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RESUMEN

El objetivo de este Trabajo Fin de Grado ha sido desarrollar una aplicacion
web que sirviese como complemento al estudio mediante la realizacion de test
online para los estudiantes de las oposiciones de Técnico de Soporte Informdatico
de la Junta de Castilla y Ledn.

No viene a sustituir los libros de teoria ni las intensas e interminables horas
de estudio, pues es una oposicion y es lo que conlleva. La finalidad es
complementar dicho estudio:

» Ganando fiempo. Al prepararse una oposicion el tiempo es oro
(como dijo Benjamin Franklin “Time is money”) y una de las
principales ventajas del presente trabajo es el ahorro de tiempo al
corregir los test de manera instantdnea y automdatica.

» Ganando espacio y mejorando fu organizaciéon, ya que en todo
momento fienes toda la materia a tu alcance sin tener que llevarlo
encima.

* Hacer el estudio mds llevadero con algo diferente, que te permita
desconectar cambiando la rutina y la forma de estudio.

» Todo ello de una forma eficiente y eficaz.

Utilizando tecnologias web disponibles en la actualidad (HtmI5, css3,
JavaScript, Java, Servlets), entornos de trabajo como Netbeans, editores de
texto y codigo fuente (Sublime Text), programas de edicion de imdgenes
(Photoshop) y ofros tantos programas que se detallan mdas adelante.

El proyecto ha sido desarrollado con diseno responsivo (Responsive
Design), ya que actualmente hay multitud de dispositivos desde donde se
consume contenido, cada uno con un tamano y resolucion.

Creo gue se han conseguido las premisas y objetivos que me marqué al
comienzo del frabajo. La aplicacion es funcional, atractiva visualmente, brinda
ofra forma de estudio alternativa, ahorra tiempo y facilita la organizacion de
contenidos.



ABSTRACT

The aim of this Final Degree Project has been to develop a new web
application to work as a complement for those students who are studying to
become computer support technicians in the Junta de Castilla y Ledn.

This application will not substitute theory books or the intense and long study
hours, since competitive exams are really challenging and that is what they need,
but they will help us with the following:

= Saving fime: When you are studying a competitive exam fimes is
gold- Like Benjamin said "time is money"- and one of the main
advantages of this project is that students will be able to save time
correcting the test immediately and automatically.

= Saving space and improving your organization, since you have all
the materials at your reach without carrying them with you.

» Studying becomes smooth when using these kind of materials. You
are able to disconnect from your routine and from your way of
studying.

= All the above being efficient and effective.

We will be using state-of-the-art tecnology like HImIS5, css3, or JavaScript
and an operating environment such as Netbeans, or text editors or source code
(Sublime text), image editors as Photoshop and so many other programmes that
will be detailed Iater on.

The project has been designed with a responsive design, given that there
are currently many devices from which people access to streaming content,
each of them with a different size and resolution.

| honestly believe that | reached the aims that | set for myself at the
beginning of this project. The application is functional, visually attractive and it
provides a different approach to fraditional studying. It helps us save fime and
makes content organization easier.
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. CONTENIDO

En este segundo blogue se muestra el cuerpo principal o puntos
principales de nuestro TFG. Serd el bloque mds destacado tanto en
extension como en importancia.

. INTRODUCCION

Este frabajo surgid por pura necesidad personal a la hora de
preparar unas oposiciones similares. A la hora de la preparacion, el
estudio se hacia mondtono, se malgastaban horas corrigiendo fests, y se
manejaba una cantidad ingente de apuntes. Echaba en falta una
herramienta que sirviera de ayuda ante dichos inconvenientes. Esta fue
la génesis del estudio que se plantea en este Trabajo Fin de Grado (TFG).

Plantea el desarrollo de una aplicacidon web que sirva de ayuda a
los usuarios que planeen estudiar las oposiciones de Técnico de Soporte
Informdtico de la Junta de Castilla y Ledn.

El publico objetivo serian personas con un amplio rango de edad:
desde jovenes, con estudios de bachillerato, buenos conocimientos
ofimdticos y desenvueltos en el mundo web, hasta personas con alguna
dificultad para realizar todas las acciones con soltura. Por consiguiente,
la sencillez era una premisa imprescindible por cumplir. MenUs simples e
intuitivos que hagan fécil navegary llegar ala informacién buscada. Otfro
factor para tener en cuenta era el diseno. Sila pdgina no es atractiva ni
funcional, no invita a la practica. Por ello, se ha infentado hacer la web
de forma que sea sugestiva para el usuario.

Pagina | 17



1.1. MOTIVACION

El camino del opositor es una auténtica montana rusa: hay dias que
te levantas motivado y que crees que ya estds acariciando la plaza, v,
sin embargo, ofros dias la ves tan lejana que se piensa en abandonar. Por
tanto, no es facil mantener esa motivacion dia tras dia. A lo largo del
camino vamos a encontrar tantos obstdculos que mds de una vez
dudaremos de nuestras habilidades y de las posibilidades de llegar a la
mefta.

Es necesario buscar motivacion para el dia a dia. Personalmente,
observé que hacer tests de forma interactiva seria una buena idea, una
buena forma de romper la monotonia.

La situacion laboral estos Ultimos anos no ha sido la mejor y mucha
gente ha decidido opositar. Se ha investigado y para la oposicion de
Técnico de Soporte Informdtico no hay precedentes de ninguna
aplicacion similar que sirva para preparar tests de forma interactiva. Esta
es la razon por la que se desarrolla este TFG, cubrir el vacio encontrado y
ser un apoyo para el mayor nUmero posible de personas.

1.2. OBJETIVOS

La idea principal es crear una aplicacion web que complemente
el estudio de las oposiciones de la Junta de Castillay Ledn de Técnico de
Soporte Informdtico. Los principales objetivos, considerados coherentes y
alcanzables son:

- Realizar tests online.

- Recopilar y mostrar toda la informacion disponible.
- Actuadlizar noficias y novedades.

- Descargar exdmenes de anos anteriores.

Una vez que decidi desarrollar dicha idea, era importante fijar unos
objetivos para implementarlo todo sin perderlos de vista y no desviarme
del camino.

No se pretende sustituir la forma de estudiar, nilos contenidos. Debe
ser un complemento, una herramienta de ayuda con objetivos claros.

El primero de los objetivos es permitir romper la monotonia del
estudio cambiando la forma de realizar los test, del papel a una forma
interactiva de forma similar a como se hace actualmente con los test del
carné de conducir en las autoescuelas.
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Se dan varias situaciones a la hora de preparar oposiciones: bien
lo haces a tiempo completo, bien tras una jornada laboral o educativa.
El principal inconveniente en ambas es la falta de tiempo asi que todo lo
que podamos ahorrar es bienvenido. Hacer los tests y corregirlos al
instante, de forma automdadtica, es la principal ventaja implicita en el
primer objetivo.

El segundo objetivo es recopilar toda la informacién relativa a la
oposicion, tomadas de fuentes como el Boletin Oficial del Estado, como
las plazas, anexos, bases, plazos o un resumen con la informacidéon mds
relevante.

Una vez desarrollada la aplicacion web, ofro de los objetivos es ir
actualizando toda la informacion a medida que se haga publica, de
forma que al usuario le sea facil enterarse de las novedades.

Ademds, se permite al usuario la opcidn de descargar exdmenes
de anos anteriores, plantillas, y todo tipo de informacion.

La aplicacion se ha desarrollado de una forma intuitiva, facil de
entender, simple y eficiente, atractiva para la vista y productiva con todo
lo que el usuario puede necesitar sin ocupar mds espacio que un portdtil,
movil, Tablet o cualquier dispositivo electrénico.

Pagina | 19



. ESTADO DEL ARTE

En este punto se analizan las distintas aplicaciones que existen
actualmente o han existido en el mercado que realicen funcionalidades
similares a las que se propone desarrollar en este TFG.

Empecemos comentando una por una, con sus respectivas
ventajas e inconvenientes:

a. hitp://www.testsoposicionesgratis.com.

Este portal web tiene la opcidn de realizar tests online que es lo que
buscamos nosotros, pero no consigue ni ser atractiva visualmente ni
dispone de test para la oposicion de Técnico de Soporte Informdtico. Es
muy bdsica.

b. http://www.opositatest.com/

Dicho portal web es algo mdas moderno que el anterior. Tiene ideas
buenas que no se me habian ocurrido hasta este momento de
investigacion, como por ejemplo justificar las respuestas. Saber el motivo
por el que has fallado hace que luego lo memorices mejor.

También te muestra un andlisis de tus resultados y estadisticas y
tendencias personalizadas. Como desventajas tenemos que no fiene
soporte para nuestra oposiciéon y que es de pago (entre 3 y 33€ cada
mes).

c. http://www.hacertest.com/oposiciones-tecnicos-auxiliares-
informatica-estado/

En este portal web podemos ver que el método de hacer los tests
es muy similar a la idea que ya se tenia y servird de apoyo para la fase de
implementacion. Solo dispone de temas para la oposicidon de Técnico
Auxiliar de Informdtica (mismas oposiciones, pero de nivel nacional), y los
temas que tiene estdn algo desactualizados.

d. hitp://www.baquedano.es/
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Desde que planteamos la web, con la experiencia de preparar
unas oposiciones a las espaldas, ya contdbamos con la ayuda de este
portal web. Fue de gran ayuda, ya que tienes todos o gran cantidad de
temas para descargar, todos relacionados con las TIC!.

La desventaja es que no se tiene la opcidn de realizar test online, ni
la apariencia es demasiado amigable.

e. https://www.taiestado.com/

Oftro de los portales web que realmente sirven de ayuda, en este
caso para las oposiciones de Técnico Auxiliar de Informdatica. Cuenta con
ventajas como informar de todas las novedades en un timeline y con un
diseno bastante moderno.

La posibilidad de anadir comentarios entre |os diferentes usuarios es
otra de las funcionalidades que me han gustado. Por el contrario, no
dispone de test ni exdmenes, sino que hace una redireccion a
www.baquedano.com.

Después de una busqueda exhaustiva comprobamos que es
bastante dificil encontrar portales web similares al nuestro. Es verdad que
existen ofras parecidas, pero ninguna con el objetivo de preparar las
oposiciones de Técnico de Soporte Informdtico.

Asi, con la falta de portales webs que se dediquen exclusivamente
a la preparacion de oposiciones relacionadas con el mundo de las TIC
mediante test online, como es la de la Junta de Castilla y Ledn, creo que
el desarrollo de este TFG rellenard un hueco de conocimiento hasta
ahora vacio.

2.1. PROPUESTA

En este TFG se propone una aplicaciéon web relacionada con la
preparacion de oposiciones de las TIC, centrada en las de Técnico de
Soporte Informdtico, que permita la realizaciéon de tests online y su
correccion de forma instantdnea y automatica.

El trabajo estard enfocado en todo momento en el usuario, con un
diseno intuitivo, eficiente y atractivo. Intuitivo ya que el publico objetivo
tendrd unos conocimientos de informdtica muy variados, eficiente

1 TIC es una sigla que significa Tecnologia de la Informacién y la Comunicaciéon. Son un conjunto
de tecnologias aplicadas para proveer a las personas de la informacién y comunicacion a través
de medios tecnoldgicos de Ultima generacion.
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porgue si la pdgina no hace bien lo que tiene que hacer no valdrd para
nada pues no serd visitada, y atfractiva ya que tiene que ofrecer vy
transmitir algo a los “clientes” de la web.

En este trabajo se combinardn las ideas que ya teniamos, con las
caracteristicas que mds nos han gustado de los portales listados
anteriormente y con todos los conocimientos aprendidos durante estos
anos de carrera.

Ademads, podemos observar en el apartado 9 futuras ampliaciones
o trabajos futuros en caso de ampliar dicho proyecto. Inicio de sesion,
resultados guardados para cada usuario, mds oposiciones, Nuevos
apartados, etc.
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. METODOLOGIA

Ya en 1945, mucho antes de que existiese la Ingenieria del Software,
el matemdtico George Polya describié este proceso en su libro “How to
solve it" (el primero que describe la utilizacion de técnicas heuristicas en
la resolucion de problemas).

Basicamente, resolver un problema requiere:

a.
o.

Comprender el problema (andlisis).

Plantear

una posible

alternativas (diseno).
Llievar a cabo la soluciéon planteada (implementacion).

solucion,

considerando

soluciones

Mantenimiento de dicho software en el tiempo.

. Comprobar que el resultado obtenido es correcto (pruebaqs).

| » Validacionde

requisitos

Ly Gestion de

requisitos

(a)

Notagiones
de disefio

Ly Estrgtegias y métodos
de disefio

(b)

(©)

L Gestion del proceso
de prueba

(d)

Guia
SWEBOK (I
v v v v v
Requisitos del __| Diseno | Construccion | Pruebadel | | Mantenimiento
software del software del software software del software
Proceso de Conceptos y principios Reduccién de la Conceptos basicos Conceptos
—» Ingenieria de basicos G i definiciones basicos
complejidad y
Requisitos
Elementos clave en el Anticipaciéndela  (—» Nivelesde Proceso de
| » Obtencion de diseno del software diversidad pruebas mantenimiento
requisitos
g Estructura y arquitectura Estructuracién para | Técnicas de Principales
Andlisis de del software la validacién prueba [ problemas
requisitos del mantenimient
Anélisis y evaluacién de Uso de estandares Métricas
| » Especificacion la calidad del disefio externos —» relacionadas con Técnicas para
de requisitos las pruebas — el mantenimiento

(e)

Figura 1 - Guia SWEBOK

2 SWEBOK, Software Engineering Body of Knowledge, es un documento del drea
de la Ingenieria del Software que representa un amplio consenso respecto a los
contenidos de la disciplina.
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Sabiendo qué es lo que se va a hacer, el siguiente paso es definir
como vamos a hacer todo lo relativo al desarrollo y gestion del proyecto
en si. Para ello, aplicando los conocimientos de Ingenieria del Software,
se ha llevado a cabo una investigacion sobre las diferentes alternativas
con el fin de elegir aguella metodologia mds conveniente para este TFG.

Para llevar a cabo la investigacion se ha tenido en cuenta que
nuestro TFG precisa de una metodologia agil, ligera y sobre todo flexible
pues se va a compaginar la realizacién del TFG con las prdacticas de
empresa y quizas algun frabajo temporal, lo cual dificulta la prediccion
de objetivos, plazos y demds.

Al tener en cuenta la opinidn de la tutora se prefiere una
metodologia iterativa e incremental que se pueda ir modificando, que
una metodologia secuencial donde los cambios de disefo, coédigo vy
pruebas serian mds perjudiciales.

En lo relativo a la gestion, por tanto, se necesita flexibilidad en los
plazos de entregas o flexibilidad a cambios. En lo relativo al desarrollo en
si, la metodologia debe ser apropiada para facilitar el trabajo con el fipo
de lenguajes a utilizar.

Asi pues, basdndose en estas ideas o restricciones se ha elegido la
metodologia de trabajo Scrum.

3.1. SCRUM

Este modelo fue identificado y definido por Ikujiro Nonaka e
Hirotaka Takeuchi a principios de los 80, al analizar como desarrollaban
los nuevos productos las principales empresas de manufactura
tecnoldgica: Fuji-Xerox, Canon, Honda, Nec, Epson, Brother, 3M y Hewlett-
Packard (Nonaka & Takeuchi, The New New Product Development
Game, 1986).

Scrum significa Melé, que es un tipo de jugada del deporte rugby
en la que todos los jugadores de ambos equipos se agrupan en una
formacion en la cual luchan por el baldén que se introduce por el centro.
Si un miembro se viene abagjo, se cae toda la melé. En consecuencia,
todos los jugadores deben estar muy bien coordinados para apoyarse y
empujar al mismo tiempo.

El marco técnico de scrum estd formado por un conjunto de

practicas y reglas que dan respuesta a los siguientes principios de
desarrollo agil:
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- Gestidn evolutiva del producto, en lugar de la fradicional o
predictiva.

- Calidad del resultado basado en el conocimiento tdacito de las
personas, antes que en el explicito de los procesos y la
tecnologia empleada.

- Estrategia de desarrollo incremental a través de iteraciones

(sprints).
L o >
L L 2]
EProgr:maciim l V Programacion ; ! ProgramatiénJ
lteracién | lteracion Iteracion g(Continua) lteracién
1 ! 2 : 3 : ; n

Figura 2 - Iteraciones SCRUM

Se comienza con la vision general del resultado que se deseq, y a
partir de ella se especifica y da detalle a las funcionalidades que se
desean obtener en primer lugar. Cada ciclo de desarrollo o iteracion
(sprint) finaliza con la entrega de una parte operativa del producto
(incremento). La duracion de cada sprint puede ser desde una, hasta seis
semanas, aunque se recomienda que Nno exceda de un mes.

Al finalizar cada sprint se revisa funcionalmente el resultado, con
todos los implicados en el proyecto. Es por tanto la duracidn del sprint, el
periodo de tiempo mdaximo para descubrir planteamientos erréneos,
mejorables o malinterpretaciones en las funcionalidades del producto.

Su principal objetivo es obtener resultados (normalmente
prototipos) cuanto antes y adaptarse a los cambios (normalmente, los
cambios en los requisitos).

En un caso prdctico los pasos y diferentes roles dentro de Scrum,
serian los siguientes:

» El cliente se redne con el Dueno de producto (“Product Owner”)
que toma nota de lo que el cliente quiere (“es la voz del
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cliente”), divide el proyecto en historias que componen la pila
de producto y prioriza las tareas.

* El Scrum Manager (“Scrum Master”) estima el coste de creacion
del producto con su equipo y asegura que el frabajo vaya bien.

= Elcliente aprueba el presupuesto y reordena la pila de producto
para que el equipo trabaje prioritariamente en lo mds
importante.

» Los Miembros del equipo de desarrollo desglosan la primera
historia en tareas menores para crear la pila de sprint.

» Finalizado el sprint, el Dueno de Producto le muestra al cliente el
resultfado del trabajo realizado. Asi el cliente fiene el primer
contacto con su encargo, puede volver a priorizar la pila,
cambiar cosas, etc.

=  Se repite todo hasta el Ultimo sprint y fin del frabagjo.

Inicio del 1 ) 3 ) Fnde

Proyecto Proyecto
Iteracion 1~ Iteracion 2 = Iteracion 3 Iteracion 4

Codificacion ¥ Prusbas del Desarrcllador

Disefic y
Analisis QA [ Pruebas de
Aceptacion
Requerimientos
Detallados { Despliegue]

Evaluacion y
Priorizacion

Figura 3 - Ciclo SCRUM

En este caso, al fratarse de un proyecto llevado a cabo por una
sola persona, fodos los roles serdn interpretados por el propio autor y la
tutora de este.

Es un proceso iterativo e incremental donde cada iteracion debe

tener como salida software funcional y de valor para el cliente,
permitiendo ver el avance en el proyecto.
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Esto difiere del ciclo de vida en cascada, en el que las fases del
ciclo de vida (requisitos, andlisis, diseno, etc.) se realizan (en teoria) una
Unica vez, y el inicio de una fase no comienza hasta que termina la fase
que le precede.

Los Sprints (iteraciones) de este TFG se explican y documentan
detalladamente en el apartado 4 (Andlisis) y en el apartado 6
(Implementacion).

Lo que se va a implementar en cada Sprint, la funcionalidad del
prototipo proviene de la Pila del Producto (Product Backlog), que
contiene un conjunto de items, normalmente requisitos funcionales
también llamados en scrum historias de usuario.

Una vez seleccionadas las historias de usuario que se van a
desarrollar en cada Sprint, el equipo técnico las descompone en tareas,
las cuales forman la Pila del Sprint (Sprint Backlog), que serd inamovible
durante el Sprint.

* Pila del producto (product backlog): lista de requisitos de usuario, que
a partir de la visiéon inicial del producto crece y evoluciona durante el
desarrollo.

» Pila del sprint (sprint backlog): lista de los frabajos que debe realizar el
equipo durante el sprint para generar el incremento previsto.

* Incremento: resultado de cada sprint.

Reunion
diaria

Reunion
mensual®

I

sprint
(iteraciones)

Figura 4 — Sprint Backlog Scrum

El segundo pilar mas importante de Scrum son Ias reuniones (el
primero es el ciclo de vida iterativo e incremental, los Sprints). Su
importancia reside en que las reuniones son la base para lograr
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transparencia y comunicacion, y posibilitan algo caracteristico en un
equipo agil: que sea autogestionado y multifuncional.

En este caso las reuniones serdn con la tutora del TFG al principio
de cada Sprint, para decidir que se va a realizar en ese Sprint.

Asi pues, analizados los aspectos importantes de Scrum, se pueden
definir cudles son los principales beneficios que ofrece la metodologia:

a. Cumplimiento de expectativas. Durante cada demostracion
se comprueba que efectivamente se van cumpliendo sus
expectativas.

b. Flexibilidad a cambios. La metodologia estd disenada para
adaptarse a los cambios de requisitos del proyecto.

c. Reduccion del Time to Market. Se pueden empezar a utilizar
las funcionalidades mds bdsicas incluso antes de que el
proyecto esté finalizado.

d. Mayor calidad del software. El frabajo metddico, iterativo e
incremental, y la necesidad de obtener una version funcional
al final de cada iteracion, ayuda a que el software que se
obtiene sea de una calidad superior.

e. Mayor productividad. La eliminacién de burocracia, con
equipos pequenos y trabajo concurrente, repercute en
menor fiempo y gasto dedicado al proyecto.

f. Reduccion de riesgos. Al llevar a cabo inicialmente las
funcionalidades de mayor valor y conocer la velocidad con
la que se avanza en el proyecto, se pueden despejar riesgos
eficazmente antes de que estos ocurran.

En base a esta metodologia para este proyecto se ha decidido
hacer Sprints de una duracién de cuatro semanas con sus consiguientes
reuniones. Para el desarrollo completo del TFG, se han estimado
necesarias seis iteraciones (seis Sprints) explicadas al detalle en el
apartado seis.

A continuacion, se muestran las fases en las que se va a organizar
el desarrollo del TFG de una manera mads general:

1. Estudio del problema. Lo primero es conocer la complejidad y
magnitud del problema, asi como las necesidades reales vy
objetivos para satisfacerlas.
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Para ello se considera la existencia de aplicaciones similares, el
conocimiento de la tecnologia necesaria para llevarlo a cabo o
aspectos relacionados con el campo de la IPC3.

2. Andlisis v decisiones iniciales. Se realiza un andlisis de todo lo
recopilado en el estudio previo con el fin de determinar qué tipo
de software o herramientas se van a necesitar.

Tras dicho andlisis se establecerdn objetivos y requisitos necesarios
para el desarrollo del TFG.

3. Definiciéon de estructura y diseno. Se documentardn los aspectos
clave que guiardn el posterior desarrollo, como son la estructura
principal y bocetos del funcionamiento de la aplicacion web, los
componentes o implementaciones a usar.

4. Formacion. Una vez establecidos y documentados los objetivos,
se llevard a cabo el proceso de formacidon en torno a las
herramientas a utilizar. Se debe tener en cuenta que el autor del
TFG no ha desarrollado de forma individual una pdgina web tan
completa, con uso de técnicas Responsive Design4, Servlets, JSP o
Javascript a un nivel avanzado por lo que la curva de aprendizaje
inicial llevard tiempo.

5. Desarrollo Software. Una vez analizado y comprendido el
problema en su conjunto, se inicia el desarrollo software que seguird
una metodologia de desarrollo iterativa e incremental de 6 Sprinfts,
centrada en el usuario y que serd la que mads tiempo lleve.

6. Prueba y Documentacidon del TFG. Por Ultimo, realizaremos
pruebas de funcionamiento y respuesta del sistema descrito. Y no
menos importante, al compds del desarrollo software se ird
documentando todo el proceso, recopilando todos 10s
documentos necesarios y anadiendo algunos puntos de interés en
esta Ultima fase del TFG.

3.2. HERRAMIENTAS UTILIZADAS

Durante todo el proceso de trabajo hemos utilizado multfitud de

herramientas. Desde las herramientas software mds bdsicas de ofimdatica,

3 IPC (Interaccidon Persona Computador): Disciplina relacionada con el disefio, implementacion y
evaluaciéon de sistemas informdaticos interactivos.

4 Responsive Design: El diseno web responsivo o adaptativo es una técnica de diseno web que
busca la correcta visualizacién de una misma pdgina en distintos dispositivos.
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hasta pdginas con descargas o informacion que podrian ser de interés
para los lectores, pasando por navegadores, frameworkss, etc.

A continuacion, se detallan las principales caracteristicas de cada
una de ellas:

Typecast es una aplicacion que permite tfrabajar con mds
typecast de 5.000 fuentes en un solo panel de control. El objetivo es
poder decidir la tipografia que utilizards en los textos que

publicards en la web de forma sencilla y rapida.
o/

Sublime text es un editor de cddigo multiplataforma, ligero
y con pocas concesiones a las florituras. Es una
herramienta concebida para programar sin distracciones
y bastante intuitiva.

Front-end ¢ es el lado del
il =2 _e cliente. Los frontends son los
encargados de maquetar la
estructura semdntica del
" \ contenido (HTML), codificar
el diseno en hojas de estilo

(CSS) y agregar la interaccidon con el usuario (Javascript).

Con HTMLS es posible hacer geolocalizacion, dibujo vectorial, guardar
datos en el disco del usuario, insertar audio y video, entre ofras cosas.

Con CS$83, se pueden crear disenos altamente complejos sin la necesidad
de imdgenes cortadas, solo usando codigo. Bordes redondeados,
sombras, degradados, fondos multiples, entre otros.

Por Ultimo, Javascript (lenguaje de script portable de lado del cliente) y
sus Frameworks anaden el componente de interactividad y conexion al
servidor.

5 Framework. Conjunto estandarizado de conceptos, prdcticas y criterios para enfocar un tipo de
problemdtica particular que sirve como referencia, para enfrentar y resolver nuevos problemas
de indole similar.

¢ Frontend son todas aquellas tecnologias que corren del lado del cliente, es decir, todas aquellas
tecnologias que corren del lado del navegador web, generalizdndose mds que nada en tres
lenguaijes, Html, CSS Y JavaScript.
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Bootstrap es un framework para HTMLS para el diseno
responsivo o adaptativo y desarrollo de paginas web en
HTML, CSS y JavaScript. Bootstrap es un framework muy
utilizado en la actualidad por los desarrolladores de front-
end. El aumento del consumo de contenidos en
dispositivos moviles es uno de los motivos fundamentales
en la expansion de este framework.

Back-end? es el lado del servidor. Usa herramientas como editores de
codigo, compiladores, algunos debuggeadores para revisar errores y
seguridad, gestores de bases de datos y algunas otras cosas.

Un programador tfiende a ser backend, y su labor se
centra en el acceso a bases de datos y generacion de

plantillas del lado del servidor.

bééheDerby .
En backend se encargan de implementar cosas como

Apache Derby (es la que usaremos en nuestro proyecto),
Postgres, SQL Server o MongoDB. Apache Derby es un sistema gestor de
base de datos relacional escrito en Java.

El servlet es una clase en el lenguaje de programacion
Java, utillizada para amplior las capacidades de un
servidor. Son utilizados comUnmente para extender las
STt aplicaciones alojadas por servidores web, de tal manera
que pueden ser vistos como applets de Java (pequenos
programas que se ejecutan en el contexto de un
navegador web) que se ejecutan en servidores en vez de navegadores
web.
El uso mds comun de los servlets es generar pdaginas web de forma
dindmica a partir de los pardmetros de la peficion que envie el
navegador web.

La tecnologia JSP se crea especialmente para producir
contenido dindmico que sélo cambia en los valores de
datos y no en la estructura bdsica. Una pdgina JSP es un
documento que contiene una plantilla de texto fija, junto
a unas etiquetas especificas para incluir texto dindmico
o ejecutar la logica embebida en el documento. Puesto
gue es un lenguagje de servidor, una pdgina JSP es siempre servida al
cliente como cddigo HTML tradicionall.

7 El Back-End es el drea que se dedica a la parte légica de un sitio web, es la parte de atrds que
de alguna manera no es visible para el usuario ya que no se trata de diseno, o elementos grdficos,
se frata de programar las funciones que tendrd un sitio.
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Tomcat es un contenedor web que implementa solo
partes de J2EE, notablemente las especificaciones de
servlets vy JSP. Si se necesita utilizar Enterprise Java Beans,
se necesita un servidor de aplicaciones. Si solo se van a
usar servlets y JSP, solo se necesita un contenedor web.

Netbeans IDE es un entorno de desarrollo gratuito y de

codigo abierto que permite el uso de un amplio rango de
Oﬁ‘gtgea% tecnologias de desarrollo tanto para escritorio, como

aplicaciones web, o para dispositivos moviles.

\ /o ke .,

Simplifica la gestion de grandes proyectos con el uso de
diferentes vistas, asistentes de ayuda, y estructurando la visualizacion de
manera ordenada, o que ayuda en el frabajo diario.

Adobe Acrobat es una familia de programas o
aplicaciones informdticas desarrollados por Adobe
Systems, disenados para visualizar, crear y modificar
archivos con el formato Portable Document Format, mds
conocido como PDF.

Para todo lo comentado se
han estado usando ftres
navegadores diferentes
(Safari, Google Chrome vy
Mozilla Firefox).

El primero para hacer pruebas desde el dispositivo movil, el segundo para
navegar por internet, depurar cédigo y probar estilos. Y el Ultimo para
comprobar compatibilidades.

A lo largo del proceso se
han utilizado tres sistemas
operativos  distintos,  iOS
(version 11) en el dispositivo
movil (iPhone 7), Android en
una tablet Samsung Galaxy
Tab4 y Windows 10 en su Ultima version en el ordenador personal (Lenovo
U31-70).

U
android

Windows 10
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I Office

2016

..

Microsoft Office 2016 es una Suite ofimdtica que recopila
aplicaciones informdticas para ser utilizadas en oficinas
readlizando diferentes funciones sobre archivos vy
documentos, como crear, modificar, organizar,
escanear, imprimir, entre ofros.

En este frabagjo se ha utilizado el Word 2016 para la memoria y el
PowerPoint para la presentacion.

,{’StarUML'"

The Open Source UML/MDA Platform

N

StarUML es una herramienta para el modelamiento de
software basado en los estandares UMLS.

Con él se han realizado los diagramas de secuencia del
TFG en el que nos encontramos.

Adobe Photoshop es un editor de grdficos rasterizados
desarrollado por Adobe Systems Incorporated. Usado
principalmente para la creacion de bocetos e imagenes
del proyecto.

8 El lengudije unificado de modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es
el lenguaje de modelado de sistemas de software mds conocido y utilizado en la actualidad.
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. ANALISIS

La ingenieria del software es el proceso formal de desarrollo de
software en el que las necesidades del usuario se traducen en requisitos
(apartado 4. Andlisis), estos requisitos se transforman en diseno (apartado
5. Diseno), que se implementa en cdédigo y finaimente se prueba
(apartado 6. Desarrollo).

En este apartado trataremos todo lo relacionado con el andlisis. Se
empieza realizando la primera reunidon con el cliente, con el objetivo de
conocer sus necesidades y definir los requisitos.

El propdsito de la ingenieria de requisitos es hacer que los mismos
alcancen un estado 6ptimo antes de alcanzar la fase de diseno en el
proyecto. Los buenos requisitos deben ser medibles, comprobables y sin
ambigUedades o contradicciones.

Scrum, emplea dos formatos para registrar los requisitos:
e Product Backlog (Pila del producto)
e Sprint Backlog (Pila del sprint)

La pila del producto registra los requisitos vistos desde el punto de vista
del cliente. Un enfoque similar al de los requisitos del sistema de la
ingenieria de software tradicional. Estd formada por la lista de
funcionalidades o historias de usuario que desea obtener el cliente,
ordenadas por la prioridad que el mismo da a cada una.

La pila del sprint refleja los requisitos vistos desde el punto de vista del
equipo de desarrollo. Estd formada por la lista de tareas en las que se
descomponen las historias de usuario que se van a llevar a cabo en el
sprint.

4.1. PRODUCT BACKLOG

El Product Backlog es una lista de requisitos funcionales y no
funcionales priorizados por su valor para el cliente. Los requisitos que en
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ella aparecen y el orden de estos es cambiante a lo largo de la vida del
proyecto.

Construir y mantener el Product Backlog es mucho mds simple que
hacer una captura de requisitos tradicional. El motivo es simple, solo hay
que expresar a grandes rasgos en que consiste el requisito, no es
necesario un nivel de detalle muy elevado. Se pospone la explicacion
detallada de cada uno hasta el momento de la planificacion del sprint
correspondiente.

Utilizando el Product Backlog, cada vez que el cliente cambia sus
prioridades o el alcance de un requisito ve de manera explicita y visual
(se tfrata de una lista ordenada) que otros requisitos ven afectada su
prioridad, de manera que serdn implementados mds tarde o incluso
qguedardn fuera del alcance del proyecto si este tiene precio o fecha
cerrados. En el caso de que algo quede fuera del dmbito del proyecto,
serdn aquellos requisitos que menor valor tienen para el cliente.

A los requisitos en las metodologias agiles se les llama historias de
usuarios (User Stories) aunque son descripciones mds cortas y simples.
Estdn escritas en un lenguaje coloquial al ser, simplemente, el
recordatorio de la conversacién con el cliente. Una buena historia de
usuario sigue el modelo INVEST: Independiente, Negociable, Valiosa,
Estimable, Pequena y Testeable.

A confinuacion, se muestran las principales historias de usuario de
este TFG ordenadas por prioridad. Todas ellas seran detalladas en el
apartado siguiente 4.1.1.

PRODUCT BACKLOG
USER STORY NOMBRE PRIORIDAD ESFUERZO
US-00] Conseguir ung IﬂTe.rfCIZ amigable e Alta Alto
intuitiva
US-002 Realizar Test Online de Materias Altq Alto
Comunes
US-003 Realizar Test Orﬂmg de Ambito Alta Medio
Organizativo
US-004 Realizar Test Onlllr?e de Tecnologia Alta Medio
Basica
US-005 Realizar Test Online de Seguridad Alta Medio
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US-004 Reollzgr Te's’r Online de Alta Medio
Comunicaciones y Redes

Realizar Test Online de Simulacidon de

Us-007 Alta Alto
examen
US-008 Cargar datos dindmicamente de una Altq Medio
BBDD
US-009 Leer resumeq con las novedades mas Altg Medio
importantes
Us-010 Ampliar informacion de las novedades Media Bajo
US-011 Acceso a exometjes y solugones de Media Bajo
convocatorias anteriores
US-012 Ver cada apartado co.n sus femas y Media Yaie
test correspondientes
Us-013 Ver informacion relevante Baja Bajo
US-014 Acceso a diferentes elementos del Saie Yaie
footer
US-015 Visitar Redes Sociales de, Tecnlcos de Baia Bajo
Soporte Informatico
US-014 Visitar pagina persg@ol del Autor de la s Yaie
aplicacion web
US-017 Diseno adaptado a todo tipo de Bl Medio

dispositivos
Tabla 1 - Product Backlog

4.1.1. Historias de Usuario

En este apartado, para una mejor organizacion, se muestra
informacion detfallada de cada una de las historias de usuario que
aparecen en la tabla superior.

Dentro de las historias de usuario tenemos varios campos
necesarios para describirlas de una manera adecuada. Tipicamente se
describen unas caracteristicas bdsicas para cada una: titulo,
identificador, prioridad, estimacion de las horas necesarias y la definicion
con la plantilla Como un [Rol], necesito [descripcion de la funcionalidad],
con la finalidad de [descripcidn de la consecuencial].

El Ultimo de los campos son los llamados criterios de validacion o de

aceptacion, que son las pruebas que el cddigo debe superar para dar
como finalizada la implementacion de la historia de usuario.
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Estos criterios de aceptacion se escriben con la técnica del
comportamiento por escenarios propia de BDD (Behavior Driven
Development) y gherkin, un lenguaje especifico creado especialmente
para las descripciones de comportamiento de software. Dichos criterios
de aceptacidon han de cumplir en lo mdximo posible los criterios
conocidos como SMART?.

En la figura inferior podemos ver la plantilla seguida (formato
propuesto por Mike Cohn) para representar las historias de usuario de
nuestro proyecto:

e # - TiTULO Titulo descriptivo
# . ID USER Identifi- ) . -
cador Para determinar i Estimacion en
STORY R, # - PRIORIDAD elordende  # - ESTIMACION tiempo ideal de
implementacién implementacién
# - DEFINICION
Como... Rol del usuario interesado en la accidén
Quiero... Accidn que gqueremos que ocurrd
Para... El beneficio que queremos lograr (opcional)
# - CRITERIO DE ACEPTACION
NUmero Titulo del escenario
Dado que Precondicién / Descripcion
Cuando Accidén que el usuario ejecuta
Entonces Comportamiento del sistema

Tabla 2 - Plantilla Historias de Usuario

La sintaxis de los criterios de aceptacion con gherkin, como
podemos comprobar en la plantilla de la parte superior, es la siguiente:

(Scenario)  Escenario [NUmero de escenario] [Titulo del escenario]

(Given) Dado que [Contexto] y adicionalmente [Contexto]
(When) Cuando [Evento]
(Then) Entonces el sistema [Resultado / Comportamiento]

? SMART: S - Specific (Especificos), M - Measurable (Medibles), A - Achievable
(Alcanzables), R - Relevant (Relevantes) y T - Time-boxed (Limitados en el tiempo).
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TITULO  Conseguir una interfaz amigable e intuitiva

US-001 .
PRIORIDAD ALTA ESTIMACION  40h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Conseguir navegar por una interfaz visualmente atractiva e intuitiva
Para... Interactuar de una forma facil y exitosa
CRITERIO DE ACEPTACION
1 Navegacién satisfactoria
Dado que Visito la aplicacion web
Cuando Quiero navegar entre los diferentes apartados
Entonces Encuentro rdpido todo y entiendo como navegar por la aplicacion web

faciimente

Tabla 3 — Historia de Usuario 1

TiTULO Realizar Test Online de Materias Comunes

US-002 ;
PRIORIDAD ALTA ESTIMACION  40h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Poder realizar test de forma interactiva
Para... Preparar los temas correspondientes a materias comunes
CRITERIO DE ACEPTACION
1 Realizacion del Test

Dado que Estoy en un ftest de materias comunes

Cuando Relleno todos los datos y doy a corregir

Entonces El test se da por concluido y se corrige automdaticamente mostrando los

resultados

Tabla 4 — Historia de Usuario 2
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TITULO  Redlizar Test Online de Ambito Organizativo

US-003 ;
PRIORIDAD ALTA ESTIMACION 25h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Poder realizar test de forma interactiva
Para... Preparar los temas correspondientes a dmbito organizativo
CRITERIO DE ACEPTACION
1 1

Dado que Estoy en un test de dmbito organizativo

Cuando Relleno todos los datos y doy a corregir

Entonces El test se da por concluido y se corrige automdticamente mostrando los

resultados

Tabla 5 - Historia de usuario 3

TITULO  Realizar Test Online de Tecnologia Bdsica

US-004 )
PRIORIDAD ALTA ESTIMACION 30h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Poder realizar test de forma interactiva
Para... Preparar los temas correspondientes a tecnologia bdsica
CRITERIO DE ACEPTACION
1 1

Dado que Estoy en un test de tecnologia bdsica

Cuando Relleno todos los datos y doy a corregir

Entonces El test se da por concluido y se corrige automdticamente mostrando los

resultados

Tabla 6 - Historia de usuario 4

Pagina | 39



TITULO  Realizar Test Online de Seguridad

US-005 ;
PRIORIDAD ALTA ESTIMACION 25h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Poder realizar test de forma interactiva
Para... Preparar los temas correspondientes a seguridad
CRITERIO DE ACEPTACION
1 1

Dado que Estoy en un test de seguridad

Cuando Relleno todos los datos y doy a corregir

Entonces El test se da por concluido y se corrige automdticamente mostrando los

resultados

Tabla 7 - Historia de usuario 5

TITULO Realizar Test Online de Comunicaciones y Redes

US-006 ;
PRIORIDAD ALTA ESTIMACION 25h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Poder realizar test de forma interactiva
Para... Preparar los temas correspondientes a comunicaciones y redes
CRITERIO DE ACEPTACION
1 1

Dado que Estoy en un test de comunicaciones y redes

Cuando Relleno todos los datos y doy a corregir

Entonces El test se da por concluido y se corrige automdticamente mostrando los

resultados

Tabla 8 - Historia de usuario 6
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TITULO Realizar Test Online de Simulacidn de examen

US-007 ;
PRIORIDAD ALTA ESTIMACION  40h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Poder realizar test de forma interactiva
Para... Preparar los temas correspondientes a simulacion de examen
CRITERIO DE ACEPTACION
1 1

Dado que Estoy en un test de simulacion de examen

Cuando Relleno todos los datos y doy a corregir

Entonces El test se da por concluido y se corrige automdticamente mostrando los

resultados

Tabla 9 - Historia de usuario 7

TITULO Cargar datos dindmicamente de una BBDD

US-008 .
PRIORIDAD ALTA ESTIMACION  40h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Cargar datos desde una BBDD
Para... Poder realizar los test cargando preguntas de forma dindmica
CRITERIO DE ACEPTACION
1 1

Dado que Estoy en una pdgina para test online

Cuando Se carga la pdgina y aparecen los datos

Entonces Se cargan 20 preguntas fijas para los test normales,

y 55 preguntas (50 de ellas aleatorias) para los test de examen.

Tabla 10 - Historia de usuario 8
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TITULO Leer resumen con las novedades mds importantes

US-009 ;
PRIORIDAD ALTA ESTIMACION 15h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Leer las Ultimas novedades de una forma rdpida
Para... Ahorrarme el tiempo que tardaria en comprobar el JCYL, BOE y otfras pdginas.
CRITERIO DE ACEPTACION
1 1

Dado que Estoy en el apartado de novedades
Cuando Miro la informacién

De un vistazo pueden leerse las novedades mds importantes, ordenadas por

Enfonces fecha en un orden descendente
Tabla 11 - Historia de usuario 9
TITULO  Ampliar informacién de las novedades
L PRIORIDAD MEDIA ESTIMACION  5h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Poder ampliar la informacién con las Ultimas novedades
Para... Enterarme de todos los detalles en caso de estar interesado
CRITERIO DE ACEPTACION
1 1

Dado que Estoy en el apartado de novedades
Cuando Amplio la informacién
Entonces Se abre la fuente que ha servido de base para realizar el resumen

y gque contiene toda la informaciéon mds detallada

Tabla 12 - Historia de usuario 10
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US-011

Como...
Quiero...

Para...

1
Dado que

Cuando

Entonces

TITULO Acceso a exdmenes y soluciones
de convocatorias anteriores

PRIORIDAD MEDIA ESTIMACION  5h
DEFINICION
Usuario
Tener rdpido acceso a exdmenes de convocatorias anteriores
Estar mejor preparado una vez que llegue la fecha del examen
CRITERIO DE ACEPTACION
1
Estoy en el apartado de exdmenes

Abro un examen

Se abre un documento con el examen o respuestas correspondientes

Tabla 13 - Historia de usuario 11

US-012

Como...
Quiero...

Para...

1
Dado que

Cuando

Entonces

TITULO Ver cada apartado con sus femas
y test correspondientes

PRIORIDAD MEDIA ESTIMACION  5h
DEFINICION
Usuario
Tener acceso a todos los test online organizados por temas
Preparar el test correspondiente al tema que se esté estudiando
CRITERIO DE ACEPTACION
1
Estoy en el menu de los distintos apartados

Abro un apartado cualquiera

Se abre una pdgina con los temas y test correspondientes a ese apartado

Tabla 14 - Historia de usuario 12
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TITULO Ver informacién relevante de la oposicion

US-013
PRIORIDAD BAJA ESTIMACION 15h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Poder enterarme de informacion relevante de la oposicion
Para.. Estar al fanto de cémo se realiza el proceso selectivo, cdmo funciona el pago

de sueldos, requisitos, efc.
CRITERIO DE ACEPTACION

1 1

Dado que Estoy en la pdgina principal en el apartado ventajas
Cuando Hago clic en el apartado de Informacién que interesa
Entonces Se abre una nueva pdgina con toda la informacion.

Tabla 15 - Historia de usuario 13

TITULO Acceso a diferentes elementos del footer

US-014
PRIORIDAD BAJA ESTIMACION 10h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Poder acceder a diferentes elementos del footer
Para.. Ver sobre nosotros, el Mapa del sitio web, Leer los términos y condiciones, las

preguntas frecuentes o la privacidad.
CRITERIO DE ACEPTACION

1 1

Dado que Estoy en el pie de pdgina o footer
Cuando Entro en cada uno de los enlaces
Entonces Se muestra la informacién correspondiente

Tabla 16 - Historia de usuario 14
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TITULO Visitar Redes Sociales de Técnicos de Soporte

US-015 Informdtico
PRIORIDAD BAJA ESTIMACION  1h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Poder acceder a diferentes redes sociales relacionadas
Para... Interactuar con otros estudiantes de la oposicién

CRITERIO DE ACEPTACION
1 1

Dado que Estoy en el pie de pdgina o footer
Cuando Entro en los enlaces de redes sociales
Entonces Se muestra la informacidn correspondiente

Tabla 17 - Historia de usuario 15

TITULO  Visitar pdgina personal del Autor de la aplicacién

Us-016 s
PRIORIDAD BAJA ESTIMACION 1h
DEFINICION
Como... Usuario
Quiero... Poder acceder a la pdgina personal del autor del sitio web
Para... Conocer al autor, sus trabajos o contactar con él

CRITERIO DE ACEPTACION
1 1

Dado que Estoy en el pie de pdgina o footer
Cuando Entro en el enlace a su pdgina personal
Entonces Se muestro la pdgina del autor del proyecto

Tabla 18 - Historia de usuario 16
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Us-017

Como...
Quiero...

Para...

1
Dado que

Cuando

Entonces

TITULO Disefio adaptado a todo tipo de dispositivos

PRIORIDAD BAJA
DEFINICION

Usuario

ESTIMACION

25h

Poder acceder a la aplicacién web desde cualquier tipo de dispositivo

Poder realizar test incluso cuando no se fenga acceso a un ordenador

CRITERIO DE ACEPTACION
1

No dispongo de mi ordenador, pero si de mi teléfono movil

Entro en la pdgina web del presente proyecto

Se muestro la pdgina adaptada al tamano del dispositivo

Tabla 19 - Historia de usuario 17

4.2. SPRINT BACKLOG

La pila del sprint descompone las historias de usuario en unidades
llamadas tareas, con un tamano adecuado para monitorizar el avance
a diario e identificar riesgos sin necesidad de procesos de gestion

complejos.

En la tabla inferior se encuentra la tabla Sprint Backlog de nuestro
TFG, con las tareas necesarias para construir las historias de usuario que
se van arealizar en cada una de las iteraciones.

SPRINT TAREA

1 T-001
T-002
T-003
T-004
T-005

SPRINT BACKLOG

DESCRIPCION

Documentacidn estructura y bloques | y i
Configurar el entorno de desarrollo.
Diseno de imagen de fondo

Diseno imdgenes temarios

Especificar historias de usuario y criterios de
aceptacion.

HORAS
ESTIMADAS

30h
4h
2h
8h

6h

ESTADO

Completada
Completada
Completada

Completada

Completada
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SPRINT

TAREA

T-006
1-007
1-008
T-009
T-010
T-011
T-012
T-013
T-014
T-015
T-016
T-017
1-018
T-019
T-020
T-021
T-022
T-023
T-024
T-025
T-026
T-027
T-028
T-029
T-030
T-031
T-032
1-033
T-034
1-035
T-036

DESCRIPCION

Crear modelo de dominio.
Plantear la arquitectura software.
Documentacion Bloque |l
Bocetos para la interfaz de usuario.
Establecer presupuesto.

Divisién en tareas independientes.
Calendarizacioén.

Elaborar plan de riesgos.
Documentacion Blogue Il (contfinuacion)
Estructura de la pdgina principal.
Implementar menu barra de navegacion
Implementar seccidén Ventajas
Implementar diseno test online
Implementar mecanismo responder preguntas
Implementar porcentaje de aciertos

Implementar colores en las preguntas

Implementar preguntas falladas / no
contestadas

Implementar corregir test
Implementar ver nota de examen
Implementar timeline de novedades
Implementar apartado exdmenes
Test de usabilidad
Documentacién Blogue Il (continuacién)
Implementar pdgina inicio temario
Implementar pdgina materias comunes
Implementar pdgina dmbito organizativo
Implementar pdgina tecnologia bdasica
Implementar pdgina seguridad
Implementar pdgina comunicaciones y redes
Implementar pdgina simulacion de examen

Conectar BBDD e introducir datos

HORAS
ESTIMADAS

2h
2h
10h
10h
5h
10h
10h
5h
5h
5h
5h
5h
5h
5h
5h
5h

10h

10h
5h
20h
5h
5h
5h
4h
10h
5h
5h
4h
4h
6h
30h

ESTADO

Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada

Completada
Completada

Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada
Completada

En progreso

Pagina | 47



T-037 Detalles de andlisis y diseno 10h Completada
T-038 Implementar seccién pie de pdgina o footer 2h Completada
T-039 Implementar About 2h Completada
T-040 Implementar Sitemap 2h Completada
T-041 Implementar FAQ 2h Completada
T-042 Implementar Términos y condiciones 2h Completada
T-043 Implementar Privacidad 2h Completada
T-044 Primeras pruebas y mejoras 5h Completada
T-045 Documentacién Blogue Il (continuacion) 5h Completada
T-046 Diseno responsivo css media queries 10h En progreso
T-047 Pruebas y mejoras correspondientes 20h Completada
T-048 Documentacién final 15h Completada
T-049 Pruebas / Test de usabilidad 5h Completada
T-050 Mejoras finales y ajustes visuales 10h Completada

Tabla 20 - Tabla tareas por cada iteracion

Como podemos observar, las iteraciones o sprints 3 y 4 son los que
mas tiempo nos han llevado, pues es en los que se ha centrado la parte
mdas complicada del desarrollo.

Si sumamos el tiempo estimado en realizar las tareas en un entorno

de desarrollo ideal para la iteracion 1 seria de unas 50 horas, la iteracion
2 unas 50 horas (durante las dos primeras iteraciones se compagina el TFG
con las practicas de empresa), la iteracion 3 unas 95 horas, la iteracion 4
en unas 100h, la quinta en unas 35h y la sexta en 30h.

Todo ello suma un total de 360 horas, que en el caso de nuestro
titulo “Titulo de Graduado en Ingenieria Informdatica de Servicios vy
Aplicaciones” donde la carga ECTS de la asignatura TFG es de 12 ECTS,
se ajusta correctamente a la horquilla de 300 a 360 horas aconsejadas.

4.3. PLAN DE RIESGOS

Es prdacticamente imposible abordar todos y cada uno de los
riesgos existentes en un proyecto, sin mencionar lo costoso que seria en
términos de tiempo y recursos. Por esta razén, existen herramientas de
priorizacion, tales como la matriz de probabilidad e impacto de riesgos.
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La matriz de probabilidad e impacto es una herramienta de andlisis
cualitativo de riesgos que te permite establecer prioridades en cuanto a
los posibles riesgos de un proyecto en funcidn tanto de la probabilidad
de que ocurran como del impacto o repercusiones que podrian tener en
caso de que ocurrieran.

El resultado de esta matriz es una calificacién global para cada uno
de los riesgos identificados en el proyecto. A partir de esta calificacion es
posible tomar decisiones con relacion ala cantidad de tiempo y atencioén
que requerird cada riesgo.

Como se puede observar en la figura inferior, un riesgo con una alta
probabilidad de que ocurra y un alfo impacto demandaria la
preparacion de un plan de respuesta, mientras que los riesgos con baja
probabilidad y bajo impacto podrian requerir sélo supervision o monitoreo
superficial.

Alto

Considerar

Medio

Considerar

Impacto

Bajo

Considerar

Baja Media Alta

Probabilidad

Figura 5 — Matriz de probabilidad e impacto de riesgos

Para proyectos de mayor envergadura que el aqui tratado,
podriamos refinar mds la matriz organizando una lluvia de ideas
identificando los riesgos y colocdndolos en la cuadricula (NxN) mayor.
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Para gestionar los riesgos, se establecen un plan de mitigaciéon y un
plan de contingencia:

e Plan de mitigacién: Se trata de lo que en el PMBOK 10se
denomina Estrategia de Respuesta a los Riesgos, es decir, las
acciones que intentan reducir la probabilidad de ocurrencia de
un riesgo o el impacto en caso de que se produzca, por tanto,
su objetivo es reducir la exposicion al riesgo.

e Plan de contingencia: Se frata de las respuestas que se dan
cuando efectivamente se produce un riesgo. Por lo tanto, se
puede decir que el plan de contingenciaes un plan
reactivo que se ocupa de los eventos que pueden o no ocurrir.

A continuacién, se plantean algunos de los posibles riesgos que
pueden surgir a lo largo del desarrollo del proyecto, asi como los planes
de contingencia y mitigacion para cada uno de ellos.

Probabilidad Alta

Impacto Alto

Pueden producirse retrasos debido a una mala
estimacion de la calendarizacion o de una mala
planificaciéon, lo que causaria no finalizar el
proyecto en las fechas previstas.

Descripcion

Estrategia Evitar el riesgo.

Se ha readlizado la planificacion con dias a
mayores en cada iteracion, para en caso de
que se produzcan retrasos, finalizar el proyecto
a tiempo.

Plan de mitigacién

Plan de contingencia | Incrementar el trabajo diario.

Tabla 21 - Riesgo 001

10 PMBOK: La Guia de los fundamentos para la direccién de proyectos (del inglés Guide to the
Project Management Body of Knowledge o PMBOK por sus siglas) es un libro en el que se presentan
estdndares, pautas y normas para la gestion de proyectos.
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Riesgo por falta de conocimiento de las

RISK-002 >
tecnologias empleadas
Probabilidad Alta
Impacto Alto

Algunas de las tecnologias usadas en el
Descripcion proyecto son desconocidas como Servilets de
Java, pdginas JSP o Javascript a alto nivel.

Gestion del riesgo

Estrategia Prevenir el riesgo.

Realizar pruebas por medio de tutoriales y
Plan de mitigacién documentacion existente antes y durante del
proyecto.

Pedir ayuda sobre posibles problemas que

Plan de contingencia .
puedan surgir.

Tabla 22 - Riesgo 002

RISK-003 Riesgo por problemas en el diseno
Probabilidad Baja
Impacto Medio

Un mal disefo de la aplicacién podria generar
problemas en la implementacion.

Gestion del riesgo

Estrategia Protegerse del riesgo.

Descripcion

Plan de mitigacién Dar importancia suficiente a las fases de diseno.

Plan de contingencia | Replantear el diseno.

Tabla 23 - Riesgo 003
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RISK-004 Riesgo por modificaciones en los requisitos
Probabilidad Media
Impacto Medio

Descripcion

Posible modificacién de los requisitos, es decir, de
las historias de usuario una vez comenzado el
proyecto.

Gestion del riesgo

Estrategia

Protegerse del riesgo.

Plan de mitigacién

Empleo de metodologia dagil con buena

adaptacion a cambios en los requisitos.

Plan de contingencia

Realizar cambios en los requisitos.

Tabla 24 - Riesgo 004

Riesgo por problemas con los recursos software y

Rt hardware
Probabilidad Baja
Impacto Bajo

Descripcion

Un fallo en un recurso software o hardware
podria provocar refrasos en la entrega del
proyecto.

Gestion del riesgo

Estrategia

Protegerse del riesgo.

Plan de mitigacién

Puesta a punto de los equipos antes del
comienzo del proyecto, labores de
mantenimiento y realizacion de copias de
seguridad periddicamente.

Plan de contingencia

Reparar recurso o sustituirlo por ofro.

Tabla 25 - Riesgo 005
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Riesgo debido a una mala elecciéon en la

RISK-006 arquitectura del proyecto
Probabilidad Baja
Impacto Medio

Descripcion

Una mala eleccién en la arquitectura del
proyecto conllevaria un aumento en los costes
de desarrollo.

Gestion del riesgo

Estrategia

Prevenir el riesgo.

Plan de mitigacion

Planear la arquitectura minuciosamente e
investigar desde el inicio si es la idénea para
nuestro proyecto.

Plan de contingencia

Decidir si se asume el sobrecoste y se confinua
con la misma arquitectura o se replantea una
nueva.

Tabla 26 - Riesgo 006

Riesgo debido a la falta de experiencia del

AU equipo de desarrollo
Probabilidad Media
Impacto Medio

Descripcion

Estrategia

La falta de experiencia de los recursos humanos
del equipo de desarrollo puede suponer retrasos
y sobrecostes.

Gestion del riesgo

Prevenir el riesgo.

Plan de mitigacién

Incluir tiempo de formacion a la hora de realizar
la planificacion del proyecto.

Plan de contingencia

Aumentar los tiempos o recursos econdmicos
destinados a formacion.

Tabla 27 - Riesgo 007
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Riesgo de baja laboral en algdn miembro del

RISK-008 equipo de desarrollo
Probabilidad Baja
Impacto Alfo

En este proyecto realizado por una sola persona,
la baja por enfermedad o cualquier ofra causa

Descripcion que le impidiese readlizar sus funciones
correctamente conllevaria retrasos con la fecha
de entrega.

Gestion del riesgo

Estrategia Aceptar el riesgo.

Ya que la probabilidad es baja, y seria dificil
prevenir o evitar dicho riesgo mas alld de hacer
una vida sana vy redlizar las actividades
cotidianas.

Plan de mitigacion

Aceptar los retrasos producidos a consecuencia

Plan de contingencia de esa baja.

Tabla 28 - Riesgo 008

4.4. DIAGRAMA DE GANTT

Se frata de una herramienta cuyo objetivo es exponer de una
forma grdfica el tiempo de dedicacién previsto para las diferentes tareas
de nuestro TFG a lo largo de un fiempo determinado, en nuestro caso de
septiembre de 2017 a marzo de 2018.

En el apartado 4.2 Sprint Backlog se obtienen de las historias de
usuario 50 tareas (de menor tamano) para distribuir en el tiempo y en
cada iteracion. Con dichas tareas se ha realizado un Diagrama de Ganftt
para ver la evolucion de estas durante el tiempo que ha tenido de
duracion el proyecto.
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Fecha de Fecha Duracion

Tarea Sprint

inicio final {dias)

Tareal 17103/2017 | 051012017 18
Tarea? 251032017 | 27092017 z
Tarea3 271032017 | 30/0912017 3
Taread | 1 01110/2017 | 05110/2017 4
Tarea5 06102017 | 1011012017 4
Tareaf 0207 | 1310/2017 2
Tarea 7 14012017 | 181012017 4
Tarea 191012017 | 251012017 B
Taread 261102017 | 020102017 7
Taea®d | 031112017 | 0512017 2
Tarea 1l 052017 | 144112017 3
Tarea 12 1SN2017 | 192017 4
Tarea 13 202017 | 2212017 2
Tarea 14 2312017 | 260112017 3
Tarea 15 2612017 | 051212017 3
Tarea 6 272017 | 2902017 2
Tarea 17 231112017 | 300112017 1
Tarea 18 302017 | OW12i2017 1
Tarea 19 011202017 | 0311212017 2
Taea20 | 0311202017 | 051212017 2
Tarea 21 051202017 | 0711202017 2
Tarea22 0811202017 | 1011212017 2
Tarea 23 M212017 | 1311202017 2
Tarea 24 1B2I2017 | 151212017 2
Tarea 25 21202017 | 231212017 1
Tarea 26 2611202017 | 2711202017 1
Tarea 27 261202017 | 311212017 5
Tarea 28 030012018 | 061012013 3
Tarea23 0702018 | 03(012018 2
Tarea 30 0012018 | 14012018 1
Tarea 31 02018 | 121012018 1
Tarea 3z 12002018 | 130012018 1
Tarea33 1302018 | 14012018 1
Tarea 34 14012018 | 1510112018 1
Tarea3s BI012018 | 230012018 8
Tarea3s | 4 2000102018 | 010212018 2
Tarea 37 02022018 | 041022018 2
Tarea 38 04/02/2016 | 0610212015 2
Tarea 39 051022018 | 0610212018 1
Taread0 0510212018 | 0610212018 1
Taread1 051022018 | 0710212018 2
Taread? 061022018 | 0810212018 2
Taread3 081022018 | 0910212018 1
Tareadd 100202018 | 10022018 1
Tareads 1200202018 | 2010212013 8
TareadB | S 210202018 | 25/0212013 4
Taread? 2510212018 | 0103/2013 4
Tareads ON03/2018 | 1010312018 3
Tareadd | 6 0510312018 | 10/03/2018 5
Tarea50 030312018 | 15/03(2018 B

Figura 6 — Datos diagrama de Gantt
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15/09/2017
Tareal 1
Tarea2
Tarea3s
Taread 1
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Figura 7 - Diagrama de Gantt
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4.5. ESTIMACION DE LOS COSTES

Hay varias propuestas de métricas para medir diversos aspectos de
la productividad del software, en nuestro caso usaremos una meétrica
basada en volumen / unidad de tiempo (lineas / programador-mes) ya
que no fendremos en cuenta factores como fiabilidad ni mantenimiento
del software.

“Es imposible planificar sin estimar o estimar sin medir”

Con el fin de dar una idea aproximada sobre el coste que puede
suponer el desarrollo de aplicacion web, se lleva a cabo una estimacion
de los costes totales en base a los costes de hardware, costes de
software, costes de recursos humanos y costes de oficina.

Costes de hardware:

Nuestro proyecto tendrd una duracion estimada de unos é6 meses,
asi pues, contaremos la amortizacion de la parte proporcional a la vida
util de cada producto.

Respecto al material necesario, se ha requerido de la utilizacion de
un ordenador portdtil, en este caso un Lenovo U31-70 con el que poder
desarrollar la aplicacion y tfransportarlo faciimente valorado en unos 700%.
También se ha optado por el uso de un monitor externo marca LG de 32
pulgadas para usarlo como doble pantalla y mejorar la productividad
valorado en 360%€.

La aplicacion web estd optimizada para todo tipo de dispositivos,
por ello usamos para las pruebas un teléfono movil modelo Apple iPhone
7 32Gb de 4,6 pulgadas y una Tablet Samsung Galaxy Tab 4 de 10,1
pulgadas.

Lenovo U31- 700,00€ 5 anos 70,00€
Teléfono movil 639,00€ 3 anos 106,50€
Monitor LG 34" 360,00€ 10 anos 18,00€

P&gina | 57



Tablet 299,00€ 5 anos 29,90€

Tabla 29 - Costes Hardware

Costes de software:

A parte del hardware, también se requiere de cierto software para
poder disenar y desarrollar la aplicacion. La mayoria lo ofrecen
gratuitamente las empresas propietarias, pero hay algunas licencias que
hay que pagar.

En el caso de las de los productos de Adobe se han calculado
proporcionalmente a los precios de las licencias mensuales.

Windows 10 145,00€
Microsoft Office 149,00€
Adobe Standard DC 94,00€
Adobe Photoshop 217,00€
Sublime Text 80,00€
StarUML 49,00€

TOTAL 734,00€

Tabla 30 - Costes Software

Costes de oficina:

Sumamos al coste de oficina el correspondiente gasto en material
de oficina, el coste de impresién, luz eléctrica y el coste proporcional del
servicio proveedor de internet.

También se incluye, el coste de contratar un servidor y un dominio
durante 6 meses. Todo ello valorado en unos 600€.
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Costes de recursos humanos:

Normalmente no solo los jefes de proyecto realizan estimaciones
para el software, pues a cada desarrollador le asignan unas tareas y se le
pregunta cudnto tiempo le llevard completarlo. Para este TFG, al
realizarlo una sola persona, nos encargaremos de las estimaciones de
cada uno de los roles.

Este gasto se ha calculado en funcion del rol del gjercicio y de las
horas de frabajo necesarias.

Jefe de Proyecto [JP] 50,00€
Disenador grafico [DG] 30,00€
Ingeniero Software [IS] 40,00€
Tester [T] 30,00€
Documentador [D] 30,00€

Tabla 31 - Roles para costes humanos

A continuacion, se muestran los costes de recursos humanos segun
las tareas que se han estimado en cada uno de |os sprints:

BT T

Andlisis 2.000,00€
Diseno IS, DG 30h 2.100,00€
Desarrollo 180h 8.200,00€
Iteracion 1
Reunién Cliente JP. IS 4h 360,00€
Implementacién IS 20h 800,00€
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lteracion 2

Reunién Cliente JP. IS 4h 360,00€
Implementacién N 20h 800,00€
Iteracion 3
Reunién Cliente JP, IS 4h 360,00€
Implementacion IS 35h 1400,00€
Iteracion 4
Reunién Cliente JP. IS 4h 360,00€
Implementacién IS 35h 1400,00€
lteracion 5
Reunién Cliente JP, IS 2h 180,00€
Implementacién IS 30h 1200,00€
lteracion é
Reunion Cliente JP, IS 2h 180,00€
Implementacion IS 20h 800,00€
Pruebas T 30h 900,00€
Documentacién 2.100,00€

Tabla 32 - Costes humanos

La fase de andlisis estd estimada en unas 50h, la fase de diseno en
30h, la de implementacién en 180nh, la parte correspondiente a las
pruebas 30 horas y la documentacion en unas 70 horas.

Por lo tanto, el total de la estimacion de los sueldos a pagar de los
trabajadores asciende a 15.300,00€.
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Costes totales:

Después de detallar anteriormente los diferentes costes del proyecto se
ha calculado el coste total en la siguiente tabla:

L

Costes Hardware 224,40€

Costes Software 734,00€

Costes de Oficina 600,00€
Costes de Recursos Humanos 15.300,00€

COSTE TOTAL 16.858,40€

Tabla 33 - Costes totales estimados

Se trata de una estimacidn, por lo que el coste real puede variar.
Dicho coste aparecerd en el apartado de resultados una vez se sepan
los gastos y tiempos finales.

Se ha de tener en cuenta que los resultados estimados del coste
total serian correctos si el proyecto se encargase de manera profesional
a una empresa para un desarrollo completo que involucrase a los
diferentes perfiles de personas especializadas en su materia como
disenadores, analistas o jefe de proyecto con el fin de remunerar su
trabagjo y proporcionar todos los materiales y herramientas que
necesitasen.

Se frata en realidad de un Trabajo Fin de Grado con una duracion

de 6 meses realizado por una sola persona, la cual no ha cobrado nada
por ello.

Pagina | 61



. DISENO

En general, la actividad del diseno se refiere al establecimiento de
las estructuras de datos, la arquitectura general del software,
representaciones de interfaz y algoritmos. El proceso de diseno traduce
requisitos en una representacion de software.

De acuerdo con las decisiones tomadas en las fases anteriores, se
razona la forma de realizar la solucion al problema.

Para empezar, la topologia que debe seguirse corresponde con un

modelo distribuido pues existen ordenadores clientes que acceden a un
servidor web en distintas partes del mundo mediante un navegador.

5.1. MODELO ARQUITECTONICO

La arquitectura de esta aplicacion web Java es de fipo cliente-
servidor con una arquitectura de tres capas que nos permite dividir la
funcionalidad entre las distintas capas (servidor de datos, servidor de web
o de aplicaciones y cliente).

Cliente Navegador

Protocolo HTTP

Servidor

Servidor Web

y

Contenedor Servlet/JSP

JDK

v i

Base de Datos

Figura 8 - Modelo Arquitectdnico
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En el diseno del proyecto se ha seguido el patrén arquitectonico
MVC, explicado en detalle en el apartado 5.2.2.

5.1.1. Arquitectura en Capas

Se ha utilizado un diseno en tres capas:

Capa de aplicacion Capa de datos

Capa de presentacion Bl i
P P (I6gica de negocio)

Almacena y recupera

Presenta informacion al . : i i6
Usuario y permite al usuario Realiza todo el procesamiento informacion

Interactuar con el sistema necesario para la operacion
solicitada

Figura 9 - Esquema arquitectura 3 capas

- Capa de presentacion: la capa de presentacion o interfaz
grdfica es la capa con la que el usuario se comunica con la
aplicacion. Recoge vy valida la informaciéon enviada por los
usuarios y presenta los datos con el formato adecuado.

Las tecnologias implicadas en esta capa son HTML, CSS vy
JavaScript. Por una parte, HTML ofrece la estructura de la
aplicacion web, CSS aplica los estilos necesarios para hacer
de la aplicacion un entorno “amigable”, mientras que
JavaScript es el encargado de realizar las operaciones
necesarias en el navegador.

(Las peticiones AJAX se situarian entre la capa de
presentacion y la de negocio).

- Capa de negocio: Esta capa recibe las peticiones del usuario
y envia las respuestas tras procesarlas. JSP 11y Servlets son las
tecnologias implicadas en esta capa y proporcionadas por
nuestro contenedor web Apache Tomcat que implementa

1 JavaServer Pages (JSP) es una tecnologia que ayuda a los desarrolladores de software
a crear pdginas web dindmicas basadas en HTML y XML, entre otros tipos de documentos. JSP es
similar a PHP, pero usa el lenguaje de programacion Java.
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solo partes de J2EE, proporcionando un conjunto de
funciones capaces de comunicarse con la capa de datos y
la capa de presentacion.

- Capa de datos: En esta capa se almacenan los datos, se
reciben las peticiones de informacion y se devuelven con la
informacion seleccionada. La tecnologia empleada en esta
capa es la base de datos Apache Derby, y las acciones
realizadas en la base de datos se hardn mediante el lenguaje
SQL.

Los términos "capas” y "niveles" no significan lo mismo, el término
"capa" hace referencia a la forma en que una solucion es segmentada
desde el punto de vista logico (Presentacion, negocio y datos) y el
término "nivel" corresponde a la forma en que las capas légicas se
encuentran distribuidas de forma fisica (diferentes ordenadores).

Todas estas capas pueden residir en un Unico ordenador, si bien lo
mads usual es que haya una multitud de ordenadores en donde reside la
capa de presentacidon (son los clientes de la arquitectura
cliente/servidor). Las capas de negocio y de datos pueden residir en el
mismo ordenador, y si el crecimiento de las necesidades lo aconseja se
pueden separar en dos o0 mas ordenadores.

5.1.2 Patron MVC

Actualmente, en el desarrollo de software orientado a la Web, es
imprescindible la utilizacion de patrones de diseno que permitan el
mejoramiento de la calidad del software otorgando a las aplicaciones
caracteristicas que les permitan ser facilmente mantenibles, flexibles y
evolutivas. Uno de los patrones bdsicos para el desarrollo de aplicaciones
orientadas a la Web es el patrén modelo vista controlador (MVC).

Este patron separa la interfaz de los componentes de la
abstracciéon interna de los datos y utiliza controladores que notifican del
cambio de estado. La utilizacidon de este patrdon surge por la necesidad
de independizar la representacion externa de los datos de su fipo interno,
y puesto que ambos conceptos son susceptibles de cambiar con
frecuencia, se intentard que una variaciéon en uno de ellos tenga una
minima repercusion en el otro.

Fue desarrollado a finales de los anos 70 por Trygve M.H. Reenskaug,

quien trabajaba en el proyecto SmallTalk de Xerox. El patron MVC estd
compuesto por los siguientes elementos:
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» La vista: Es la Interfaz grdfica, es con lo que el usuario de la
aplicacion interactua y es donde se reciben las “ordenes” y se
presentan los resultados de los procesos al usuario.

= El controlador: Es el modificador del modelo, es decir, es el que
modifica los valores de |las variables, objetos, datos en general,
lo hace de acuerdo con lo solicitado por el usuario a través de
la interfaz grafica (vista).

*» Elmodelo: Eslarepresentacion especifica de la informacién con
la que se estd operando en el instante de la ejecucion de la
aplicacion, representa las variables, objetos, datos en general
que se estdn modificando de acuerdo con lo que el usuario

solicite.
‘ é USUARIO
SOLICITA . e
e CONTROLADOR S—
DATOS v UISURLMENTE
/ DATOS
MODELD VISTA

Figura 10 - Esquema MVC

Cuando se desarrolla una aplicacion Web, surge la pregunta 3Qué
capa pertenece al cliente y qué capa pertenece al servidore Con el
“boom” de las nuevas tecnologias la respuesta puede ser un poco mds
compleja, pues el patron MVC ha tenido que acomodarse no solo a la
arquitectura Cliente-Servidor sino al paradigma de orientacion a objetos.

Se han desarrollado multitud de frameworks que implementan este
patron MVC, estos se diferencian bdsicamente en la interpretacion de
como las funciones MVC se dividen entre cliente y servidor.

Los primeros frameworks planteaban un enfoque de cliente ligero

en el que tanto el modelo como el controlador (y buena parte de la vista)
estdn completamente alojados en el servidor. Actualmente existen
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frameworks como JavaScriptMVC, Backbone o jQueryl4 que permiten
que ciertos componentes MVC se ejecuten parcial o totalmente en el
cliente (véase AJAX).

Request Session Beans

(EJR)

Entity Classes
[IPA)

Database

(browser)

Respanse

(JSP pages)

Figura 11 - Diagrama resumen del funcionamiento de la aplicacion

Este diagrama nos muestra de forma simplificada como funciona
el patron MVC en la aplicacion, aunque en nuestro caso dada la
simplicidad del proyecto, no usaremos EJB. Los Servlets hacen la funcién
de confrolador, las clases de Servicio hacen la funcion de modelo vy, por
Ultimo, los ficheros JSP se encargan de la Vista. El resultado final de todas
estas operaciones es generar un documento HTML que el navegador
presenta.

La fuente de datos también es ofro factor para tener en cuenta en

el diseno de una aplicacion. En este proyecto los datos se almacenan en
una base de datos relacional, Apache Derby.

5.2. MODELO DEL DOMINIO

A la hora de disenar el modelo del dominio se decidid
trabajar sélo con una entidad, en este caso ‘Pregunta’. Al comienzo del
TFG se planted la posibilidad de hacerlo con dos, ‘pregunta tema’ y
‘pregunta examen’, pero daba lugar a algunos problemas que eran
facilmente evitables trabajando sélo con una entidad.

Estos problemas eran:
- A la hora de disenar la base de datos nos encontrariamos con 2
entidades representadas cada una en una tabla y toda la légica

implementada para construir las pdginas donde el usuario ve los test
tendria que ampliarse para tratar objetos de dos tipos.
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- Derivado del punto anterior también habria que modificar
algunos de los métodos de los servlets, e incluso tenerles por duplicado
para que trabajasen con diferentes objetos.

La solucion adoptada finalmente ha sido trabajar con una tabla.
Aungue presenta el inconveniente de que para las preguntas de tipo
Examen Final (con valor 'EX' en el afributo seccidon) algunos campos son
'null’, es la decision elegida porque nos permite unificar la légica para
cualquier tipo de test.

La tabla se muestra en la figura siguiente:

pkg
Pregunta
-id : int
- bloque : varchar
- tema : int

- humtest : int

- enunciado : varchar
- respA : varchar

- respB : varchar

- respC : varchar

- respD : varchar

- correcta : char

Figura 12 - Modelo de dominio

5.3. MODELO DE COMPORTAMIENTO

En esta seccidn se incluye un diagrama de secuencia, que permite
reflejar el comportamiento de la aplicaciéon en cuanto al flujo de
operaciones.

El diagrama de secuencia contfiene detalles de implementacion,
incluyendo los objetos y clases que se usan para implementar el
escenario y mensajes intercambiados entre los objetos a través del
tiempo.
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Frontend: Cliente Backend: Servidor

[APLICACION WEB PARA LA PREPARACION DE LAS OPOSICIONES DE TECNICO DE SOPORTE INFORMATICO]

Servlets Controlador / Modelo Apache Derby DB

: User
|
|
|
|

acceso a la vista()

T T T
I [ I
I I I
| | |
| | |
i |

peticion al serviet o oy
L g construccion de modelos y peticiones a controladores

consultas a la BBDD

de consultas

Resultset

< modelos

atributos devueltos a la pagina JSP
R e e L

Figura 13 - Modelo de comportamiento
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5.4. DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

En la figura siguiente se muestra el modelo de despliegue de la

aplicacion a lo largo de fres dispositivos: el cliente, el servidor web vy el
servidor de base de datos.

<<device>>
<<device>> Servidor Web
Cliente

<<device>>

Servidor de Base de Datos
flaVenachnven Aplicacion Web

protocol>>
HTTP P

< <Drjler BBDD>>
- <<database>>
Dﬂby driver P> Apache Derby DB

Figura 14 - Modelo de despliegue

5.5. DICCIONARIO DE DATOS

El diccionario de datos es un listado organizado de todos los datos

que pertenecen a un sistema. El objetivo es dar precision sobre los datos
qgue se manejan en un sistema, evitando asi malas interpretaciones o
ambigUedades.

La aplicacién se centra en la tabla “PREGUNTA, ya que se trata de

una aplicaciéon para hacer exdmenes online tipo test. Tiene una serie de
campos que describiremos a continuacion:

ID, es el identificador Unico de una pregunta, no puede haber dos
iguales. Es la llave primaria.

BLOQUE, es el fipo de bloque al que pertenece cada pregunta. Los
Unicos valores posibles son MC de materias comunes, AO de dmbito
organizativo, TB de tecnologia bdsica, SE de seguridad, CR de
comunicaciones y redes y EX de examen.

TEMA, es el nUmero de tema correspondientes al temario de la
oposicidon. Puede estar vacio porgue si el blogue es examen no tendrd
nUmero de tema.

NUMTEST, es el nUmero de Test dentro del tema ya que, aungue de
momento solo se ha introducido un test de cada tema en la base de
datos, con el tiempo ese nUmero ird creciendo y habrd varios test para
preparar cada tema.
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= ENUNCIADO, es el enunciado de |la pregunta.

= RESPA, es el texto correspondiente al apartado A de la pregunta.

= RESPB, s el texto correspondiente al apartado B de la pregunta.

= RESPC, es el texto correspondiente al apartado C de la pregunta.

= RESPD, es el texto correspondiente al apartado D de |la pregunta.

» CORRECTA, indica cudl es la respuesta correcta. Obviamente los
valores solo pueden estar entre A, B, C y D.

Tabla PREGUNTA

Integer Not Null, Autoincrement

el 2 Enum{‘MC','A'\\IC())'T,"\TII;J’”,"SE’,’CR’,’EX’}
TEMA Integer 3 - -
NUMTEST Integer 3 - -
ENUNCIADO Varchar 500 Noft null -
RESPA Varchar 500 Not null -
RESPB Varchar 500 Not null -
RESPC Varchar 500 Noft null -
RESPD Varchar 500 Noft null -
CORRECTA Char 1 Not null, Enum {*A’,'B’, ‘C’, ‘D’} -

Tabla 34 - Tabla Pregunta DB

5.6. DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

De nada sirve hacer una aplicacion siluego nadie la utiliza, asi que
se le ha prestado especial atencion al usuario. Para el desarrollo del
trabajo se han tenido en cuenta tres aspectos fundamentales del Diseno
Centrado en el Usuario (DCU):
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a. Primero, el foco temprano en usuarios y tareas (andlisis de

usuario, de tareas, dominio, contfexto).

b. Segundo, utilizar los andlisis para dibujar un boceto y realizar el

primer prototipo.

c. Tercero, evaluar constantemente a lo largo del proceso

utilizando para ello el test de usabilidad.

También se han tenido en cuenta algunos principios y guias de
diseno, empleados en la aplicacion web:

Lo primero intentar hacer una Ul atractiva para el usuario, pues
la pdagina tiene que atraer al usuario. Se han usado colores vivos,
una pdgina principal que llamase la atencion, iconos modernos,
etc.

Hemos intentado hacerlo muy simple (decir no a anadir mads
opciones) e intuitivo sobre todo para las tfareas que mads se
utilizan (rutas rojas o rutas mas importantes). Esto va ligado a la
eficiencia y la safisfaccion del usuario y llevaria consigo el uso
diario de la aplicacién que es el objetivo final.

Facil de entender por medio de colores y mantener la misma
estructura (consistencia) en las distintas partes de la aplicacion.

Md&s imagenes y menos texto para ir al grano y no distraer a los
usuarios.

Esquema de color monocromdatico (la mayoria de los menus,
fondos, test, y diferentes partes son blancos, rojos y negros).

Misma estructura apareciendo juntas las caracteristicas que
estan relacionadas para mejorar la eficiencia pues recorres
menos distancia entre unas y ofras.

Tamano de los botones y textos importantes un poco mds
grandes (Ley de Fitts). No sélo lo que ocupe el texto. Metiendo
padding en los botones de los test, por ejemplo. O pudiendo
marcar el radiobutton seleccionando en cualquier parte del
apartado de la pregunta.

Color de los botones como Resultados o Fallos con colores vivos
que llamen la atencion.
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e Tratamiento de errores intfentando siempre implementar si se
puede la opcidon afrds o deshacer. Dejando la barra de
navegacion fija o incluyendo un indice o migas de pan.

e Uso de las esquinas de la aplicacion (menus, atrds).
e Uso correcto del lenguagje, palabras positivas que hagan

entender al usuario lo que le quieres decir y no otra cosa. Por
ejemplo, en la pagina de error.

Con todos estos principios se realizd un boceto inicial y mads
adelante un boceto para cada pantalla y cada posible interacciéon del
usuario. Una vez se daba el visto bueno a cada boceto, que hacia a su
vez como prototipo, se empezaba su implementacion.

5.7. BOCETOS DE LA INTERFAZ DE USUARIO

Para este proyecto se empezd dibujando en la primera reunidon con
la tfutora un boceto de cdémo podria ser esta aplicacion web. Después
ese boceto se digitalizd por medio del programa Adobe Photoshop vy se
fue evolucionando hasta conseguir un prototipo de valor.

Se han cambiado unos cuantos detalles tras los test de usabilidad
y las diferentes observaciones.

El mds importante es la eliminacion de menus y pdaginas
adicionales que era la idea inicial (jalgo arcaical), ya que es mds intuitivo
tener una Unica pdgina con todo el contenido en vertical. Es una
estructura mas sencillg, si bien con el aumento de futuras funcionalidades
podria volver a incluirse un mend.

Ademds, se cambian palabras por otras mdas descriptivas, se fija la
barra de navegaciéon a la parte superior y se anaden anclas para
navegar entre las distintas secciones de forma directa y mejorar la
productividad.

En las imdgenes inferiores podemos ver la evolucién de los
diferentes bocetos.
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[LUIS OROZCO ZARZOSA] [TRABAJO FIN DE GRADO 2018]
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Figura 15 - Boceto pantalla principal
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[APLICACION WEB PARA LA PREPARACION DE LAS OPOSICIONES DE TECNICO DE SOPORTE INFORMATICO]

(® TECNICO DE SOPORTE INFORMATICO TEST  EXAMENES  PDF

| OPOSICIONES

'COMPLEMENTA TU ESTUDIO CON NUESTROS TEST - DESCARGA NTER TODAS LAS NC

Alfemafiva diferente para un estudio més ameno y diverfido
mediante ka realizocion de fest de forma inferactiva.,

Ahorma flempo camigiendo los fest de forma automdtica e
°/ inslanténea. evila posibles equivocaciones de plantia o

de pregunta. y aprovecha ese flempo exira fan valoso.

Elhecho de hacero mdas ameno, en menos tiempo y de una
l fomna més organizada fe hard mejorar fos resuliados sin casi

darte cuenta.

Téminos y Condiciones
Aviso Legal
Contacto

Figura 16 - Boceto color pdgina principal con Photoshop
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Figura 17 - Boceto Ay boceto B del menu temario
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[LUIS OROZCO ZARZOSA] [TRABAJO FIN DE GRADO 2018]

TECNICOSOPORTEINFORMATICO.com

TEST ONLINE | EXAMENES | NOVEDADES

e

OPOSICIONES

COMPLEMENTA TU ESTUDIO CON NUESTROS TEST - DESCARGA EXA - ENTER

DETODAS LAS NO'

Altemativa diferente para un estudio méas ameno y divertido

mediante la realizacion de test de forma inferactiva.

Ahorra tiempo comigiendo los fest de forma automdtica e
instanténea, evita posibles equivocaciones de plantila o
de pregunia, y aprovecha ese fiempo exira fan vaiioso.

Elhecho de hacerio mdas ameno, en menos fiempoy de una
fomna mas organizada te hard mejorar los resulfados sin casi
darte cuenta.

TEST ONLINE | EXAMENES | NOVEDADES

Figura 18 - Boceto a color segunda version pdgina principal con Photoshop
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Figura 19 - Boceto inicial test de ejemplo
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. IMPLEMENTACION

Como se ha estado explicando anteriormente, Scrum es la
metodologia que se ha elegido para el desarrollo de este TFG. En base a
esta metodologia, se ha decidido hacer Sprints de una duracion de unas
cuatro semanas con sus consiguientes reuniones.

No se ha seguido un horario en concreto ya que la situacion ha sido
cambiante, ha habido dias de muchas horas, ofros en los que no se ha
podido trabajar por falta de disponibilidad u otras obligaciones.

Para el desarrollo completo del TFG, se han realizado seis
iteraciones, seis sprints, cada uno con un numero de horas estimadas en
la tabla inferior y un nombre que describe la tarea mds importante dentro
de cada uno de ellos:

m Nombre del Sprint Producto final

Sprint 1 Inicio del TFG Boceto
Sprint 2 Planificacion 50h Boceto
Sprint 3 Desarrollo | 95h 4
Sprint 4 Desarrollo I 100h 4
Sprint 5 Pruebas 35h 4
Sprint 6 Final 30h 4
TOTAL 360h v

Tabla 35 - Estimacion horas por Iteracion

Las dos primeras iteraciones son las fases iniciales de estudio del
problema y tratan en mayor medida las decisiones iniciales, fase de
andlisis, formacion en aspectos que se desconocen, planificacion del
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trabajo, diseno y bocetos a modo de prototipo representados en el
apartado 5.3.

Mientras que las cuatro Ultimas iteraciones son las relacionadas con
el desarrollo de la aplicacidon web en siy sobre las que van a empezar a
tomar mds sentido los Sprints ya que serd aqui donde la tutora vea los
resultados obtenidos.

Antes de empezar con la descripcidon de cada iteracion de una
forma detallada, se muestra el reparto de las horas necesarias en cada
una de ellas.

Podemos observar como las dos primeras iteraciones constan de
casi la mitad de las horas que el Sprint 3y 4. La explicacion no es otra que
la compaginaciéon del presente proyecto con las practicas de empresa.

3 3
9 <
s 4
-2/ w w
2 e = o =
¢ w = e (@]
4 (2} s 4] (o]
SPRINTS < = = - o TOTAL
1. Inicio del TFG 10h 10h Oh Oh 30h 50h
2. Planificacion 30h 10h Oh Oh 10h 50h
3. Desarrollo | 5h 5h 80h Oh 5h 95h
4. Desarrollo Il 5h 5h 80h 5h 5h 100h
5. Pruebas Oh Oh 10h 20h 5h 35h
6. Final Oh Oh 10h 5h 15h 30h

Tabla 36 - Desglose horas por cada Rol

6.1. ITERACION 1. INICIO DEL TFG

En esta primera iteracion o sprint el objetivo primordial consiste en
conocer el alcance del proyecto, para lo cual se han de alcanzar los
siguientes objetivos:

- Entender qué hay que construir.
- Investigar las tecnologias que van a permitir el desarrollo.
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- ldentificar las funcionalidades clave del sistema.
- Configurar el entorno de desarrollo.

En la primera reunion se habla de las ideas y objetivos principales,
la tecnologia requerida en su desarrollo, la viabilidad del proyecto, las
funcionalidades principales y las futuras ampliaciones.

Los objetivos principales eran convertir dicha aplicacion web en
una ayuda al estudio, permitir realizar test de forma online y ver todas las
novedades relativas con la oposicion todo de una forma clara y
agradable.

Se decide la mejor tecnologia para su desarrollo, decantdndose
por una aplicacion web implementada en html y css, frente a una
aplicacion moévil debido al tamano de los dispositivos y de la finalidad de
esta. Ademds de cubrir ese problema con el diseno responsivo para
aquellos usuarios que accedan desde un dispositivo diferente.

Una vez decididas las funcionalidades principales y hecho un
andlisis inicial, se habla de funcionalidades futuras como ampliar la oferta
de oposiciones, ampliar temario o traduccidn en ofros idiomas y de la
viabilidad del proyecto, dando luz verde al mismo.

Decidido el tema vy los objetivos, se desarrolla un prototipo / boceto
de la pdgina principal con Adobe Photoshop para probar si la futura
interfaz era atractiva visualmente e intuitiva. Se desarrolla hasta conseguir
una respuesta positiva.

Se prosiguid con la lectura de las Guias de estilo de los Trabajos de
Fin de Grado para iniciar la tarea de documentacion. Completando
portada, formatos, resumen, motivaciéon, objetivos, estado del arte,
metodologia, herramientas y estructura general de la memoria.

6.2. ITERACION 2. PLANIFICACION

En esta segunda iteracion los objetivos principales consisten en
aprender todo lo necesario para afrontar el proyecto y establecer un
plan a seguir para lograr exitosamente los objetivos, para lo cual se ha de
consegquir:

- Adquirir los conocimientos necesarios para el desarrollo del TFG.
- Andlisis bdsico y general del proyecto.

- Planificacion del proyecto de una forma optima y precisa.

- Plan de riesgos.
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Se investiga acerca de los conocimientos necesarios para la
iteracion 3 llamada Desarrollo |I. Especialmente lo relativo a disenos
responsivos y a la forma de realizar los test, con fecnologias como
Javascript, HImIS5, Servlets y las conexiones con las BBDD.

Se redliza el andlisis de la aplicacion web de una forma mds
detallada que en el apartado anterior repasando las historias de usuario
y organizando el proyecto en pequenas tareas a realizar denfro de cada
sprint.

En cuanto al apartado del diseno se mejora el prototipo de la
iteracion 1, surgiendo del mismo dos posibilidades en cuanto a la
correccion de los Test Online. La primera seria mostrar los resultados una
vez finalizadas todas las preguntas del test y la segunda mostrarlos segun
se van contestando preguntas y tener asi presente nuestro razonamiento.
Finalmente se descarté esta segunda opcidn porque diferia mds del
modo de examen usado en la realidad.

Dentro de esta iteracién se estiman los costes que serdn necesarios
para concluir este proyecto de una forma satisfactoria, para mads tarde
una vez desarrollado, concluir si ha sido o no acertado. También se realiza
un andlisis de los posibles riesgos que pudieran surgir del proyecto vy
mecanismos para tratarlos.

Se establecen los plazos estimados de entrega (podrian variar
levemente en funcién de la disponibilidad de la tutora) de cada iteracion
o sprint, cada 4 semanas aproximadamente, serian los siguientes:

v Sprint 1 — 16 de octfubre de 2017

v Sprint 2 - 16 de noviembre de 2017
v Sprint 3 — 18 de diciembre de 2017
v Sprint 4 — 25 de enero de 2018

v Sprint 5 — 22 de febrero de 2018

v Sprint 6 — 15 de marzo de 2018

Se readliza la planificacion general del Trabajo Fin de Grado, con
una estimacién de las horas de cada una de las fases y se decide que es
lo que se va a realizar en cada una de ellas y los plazos.
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En la siguiente tabla se observa el desglose semanal estimado
desde el inicio del proyecto el 18 de septiembre con su Sprint o iteracion

correspondiente:

Semana

N0 00O N O O D WON —

Fechas

18 Sept. — 24 Sept.

25 Sept. -1 Oct.

2 Oct. -8 Oct.
9 Oct. - 15 Oct.
16 Oct. - 22 Oct.
23 Oct. - 29 Oct.
30 Oct. -5 Nov.

6 Nov. — 12 Nov.

13 Nov. — 19 Nov.
20 Nov. — 26 Nov.

27 Nov. - 3 Dic.
4 Dic. - 10 Dic.
11 Dic. - 17 Dic.
18 Dic. — 24 Dic.
25 Dic. - 31 Dic.
1 Ene. -7 Ene.
8 Ene. - 14 Ene.
15 Ene. - 21 Ene.
22 Ene. - 28 Ene.
29 Ene. - 4 Feb.
5 Feb.-11 Feb.
12 Feb. - 18 Feb.
19 Feb. - 25 Feb.
26 Feb. -4 Mar.
S Mar. - 11 Mar.

12 Mar. — 18 Mar.

Tabla 37 - Calendarizacion

Sprint

Entrega

Y, por Ultimo, se documenta la memoria todo lo posible antes de
iniciar la implementacién o desarrollo del cddigo en los sprints 3y 4.
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6.3. ITERACION 3. DESARROLLO |

La tercera iteracidn comienza una vez finalizadas las practicas de
empresa y se centra bdsicamente en la implementacion de lo expuesto
en los dos Sprints anteriores.

Teniendo el andlisis casi completo, la memoria bastante avanzada
y los disenos o bocetos, el objetfivo es convertir los prototipos en papel a
la realidad.

Se empieza con la pdgina index.html que es la pdagina principal.
Una de las ventajas de hacer el diseno antes, es que ya fienes claro como
esla estructura de la pagina, como implementar la barra de navegacion,
sila Ul 12 es atractiva, etc.

Dentro de la pdgina index.html se implementan de arriba abajo: la
barra de navegacioén, la imagen de la web, ventajas y un apartado con
informacion relevante, el temario, exdmenes de ofros anos, un timeline
con novedades y un footer (pie de pdgina) con los datos de contacto,
términos y demdas.

La barra de navegacion tiene dos formatos, para pantallas
grandes en el que aparecen los tres apartados hacia donde podemos
desplazarnos (test online, exdmenes y novedades) y el de pantallas mas
pequenas con el tipico icono de menu desplegable.

Lo interesante de la barra de navegacion es que los tres apartados
comentados anteriormente me desplazan en vertical a través de la
pdagina principal index.hfml en funcion de donde estemos situados. No se
abren otras pestanas ni pierdes de vista la informacion. Es un diseno mas
enfocado a dispositivos moviles en los que se tiende a hacer scroll, y es
mas comodo e intuitivo.

Laimagen de la web consta de la bandera de Castilla y Ledn junto
con las oposiciones a las que va destinada. Todas las imdgenes que
aparecen en la aplicacion son de diseno propio.

En el apartado temario se puede acceder directamente a los test
de los temas de las secciones que estés preparando, o se puede acceder
a una pdgina intermedia donde pueden observarse cada una de las
secciones y los temas.

12 Ul o también llamada User Interface, se refiere a la creacion de la interfaz, que puede
ser grafica o desarrollada por tecnologias como HTML, CSS, YUI, jQuery, etc.
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En el apartado exdmenes se pueden descargar exdmenes de ofros
anos de una forma sencilla y estando todos a la vista ordenados por ano
descendente.

Novedades es un apartado implementado con el objetivo de
mostrar las Ultimas noticias relacionadas con la oposicion. Habia varias
formas de desarrollo para este apartado, pero se eligid un Timeline con
un diseno moderno e intuitivo con los items ordenados por fecha.

Por Ultimo, en el footer, un correo electronico de contacto, enlaces
a redes sociales, mapa del sitio web, preguntas frecuentes, términos y
privacidad, aunque todos éstos estdn sin implementar.

Todo ello desde la base de diseno responsivo (Responsive Design),
ya que actualmente hay multitud de dispositivos desde donde se
consume contenido, cada uno con un famano y resolucion.

Se empieza con el desarrollo de un test de prueba interactivo sin
estilos, solo para conseguir mostrar preguntas de forma dindmica y con
la conexidn con la BBDD.

Continuamos con la labor de documentacién, en el apartado que
nos ocupa y complementando el resto de la memoria.

6.4. ITERACION 4. DESARROLLO Il

En este cuarto Sprint continuamos con las labores de
implementacion de la iteracién anterior, mejorando la pdgina principal,
desarrollando la pdgina o plantilla para la realizacion de test online,
infroduciendo informacién en la base de datos (BBDD) y desarrollando
servlets para los test tipo examen.

Se crea la pdagina que sirve de plantilla para mostrar los test. Se
incluye un indice en la parte superior con el objetivo de ubicar al usuario
en el sitio web y facilitar la navegacion a diferentes partes de la
aplicacion. Dicha pdagina cargard las preguntas de forma dindmica. Se
explica el funcionamiento en el apartado de Apéndices.

Teniendo en cuenta la opinidn de la tutora en la tercera reunion, se
establece que, ala hora de cargar test de forma dindmica, el sistema lo
hard de forma aleatoria. Esto nos ha hecho replantearnos un poco el
sistema modificando la historia de usuario US-009 (“Cargar datos
dindmicamente de una BBDD") ya que al principio se pensd en que toda la
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informacion iba a ser estdtica realizando test que siempre iban a tener las
mismas preguntas.

Por ejemplo, los test que simulan un examen real de 55 preguntas
usaran 50 preguntas aleatorias de la base de datos de preguntas de
examen y 5 preguntas ya aparecidas en los test por tfemas. Aunque estos
numeros podrian variar en funcidn del numero total de preguntas
intfroducidas en la base de datos. Cada vez que entremos en una
simulaciéon de examen, las preguntas cambiardn entre todo el banco de
preguntas disponible.

También se cumple que las 10 primeras preguntas de las 55 son de
materias comunes, con el fin de simular lo mejor posible el examen oficial.

El nUcleo de esta iteracion ha sido conseguir la forma de mostrar
las preguntas de forma dindmica por medio de los servlets, mostrar los
resulfados una vez finalizado el test anadiendo cada vez mas detalles
como un contador que muestra la duracién o un botdn que nos lleva al
siguiente test en caso de existir para ese tema.

También se han preparado los enlaces a los test de cada uno de
los temas, e infroducir informacion para los test.

En el apartado anterior “Desarrollo I, se crean los servlets haciendo
pruebas sin datos reales ni hojas de estilo hasta conseguir que funcionase.
En esta fase del proyecto se fueron anadiendo los estilos y por Ultimo los
datos.

Se pasa todo a JSP ya que hasta el momento habiamos frabajado
con html y se trabaja sobre todo con los servlets para ver las preguntas y
para evaluar el test.,

Se desarrolla también una pdgina intermedia o de indice entre la
pdgina principal y la pdagina individual de cada test en HTML, donde
aparecen el temario y 5 apartados con los que elegir de qué grupo de
temas o nUmero de test queremos realizar test.

Por Ultimo, se completan las pdginas que habia vacias en el footer
tanto los enlaces a redes sociales, como el About, Sitemap (mapa del
sifio web), FAQ (preguntas frecuentes), Terms (términos y condiciones),
Privacy (privacidad) y el enlace a la web del autor.

Todo ello desde la base de diseno responsivo (Responsive Design),

ya que actualmente hay multitud de dispositivos desde donde se
consume contenido, cada uno con un tamano y resolucion.
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Continuamos con la labor de documentacioén, en el apartado que
nos ocupa y complementando el resto de la memoria.

6.5. ITERACION 5. PRUEBAS

Una vez finalizada la labor de desarrollo, se empieza la fase de
pruebas y verificacion del sofftware con el objetivo de demostrar que el
sistema es conforme a la especificacion y que resuelve los requisitos
planteados inicialmente.

Se prueban todas las funcionalidades de la aplicacion web una a
una con la infencion de encontrar posibles fallos o futuras mejoras. Una
de las formas de realizar dichas pruebas es por medio de un test de
usabilidad que veremos en el apartado 6.5.1.

Algunos de los problemas subsanados eran que el resultado podia
ser menor que cero si respondias varias preguntas mal (cada pregunta
mal respondida resta 1/3), un error convirtiendo datos de un tipo a ofro y
al infroducir ciertas combinaciones de respuestas correctas e incorrectas
se caia la aplicacion, incompatibilidades con las hojas de estilo y un
problema para desmarcar los radio button.

Tampoco se entendia bien el apartado de “Temario” o el menu
temario, asi que se anaden descripciones para ambos apartados.

Continuamos con la labor de documentacioén, en el apartado que
Nnos ocupa y complementando el resto de la memoria.

6.5.1. Test de usabilidad

Es necesario conocer y saber medir la usabilidad de la interfaz ya
que, aungue a los creadores nos parezca sencilla e intuitiva no lo es
siempre para el usuario, por ello es conveniente analizar su
comportamiento frente a la interfaz a la hora realizar las tareas.

Asi podemos detectar y corregir las debilidades de nuestra interfaz
y llegar incluso a replantedrnosla en su conjunto. La usabilidad ha ido
ganando importancia en los Ultimos anos llegdndose a considerar incluso
ingenieria.

Para medir la usabilidad de la aplicacion web se ha pedido a
familiares y amigos realizar una determinada tarea. Se han recogido esas
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observaciones y el comportamiento que han tenido para ir mejorando
posibles errores de diseno, ortografia, efc.

Para realizar el test se han seguido una serie de pasos. El primero es
elaborar una lista con los objetivos a analizar:

» Grado de interactividad de la aplicacion.

» Eficiencia. Tiempo necesitado en realizar cada accion, tanto el
tiempo cognitivo (el usuario piensa cual es el elemento que le
permite hacer la accion) como el tiempo en mover el ratéon y
desplazarse hasta el correspondiente elemento de la interfaz.

» Efectividad. El usuario llega a realizar la tarea encomendada.

= Recoger comentarios sobre colores, fuentes, iconos.

El segundo paso seria asignar roles al equipo, al estar formado por
una Unica persona, el autor del presente TFG realizard todos los roles
(facilitador, ordenador y observador).

El tercer paso es desarrollar una plantilla para seguir los mismos
pasos con cada uno de los usuarios. Se evaluan varios aspectos:
Satisfaccion, eficiencia, eficacia, observaciones y preguntas.

- (SAT) Reaccion de usuario con el primer contacto con la interfaz.
Métrica: Mal / Aceptable / Bien / Muy bien
- (EFC) El usuario encuentra la accion *Ver novedades”. (Si tarda menos
de 5 segundos es valida).
Métrica: Mal / Aceptable / Bien / Muy bien
- (EFZ) La Ultima novedad es “Nuevo temario”. Queremos ver coOmo es.
(s Abre el enlace?).
Métrica: Si/ No
- (EFC) El usuario encuentra la accién “Abrir algun examen de anos
anteriores, cualquiera”. (Si tarda menos de 5 segundos es vdlida).
Métrica: Mal / Aceptable / Bien / Muy bien
- (EFZ) El usuario encuentra la accion “Ver test de Materias Comunes”.
Métrica: Si/ No
- (EFZ) Ahora, el usuario encuentra la accion “Realizar test de simulacion
de examen”.
Métrica: Si/ No
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- (EFZ) zPasa por el menu temario o vuelve a index?

Métrica: Menu Temario / Vuelve a inicio
- (OBS) 3El usuario ha necesitado ayuda del facilitadore 3En qué?
- (OBS) El usuario parece perdido al realizar....
- (PRE) 3Qué es lo que menos te ha gustado de la aplicacion?
- (PRE
- (PRE
- (SAT) Si fueses estudiante de las oposiciones de TSI, zte seria Utile

Métrica: Si/ No

sCambiaria algo? sComo?

2Qué eslo que mas te ha gustado de la aplicacion?

)
)
)
)

Esta es la plantilla seguida, los resultados se encuentran en el
siguiente apartado 7.2 (resultados test de usabilidad).

6.6. ITERACION 6. ENTREGA FINAL

Se trata de la Ultima iteracidn, el sprint con menor duracién de los
seis que conforman el presente TFG. El objetivo es intentar pulir detalles
visuales, mejoras de funcionamiento, realizar las Ultimas pruebas y anadir
alguna funcionalidad para dar por concluido nuestro proyecto.

Una de las mejoras introducidas ha sido guardar en un fichero
aparte la cabecera y el pie de pdagina. Asi evitamos repetir los mismos
blogues de cédigo en todas las pdginas y hacemos que el codigo se vea
mucho mads claro.

Se ha mejorado el diseno responsivo para pantallas de menor
tamano, se han cambiado colores de correccion de los fest hasta dar
con unos acordes a lainterfaz propuesta y se han implementado pdginas
por si salta un error mostrar informacion al usuario.

Se ha anadido una pdgina llamada interés.jsp con informacion de
interés relacionada con la oposicion (fases del proceso de seleccion,
sueldos, requisitos, etc).

Lo que mds tiempo ha llevado ha sido introducir datos. Las fuentes
han sido test de anos anteriores, informacién de internet relacionada con
cada una de las materias presentes en el temario de la oposicion o algun
test propio.
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Se ha implementado como minimo un test para cada uno de los
temas, dos en algun caso. También en el apartado de exdmenes se ha
ingresado una cantfidad importante de datos (ver el fichero adjunto para
poblar la BBDD, son miles los apartados infroducidos).

En esta fase se terminan las labores de documentacion: blogue I
(Implementacién, resultados, conclusiones, etc), bloque Il (Manual de
instalacion, manual de usuario y contenido del CD-ROM) y bloque IV
(Bibliografia).

Por Ultimo, se ha preparado una presentacion resumen del
proyecto lo mds amena y clara posible, con el objetivo de reflejar cada
uno de los pasos seguidos del proceso de desarrollo. Presentacion,
infroduccion (con el objetivo del trabajo), nudo y desenlace.
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. RESULTADOS

Con el proyecto finalizado, podemos comparar la planificacion
total con la estimacién que se hizo en la planificacion inicial.

“ Horas estimadas Horas requeridas

Analista 50h 50h
Disenador 30h 30h
Implementador 180h 200h
Tester 30h 25h
Documentador 70h 80h

Tabla 38 - Horas estimadas vs Horas reales

Como podemos comprobar, alguna tarea se alargd algo mads de
lo debido como la fase de implementacion y la fase de documentacion
y en cambio la fase de pruebas o testeo tomd menos horas de las
previstas.

La implementacion del TFG aumentd en unas 25 horas a causa de
cambios en las diversas iteraciones siendo el mds significativo y de mayor
complejidad cargar las preguntas desde la base de datos de una forma
dindmica y aleatoria entre un banco de preguntas.

7.1. COSTES REALES

En el apartado 4.7 se detallaba la estimacion inicial de los costes
totales del proyecto. En este apartado vamos a comparar los costes
estimados con los costes finales reales.
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Como podemos observar en el apartado anterior las tareas de
andlisis y diseno no han aumentado. Sin embargo, las tareas de desarrollo
y documentacion provocan un ligero sobrecoste:

Desarrollo: 40€/hora x 20 horas = 800€
Documentacion: 30€/hora x 10 horas = 300€

A esto habria que descontar 5 horas en tareas de testeo, que pasan
de 30 a 25 horas.

Tester: 30€ x 5 horas = 150€

Los costes derivados de hardware y oficina se han mantenido tal y
como se habia previsto en los gastos iniciales. En cuanto a los servicios
software, con los planes destinados a estudiantes de Microsoft Office y
StarUML pudimos ahorrar otros 198€.

Asi pues, si sumamos el sobrecoste total de 782€ al coste inicial
previsto del proyecto tenemos un coste final real de 17.610,40€.

Coste estimado proyecto +16.858,40€
Desarrollo +800,00€
Documentacion +300,00€
Ayudas -198,00€
Tester -150,00€
COSTE FINAL REAL DEL PROYECTO 17.610,40€

7.2. RESULTADOS TEST DE USABILIDAD

En el apartado 6 implementaciéon, veiamos como en el quinto
punto realizdbamos pruebas a la aplicacion. Al ser una web cuyo
objetivo primordial es ser intuitiva y eficiente, se realizd un test de
usabilidad a varios familiares y amigos. Estos son los resultados:

En principio la realizaciéon de las acciones principales se desarrolla
de una forma correcta y la impresion inicial ha sido buena para todos.

Aun asi, se infroducen mds enlaces a los mismos sitios desde ofros
puntos diferentes de la aplicacion web para minimizar el tiempo de
respuesta del usuario. Y se anaden titulos de los enlaces para que sirvan
como guia durante la navegacion.
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[APLICACION WEB PARA LA PREPARACION DE LAS OPOSICIONES DE TECNICO DE SOPORTE INFORMATICO]

TEST DE USABILIDAD

o S
- (SAT) Reaccién de usuario con el primer contacto con la interfaz. &@Q/qﬂ/\\ﬁ\ )\5}\“/
Métrica: Mal / Aceptable / Bien / Muy bien M NG N g
- (EFC) El usuario encuentra la accién “Ver novedades”. (Si tarda menos
de 5 segundos es vdlida). me NG MG MO
Métrica: Mal / Aceptable / Bien / Muy bien
- (EFZ) La Ultima novedad es “Nuevo temario”. Queremos ver como es.
(3Abre el enlace?). ST S\ o e
Métrica: Si / No
- (EFC) El usuario encuentra la accion "Abrir algun examen de afos
anteriores, cualquiera”. (Si farda menos de 5 segundos es valida).
Métrica: Mal / Aceptable / Bien / Muy bien v Wb My b
- (EFZ) El usuario encuentra la accién “Ver test de Materias Comunes”.
Métrica: Si / No SIS W el
- (EFZ) Ahora, el usuario encuentra la accion “Realizar test de simulo‘cién
de examen”. S N 5?\ 3\
Métrica: Si / No
- (EFZ) 3Pasa por el menu temario o vuelve a index? Mens FemaLro (0puisn AIAS
Métrica: Men Temario / Vuelve ainicio  MT (k) m?&h\gﬂﬁ%m\%
- (OBS) zEl usuario ha necesitado ayuda del facilitadore zEn qué? NOo NO No ND

- (OBS) El usuario parece perdido al redlizar.... NEwO TEMALGD  MENY —

- (PRE) 3Qué es lo que menos fe ha gustado de la aplicacion?
. 5 iari 2 5C6 ~ HAEL MAS 6OMDE LS MiGAS  DE AN
(PRE) sCambiaria algo? 3Como? - Jog lores. il ¢no e M
- (PRE) 5Qué es lo que mas te ha gustado de la cJu:)Iiccu:ic’)rll?:T 4 1€ coongs ¥ oS (convos

il N Y I

~Todo -z dGC
- [SAT) Si fueses estudiante de las oposiciones de TSI, ste seria Util2 .o kde L

Métrica: Si / No <f

NS N

(}\N, ?NJG (g

* Cuaivo = buagat Fowano > MC>Test  No w‘}m «L‘fep}h, <« ACCN = X aialle INFO BXTLA- ex md"‘ \Sf

Figura 20 - Test de usabilidad
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A la hora de evaluar los test y dar la puntuacion final, Inicialmente
se plantea rojo respuesta incorrecta, verde respuesta correcta y naranja
respuesta sin contestar. Tras los resultados, la Ultima se cambia por un gris
claro para simplificar y se anade una leyenda con el significado de cada
tipo de correccién ya que no resultaba del todo claro.

Viendo a los usuarios un poco perdidos con la forma de entrar en

el menu de los test (todos lo consiguen, pero cada uno de una forma) se
infroduce una explicacion en la pdagina principal.

7.3. CAPTURAS DE LA APLICACION

Con respecto al diseno final de la aplicacion web podemos
comprobar que no ha diferido mucho respecto al boceto inicial adjunto
en el apartado 5.

Si bien es cierto que el diseno es bastante parecido, la estructura
totalmente en vertical recorriendo su totalidad por medio de scroll
vertical en un principio no se tuvo en cuenta, asi como el timeline o el
footer con un diseno final mdas moderno y atractivo.

Comparando los bocetos con la aplicacion final podemos
observar que se han anadido bastantes funcionalidades que al principio
no se contemplaban y que han ido surgiendo segun se ha ido
desarrollando.

Por ejemplo, acceder a informacion relevante. Se empezd con la
idea de anadir un test de prueba para que el usuario pudiese probar la
aplicacion de una manera rdpida y simple, pero se ha acabado
sustifuyendo por informacion relevante, ya que se considera que va a
tener una mayor utilidad.
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O SOPORTE INFORMAT

TEST ONLINE

EXAMENES NOVEDADES

OPOSICIONES

www.tecnicosoporteinformatico.com

@ Ahorro de tiempo.

Un opositor necesita tiempo para
estudiar. Corrigiendo de forma
automatica € instantdnea los test online o
accediendo a nuestro apartado de
novedades podras aprovechar ese tiempo
ganado en lo que ti quieras.

VENTAIJAS

Mejores resultados.

Realizar los test de forma interactiva es
una buena altemativa para conseguir

hacer tu estudio més ameno y efectivo.

Ademés tendrés todos los contenidos
mejor organizados y disponibles en
cualquier momento.

MENU TEMARIO

l Complemento al estudio.

Dicha web no viene a sustituir los libros
de teorfa ni las intensas e interminables
horas de estudio, pues es una oposicion y
es lo que conlleva. La finalidad es
convertirse en una herramienta
complementaria.

(CLICK EN LA IMAGEN PARA VER EL TEMARIO O ELEGIR LA SECCION)

MATERIAS AmsiTo
COMUNES ORGANIZATIVO

&

MATERIAS COMUNES

COMUNICACIONES
EDES

SEGURIDAD

TEST POR SECCIONES

(SI TIENES CLARO LA SECCION A PREPARAR, ENTRA DIRECTAMENTE EN CADA UNA DE ELLAS)

AMBITO ORGANIZATIVO

COMUNICACIONES Y REDES

TECNOLOGIA BASICA

=

Figura 21 — Captura pantalla principal ventajas y temario
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Examen 2016 - Ejercicio 1 turno libre.pdf
Solucién Examen 2016 - Ejercicio 1 turno libre_pdf

Examen 2016 - Ejercicio 1 Promocion Interna.pdf

Solucién 2016 - Ejercicio 1 Promocion Interna.pdf

Examen 2009 - Ejercicio 1 turno libre.pdf
Examen 2007 - Ejercicio 1 turno libre.pdf
Examen 2006 - Libro de ejercicios y soluciones. Recomendable.pdf

Examen 2006 - Ejercicio libre y soluciones.doc

NOVEDADES

J) Academia REGA

Comienzo del curso preparatorio. Horario
de 9:30h a 12:30h, en ES, P° Arco de Ladrillo,
72-74, Valladolid. Matricula 100€ y cuota
mensual de 90€.

07 AcademiaREGA ()

Abierto el plazo de matricula, del 15 al 28 de
noviembre, para el curso preparatorio para
las oposiciones de Gestion y Promocion
interna. En 2016, 9 plazas conseguidas por
alumnos REGA de un total de 12 plazas

convocadas.
)  Oferta de Empleo Publico para 2017
Se ha publicado el Acuerdo 57/2017, de 28 de
septiembre, de la Junta de Castilla y Leon. Para
las oposiciones de Técnico de Soporte
Informatico se reservan 10 plazas.
1de oc Temario

29 temas, repartidos en 1 bloque de materias
comunes y 4 bloques de materias especificas.

CONTACTO REDES SOCIALES TFG

Email: tecnicosoporteinformatico@gmail.com Escuela Universitaria de Informatica (SEGOVIA).
Portal web para la preparacion de las oposiciones de

Técnico de Soporte Informatico de la Junta de
Castillay Leon.

luisorozco.dx.am

About Sitemap FAQ Terms Privacy
Copyright© www.tecnicosoporteinformatico.com 2017

Figura 22 - Captura exdmenes timeline y footer
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TECNICO SOPORTE INFORMATICO

Inicio > Temario

oppo 2122123124 I

MATERIAS AmiTO COMUN
COMUNES ORGANIZATIVO SEGURIDAD A

ONE
El objetivo es realizar test online para preparar lo que estemos estudiando en cada momento. Tenemos dos opciones:

A) Test para preparar un tema. Basta con elegir primero el apartado al que pertenezca y luego el nimero de tema. Constan de
20 preguntas fijas {no cambian). Fondo gris.

B) Test para preparar el examen. Constan de 55 preguntas (aleatorias). Fondo naranja.

ad de test disponibles dentro de cada tema se ird ampliando con el paso del tiempo.

AN .

()

HY 1

TEMARIO DE TECNICO DE SOPORTE INFORMATICO
MATERIAS COMUNES

Tema 1. La Constitucion espafiola de 1978: estructura y contenide.

Tema 2. £l Estatuto de Autonomia de Castilla y Leon. La Ley del Gobiero y de la Administracion de Castilla y Leon.

Tema 3. La Unién Europea. Las Institucicnes comunitarias.

Tema 4. El personal al senvicio de la Administracion de la Comunidad Auténoma de Castilla y Leén. El Convenio Colectivo para el personal laboral de Is
Administracién General de la Comunidad de Castilla y Leon y Organismos auténomos dependientes de ésta (Boletin Oficial de Castilla y Le6n de 28 de
octubre de 2013).

MATERIAS ESPECIFICAS

Blogue | - Ambito organizativo

Tema 1. Estructura y Organizacién de un Departamento de Sistemas de Informacién. Organizacion de la actividad informatica en la Junta de Castilla y Leon.
Catslogo de puestos de trabajo.

Tema 2. Gestién de la atencién a dlientes y usuarios: funciones y estructura. Técnicos de primer y segundo nivel, Gestion de incidencias y su ciclo de vida.
ITIL v3: fundamentos bisicos y estructura, funciones y roles en la Operacién de Servicios.

Tema 3. La proteccién juridica de los programas de ordenador. Propiedad intelectual. Software libre, propietario y licenciamiento. Cédigo abierto,

Informitica basica. Concepto de datos e informacion, Concepto de Sistema de Informacion. Elementos constitutivos de un sistema. Arquitectura de
ordenadores: componentes y funciones.
Tecnologias actuales de ordenadores: desde los dispositivos méviles a los superordenadores y arquitecturas escalables.
Ficheros. Organizacién de la informacion. Métodos de insercién y acceso. Indexacion. Formatos y caracteristicas. Operaciones.
Dispositivos de almacenamiento: discos, discos sélidos, memorias flash, soportes magneto/opticos, cintas? Tecnologias y velocidades. Arquitecturas
de almacenamiento masivo NAS y SAN: compenentes y funciones.
Periféricos y su conectividad. Periféricos de entrada, salida, almacenamiento y comunicacién. Buses y sus tipos e interfaces. USB. Firewire, SCS,
Bluetooth. Interfaces graficas cidsicas y de afta definicion.
Infraestructurs fisica de un CPD: acondicionamiento y equipamiento.
Sistemas operativos. Clasificacion. Arquitectura, componentes y funciones, Administracion de memoria. Procesos y subprocesos, Entrada/salida.
Sistemas de archivo. Planificadores y gestion multitarea,
Arquitectura de sistemas Cliente Servidor y multicapas: componentes y funcionalidades. Arquitectura de servicios web.
Distribucién y actualizacion de software en un entorno distribuide. Conceptos.
La familia de sistemas operativos de usuario Windows (XP y posteriores). Caracteristicas técnicas y funcionalidades. Servicios y recursos.
Instalacion, administracién, mantenimiento y recuperacin. Gestion del software base e instalacion y desinstalacion de productos.
El sistema operativo UNIX. LINUX. Caracteristicas técnicas y funcionalidades. Servicios, operaciones y comandos basicos. Supervision de logs
mensajes de consola.
Servidores Windows. Mantenimiento diario. Administracién de usuarios y grupos de trabajo. Fundamentos de Directorio Activo. Supenvision de
visor de eventos,
Herramientas y paquetes ofimaticos. Microsoft Office 2013 y sus componentes. Macros.
Correo electrénico. Arquitectura y componentes. Clientes de correo. El dliente de Microsoft Outlook 2013: configuracién y funcionalidades. Acceso
al correo mediante interfaz web y dispositivo movil.
Introducci6n a las bases de datos. Tipos. Modelo conceptual de datos. Entidades, atributos y relaciones. El modelo l6gico relacional. Estandares de
conectividad.
Lenguajes de marca o etiquetas. Caracteristicas y funcionalidades: HTML SGML XML y sus derivaciones. Lenguajes de script. Tecnologias de
programacién en Web
Disefio de interfaz de usuario. Principios de disefio de interfaces. Accesibilidad y usabilidad.

BLOQUE 1l - Seguridad

Tema 21. La proteccion de datos de cardcter personal. Ley Organica y Normativa de desarrolio. La Agencia de Proteccion de datos: competencias y
funciones.

Tema 22. Conceptos de seguridad de los sistemas de informacién. Seguridad fisica. Seguridad Légica. Amenazas y vulnerabilidades. Proteccion de activos.
Politicas de salvaguarda de la informacion.

Tema 23. Técnicas Criptograficas y de cifrado. algoritmos y mecanismos de firma digital, Certificados digitales y DNI electrénico. PKI.

Tema 24. Virus. Tipos (Malware, Spyware, Ransomuare, etc). Medios preventivos y reactivos. Programas antivirus: instalacién, actualizacién y mantenimiento.
Los paquetes de seguridad integral del puesto de trabajo.

BLOQUE IV - Comunicaciones y redes
Tema 25. Modelo de referencia OS5I de ISO. El modelo TCP/IP: arquitectura capas, protocolos, direccionamiento y encaminamiento.

Tema 26. Redes LAN, MAN y WAN. Tipologia. Métodos de acceso y protocolos. Medios de transmisién y equipos de interconexién. Cableado estructurado y

nnrmativar CERNEIEC EN G172 Adminictrarian da radac lacslac v aninamianta Seanridad cartafuanne nrtacalne sanirme (1PSar G811 radac nrivadas

Figura 23 - Captura menu temario
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TECNICO SOPORTE INFORMATICO

Temario > Materias Comunes

Tema 1.- La Constitucion espafola de 1978: estructura y contenido.

STEST:]

Tema 2.- El Estatuto de Autonomia de Castilla y Ledn. La Ley del Gobierno y de la Administraciéon de Castilla y Le6n.

Tema 3.- La Unidn Europea. Las Instituciones comunitarias.

TEST 3:1

Tema 4.- El personal al servicio de la Administracién de la Comunidad Auténoma de Castilla y Ledn. El Convenio
Colectivo para el personal laboral de la Administracién General de la Comunidad de Castilla y Ledn y Organismos
auténomos dependientes de ésta.

TEST 4.1

CONTACTO REDES SOCIALES TFG

Email:tecnicosoporteinformaticojcyl@gmail.com Escuela Universitaria de Informética
(SEGOVIA). Aplicacién web para la

preparacion de las oposiciones de Técnico
de Soporte Informético de la Junta de

Castilla y Leon.

| luisorozco.dx.am

About  Sitemap FAQ Terms  Privacy
Copyright ©  www.tecnicosoporteinformatico.com 2017

Figura 24 - Captura menu materias comunes
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TECNICO SOPORTE INFORMATICO

Temario » Materias Comunes > Test
TEST 01

1. Segtin la Constitucién Espaiiola, no es un derecho fundamental:

a) El derecho a la propiedad privada.
b) El derecho a la vida.
¢) La libertad ideolégica, religiosa y de culto.

d) El derecho de asociacion.

2. La Constitucién Espafiola establece que es competencia exclusiva del Estado:

a) La agricultura y ganaderia, de acuerdo con la ordenacion general de la economia.
b) La asistencia social.
¢) La legislacién sobre propiedad intelectual e industrial.

d) La ordenacién del territorio, urbanismo y vivienda.

3. Segtin la Constitucién Espafiiola, los miembros del Tribunal Constitucional son nombrados por:

a) El Rey.
b) El Congreso.
¢) El Senado.

d) El Consejo General del Poder Judicial.

4. Las Instituciones basicas de la Comunidad de Castilla y Le6n son:

a) Las Cortes de Castilla y Ledn, El Procurador del Comtin y El Consejo de Cuentas.
b) Las Cortes de Castilla y Ledn, El Presidente de la Junta de Castilla y Ledn y La Junta de Castilla y Ledn.
c) Las Cortes de Castilla y Ledn, El Procurador del Comtin, El Consejo de Cuentas, El Consejo Econémico y Social, y el Consejo Consultivo.

d) Las Cortes de Castilla y Ledn, La Junta de Castilla y Ledn y El Consejo de Cuentas.

5. La Comunidad Auténoma de Castilla y Ledn, segtin su Estatuto de Autonomia, tiene competencia exclusiva en:

a) La estructura y organizacion de la Administracion de la Comunidad.

b) Las obras publicas de interés para la Comunidad Auténoma dentro o fuera de su propio territorio que no tengan la calificacion legal
de interés general del Estado.

¢) Los ferrocarriles, carreteras y caminos que transcurran total o parcialmente por el territorio de la Comunidad Auténoma y, en los
mismos términos, los transportes terrestres, fluviales, por cable o tuberia.

d) Todas las respuestas anteriores son correctas.

6. La estructura orgénica de la Administracién de la Junta de Castilla y Le6n, se aprueba por:

a) El Presidente, a propuesta de cada Consejero.

b) La Junta de Castilla y Le6n.

¢) Las Cortes, por mayoria simple, a propuesta del Presidente de la Junta.

d) El Consejero competente en la materia, con la conformidad del Presidente de la Junta.

7. El acto juridico de la Unién Europea que es obligatorio en todos sus elementos y directamente aplicable en cada Estado miembro, se
denomina:

a) Reglamento.
b) Decision.

) Directiva.

CORREGIR TEST

Figura 25 - Captura de Test
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TECNICO SOPORTE INFORMATICO

Temario > Materias Comunes > Test

REVISION TEST 01

PUNTUACION 5,33

Correctas: 6 | Incorrectas: 2 | Sin contestar: 2

1. Segtin la Constitucién Espafiola, no es un derecho fundamental:
* El derecho a la propiedad privada.
El derecho a la vida.
La libertad ideolégica, religiosa y de culto.

El derecho de asociacion.

2. La Constitucién Espafiola establece que es competencia exclusiva del Estado:
La agricultura y ganaderia, de acuerdo con la ordenacién general de la economia.

La asistencia social.
* La legislacién sobre propiedad intelectual e industrial.

La ordenacion del territorio, urbanismo y vivienda.

3. Seguin la Constitucién Espafiola, los miembros del Tribunal Constitucional son nombrados por:
* El Rey.

El Congreso.
El Senado.

El Consejo General del Poder Judicial.

4. Las Instituciones basicas de la Comunidad de Castilla y Le6n son:
Las Cortes de Castilla y Ledn, El Procurador del Comdn y El Consejo de Cuentas.
* Las Cortes de Castilla y Ledn, El Presidente de la Junta de Castilla y Le6n y La Junta de Castilla y Ledn.

Las Cortes de Castilla y Ledn, El Procurador del Comun, El Consejo de Cuentas, El Consejo Econémico y Social, y el Consejo Consultivo,
Las Cortes de Castilla y Ledn, La Junta de Castilla y Ledn y El Consejo de Cuentas.

10. Con subordinacién a las necesidades del servicio, un trabajador podra solicitar licencias por asuntos propios, cuya duracién
acumulada sera:

No podré exceder de tres meses en un afio, ni ser inferior a dos dias.
No podré exceder nunca de tres meses cada dos afios ni podré ser inferior a cinco dias.
No podré exceder nunca de seis meses cada dos afios, ni ser inferior a quince dfas.

Tres dias por cada afio completo de servicios prestados, con un méximo de tres meses cada dos afios.

SIGUIENTE TEST

Figura 26 — Captura resultado corregido
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. CONCLUSIONES

La readlizacion de este TFG en lo personal me ha servido para
afianzar conocimientos de HTML y CSS3, y ampliarlos en JavaScript,
servlets y ofras tecnologias web. Con esfuerzo y dedicacion se ha
conseguido un diseno atractivo, funcional y eficiente, que era uno de los
objetivos iniciales.

Ha sido Ufil repasar algunos conceptos ya olvidados de cara a la
bUsqueda de un empleo, aprender a organizarme mejor, seguir unos
patrones, unos objetivos y unos plazos que cumplir.

Siempre he estado muy ligado al disefo, siempre me llamod la
atencién, y este Trabajo Fin de Grado me ha hecho darme cuenta de
qgue dentro de los muchos caminos que puede seguir un informatico,
quiero que mi camino sea el del diseno web, me siento mds Front-End que
Back-End.

Por Ultimo, destacar la utilidad de la web al menos a fitulo personal
pues me encuentro preparando las oposiciones de Técnico de Soporte
Informdtico, tfema central de dicho proyecto. Esperemos que de verdad
cumpla su cometido, me ayude a estudiar, y con suerte a aprobar.
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. TRABAJOS FUTUROS

Son muchas las ampliaciones posibles para este Trabajo Fin de
Grado, el cual tiene una duracién determinada o estimada en unas 300
horas y limita las funcionalidades a implementar.

Aunqgue entiendo que lo que se pretende no es hacerlo completo
al 100% sino aprender la metodologia de trabajo, fases de este o saber
aplicar los conceptos tedricos aprendidos en los anos de carrera.

La siguiente lista enumera cada una de las posibles ampliaciones
gue se me han ido ocurriendo (posiblemente pudiera haber mas):

- Anadir mds oposiciones, de informdtica o de otfras ramas,
siguiendo la misma estructura.

- Posicionamiento SEO y SEM de la web.
- Mejoras de rendimiento de la web, mejorando el cdodigo,
optimizando o reduciendo los tiempos de carga, de base de

datos, etc.

- Ampliar el nUmero de tests o preguntas disponibles para cada
bloque.

- Eliminar la necesidad de una conexidén a internet, por ejemplo,
ofreciendo la posibilidad de descargar los tests.

- Funcionalidades nuevas como encuestas y comentarios de los
usuarios.

- Ampliar seccion de informacion interesante como funciones de
los técnicos, condiciones, destinos, posibilidades de movilidad y
promocion interna, compatibilidad.

- Blog con historias reales de los usuarios.

- Descarga o visualizacion de la teoria del temario.
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Acuerdos con academias que preparen dichas oposiciones
para mejorar la pdgina con todo lo aqui descrito y que permita
a los usuarios acceder a contenidos exclusivos previo pago de
un dinero.

Posibilidad de registrarse, guardar resultados de los test online y
grdficos que muestren la evolucion.

Replantear la readlizacidon de test online como un sistema
parecido a un juego, dando recompensas por test realizado o
subiendo niveles a medida que avanzas, siendo asi mds
enfretenido.

Actualizar el temario cuando salga la nueva convocatoria, asi
como reubicar los test e introducir nueva informacion.
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I I I.APENDICES

El proyecto es compatible con los sistemas operativos Windows,
Linux, Mac, para ejecutarlo solo serd necesario un navegador web. Para
que funcione correctamente se aconseja cumplir una serie de requisitos
Minimos:

= Actualizar el navegador a la Ultima version.

= JavaScript y cookies activadas.

= Acftive X3 activo y desbloqueado para Microsoft Internet
Explorer, sino alguna funcionalidad podria fallar.

La aplicaciéon ha sido probada en los siguientes navegadores:

» Internet Explorer 11.0.9600.18861
» Google Chrome Version 64.0.3282.119 (Build oficial) (64 bits)
» Moizilla Firefox 56.0

Por defecto hemos desarrollado todo el TFG usando Google
Chrome por ser el navegador mas utilizado con casi un 60% del total
(segun un reciente estudio de StatCounter). Como resolucion se han ido
probando muchas desde 2560x1080, hasta los 375x667 que es la
proporcidon del iPhone 7.

Podemos acceder a la aplicacion web de dos formas. La primera
seriac de forma local y la segunda a fravés de Internet, siendo el
funcionamiento semejante en ambos casos. A lo largo del desarrollo se
ha trabajado de forma local por comodidad y rapidez.

Me parece interesante repasar de una forma simple (sin tener en
cuenta las acciones internas del servidor) lo que sucede cuando el
cliente introduce la direccién URL de nuestro proyecto en un navegador.

13 ActiveX fue presentado en 1996 por Microsoft como una evolucidén de sus tecnologias
Component Object Model (COM) y Object Linking and Embedding (OLE).
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Lo primero, abrimos el navegador e infroducimos la URL' deseada
(http://localhost:8080/www.tecnicosoporteinformatico.com). El
navegador la descompone en los siguientes apartados:

. es el protocolo utilizado para obtener el recurso. (Por
defecto).

» Jlocalhost es el nombre del servidor web que contiene el

recurso o hostname, que luego es traducida por el servidor
de nombres de dominio (DNS) en una direccion IP que
identifica el servidor en internet. En nuestro caso es la
127.0.0.1, es decir, nuestro ordenador.
(En caso de subir la pagina al dominio tedrico del tfrabajo,
seria www.tecnicosoporteinformatico.com que es justo o
que hemos puesto de nombre de recurso para que se
asemeje algo).

= :8080 es el puerto. (Por defecto en Tomcat).

. es el recurso
buscado (Opcional).

Al ser el protocolo por defecto, podriamos sustituir la direccion
anterior por “127.0.0.1:8080/www.tecnicosoporteinformatico.com/” y nos
lleva igualmente a nuestro sitio.

El navegador mediante el protocolo TCP/IP (base de la
comunicacién en internet) establece una conexién con el servidor
(ubicado en cualquier lugar del planeta) y envia una peticion HTTP al
servidor (request).

Una vez la recibe el servidor, se infercambiaon cabeceras (con
informacién adicional de los datos a enviar, por ejemplo, el estdndar
MIME especifica los formatos de los datos) y el servidor procesa dicha
solicitud utilizando la aplicacion escrita en JSP.

Durante ese proceso se conectard si es necesario a la base de
datos (Apache Derby) y procesard una respuesta (response), con el
contenido solicitado index.html.

El navegador recibe los datos y crea la representacion interna
conocida como DOM, ejecuta el Javascript y a partir de ahi, junto con el
CSS enviado el navegador nos muestra la pdgina web.

14 URL: Uniform Resource Locator, se trata de la secuencia de caracteres que sigue un
estdndar y que permite denominar recursos dentro del entorno de Internet para que puedan ser
localizados.
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Peticion

4—-—

Respuesta

Usuario
Servidor (Tomcat)

Figura 27 - Esquema de la aplicacion
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APENDICE 1: MANUAL DE INSTALACION

Para poder ejecutar y desarrollar la aplicaciéon debemos tener
instalados y configurados correctamente 4 programas:

JDK.

NetBean:s.
Apache Tomcat.
Apache Derby.

»rON

JDK es el Java Development Kit o, en espanol, Herramientas de
Desarrollo de Java. Sirve para construir programas usando el lenguaje de
programaciéon Java. Una instalacion de JDK ya contiene un JRE dentro
de las carpetas. JRE es el Java Runtime Environment o, en espanal, el
Entorno de Ejecucion de Java. JRE no posee compiladores ni
herramientas para desarrollar las aplicaciones Java, solo posee las
herramientas para ejecutarlas.

ORACLE =— Menu Q o Sioniny (Y CountryRegion v £ Call

Oracle Technology Network / Java / Java SE / Downloads

Java SE Overview | Downloads ‘ Documentation || Community || Technologies || Training Java SDKs and Tools
Java EE ) ) ) & Java SE

JavaME Java SE Development Kit 8 Downloads © fawafRans Dlassish
Java SE Advanced & Suite Thank you for downloading this release of the Java™ Platform, Standard Edition Development Kit & Java ME

Java Embedded (JDK™). The JDK is a i for building applets, and P $ Java Card

Java DB
Web Tier
Java Card
Java TV
New to Java
Community

Java Magazine

using the Java programming language
The JDK includes tools useful for developing and testing programs written in the Java programming
language and running on the Java platform.

See also:

« Java Developer Newsletter: From your Oracle account, select Subscriptions, expand
Technology, and subscribe to Java.

« Java Developer Day hand ksh

ps (free) and other events
« Java Magazine

JDK 8u161 checksum
JDK 8u162 checksum

Java SE Development Kit 8u161

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
e.

Accept License Agreement
Product / File Description
Linux ARM 32 Hard Float ABI
Linux ARM 64 Hard Float ABI
Linux x86

Decline License Agreement

File Size Download

77.92 MB  #]dk-8u161-linux-arm32-vfp-hfit.tar.gz
74.88 MB  #jdk-8u161-linux-arm64-vfp-hfit.tar.gz
168.96 MB  #jdk-8u161-linux-i586.rpm

Linux x86 183.76 MB  #jdk-8u161-linux-i586.tar.gz
Linux x64 166.09 MB  #jdk-8u161-linux-x64.rpm
Linux x64 180.97 MB  #jdk-8u161-linux-x64.tar.gz

macOS 247.12 MB  #jdk-8u161-macosx-x64.dmg
Solaris SPARC 64-bit (SVR4 package) 139.99 MB  #jdk-8u161-solaris-sparcv9.tar.Z
Solaris SPARC 64-bit 99.29 MB  #jdk-8u161-solaris-sparcv9.tar.gz

Solaris x64 140.57 MB  #jdk-8u161-solaris-x64.tar.Z

Solaris x64 97.02 MB  #jdk-8u161-solaris-x64.tar.gz
= s e

Windows x64 206.51 MB_ #idk-8u161-windows-x64 exe

Java SE Development Kit 8u162

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.

Accept License Agreement Decline License Agreement

Figura 28 - Instrucciones de descarga del JDK

# NetBeans IDE

& Java Mission Control
Java Resources

& Java APls

& Technical Articles
# Demos and Videos
& Forums

& Java Magazine

& Developer Training

# Tutorials

& Java.com
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Como nuestro objetivo no solo era ejecutar una aplicacion Java
sino desarrollarla, nos tfenemos que instalar el JDK. Se puede descargar
de forma totalmente gratuita desde la siguiente direccion web
“http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-
downloads-2133151.himl”, eligiendo nuestro sistema operativo vy
aceptando las condiciones como puede verse en la anterior imagen.

Una vez que tenemos el JDK procedemos a la instalacion de
NetBeans, un IDE (entorno de desarrollo infegrado) que simplifica el
desarrollo de aplicaciones web. La instalacidn podemos hacerla
directamente desde  “https://netbeans.org/downloads/index.html”,
descargando la version completa preferentemente como podemos ver
en la imagen inferior en donde pone “download”, ya que incluye el
Apache Tomcat y nos evitard tener que realizar ofra descarga e
instalacion a mayores.

Nmneans NetBeans IDE | NetBeans Platform | Plugins Docs&Supponi Community | Partners

HOME / Download
NetBeans IDE 8.1 Download 802 81 82 Development JDKS Branch ' Archive
Email address (optional): | B‘Eguage English v | Platform: [Windows v]
Subscribe to newsletters: 7 " >
Monthly Weekly Note: Greyed out technologies are not supported for this platform
¥| NetBeans can contact me at this address
NetBeans IDE Download Bundles
Supported technologies * Java SE Java EE HTMLS5/JavaScript PHP C/C++ All
&/ NetBeans Platform SDK ° ° °
& Java SE ° ° .
L Java FX ° ° °
% Java EE ° °
L Java ME L]
£ HTMLS/JavaScript ° ° ° °
& PHP . e e
® C/C++ . .
L Groovy °
& Java Card™ 3 Connected °
Bundled servers
L GlassFish Server Open = o
Source Edition 4.1.1
L Apache Tomcat 8.0.27 ° °

| Download x86 |( Downioad x86 || Download x86 |

( Download ) ( Downioad )

" (_Download x64 | ( Download x64 || Download x64 )

Free, 95 MB Free, 192 MB Free, 104 - 107 MB Free, 104 - 107 MB Free, 106 - 110 MB Free, 215 MB

* You can add or remove packs later using the IDE’s Plugin Manager (Tools | Plugins) Important Legal Information:
HTML/JS, PHP and C/C++ NetBeans bundles include Java Runtime Environment and do NetBeans Community Distributions are available under a
not require a separate Java installation. Dual License consisting of the Common Development and

Distribution License (CDDL) v1.0 and GNU General Public

i License (GPL) v2. Such distributions include additional
All NetBeans Bundles. You can download standalone JDK or download the latest JDK with components under separate licenses identified in the

NetBeans IDE Java SE bundle License file. See the Third Party License file for external
components included in NetBeans and their associated

You can start developing applications based on the NetBeans Platform using the Fcanses

NetBeans IDE for Java SE. Learn more about the NetBeans Platform. NetBeans WARNING: These builds are still under development and

source code and binary builds without bundled runtimes are also available in zip file could contain defects that lead to data loss. They are meant

format. See also instructions on how to build the IDE from sources or installation S N P o e S i

Figura 29 - Instrucciones de descarga de NetBeans
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En la misma pdgina de NetBeans, podemos ver un enlace
(senalado en verde en |la anterior imagen) con un paquete todo en uno
o bundle que contiene NetBeans y el JDK en un Unico archivo. Por
simplicidad es recomendable esta segunda opcion, aunque cualquiera
de las dos es vdlida, se instala faciimente y en tan solo unos minutos.

Actualmente (marzo de 2018) estd disponible la version 8.2 de
NetBeans y la version JDK 8ulél, aungque en la pdgina de Oracle
podremos descargar ofras versiones anteriores. En este proyecto se ha
trabajado con NetBeans 8.1 y JDK 1.8.0_77.

ORACI_E E Menu Q ... Sign In v e Country/Region v f} Call

Oracle Technology Network / Java / Java SE / Downloads

Java SE O D 1oad. D. 2 C. z s Training Java SDKs and Tools
JavaEE ) G & Java SE
e JDK 7u80 with NetBeans 8.0.2 B
Java SE Advanced & Suite - N : - & JavaME
This distribution of the JDK includes the Java SE bundle of NetBeans IDE, which is a powerful E:
Java Embedded integrated pi i for ping ications on the Java platform. Learn more & Java Card
Java DB # NetBeans IDE
Web Tier You must accept the JOK 7u80 and NetBeans 8 Cobundle License Agreement to

3 # Java Mission Control
download this software. =

Java Card
Java Resources
Java TV Thank you for accepting the JDK 7u80 and NetBeans 8 Cobundle License & Java AP
Agreement; you may now download this software. oo Aeiens
New to Java 2 ; s
# Technical Articles
Community ks
& Demos and Videos
Java Magazine Java SE and NetBeans Cobundle (JDK 7u80 and NB 8.0.2] =
Product / File Description File Size Download & Forums
Linux x36 23368MB & jdk-7u80-nb-8_0_2-linux-i586.sh & Java Magazine
Linux x64 22983MB  # jdk-7u80-nb-8_0_2-linux-x64.sh s o
Y — . # Developer Traininy
Mac OS X x64 301.5 M8 # jdk-7u80-nb-8_0_2-macosx-x64.dmg & - ¢ 9
Windows x86 24383MB__ 3 i i # Tutorials
'Windows x64 24665MB  # jdk-7u80-nb-8 0 2-windows-x64.exe & Java.com

« License

= Java SE 7 Readme

= Java SE 7 3rd Party Readme

« NB 8.0.2 3rd Party Readme

« Installation Instructions

= Java SE Release Notes

= NetBeans Release Notes
Java SE Develop Kit 7u80 70 NetB IDE 8.0.2 SR HATH (EikPx)

- BEHEH

« Java SE R1THE]

« NetBeans E1THE]

Java SE Develop Kit 7u80 e NetB IDE 8.0.2 Bundle (Portugués do
Brasil)

« InstrucBes de instalacdo

« Notas da versao do Java SE
» Notas da versao do NetBeans
Java SE Development Kit 7u80 & & T NetBeans IDE 8.0.2 5D >0O—K

Figura 30 - Instrucciones instalacién bundle

Apache Tomcat es un contenedor web con soporte de servlets y
JSPs, no es un servidor de aplicaciones, aunque implementa las
especificaciones necesarias para el desarrollo del proyecto.

Podemos descargarlo de la web “http://tomcat.apache.org/ *, en
nuestro caso al ser Windows la version .zip, aunque como se comento
anteriormente la version completa de NetBeans lo trae incluido. La version
con la que hemos trabajado es |a 8.0.41.
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Si se quiere anadir Tomcat a Netbeans debemos ir a Herramientas,
servidores, anadir servidor, seleccionamos Apache Tomcat y damos a
siguiente. Se crea un manager role, poniendo usuario y contrasena y se

T Servers
Servers:
Servers Server Name: |Apad'1e Tomcat or TomEE |
che Tomeat or TomEE .
4 Apache Tomcat or Tom Server Type: | apache Tomcat or TomEE |
&% CGlassFish Server 4.1.1
Connection | Startup E
Catalina Home: Choose Server
Catalina Base:
EAE 8l Apache Tomcat or TomEE
GlassFish Server
Credentials of an existing JBoss Application Server
Username: Orade WebLogic Server
WildFly Application Server
Password:
Server Port:
Shutdown Port:
[] Enable HTTP Monitor
Mote: Changes will take &
Add Server... | | Remove Server Ry #oache Tomeat or TarEE (1)
< Back MNext > Finish Cancel Help
vy H = ="
pruebas.isp

Figura 31 - Instrucciones instalacion Tomcat en Netbeans

Imprescindible para que Tomcat funcione correctamente es
necesario tener instalado el JDK y Java, redefiniendo y creando las
siguientes variables de entorno:

1°. Se crea una nueva variable con nombre CATALINA_HOME vy
valor de la variable la ruta a la carpeta donde tengamos la carpeta con
Tomcat descargado.

| CATALINA_HOME |

Mombre de la variable:

Valor de la variable: | v Wsers'\Luis\Desktop\Asignaturas PFC F‘.ec|

| Aceptar || Cancelar |

2°. Se edita la variable CLASSPATH, nos ubicamos en el campo
Valor de la variable y nos desplazamos hasta el final, colocamos un punto
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y coma e ingresamos el texto ZCATALINA_HOMEZ%\lib\servilet-api.jar; y sin
cerrar la ventana editar hacemos lo mismo para anadir
%CATALINA_HOMEZ%\Ilib\jsp-api.jar;

Mombre de la variable: | CLASSPATH

Walor de la variable: | oi.jar; %eCATALIMA_HOME%:Yib\jsp-api.jar;

| Aceptar || Cancelar |

3°. Editamos el valor de |la variable PATH, nos ubicaremos sobre el
campo Valor de la variable, nos desplazaremos hasta el final del valor y
colocaremos un punto y coma he ingresaremos el texto
%CATALINA_HOMEZ%\bin

Mombre de la variable: | Path |

valor de |a variable: | EE%\pin; %CATALINA_HOME%\bin; : \User |

| Aceptar || Cancelar |

Una vezinstalado y ejecutado, tenemos dos maneras de desplegar
aplicaciones. Se puede hacer desde Netbeans y se puede hacer desde
http://localhost:8080 la cual nos muestra la pantalla de bienvenida de
Apache Tomcat, esto quiere decir que todo se ha configurado
exitosamente. Normalmente se trabajard directamente desde el IDE.

. - olE
/ [# Apache Tomcat/8.041 X
¢ ¢ 0O |®ocalhostsoso | Wx| Bl O
Home Documentation Configuration Examples Wiki Mailing Lists Find Help

|Apache Tomcat/8.0.41 | ) RPacHE s ey

Recommended Reading: SerVBr SIS
% Security Considerations HOW-TO === =
Manager Application HOW-TO
Clustering/Session Replication HOW-TO flosthanager
Developer Quick Start
Tomcat Setup Realms & AAA Examples Servlet Specifications
First Web Application JDBC DataSources Tomcat Versions

Figura 32 - Tomcat pantalla de bienvenida
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Por Ultimo, conectar Tomcat con la base de datos Apache Derby.
Para utilizar una base de datos en la aplicacion hay dos alternativas.

1. Usar el APl JDBC'5S directamente, driver incrustado o embebido,
no recomendado ya que cuando el niUmero de usuarios es grande
sobrecarga el servidor y puede significar la caida de la aplicacion.

2. Configurar un “database connection pool”. La base de datos se
ejecuta como un proceso aparte y la aplicacion se conecta con ella
mediante un socket, siendo preciso arrancarla y pararla.

Esta segunda opcion es mds correcta y es la que se ha utilizado
puesto que mejora el rendimiento al crearse varios objetos de conexion
con la base de datos que se reutilizan evitando crear un objeto conexion
para cada acceso a la base de datos.

Servidor {Tomcat)\

Figura 33 - Pool de conexiones

Para crear el pool de conexiones se necesita descargar el driver
JDBC para Apache Derby llamado Derby.jar, colocar el driver en el
apartado de librerias, definir el pool de conexiones en “META-
INF/context.xml” y crear una referencia al pool de conexiones desde el
codigo Java.

El driver JDBC permite conectar aplicaciones Java con la base de
datos, como un puente. Establece la conexidn y manipula la BBDD
utilizando SQL. En nuestro caso se han copiado los drivers Derby.jar vy
DerbyClient.jar.

El siguiente paso es inicializar el servicio de Derby dando a iniciar
servidor. Una vez iniciado podemos crear la base de datos, denominada

15 Java Database Connectivity es una APl que permite la ejecucidon de operaciones sobre
bases de datos desde Java, independientemente del sistema operativo donde se ejecute o de
la base de datos a la cual se accede, utilizando el dialecto SQL del modelo de base de datos
que se Uutilice.
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“TestOnline” en el presente TFG. Por simplicidad se ha establecido como
nombre de usuario “root” y como confrasena “root”.

Por Ultimo, lo Unico que tenemos que hacer es conectar el servicio
en la pestana Services, dando botdn derecho y Connect (conectar) en
la base de datos TestOnline.

[ Projects Services X = :j, Qutput - Java DB Database Process X
Mon Feb 26 13:49:11 CET 2018 : Se ha instalado el gestor de se
Mon Feb 26 13:49:16 CET 2018 : Servidor de red Apache Derby:

|2 B Databases
j MySQL Server at localhost: 3306 [root] (disconnected)
= i Java DB
= WTestOnline |
+ Drivers Connect...
EL:j jdbc:derby: /i Delete line [root on ROOT]
153] jdbe:mysgli 6 ceee e e ey e test?zeroDate TimeBe
+-d® Web Services
+ ED Servers
¥ Cloud
& ",‘f_ Hudson Builders
+ @ Task Repositories

Figura 34 - Conexion Apache Derby

Una vez conectado tendremos que crear las tablas, para ello
copiamos el texto de “tsiDB.sgl” (se encuentra en la carpeta BD del CD
adjunto), hacemos click derecho en “Tables” (tablas) y “Execute
Command...”, pegamos la sentencia SQL y se ejecuta con el botdn “Run
SQL".

Projects l Services X i — || [] QL 1 [jdbc:derby: /flocalhost: 15..] X

=8 ?ETBbBSES Connection: |jdbc:derby: /flocalhost: 1527/TestOnline [root on ROOT]
‘g MySQL Server at localhost: 3306 [root] (disconnected) 1
- [g JavaDB I SQL |
= TestOnline

#- 1)) Drivers
= @ jdbc:derby: /flocalhost: 1527/TestOnline [root on ROOT]
-4 ROOT

+- ] Views Create Table...

+-__] Proce
+]-§5; Other sc
[E2 jdbc:mysal:/ffl Execute Command... [bateTimeBs

4.0 Weh Services

Recreate Table...

Figura 35 - Instrucciones crear tabla a partir de sentencia SQL

=[] jdbe:derby:/flocalhost: 1527/TestOnline [root on ROOT]
=& ROOT
Una vez ejecutado observamos la tabla 7
PREGUNTA, dentro del esquema ROOT, con cada B
uno de los campos que contienen toda la - i

informacién de la aplicacion. Para poblar la tabla BB semsiest

. . ENUNCIADO
con los datos seguimos los mismos pasos que en la RESPA
. . . . " 1l RESPB
figura anterior, pero con el script “tsiDatos.sql”. RESPC
[Eff] resPD

Efll correcTa

Figura 36 - Esquema tabla pregunta
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APENDICE 2: MANUAL DE USUARIO

Una vez que sabemos coémo instalar la aplicacion y hacerla
funcionar, en esta seccion se dardn todas las indicaciones necesarias
sobre su funcionamiento.

Entramos en la pdgina principal:
http://localhost:8080/www.tecnicosoporteinformatico.com/

Lo primero que nos encontramos es la barra de navegacion, la cual
estd fijada a la parte superior quedando siempre a la vista.

TECNICO SOPORTE INFORMATICO TEST ONLINE EXAMENES NOVEDADES

En la barra tenemos cuatro enlaces en la version de escritorio o uno
y el menu si es desde un dispositivo con menos resolucion.

- Técnico soporte informdtico es un ancla que te sube o
devuelve al inicio.

- Test Online te desplaza hacia el apartado del temario, las
diferentes secciones y es el sitio para realizar los test.

- Exdmenes te desplaza hacia el apartado de exdmenes y
soluciones de anos anteriores.

- Novedades te desplaza hacia un timeline o linea del tiempo
con las noticias mas relevantes ordenadas
cronoldégicamente.

Debajo nos encontramos con el logo con el escudo de la Junta de
Castilla y Ledn delante de un fondo donde aparece un examen de
oposicion. Podemos leer las ventajas que obtenemos con el uso de la
web y llegamos al temario.

Tenemos dos opciones de realizar test. La primera opcidn es visitar
el temario con sus diferentes secciones organizadas por colores. Toda la
imagen que aparece con los temas de cada apartado es un enlace al
menu de las secciones. Sirve como guia de los femas que contiene cada
seccion y del niUmero de temas que tiene la oposicion.

TEMARIO 1

M A !

MATERIAS AMBITO
COMUNES ORGANIZATIVO SEGURIDAD EDE!
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Sientramos en el enlace nos aparece la pantalla que podemos ver
en la imagen inferior, con las secciones y la informaciéon referente a los
tipos de test que existen.

Los normales de 20 preguntas fijas, que siempre serdn las mismas,
tienen el fondo gris con una raya inferior con el color de cada seccion.
De la base de datos se cargardn con su seccion, tema y fest
correspondiente.

Los test de simulacion de examen constan de 55 preguntas y tienen
el fondo naranja. De esas 55 preguntas, cargaremos 10 preguntas de
materias comunes aleatorias del banco de preguntas (‘Seccion = MC' y
‘Tema=0’), luego 40 preguntas aleatorias de tipo examen (‘Seccién = EX’)
y por Ultimo 5 preguntas repetidas de los test normales que no sean de
materias comunes.

El objetivo es realizar test online por temas, para preparar lo que estemos estudiando en ese momento. El procedimiento es muy sencillo, basta
con elegir primero el apartado al que pertenezca el tema y luego el nimero de tema. La cantidad de test disponibles dentro de cada tema seira
ampliando con el paso del tiempo.

Test normal: 20 preguntas fijas (no cambian).

Test de simulacion de examen: 55 preguntas (aleatorias).

/\]/\ o

Se han diferenciado para hacer los test de preparacidn mds
amenos vy los test de examen para acostumbrarse a los tiempos y ser lo
mAs parecidos posibles al examen real. Por esa misma razén se incluyen
en los test de simulacién de examen 10 preguntas de materias comunes
y un temporizador a la hora de iniciar cada test.

Si bien la primera opcidn era visitar el temario y elegir la seccidn, la

segunda opcidn es para usuarios que estan preparando alguna seccion
en particular, ir directamente a ella y ahorrar tiempo.

Pagina | 114



SECCIONES 2

@ :

m AMBITO ORGANIZATIVO TECNOLOGIA BASICA m

=

COMUNICACIONES Y REDES

El nombre de cada seccidon estd escrito en su imagen. Al situarse
encima con el ratén se desplaza la imagen hacia arriba apareciendo un
enlace con la opcion de realizar test online (letras amarillas) de la seccidn
correspondiente.

A VA

MATERIAS COMUNES

TEST ONLINE

Una vez dentro del apartado de materias comunes aparecen los
temas correspondientes y el nUmero de test disponibles para cada tema.
En el caso de materias comunes 4 temas con su fitulo y un test para cada
tema.

La forma de numerar el nUmero de test dentro de cada tema sigue
el siguiente esquema:
[N°tema . N° de Test]

En la imagen inferior se observa la seccion de materias comunes,
con sus temas y test correspondientes. Dicho nUmero de test en las futuras
evoluciones o desarrollos del frabajo se espera que aumente
considerablemente. Actualmente como se observa en la figura inferior,
en materias comunes tfenemos dos test para los temas 1 vy 4.
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Temario > Materias Comunes

Tema 1.- La Constitucion espanola de 1978: estructura y contenido.

TEST 11

HI
9

Tema 2.- El Estatuto de Autonomia de Castilla y Leén. La Ley del Gobierno y de la Administracién de Castilla y Ledn.

TEST 21

Tema 3.- La Unidn Europea. Las Institucicnes comunitarias.

TEST 31

Tema 4.- El personal al servicio de la Administracién de la Comunidad Auténoma de Castilla y Leén. El Convenio
Colectivo para el personal laboral de la Administracién General de la Comunidad de Castilla y Ledn y Organismos
auténomos dependientes de ésta

TEST 41

TEST 42

A la hora de readlizar Test Online para marcar o desmarcar
preguntas simplemente hay que hacer clic en el apartado deseado (alo
largo de toda la linea) y el radiobutton con la respuesta quedard
iluminado en color naranja. Con un segundo clic quedaria desmarcada.

|. Seguin la Constitucién Espafiola, no es un derecho fundamental:

) a) El derecho a la propiedad privada.
b} El derecho a la vida.
c) La libertad ideclogica, religiosa y de culto.

d) El derecho de asociacion.

Una vez marcadas las respuestas se selecciona el boton “Corregir
test”. Dentro del marco principal que aparece en la evaluacion tenemos
la puntuacion con dos decimales redondeados, el nUmero de respuestas
correctas en color verde, el nUmero de respuestas incorrectas en color
rojo, el numero de respuestas sin contestar en color gris y el tiempo
utilizado.

PUNTUACION 0,00

Correctas: 1 | Incorrectas: 16 | Sin contestar: 3 | Tiempeo utilizado: 02 min 53 sec
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Se incluye una leyenda con los colores posibles en la correccién
debajo del recuadro de la puntuacion.

- Color verde hemos acertado la respuesta. Suma un punto.
(En realidad es 0,5 para test de 20 preguntas y 0,18 en
simulacion de examen).

- Colorrojo hemos fallado la respuesta, aparecerd en verde |la
respuesta corregida y en rojo la errada por nosotros. Resta
1/3 de una respuesta correcta.

- no habiamos respondido asi que ni suma niresta y
la solucion aparece marcada en gris.

En la parte inferior de los test evaluados, aparecen varias opciones
en funcidn de si existen mds test para el mismo tema o no. En el caso de
ejemplo del tema 2 de materias comunes visto anteriormente, nos
apareceria que no hay mas test o que el que estamos haciendo es el
Ultimo vy la opcidén de regresar al temario.

NO HAY MAS TEST DE ESTE TEMA

Y en el caso de la evaluacion del test 1 del tema 1, nos aparece la
opcidon de redlizar el siguiente test, hasta llegar al Ultimo test de cada uno
de los femas. También la opcidn de regresar al temario.

TEMARIO

En la pdgina principal, el siguiente apartado después de los test
online es el de los exdmenes y soluciones de anos anteriores. Si te quedas
encima con el ratén cambia de color y al hacer clic, el examen
correspondiente se abrird en una nueva pestana.

Estd ordenado por nombre de oposicion ya que se han colgado

exdmenes de otras oposiciones que pueden ser de interés, y por fecha
descendente (lo mds reciente arriba).

Pagina | 117



[APLICACION WEB PARA LA PREPARACION DE LAS OPOSICIONES DE TECNICO DE SOPORTE INFORMATICO]

EXAMENES

TSI Examen 2016 - Ejercicio 1 turno libre.pdf

TSI Solucién 2016 - Ejercicio 1 turno libre.pdf

El Ultimo apartado es el timeline con las noticias mds relevantes
relacionadas con la oposicion de técnico de soporte. También en orden
descendente, consta de un titulo (Nuevo temario) que ademds es un
enlace a la noficia completa en una nueva pestana, la fecha y una
descripcion resumen.

NOVEDADES

Nuevo temario Febrero 2018

Temario provisional 2018. Temario
provisional y orientativo, sujeto a posibles
modificaciones. El temario definitivo serd
publicado en la propia convocatoria.

El pie de pdgina consta de cuatro apartados muy sencillos. El
primero un email de contacto por si tenemos cualquier duda o peticion.
El segundo un enlace a las redes sociales relacionadas con las
oposiciones. Tercero una breve resena del TFG y un enlace a la web
personal del autor. Por Ultimo, enlaces a las paginas de sobre nosotros,
mapa del sitio, preguntas frecuentes, términos y condiciones y politica de
privacidad.

CONTACTO REDES SOCIALES TFG

Email: tecnicosoporteinformaticojcyl@gmail com Escuela Universitaria de Informética (SEGOVIA).
Portal web para la preparacién de las oposiciones de

Técnico de Soporte Informético de la Junta de
Castilla y Le6n.

luisorozco.dx.am

About  Sitemap FAQ Terms  Privacy
Copyright© www.tecnicosoporteinformatico.com 2017

Pagina | 118



APENDICE 3: CONTENIDO DEL CD-ROM

Acompanando a esta memoria se adjunta un CD-ROM que
contiene los instaladores de la aplicacion, el coédigo fuente vy
documentacion.

Los directorios del CD son los siguientes:

» Carpeta Cédigo: Contiene el cédigo fuente completo del
proyecto, exportado en un .zip directamente desde
NetBean:s.

= Carpeta BD: Contiene el archivo para crear la tabla
pregunta de la base de datos llamado “tsiDB.sgl” y el archivo
para poblar la base de datos llamado “tsiDatos.sgl”.

» Carpeta Programas: Contiene los instaladores de los
programas que se han usado para el desarrollo del TFG.
(Apache Tomcat 8.0.41, Sublime Text 3, Drivers JDBC de
Apache Derby llamados Derby.jar y DerbyClient.jar y un
enlace para descargar el pack de NetBeans+Tomcat+JDK
correspondiente al sistema operativo donde instalemos el
proyecto).

» Carpeta Memoria: Contiene la memoria del proyecto en un
fichero llamado memoria_luioroz.pdf. También se ha incluido
la presentacion presentacion_luioroz.pptx.

En la figura inferior podemos ver una captura de pantalla del
contenido del CD.
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Inicio Compartir Vista

1l » CDTFG

¢ Favoritos

8 Descargas

%* Dropbox

B Escritorio

& Sitios recientes Memoria Programas
@) Creative Cloud Files

+& Grupo en el hogar

1M Este equipo
13 Descargas
E Documentos
LH Escritorio
& Imagenes
j Musica
.:i Videos
a Disco local (C:)

| Bibliotecas

€ Red

4 elementos

Figura 37 - Contenido CD-ROM
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