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Sistema de informacion con aplicacion de
realidad aumentada para la manipulacion de
tableros de tareas basados en tarjetas

Resumen
Este proyecto tiene como objetivo el desarrollo de un sistema de
informacidn para el uso de metodologias agiles con tecnologias de realidad
aumentada. De este modo se pretende conseguir un funcionamiento mas
cercano e intuitivo de las mismas.

Para ello se creard una aplicacion movil en la que se mostrara informacién
del sistema superpuesta a la imagen real que capte la cdmara.

Partiendo de unos prototipos iniciales con funcionalidades basicas, su
desarrollo ha ido evolucionando a lo largo de dos iteraciones, con el fin de
dotarlas de las funcionalidades necesarias y complementarias entre ellas
para poder gestionar un sistema de estas caracteristicas.
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1 Introduccidn

El presente documento detalla el proceso de realizacidon del Trabajo Fin de Grado titulado
“Sistema de informacidén con aplicacién de realidad aumentada para la manipulacién de tableros
de tareas basados en tarjetas”.

Este proyecto se ha realizado entre los meses de Febrero y Junio de 2016, periodo durante el
cual formé parte del IAAA (Grupo de Sistemas de Informaciéon Avanzados) como colaborador.
Todo el trabajo mostrado a lo largo de esta memoria ha sido elaborado integramente por mi, y
he contado con la ayuda del profesor Rubén Béjar Hernandez, que me ha guiado durante el
proceso.

Desde la fase inicial de anadlisis se orientd este proyecto hacia un funcionamiento
multiplataforma, basado en Web y en una aplicacion mévil.

Para la parte de desarrollo web se emplearon tecnologias habituales como HTML, CSS y
Javascript, que en los ultimos afios han aumentado su popularidad por la apariciéon de
frameworks que aprovechan cada vez mejor su potencial.

La aplicacion moévil esta basada en Unity3D [4], un entorno de desarrollo en el que
profundizaremos mas adelante, y se ha empleado un plugin de realidad aumentada llamado
Vuforia [1] para implementar la funcionalidad de reconocimiento de marcadores graficos en
cualquier soporte (pantallas digitales o impresos en papel).

En los distintos componentes que forman el ‘backend’ de este proyecto (servidor, consola de
administracidon y base de datos) se han empleado tecnologias mds conocidas como Java y
MySQL. Para implementar una API basada en servicios web RESTful se empled Jax-RS, junto con
Grizzly [7] para crear el servidor y Glassfish [8] para el despliegue, JUnit para la realizacién de
tests, y Gradle [6] para la gestion de dependencias.

El objetivo central de este proyecto ha sido desarrollar un sistema de informacién para gestionar
metodologias agiles, y que de este modo se ayude a descubrir la facilidad de uso de las mismas
y concienciar sobre la gran utilidad que pueden tener en la actualidad.

El punto de principal interés del proyecto a nivel personal era aprender a manejar tecnologias
que son ajenas al plan de estudios del Grado en Ingenieria Informatica, como Unity y C#.

Meses antes de iniciar este proyecto, y gracias a algunas asignaturas de esta titulacién, descubri
la utilidad de herramientas para el control de versiones de cddigo (git, sourcetree, etc), para la
gestion y planificaciéon de tareas en grupo (Trello) y para el desarrollo en grupo de
documentacién y diagramas (Google docs, Cacoo online). Gracias a mi experiencia mas que
satisfactoria con herramientas como las anteriores, decidi crear un proyecto relacionado con
ellas.



Esta memoria de proyecto consta de seis apartados y cuatro anexos.

El primer capitulo explica el contexto personal y tecnolégico del proyecto al lector. El segundo
explica el problema que se quiere solucionar o mitigar, y de qué manera se ha abordado la
solucion elegida.

Los apartados tercero y cuarto explican detalles técnicos del proyecto, correspondientes a las
fases de disefio e implementacion. En ellos se explica la arquitectura final que presenta el
sistema, las tecnologias y herramientas empleadas para el desarrollo y los problemas mas
importantes que se encontraron a lo largo del tiempo que durd este proyecto.

El apartado quinto esta dedicado a la gestion del proyecto, y el Gltimo a la valoracidn personal y
a explicar posibles mejoras que se podrian estudiar de cara al futuro.

Los anexos aportan informacion adicional a la memoria, y abarcan estos temas:

1. Anexo |- manual de instalacién: explica cémo desplegar el servidor, los clientes y la base

de datos.
2. Anexo Il — manual de usuario: pasos a seguir para manejar correctamente los distintos

clientes.
3. Anexo lll —interfaz del servidor REST: describe la funcién de cada servicio que consumen

los clientes, los datos que requiere y los datos que envia como respuesta.
4. Anexo IV — Casos de uso extendidos: describe detalladamente los casos de uso de los

distintos clientes, las precondiciones, postcondiciones, los pasos que se deben seguir
para realizar la funcidn correctamente y los posibles casos de error.



2 Analisis del problema

Las metodologias agiles tienen como objetivo mejorar la gestion del control de tareas y la
coordinacion entre equipos de trabajo. Algunas metodologias de este tipo son Scrum, Kanban y
XP (programacion extrema).

Dentro de este marco existe el sistema Kanban, ideado por Toyota hace mas de 30 afios para
manejar las necesidades de material en la cadena de produccién. Esta técnica de gestion de las
tareas es intuitiva y permite explorar de un solo vistazo el estado de varias tareas en un mismo
momento, y analizar el progreso de las mismas. La palabra ‘Kanban’ en japonés significa ‘tarjeta
visual’ y describe el pilar basico de esta técnica: tareas descritas de manera breve y concisa
(generalmente se emplea el formato Post-it) colocadas en tableros compartidos, que se
subdividen en las diferentes columnas, que representan las etapas o estados del proyecto.

Empresas con un alto nivel de cultura tecnolégica ya emplean estos métodos en sus distintas
variantes, pero algunas herramientas aparentan ser mas complejas de lo que realmente son, y
ello provoca que otras empresas decidan seguir con sus metodologias de trabajo actuales
aunque no sean las mejores ni mas eficientes.

Este Trabajo Fin de Grado pretende acercar las metodologias de tipo Kanban a empresas que
hasta la fecha son reticentes a implantar este tipo de técnicas, creando un sistema de
informacién que pueda ser empleado desde una vista web y desde una aplicacion mévil con
funcionalidad de realidad aumentada. De este modo se agiliza el uso de recursos compartidos,
tanto fisicos como virtuales, entre varios usuarios al mismo tiempo. Los tableros virtuales se
pueden consultar normalmente desde la aplicaciéon web y desde la app, que proporciona una
vista global similar a la de la web, o emplear las funcionalidades de AR junto con la cdmara del
movil para leer tableros fisicos compartidos como pizarras, tablones de corcho o cualquier
superficie sobre la que se puedan colocar los marcadores asociados a las distintas etapas del
proyecto, como las paredes de una sala de reuniones.

Microsoft Visual Studio permite registrar de manera completa y exhaustiva las tareas de un
proyecto y asignarles distintas propiedades como su estado actual (activas, propuestas o
cerradas), su descripcidn, fechas de inicio y fin, conteo de horas acumuladas, etc. Sin embargo
no permite ver las tareas de una manera simple, rapida e intuitiva.

La herramienta gratuita Trello permite crear tareas que también pueden llegar a tener
informacién muy completa, y las descripciones pueden ser muy detalladas llegando a contener
listas de tareas con checkbox para indicar el progreso, o fechas de vencimiento, pero por defecto
se crean tarjetas con la minima informacién necesaria para poder entender rdpidamente el
estado de un proyecto.
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Las etapas, ‘stages’ o columnas representan las distintas etapas del flujo de trabajo. Las tarjetas
representan unidades de trabajo, una tarea a realizar por un equipo. Una tarjeta esta contenida
en una Unica columna, y se puede mover de una a otra columna en funcién del progreso de la
realizacion de dicha tarea.

RFO1: los usuarios de la aplicacién web podran crear columnas.

RF02: los usuarios de la aplicacién web podran eliminar una columna con sus tarjetas.

RF03: los usuarios de la aplicacién web podran crear una tarjeta dentro de cualquier columna.
RF04: los usuarios de la aplicacién web podran eliminar una tarjeta.

RFO5: los usuarios de la aplicacién web podran mover tarjetas de una a otra columna.

RF06: los usuarios de la aplicacion web podrdn acceder a la vista global de un tablero, sus etapas
y sus tareas.

RFO7: el usuario de la aplicacion mévil podra acceder a la vista de un tablero, sus etapas y tareas.
RF08: el usuario de la aplicacién movil podra ver la informaciéon completa de una tarea.
RF09: los usuarios de la aplicacién maovil podran eliminar tareas.

RF10: los usuarios de la aplicacidon moévil podran ver las tareas de una columna/etapa leyendo el
marcador correspondiente con la camara del dispositivo.

RF11: los usuarios de la consola de administrador podran crear usuarios nuevos.
RF12: los usuarios de la consola de administrador podran eliminar cualquier usuario existente.

RF13: los usuarios de la consola de administrador podran modificar datos personales de
cualquier usuario.

RF14: los usuarios de la consola de administrador podrdn crear nuevos equipos de trabajo.
RF15: los usuarios de la consola de administrador podran eliminar equipos de trabajo existentes.

RF16: los usuarios de la consola de administrador podran dar permiso de acceso a un tablero a
un equipo de trabajo.

RF17: los usuarios de la consola de administrador podrdn revocar el permiso de acceso de un
equipo de trabajo a un tablero.

RF18: los usuarios de la consola de administrador podran crear tableros.

RF19: los usuarios de la consola de administrador podran eliminar tableros.
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RF20: los usuarios de la consola de administrador podran crear etapas dentro de cada tablero.
RF21: los usuarios de la consola de administrador podran eliminar etapas.
RF22: los usuarios de la consola de administrador podran crear tareas dentro de cada etapa.

RF23: los usuarios de la consola de administrador podran eliminar tareas.

RNF1: la aplicacion web debe poder utilizarse en navegadores web de PC y Mac.
RNF2: la aplicacién mdvil debe poderse utilizar en dispositivos Android.

RNF3: la consola de administrador debe poderse utilizar en cualquier computador a través de la
magquina virtual Java.

A continuacién se muestra el diagrama con los casos de uso que satisfacen todos los requisitos
funcionales anteriormente mencionados. También se indican los actores que pueden acceder a
cada caso.

uc11:
Reconocer
marcador

uca:

ucz: Crear tablero

Ver tablero
complete

uca:
Eliminar tablero

Jc12:
Crear usuario
Uc13:
Editar usuarie
Uc14:
Eliminar usuario

UCs:
Crear etapa

ucs:
Eliminar etapa

Ver tarjeta

Actor en
app

I-.\ctor en . Consola
vista web Mover tarjeta admin
Uc15:
Crear equipo
ucs:
Crear tarjeta
Uc1s:
Eliminar equipe
uc10:

Eliminar tarjeta
uc1T:
Dar permisos

Uc1g
Quitar permisos
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El siguiente mapa de navegaciéon muestra la ejecucidn de la aplicacion mévil con los distintos
casos de uso a los que se puede acceder desde la app.

Clic en OK

conexion activa AND
(usuario no existe
OR
(usuario existe AND
clave incorrecta))

conexion activa AND
usuario existe AND
clave correcta

(uey

Pulsar flecha "Atras"

Pulsar flecha "Atras”

Clic en
uno de los
bleros

ta
(uC2y UCs)

FIN EJECUCION

Clic en
"borrar tarea”
(UC10)

Clic en tarea
(ucs)

Figura 2: Mapa de navegacion de la app movil

La navegacion en la vista web tiene la misma distribucidn. Sin embargo, el estilo grafico es
diferente al de la app y no se puede acceder a la funcidn de reconocer marcadores (caso de uso
11).
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Se ha elegido esta plataforma por su compatibilidad con dispositivos Android e iOS, aunque la
mayoria de las pruebas se vayan a realizar en Android y entorno de escritorio. Mas detalles en

[4].

Se escogiod el uso de Vuforia [1] por su extensa documentacidn existente, la gran ayuda que
aporta el foro de dudas de usuarios (con un estilo similar a Stack Overflow y el foro oficial de
Unity 3D) y la experiencia adquirida en el manejo de esta herramienta en los meses anteriores
al comienzo del proyecto.

Se estudid al inicio del proyecto emplear el plugin ARToolkit [5] para este mismo propésito, pero
el conjunto de Assets proporcionado por esta libreria no era tan completo ni tan util como el de
Vuforia, su manejo para pruebas simples era mucho menos intuitivo, y la creacion de
marcadores era mucho mas complicada: era necesario editar cada imagen manualmente para
afiadir un marco negro alrededor de cada marcador, el cual debia tener unas proporciones
determinadas. Por el contrario, Vuforia admite cualquier imagen como “target” y, aunque haya
que crear una base de datos a través de su portal web, el manejo de cada Gameobject en el
entorno Unity es mas sencillo.

Tras multiples pruebas de integracidon del proyecto con los elementos proporcionados por
Google en su libreria GoogleVR (anteriormente denominada “Cardboard”) para Android, iOS y
Unity, se decidid no seguir adelante por esta via. Los problemas de compatibilidad con el plugin
Vuforia no tenian solucién aparente, e impedian generar correctamente el archivo .apk para
prueba en dispositivos moviles.

Se analizaron distintas fuentes de imdagenes con licencia Creative Commons O para ser
empleadas como marcadores, pero resultd dificil encontrar un conjunto amplio de las mismas
que cumpliera las pautas recomendadas para que el reconocimiento de marcadores fuera fiable.
Algunos de estos requisitos eran: no tener partes difuminadas, mostrar vértices bien definidos
y tener colores bien diferenciados.

Finalmente se decidid usar las imagenes mas simples que cumplen esos requisitos: cédigos QR
[9] de color blanco y negro, con gran definicién (600x600), y formados por figuras geométricas
basicas con vértices facilmente distinguibles.
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3 Disefio de la solucion

El sistema se disefid con una arquitectura de tipo Cliente/Servidor en tres niveles: los distintos
clientes, el servidor que procesa las peticiones de todos ellos, y la base de datos sobre la que se
consultan y modifican los datos.

Cliente web

webpage.war

Servidor REST
Cliente Unity

TFG.apk

Consola admin

console.jar

El elemento diferenciador de este proyecto se desarrolléd en Unity3D para Android. Ofrece una
visién simple y reducida de los tableros, etapas de trabajo y tareas almacenadas en el sistema,
y permite reconocer marcadores impresos o mostrados en pantallas gracias al plugin de realidad
aumentada Vuforia [1].

La app emplea los datos obtenidos al iniciar sesidn para permitir o denegar el acceso a los
distintos tableros almacenados. Si al leer un marcador autorizado (asociado a una
columna/etapa que pertenece a un tablero autorizado), se muestra una cabecera con el titulo y
descripcidon de la etapa, y sus tareas debajo. Al leer marcadores asociados a tableros no
autorizados muestra un mensaje indicando que no se tiene permiso de acceso.

En el siguiente diagrama de paquetes se muestra la estructura de la aplicacidn Unity y las
relaciones entre los distintos componentes que la forman.
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Assets
| Streaming |
Escenas <

CAR.
| Escena Login | o
Marker database
| Escena AR | |

Vuforia

Resources |
Scripts | Datos
1

| AR Behaviour | _
Materials Editor

| Login Script |

| JSON Template |

—

Plugins

Figura 4: Diagrama de paquetes de Unity3D

3.1.2 Cliente web

Se desarrolld un cliente para navegador web con tecnologia HTML, CSS y Javascript para ver de
manera mas detallada la informacién almacenada en el sistema. Permite crear etapas y tareas
dentro de cada tablero, y mover tareas de una etapa a otra conforme vaya avanzando el trabajo
que representan.

La estructura de columnas se diseid pensando en mostrar la evoluciéon del trabajo a lo largo del
tiempo y el estado de cada tarea. No obstante, cada empresa lo puede adaptar a sus necesidades
gue mas le convengan. Otra distribucidn valida consistiria en asignar una columna a las tareas
de un Unico equipo o subgrupo de trabajo, pero de ese modo ya no se seguirian estrictamente
las directrices que definen el estilo Kanban.

3.1.3 Consola de administracion

En la parte final del proyecto se decidié crear una pequefia aplicacién en Java y con interfaz de
usuario Swing para permitir al administrador del sistema introducir, modificar o eliminar
informacién de un modo mas directo, sin tener que emplear la aplicacién mavil ni el navegador
web.

Mediante la vista web se permite crear y eliminar elementos bdsicos como tareas y etapas, pero
hay otras tareas que requieren permisos mads elevados. Cuando un nuevo empleado entra a
trabajar en una empresa, las tareas de crear sus nuevas cuentas de usuario, su perfil en la
intranet, etc. no las puede realizar cualquier empleado.

Mediante esta herramienta, el administrador podra realizar operaciones de creacién y
eliminacion sobre las cinco entidades que forman este sistema: tableros, etapas, tareas, usuarios
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y equipos. También autorizar el acceso o revocarlo a uno o mas equipos, y crear o eliminar
empleados y equipos.

El servidor fue el primer elemento del proyecto que se decidié desarrollar. Se eligié el lenguaje
Java por la experiencia adquirida a lo largo de la carrera, ya que en la mayor parte de las
asignaturas era el lenguaje mas utilizado. En el pasado también se emplearon las librerias Jax-
RS, que permiten crear clientes y servidores REST, y el framework Grizzly [7] para crear el
servidor y Oracle GlassFish [8] para el despliegue del servidor. Se emplearon adicionalmente
JUnit para pruebas y Gradle [6] para manejo de dependencias.

Las primeras versiones del servidor fueron muy basicas e implementaban las funciones CRUD
basicas: leer, crear, actualizar y eliminar informacién de las entidades que forman el sistema.
Paralelamente, se crearon los tests de JUnit correspondientes para asegurar que el cddigo
creado cumplia su propésito.

Alo largo de las semanas se fue perfeccionando y se afiadieron funcionalidades necesarias pero
de menor prioridad, como el inicio de sesidn y la creacion de usuarios. Estas dos funcionalidades
se crearon recordando uno de los conceptos mas repetidos en la carrera: las contrasefias nunca
deben guardarse a plena vista ni en una base de datos sin encriptacion, de modo que se empled
un método basico de encriptacidn de claves aprendido en la asignatura Seguridad Informatica.

Todas las rutas (endpoints) de la APl se describen en el anexo |l.

El siguiente diagrama de paquetes muestra la estructura de paquetes y ficheros del servidor, y
las relaciones entre ellos a alto nivel:

controller

config

e

ApplicationConfig zzl5egEE hoard dto |

| !
i

Constants H
K= ==usess= |

v

po— dao connection |
=2sEEEE *.“\
e ConnectionAdmin

W
i {07 |l

17



En el disefio arquitectural del sistema se ha empleado el estilo Modelo — Vista — Controlador.

e Los distintos tipos de cliente contienen el cédigo necesario para enviar peticiones al
servidor y visualizar la informacidn recibida.

e El servidor gestiona del mismo modo las peticiones de los tres distintos clientes. En su
desarrollo se ha empleado el patrén Data Access Object para separar las distintas
acciones en cinco clases, una por cada entidad que forma el modelo de base de datos.
Cada una de esas clases contiene el cddigo para crear, modificar o eliminar inicamente
la entidad que le corresponde. Ademads, la clase ConnectionAdmin proporciona la
informacidn de acceso a la base de datos para que los distintos objetos DAO puedan
consultar o enviar datos.

e La base de datos se puede ubicar en la misma maquina que el servidor, o puede
emplearse un gestor de bases de datos situado en una maquina externa. El disefio de
las distintas tablas se explica en el siguiente apartado.

Aglicacidnweb

HTML pages

operations.js
ConnectionAdrin

ore CardDAO —
App mbvil Unity
, ] 5 2
Escena Login L
u DTO '\n@ L
Escena Marcadores Image ,Ta'“‘E
Behaviour 2
Rl oTo E —
Server StageDAO
Consola administracidn % —
pTo TeamDAO
AdminConsolg Apnllcalmntnglg
e ~a EnammmE

StageManager TaskManager

TeamMmanager UserManager

BoardManager

El modelo de datos se disend en la fase inicial del proyecto, previamente al comienzo del
desarrollo del servidor, para poder crear a partir de dicho modelo todos los endpoints necesarios
de la API REST.

Para poder iniciar sesién se almacenan las contrasefias encriptadas mediante la clase Hash de
Java. Los permisos de cada usuario van ligados al equipo al que pertenece (uno y sélo uno).
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Todos los empleados de un equipo tienen los mismos permisos, y no se distinguen rangos ni
categorias.

Este modelo se diseid con los campos habituales que se suelen almacenar de cada entidad, y se
podria ampliar en funcidon de las necesidades que surjan. Por ejemplo, almacenar en cada
empleado su categoria salarial, su fecha de entrada en la empresa, o una referencia a otro
empleado: su supervisor.

Las distintas entidades del sistema estan representadas en tablas individuales de la base de
datos. Todas constan al menos de un identificador numérico autoincremental, que se asigna en
el momento de la insercién por el propio gestor de BD, y un campo “name”. Algunas entidades
incluyen el campo “descripcidon”, para dar mds detalle de la informacidn que representan, y las
columnas (etapas) y tareas ademas incluyen un campo numérico llamado “position” para
ordenarlas en la vista web y la aplicacion.

Las contrasefias de cada usuario son campos de texto alfanumérico que se encriptan
previamente a la insercién, de modo que aunque se consulte el valor de dicho campo no se
obtendra la contrasefia del usuario. El método de comprobacidn de contrasefias en el momento
de iniciar sesion vuelve a encriptar la introducida por el usuario, la compara con la almacenada
y devuelve cierto o falso en funcién de si coinciden o no.

La tabla “permission” representa los permisos de acceso de cada equipo a los distintos tableros
almacenados en el sistema. Si hay un registro que permita a un equipo acceder a un tablero,
cualquier usuario perteneciente a ese equipo podrd acceder a ese tablero desde los distintos
clientes (web y app).

En el esquema se aprecia la jerarquia existente entre tableros, etapas y tarjetas (tareas). No es
posible crear una etapa en un tablero que no exista, ni una tarea en una columna (etapa)
inexistente. Del mismo modo, a la hora de borrar cualquiera de las tres entidades, se ha
implementado un borrado en cascada para eliminar toda la informacién deseada con una sola
llamada.

Las entidades se detallan a continuacion en el diagrama E/R exportado directamente del modelo
desarrollado con MySQL Workbench.
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4 Implementacion

El proyecto estd compuesto por tres clientes de distintos tipos, un servidor que gestiona las
peticiones de los clientes, y una base de datos en la que se almacena toda la informacién del
sistema.

A continuacién se describen las distintas tecnologias que se han empleado en el desarrollo de
este proyecto.

Unity [4] es un motor de videojuegos con plataforma de desarrollo propia que permite crear
juegos para dispositivos moviles, ordenadores y videoconsolas, y esta disponible para Microsoft
Windows, OS X y Linux. También permite crear aplicaciones para integrarlas con Google
Cardboard, Samsung GearVR, SteamVR, Oculus Rift y Microsoft Hololens.

Esta herramienta ofrece un completo entorno para desarrollar contenido en tres dimensiones,
con posibilidades de ampliacion mediante la tienda de Assets: plugins, modelos 3D, sonidos,
proyectos completos, extensiones, texturas, etc. El foro de la comunidad es muy activo y ayuda
a solucionar la gran mayoria de problemas concretos o dudas que suelen aparecer durante la
elaboracion de proyectos de este tipo.

En cuanto al manejo de scripts, Unity soporta los lenguajes Javascript y C#, e incluye una versién
propia de MonoDevelop para crear y editar scripts desde la version 3.0.

Es un lenguaje orientado a objetos, basado en .NET y desarrollado por Microsoft. Mantiene la
sintaxis habitual de Cy es muy similar a Java.

Para crear scripts asociados a las escenas y objetos de Unity se programa en este lenguaje
mediante el editor de texto MonoDevelop (incluido en el entorno de desarrollo Unity3D). No
dispone de funciones como compilacion de cddigo y ejecucién, ya que estas funciones se
realizan en el editor de Unity. Se compila y se muestran los errores (si los hay) cada vez que se
guardan cambios en cualquier fichero, y se ejecuta desde el reproductor integrado en el editor
cada vez que el usuario pulsa el botdn “Play” en la parte superior central. También se recompila
el codigo y muestran los errores existentes al crear un build para el sistema operativo deseado
(.apk en este caso para Android).

Project Grizzly [7] es un entorno de desarrollo para aplicaciones Java que permite crear
servidores web escalables y robustos. Mediante distintos mddulos permite utilizar WebSockets,
servicios web con Jax-WS y manejo de eventos con baja latencia gracias a Comet.

Se ha empleado junto con Gradle [6] para manejar las dependencias de la aplicacion y JUnit para
la realizacién de pruebas en cada endpoint existente.

Las paginas necesarias para visualizar el contenido en formato web se han desarrollado en HTML
con hojas de estilos CSS y funciones adicionales en Javascript.
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415 MysQL

El modelo final de base de datos se ejecuta sobre MySQL Workbench, una herramienta potente
que permite manejar desde pequeiias bases de datos locales para aplicaciones caseras hasta
conexiones a maquinas remotas con esquemas y tablas de mayor tamafio.

4.2 Pruebas

Los métodos creados para probar las distintas rutas del servidor se encuentran en la clase
BoardServiceTest, y se agruparon por método (GET, POST, PUT, DELETE) y por entidad
involucrada.

En los métodos GET se comprobaba que al enviar un identificador numérico existente en la base
de datos, se obtenia la entidad correspondiente (tablero, etapa, tarea, empleado o equipo) en
formato JSON y con el cddigo HTTP 200 apropiado. Para el caso contrario, al enviar un
identificador que no correspondia a ninguna entidad, se comprobaba que la respuesta recibida
contenia el cddigo de error 404 NOT FOUND.

Ejemplo de método para testear la ruta /board/team/:

Para testear los métodos POST se creaban entidades con datos de prueba (los campos
correspondientes a cada tabla) y se enviaban en formato JSON al servidor. Si el cédigo HTTP de
la respuesta era 201, la insercién habia sido correcta. Si por el contrario habia sucedido algun
error, el codigo devuelto era 400 (BAD REQUEST).

Ejemplo de cddigo dedicado a probar peticiones POST en /board/card/:




Para la actualizacién de datos en el servidor se empleaba el método PUT. En este caso se enviaba
informacién de manera muy similar a los métodos POST, pero en este caso también se incluye
el ID de la entidad que se quiere modificar. De esta manera se cambia el valor actual de todos
los campos por los valores de la entidad enviada en la peticidn. Se modifican todos los campos
menos el identificador, que se utilizaba para la busqueda. El cédigo que indica que la
modificacién se ha realizado correctamente es 200 OK, y el cédigo de error es 400 BAD REQUEST.

Ejemplo de peticion PUT en la ruta /board/employee/:

La eliminacion de datos en el servidor se realiza mediante el envio de peticiones DELETE a las
mismas rutas ya definidas. Se emplea Unicamente el identificador numérico de la entidad, que
se envia como parametro en la propia ruta.

El céddigo que indica que la peticidn se ha atendido correctamente es 204 NO CONTENT, y si no
se ha podido realizar la eliminacion se devuelve el cédigo 404 NOT FOUND.




Las herramientas empleadas fueron:

e Dispositivos moviles para pruebas: Sony Xperia M2 y BQ Aquaris E5s
e Unity: Entorno de desarrollo Unity 5.2.0 x86

e Java: IntelliJ IDEA Community Edition

e Base de datos: MySQL Workbench

e Elaboracidn de la memoria: Microsoft Office 2013

e Elaboracién de diagramas: Cacoo y EDGE Diagrammer

e Gestion de tareas pendientes: Trello

Cuando empezd la implementacién de la aplicacidén en Unity, a mediados de marzo, se utilizd la
versiéon 4.2.9 de Vuforia para reconocimiento de marcadores en una fase inicial de pruebas.
Semanas mas tarde, cuando se quiso modificar el proyecto para que la aplicacién se pudiera
usar en modo normal o con gafas (Cardboard, especificas, etc.), se descubrié que sdlo las
versiones 5.0 y posteriores soportaban los distintos tipos de visidn estereoscdpica: Optical See-
through y Video See-through.

Al seguir los pasos especificados por Vuforia en su guia de migracion entre versiones [3] la
camara dejo de funcionar. No fue posible solucionar este problema recuperando versiones
anteriores, ni eliminando los archivos (denominados “Assets”) de Vuforia y volviendo a
importarlos desde cero en el mismo proyecto, de modo que tras varias semanas sin ningln
resultado se decidié crear un proyecto Unity3D nuevo y exportar los elementos ya creados que
no tenian relacién con Vuforia (scripts, imagenes, escenas, base de datos de marcadores, etc.).
Una vez creado el nuevo proyecto, se importd la versién 5.5.9 de Vuforia y se comprobd que la
camara AR y los marcadores volvian a funcionar correctamente.

En este proceso aparentemente facil de solucionar se invirtieron 3-4 semanas. Se pudo seguir
desarrollando la parte web y la aplicacion, pero las pruebas sélo se pudieron realizar con el
reproductor integrado en el editor de Unity y realizando las peticiones REST al servidor en local,
de modo que no se pudo determinar si el servicio funcionaba con IPs externas hasta que se
arregld el problema explicado.

La herramienta Vuforia requiere crear una “base de datos” local con el conjunto de marcadores
qgue se deseen emplear en una aplicacidn. El término “base de datos” no se ajusta al que se
maneja comunmente en informatica, ya que se trata de un archivo .unitypackage que las
contiene en un formato propio de Vuforia para ser importado posteriormente en Unity como un
“custom package”.
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Si se desea modificar una base de datos de marcadores es necesario borrar manualmente todos
los archivos existentes de la version anterior, editar los archivos XML de configuracidén propios
de Unity en los que se hace mencidn a la base de datos, descargar la nueva version de la BD e
importarla como la primera vez. Si existen en el proyecto dos versiones de la misma base de
datos al mismo tiempo, es posible que no funcionen los marcadores de ninguna de las versiones.

Este proceso se tuvo que repetir varias veces a lo largo del proyecto, ya que inicialmente se
utilizaron a modo de prueba varias imagenes de un conocido videojuego que tenian copyright,
y posteriormente se decidieron usar cddigos QR [9]. Cada vez que se quiso ampliar el nimero
de marcadores fue necesario borrar la anterior versién e importar la nueva.

Este formato propio de Vuforia también impidié el uso de conjuntos de marcadores mucho mas
amplios, ya que debe especificarse un conjunto finito de imagenes. Con una base de datos
remota en la que se almacenaran imagenes y una referencia asociada, se podria ampliar el
sistema en gran medida.

Las pruebas de conexidn con IP externa soélo se pudieron hacer durante las horas de desarrollo
realizadas en el edificio Ada Byron, dado que cada equipo ya tiene una direcciéon externa
asociada y las redes domésticas en muchos casos no permiten el acceso externo aunque se
abran ciertos puertos manualmente. En este caso se uso la direccion http://lanuza.cps.unizar.es,

asignada a uno de los equipos del laboratorio 2.10.

La depuracién de errores en aplicaciones moéviles Android afiadié un punto de complejidad, ya
que solo se puede acceder a los registros (logs) activando el modo depuracién en el dispositivo
y utilizando Android Studio. En muchos casos fue mads sencillo crear archivos de texto
manualmente y escribir las trazas de ejecucién o fallo manualmente en los puntos del cédigo
que nos interesen.
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5 Gestion del proyecto

A continuacion se proporciona la documentacién que refleja cdmo se ha organizado el proyecto
a lo largo del tiempo. También se especifican todas las herramientas y configuraciones
empleadas para desarrollar el proyecto.

La estimacién de horas realizada al inicio del proyecto se repartié en una fase inicial, dos
iteraciones de desarrollo, una fase de pruebas para comprobar el sistema una vez finalizado, y
una fase final para realizacion de diagramas y memoria.

El cronograma descrito en la propuesta de proyecto constaba de:

= Fase previa
o Definicidn de requisitos y estudio de tecnologias necesarias.
o Seleccidn del plugin de AR.
o Disefio preliminar.
= Primera iteracidn
o Prototipo de aplicacion Unity3D que integre funcionalidad AR.
o Modelo de datos, APl web, cliente web sencillo.
= Segunda iteracion
o App definitiva Unity3D que integre funcionalidad AR.
= Documentacidn técnica y memoria del proyecto.

En la segunda iteracién, ademas de lo inicialmente planificado, se completd el cliente web, se
afiadieron mas funcionalidades al servidor y se desarrollé la consola de administrador.

Desde el principio del proyecto se llevé un registro de horas de trabajo invertidas en cada parte
del trabajo. Para ello se utilizé una hoja de calculo Excel, en la que se dividié el trabajo en seis
grandes apartados:

e Base de datos: 7h
e Servidor: 50h
e Cliente web: 95h (~25% del total)
e Cliente app movil: 140h (~35% del total)
e Consola de administracién: 12h
e Memoria: 70h
o Total estimado: 390h

También existen categorias con un menor nimero de horas dedicadas, como el andlisis de
tecnologias o las reuniones de proyecto.

Para una mejor legibilidad, se han agrupado las tareas del mismo tipo por colores. Las tareas
verdes corresponden a la aplicacién Unity, las moradas al desarrollo del servidor y las amarillas
al cliente web.

26



A S

2016

project
Nombre _ Fecha de inicic Fecha de fin

©  Anilisis de tecnologias 10/02/16 2/03116

@ Disefic del modelo de datos 12/02/16 17/02/18
o Disefio del servidor 12/02/16 15/02/16
@ Implementacion servidor 15/02/16 22/02/16
@ Pruebas servidor 23/02/16 26/02/16
© Disefic capa presentacidn 29/02/16 29/02/16
© Implementacion aplicacion Unity 29/02/16 21/03/16
@ 2% iteracion servidor 9/03/16 14/03/16
© Pruebas aplicacidn Unity 15/03/16 21/03/16
@ Implementacion cliente web 22/03/16 19/04/16
@ Pruebas cliente web 12/04/16 18/04/16
@ 2%jteracidn app Unity 21/04/16 13/06/16
© 2% jteracion cliente web 30/05/16 7/06/16

@ 2as pruebas cliente web T/06/16 10/06/16
@ Implementacidn consola admin. 9/06,/16 14/06/16
© Realizacién de la memoria 8/06/16 23/06/16

fehrera marTo abril

&
[ | /0316

mayo

junio

[
0

de Gantt

lagrama

D

Figura 8

27



El servidor y el cliente movil se realizaron en distintas iteraciones.

e El servidor inicial se desarrollé con las funciones basicas necesarias para poder probar
los clientes conforme se implementaban. Posteriormente se afiadieron funciones mas
elaboradas como el login de usuario, la insercidn y la eliminacién de etapas o tareas
desde los distintos clientes, y la comprobacion de permisos de usuario.

e El cliente mévil se cred inicialmente con el modo cdmara de AR para reconocer
marcadores, y posteriormente se anadié la interfaz grafica para mostrar tableros
completos sin emplear la camara.

Los documentos, diagramas, paquetes de Unity y Vuforia, scripts de base de datos y demas
archivos del proyecto se almacenaron en Google Drive.

El codigo del servidor y de la aplicacién web se almacend en un repositorio de BitBucket [11], y
el cédigo de la app para Android en otro repositorio distinto de ese mismo servicio de control
de versiones [10]. La herramienta de escritorio empleada para subir los cambios al repositorio
fue SourceTree.

No fue necesario crear ramas en ningun repositorio porque el proyecto se desarrollé en solitario,
pero si hubo que crear un repositorio nuevo y empezar casi desde cero a primeros de mayo,
puesto que por la migracién de Vuforia anteriormente mencionada varios componentes de
Unity y Vuforia dejaron de funcionar. Al copiar el cddigo de Unity a un proyecto nuevo y limpio,
e importar la version 5.5 de Vuforia desde cero, el proyecto volvié a funcionar.

e Unity3D 5.2.0f3 x86

e Vuforia 5.5.9 para Unity

e IntelliJ IDEA Community Edition 14.1.4

e MySQL Workbench 6.3 x64

e SourceTree v1.8.3.0 gestionando repositorios en BitBucket
e EDGE Diagrammer v6.24.2046

e Gantt Project 2.7.2

e Descripcion: pérdida de documentos o cédigo.
e Probabilidad de ocurrencia: baja.

e Posible impacto: alto.
e Posibles efectos: pérdida total o parcial de cédigo creado y documentacion escrita.

e Como evitarlo: usando herramientas de control de versiones (Sourcetree/Bitbucket) y
almacenamiento en la nube (Google Drive).

e Descripcion: problemas de integracién entre componentes de Unity.
e Probabilidad de ocurrencia: media.

e Posible impacto: alto.
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Posibles efectos: fallo de uno o0 mas componentes, o incluso fallo global de la aplicacién.
Cémo evitarlo: desarrollo de un prototipo previo para probar si los componentes son
compatibles.

Descripcion: actualizacion de componentes por parte del desarrollador.
Probabilidad de ocurrencia: baja.

Posible impacto: baja.
Posibles efectos: fallo de componentes, cambio en la estructura de ficheros.

Como evitarlo: emplear versiones estables (Long-Time Support) é emplear Ultima
versidn y actualizar tras periodos largos de tiempo, sélo bajo estricta necesidad.
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6 Conclusiones

Este trabajo me ha permitido descubrir la gran responsabilidad que se tiene al desarrollar un
proyecto de estas dimensiones con total autonomia. Una Unica persona debe hacer las labores
de andlisis, programacion y gestion de proyecto, y todo ello requiere grandes conocimientos
técnicos y a la vez una gran capacidad de planificacion.

Los trabajos de mediano o gran tamafio realizados a lo largo de la carrera tenian un objetivo
bastante marcado, y con niveles de exigencia y complejidad variables. Se tenia cierta libertad a
la hora de escoger las tecnologias y herramientas, y la parte de gestidn normalmente no era tan
relevante. La diferencia entre esos trabajos y este proyecto ha servido para aproximarme a la
realidad que se experimenta en la vida laboral, especialmente si se deciden llevar a cabo
proyectos por cuenta propia.

A nivel técnico, he aprendido a utilizar por mi cuenta tecnologias muy diferentes a las que se
ensefan a lo largo de este grado, como Unity3D, que a su vez me ha permitido experimentar
con la realidad aumentada.

El principal componente que se podria ampliar de cara al futuro seria el modo de vision en la
GUI de tableros y en la cdmara de realidad aumentada. Se intenté integrar el plugin GoogleVR
(anteriormente Cardboard) para poder emplear el mévil con unas gafas de realidad virtual. Esto
fue imposible a corto plazo por los problemas de integracion de Vuforia y GoogleVR, puesto que
ambas librerias tienen un Manifest propio y cualquier modificacién de dicho archivo XML
provoca que el .apk no pueda construirse.

Otra mejora de gran importancia implicaria utilizar una base de datos remota para almacenar
marcadores graficos. De este modo la aplicacidén no estaria limitada al uso de 25 marcadores, y
se podria insertar nuevos, eliminar existentes o reasignar manualmente a una etapa/columna
deseada.

Un tercer cambio de gran importancia técnica y también estética seria el uso de AngularlS en el
cliente web. Mejoraria la calidad del cédigo Javascript y también la usabilidad y apariencia de
los distintos mendus.

El soporte multi-lenguaje para los textos en pantalla y mensajes de error también se valora
positivamente para desarrollos futuros.
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Anexo |I: manual de instalacién

Para configurar y ejecutar el servidor REST implementado, es necesario importar el cddigo
disponible en [11]. Se puede clonar el repositorio entero o descargar todo el cédigo en un
archivo comprimido .ZIP.

El proyecto ha sido desarrollado con IntelliJ IDEA y es posible que la estructura de paquetes y
archivos de configuracion no funcionen correctamente con otros entornos de desarrollo como
Netbeans o Eclipse.

La clase controller.Board.Server se debe ejecutar para que el servidor arranque. No es necesario
introducir ningln parametro adicional.

Para acceder a la API serd necesario consultar previamente la IP interna que tenga el equipo en
lared, o la publica si se puede acceder desde el exterior a la red. En el caso de redes caseras esto
no siempre es posible porque el acceso estd muy restringido desde el exterior por el propio
operador, pero en dominios como el de la Universidad de Zaragoza si que es posible. Este
servidor se probd correctamente empleando la conexion del equipo http://lanuza.cps.unizar.es,

ubicado en el laboratorio 2.10, y con clientes conectados a la red inaldmbrica y a la red de datos
4G de Movistar.

La aplicacion desarrollada en Unity es compatible con Android 4.2 y posteriores, y ha sido
probada en dispositivos con Android 4.4 y 5.1. Para ejecutarla es necesario instalar el archivo
.apk presente en el repositorio [10].

Tras la instalacion se debe crear manualmente en Android/data/ el fichero
com.guillepg. TFGApp5/files/IP.txt con la IP y el puerto donde esté ubicado el servidor, por
ejemplo: http://lanuza.cps.unizar.es en la linea 1, y 8084 en la linea 2).

Se puede ejecutar la consola de administracion desde la misma maquina que haga las funciones
de servidor, o también puede exportarse a un archivo .jar para su ejecucion desde mdaquinas
distintas.

Para iniciar la aplicacidon debe ejecutarse la clase console.AdminConsole. Es necesario que el
sistema admita ventanas emergentes de Java Swing, puesto que la entrada de datos y la
navegacion por los distintos menus se realiza mediante una interfaz grafica de este tipo.

Es necesario disponer de un gestor de bases de datos como MySQL Workbench para poder crear
y manejar las tablas necesarias. Entre los archivos del repositorio [11] se puede encontrar un
modelo exportado de base de datos (archivo .mwb), el archivo tfg_schema.sql que contiene el
cédigo SQL necesario para crear las distintas tablas del esquema TFGDB, y el archivo
tfg_insert.sgl que contiene una serie de datos de prueba para poblar las tablas y poder realizar
pruebas.
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Anexo Il: manual de usuario
Vista de pagina web

Pantalla de inicio de sesion

En la primera pantalla que aparece al acceder a la aplicacidon web, debemos introducir los datos
de inicio de sesidn.

Figura 9: pagina de inicio de sesion
Si la combinacion de usuario y contrasefia no son correctos o el usuario no existe, se indicard en

un mensaje de error en una ventana emergente del navegador.

localhost:63342 dice:

Mombre o contrasenia incorrectos

Figura 10: error en los datos de acceso

Si los datos de sesidn son vélidos se accedera a la segunda pantalla para seleccionar uno de los
tableros que tengamos autorizados.

Pantalla de seleccidon de tablero

En esta pantalla aparecen los tableros a los que nuestro equipo tiene acceso.
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. Vista p

Primer tablero Segundo tablero

Figura 11: pantalla de seleccion de tablero

Si el equipo al que pertenece el usuario no tiene acceso autorizado a ningun tablero, se indicara
en un mensaje de alerta y se le redireccionard a la pantalla de login para iniciar sesion de nuevo.
En este caso se deberd contactar con el administrador para que le conceda acceso a uno o mas
tableros.

localhost:63342 dice:

Mo hay tableros disponibles para este usuario.

Evita que esta pagina cree cuadros de dialogo adicionales.

Figura 12: mensaje de error - no existen tableros

Una vez se haga clic sobre uno de los tableros, se navegara a la siguiente pdgina donde
apareceran las etapas de dicho tablero.

En caso de acceder directamente a la URL de esta pdagina sin pasar previamente por la de inicio
de sesidn, se informard de que no se ha iniciado sesién con un mensaje de alerta y se
redireccionara a la primera pantalla.
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localhost:63342 dice:

Sesion no iniciada

| | Evita que esta pagina cree cuadros de didlogo adicionales.

Figura 13: mensaje de error — sesion no iniciada

Vista global de un tablero
A continuacién se ven todas las etapas asociadas al tablero seleccionado, y dentro de cada etapa
las tareas contenidas en ella.

Pendiente En progreso Finalizado

Aumentar BD Documentar Mostrar Analisis de
marcadores cA%digo varias tarjetas tecnologias

Afadir comentarios, maldito unity descr card 3
imagenes en anotaciones

laweb...
Lista
funciones

Distinguir E/S
en 3 modos...

Figura 14: pantalla de vista global de tablero

Cada tarea individual se puede arrastrar y soltar de una columna a otra para indicar que su
estado ha cambiado.

Al hacer clic con el botén secundario sobre un hueco de una etapa o sobre una tarea, se accede
a dos menus contextuales distintos con funciones de creacién y eliminacion.

Menu contextual sobre una etapa
Al clicar en un espacio libre de una etapa se permite crear una nueva columna en el tablero,
eliminar la seleccionada o crear una tarea en ese tablero.
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Pendiente Finalizado

Aumentar BD L Mostrar Analisis de

marcadores i varias tarjetas tecnologias
Crear nueva columna

Afiadir Crear tarea aqui ios, maldito unity descr card 3

imagenes en Eliminar columna
laweb...

Lista
funciones

Distinguir E/S
en 3 modos...

Figura 15: menu contextual sobre una etapa/columna

Si se hace clic en “crear nueva columna” se accede al formulario de creacion de columna (figura
se accede al de creacion de tarea (figura 18). Al hacer clic en
“eliminar columna”, se elimina la columna (etapa) seleccionada directamente.

”m
[

17), y al clicar en “crear tarea aqu

Menu contextual sobre una tarea
Al clicar sobre una tarea aparece este menu contextual que permite eliminarla directamente,
sin pedir confirmacidn previa.

-

Pendiente En progreso Finalizado

Aumentar BD Documentar Mostrar Analisis de
marcadores cA%digo varias tarjetas tecnologias

comentarios, maldito unity descr card 3
anotaciones

Lista
funciones

Distinguir E/S
en 3 modos...

Figura 16: menu contextual sobre una tarea
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Formulario de creacion de etapa/columna
En esta pdgina se pueden introducir los dos datos esenciales de cada etapa: nombre y
descripcidn. El ID y la posicidn relativa se asignan internamente.

d

Figura 17: formulario de creaciéon de columna/etapa

Cuando se introduzcan los datos y se haga clic en “Crear”, se enviard la peticion al servidor y se
redirigira el navegador hacia la vista del tablero donde se habrd creado la nueva etapa. Si ha
sucedido algun error, aparecera la vista sin ninguna modificacion.

Formulario de creacion de tarea

Los campos de texto funcionan del mismo modo que en la pantalla anterior (creacidn de etapas),
pero se debe introducir una etapa valida en “Estado de la tarea” seleccionando uno de los
valores de los botones circulares inferiores.

Figura 18: formulario de creacién de una tarea

Tras clicar en “Crear”, el comportamiento es analogo a la creacién de una etapa.
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Aplicacién para Android

La aplicacién movil permite consultar la informacion de los tableros y tareas almacenadas en el
sistema. Puede ver las tareas de cada tablero con una perspectiva amplia, en una vista que
muestra 12 tareas al mismo tiempo (4 por etapa, 3 etapas a la vez), o reconocer marcadores con
la cdmara del dispositivo para acceder directamente a la informacion sin tener que navegar
hasta una etapa de un tablero en concreto.

Pantalla de inicio de sesion

Log in

Figura 19: pantalla de inicio de sesion en la APP

En esta primera pantalla debemos introducir el correo electrénico y la contraseiia personal. Si
es correcta avanzaremos a la siguiente pantalla (figura 21). Para crear un usuario o modificar la
contrasefia de uno existente es necesario ejecutar la consola de administracién.

Si por el contrario la combinacién de correo y contrasefia no es correcta, mostrard un mensaje
de error y un botdn para volver a la misma pantalla y reintroducir los datos (figura 20.1).

Figura 20.1: mensaje de error en los datos de sesion

Si al enviar los datos de sesién no hay respuesta del servidor, nos indicara otro mensaje de error
indicando que no hay conexion (figura 20.2).
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Figura 20.2: mensaje de error de conexién

Pantalla de seleccién de tablero y modo de vista
En esta pantalla el usuario acceder a la vista general de cada tablero al que tenga acceso (figura
22) o pasar al modo camara para reconocer marcadores (figura 24).

La flecha inferior izquierda cierra la aplicacién, y al reabrirla se debe iniciar sesidon de nuevo.

©® ¥ 4 58% @ 20:00

Figura 21: pantalla de seleccion de tablero en la APP

Pantalla de vista de tablero
En la figura 22 se muestran las tareas y etapas asociadas al tablero seleccionado en la anterior
pantalla.

Para actualizar la vista en caso de haber realizado cambios desde la consola de administracién o
desde la vista web, basta con pulsar el botdn “refresh” de la parte central superior y se recargara
toda la vista del tablero mostrado.

Si se desea ver el siguiente grupo de etapas se debe pulsar la flecha superior derecha. Esta accion
eliminard de la pantalla las tres mostradas anteriormente y mostrara la informacion de las
siguientes. En caso de que no hubiera mas etapas, la pulsacion en el botdn no tendra ningln
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efecto. En caso de que haya mas etapas pero sean menos de tres, se mantendra la estructura
de 3 columnas pero solo se vera la informacién de las existentes en sus respectivos espacios.

Si se desea ver anteriores etapas, el funcionamiento del botdn superior izquierdo es anélogo al
anterior. Si se hace clic en este botén desde la primera pagina no se vera ningln cambio.

® ¥ .58%m 20:00

Aumentar Mostrar Analisis de
BD ) ~ varias tecnologias
marcadores tarjetas en

un marcad

Documentar Lista
codigo funciones

Figura 22: vista de tareas y etapas asociadas al tablero seleccionado.

Pantalla de detalle de una tarea

Para poder ver mas detalles de una tarea, al hacer clic sobre ella se accede a otra pantalla en la
gue se ve la descripcion de la tarea (no solamente el titulo) y el equipo responsable de llevarla
a cabo (figura 23).

Aumentar BD
marcadores

Afadir imagenes en la web de
vuforia

Equipo 2

Figura 23: vista en detalle de una tarea.

Al hacer clic en el botén “cerrar” se vuelve a la vista de tablero. Al clicar sobre “borrar tarea” se
envia una peticidn al servidor para eliminar dicha tarea, se cierra la vista actual (detalle de una
tarea), se habilita la vista global del tablero y se actualiza para mostrar el ultimo cambio
realizado.
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Modo cdmara con realidad aumentada (AR)
Al colocar un marcador en el campo de visién de la cdmara se carga el marcador asociado, se

manda una consulta al servidor con el identificador del marcador y se muestra la informacién
de la etapa asociada a ese marcador.

Q@
4
A
o
o
o®
|
—
©

€¢

Figura 24: lectura de un marcador grafico

La camara del dispositivo puede reconocer varios marcadores al mismo tiempo, pero por
cuestiones de rendimiento se ha limitado a 3. El desarrollador recomienda como maximo 5.
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Si uno de los marcadores reconocidos pertenece a un tablero al que el usuario no tiene acceso,
se muestran los mismos graficos con un mensaje informando de la falta de permisos.

[ ® O 466%m 19:23

Figura 25: mensaje de error de empleado no autorizado, y lectura de un marcador autorizado.

Si uno de los marcadores, por el contrario, no esta en uso porque su identificador asociado no
corresponde al de ninguna columna (etapa) de la base de datos, mostrara un mensaje indicando
gue no hay datos que mostrar para ese marcador.

Figura 26: mensaje de error — marcador no asociado

Al clicar en |a flecha de la zona inferior izquierda, se cierra el modo cdmaray se vuelve a la escena
inicial en la que sera necesario introducir los datos de sesion de nuevo.
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Consola de administrador

La consola de administrador permite realizar funciones de creacién, modificacion y eliminacién
sobre los datos presentes en el sistema.

Men principal

En la pantalla inicial se elige sobre qué entidad se desea realizar un cambio. Después de cada
operacion se volvera a mostrar este pequefio menu para indicar si se desea realizar otra
operacion o finalizar la ejecucion.

? Seleccione la entidad que desea gestionar:
Usuarios Equipos Tableros Etapas Tareas Salir

Figura 27: menu principal de la consola de administrador

Gestidon de usuarios

Al clicar en el botén “usuarios” se puede elegir entre crear un nuevo usuario, y eliminar o
modificar los datos de uno existente.

25

Seleccione la operacion deseada:

Crear un usuwario Eliminar un usuario Modificar un usuwario

Figura 28: menu de gestion de usuarios

Al elegir la opcién de “Crear”, se muestra una serie de pantallas en la que se deben introducir
los datos del usuario uno a uno. En caso de “modificar un usuario” la secuencia de datos a
introducir es la misma, y ademas en primer lugar se pide el ID del usuario que se quiere
modificar.

")

Introduzca nombre para el nuevo usuario: o | Introduzca email del usuario:

Aceptar Cancelar | Aceptar H Cancelar |
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Introduzca contraseCa del usuario;

Introduzca equipo del usuario;

Aceptar Cancelar Aceptar Cancelar

"
"

Figura 29-32: insercion de datos de nuevo usuario

Si lainsercion o modificacion ha tenido éxito, se mostrara un mensaje indicandolo.

@ Usuario creado con D10

Aceptar

Figura 33: mensaje de éxito en la creacion de usuario

De lo contrario se mostrara un mensaje mostrando que hubo un error insertando los datos, o
gue no se pudo conectar con el servidor.

@ Conexion fallida @ Error en la insercion.

Aceptar Aceptar

Figura 34 y 35: mensajes de error en la insercion de usuario

Al indicar que se desea eliminar un usuario solamente se pide el identificador de dicho usuario,
y el siguiente mensaje mostrara si la operacidn ha tenido éxito o si ocurrié algun error.

Introduzca el ID del usuario que eliminar:

"

" | @ Usuario eliminado correctamente.

Aceptar Cancelar Aceptar

Figura 36 y 37: insercion de identificador del usuario a eliminar, y mensaje de éxito
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Gestién de equipos de trabajo
Clicando en el segundo botdn del menu principal se muestra el submenud que permite gestionar
los equipos de trabajo y sus permisos asociados.

E Seleccione la operacion deseada:

| Crear un equipo | | Eliminar un equipo | | Conceder permiso de acceso | | Revocar permiso de acceso |

Figura 38: menu de gestion de equipos

La primera opcidn, “crear equipo”, es analoga a “crear usuario” anteriormente explicada. Se
deben introducir menos datos, puesto que la informaciéon personal de un usuario es mas
completa y concreta que la de un grupo de empleados.

Introduzca nombre para el nuevo equipo:

Introduzca descripcion del equipo:

Aceptar Cancelar Aceptar Cancelar

"~
")

Figura 39 y 40: insercion de datos del nuevo equipo

Si los datos se insertan correctamente tras hacer clic en “Aceptar”, se mostrara lo siguiente:

@ Equipo creado con 1D 7

Aceptar

Figura 41: mensaje de éxito al crear equipo

La funcién “eliminar equipo” funciona de manera similar a “eliminar usuario”. Introduciendo un
ID de un equipo existente y haciendo clic en “Aceptar” se eliminard dicho equipo. De lo contrario
se mostraran los mensajes “error al eliminar equipo” o “error de conexion”.

- Introduzca el ID del equipo que desea eliminar:

| Aceptar || Cancelar | Aceptar

@ Equipo eliminado correctamente.

Figuras 42 y 43: insercidn de ID para eliminacion de equipo

Para conceder o denegar el acceso de un equipo a un determinado tablero se debe seleccionar
la correspondiente funcidn de entre las dos ultimas.
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Introduzca el 1D del tablero:

o

Introduzca el 1D del equipo:

Aceptar Cancelar Aceptar Cancelar

"~

Figuras 44 y 45: insercion de datos para eliminacion de permiso de acceso

Si la creacion del permiso de acceso ha sido satisfactoria se mostrara un mensaje indicandolo.

@ Equipo autorizado correctamente.

Aceptar

Figura 46: mensaje de éxito al autorizar equipo

Si se ha eliminado el permiso entre ese equipo y ese tablero se indicard que ya no esta
autorizado.

@ Equipo desautorizado correctamente.

Aceptar

Figura 47: mensaje de éxito al desautorizar equipo

Gestidn de tableros y etapas

Las dos primeras funciones del submenu de tableros y las Unicas dos funciones del submenu de
etapas son equivalentes a las explicadas anteriormente, que se encargaban de crear o eliminar
usuarios y equipos.

E Seleccione la operacion deseada:

| Crear tablero | ‘ Eliminar tablero ‘ ‘ Conceder permiso de acceso | ‘ Revocar permiso de acceso

Figura 48: menu de gestion de tableros

Paso 2

IEI Seleccione la operacion deseada:

| Crear etapa || Eliminar etapa

Figura 49: menu de gestion de etapas
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La creacion de tableros funciona del mismo modo que las operaciones similares anteriores.

Introduzca el nombre del nuevo tablero: Introduzca el ID del nuevo tablero;

Aceptar

Figuras 50 y 51: insercion de datos para la insercién de nuevo tablero

@ Tablero creado con 1D 66

Aceptar

Figura 52: mensaje de éxito al crear nuevo tablero

La creacion de etapas, ademas, requiere que se introduzca el ID del tablero que contendra la
nueva columna, y la posicién de esta con respecto a las ya existentes. Se mostraran de izquierda
a derecha de menor a mayor valor del campo “posicidn”. En caso de existir dos etapas/columnas
con la misma posicién, el ID menor tendra prioridad.

Introduzca descripcion de la etapa: Introduzca nombre para la nueva etapa:
|new{ |nueua| |

Aceptar Aceptar

- Introduzca la posicion de la nueva etapa: ? Introduzca tablero para situar la etapa:
E | E |

| Aceptar || Cancelar | Aceptar || Cancelar

Figuras 53, 54, 55 y 56: insercion de datos para la creacion de una nueva etapa/columna

En caso de que los datos anteriores sean vélidos, se mostrard un mensaje de éxito. Si los campos
de texto exceden la longitud mdxima, o se introduce un ID que no se corresponde a ningun
tablero, se mostrara un mensaje de error.
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® Etapa creada: 19, nueva

Aceptar

Figura 57: mensaje de éxito al crear nueva etapa

Borrar una etapa o un tablero también funcionan del mismo modo que un usuario o un equipo:

EI Introduzca el ID de la etapa que desea eliminar:

|‘1 9| | @ Etapa eliminada correctamente.

| Aceptar H Cancelar | Aceptar

Figuras 58 y 59: insercidn de ID para eliminacion de etapa, y mensaje de éxito

@ Tablero eliminado correctamente.

IE' Introduzca el ID del tablero que desea eliminar:

| Aceptar || Cancelar ‘ Aceptar

Figuras 60 y 61: insercién de ID para eliminacion de tablero, y mensaje de éxito

En el caso de estas dos entidades, ya que existen dependencias entre ellas y también con la
entidad “Tarjeta”, no se podra borrar un tablero que contenga una o mas etapas, ni una etapa
gue contenga una o mas tarjetas.

@ Error al eliminar tablero.

Aceptar

Figura 62: mensaje de error durante la eliminacion

Gestién de tareas
El menu de gestién de tareas permite crear tareas con toda su informacidn asociada, o eliminar
tareas ya existentes.

-~

Seleccione la operacion deseada:

Crear tarea Eliminar tarea

Figura 63: menu de gestion de tareas
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Introduzca nombre para la nueva tarea: o | Introduzca descripcidn para la nueva tarea:
|n0mhre para tarea| | ||

| Aceptar || Cancelar | | Aceptar H Cancelar |

L)

Introduzca equipo encargado de la tarea: 5 Introduzca tablero para situar la tarea:
E | 2

L)

Aceptar Cancelar Aceptar Cancelar

Introduzca etapa para situar la tarea:

£ |

Aceptar Cancelar

")

Figuras 64-68: insercion de datos para creacion de nueva tarea

Si los datos anteriores son validos, se insertard la nueva tarea y mostrara un mensaje de éxito.

@ Tarjeta leida: nombre para tarea

Aceptar

Figura 69: mensaje de éxito en la creacion de tarea

Si en los campos que deben leer un nimero (tablero, etapa y equipo) se introduce un texto, nos
avisara del fallo con el mensaje de error correspondiente:

@ Humero introducido invalido

Aceptar

Figura 70: mensaje de error en el formato del nimero introducido

El borrado de tareas necesita que se introduzca tan sélo el ID de la tarea:
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Introduzca el ID de la tarea gue desea eliminar:
|25 |

® Tarea eliminada correctamente.

| Aceptar || Cancelar ‘ Aceptar

Figuras 71y 72: insercion de ID para eliminacion de tarea, y mensaje de éxito
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Anexo lll: interfaz del servidor REST

La clase RestServices es la encargada de gestionar las peticiones entrantes a través de la ruta
raiz /board/.

Métodos de tipo GET

http://direccionIP:puerto/board/{id} consume un identificador numérico en la URL de Ia

peticion y devuelve en formato JSON toda la informacion del tablero con el ID anterior.

http://direccionIP:puerto/board/card/{id} devuelve la informacién de la tarjeta con

identificador ‘id’ de la peticion.

http://direccionIP:puerto/board/checkpermissions/{id} devuelve la lista de tableros a los que

tiene acceso el equipo ‘id’ en formato JSON. La peticién POST board/checkemployee/ es el
primer paso que forma el inicio de sesion, y /board/checkpermissions/ es el segundo paso.

http://direccionIP:puerto/board/employee/{id} obtiene la informacion del empleado con

identificador ‘id’ y lo devuelve en formato JSON para ser procesado en el cliente.

http://direccionIP:puerto/board/stage/{id} obtiene la informacién de una etapa (columna) y

todas las tareas que contiene, y la devuelve al cliente en texto JSON.

http://direccionIP:puerto/board/stageinfo/{name} obtiene Unicamente la informacidn principal

de una etapa, realizando la buisqueda por nombre en lugar de su identificador. No obtiene las
tareas asociadas.

http://direccionIP:puerto/board/team/{id} devuelve en formato JSON al cliente la informacién

de un equipo.

http://direccionIP:puerto/board/createpermission/{teamID}/{boardID} autoriza al equipo con
identificador “teamID’ a acceder al tablero con identificador ‘boardID’.

http://direccionIP:puerto/board/deletepermission/{teamID}/{boardID} revoca el acceso del

equipo ‘team|D’ al tablero ‘boardID’.

Métodos de tipo POST

Los métodos POST consumen texto en formato JSON que contiene la informacién de la entidad
que se quiere crear en el servidor, y devuelven un cédigo 201 CREATED si la insercidon tuvo éxito
0 400 BAD REQUEST en caso de error.

http://direccionIP:puerto/board/board/ crea un tablero nuevo si la informacion proporcionada
es valida y completa.

http://direccionIP:puerto/board/card/ crea una tarea nueva si la informacion es valida, es decir,

si la etapa y tablero introducidos son correctos.
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http://direccionIP:puerto/board/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/card/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/checkpermissions/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/employee/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/stage/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/stageinfo/%7bname%7d
http://direccionIP:puerto/board/team/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/createpermission/%7bteamID%7d/%7bboardID%7d
http://direccionIP:puerto/board/deletepermission/%7bteamID%7d/%7bboardID%7d
http://direccionIP:puerto/board/board/
http://direccionIP:puerto/board/card/

http://direccionIP:puerto/board/stage/ crea una etapa nueva si los datos introducidos son

correctos, es decir, si el tablero introducido existe y se tiene permiso de acceso.

http://direccionIP:puerto/board/checkemployee/ envia la informacién proporcionada por el

usuario en el formulario de inicio de sesidn, y comprueba si es correcta. Posteriormente se
comprueban los permisos de acceso de su equipo, como se ha indicado anteriormente en
/board/checkpermissions/.

http://direccionIP:puerto/board/team/ crea un nuevo equipo en el sistema con la informacion

proporcionada.
Métodos de tipo PUT

Los siguientes métodos consumen las respectivas entidades en formato JSON, y devuelven esas
mismas entidades con un cddigo de estado 200 OK si la actualizacién tuvo éxito, o 400 BAD
REQUEST en caso de que hubiera sucedido algun error.

http://direccionIP:puerto/board/card/{id} actualiza toda la informacién de una tarjeta, salvo su
ID.

http://direccionIP:puerto/board/employee/{id} actualiza todos los datos de un empleado

menos su identificador Unico.

http://direccionIP:puerto/board/stage/{id} actualiza la informacidon asociada a una etapa.

http://direccionIP:puerto/board/team/{id} actualiza la informacién de un equipo.

Métodos de tipo DELETE

Los siguientes métodos consumen un ID en formato numérico enviado en la URL de la peticion,
y generan un texto JSON que se envia al cliente con el estado 404 NOT FOUND en caso de error,
0 204 NO CONTENT en caso de que la eliminacién en la base de datos haya tenido éxito.

http://direccionIP:puerto/board/{id} elimina el tablero con el identificador ID, si existe, y todas

las etapas y tareas que tenga asociadas.

http://direccionIP:puerto/board/card/{id} elimina la tarea con el ID proporcionado.

http://direccionIP:puerto/board/employee/{id} elimina de la base de datos el perfil del

empleado con identificador ID.

http://direccionIP:puerto/board/stage/{id} elimina la etapa con identificador ID y sus tareas

asociadas.

http://direccionIP:puerto/board/team/{id} elimina el equipo con identificador ID si no existen

empleados relacionados con dicho equipo.
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http://direccionIP:puerto/board/stage/
http://direccionIP:puerto/board/checkemployee/
http://direccionIP:puerto/board/team/
http://direccionIP:puerto/board/card/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/employee/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/stage/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/team/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/card/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/employee/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/stage/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/team/%7bid%7d

Métodos de tipo OPTIONS

Métodos creados para responder a las peticiones que en algunas ocasiones envian los

navegadores web. En todos los casos devuelven un estado 200 OK en formato JSON para que el

navegador pueda enviar las siguientes peticiones sin interrumpir su ejecucion.

http://direccionIP:puerto/board/{id}

http://direccionIP:puerto/board/

http://direccionIP:puerto/board/card/{id}

http://direccionIP:puerto/board/card/

http://direccionIP:puerto/board/employee/{id}

http://direccionIP:puerto/board/employee/

http://direccionIP:puerto/board/stage/{id}

http://direccionIP:puerto/board/stage/

http://direccionIP:puerto/board/team/{id}

http://direccionIP:puerto/board/team/

http://direccionIP:puerto/board/stageinfo/{name}

http://direccionIP:puerto/board/checkemployee/

http://direccionIP:puerto/board/createpermission/{teamID}/{boardID}

http://direccionIP:puerto/board/deletepermission/{teamID}/{boardID}
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http://direccionIP:puerto/board/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/
http://direccionIP:puerto/board/card/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/card/
http://direccionIP:puerto/board/employee/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/employee/
http://direccionIP:puerto/board/stage/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/stage/
http://direccionIP:puerto/board/team/%7bid%7d
http://direccionIP:puerto/board/team/
http://direccionIP:puerto/board/stageinfo/%7bname%7d
http://direccionIP:puerto/board/checkemployee/
http://direccionIP:puerto/board/createpermission/%7bteamID%7d/%7bboardID%7d
http://direccionIP:puerto/board/deletepermission/%7bteamID%7d/%7bboardID%7d

Anexo IV: casos de uso extendidos

ID

1

Nombre

Iniciar sesion

Descripcion

Validar datos de sesion y conceder acceso al sistema.

Actor principal

Actor en app, actor en web

Precondicién

El actor ha accedido a la web o ha ejecutado la app mdvil.

Postcondicion

El usuario tiene acceso al sistema y puede ver o modificar la
informacidn

Escenario de éxito

1. Elactorintroduce su correo o nombre identificador y su
contrasefia.

2. Elactor hace clic en “iniciar sesién”.

3. Se muestra la pantalla de seleccion de tablero, con los
tableros a los que tiene acceso el actor.

Extensiones

3.b: si no se puede conectar con el servidor, se muestra el mensaje
indicando “error de conexion”.

3.c: si los datos de inicio de sesidn no son correctos, se muestra un
mensaje indicando “error de autenticacion”.

ID

Nombre

Ver tablero

Descripcion

Acceder a la informacién de un tablero.

Actor principal

Actor en app.

Precondicién

El actor ha iniciado sesion.

Postcondicion

Se muestran las etapas y tareas de un tablero.

Escenario de éxito

1. Elusuario inicia sesién.

2. Se muestra una pantalla con un botdn por cada tablero al
que el actor tiene permiso de acceso.

3. Elactor clica en uno de los botones.

4. Se muestra la vista global del tablero, con sus etapasy
tareas.

Extensiones

2.b: si el usuario no puede acceder a ningln tablero, se muestra un
mensaje diciendo que no tiene permisos de acceso.

4.b: si el tablero accedido no contiene etapas, se muestra un mensaje
indicando que esta vacio y es necesario crear etapas desde la consola
o la vista web.
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ID

Nombre

Crear tablero

Descripcién

Crea un nuevo tablero en el sistema

Actor principal

Actor en consola de administrador

Precondicién

El actor ha iniciado la consola de administracion

Postcondicion

Se crea un nuevo tablero vacio en el sistema

Escenario de éxito

1. Elusuario selecciona “tableros” en el menu inicial.

El usuario clica en “crear tablero” en el menu secundario.

3. Elusuariointroduce el ID y el nombre del nuevo tablero, y
pulsa “aceptar”.

4. Se crea el nuevo tablero en el sistema.

5. Se vuelve a mostrar el menu inicial.

N

Extensiones

4.b: si el formato del ID es incorrecto (texto en lugar de nimero), se
muestra un mensaje indicando error en el formato.

4.c: sitiene lugar algun fallo durante la insercién de datos, se muestra
un mensaje indicando que no se ha insertado el tablero.

ID

4

Nombre

Eliminar tablero

Descripcién

Elimina un tablero, junto con sus etapas y tareas.

Actor principal

Actor en consola de administrador

Precondicién

El actor ha iniciado la consola de administraciéon

Postcondicion

El tablero seleccionado ya no existe en el sistema

Escenario de éxito

1. Elusuario clica en “tableros” en el menu principal.

El usuario clica en “eliminar tablero” en el segundo menu.

3. Elusuario introduce el ID del tablero a eliminar y hace clic en
“aceptar”

4. Se elimina el tablero y se muestra un mensaje de éxito.

5. Tras clicar en “aceptar” se vuelve al menu principal.

N

Extensiones

4.b: si el tablero no existe, se muestra un mensaje de error.

4.c: si el dato introducido no tiene formato de nimero, se muestra un
mensaje de error indicando que se ha escrito algo no valido.
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ID

Nombre

Crear etapa

Descripcién

Crea una nueva etapa (columna) en el tablero.

Actor principal

Actor en web.

Precondicién

El actor ha iniciado sesion.

Postcondicion

Se muestra la nueva etapa junto a las ya existentes.

Escenario de éxito

1. El usuario selecciona un tablero y accede a su vista.

El usuario hace clic secundario sobre cualquier etapa.

3. Elusuario rellena los datos del formulario de creacién y
pulsa “crear etapa”.

4. Se creala nueva etapa en el sistema.

5. Se vuelve a la vista de tablero, con la nueva etapa presente.

N

Extensiones

4.b: sialguno de los campos esta vacio, se muestra el errory se impide
continuar la ejecucion.

ID

6

Nombre

Eliminar etapa

Descripcion

Se elimina una etapa y las tareas que contiene

Actor principal

Actor en consola de administrador

Precondicién

El actor ha iniciado la consola de administracion

Postcondicion

La etapa indicada ya no existe

Escenario de éxito

1. Elusuario clica en “etapas” en el menu principal.

El usuario clica en “eliminar etapa” en el segundo menu.

3. Elusuario introduce el ID de la etapa a eliminar y hace clic
en “aceptar”

4. Se elimina la etapa y se muestra un mensaje de éxito.

5. Tras clicar en “aceptar” se vuelve al menu principal.

g

Extensiones

4.b: si la etapa no existe, se muestra un mensaje de error.

4.c: si el ID introducido no tiene formato de nimero, se muestra un
mensaje de error indicando que se ha escrito algo no vélido.
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ID

Nombre

Ver tarjeta

Descripcién

El usuario puede ver el nombre, descripcidén y equipo encargado de
una tarea.

Actor principal

Actor en app

Precondicién

El usuario ha iniciado sesion

Postcondicidn

Se muestra la informacion de una tarea en pantalla

Escenario de éxito

1. Elusuario clica en un tablero en la pantalla de seleccion de
tableros.

2. Elusuario clica en una tarea entre todas las mostradas.

Aparece en pantalla la informacion detallada de la tarea.

4. Clicando en “cerrar” el usuario puede volver a la pantalla
anterior

w

ID

Nombre

Mover tarjeta

Descripcion

Se arrastra una tarea de una etapa a otra, y se actualiza su
informacion al soltarla.

Actor principal

Actor en vista web

Precondicién

El usuario ha iniciado sesion.

Postcondicién

La tarea estd asociada a otra etapa distinta a la original.

Escenario de éxito

1. Elusuario selecciona un tablero en la pantalla inicial de
seleccion.

2. Elusuario hace clic y mantiene el botén pulsado sobre una
tarea.

3. Elusuario mueve la tarea de la etapa original a otra
cualquiera, y suelta el botén izquierdo del ratén.

4. Latarea desde ese momento pertenece a la etapa destino.

Extensiones

Si se arrastra la tarea hasta la misma etapa original, no se realiza
ningun cambio en el sistema.
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ID

Nombre

Crear tarjeta

Descripcién

Crea una tarjeta nueva en el sistema

Actor principal

Actor en consola de administrador

Precondicién

El actor ha iniciado la consola de administracion

Postcondicion

Existe una tarjeta nueva en la base de datos

Escenario de éxito

1. Elactor selecciona “tareas” en el menu principal.

El actor selecciona “crear tarea” en el segundo menu.

3. Elactorintroduce uno a uno los distintos datos del nuevo
usuario.

4. Tras hacer clic en “aceptar” en la ultima ventana de
insercién de datos, se crea el nuevo usuario en el sistema.

5. Se muestra un mensaje de éxito.

6. Alclicar en “aceptar” se vuelve al menu principal.

N

Extensiones

4.b: si alguno de los datos numéricos es incorrecto, se muestra un
mensaje indicando error en el formato.

4.c: sitiene lugar algun fallo durante la insercién de datos, se muestra
un mensaje indicando que no se ha creado la tarea.

ID

10

Nombre

Eliminar tarjeta

Descripcién

Elimina una tarea (tarjeta) del sistema.

Actor principal

Actor en web

Precondicién

El usuario ha iniciado sesion.

Postcondicién

La tarea seleccionada para su eliminacién ya no existe.

Escenario de éxito

El usuario selecciona un tablero y accede a su vista.

El usuario hace clic secundario sobre una tarea.

El usuario selecciona la opcién “eliminar tarea”.

Se elimina la tarea del sistema y desaparece de la vista.

PwnNPE
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ID

11

Nombre

Reconocer marcador.

Descripcién

Muestra la informacién de una etapa al leer un marcador.

Actor principal

Actor en app.

Precondicién

El actor ha iniciado sesion.

Postcondicion

Se muestra en pantalla la informacién de una etapa.

Escenario de éxito

1. Elusuario clica en “camera mode” en la pantalla de
seleccidn de tableros.

2. Elusuario coloca un marcador en el campo de visidn de la
camara.

3. Se muestra en pantalla el nombre y descripcién de una
etapa, y debajo sus tareas.

Extensiones

3.b: si el marcador reconocido no esta asociado a ninguna etapa, se
muestra un mensaje “NO ASOCIADO” en pantalla.

3.c: si no se tiene permiso para acceder a la etapa reconocida, se
muestra un mensaje indicando “NO AUTORIZADO” en pantalla.

ID

12

Nombre

Crear usuario.

Descripcién

Crea un usuario nuevo en el sistema.

Actor principal

Actor en consola de administracién.

Precondicién

El actor ha iniciado la consola de administracion.

Postcondicion

Existe un usuario nuevo en el sistema.

Escenario de éxito

1. Elactor selecciona “usuarios” en el menu principal.

El actor selecciona “crear usuario” en el segundo menu.

3. Elactor introduce uno a uno los distintos datos del nuevo
usuario.

4. Tras hacer clic en “aceptar” en la Ultima ventana de
insercién de datos, se crea el nuevo usuario en el sistema.

5. Se muestra un mensaje de éxito.

6. Alclicar en “aceptar” se vuelve al menu principal.

N

Extensiones

4.b: si alguno de los datos numéricos es incorrecto, se muestra un
mensaje indicando error en el formato.

4.c: si tiene lugar algun fallo durante la insercion, se muestra un
mensaje indicando que no se ha insertado el nuevo usuario.
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ID

13

Nombre

Editar usuario.

Descripcién

Modifica la informacion de un usuario existente.

Actor principal

Actor en consola de administracién.

Precondicién

El actor ha iniciado la consola de administracion.

Postcondicion

Los datos del usuario elegido han cambiado.

Escenario de éxito

1. Elactor selecciona “usuarios” en el menu principal.

El actor selecciona “modificar usuario” en el segundo menu.

3. Elactorintroduce uno a uno los distintos datos del nuevo
usuario.

4. Tras hacer clic en “aceptar” en la ultima ventana de
insercién de datos, se editan los datos del usuario
buscdndolo por su identificador.

5. Se muestra un mensaje de éxito.

6. Alclicar en “aceptar” se vuelve al menu principal.

N

Extensiones

4.b: si alguno de los datos numéricos es incorrecto, se muestra un
mensaje indicando error en el formato.

4.c: sitiene lugar algun fallo durante la insercién de datos, se muestra
un mensaje indicando que no se ha editado el usuario.

ID

14

Nombre

Eliminar usuario

Descripcién

Elimina un usuario de la base de datos

Actor principal

Actor en consola de administrador

Precondicién

El usuario ha iniciado la consola de administrador

Postcondicién

El usuario indicado ya no existe en el sistema

Escenario de éxito

1. Elusuario clica en “usuarios” en el menu principal.

El usuario clica en “eliminar un usuario” en el 22 mena.

3. Elusuario introduce el ID del usuario a eliminar y hace clic
en “aceptar”

4. Se elimina el usuario y se muestra un mensaje de éxito.

5. Tras clicar en “aceptar” se vuelve al menu principal.

N

Extensiones

4.b: si el usuario no existe, se muestra un mensaje de error.

4.c: si el ID introducido no tiene formato de nimero, se muestra un
mensaje de error indicando que se ha escrito algo no valido.
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ID

15

Nombre

Crear equipo

Descripcién

Crea un nuevo equipo de trabajo sin empleados asociados

Actor principal

Actor en consola de administrador

Precondicién

El usuario ha iniciado la consola de administrador

Postcondicion

Existe un nuevo equipo en la base de datos con los datos
proporcionados.

Escenario de éxito

El usuario clica en “equipos” en el menu principal.

El actor selecciona “crear un equipo” en el segundo menu.
El actor introduce uno a uno los datos del nuevo equipo.
Tras hacer clic en “aceptar” en la ultima ventana de
insercidn de datos, se crea el nuevo equipo en el sistema.
5. Se muestra un mensaje de éxito.

6. Alclicar en “aceptar” se vuelve al menu principal

PonNE

Extensiones

4.b: si alguno de los datos numéricos es incorrecto, se muestra un
mensaje indicando error en el formato.

4.c: si tiene lugar algun fallo durante la insercion, se muestra un
mensaje indicando que no se ha insertado el nuevo equipo.

ID

16

Nombre

Eliminar equipo

Descripcion

Elimina del sistema un equipo de trabajo

Actor principal

Actor en consola de administrador

Precondicién

El usuario ha iniciado la consola de administrador

Postcondicion

El equipo indicado ya no existe en la base de datos

Escenario de éxito

1. El usuario clica en “equipos” en el menu principal.

El usuario clica en “eliminar un equipo” en el 22 menu.

3. Elusuario introduce el ID del equipo que quiere eliminar y
hace clic en “aceptar”

4. Se elimina el equipo y se muestra un mensaje de éxito.

5. Tras clicar en “aceptar” se vuelve al menu principal.

g

Extensiones

4.b: si dicho equipo no existe, se muestra un mensaje de error.

4.c: si el ID introducido no tiene formato de nUmero, se muestra un
mensaje de error indicando que se ha escrito algo no vdlido.
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ID

17

Nombre

Dar permisos

Descripcién

Da permiso de acceso a un tablero a un equipo de trabajo

Actor principal

Actor en consola de administrador

Precondicién

El usuario ha iniciado la consola de administrador

Postcondicion

El equipo indicado puede acceder a la informacién del tablero
proporcionado.

Escenario de éxito

1. Elusuario clica en “equipos” en el menu principal.

2. Elactor selecciona “conceder permisos de acceso” en el
segundo menu.

3. Elactorintroduce el ID del equipo que quiere autorizar

4. Elactorintroduce el ID de un tablero existente

5. Tras hacer clic en “aceptar” en la segunda ventana de
escritura, se crea una nueva entrada en la tabla de permisos.

6. Se muestra un mensaje de éxito.

7. Alclicar en “aceptar” se vuelve al menu principal

Extensiones

6.b: si alguno de los dos datos no es un nuimero, se muestra un
mensaje indicando error en el formato

6.c: si tiene lugar algun fallo durante la creacidon de permisos, se
muestra un mensaje indicando que no se ha podido autorizar.

ID

18

Nombre

Quitar permisos

Descripcién

Revoca el permiso de acceso de un equipo a un tablero

Actor principal

Actor en consola de administrador

Precondicién

El usuario ha iniciado la consola de administrador

Postcondicion

El equipo indicado no puede ver ni modificar la informacién del
tablero indicado.

Escenario de éxito

1. Elusuario clica en “equipos” en el menu principal.

2. Elactor selecciona “revocar permisos de acceso” en el
segundo mend.

3. Elactorintroduce el ID del equipo que quiere desautorizar

4. Elactorintroduce el ID de un tablero existente

5. Tras hacer clic en “aceptar” en la segunda ventana de
escritura, se elimina la entrada de la tabla de permisos.

6. Se muestra un mensaje de éxito.

7. Alclicar en “aceptar” se vuelve al menu principal
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Extensiones

6.b: si alguno de los dos datos no es un nimero, se muestra un
mensaje indicando error en el formato

6.c: si tiene lugar algun fallo durante la eliminacién del permiso, se
muestra un mensaje indicando que no se ha podido realizar.
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