
las animaciones y el manejo de eventos. Tiene una Aplication Programming

Interface (API) facil de usar que funciona en multitud de navegadores web.

Su principal caracteristica es la interaccién con peticiones AJAX para el cambio
de partes de una pagina web sin necesidad de recargarla entera. Para ello utiliza
un selector “$” al cual le puede asignar un evento para que en ciertos momentos

realice una accion.
JavaScript (JS)

JavaScript [22, 23] es un lenguaje ligero, orientado a objetos, basado en
prototipos, débilmente tipado y dinAmico que utiliza el estandar ECMAScript.
Habitualmente se usa como un lenguaje de script (secuencia de comandos)
para la parte front-end o lado del cliente en un navegador web, permitiendo una

interfaz de usuario y paginas web dinamicas.
JQuery Mobile

JQuery Mobile [24, 25, 26] es un framework desarrollado a partir de JavaScript
por jQuery y jQuery Ul Foundation. Esta basado en un sistema HyperText
Markup Language (HTML), concretamente con la version HTML5 de interfaz de
usuario, y disefiado para elaborar paginas webs y aplicaciones receptivas, las

cuales seran accesibles desde cualquier Smartphone, Tablet u ordenador.

Este framework lleva al siguiente nivel el dicho “write less, do more” (escribe
menos, realiza mas). Y como lo hace, pues en vez de escribir una Unica
aplicacion para cada dispositivo movil, este framework permite el disefio de una

receptiva aplicacion que funcionara en la mayoria los dispositivos méviles.
CSS (Cascading Style Sheets)

Este lenguaje [27], también llamado como “Hojas de Estilo en Cascada”, es el

utilizado por los programadores para describir la presentacion de documentos
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HTML o eXtensible Markup Language (XML). Es decir, su objetivo principal es

definir como se debe renderizar un elemento en la pantalla.

Estos estilos se pueden establecer tanto en un fichero aparte con extension
“.css” como dentro del mismo documento HTML. CSS tiene una sintaxis
sencilla, permitiendo al programador especificar que elemento se quiere
modificar escribiendo unas reglas. Estas reglas son tuplas de dos valores,

caracteristica: valor.
HTML

HTML o “Lenguaje de Marcado para Hipertextos” [28, 29] es el lenguaje que se
utiliza para elaborar y representar visualmente paginas web. Con este lenguaje
el programador determina el contenido de la pagina web pero no su apariencia

ni su funcionalidad.

Otra caracteristica importante es que se basa en la referencia, es decir, que
utiliza enlaces para conectarse con otros elementos o paginas. Por ejemplo, en
lugar de incluir un icono, se afiade un link con una ruta y luego el HTML es el

encargado de buscarlo y mostrarlo.

Por ultimo, utiliza el marcado para anotar los contenidos de la pagina, donde los

mas conocidos son: “<head><title><body><div><p><img>".
PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP [30, 31, 32] es un lenguaje de cbdigo abierto orientado al lado servidor
disefiado para el desarrollo web. Su principal caracteristica es que puede ser
incrustado en el documento HTML, aunque también puede ser llamado
externamente. Esto se realiza mediante etiquetas especiales, una al principio

“<?php” y otra al acabar “?>", indicando el comienzo y fin del PHP.

Otra ventaja de utilizar PHP es su simplicidad para los programadores
principiantes. Sin embargo, recalcar que también ofrece multitud de

caracteristicas avanzadas para los programadores senior.
SQL (Structured Query Language)

SQL [33, 34] es un lenguaje para el acceso y la manipulacion de bases de datos
relacionales. Se caracteriza por el uso del algebra y el calculo relacional para

efectuar consultas con el objetivo de trabajar con las bases de datos.



SQL ejecuta consultas (queries) sobre la base de datos, permitiendo realizar
muchas operaciones, como: extraer informacion, insertar informacion, actualizar
la informacién, eliminar informacién de la base de datos, crear nuevas bases de
datos, crear nuevas tablas o crear nuevas vistas en la base de datos u otorgar

permisos a tablas, vistas, procedimientos y usuarios.
AJAX

AJAX [35, 36, 37] es una técnica de programacion para realizar aplicaciones
interactivas combinando HTML, CSS, JavaScript, DOM y XML. La ventaja de
AJAX es que permite la recarga de partes de la pagina web sin tener que
recargarla entera. Ademas, utiliza una comunicacion asincrona permitiendo que
el codigo siga ejecutandose mientras esa parte de la pagina se recarga. Esto
genera aplicaciones con mejor velocidad, usabilidad y respuesta a las acciones

del usuario.
JSON (JavaScript Object Notation)

JSON [38, 39] es una sintaxis para el intercambio de datos entre el navegador
y el servidor, los cuales solo pueden ser tipo texto. Este texto puede ser objetos,
nameros, cadenas, etc. Estd basado en la sintaxis JavaScript, por lo que
podemos convertir cualquier objeto JavaScript en JSON y enviarlo al servidor o

convertir un JSON recibido del servidor en un objeto JavaScript.
4.2. Entorno de desarrollo

XAMPP (X de cualquier S.O., A de Apache, M de MariaDB, P de PHP
y P de Perl)

XAMPP [40, 41] es un paguete de instalacion de software libre compuesto por
Apache, un servidor web, MariaDB, una base de datos en MySQL (es la
combinaciéon de My y SQL), y dos lenguajes, PHP y Perl. Es un paquete

disefiado para cualquier sistema operativo, facil de instalar y de usar.
Apache HTTP Server

Apache HTTP Server [42] es un servidor web HTTP para cualquier sistema
operativo de codigo libre. En este caso, se ha utilizado para lanzar la aplicacion

en un servidor web y comprobar que todo funciona correctamente.
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MariaDB

MariaDB [43, 44] es un sistema de gestibn de bases de datos muy famoso
basado en MySQL y es de cédigo libre. Es mejor que MySQL, ya que utiliza dos
motores de almacenamiento nuevos con varias ventajas con respecto a los de
MySQL.

Visual Studio Code

Visual Studio Code [45, 46] es un editor de cddigo creado por Microsoft para
Windows, Linux y MacOS. Es un editor gratuito de codigo libre y se caracteriza
por: resaltar la sintaxis, autocompletar el codigo, utilizar un sistema para depurar
(debugging) y refactorizar el cédigo, integrar comandos Git, ser capaz de afiadir

extensiones y de ser customizable.

Es muy util, ya que a través de resaltar el cdodigo, permite al programador
encontrar rapidamente lo que busca o saber de que tipo es lo que esta
programando. Mediante las extensiones, permite instalar extensiones de
lenguajes para ayudar al programador con la sintaxis, ya sea para facilitar el
autocompletado como para corregir errores sintacticos (que no serian vistos
hasta el momento de compilacién). Lo mismo ocurre con el sistema de
depuracién, que permite al programador comprobar la funcionalidad de su
cbdigo en tiempo de compilacion, sin necesidad de estar compilando cada vez
el cédigo. Por dltimo, se puede vincular a través de Git con una cuenta online
de servicio de alojamiento web para avisar de si existen ficheros modificados o

de si hay que guardarlos en el servidor de alojamiento.
Bitbucket

Bitbucket [47] es un servicio de alojamiento web para proyectos que utilizan Git.
Este servicio es habitualmente usado por equipos de trabajo, ya que permite
gue varios programadores colaboren y trabajen sobre el mismo proyecto a la
vez. Para ello, se utilizan “ramas” y en cada rama se desarrolla una parte de la
aplicacion. Siempre existe una rama “master”, en la cual se monta la aplicacion
final y es la que se ensefia o vende. Y después existen varias ramas segun el
tamafio de la aplicacién, como por ejemplo, la rama de desarrollo. Y sobre esta
rama ya se van creando subramas de pequefias tareas y una vez acabadas se
van afiadiendo una a una a la principal para que al pasar a la siguiente tarea la
aplicacion este actualizada. Esto permite que cada programador haga su tarea

y luego las junte con todas las demas.



Ademds, ofrece cuentas gratuitas con un numero limitado de repositorios
privados (hasta 5), dato importante a la hora de desarrollar algo que sea de
caracter privado.

GitKraken

GitKraken [48] es una GUI (Graphical User Interface) de Git para Linux,
Windows y MacOs, es decir, es un programa con una interfaz grafica de usuario
de Git. Este permite al usuario utilizar todas las ventajas de Git pero en vez de
hacerlo a través de comandos desde la consola o terminal, lo hace desde un
programa donde todo es mas visual y mas practico a la hora realizar cualquier
funcién, como la de ver el progreso del proyecto mediante frases que indican la
accion que se llevo a cabo.
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5. ARQUITECTURA

La arquitectura del proyecto sigue el patron cliente-servidor, ya que se ha desarrollado
una aplicacion que se encuentra alojada en un servidor externo al sistema del cliente,
es decir, el cliente se conectara al servidor desde su dispositivo movil. Ademas, esta

arquitectura aporta una serie de ventajas, como:

o Datos centralizados. Es decir, los datos estan todos juntos en un servidor y no
hace falta que cada usuario que acceda a la aplicacion tenga una réplica de la
base de datos. Asimismo, a la hora de introducir nuevos datos o realizar cambios
en los ya existentes, se hace directamente en el servidor una sola vez en lugar

de x veces en cada dispositivo del usuario.

Otra ventaja, es la posibilidad de hacer un backup de la aplicacién y la base de
datos de manera sencilla, ya que no se tiene que acceder al sistema del usuario.
Esto nos permitiria realizar estudios para mejorar los planes de emergencia ya

implantados y crear otros nuevos y actualizados.

e Escalabilidad. Si se da el caso de que hay un elevado trafico de informacién
debido a multiples usuarios, se puede mejorar la estructura del sistema al afiadir
nuevos servidores con una réplica de la informacién. Ademas, se podria afiadir
un servicio Quality of Service (QoS) y repartir el nUmero de usuarios entre los
servidores disponibles. Con esto, se logra reducir la carga de informacion sobre
cada servidor evitando cuellos de botella y aumentos del tiempo de respuesta de
la aplicacion.

e Seguridad. Al estar todo en un servidor nos es mas facil afiadir medidas de
seguridad, como firewalls, aunque la existencia de una réplica en otro servidor
también es otra manera de seguridad por si en algin caso se satura o hackea el
servidor tener otro con la informacion hasta encontrar la averia y reparar el

problema.

Este proyecto lo forman cuatro elementos principalmente, un servidor, una aplicacion,
los datos de la aplicacion, los cuales estan almacenados en una base de datos, y un
servidor con un mapa, concretamente OpenlLevelUp!. La aplicacion y la base de datos
estan dentro del servidor, ya que los usuarios accederan al servidor a través de su
dispositivo moévil y el mapa web esta integrado en la aplicacion. El servidor es
desarrollado y configurado por el programador y debera ser suministrado por la
institucion. Dentro de este, se transmitira informacién en formato JSON entre la

aplicacion y la base de datos.
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Figura 5: Disefio de la arquitectura.

Una vez vistos los componentes que contiene el proyecto, queda plantear cdmo estos

interactlan. Para ello se han utilizado los siguientes elementos:

La aplicacion se ha desarrollado con JQuery Mobile ya que es un framework muy
conocido para aplicaciones mdviles. Sin embargo, también tiene partes, como

por ejemplo los eventos, hechas con JQuery.

Esta alojada dentro del servidor Apache, concretamente en un directorio al cual
se accede mediante una Uniform Resource Locator (URL) del fichero indice y
Apache ya se encarga de buscar todos los elementos que necesite la aplicacion
para funcionar, siempre y cuando estén dentro del directorio padre.

La base de datos esta desarrollada en MySQL y alojada dentro del servidor
Apache. Es un mddulo totalmente independiente de la aplicacion al cual se
puede acceder de dos maneras: la primera a través de la URL “phpmyadmin”; y

la segunda a través de consultas en SQL.

La comunicacion entre la aplicacion y la base de datos esta desarrollada en la

parte de la aplicacién y se realiza mediante métodos PHP. Estos métodos
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contienen la consulta que se desea hacer a la base de datos y ademas,
encapsulan la informacion, ya sea enviada a la base de datos o recibida desde
esta, en formato JSON para luego poderla utilizar en la aplicacion.

Estos métodos PHP, a su vez son invocados desde una llamada AJAX en la cual
se recibe la informacién solicitada a la base de datos y se puede mostrar en la
aplicacion.

e OpenLevelUp! [49, 50] es un mapa web que muestra lo mismo que uno estandar
pero se caracteriza por mostrar también el interior de los edificios, es decir, el
plano del edificio en cuestion planta por planta de una manera interactiva. Como
en Google Maps, puedes acercar o alejar la vista, moverte por el mapa y hacer
clic sobre lugares para obtener informacion. Cuando se amplia hasta ver el mapa
de un edificio en concreto se puede cambiar de planta y ver informacién sobre lo
gue hay en la planta (tipos de habitaciones, puertas de emergencia, o imagenes

entre otros).

La base de este mapa proviene de los servidores de OpenStreetMap (OSM) y
se le han afadido aplicaciones terceras para incluir funcionalidades al mapa.

Para nuestra aplicacién, se ha descargado en el servidor Apache, para asi poder

simular un museo en un edificio de la universidad y se carga el mapa a través de
una URL.

et
=7 The Openstre.

penLevelUp! PBasic  F Advar “ o "
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Govemnment =

: IR

)
o

Figura 6: Vista de la Real Casa de Correos con OpenLevelUp!

Es importante tener en cuenta que el primer paso para que la aplicacion y la base de

datos arranque y que se pueda establecer una comunicacion entre la aplicacion y la

Y =



base de datos, es poner en marcha el servidor Apache, ya que sino no funcionara nada.
Por lo tanto, este posible error lo tiene que tener en cuenta la institucion y prevenirlo

mediante una copia de la informacion en otro servidor.
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REQUISITOS

En este apartado se exponen los requerimientos o las funciones que el cliente, en
este proyecto fue un museo, especificé que tenia que tener la aplicacién. Para esta
tarea, se hatenido presente la filosofia de desarrollo YAGNI (You Aren’t Gonna Need
It), la cual consiste en que nunca se deben agregar mas funcionalidades de las que
sean necesarias. Esto suele ocurrir cuando se piensa en el futuro y el programador
se plantea “y si... oy si...”. Sin embargo, esto suele ocasionar problemas en el futuro
y el mas importante es la falta de tiempo para acabar el proyecto en el tiempo
acordado con el cliente, lo que puede repercutir en las funcionalidades que si
estaban estipuladas.

Los requisitos establecidos eran:

e Permitir iniciar sesién a usuarios registrados del museo.

e Permitir seleccionar una emergencia.

e Mostrar un plan de evacuacion para cada emergencia.

e Mostrar los recursos necesarios para evacuar las obras de arte.

o Mostrar el mapa del museo.

¢ Mostrar las instrucciones de desmontaje o desanclaje de cada obra de arte.

e Mostrar la ruta de evacuacion de cada obra de arte a rescatar.
6.1. Diagrama de casos de uso

A continuacién, se define el diagrama de casos de uso, técnica que indica las
interacciones entre el sistema y sus actores. Los casos de uso se definen a partir de
los requisitos funcionales de la aplicacion y permiten tener una vision genérica del
disefio de la aplicacion a un nivel de interaccion. Los diagramas de casos de uso
suelen estar formados por dos objetos se podria decir, uno son los actores y otro los

casos de uso.

En esta aplicacion los actores o como se suelen llamar, los usuarios, solo tienen un
tipo, el usuario empleado. Esto se debe a que la aplicacion esté dirigida al uso propio

de una institucion y a la cual solo tendran acceso los empleados.

En cuanto a los casos de uso, normalmente se suelen expresar con un verbo,

reflejando una accién que los actores (usuarios) pueden llevar a cabo.



Gestion de emergencias Aplicacién

Iniciar sesién en la App

Avisar de una emergencia ~

Seleccionar los recursos

A
LRM

Seguir el plan de evacuacion

4 Usuario Empleado
Desmontar una obra

Evacuar una obra

Figura 7: Diagrama de casos de uso de la aplicacion.

Como se puede observar en la figura 7, la aplicacién tiene 6 casos de uso para el

usuario empleado. Estos casos de uso consisten en:

Iniciar sesion en la App: El usuario debe registrarse en la aplicacion para poder

realizar cualquier funcionalidad de esta.

Avisar de una emergencia: El usuario puede informar de una emergencia,
indicando el tipo y la ubicacion, en cuanto tenga lugar una vez se haya registrado

en la aplicacién.

Seleccionar los recursos: El usuario tiene que coger los recursos necesarios
para salvaguardar las obras de arte antes de comenzar con el plan de

evacuacion.

Seguir el plan de evacuacion: El usuario debe seguir las indicaciones
proporcionadas a través de la aplicacion para mantener la seguridad y rescatar

las obras de arte.
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Desmontar una obra: El usuario tiene que desanclar la obra de arte de su lugar

para poder evacuarla siguiendo las instrucciones proporcionadas.

Evacuar una obra: El usuario tiene que transportar la obra de arte hasta un lugar

seguro siguiendo las indicaciones facilitadas.



7. DISENO

7.1. Interfaz gréafica de usuario

La interfaz gréafica es la parte de la aplicacion con la que el usuario interactlia
mediante la comunicacién de informacién o la captura de la misma. Por este
motivo, debe tener como objetivo ser una interfaz facil de usar, eficiente,
agradable y amigable para que al operar con ella el usuario tenga una

experiencia deseada y positiva.

Ademas de la experiencia de usuario, la cual se puede complementar mediante
el feedback de los usuarios, también es importante desarrollar una interfaz con
una buena usabilidad, accesibilidad, calidad de los contenidos y un buen disefio
gréafico y de interaccion. Con todo esto, se obtiene una mejora en el rendimiento

de la aplicacién.

A continuacién, se presenta el progreso de las interfaces desarrolladas para la

aplicacion junto con una explicacion para entender su funcionamiento.

7.1.1. Primeros bocetos

Primeros disefios de las ventanas que iba a tener la aplicacién con una

pequefia descripcién de la interfaz.

MENU
ALERTAS

Figura 8: Pagina principal.
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En la Figura 8 se puede ver una ventana donde se muestran las alertas del

edificio.

MENU
SUBMENU

Info.

BOTON

Figura 9: Primera pagina.

En la Figura 9 se muestra una ventana donde se informa al usuario de la
alerta con informacion detallada y un botén para comprobar que el usuario

la ha entendido.
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SUBMENU

MAPA

BOTON

BOTON

Figura 10: Segunda péagina.

En la Figura 10 se presenta una ventana con el mapa del edificio y dos

botones, uno para volver a la ventana anterior y otro a la ventara siguiente.

MENU

SUBMENU

MAPA

INFO OBRA

Figura 11: Tercera pagina.
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En la Figura 11 se observa una ventana con informacién sobre la obra

seleccionada en el mapa.

Para ver los bocetos originales, dirigirse al Anexo 1.

7.1.2. Modelo en digital

Primeras interfaces desarrolladas con JQuery Mobile dentro del servidor.

My App

Panel: Menu + form

Since the panel links are in the top bar,
there really isn't a need for the fixed
positioning feature on the panel since
you will always be scrolled to the top of
the page. The fixed positioning impacts
animation smoothness so it's off in this
demo (data-position. fixed="false*) and the
panel will scroll with the page.

To make this responsive, the left panel
stays open and causes the page to
re-flow at wider widths. This allows both
the menu and page to be used together
when more space is available. This
behavior is controlled by CSS media
queries. You can create a custom one
for a specific breakpoint or use the
breakpoint preset by adding the
class<"ui-respansive-panel* to the page
container.

i© 2017 Enrique Cases

Figura 12: P4gina principal (de inicio).

En la Figura 12 se puede contemplar una ventana para informar al usuario

de que va la aplicacion con un botén de menu en el lateral.

Close menu »

Page 1

Page 2 form
Page 3 ¢ in the top bar,

for the fixed

12 panel since
ed to the top of
tioning impacts
o it's off in this
="false") and the
page.

Figura 13: Menu lateral deslizante (o toolbar) de la aplicacion.



En la Figura 13 se aprecia un menu para permitir al usuario navegar entre
las diferentes ventanas de la aplicacion.

My App
Vista

4 personas

1 andamio
Destornillador estrella
Llave alen

1 escalera

3 bolsas protectoras

Guantes

Entendido

Figura 14: Primera pagina.

En la Figura 14 se muestra una ventana para informar sobre las
herramientas y el personal que se requiere para desmontar y transportar

una determinada obra de arte a un lugar seguro una vez retirada de su
posicion inicial.

Muestra el mapa con info para que se
guien.

Atras Siguiente l

© 2017 Enrique Cases

Figura 15: Segunda péagina.
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En la Figura 15 se puede contemplar una ventana para mostrar el plano del
museo e informar de la ruta a seguir desde la posicion del usuario hasta las
obras en peligro. (En este momento, se escogioé una imagen de un plano

de un edificio para simular el del museo).

My App
Vista

Completado:

Anulada seguridad
Desenganchado
Protegido

Recogido

Figura 16: Tercera péagina.

En la Figura 16 se puede ver una ventana para mostrar los pasos a seguir
a la hora de desanclar y guardar la obra de arte en la zona segura para

luego poder continuar con el rescate de la siguiente obra.
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e My App

Completado:

Anulada seguridad
Desenganchado
Protegido

Recogido

X Pop up

No se han completado
todas las tareas

que quiere continuar?

Cancelar Continuar

Figuras 17 y 18: Tercera pagina con una modificacion.

En las Figuras 17 y 18 se aprecian unas ventanas donde se ha incluido un
nuevo boton de confirmacion, el cual al hacer clic sobre él nos aparece una
ventana emergente (popup) para hacer al usuario consciente de que va a
cambiar de tarea y no ha seleccionado que ya ha realizado todas las que

se le pedian anteriormente.
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7.1.3. Modelo final

Para el modelo de disefio final se ha tomado como base de referencia la

guia de “Material Design” [51, 52], sobre todo para el estilo y la usabilidad

de la aplicacion, ya que en esta guia viene indicado con ejemplos disefios

que no son utiles y cual seria su forma correcta. Este modelo final, al ser el

que el usuario va a utilizar, se ha explicado en el “Manual de usuario”. Por

tanto, para ver el modelo, dirigirse al Anexo 2.

7.2

Gestion de la base de datos

La base de datos es el lugar donde se almacenan todos los datos necesarios

para la aplicacion. En esta aplicacion se ha utilizado el sistema de gestion de
bases de datos que nos ofrece XAMPP, phpMyAdmin. PhpMyAdmin [53, 54],
gue es un software escrito en lenguaje PHP, que tiene como finalidad la de

manejar la administracion de MySQL a través de paginas web, es decir, desde

cualquier navegador podemos crear, borrar y editar bases de datos, tablas,

campos o cualquier tipo de informacién. Ademas, al ir incluido en XAMPP, no

se precisa instalar nada ni configurar phpMyAdmin, tan solo hay que arrancarlo

y ya se puede trabajar con el sistema.

A continuacion, se muestran los datos con los que se va a trabajar en esta

aplicacion y el modelo de la base de datos relacional.

ﬂ o picturesinfo Obras

¢ ID_Obra : int(5)

@ Titulo : varchar(256)

@ Autor : varchar(128)

Peso : varchar(512)

Piezas : int(5)

@ Montaje : varchar(1024)

@ Anclaje_superior : varchar(512)

®

@ Soporte_inferior : varchar(512)

@ Tiempo_desmontaje : varchar(128)
@ Tiempo_salida : varchar(128)

@ Ruta_a : varchar(256)

@ Ruta_b : varchar(256)

2 Obstaculos : varchar(512)
Personas : int(3)

a*

2 Herramientas : varchar(512)
@ Nivel_suelo : varchar(64)

@ Nivel_techo : varchar(64)

2 Riesgo : varchar(512)

2 Evacuacion : varchar(2048)
# Latitud : float

# Longitud : float

# Planta : int(3)

—

ﬂ @ picturesinto Incidencia_Obras

{2 Incidencia 1D : int(2)

744 Obra_ID : int(5)

ﬂ & picturesinio Incidencias

¢ ID_Incidencias : int(2)
@ Incidencia : varchar(128)

ﬂo picturesinfo Ubicaciones.
2 ID_Ubicaciones : int(5)

@ Ubicacion : varchar(256)

# Prioridad : int{10)

ﬂq picturesinfo Planes.
¢ ID_Planes : int(5)

{ & Incidencia_ID : int(2)
# Ubicacion_ID : int(5)
= Plan : varchar(1024)

ﬂﬂ picturesinfo Usuarios
¢ ID_Usuario : int(11)

@ Usuario : varchar(56)

2 Contrasefia : varchar(56)

Figura 19: Modelo de base de datos



Muestra las tablas que contiene la base de datos y la relacidén que existe entre
ellas. Mediante estas relaciones o claves foraneas se puede obtener

informacion de varias tablas con solo utilizar el dato de la clave foranea.

Incidencias

Es una tabla que guarda la lista de las posibles incidencias que puede sufrir un
edificio que custodie obras de arte, generalmente un museo. Consta de dos

columnas, una para la incidencia y otra para numerar las incidencias.
Obras

Es una tabla que guarda la lista de las obras que contiene el museo con
informacioén relevante para la aplicacion, como: el peso de cada obra de arte,
las personas que se necesitan para transportarla, su ubicacién mediante latitud,
longitud y planta, las herramientas necesarias para poder desmontarla, el
tiempo de desmontaje, los pasos a seguir para desmontar una obra, el tiempo
de salida hasta llegar a un lugar seguro y las posibles rutas de salida, que en

esta aplicacién tenemos hasta dos.
Ubicaciones

Es una tabla que guarda la lista de las zonas en las que se divide el museo, que
en esta aplicacion solo trabajamos con plantas. Tiene dos columnas, una para

la planta y otra para numerar las plantas que hay.
Incidencia_Obras

Es una tabla que guarda la prioridad de rescate de las obras segun el tipo de
incidencia que hay, es decir, para la incidencia de incendio se obtiene una lista
ordenada por prioridad de las obras a rescatar, mientras que para la incidencia
de inundacion la lista sera diferente porque las obras tienen distinta prioridad
para cada incidencia. Consta de tres columnas, una para la incidencia, otra para

la obra y la Gltima para la prioridad.
Planes

Es una tabla que guarda unos planes de emergencia por cada tipo de incidencia
dependiendo del tipo y de la ubicacién de la incidencia. Consta de cuatro
columnas, una para la incidencia, otra para la ubicacion, otra para numerar

todos los planes que existen y la Ultima para el plan a aplicar.
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Usuarios

Es una tabla que guarda los usuarios que tienen acceso a la aplicacion. Consta
de tres columnas, una para el nombre del usuario, otra para la contrasefia del
usuario y la dltima para numerar los usuarios. Esta tabla es consultada cuando

un usuario inicia sesion en la aplicacion, para comprobar si es valido o no.
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8. IMPLEMENTACION

En este apartado se describen de forma detallada las tareas y funcionalidades
realizadas durante el desarrollo de la aplicacién. Durante este proceso, se ha intentado
realizar un codigo “limpio”, es decir, un cédigo que sea claro, conciso y que cualquier
programador pueda entender, como por ejemplo con nombres de variables claras [55].
Esta dividido en dos apartados, la configuracién inicial para el desarrollo del proyecto y

la implementacion de las funcionalidades.
8.1. Configuracion inicial

En primer lugar, se instal6 XAMPP para poder trabajar con un servidor web y
una base de datos utilizando phpMyAdmin. Por tanto, a la hora de trabajar con
cualquier parte del proyecto, siempre se ha tenido que arrancar estos dos

servicios.

XAMPP 5.6.30-0

Welcome | Manage Servers  Application log
Sarver Status |
@ MySOL Database Stopped !
@ ProFTPD stopped EE——

& Apache Web Server

Start All Stop Al Restart all

Figura 20: Ventana de la aplicacion XAMPP.

Se puede ver que el Apache Web Server y la base de datos MySQL Database
estan parados y como se esta arrancando el servidor Apache.

Al estar trabajando con el sistema operativo Linux, la instalacion de XAMPP se
guarda en el directorio “/opt/lampp”. Dentro de este directorio hay varias
carpetas, como la de phpMyAdmin, de PHP de MySQL, pero solo se trabaja con
la carpeta “htdocs”. Dentro de esta carpeta es donde se desarrollara toda la
aplicacion, ya que es la carpeta donde se deben colocar los archivos web que

se utilizan.
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Ademds, se ha creado un directorio raiz para tener una estructura bien
organizada en el proyecto. El directorio raiz se llama “museumapp” y contiene

el fichero “.html” y las carpetas “css”, “js”, “php”, “map” y “images”. Las carpetas
“css”, “is” y “php” estan compuestas con los ficheros que tengan la extension
del nombre indicado; la carpeta “map” contiene el mapa utilizado en la aplicacion

y la carpeta “images” contiene las imagenes utilizadas en la aplicacion.

Por altimo, y como ya se ha mencionado anteriormente, se ha utilizado Bitbucket
para alojar todos los ficheros de la aplicacion online y la herramienta GitKraken
para subirlos al repositorio de Bitbucket. Se necesita una cuenta en Bitbucket y
crear un nuevo repositorio vacio. Después, se instala GitKraken y se inicia la
sesibn con la misma cuenta que en Bitbucket, se dan permisos de
autentificacion para que permita subir ficheros y se selecciona el directorio
donde se encuentra el proyecto (“museumapp”). La ventaja es que se tiene una
copia del proyecto en un servicio online (a parte de la que hay en local) y que si
por cualquier circunstancia se perdiera la copia en local, se podria recuperar el

proyecto en cualquier otro ordenador.

8.2. Funcionalidades

Una vez estructurada la base del proyecto, ya se pueden empezar a desarrollar
todas las funcionalidades requeridas en la aplicacion. Primero se van a describir
los requisitos necesarios para crear cualquier funcionalidad y a continuacion el

trabajo realizado para cada una.

8.2.1. Requisitos

Como ya se ha explicado, para el desarrollo se utiliza principalmente
JQuery Mobile, pero JQuery Mobile solo se puede programar en un fichero
html. Ademas, se necesita importar las librerias y las hojas de estilo para

que JQuery Mobile funcione dentro del fichero html. Esto se lleva a cabo

dentro de la etiqueta “<head>" del fichero html utilizando “link” y “script”.

Figura 21: Librerias instaladas para JQuery Mobile y CSS

Las librerias importadas tienen una URL de ‘ocalhost”, pero también se

suelen poner las URL web para no tener que descargarlo en local.



Otro requisito importante, es que todo el codigo realizado en JQuery Mobile
tiene que seguir una estructura fija. Dentro de la etiqueta “<body>" del
fichero html hay que trabajar separando diferentes paginas y para ello se
necesita un etiqueta “<div>” con un rol de pagina “data-role="page”.
Asimismo, dentro de esta etiqueta “div’ se debe seguir una estructura con

un rol de “header”, “content” y de “footer”.

8.2.2. Seleccionar la incidencia

Para realizar esta funcion, el usuario tiene que desbloquear el menu de
seleccion de incidencia y para ello debe hacer clic sobre el botén
“Incidencia”. A este boton se le ha afiadido un evento, el cual ocurre al hacer
clic sobre él. Tras ese clic, se muestra un menu donde se pregunta el tipo

de incidencia y en que planta se esta produciendo.

index.js x

$(document).ready(function() {

strict";

iaButton').on("click", function() {
Incidencia').show();

Figura 22: Codigo para el evento “on-click”.

Estos botones son del tipo “radio button” y hay tantos como tipos de
incidencias y plantas hayan en la base de datos. La ventaja de que tengan
un formato “radio button” es que solo se puede seleccionar uno de entre
todas las opciones y se queda marcado, indicandole al usuario cual ha sido

su eleccion.

Como se ha dicho, se muestran las posibles incidencias y las plantas que
hay en la base de datos. Para que la aplicaciéon consiga esta informacién
desde la base de datos, tiene que hacer una llamada AJAX a un fichero
PHP y desde el fichero PHP acceder a la base de datos y recuperar la
informacion necesaria. A continuacion, se explican los pasos para sacar el
namero de plantas, sin embargo, remarcar que tiene el mismo formato que

para las incidencias.

e Para la llamada Ajax, es necesario hacerla en lenguaje JavaScript.

Esta llamada utiliza la cabecera “$.ajax({...});” para que el fichero
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sepa que todo lo que esta dentro forma parte de la llamada y de los

datos recibidos.

Dentro de esta llamada, se trabaja con varios apartados,
dependiendo su nimero (entre 3 o 4) del tipo de llamada a la base

de datos. Para este caso, solo necesitamos tres apartados:
o url: la URL del fichero PHP.
o dataType: el formato de la informacion.

o success: lainformacion devuelta de la consulta realizada en
el fichero PHP. Dentro de este apartado es donde se trabaja
con esa informacion recibida para mostrarla con algun
formato y donde se declara en qué lugar de la aplicacién va

a ser mostrada.

e Parala consulta a la base de datos se ha utilizado lenguaje PHP en
un fichero php. Este fichero debe contener la etiqueta “<?php ... ¢>

para indicar que todo lo que esta dentro es parte del lenguaje php.

queryPlantas.php X

$host="
$db_nam
$username
$password="

$db = new PDO('mysgl:host=".$host.';dbname=".$db_name.";c =utfg', $username, $password);

$db->setAttribute(PDO: : ATTR_ERRMODE, PDO: :ERRMODE_EXCEPTIO

$stmt = $db->prepare("SELECT planta FROM Obras");
$stmt->execute();

$obra = $stmt->fetchAll(PDO: :FETCH_ASSOC);

echo json_encode($obra);

Figura 23: Comunicacion con base de datos y consulta SQL.

Como podemos observar en el cédigo, primero se tienen que definir
una serie de constantes de la base de datos utilizada, que seran
siempre las mismas, y luego se adjuntan a una nueva consulta. En
primer lugar tenemos el host, que indica donde se encuentra la base
de datos. El término “localhost” se refiere a una direccién IP local,
es decir, del propio ordenador del usuario a la cual solo tiene acceso
este. En segundo lugar, se especifica el nombre de la base de datos
con la que se estad trabajando, en esta aplicacion se llama

“picturesinfo”. Por ultimo, en tercer y cuarto lugar se especifica el
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usuario y la contrasefia con la que se accede. En este proyecto, el
usuario es el root y como no necesita contrasefia, ese campo esta

vacio.

El otro apartado importante del cédigo es la consulta SQL declarada
en la variable “$stmt”. Aqui es donde se dice qué informacién se
necesita obtener, “planta”, y de que tabla, “Obras”. Por lo tanto, esta
consulta nos devolvera una lista (array) de tantos objetos como
obras haya en la tabla. Con esta lista es con la que se trabaja en el
apartado “success” de la llamada Ajax, en la cual se ha tenido que
obtener de cada objeto su planta, eliminar las repeticiones y por

ultimo generar los “radio button” en el html.

plantas.js x

plantas = [];
plantasNoRepetidas = [];
$.ajax({
url: "data /queryPlantas.php",
dataType ] .
success: (obra) {
$(obra).each( (index) {
plantas[index] = (obra[index].planta);
3):
plantasNoRepetidas = plantas.filter( (elem, index, self) {
return index == self.index0f(elem);
3):
for (contador ©; contador < plantasNoRepetidas.length; contador++) {
$("#plantas").append('<input name="ra e-p-2" id="radio-c -2-' +
plantasNoRepetidas[contador] + "" 1 e="' + plantasNoRepetidas[contador] +
"t "rad abel for="radio-choice- ' + plantasNoRepetidas[contador] +
plantasNoRepetidas[contador] + ' abel>"');

Figura 24: Codigo para extraer la informacion recibida desde la
consulta del fichero PHP.

index.html x

4En Qué planta?

data-type

Figura 25: Cddigo para mostrar la informacién de “plantas” por el
“id”-

Para mostrarlos en el html, se trabaja con el campo “id”, que en este
caso se le asigna el valor “plantas”. Para referenciar a este id desde

la llamada Ajax, se utiliza el dolar junto con la almohadilla delante
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del nombre para indicar que es una referencia, por ejemplo:
“$(‘#plantas’)”.

Por ultimo, con el botén de “Siguiente” se comprueba, mediante un evento
“onClick” (al pinchar), que el usuario haya seleccionado correctamente una
incidencia y una planta, y si no es el caso, muestra una ventana emergente,

concretamente un “popup”, informando al usuario del error.

index.js X

incidencia;
planta;
$("#incidencialLoc
incidencia = $('input[name=radio-choice-h-2]:checked').val();
console.log(incidencia);
planta = $('input[name=radio-choice-p-2]:che d').val();

console.log(planta);
if (incidencia = || planta === ) {
$('#popupBasic') .popup("open");
else {

location.href = '#firstPage';

Figura 26: Evento “onClick” con comprobacién de seleccién.

8.2.3. Listar personas y materiales necesarios

En esta ventana se muestra informacién recuperada de la base de datos
dependiendo de la incidencia sefialada por el usuario. Para ello, se necesita
recuperar los datos marcados por este y realizar una llamada Ajax con los

datos como requisitos.

No obstante, hay que tener en cuenta que la llamada Ajax ya esta
programada y recibird datos aunque el usuario no haya seleccionado la
incidencia. Por esta razén, debemos indicarle a la llamada que se ejecute
después de tener lo datos. Para esto, se utiliza “pagecreate” y el “id” de la
pagina donde se muestra informacion y asi se le indica que solo haga la
llamada cuando se vaya a crear esa pagina y no al cargar toda la aplicacién

y todos los ficheros.



index.js x

$(document).on("pagecreate "#firstPage",
$.ajax({

Figura 27: Codigo para condicionar el momento de ejecucion de una

llamada Ajax.

La informacién de la seleccion realizada por el usuario ya se tiene gracias
al evento “onClick” del boton “Siguiente” (como se vié en el apartado

anterior para comprobar que estuvieran seleccionados).

El siguiente paso es realizar la llamada Ajax, la cual es muy parecida a la
vista anteriormente, pero en este caso la llamada contiene un apartado mas
que la anterior. Este apartado se llama “data” y contiene la informacién que

se necesite para la consulta a la base de datos.

asOrdenadas = [];
asseparadasOrdenadasNoRepetidas = [];

$.a

planta

dataType: "json",
success: (obra) {
$(obra).each(
personas[index] bra[index].personas);
herramientas[index] = (obra[index].herramientas);

.max(...personas));
ontadorunir < herramientas.length; contadorUnir++) {
s = herramientasSeparadas.concat(herramientas[contadorUnir].split(', '));

herramientasSeparadasOrdenadas = herramientasSeparadas.sort();
herramientassepal rdenadasNoRepetidas = herramientasSeparadasordenadas.filter ( (elem, index, self) {
rn ind self.index0f(elem);

herramienta radasOrdenadasNoRepetidas th; contadorMostrar++) {
' + contadorMostrar + '" + contadorMostrar +
<L 1 + contat Mostrar + ' +
jasNoRepetidas[contadorMostrar] + '</label>');

Figura 28: Llamada Ajax con paso de parametros.

Como se puede ver en la imagen, en el campo data se pasa la planta, dato
gque se necesita para saber que obras tienen que ser evacuadas. En cuanto
al fichero php, se tiene que declarar una variable donde recoja el dato

transferido desde la llamada Ajax.

49 ‘v



Gestion de emergencias del patrimonio cultural en la era digital. Desarrollo de una aplicacion
movil para la asistencia en el salvamento de obras de arte. Asistencia por posicion.

queryMaterialObras.php x

$obra_planta=$_GET[ 'planta'];

$username
$password=

$db = PDO( "m thost="' o po '.$db_name. ';charse ', $username, $password);
$db->setAttribute(PDO: :ATTR_ERRMODE, PDO::ERRMODE_EXCEPTION);

$stmt = $db->prepare(” pe herramientas Obras planta=:plan
$stmt->bindParam(':planta’, $obra_planta);

$stmt->execute();

$obra = $stmt->fetchAll(PDO: :FETCH_ASSOC);

echo json_encode($obra);

Figura 29: Comunicacion y consulta SQL con informacion proveniente de la

aplicacion.

Como se puede observar, mediante “$_GET['planta’]” se recupera el dato
enviado desde Ajax. Después, en la consulta SQL, se incluye la propiedad
gque se necesita, es decir, tiene que devolver todas las personas y
herramientas de la tabla Obras que estan en esa planta. Por Gltimo, para
que la consulta SQL sepa que es el parametro “:planta” se necesita vincular
ese parametro con la variable anteriormente declarada y esto se hace
mediante el método “bindParam()”. Luego, como en el apartado anterior,
desde el fichero JavaScript se especifica como (en este caso con una lista

de “checkbox”) y donde se va a mostrar esa informacion.

Como ultimo elemento a destacar de este apartado esta el boton para pasar
a la siguiente ventana. El boton consta de un evento “onClick”, donde
comprueba si todos los elementos “checkbox” de la lista superior han sido
marcados. Si es asi, pasa directamente a la siguiente ventana, pero sino
muestra un “popup” preguntandole al usuario si desea continuar a pesar de
no haber marcado todas las casillas. Si el usuario dice que no, vuelve a la

ventana actual y si dice que si pasa a la siguiente ventana de la aplicacién.

Y so



Figura 30: Evento “onClick” para la comprobacién de seleccion de todas las

casillas (checkbox).

index.html

Figura 31: Cddigo de una ventana emergente o popup de alerta sobre el

material que se necesita.

Este evento esta creado por seguridad, es decir, para hacer consciente al
usuario de que si no lleva todas las herramientas necesarias para
desmontar y transportar una obra, el tiempo de desplazamiento hasta la
recogida de la herramienta olvidada y el regreso puede suponer la pérdida

de una o mas obras de arte.

8.2.4. Vista del mapa

En esta ventana de la aplicacion es donde se encuentra el mapa interactivo
del edificio. En él, se muestra informacion relevante del edificio, como la
localizacién de las obras de arte, las salidas principales, las salidas de
emergencia o las salas que tiene y en todos estos iconos o lugares el

usuario puede hacer clic para obtener mas informacion.

Para incluir este elemento, se ha utilizado un Iframe (inline frame), que es
una etiqueta HTML que permite incrustar dentro del html otros elementos,
como otro html, una URL de un video para verlo o una URL para abrir un
pagina web, como en este caso, que utiliza una URL para saber de donde

tiene que cargar el mapa.
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index.html  x

716" seamless width

Figura 32: Estructura de un “iframe” para integrar el mapa en la aplicacién.

8.2.5. Recuperacion y extraccion de obras

En esta ventana donde solo se muestra informacion de ayuda para el
usuario, se hace uso de eventos anteriormente descritos, como el evento

“onClick” para visualizar nuevo contenido en la ventana.



9. CONCLUSIONES

9.1.

9.2.

Resumen

Este trabajo pone de manifiesto que se han podido llevar a cabo todos los
objetivos planteados al inicio de esta memoria sobre la necesidad de una
aplicacion dirigida a la salvaguarda de obras de arte en situaciones de
emergencia. Con el uso de JQuery Mobile, se ha logrado una interfaz de usuario

simple e intuitiva con la que los usuarios se familiarizan rapidamente.

Ademas, que sea una aplicacion web para méviles tiene la ventaja de poder
usarse en cualquier zona del edificio y como el uso del mévil es tan comun es
mas complicado olvidarse de él antes que de cualquier otro ERS visto

anteriormente.

Por ultimo, esta aplicacién ayudara a informar de inmediato de cualquier tipo de
emergencia y los usuarios podran ser capaces de intervenir en el salvamento
de las obras de arte que estén en la zona afectada con mayor rapidez. Faltaria
realizar unas simulaciones para comprobar en cuanto tiempo se mejora el

salvamento de obras de arte.
Futuras lineas

A continuacién, se exponen una serie de mejoras que se podrian implementar
en la aplicacion para generar un producto mas funcional. Sin embargo, la

aplicacion tiene gran facilidad para instalar nuevas actualizaciones en el futuro.

¢ Implementar un algoritmo para el rescate de las obras de arte.

e Registro de los usuarios en la base de datos para que solo tenga acceso
el personal del edificio y se pueda llevar un control de la aplicacion y las

incidencias.
¢ Anfadir en la base de datos una tabla para el registro de las incidencias.

e Mejorar la aplicacién integrando la tecnologia de posicionamiento o

Inddor Positioning System (IPS).

e Establecer una comunicacién rapida y directa con los servicios de

emergencias al avisar de una incidencia.

e Rehacer la operacion de seleccionar una incidencia en una operacion

atomica. Es decir, que la aplicacién no pueda procesar dos selecciones
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de incidencias a la vez y procese primero una y luego otra. Asi, solo es

necesario indicar la incidencia una vez.

e [Establecer una comunicacién entre los dispositivos locales del edificio,

para estar todos coordinados y asi recibir las alertas al mismo tiempo.

e Mejorar la interfaz, con un disefio méas especifico para estas situaciones,
disefiado en colaboracion con un experto en temas de rescates y

salvamento.
Opinién personal

Este proyecto me ha formado aumentando mis conocimientos sobre los tipos
de aplicaciones moviles que existen, asi como las tecnologias que se necesitan
para desarrollarlas. He profundizado en algunos lenguajes de programacion,
como HTML o JQuery y he aprendido otros que no habia visto anteriormente,
ya que nunca habia tenido que hacer una aplicacién o pagina web que se
conectara con una base de datos, como PHP y Ajax. Ademas, al principio no
estaba seguro de que con JQuery Mobile fuera a trabajar comodamente, ya que
habia participado en la creacion de otra App y habian utilizado otros lenguajes,
pero al final, me he dado cuenta de que es un lenguaje igual de bueno y que

facilita la implementacion al programador.

También recalcar, que mi experiencia en practicas previas al proyecto me ha
servido de base a la hora de organizar la estructura del proyecto, la forma de

trabajo y de programacion.

Otra caracteristica importante de este proyecto, es que me ha hecho ver las
emergencias desde otro punto de vista y valorar que un tiempo de respuesta
breve puede suponer un menor grado de consecuencias, ya sea en el rescate

de obras de arte como de personas.

Finalmente, me siento muy orgulloso de este proyecto y, a pesar de la falta de
herramientas y conocimientos de algunos lenguajes, se ha desarrollado una
aplicacion que funciona con unos resultados idéneos. No obstante, seria muy
interesante adaptarla a un museo para visualizar una demostracién y comprobar

gue mejoras en los resultados se podrian obtener.
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Anexo 1: Bocetos originales

A continuacion, estan los bocetos originales en papel escaneados.

- P ey = =

Menv
| ALerThs |

Figura 33: Boceto correspondiente a la pagina principal.

T o N e T

1R SRV

SORVIEND

o

ROTON

Figura 34: Boceto correspondiente con la primera pagina.
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TEND
SURTENO

TIAPA

!Borwu ! ‘ ‘BoTOlUl

Figura 35: Boceto correspondiente con la segunda pagina.

MeE MO
SUBHENU

D g —

MAPA

INFO ough

Figura 36: Boceto correspondiente con la tercera pagina.
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Anexo 2: Manual de usuario

A continuacién, se presenta como se navega a través de la aplicacién y que mensajes

puede recibir el usuario a lo largo de esta.

— Museo de Valencia
Museo App s

App para la gestion de
emergencias del
patrimonio cultural

Museo de Valencia

an

Con esta App el usuario podra informa
de una emergencia, indicando de que
tipo y en que zona. A partir de este
momento entrara en una serie de
ventanas que le guiaran para poder
rescatar tantas obras de arte como sea
posible con informacién sobre
herramientas necesarias, recorrido
hasta el destino, instrucciones de
desmontaje y rutas de salida.

Con esta App el usuario podra informa
de una emergencia, indicando de que
tipo y en que zona. A partir de este
momento entrara en una serie de
ventanas que le guiaran para poder
rescatar tantas obras de arte como sea © Enrique Cases Valencia 2017
posible con informacién sobre

Entrar

ol

a

Figura 37: Pagina inicial de la aplicacion con informacion sobre la App.

En la figura 37 se presenta la pagina de inicio de la aplicacién. Mediante el simbolo de
la mano se indica que el usuario se puede desplazar hacia arriba o hacia abajo en la
pantalla para poder observar todos los elementos de la aplicacion. Desde esta ventana

el usuario solo puede abrir el menu lateral izquierdo o iniciar sesion en la aplicacion.
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estion de
las del
cultural

'alencia

) podra informa
dicando de que
partir de este
1 una serie de

‘an para poder
e arte como sea
acion sobre

ol

Figura 38: Menu lateral de la pagina de inicio.
En la figura 38 se presenta el menu lateral, el cual solo tiene una opcién, ya que a esta

ventana puede acceder cualquier usuario pero si no esta registrado no podra realizar

ninguna operacién en la aplicacion excepto cerrar el mena.
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Museo de Valencia

Con esta Ann el usuarin nodra informa
Debes registrarte para poder entrar

UpU y ©Iiyus Zutia. A parur us Towe
momento entraré en una serie de
ventanas que le guiaran para poder
rescatar tantas obras de arte como sea
posible con informacién sobre
herramientas necesarias, recorrido
hasta el destino, instrucciones de
desmontaje y rutas de salida.

Entrar

© Enrique Cases Valencia 2017

Figura 39: Ventana emergente de la pagina de inicio.

Es la figura 39 se muestra la ventana emergente que aparece cuando un usuario hace

clic sobre el botdn “Entrar” y no esta registrado en la aplicacion.

. Museo App .

App para la gestion de
emergencias del
patrimonio cultural

Con esta App el usuario podra informa
de una emergencia, indicando de que
tipo vy en que zona. A partir de este
momento entrara en una serie de

ventanas que le guiaran para poder
rescatar tantas obras de arte como sea
posible con informacién sobre
- :

e

Figura 40: Ventana de inicio de sesion.
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En la figura 40 se presenta donde un usuario tiene que iniciar sesion para poder acceder
a las funcionalidades de la aplicacién. Esta ventana emergente (o “popup”) se abre
haciendo clic sobre el icono de una persona que se encuentra en la parte superior
derecha de la cabecera. Una vez el usuario ha escrito su nombre de usuario y su
contrasefia, hace clic en el boton de “Acceder” y la aplicacion comprueba que exista en
la base de datos. Si es vélido, carga la siguiente pagina (figura 41), y si no, se mantiene

en la pagina inicial (figura 37).

T

Indicar una incidencia

Figura 41: Pagina donde se indica una incidencia.

En la figura 41 es donde se indica una incidencia en caso de que ocurra.

A



enrique

1cidencia

Figura 42: Menu lateral de un usuario.

En la figura 42 se observa el menu lateral de la aplicacion una vez el usuario ha iniciado
sesion. Mediante él, puede navegar a distintas ventanas sin tener que moverse con los
botones de siguiente o atras. En este caso como es la primera ventana de informacion
no puede navegar a otras sin haber indicado la emergencia. En la figura 52 se observa

el menu en otro caso.
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O

Indicar una incidencia

¢De qué Tipo?
Incendio Inundacién

Terremoto

iEn qué planta?

Siguiente

Figura 43: Pagina donde se detalla la incidencia.
En la figura 43 se muestra como el usuario se tiene que encargar de informar del tipo

de incidencia y el lugar seleccionado de entre la lista de posibles opciones. Estas

opciones aparecen al pulsar sobre el botén superior de “Incidencia”.
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Indicar una incidencia

iDe qué Tipo?

Incendio Inundacion

Terremoto

¢En qué planta?

Siguiente

Figura 44: Pagina de como se detalla una incidencia.

En la figura 44 se presenta la forma en la que el usuario debe elegir el tipo de incidencia
y el lugar, y de cdmo queda marcado para que el usuario sepa lo que ha seleccionado.
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o v [l .

Indicar una incidencia Indicar una incidencia
iDe qué Tipo? :De qué Tipo?
Incendio Inundacidén Incendio Inundacién
Mo has seleccionado correctamente ‘ No has seleccionado correctamente
¢En qué planta? ¢En qué planta?
1 2 1 2
Siguiente Siguiente

Figura 45: Pagina donde se muestra el error al seleccionar una incidencia.

En la figura 45 se muestra el mensaje de error que aparece en mitad de la pantalla
cuando el usuario pulsa el botén de “Siguiente” sin haber seleccionado correctamente
una incidencia. Es decir, que si no selecciona nada o solo un parte, la aplicacion

mostrara el mensaje de error “No has seleccionado correctamente” y no deja al usuario

avanzar.
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. Museo App

Informacion previa al salvame... Personas:
]
Personas:
- Material necesario:
Material necesario: Herramientas:
.' "1 Alicates
Herramientas: ~| Andamio
"1 Alicates | Destornillador eléctrico
Andamio | Destornillador estrella
Destornillador eléctrico | Destornillador plano
Destornillador estrella | Escalera
Destornillador plano | Guantes
Escalera | Soportes de
EnEmiEs amortiguamiento
Soportes de
amortiguamiento Continuar
Continuar Atras

Figura 46: Pagina sobre los recursos.

En la figura 46 se observan los recursos que son informados al usuario a partir de la
seleccién previa de la incidencia. Indica el nimero de personas necesarias para
transportar la obra de mayor tamafio o envergadura de la ubicacién de la incidencia y
todas las herramientas necesarias para desmontar todas las obras situadas en esa
ubicacién. La lista de herramientas aparece con un recuadro para marcar cada una. Se
ha utilizado este sistema para que el usuario lleve un control de lo que ya ha cogido y

de lo que le falta por coger.
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INnTormacion previa al savame...

Personas:

5

Material necesario:

Herramientas:

Alicates

Andamio
Destornillador eléctrico
Destornillador estrella
Destornillador plano

[) Escalera
[ Guantes

[T Soportes de
amortiguamiento

Continuar

Atras

Figura 47: Pagina sobre las herramientas ya seleccionadas.

No has seleccionado todas

No has seleccionado todas
las herramientas, estas

las herramientas, estas

seguro de que las llevas? seguro de que las llevas?

(et (oo ][]

Figura 48: Ventana emergente sobre los recursos.
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En la figura 48 se muestra la ventana emergente que puede aparecer cuando el usuario
haga clic sobre el boton “Siguiente”. Como ya se ha explicado en la figura anterior, las
herramientas tienen unos recuadros que el usuario puede seleccionar. Esta ventana
emergente aparece para indicarle al usuario que intenta continuar sin haber
seleccionado todas las casillas, de esta forma prevenimos que se le pueda olvidar algo.
Como se ve en la figura, la ventana aparece si no hay ninguna marcada o si falta alguna
por marcar. En caso de estar todas marcadas, la aplicacion pasa a la siguiente pagina.
En caso de aparecer la ventana, el usuario tiene dos opciones, hacer clic en “Cancelar”
para ver que se le ha olvidado marcar y comprobar que lo ha cogido, o hacer clic en
“Seguro” para indicar que aunque no ha seleccionado todo esta seguro de que lleva

consigo todas las herramientas necesarias y la aplicacion pasaria a la siguiente pagina.

obstaculizar a los que salen, mantener la

Museo App . ) )
calma, no correr situaciones de peligro y
Mapa del museo tener en mente la posicion de extintores

en caso de que fuera necesario.

= P Seguir la ruta marcada hasta
Consejos a seguir: R
Dirigirse rapidamente hasta la zona sin n +
obstaculizar a los que salen, mantener la
calma, no correr situaciones de peligro y -
tener en mente la posicion de extintores ‘.‘
en caso de que fuera necesario. e,je[; i |l

4 i o

Seguir la ruta marcada hasta ) i i
destino

D

ZonaDePaso ﬂ%

+
AsgENsOIRs
3 AL
y M 20
erjel; I u bres 4
_ il i Q
i i
F
ZonaDePaso ~ - ﬂz B OpenLevelUp! | OSM
A SRS
A L Atras Siguiente
-1

Figura 49: Pagina donde se muestra el plan y el mapa del museo.

En la figura 49 se muestra al usuario unos consejos (un plan de emergencia) segun el
tipo de incidencia seleccionada y el mapa del museo. El mapa le permite al usuario
navegar a través de él para ver la ruta a seguir hasta el lugar de la incidencia y la posicién

de las obras que deben ser rescatadas.
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. Museo App

Recuperacion y extraccion

Tiempo desmontaje:

30 minutos

Evacuacion:

Se debe montar andamio y colocar
frente a la pieza (5-6 min). Liberar el
marco lateral de madera en el
perimetro (2-3 min). Cortar bridas y
liberar atico central, seguido de aticos
laterales Liberar dosel de tabla central,
seguido de la tabla central y después las
tablas laterales (cortar bridas).

Desmontada

Figura 50: Pagina con informacion del desmontaje de cada obra.
En la figura 50 se observa la informacién que recibe el usuario con las instrucciones de

desmontaje de la obra. Para acceder a esta pagina, el usuario tiene que hacer clic sobre
una obra del mapa.
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@ Museo App

Recuperacion y extraccion

Tiempo desmontaje:

30 minutos

Evacuacion:

Se debe montar andamio y colocar
frente a la pieza (5-6 min). Liberar el
marco lateral de madera en el
perimetro (2-3 min). Cortar bridas y
liberar atico central, seqguido de aticos
laterales Liberar dosel de tabla central,
seguido de la tabla central y después las
tablas laterales (cortar bridas).

Tiempo salida:

10 minutos

Rutas:

an

30 minutos

Evacuacion:

Se debe montar andamio y colocar
frente a la pieza (5-6 min). Liberar el
marco lateral de madera en el
perimetro (2-3 min). Cortar bridas y
liberar atico central, seguido de aticos
laterales Liberar dosel de tabla central,
seguido de la tabla central y después las
tablas laterales (cortar bridas).

Tiempo salida:

10 minutos
Rutas:

Ruta a: Escalera a piso superior ES03

Ruta b: Determinar en alerta

Figura 51: Pagina con informacion de la evacuacion de cada obra.

En la figura 51 se muestra la informacion de rescate de la obra. Esta informacion

aparece después de que el usuario haga clic en el botén “Desmontada”.
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Cerrar menu []4]

Pagina principal extraccién

enrique vntaje:

io y colocar

n). Liberar el
aen el

ttar bridas y
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e tabla central,
ral y después las
idas).

da

Figura 52: Menu lateral de un usuario.

En la figura 52 se muestra el menu lateral, desde el cual el usuario puede retornar a la
ventana principal (figura 41).
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. Museo App

Mapa del museo

Consejos a seguir:

Dirigirse rapidamente hasta la zona sin
obstaculizar a los que salen, mantener la
calma, no correr situaciones de peligro y
tener en mente la posicién de extintores
en caso de que fuera necesario.

Seguir la ruta marcada hasta

destino
B .
eiefa - n
T
H ZonaDePaso @ﬂz

)

Figura 53: Pagina del plan y el mapa.

En la figura 53 se muestra a que péagina se redirige al usuario una vez haya acabado de
guardar una obra (al hacer clic en el botén “Guardada” de la figura 51). De esta forma

tiene el mapa a su disposicion para dirigirse hacia la siguiente obra que salvar.
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