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INTRODUCCION

En el presente documentos se puede apreciar el proceso seguido para el
desarrollo una aplicacion movil especifica, dicha aplicacion se podria definir
como una pieza informética disefiada para ser ejecutada en dispositivos como
teléfonos celulares y tabletas que corran bajo el sistema operativo Android;
dispositivos los cuales han expandido su uso considerablemente convirtiéndose
en los lideres del mercado y hoy por hoy haciendo parte de la vida cotidiana de

la humanidad.

Se construira la aplicacion: Galeria de Arte Virtual “Botticelli”, bajo el lenguaje
de programacién Java a través del IDE Android Studio 1.1.0; Teniendo en
cuenta siempre las limitaciones de estos dispositivos en cuanto al uso de
recursos limitados, buscando proporcionar alternativas que brinden unos

tiempos de respuesta 6ptimos, para mejorar asi la experiencia del usuario final.

La aplicacion Galeria de Arte Virtual “Botticelli” permitira al Taller de Arte,
Creatividad y Expresion “Albal” mostrar al publico en general los trabajos de
pintura alli realizados y dar a conocer los eventos programados dentro de un
calendario establecido, ddndose a conocer a mas personas y aumentando su
popularidad y acogida en el mercado, apoyandose de este medio de las

aplicaciones moviles para logra su fin de mayor posicionamiento.

Este proyecto se apoyara en las nuevas tecnologias para el desarrollo de
aplicaciones moviles Android como la combinacién perfecta para la conciliacion
de la vida personal y profesional por la flexibilidad horaria y espacial para lograr
impulsar el conocimiento y difusién de las obras favoreciendo el desarrollo de

programas de educacion y actividades de divulgacion.



Capitulo 1

Problema de Investigacion

En la actualidad los alumnos y maestros del Taller de Arte, Creatividad y
Expresion “Albal” al realizar sus obras estas son almacenadas por un periodo
de tiempo, para luego ser expuestas dentro del taller en una sala asignada para
tal fin. El periodo de tiempo que las obras se encuentran almacenadas es el
tiempo que se demora reunir entre 40 a 45 obras para exponer, momento en el
cual se organiza la sala destinada para exponer el trabajo realizado y se envian
tarjetas de invitacion notificando fecha y hora de apertura de la coleccion para
ser enviadas a personas que comparten los gustos por este tipo de eventos y la

invitacion al publico en general.

En la fecha de la apertura de la colecciébn se hace un reconociendo a los
artistas que participaron en la misma, se ofrece una copa en su honor y se
invita a todos los asistentes a disfrutar de un recorrido para apreciar el trabajo
expuesto. Usualmente durante el recorrido los asistentes que se encuentren
interesados en adquirir una obra pueden hacérselo saber al personal del taller
para establecer contacto con el administrador e iniciar un proceso de compra

formal.

De esta misma forma muy interpersonal pasa con las actividades realizadas en
el taller, como por ejemplo las clases y talleres que alli se ofrecen los cuales se
dan a conocer por medio de volantes publicitarios, para que el interesado
reserva el horario de su conveniencia. Por lo anterior no se tiene aun la
posibilidad de dar a conocer las obras y actividades a un nimero de personas
mayor, por lo que se buscar apoyo en las nuevas tecnologias para la
construccion de un espacio virtual que permita trascender las barreras actuales

y permita promover de forma masiva la difusion de las artes plasticas.



Frente a esta problematica que se presenta se hace necesario desarrollar
una aplicacion que permita a los integrantes del Taller de Arte, Creatividad y
Expresion “Albal” dar a conocer el trabajo realizado en el taller a los usuarios y
publico en general y ofrecer los diferentes talleres a los usuarios sin importar
su ubicacién geografica o los horarios que manejen, podran apreciar las obras
de arte alli expuestas en cualquier momento y consultar un cronograma de

actividades para poder participar de ellos.

Formulacion del problema

¢ Como disefiar y desarrollar una aplicacion mévil en el sistema operativo
Android, para dar a conocer a un mayor numero de personas las obras y

actividades realizadas en el Taller de Arte, Creatividad y Expresion “Albal’?



Objetivo General

Disefiar y desarrollar una aplicacion movil nativa para el sistema operativo
Android que permita dar a conocer el trabajo realizado en el taller, facilitando la
exposicion del contenido que alli se elabora y fortaleciendo la actividad

comercial.

Objetivos Especificos

Investigar acerca del desarrollo de aplicaciones moviles para Android,
enfocandose principalmente las funcionalidades necesarias para satisfacer las

necesidades del proyecto.

Definir las metodologias a aplicar para la consecucion del proyecto, planteando
de forma adecuada las fases y el alcance de las mismas, apropiandose del
conjunto de buenas practicas que las diferentes metodologias ponen al alcance

del publico.

Realizar un proceso de analisis y disefio de la aplicacién acertado, donde se
puedan plasmar de forma clara las necesidades que se desean cubrir y se
defina un alcance preciso de las funcionalidades que se expondrian a través de

la aplicacion.

Construir una aplicacion Android para satisfacer los requerimientos planteados
inicialmente, aplicando los conocimientos adquiridos a través del curso,
logrando generar una pieza de software completamente funcional al final del

proyecto.

Dar a conocer de forma concisa los resultados obtenidos a lo largo del ciclo de

vida del proyecto, presentando la forma como se llevé a cabo el mismo y



haciendo medible el cumplimiento de las expectativas que se tenian al inicio de

este proceso.

10



Justificacion

La principal razon para la construccion de la aplicacion Galeria de arte virtual
“Botticelli” se encuentra enmarcada en el lograr satisfacer la necesidad
inminente del taller de arte, creatividad y expresion “Albal” de dar a conocer a
un mayor numero de personas la labor que alli se realiza, tomando provecho
de la tecnologia para crear una aplicacion movil que de forma &agil inicie ese
camino de expansion, proporcionandole un mayor acercamiento al publico
objetivo para dar a conocer las obras y actividades realizadas por los artistas y
maestros que pertenecen al taller, fortaleciendo de esta forma el musculo
comercial del negocio puesto que ese espacio virtual alli creado se convertira
en clave para promocionar sus obras y actividades incrementando asi sus

posibles ingresos.

También a través de la aplicacién se puede llegar a mas publico y contribuir en
despertar el interés en el arte a un mayor numero de personas, las cuales al
decidir descargar la aplicacién y entrar regularmente a revisar la galeria virtual
para conocer el trabajo realizado en el taller en busqueda de novedades y tener
la posibilidad de asistir o participar de las actividades alli ofrecidas, crean una
mayor actividad al interior del taller generando beneficios adicionales

conseguidos a través del espacio virtual que la aplicacion proporciona.
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Capitulo 2

Revisidon de literatura

Marco Contextual

Existen actualmente aplicaciones enfocadas a ofrecer un complemento a las
galerias de exposicion y famosos museos, los cuales los hace ser mas

atractivos para el publico y percibir una sensacion de innovaciéon y proximidad.

Algunas compaifiias de software han disefiado aplicaciones personalizables las
cuales permiten a las entidades que las adquieran personalizar el disefio con
un logo y colores corporativos, un mapa del museo o taller donde se aprecian

sus diferentes salas y servicio, lista de galerias, noticias, entre otros rasgos.

Por otra parte existen aplicaciones que no son basadas en plantillas pre
definidas como en el caso anterior, sino que son construidas a la medida de las
necesidades de cada cliente, en este caso la galeria de arte o el museo mismo
inicia un proyecto para conseguir su propia aplicacion movil, de este tipo de

caso podemos encontrar como puntos de referencia aplicaciones maviles.

El famoso MoMA (The Museum of Modern Art) el museo de arte moderno esa
ubicado en Manhattan y es uno de los museos mas importantes del mundo
cuenta con una aplicacion movil que ofrece servicios de ubicacién, planificar
visitas y encontrar decenas de miles de obras de su coleccion. Asi mismo otros
museos Yy galerias han implementado también sus propias aplicaciones
ofreciendo diferentes servicios incluso escaneando cédigos QR para obtener
informacion de sus obras. (Mashable.Com, 2013, 6 Museum Apps for Virtual
Fields Trip)

12



Cuadro Comparativo aplicaciones existentes

Aplicaciones | Dispositivos Sistemas Tipos de
Existentes Moviles Operativos Aplicacion
Adiante App iPhones Apple y iPhone, Aplicacion
smatphones y Android personalizable para
tablets que corran museos y galeria de arte
sobre Android disponible en la App
Store de Apple y Google
Play.
IMuseum App | iPhones y iPads iPhone, iPad | Aplicacion
Apple personalizable para
museos y galeria de arte
disponible en la App
Store de Apple.
MoMA, The iPhones y iPads iPhone, Aplicacion del museo de
Museum of Apple y iPad, arte moderno de
Modern Art smatphones y Android Manhattan disponible en
tablets que corran la App Store de Apple y
sobre Android Google Play.
Brooklin IPhones y iPads iPhone, iPad | Aplicacion del museo de
Museum Apple Brooklyn disponible en la

App Store de Apple.

Tabla 1 Cuadro comparativo de aplicaciones Marco Contextual
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Marco Legal

La regulacion en cuanto a desarrollo, comercializacion y utilizacion de
aplicaciones de software se acoge a los términos de licencia de usuario final, la
cual hace las veces de contrato entre el fabricante y el usuario estableciendo

los derechos que tiene el mismo sobre la forma de uso del mismo.

Los acuerdos de licencia de usuario final (EULA), son presentados a los
usuarios durante el proceso de instalacion y permiten a los usuarios aceptar o
rechazar los mismos. Principalmente las licencias limitan al uso y prohiben la
alteracion del cédigo fuente a menos que el fabricante decida dejar el codigo
abierto y compartirlo con los usuarios, Indican que los derechos de uso no son
transferibles y en caso de ser una aplicacion comercializada prohiben la
reproduccion en dispositivos diferentes a los licenciados por el proveedor de la

aplicacion. (Webopedia.Com, 2015, EULA — End User License Agreement)

Marco Conceptual

A continuacién se presentan las definiciones de los conceptos mas importantes
relacionados con la aplicacion movil que nos encontramos desarrollando la
aplicaciéon, dentro de los cuales podemos encontrar conceptos que hacen
referencia inicialmente a dispositivos, sistemas operativos y aplicaciones
moviles, y por otro lado encontraremos conceptos relacionados con galerias de
arte que serian términos relacionados del mercado en el que queremos

incursionar.

Dentro de los dispositivos mdviles para nuestro caso podemos encontrar

distintos tipos de aparatos como lo son principalmente smartpones y tablets.

Los smartphones o teléfonos inteligentes por su parte hace las veces de
teléfono movil incorporando algunas de las caracteristicas ofrecidas
comunmente por un computador personal, como lo son: correo electrénico,
agenda, administracion de contactos, editores de documentos ofimaticos,

lectores de PDF, posibilidad de instalar aplicaciones y juegos, ademas de
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caracteristicas multimedia como lo son: camara, reproductor de musica,
grabadora de audio entre otras. También poseen diversas caracteristicas de

conectividad y comunicaciones como Wi-fi, Bluetooth, Infrarrojo, NFS, WAP.

Las tablets se destacan principalmente por ser un dispositivo portatii mucho
mas ligero que un laptop; posee una pantalla tactil utilizada como interfaz de
usuario, permitiendo al usuario interactuar con el dispositivo sin necesidad de
mouse o teclado. En cuanto a su hardware principalmente se encuentran
conformadas por componentes que consumen pocos recursos enfocandose
mas en la movilidad que en el alto rendimiento propiamente dicho. Por el lado
del software al igual que los smartphones se encuentran ligados al sistema
operativo donde principalmente se encuentran enmarcados entre iOS (Mac) y
Android.

En cuanto a sistemas operativos para dispositivos méviles podemos encontrar
entre los mas conocidos iPhone OS desarrollado por Apple para sus
dispositivos, Windows Phone desarrollado por Microsoft como sucesor de
Windows Mobile incorporando cambios radicales en su interfaz gréfica y
disefilado para tomar maximo provecho de las -caracteristicas de los
smartphones actuales, Symbian fue un sistema operativo mévil que nacio por la
alianza de diferentes empresas del sector de telecomunicaciones para competir
en su época contra los sistemas operativos disefiados por Palm y Windows
pero que alrededor del 2013 finalizo luego que Nokia saco el nuevo ultimo

dispositivo para este sistema operativo en dicha época.

Blackberry OS por su parte es un sistema operativo desarrollado por RIM
Research in Motion para su linea de teléfonos inteligentes BlackBerry
caracterizados por ser mas de uso profesional o de oficina en su mayoria y por
supuesto Android el cual es el sistema operativo movil sobre el cual se va a
construir inicialmente la aplicacion, el cual fue desarrollado por la empresa
Android Inc. Comprada por Google, este sistema utiliza el kernel del sistema
operativo Linux, utiliza el lenguaje de programacion Java y provee el SDK de la
alianza para desarrollar aplicaciones para dispositivos que utilizan este

dispositivo. (Contreras, B., 2012, Los dispositivos moviles en la actualidad)
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Hablando de los tipos de aplicaciones como tal podemos encontrar diferentes
formas de clasificarlas como pueden ser: de acuerdo al mercado para el que
han sido desarrolladas, el lenguaje de programacion utilizado para su
implementacion, si es de uso empresarial 0 de uso comun, entre otras. En
nuestro caso estariamos hablando de una aplicaciéon movil de uso comun para
los usuarios, la cual se encuentra desarrollada para dispositivos que corran
sobre el sistema operativo Android sean smartphones o tablets, enfocada al

mercado de artes plasticas.
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Capitulo 3

Definicion de La Metodologia

Metodologia de Investigacion.

Para el desarrollo de este proyecto se ha dado un enfoque orientado hacia la
aplicacion de una metodologia de investigacién cuantitativa, puesto que se
parte de un problema y unos objetivos bien definidos, los cuales sirven de
punto de referencia a lo largo del proceso para la consecucion de los
resultados planteados inicialmente con el fin de poder medir el cumplimiento de

los mismos.

En cuanto al tipo de investigacion a seguir se encuentra enmarcado en un tipo
descriptivo, puesto que el interés de esta investigacion es justamente
interpretar la informacion que se pueda encontrar en el entorno acerca del
desarrollo de aplicaciones para Android, inclusive yendo mas alla para
reconocer precisamente las tendencias en cuanto a las aplicaciones moéviles
que se encuentran en el mercado para galerias de arte y museos que
proporcionen una idea clara de hacia donde alinear esfuerzos para la
consecucién de un producto final competitivo en el mercado a incursionar
donde se puedan satisfacer las necesidades de los usuarios de este tipo de

aplicaciones haciéndola util al publico.
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Metodologia de Desarrollo

El enfoque dado en el proyecto dirigido hacia la seleccion de una metodologia
de desarrollo &gil para dispositivos méviles, aplicada para la puesta en marcha
del mismo se encuentra alineado hacia Mobile-D, el cual es un método que
busca conseguir ciclos de desarrollo muy rapidos para la obtencion de
productos totalmente funcionales en pocas semanas, lo cual se encuentra
acorde con la préactica dada en el curso puesto que las entregas deben ser
generadas de forma verdaderamente agil debido al tiempo de duracion del

mismo.

Los ciclos de desarrollo planteados por Mobile-D y hacia los cuales se orientd

la consecucion de resultados del proyecto son los siguientes:

e Exploracion: Se dedica a la planificacion y conceptos béasicos del
proyecto.

¢ Inicializacién: Se identifican los recursos necesarios y se establece el
entorno técnico.

e Productizacion: Se usa el desarrollo dirigido por pruebas (TDD), en el
cual antes de inicializar la implementacién de una funcionalidad debe
existir una prueba que verifique su funcionamiento.

e Estabilizacion: Se realizan acciones de integracion para enganchar los
posibles modulos involucrados en una aplicacion.

e Pruebas: Fase de testing realizada una vez se acaba el desarrollo del
proyecto para llegar a la liberacién de una version estable.

(Ramirez, V, Métodos para el desarrollo de aplicaciones maviles, p. 42)

De esta manera se definieron las fases a seguir, tomando como referencia los
ciclos presentados anteriormente que son precisamente planteados por la
metodologia Mobile-D, concebida en la blisqueda de la implementacion de una
metodologia de desarrollo agil de aplicaciones mdviles a seguir durante la

ejecucion de este proyecto.
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Capitulo 4

Analisis

Objetivo de la aplicaciéon

La aplicacion movil para el sistema operativo Android: Galeria de Arte Virtual
“Botticelli” tiene como principal objetivo dar a conocer a un mayor numero de
personas la labor realizada en el taller de arte, creatividad y expresion “Albal’”,
Es por ello que para el taller el tener su propia aplicacion movil busca
principalmente incrementar el nimero de interesados los cuales podran seguir

mas de cerca las obras y actividades que se comparte a través de la aplicacion.

La idea precisamente es lograr que los interesados no tengan que desplazarse
hasta el taller si no que de forma virtual puedan conocer el trabajo realizado por
los artistas del mismo, incrementando de esta forma su acogida y dejando de
lado las limitaciones de ubicacion y tiempo para movilizarse hasta un lugar
fisico donde apreciar las obras alli realizadas, facilitando asi la adquisicion de

las mismas.

Descripcién de la aplicacion
La aplicacion consta en su primera version de tres funcionalidades principales
que basicamente serian las siguientes:
¢ Un conjunto de Galerias donde se podran apreciar las obras asociadas a
las colecciones expuestas por los diferentes artistas.
e Una Agenda de actividades donde se podran consultar los eventos
programados por el taller para darlo a conocer al publico interesado.
¢ Un mapa donde se puede apreciar la Ubicacion del taller, para aquellas
personas que se encuentren interesadas en visitar de forma fisica el
lugar ya sea para apreciar las obras alli expuestas, como para recoger

piezas en las que se haya interesado a traves de la aplicacion.
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Para satisfacer las funcionalidades anteriores de la aplicacion se han planteado

las siguientes premisas:

e Para la coleccion de Galerias la aplicacion se conectara a una carpeta

ftp publicada en la web donde se encontraran publicadas las imagenes a

mostrar.

e Para el calendario de actividades se incluira un control de tipo

Calendario nativo para Android donde se podran consultar las

actividades alli programadas.

e Para el mapa también se incluira un control de tipo Mapa nativo para

Android donde se podra apreciar la ubicacion del taller.

Listado de Requerimientos Técnhicos

Cdédigo Requerimiento Técnico

Descripcion

RT1.

Procesador a 1ghz

RT2. 512mb de RAM
RT3. Pantalla de 3.5"
RT4. Sistema operativo Android 3.0
RT5. Conexion a internet
RT6. Dispositivo movil con GPS
Tabla 2 Cuadro Requerimientos Técnicos
Listado de Requerimientos Funcionales
Cddigo Descripcion

Requerimiento

Funcional

RFO1. La aplicacién debe permitir navegar por las diferentes

galerias que publica el taller y visualizar las imagenes y ficha

técnica de las obras alli expuestas.
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RFO2.

La aplicacion debe permitir visualizar un calendario de
actividades con la programacion de las exposiciones y
actividades que se desarrollan tanto de manera fisica como

virtual en el taller.

RFO3.

La aplicacion debe permitir visualizar la ubicacion fisica del

taller.

RFO4.

La aplicacion debe permitir a los usuarios recomendar la

obra a otras personas a través de correo electrénico.

RFO5.

La aplicacion debe permitir a los usuarios realizar
comentarios sobre la misma, caso en el cual se debe
notificar al administrador via correo electrénico de dicho

comentario.

Tabla 3 Cuadro Requerimientos Funcionales

Listado de Requerimientos No Funcionales

Cdédigo
Requerimiento

No Funcional

Descripcion

RNFOL1. La aplicacion debe tener un ambiente amigable e intuitivo
para que el usuario pueda encontrar facilmente las
opciones que brinda la misma.

RNFO02. La aplicacion debe proporcionar tiempos de respuesta
rapidos.

RNFO3. La aplicacion debe brindar seguridad al usuario en cuanto a
gue no permita instalar software malicioso junto con ella.

RNFO04. La aplicacion debe mantener los datos de los usuarios
registrados seguros y protegidos y no deben ser usados
para fines diferentes al uso de la misma.

RNFO5. La aplicacion debe ser facil de instalar y actualizar por

medio de Google Play.
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RNFO06.

La aplicacion debe ser facil de analizar y modificar para
corregir posibles fallas o escalar en funcionalidad de ser

necesario.

Tabla 4 Cuadro Requerimientos No Funcionales

Listado de Requerimientos Legales

Para la creacién de la aplicacion para moviles Galeria de arte virtual “Botticelli”

deben ser tenidas en cuenta una serie de exigencias legales como proteccién

de datos, propiedad intelectual, comercio electrénico, ley de marcas, servicios

de la sociedad de la informacion, entre otras que se tocan a continuacion.

Cdédigo
Requerimiento

Legal

Descripcion

RLO1.

La proteccion de datos de los usuarios que ingresan a la
aplicacion es sumamente importante, no solo para no ser
sancionados, sino para ofrecer mayor garantia a los usuarios
y, por tanto, fomentar la confianza. Por ello, se debe tener en
cuenta el cuidado a la privacidad y los datos personales que

la aplicacion maneja.

RLOZ2.

Cumplir con la Propiedad intelectual y Ley de marcas, al
necesitar de una marca, nombre comercial o logo para la
aplicacion, se debe registrar para poder protegerla y
explotarla correctamente, y para ser reconocidos los
derechos como creadores. Si se necesita colgar contenidos
de terceros se debe pedir autorizacién de los autores y tener

en cuenta las licencias.

RLOS.

Al tratarse de programas informaticos o software, se debe
tener en cuenta la ley de patentes, ya que se puede registrar

como patente para su explotacién comercial y para no ser
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plagiados.

RLO4.

Se debe contar con licencias de uso y condiciones que el
usuario deba aceptar para poder hacer uso de la App. En las
condiciones legales se debe hacer una adecuacion a la
normativa y poder eximirse de cuantas responsabilidades
sea posible, para que después no existan por el mal uso que
se hagan de ellas.

RLOS.

Aplicar la Ley de servicios de la sociedad de la informacion y
comercio electronico, en cuanto al deber de informacion a los
usuarios y las responsabilidades que tenemos, se debe
explicar bien quien se es, nombre, CIF, domicilio, etc.

Tabla 5 Cuadro Requerimientos Legales

(Diaz A., 2014, 5 Aspectos legales a tener en cuenta para crear una App)

Ademas de ello la aplicacion se encontrara cobijada bajo el acuerdo de

distribucion para desarrolladores de Google Play, sitio donde se desea publicar

la aplicacion. https://play.google.com/about/developer-content-policy.html
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https://play.google.com/about/developer-content-policy.html

Casos de uso

Listado de Casos de Uso

Caodigo Nombre Caso de Uso

Caso de

Uso

CuO01. Visualizar galerias

Ccuoz2. Revisar detalles de obra

Cu0s. Agregar comentario a la obra

cuo4. Recomendar la obra via correo electrénico
CuU0s5. Consultar Actividades y Exposiciones
CuUO06. Visualizar mapa de ubicacién del taller

Tabla 6 Cuadro Casos de Uso
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Especificacién Casos de Uso

Caso de Uso: Visualizar Galerias

/,,__4. Ingresar a Galeria —\

Previsualizar Obras Galeria p——

/m
Volver a Galerias

llustraciéon 1: Caso de Uso: Visualizar Galerias

Visitante

Sistema

ACTORES USUARIOS: USUARIO ADMINISTRADOR,
USUARIO EXPOSITOR, USUARIO VISITANTE,
SISTEMA

Descripcion Permite al usuario ingresar a la Galeriay visualizar
las Obras existentes.

Condicién El usuario ingreso a la aplicacion y se encuentra en

la Galeria

Pre condicién

El usuario debe haber descargado la aplicacion y

haber realizado la instalacion en su movil.

Tabla 7 Descripcion Caso de Uso Visualizar Galerias
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Caso de Uso: Revisar Detalles Obra

Ingresar a Obra
Revisar Ficha Tecnica
() f@lizar Obra Pantalla Completa — ()

Visitante Recnmendar Obra ____._-ﬂ—"’ Sistema

w/

Volver a Galeria

llustracion 2: Caso de Uso: Revisar Detalles Obra

ACTORES USUARIOS: USUARIO ADMINISTRADOR,
USUARIO EXPOSITOR, USUARIO VISITANTE,
SISTEMA

Descripcién Permite al usuario ingresar a alguna Obra de la

coleccién que esta visitando y revisar su ficha

técnica.

Condicion El usuario ingreso a la aplicacion y se encuentra en

la Galeria

Pre condicion El usuario debe haber descargado la aplicacion y

haber realizado la instalacion en su movil.

Tabla 8 Descripcion Caso de Uso Revisar Detalles Obra

26



Caso de Uso: Agregar Comentario a la Obra

A
/
Agregar comentario a la obra y

expositor

O

A

sistema

Buscar galerias

<<extend>>

llustracion 3: Caso de Uso: Agregar Comentario a la Obra

ACTORES Usuarios: usuario administrador, usuario expositor,
usuario visitante, sistema

Descripcién Este caso de uso permite que los usuarios envien
comentarios a un correo del taller le agreguen
comentarios a las obras expuestas.

Condicion El usuario ingreso a la aplicacion y se encuentra en

la Galeria.

Pre condicién

El usuario debe haber descargado la aplicaciéon y

haber realizado la instalacién en su movil.

Tabla 9 Descripcién Caso de Uso Agregar Comentario a la Obra
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Caso de Uso: Recomendar la obra via correo electronico

_ -
—
— Administrador Enviar Correo Informativo al Administrador
(J R
Proporcionar correo electronico para enviar recomendacion — ;: Y
O Sistema T Enviar correo recomendacion —_— i

; ; f—————*——_‘“ﬁ-\—_/’/ Destinatario Correo
Enviar Recomendacion

Visitante

/_F;olver a Obra

llustracién 4: Caso de Uso: Recomendar la obra via correo electronico
ACTORES USUARIOS: USUARIO ADMINISTRADOR, USUARIO
EXPOSITOR, USUARIO VISITANTE, SISTEMA DESTINATARIO
CORREO, SISTEMA

Descripcién | Permite al usuario ingresar a alguna Obra y recomendarla a otra

persona via correo electronico

Condicion El usuario ingreso a la aplicacion y se encuentra en la Galeria

Pre El usuario debe haber descargado la aplicacion y haber realizado

condicion la instalacion en su movil.

Tabla 10: Descripcion caso de Uso Compartir enlace
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Caso de Uso: Consultar Calendario Actividades

Ingresar a Calendario Ac@'
Ingresar a Actividad Pro@
@alizar Actividades PrograD

A, Sistema

Visitante

Visualizar Detalles

@ Calendario Actividades
Volver al Home

llustracién 5: Caso de Uso: Consultar Calendario Actividades

ACTORES USUARIO VISITANTE

Descripcion Permite al usuario ingresar al Calendario de
Actividades y visualizar las actividades alli
programadas

Condicién El usuario ingreso a la aplicacion y se encuentra en
la Galeria

Pre condicion El usuario debe haber descargado la aplicacion y
haber realizado la instalaciéon en su mévil.

Tabla 11: Descripcién Caso de Uso Consultar Calendario
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Caso de Uso: Visualizar Mapa Ubicacion Taller

/ﬁ
/f'—’ Ingresar a Ubicacion —\

O O

isualizar Ubicacion Taller

Visitante Sistema

Volver al Home ——‘-’/

llustracion 6: Caso de Uso: Visualizar Mapa Ubicacion Taller

ACTORES USUARIO VISITANTE

Descripcion Permite al usuario ingresar a la opcion Ubicacién y
visualizar el mapa con la Ubicacion del taller

Condicion El usuario ingreso a la aplicacion y se encuentra en

la Galeria

Pre condicion El usuario debe haber descargado la aplicaciéon y

haber realizado la instalacién en su movil.

Tabla 12: Descripcion Caso de Uso Visualizar Mapa Ubicacion Taller



Diagramas de Actividades

Diagrama de Actividades: Visualizar Galerias

Engresar a Galeriﬂ

EDrevisualizar Obras Galeriﬂ

J
<O
Elolver a Galenas‘j E?ewsar Detalles Obra]
\@ L

llustracion 7: Diagrama de Actividades: Visualizar Galerias
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Diagrama de Actividades: Revisar Detalles Obra

Ingresar a Obra

[\.Folver a Galeria] [\J’isualizar Obra Pantalla Completa] [Revisar Ficha Tecnica] [ Comentar Obra

] [Re comendar Obra]

—oe-

llustracion 8: Diagrama de Actividades: Revisar Detalles Obra
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Diagrama de Actividades: Agregar comentario a la obra

Cingresar el usuario a la galeria)

C cargar expositores )

C cargar coleccion )

C elejir obra )
( comentarobra )

( enviar comentario )
C salir )

®

llustracion 9: Diagrama de Actividades: Agregar comentario a la obra
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Diagrama de Actividades: Recomendar la obra via correo electrénico

L

°
!

[Ingresar a Gbra]

\

[Seleccinnar Recomendar Gbra]

k

i

[Proporcionar correo electronico para enviar recomendacién]

k

i

[Enviar COreo recomendacion]

k

i

[‘U'Dlver a Galeria] [Enviar Correo Informativo al ﬂdministrador]

o

llustracion 10: Diagrama de Actividades: Recomendar la obra via correo

electrénico
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Diagrama de Actividades: Consultar Calendario Actividades

Engresar a Actividad Programadzﬂ

' Ellsualizar Detalles Actividad)

l

Engresar a Calendario Actividadeﬂ C/olver a Calendario Actividadeﬂ

Volver al Home

llustracion 11: Diagrama de Actividades: Consultar Calendario Actividades
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Diagrama de Actividades: Visualizar Mapa Ubicacion Taller

l, llustracion 12: Diagrama de Actividades: Visualizar

ey Mapa Ubicacién Taller
Engresar a Ublcamoﬂ

E/isualizar Ubicaciorﬂ

E/olver al Homa
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Disefo

Autor

+nombre
+foto
+coleccion
+archivo
+Attribute

Diagrama de Clases

Qbra

+imagen
+nombre
+tecnica
+anno
+valor
+tamano

+getimagen()
+setimagen()
+getMombre(}
+setMombre(}
+getTecnica()
+setTecnica()
+getAnno()
+setAnnof}
+getValar(}
+setValor()

Agenda

+getMombre()
+setMombre()
+getFoto()
+setFotol)
+getColeccion()
+setColeccion()
+getArchivol)
+setArchivo()

+CalendarView

+iniciarCalendariof)

+getTamano()
+setTamano()
Galeria

+Gallery Galeria ..
sArchive Ubicacion
+Autor +Google Map
+Imagen +Latitud
+Ficha tecnica +Langitud
+iniciar(} +setupMap()
+compartir()
+comentar()

Principal

+ListViewAutor

+onCreate()
+btnAgendaOnClick{)
+btnUbicacionOnClick()

llustracién 13: Diagrama de Clases
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Diagramas de Secuencia

Diagrama de Secuencia: Visualizar Galerias

interaction SequenceDiagramNavegarGalerias )

Visitante

1: Ingresar a Galeria

Sistema

2 - Previsualizar Obras Galeria

3 - Volver a Galerias

A T

4 - Previsualizar Galerias

llustracion 14: Diagrama de Secuencia: Visualizar Galerias
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Diagrama de Secuencia: Revisar Detalles Obra

interaction SequenceDiagramRevisarDetallesObra )

Visitante

1: Ingresar a Obra

Sistema

2 - Previsualizar Obra

——

3 - Revisar Ficha Tecnica

4 - Mostrar Ficha Tecnica

................................................... 1

5 - Visualizar Obra Pantalla Completa

A 1

6 : Mostrar Obra Pantalla Completa

7 - Volver a Galeria

8 - Previsualizar Obras Galeria

llustracion 15: Diagrama de Secuencia: Revisar Detalles Obra
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Diagrama de Secuencia: Agregar comentario a la obra

usuario sistema

1 : ingresar usuario a la galeria()

2 : cargar autores con su coleccion()

D

<
D 3 : muestra obras de la coleccion()

il

5 : sistema muestra la obra en formato mas ilrande()

1

Tl

8: sistfema e+via comentario()

4 : elige obra()

<
D 6 : se lo muestra al usuario()
7 : envia comentario()

<
D 9 : muestra respuesta de enviado()

llustracién 16: Diagrama de Secuencia: Agregar comentario a la obra

40



Diagrama de Secuencia: Recomendar la obra via correo electrénico

Visitante

Sistema

2 2 Previsualizar Obra

3 : Seleccionar Recomendar Obra

4 - Mostrar Opciones Recomendar

5 - Proporc

onar correo electronico para enviar recomendacion
>

6 : Enviar Recomendacion

—_—
1
1
1
'
r

5 - Valver a Galeria

Destinatario Correo

Enviar Correo F{ecnmendiji?n

8 - Enviar Correo Informativo al Administrador

Administrador

10 : Previsualizar Obras Galeria

llustracién 17: Diagrama de Secuencia: Recomendar la obra via correo electrénico
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Diagrama de Secuencia: Consultar Calendario Actividades

interaction SequenceDiagramConsultarCalendarioActividades )

Visitante Sistema

1: Ingresar a Calendario Actividades !

3 - Ingresar a Actividad Programada -

S A

4 - Vlsualizar Detalles Actividad

5 - Volver a Calendario Actividades .

8 - Mostrar Home :

llustracion 18: Diagrama de Secuencia: Consultar Calendario Actividades



Diagrama de Secuencia: Visualizar Mapa Ubicacion Taller

interactionSequenceDiagramVisualizarMaanbicacionTalIer)

Visitante Sistema
1 Ingresar a Ubicacion 2t
= 1
T 2 Visualizar Ubicacion i
3 - Volver al Home i
g i

4 - Mostrar Home

llustracion 19: Diagrama de Secuencia: Visualizar Mapa Ubicacion Taller
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Diagrama de Colaboraciéon y Despliegue

Servidor FTP

(from Servidor FTP)
A A RE

% ComponentBotticelliFTPFolder

Servidor l,iplicaciones

: ) ComponentObra
: “{from Senvidor Aplicaciones)

e AR : I3

ComponentCalendario ComponentLogin ComponentGaleria
: (from Servidor Aplicaciones) (from Semvidor Aplicaciones) (from Servidor Aplicaciones)

N A R

T

G

""-.\:\\pispositi:vo Movil .-~

i

ComponentBotticelliApp
(from Dispositivo Movil)

llustracion 20: Diagrama de Colaboracion y Despliegue



Implementacion

Definicion Comunicacion Aplicacion

La aplicacion podra ser descargada de forma libre desde Google Play, una

vez descargada el usuario procede a ingresar a la misma.

Una vez dentro de la aplicacion las diferentes opciones como Galerias,
Obras y Actividades Calendario se comunicaran por medio de servicios
Web expuestos en nuestro servidor de aplicaciones, de esta forma dichas

opciones se mantendran actualizadas.

Para las imagenes de la galeria se almacenaran en un servidor FTP y
desde la aplicacion se referenciaran las urls para pre visualizarlas o

compartirlas en los diferentes medios que la aplicacion proporciona.

Definicion Tecnologia Aplicacién

La aplicacion es desarrollada para funcionar sobre el sistema operativo
Android y es orientada a corra sobre dispositivos méviles, se hace uso de
Android Studio para su desarrollo, creando aplicaciones que respondan a
los objetivos del negocio y proporcionando una arquitectura escalable para
que pueda crecer en funcionalidades con el menor esfuerzo posible,
evitando el acoplamiento y orientando la estructura de los componentes a
ofrecer un estandar para las organizaciones dedicadas al arte y que se

pueda adaptar a esta vertical de negocio.

Para crear la aplicacion mévil Galeria virtual Botticelli se necesit6:

JAVA JDK: Es un kit de desarrollo de JAVA
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SDK para Android: Entrega un conjunto de elementos precisos para
Android, es el interlocutor ente lo que se desarrolle y la maquina hace las
veces de un puente entre el JAVA y el VM Android.

El SDK tiene dos componentes:

AVD Manager

SDK Manager: Hace la verificacion del software controla que el software
este complemento indica las herramientas estan disponibles en el

repositorio y cuales tengo en mi PC.

IDE: Android Studio.
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Capitulo 5

Resultados

A través del desarrollo de la aplicacion maovil Galeria de Arte Virtual “Botticelli”,
pasando por las fases de disefo, analisis e implementacion de este proyecto se
obtuvo el resultado propuesto, tomando provecho del gran auge actual de las
aplicaciones moviles para crear un espacio donde compartir el trabajo realizado

en el taller de arte, creatividad y expresion “Albal”.

En este sentido el resultado obtenido a través de este proceso se podria
afirmar que los objetivos inicialmente planteados fueron alcanzados, puesto
qgue se logro la apropiacion del contenido del diplomado para fluir a lo largo de
las diferentes etapas del desarrollo de aplicaciones, concibiendo desde el
andlisis detalles del funcionamiento, definiendo un horizonte claro y realizando
las labores especificadas para sacarlo adelante y generar satisfactoriamente
tanto la aplicacion movil, sino también el presente documento donde se puede

evidenciar el desempefio de sus creadores.

Por ultimo y de gran importancia se logran satisfacer los requerimientos
planteados durante la fase de andlisis, por medio de la construccion de una
aplicacion relativamente sencilla, bastante funcional e intuitiva, que con sus
pocas opciones logra un verdadero acercamiento virtual a posibles interesados
en el taller mundialmente, posicionandolo de mejor manera y promoviendo el
trabajo realizado por los artistas que se ven beneficiados del espacio aqui

creado.

47



Proyecciones

Durante las diferentes fases planteadas para la construccion de la aplicacion,
desde que se inicio con la lluvia de ideas de posibles funcionalidades y
requerimientos, se han encontrado algunas otras opciones que podrian
incluirse en versiones posteriores que se liberen al publico con mejoras a la
aplicacion actual y nuevas funcionalidades, que logren hacer mas atractivo el

conocer acerca del taller “Albal” y se vea reflejado en el progreso del mismo.

Entre los principales temas que se pueden proyectar para incluir en la
aplicacion “Botticelli” se encuentra el médulo de administracién desde el cual se
podria actualizar el contenido expuesto a los usuarios de la aplicacion en
cuanto a obras, galerias, eventos, etc., acciones las cuales se realizan

actualmente de forma externa a la aplicacion.

Por otro lado el incremento de opciones de busqueda para las obras,
actualmente se encuentran organizadas por galerias, y ese es el Unico criterio

para la busqueda de las mismas.

También se tiene en el panorama incluir un espacio para los artistas que hacen
parte del taller, para que puedan interactuar de forma virtual y compartir

informacion de interés comun a través de sus dispositivos maoviles.
Mejoras en la interface grafica de la aplicacion para lograr transmitir un

ambiente mas cercano a una verdadera galeria de arte, que permita percibir

esa sensacion y sea uno de los principales atractivos de la aplicacion.
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Conclusiones

A partir de la realizacion de este proyecto podemos concluir que una aplicacion
movil que permita al taller de arte, creatividad y expresion “Albal” publicar su
labor genera un excelente espacio para divulgar el trabajo que alli se realiza,
convirtiéndose en una herramienta clave para incursionar a nuevos mercados y
atraer posibles interesados en adquirir las obras y cursos que el taller

promociona para recibir ingresos.

También se logro la apropiaciéon de términos con JDK, SDK Android, Eclipse y
Android Studio, entre muchos otros necesarios para la construccion de la
aplicacion Galeria de arte virtual “Botticelli”, asi como se logro la incursion al
ambiente de desarrollo para aplicaciones méviles Android, para familiarizarse
con algunos de los conceptos que los mismos exponen y acercandose a la

comprension su papel en el ciclo de vida de las apps.

El desarrollo de este proyecto permiti6 afianzar los conocimientos en
programacién movil, y definiciébn de proyectos por medio de UML, asi como de
la realizacion de proyectos como tal, demostrando que es posible la concesion
de resultados concretos en periodos cortos de tiempo con una programacion

acertada y la definicion de metas claras y alcanzables.
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