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Resumen

El algoritmo ADN emocionghDNe)ks el algoritmo desarrollado por Elias Azulay basado en el
andlisis transaccionaleniendo como base los trabajos de prestigiosos psiquiatras, cientificos
y genetistas, este algoritmo ha ayudado a muchas empresas a reclutar a los trabajadores mas
idoneosya que se basa en calcular la maxima afinidad entre el comportamiento emocional del
candidato, la empresa y las funciones a realizar en ella.

En este proyecto, se pretende usar las virtudes del algoritmo ADNe para realizar el disefio y la
implementacion deuna aplicacion web adaptativa a dispositivos moviles, siendo su principal
objetivo formar grupos de trabajo éptimos entre los alumnos de cualquier asignatura, dando
prioridad a laafinidad de todos los integrantes de los grupos ysabilidadde la apliacion

web.

Palabras claveaplicacion web, weladaptativa, algoritmo de ADN

Abstract

The emotional DNA algorithm (eDNA) is the algorithm developed by Elias Azulay based on
transactional analysis. Based on the work of prestigious psychiatrists, sciantistgeneticists,
this algorithm has helped many companies to recruit the most suitable workers since it is
based on calculating the maximum affinity between the emotional behavior of the candidate,
the company and the functions to perform in.

In this progct, we intend to use the virtues of the eDNA algorithm to design and implement an
adaptive web application for mobile devices, with the main objective of forming optimal
working groups among the students of any subject, giving priority to the affinttyeoivhole
members of the groups and the usability of the web application.

Keywords web application, web responsiveDNA algorithm.
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1. Introduccion

La siguiente memoria describe el trabajo final de grdelsistemas de telecomunicacion,
sonido e imagen, en la escuela politécnica superior de Gandiatearsiat Politcnica
de Vaéncia

A continuacion, se mostrard la evolucién que ha tomado el proyecto a lo largo de su
desarrollo, desde el planteamiemtnicial y analisis de requisitos, hasta su implementacién
y disefio defront-endy backend es decir, de la capa geesentaciéry de la capa de
datosde la aplicacion web, respectivamente.

1.1. Contexto

Este proyecto nace de la necesidad de satisfaceroinlgma que se repite tanto en
empresas como en la docencia. En dichos entornos, la mayolda pl®yectos o trabajos
realizados son egrupos de personas dongden muchos casos, los resultados obtenidos
no son los esperados. Esto puede darse por digensativos, pero la mayoria de las veces
es porque los integrantes del grupo no soimesentre si.

Para solventar este problema, se ha ideado el desarrollo de esta aplicacion web, donde se
pretende que se convierta en una herramienta que ayude al prodelsode la Universidad
Politécnica de Valencia a formar grupos de trabajo 6ptimos. De este modo, todos los
grupos seran integrados de alumnos con diferentes capacidades y habilidades que haran
que el grupo trascienda a un nuevo nivel de rendimiento.

Esta aficacion web no podria llegar a realizarse de no ser por el trabajo de la empresa
Jacobson, Steinberg & Goldmaya que se basa en el algoritth®Ne de Elias Azulay.

1.2. Objetivos del proyecto

El objetivo principal de este proyecto es la creacion y desamelluna aplicacién web
adaptativa para formar grupos de trabaptimos. La aplicacion tiene que ser facil e
intuitiva, por lo que tiene que cumplir con una experiencia de usuario satisfactoria.
Ademas, la aplicacién esta destinada a ser una herramieti¢ioaal dePoliformaT por lo
gue solo seria capaz de usarla el profesorado que inicie sesion con sus credenciales.

Para llevar a cabo con éxito el desarrollo de esta aplicacid@glsyéa de cumplir los
siguientesobjetivos especificos:

1 Realizar un disefio de la interfaz de usuario que se adapte al porallidlermaT

1 La aplicacién web debera ser adaptativa a dispositivos moviles, ya sean
smartphones o tabletas.

1 Creary editar tablas donde se muestren todos los alumnos de una asignatura
especifica para, posteriormente, agruparlos en grupos mediante el algoritmo
ADNe

1 Laaplicacion sera capaz de afiadir nuevas restricciones a la hora de formar grupos
de trabajo.
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1.3. Estuctura del documento

La memoria de este proyecto se estructura en el orden cronoldgico en el que se han
realizado cada una de las diferentes fases o etapas del desarrollo de la aplicacién web. A
continuacion, se muestran las diferentes etapas que ha es@do el trabajo:

1 Algoritmo ADNe en esta fase se va a introducir el algoritAibNey cuéles son sus
raices y sobre qué bases cientificas se basa. Introduciremos el trabajo de Elias
Azulay.

9 Especificacion de requisitogn esta fase se relndos atributostodos los
requisitos funcionaley las restriccioneque debe de cumplir la aplicacién web
final.

1 Descripcion de las herramientas déséfio e implementacionen esta fase se
describen los diferentes niveles que componen la arquitectura de la aplicacion
web, asi como las diferentes tecnologias y herramientas utilizadas. Se describe
detalladamente la implementacion y el codigo fuente.

1 Anadlisis el andlisis describe la estructura y la funcionalidad de la aplicacion web
mediante diagramas que permiten compuoar el sistema. Se incluyen diagramas
de casos de uspde actividadesque describen los principales comportamientos
de la web asi como diferentes dibujos conceptuales o bocetos.

1 Disefio gréfico y usabilidacaqui se expondra el disefio @glartado grafico, de la
interfaz de usuario y de la propia usabilidad de la aplicacién. Se incluyen capturas
de pantalla y conceptos a tener en cuenta acerca de la usabilidad.

1 Conclusionesen este apartado se habla de las conclusiones finales obteniglas, d
los objetivos cumplidos y de las futuras implementaciones a este trabajo.

1 Bibliografia en esta fase se detalla la bibliografia consultada a lo largo del trabajo.

1 Anexos por ultimo, se incluyen el codigo fuente y varios documeprtosin
documento apartea este mismo.
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2. Algoritmo ADNe

2.1. ¢Qué es ADNe?

El algoritmo ADNe, o ADN emocional, es un algoritmo desarrollado por la compafiia
valencianalacobson, Steinberg & Goldmadonde su director ejecutivo es Elias Azulay.
Este algoritmo consigue saber como es paesona, cOmo va a reaccionar y predecir como
va a ser su conducta, utilizando un método personalizado, preventivo y preciso.

De esta forma, se mide como por primera vez el comportamiento emocional a través de un
patrén concreto que abarca mas de 36.90illones de combinaciones emocionales
posibles El algoritmoADNeha sido desarrollado por ugguipo multidisciplinar que agrupa

a biotecndlogos, informéticos, genetistas, bidélogos moleculares y psicélogos

2.2. ¢Como nacio el algoritmo ADNe?

Todo comenzé coal trabajo deEric Berne{19101970) su nombre real eEric Leonard
Bernstein psiquiatra fundador de la escudbgicologica humastay creador deAnalisis
Transaccionaldonde se postula acerca de Bestadios del ym estadioPAN(Padre,
Adulto y Nifio)

llustraciéonl. Eric Berne.

La evolucion de los estudios de Berne ha llevado a la definicion de un patrén numérico del
comportamiento emocional sobre los 7 registros bas@muumerados en el Analisis
Transacanak.

Dichopatrén dispone de los atributos requeridos para cotejar sus transacciones entre los 7
registros sobre el estado dgb, que escomparadle ala liberacién de los principales
neurotransmisores que rigen el comportamiertomang ya sea en su aetdad sinaptica

o inhibidora(los inhibidores son las moléculas que contrarrestan a los neuromodulagdores)
tanto de formaindividual como combinado

Eric Berne. Wikipediduttps://es.wikipedia.og/wiki/Eric_Berne
Analisis Transaccional. Wikipedidtps://es.wikipedia.org/wiki/An%C3%Allisis_transaccional
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Todo ello nos ilustra sobre ldgstintascombinaciones al combinar los 7 registros hasta
poder caracterizar el espectro emocional de las personas en base a la capacidad e
intensidad de liberacion de los principales neurotransmisores que rigen el
comportamientohumang teniendo como precursor kexpresion génicaestipulada por
Kandel.

Eric Kandél(Premio NobeR000en Medicina yFisiologiagreo la base de la biologia
molecular,siendo especial importante en el algorittANe. Kandekstablecié una

conexién directa entre los genes y la singmsendo la base d&8istema Neuromodulador

En este trabajo se postula que la biologia molecular era capaz de almacenar memoria a
corto y a largo plazo, por lo que nuestro ADN llega a condicionar la memoria y la conducta
humana.

llustracién2. Eric Kandel.

En las sinapsis, las neuronas se comunican entre ellas mediante los neurotransmisores,
que son moléculas encargadas de enviar sefiales desde una neurona a la siguiente. Otras
particulas llamadas neuromoduladores también imienen sobre la comunicacion entre
células nerviosas

En el algoritmADNetoma como basesl Sistema Neuromoduladpara entender las

claves del comportamiento humano. Los estudios mas recientes apuntan a que hay 11
sistemas de neurotransmisores en et kemana dopamina, serotonina, endorfina, etc.
Estos neurotransmisores se combirdendiferente formaante un estimulo externo. &la
persona segrega diferentes neurotransmisozembinadogde diferentesformas ante
dichomismo impulsoEs por eso, que cada persona reacciona de forma diferente ante un
mismo estimulo. Por poner un ejemplen el mundo de la ciencia se ha establecjde las
personas protectoras tienden a tener niveles altos de oxitocina, todo lo contrario, a las
personagjue no lo son.

Eric Kandel. Wikipediattps://es.wikipedia.org/wiki/Eric_Kandel
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2.3. Bases

Desarrollo de una aplicacion web responsive HTpér&formacion de
equiposde trabajo eficientesnediante algoritmo de ADN

El algoritmoADNeha conseguido desarrollar un patron numeérico que descifra los
umbrales segmentados de los 7 registrosplgkotipopara después combinarlos y
obtener el resultado de las personas. Eseteregistros son:

Ob Padre critico Reflexion y objetividad. Vision periférica sacial

Pr Padre protector Generosidad, disponibilidad y proteccion afectiva.
Ad Adulto Capacidad de analisis y de sintesis de datos.

Nt Nifio natural Espontaneidadmaginacion y creatividad.

Sm Nifio sumiso Espectro de atencion y aprendizaje. Memoria.

Rb Nifio rebelde Agresividad, dinamismo y tendencia posesiva.
Mn Nifio pequefio profesor | Influencia, anticipacién y astucia.

llustracion3. Tabla de los 7 registros del algoritmo ADNe

La combinacién de estos 7 estadmsegistrosda como resultado éPersotipo ElPersotipo
es el resultado del codigo emocional de cada persona. Lo acufié el cientifico genetista
Alberto Acedo, doctor en Biologia molecular y fundador de la empresa biotecnolégica

Biome Makers Inc.

Rb

o <

- Valores maximos == ==ADNe

llustracion4. Resultado de un persotipo mediante el uso del algoritmo ADNe

Como hemos mencionado anteriormente, es casidsilple que lopersotiposse repitan,
ya que hay 36.900 millones de combinaciones posipleslio que podemos sacar un
resultado bastante coherente con cada persona.

10
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2.4. Eltest ADNe

El test AzulayBernstein o mas bien conocido como test psicogénicA@iNe esta
troceado con cada uno de los once neurotransmisoressgggegeael cuerpohumano, por
lo que podemos abarcar todo el amplio espectro del sistema meodulador.

El test cuenta con 59 preguntas, donde cada pregunta abarca a uno 0 mas
nuerotransmisoreay cuenta con diferentes niveles de ponderaci®usee tanto preguntas
activas, como preguntas reactivasada una de ellas pondera de forma diferente.
También cuenta con dos preguntas de control. El alfa de Cronbach (el indicador de
consistencia del test) es muy elevado, teniendo un valor superior al 0,6.

La finalidad de utilizar el algoritnADNeno es otra quéuscar la complementacicte dos

0 maspersotiposentre 4. De esta forma, obtendremos un grupo totalmente 6ptimo,
donde ca@ miembro destacara en una o varias facetas de los 7 registros del algoritmo
ADNe

Es importante recalcar que las personas pueden ser inhibidores de otras personas que
tengan unregistro demasiado elevado y pueda desequilibrar los equipos. Por poner un
ejemplo, si en un grupo dado hay una persona calificada como manipuladora, el algoritmo
podria afiadir en el grupo una persona influyente pasiva que amedrente al manipulador.

11
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3. Especificacion de requisitos

En este apartado hablaremos sobre los requisitos neteEsgue se han tenido en cuenta
para que desarrollar la aplicacion web.

Esta fase es crucial en el desarrollo de nuestro software ya que se realiza un estudio y
captura los requisitos necesarios mas necesarios que debe de poseer la aplicacion.

Es por esgue se deben de establecer las necesidades para poder proceder a realizar
estudio de las tecnologias antes de realizar la aplicacion web.

3.1. Atributos

Al tratarse de urfrabajo Fin de Gradafertado publicamente, los regsitos fueron
establecidos por elutor. A partir de reuniones iniciales, se establecieron las caracteristicas
principales y las pautagie sedeben de tomareneste TFG

Esta aplicacién web va a ser dedicada exclusivamente para los profesordsnieelaitat
Politecnica de Vaincia, por lo que sera el profesorado de la UPV quienes searsi@sios
principales de nuestra aplicaciéfun asi, esta aplicacion no restringe su uso a fines
académicos, también se podria apliearempresas para que los encargados, jefes o
directivos forme grupos de trabajo con sus trabajadores en némina.

Las pautas a seguir son las siguientes:

Los profesores se descargan la lista de candidatos dealifermaT Esta lista se insertara
en la aplicacion web a desarrollase almacenara en una base de danda parte del
servidor de la aplicacion.

Aplicacién formacion
de equipos

Profesorado

e Descargar lista de
alumnos (.csv)
desde Poliformar.

llustracion5. Diagrama del proceso que realiza el profesorado de la UPV.

Nuestra aplicacién web deberéa de alojarse en un servidor web dBMa&, en su defecto,
en el servidor de algun colaborador asociado ERa/

La empresa de Elias Azulay colaborara directamente en este TFG con el desarrollo de una
API que interconecte nuestra aplicacion con el algori&bdNe La API estara alojada en

los ®rvidores de la emprestacobson, Steinberg & Goldmartendra unas variables de
entrada y unas de salida. El proceso interno de dicha API es totalmenteahgsarrollo

de nuestra aplicacién web.

12
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API

* Resultado
test ADNe.

e 7 codigos
psicogenicos.

llustracion6. Variables de entrada y salida en la APl de Elias Azulay.

Los alumnos nunca tendran acceso a esta aplicacion. Ellos recibiran un correo electrénico
con un enlace que les redirige a realightest ADNe&n la APl ddacobsonSteinberg &
Goldmany, una vez finalizado, ya no tiemeingun rol mas en este softwaral alumnado

se le premiara con uimforme personal ADNgara que puedan adjuntarlo a €turriculum

Vitae

Una vez los alumnos hayan realizadéest ADNgobtendremaslos 7 registros
psicogénicosle cada alumneecibidos mediante la API dacobson, Steinberg &
Goldmany se almacenaran en la base de datos

Aplicacign formacion
de equipos

Aplicacion formacion
de equipos

~ ~, ™y

sDesdelaAPlde
Elias se lesenviara
un correo
electronicoalos
alumnos parague
realicen el test
ADNe.

sUna vez hechoel
test ADNe, la API
recibirdlos 7
codigos
psicogénicosy los
almacenardenla
basededatos de
la aplicacion.

sRealizardn el test
ADNe.

*Seles premiard
con un informe
personal ADNe.

llustracion?7. Diagrama completo que realiza la API con los resultados de los@um

Con todos los datoslmacenadogsrealizaremoda formacion de grupos mediante el
algoritmo ADNe El profesor podra aplicar un nimero determinado de restricciones, tales
como agrupar por diferente género, mezclar bachiller con F.P., separar a losamigo
determinar el nimero de grupos, etc. Obviamente, estas restricciones afectaran al
resultado del algoritm@DNe por lo que el resultado no sera 6ptimo y se obtendr&<éh
(Key Performance Indicajomas bajo que si no hay ningun tipor@striccion.

13
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Desarrollo de una aplicacion web responsive HTpér&formacion de
equiposde trabajo eficientesnediante algoritmo de ADN

Restricciones Aplicacion formacién

de equipos

e I[ntegracion de
género.

e Bachiller / EP.
e Separar amigos.

* Numero de
equipos.

llustracion8. Diferentes tipos de restricciones aplicables en la aplicacion web.

Una vez se hayan realizado las restricciones pertinentes, se podra exportar la lista de los
equipos formados en diferentes forruss, tales como una tabla de Excel como en formato
PDF.

Aplicacion
Profesorado formacién

de equipos

Lista de
equipos

llustracion9. Diagrama general del proceso de la aplicacion de formacion de equipos.

Con estas caracteristicas establecidas y ya conociendo el procedimiento que gsierem
gue posea nuestra aplicacion web, pasamos a deti@teo los requisitos funcionales

como las restricciones de disefio que deben de poseer para llevar a cabo el desarrollo de
este software.

14



A UNIVERSITAT
Gl POLITECNICA
G’ DE VALENCIA

3.2. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionaleescriben el comportamiento de la aplicacion. Se incluyen las
funciones desempefiadas por el sistema, degstrnes de los flujos trabajo y cualquier
requerimiento adicional. A continuacién, se van a documentar las operaciones y
actividades que debe de poddesempefiar la afacion:

Registro de usuario

1 Entradas se rellena un formulario para registrar los nuevos usuarios al sistema, es
decir, al profesorado de la UPV.

1 Comportamienta se debe de comprobar que los campos introducidos son
correctos, que no hayningun usuario repetido en la base de datos, que no se
dejen campos en blanco.

i Salidas sitodo es correcto, el nuevo usuario se almacena en la base de datos. De
no ser asi, se notificara cual ha sido el error para que el usuario vuelva a repetir el
proceso.

Inicio de sesion

1 Entradas se rellena un formulario de inicio de sesion.

1 Comportamienta realizamos una consulta a la base de datos para comprobar si el
usuario existe y si la contrasefia es correcta.

i Salidas sitodo es correcto, el usuariniciara una nueva sesion en la aplicacion, si
no es asi, se notificara si el usuario no existe o si la contrasefia es incorrecta.

Cerrar sesioén

1 Entradas se pulsara un botén en la interfaz para cerrar la sesion.

1 Comportamienta al pulsar el botén, la sesid@ue este abierta sera cerrada y
ningun usuario no logueado sera capaz de acceder a ninguna parte de nuestra
aplicacion sin tener una sesion iniciada. Para volver a acceder a los sitios web, se
debera de iniciar la sesién otra vez.

1 Salidas cierra la sesin.

Introducir alumnos

1 Entradas el profesor introduce en la aplicacion web un archivo CSV con el listado
de los alumnos de la asignatura. Dicho archivo se lo ha descargado desde
PoliformaTcon anterioridad.

1 Comportamienta la aplicacion es capaz gdarsea los alumnos y sus datos
personales dentro del archivo para almacenarlos en un objettadascriptEs
decir, el archivo CSV es una cadena de caracteres gigante. Se debera de crear una
funcién que sea capaz de dividir y cortar dicha cadena para qumaeaie en un
objeto de caracter matriz, donde las filas sean los alumnos y las columnas los datos
personales de cada alumno. Finalmente, se almacena dicha matriz en la base de
datos.

i Salidas si todo es correcto, saldra una ventana emergente que todo lidosa
correcto y redirigird a la pagina siguiente. Si no es asi, se notificard que hay algun
tipo de errory se detallard la forma de proceder.

Editar alumno
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1 Entradasel usuario pulsa un botdn para editar cualquier los datos de cualquier

alumno que se enantre en la base de datos.

Comportamienta en la interfaz de usuario se mostrara todos los alumnos listados
en una tabla y habra un icomue se podr&liquearque serd para poder editar los
datos de los alumnos. Contendré un formulario que muestre lossdattuales

dentro de los campos y puedan borrar y editar. Para ello, al hacer pulsar el botén
al icono de cierto alumno, se apuntara a una direccion de la base de datos donde
se almacene dicho alumno. En ese momento, se abrira una nueva pagina
(realmentesera la mismajlonde estén los datos editables del alumno selecciona.
Una vez se pulse el bot@uardar cambiosse deberan de cambiar en la base de
datos donde se almacena el grupo actual.

Salidas se actualiza los nuevos cambios en la base de datos y se visualizan por
pantalla.La pagina espera la confirmacion definitiva para pasar a la siguiente
pagina.

Borrar alumno

1 Entradasel usuario pulsa un boton para borrar cualquier alumno que se

encuentreen la base de datos.

Comportamienta en la interfaz de usuario se mostraran todos los alumnos
listados en una tabla y habrd un icogue se podr&liquea que sera para poder
borrar cualquiemlumno que se encuentre en la base de datos. Al pulsar el botén
aparecera una ventana de confirmacion para evitar eliminaciones no deseadas. Al
pulsar el botén sobre cierto alumno, se apuntara a una direccion de la base de
datos donde se almacena dicho alumno.

Salidasel alumno es eliminado de la base de datos g@onostrara por pantalla.

La pagina espera la confirmacion definitiva para pasar a la siguiente pagina.

Afadir unalumno

Entradas el usuario rellena un formulario con los datos de un nuevo alumno y
pulsa un botén para afiadir dicho alumno nuevo hdae de datos.

Comportamienta debajo de la tabla donde se muestran los alumnos, habra unos
campos de entrada de texto para afiadir un nuevo alumno y un botén para guardar
el nuevo alumno en la base de datos. Se comprobara que la entrada de datos es
correcta.

Salidas El nuevo usuario afiadido se guarda en la base de datos y se muestra por
pantalla. La pagina espera la confirmacién definitiva para pasar a la siguiente
pagina.

Enviar correo

Entradas el usuario pulsa un boton para enviar un correo genérias alumnos.
Comportamienta una vez se tiene confirmado todos los alumnos que tienen que
ser agrupados, se debe de enviar un correo electrénico a todos los alumnos que se
encuentren en la base de datos, explicando que es para formar grupos de trabajo y
guedeben de realizar eéest ADNeAl pulsar el boton, se abrira la aplicacion por
defecto de correo electronicp estar4 cumplimentado los destinatarios y el cuerpo
del mensaje, donde se alojaré el enlace para realizar el test, que se realizara en los
servdores deJacobson, Steinberg & Goldmaa via API.
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9 Salidasse envian los correos electrénicos a los correos de la universidad de los
alumnos para que realicen st ADNe La paginaedireccionara a la pagina del
cuadro de mandos.

Formar equipos

1 Entradasel usuario introducird el nimero total de grupos y podra aplicar algun
tipo de restriccién a la hora de agrupar los alumnos.

1 Comportamienta una vez todos los alumnos hayan realizado el test, el profesor
debera agrupar los alumnos mediante elalmo ADNe Habra un Gnico campo
de entrada donde determinara el numero total de grupos. Aqui se le asignara toda
la I6gica correspondiente para realizar la asignacion de grupos. Debe de tener un
algoritmo que sea capaz de mostrar al profesorado si lagog son pares o
impares. En el caso de que sean impares, debera formar grupos irregulares y se
advertira por pantalla de que va a haber un grupo o mas que contendrd menos
alumnos. Una vez hecho esto, le profesor podra aplicar restricciones a la hora de
formar los grupos, siendo las restricciones tales como mezclar sexos, procedencia
académicaBachilleratocon FormaciérProfesiona), etc. Finalmente se aplica el
algoritmoADNepara agrupar los grupos de trabajo.

I Salidasse muestra por pantalla la agrupénide los grupos con todos sus
integrantesy un porcentaje KPI de cada grupo. Se contempla que se pueda
generar un documento PDF.

Con la formacion de equipos, finaliza el comportamiento de la aplicacién web.

3.3. Requisitos no funcionales

Los requisits no fundonales representan las caracteristicas generales o restricciones de la
aplicacion. Son los que especifican criterios para evaluar la operaciéon de un servicio de
tecnologia de la informacion, en contraste con los requisitos funciortateslas

siguientes:

Hosting la aplicaciéon web debe de estar alojada a un servidor para pdiiearse via
internet.

Disefio adaptableel software debe de estar disefiado tanto para computadoras como
para dispositivos mavilepor lo que la interfaz de usuario debe aldaptarse al dispositivo
que se esta utilizando al usar nuestra egation.

Usabilidad la interfaz de usuario de nuestra apltion web debe de ser una interfaz
comoda, facil e intuitiva para los usuaribs. facilidad de uso que tenga nuestro software
tiene un impacto directo a la calidad de la experiencia del usuario, por lo que debe de ser
siempre positiva.

Eficienciala aplicacion web debe de ser capaz de cumplir su funcion de forma correcta 'y
sin ningun tipo de error.

Escalabilidadla aplicacion ded de tener la capacidad de poder afiadirle nuevas
funcionalidades que crea el profesorads decir, los usuariogue sean necesariagl
servidor debe de poder aumentar a medida que aumenta la base de datos.

Accesibilidad la aplicacion web debe de seglas patrones de accesibilidaggunla
World Wide Web Consortiutdv3Q.
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Seguridad el software debe de disponer de un sistema de autenticacion, ya que se van a
tratar datos sensibles del alumnado. Es por eso que todas las conexiones a la base de datos
deben de ser con una conexién segura.

Integracion la aplicacion debe de poder usarse en todos los navegadores web actuales o,
en su defecto, en los mas usados (Google Chrome, Mozilla Rir&fafari).

Robustez de datada aplicacién debe de garantizgre hay una entrada correcta de datos
y no se duplican ni alumnos ni usuarios. Se debe de respetar la Ley de proteccion de datos.
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4. Descripcion de las herramientas de disefo e
implementacion

4.1. Arquitectura

Nuestra aplicacion esta basada en el modgliente/Servidor. Los clientes realizan
peticiones al Servidor Web que les ofrece una respuesta, de este modo la capacidad de
proceso estéa repartida entre los clientes y los servidores. Mediante esta arquitectura, los
accesos, recursos y la base de datstéme bajo el amparo del Servidor Web. De este modo,
ningun usuario puede acceder a los datos si no estan autorizados.

4.2. Tecnologias utilizadas

Para realizar este proyecto se han utilizado varias tecnologias y lenguajes de
programacion, ya sea para diseflanspecto visual, como la l6gica y el comportamiento
de la aplicacién web.

Para el aspecto visual de la aplicacién se ha utilizado tanto HTML5 como CSS. El primero
estd mas centrado en la estructura y el segundo mas en el estilo. Ambos siguen el estandar
dela W3C, por lo que nos aseguramos de que funcionen en todos los navegadores web. De
todas formas, he utilizado la libreria de Bootstrap para facilitarme el disefio y estilo de la
aplicaciéon web. Ademas, utiliza el sistema de rejilla, que es muy utilizadapdesarrollo

de péaginas web adaptativas.

Para el comportamiento de la aplicacién web se ha utilizado JavaScript en el lado del
cliente y PHP en el lado del servidor. El lenguaje de JavaScript es el mas extendido en toda
la web, ya que es soportado pmdos los navegadores web. Es muy facil de aprender y
utilizar y esté totalmente integrado en HTML y CSS. Cabe destacar que hemos usado la
libreria de JQuery para facilitarnos un poco el trabajo a la hora de interactuar con los
documentos PHP.

COMPORTAMIENTO

CSS

ESTRUCTURA ESTILO

llustracdn 10. Relacion HTML, CSS y JavaScript en una pagina web.

Por lo que respecta a PHP, es de gran ayuda para acceder a la base de datos y
enviar/recibir informacién. He optado por usar este lenguaje de programacion porque
tiene una gran comunidad de desarrolladores, lo que hace que se pueda encontrar mucha
documentacion e informacion en internet. Para la base de datos se ha utilizado MySQL,
porgue es facil de utilizar y es la base de datos mas utilizada, por lo que es mas facil

19



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

encontrar ayuda en internet. La combinacion PHP y MySQL hace que nuestra aplicacion
web sea més robusta y fiable.

4.2.1. HTML5

HTML*, sigla en inglés ddyperText Markup Languadlenguaje de marcas de hipertexto),
hace referencia al lenguaje de marcado paraddetacion de paginas web. Es un estandar
que sirve de referencia del software que conecta con la elaboracién de paginas web en sus
diferentes versiones, define una estructura basica y un codigo (denominado codigo HTML)
para la definicion de contenido de apagina web, como texto, imagenes, videos, juegos,
entre otros. Es un estandar a cargo Wébrld Wide Web Consortiutv3C) o Consorcio

WWW, organizacién dedicada a la estandarizacidn de casi todas las tecnologias ligadas a la
web, sobre todo en lo referga a su escritura e interpretacion. Se considera el lenguaje

web mas importante siendo su invencion crucial en la aparicién, desarrollo y expansiéon de
laWorld Wide WelfWWW). Es el estdndar que se ha impuesto en la visualizacion de
paginas web y es el quedos los navegadores actuales han adoptado.

HTML

llustracionll. Logotipo de HTML5.

El lenguaje HTML basa su filosofia de desarrollo en la diferenciacion. Para afadir un
elemento externo a la pagina (imagen, video, script,entros.), este no se incrusta
directamente en el cédigo de la pagina, sino que se hace una referencia a la ubicacion de
dicho elemento mediante texto. De este modo, la pagina web contiene solamente texto
mientras que recae en el navegador web (interpretadel c6digo) la tarea de unir todos

los elementos y visualizar la pagina final. Al ser un estandar, HTML busca ser un lenguaje
gue permita que cualquier pagina web escrita en una determinada version, pueda ser
interpretada de la misma forma (estandar)rpualquier navegador web actualizado.

Actualmente, esta estandarizado el uso de HTMLS5, quee guginta revision importante del
lenguaje béasico de World Wide WepHTML. HTMLS5 especifica dos variantes de sintaxis
para HTML: una «clasica», HTML (text/Htroonocida como HTML5, y una variante

XHTML conocida como sintaxis XHTML5 que deberd servirse con sintaxis XML
(application/xhtml+xml). Esta es la primera vez que HTML y XHTML se han desarrollado en
paralelo. La version definitiva de la quinta revisi@hestandar se publicé en octubre de

2014.
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4.2.2. CSS

Hojas de Estilo en Cascad&ascading Style Sheets), es un mecanismo simple que
describe cémo se va a mostrar un documento en la pantalla, o cémo se va a imprimir, o
incluso como va a ser pronunciada la informacién presente en ese documento a través de
un dispositivo de lectura.

C55

llustracion12. Logotipo de CSS3.

CSS se utiliza para dar estilo a documentos HTML y XML, separando el contenido de la
presentacion. Cualquier cambio en el estilo marcado para un elemento en la CSS afectara a
todas las paginagnculadas a esa CSS en las que aparezca ese elemento.

CSS funciona a base de reglas. Las hojas de estilo estdn compuestas por una o0 mas de esas
reglas aplicadas a un documento HTML o XML. La regla tiene dos partes: un selector y la
declaracién. A su véa declaracidén estd compuesta por una propiedad y el valor que se le
asigne.

HTML. Wikipedighttp://es.wikipedia.org/wiki/HTML
HTML5. Wikipedighttp://es.wikipedia.org/wiki/HTML5
Hojas de estilo (CSS). Whb8p://www.w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves/HojasEstilo

21


http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML5
http://www.w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves/HojasEstilo

|/

UNIVERSITAT
,| POL ]TF( NICA
/ DE VALENCIA

4.2.3. JavaScript
JavasScrigites un lenguaje de programacion interpretado. Se define como orientado a
objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico.

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (cBat#), implementado como
parte ce un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web
dinamicas.

llustracionl3. Logotipo de JavaScript.

JavaScript se disefié con una sintaxis similar a C, aunque adopta nombres y convenciones
del lenguaje de programacién Java. Sin embargo, Java y JavaScript tienen semanticas y
propésitos diferentes.

Todos los navegadores modernos interpretan el cédigo JavaScript integrado en las paginas
web. Para interactuar con una pagina web se provee al lengageSdript de una
implementacion deDocument Object Mod¢éDOM).

Actualmente es ampliamente utilizado para enviar y recibir informacion del servidor junto
con ayuda de otras tecnologias como AJAX. JavaScript se interpreta en el agente de
usuario al mismoiémpo gue las sentencias van descargandose junto con el codigo HTML.

4.2.4. PHP

PHP es un lenguaje de programacion interpretado de uso general. Disefiado para el
desarrollo web de contenido dindmico. Fue uno de los primeros lenguajes de
programacion del lado dekrvidor que se podian incorporar directamente en el

documento HTML en lugar de llamar a un archivo externo que procese los datos. El cédigo
es interpretado por un servidor web con un médulo de procesador de PHP que genera la
pagina web resultante. PHP baolucionado, por lo que ahora incluye también una

interfaz de linea de comandos que puede ser usada en aplicaciones graficas
independientes. Puede ser usado en la mayoria de los servidores web al igual que en casi
todos los sistemas operativos y platafas sin ningin costo.
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hp

llustracionl4. Logotipo de PHP.

PHP se considera uno de los lenguajes mas flexibles, potentes y de alto rendimiento
conocidos hasta el dia de hoy, lo que ha atraido el interés de mdltiples sitiosaton g
demanda de trafico para optar por él como tecnologia de servidor.

Fue creado originalmente por Rasmus Lerdorf en 1995. Actualmente el lenguaje sigue
siendo desarrollado con nuevas funciones por el grupo PHP. Este lenguaje forma parte del
software libre publicado bajo la licencia PHP, que es incompatible con la Licencia Publica
General de GNU debido a las restricciones del uso del término PHP.

4.2.5. MySQL

MySQE es un sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y multiusuario. Ha
sido desarrollado bajo licencia dual GPL/Licencia comerci@naate Corporatiory esta
considerada como la base de datos de codigo abierto mas popular del mundo, y una de las
mas populares en general junto a Oracle y Microsoft SQL Server, sobre tadenpamnos

de desarrollo web.

MySQOalL:

llustracionl5. Logotipo de MySQL.

JavaScript. Wikipediaitp://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
PHP. Wikipedianttp://es.wikipedia.org/wiki/PHP
MySQL. Wikipedidittp://es.wikipedia.org/wiki/MySQL
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4.2.6. Bootstrap

Bootstrap* es una biblioteca multiplataforma o conjunto de herramientasddigo
abiertopara disefio de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio con
tipografia, formularios, botones, cuadros, menus de navegacion y otros elementos de
disefio baado enHTMLy CSS, asi como extensionesldeaScripadicionales. A diferencia
de muchodrameworks websolo se ocupa del desarrofimnt-end

Bootstrap

llustracionl6. Logotipo de Bootstrap.

Bootstrap tiene un soporteslativamente incompleto parelTML5y CSS3, pero es

compatible con la mayoria de los navegadores web. La informacion béasica de

compatibilidad de sitios web o aplicaciones esta disponible para todos los dispositivos y
navegadores. Existe un concepto de catitfilidad parcial que hace disponible la

informacién basica de un sitio web para todos los dispositivos y navegadores. Por ejemplo,
las propiedades introducidas en CSS3 para las esquinas redondeadas, gradientes y sombras
son usadas por Bootstrap a pesarld falta de soporte de navegadores antiguos. Esto

extiende la funcionalidad de la herramienta, pero no es requerida para su uso.

Desde la version 2.0 también sopodigefios web adaptables. Esto significa que el disefio
gréfico de la pagina se ajusta dim&amente, tomando en cuenta las caracteristicas del
dispositivo usado (Computadoras, tabletas, teléfonos moviles).

Bootstrap es de codigo abierto y esta disponible en GitHub. Los desarrolladores estan
motivados a participar en el proyecto y a hacer supj@s contribuciones a la plataforma.

24



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

4.2.7. JQuery

jQuery* es una biblioteca frameworkde JavaScript, creada inicialmente por John Resig,
que permite simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML, manipular el
arbol DOM, manejar eventos, degaltar animaciones y agregar interaccién con la técnica

AJAX a paginas web

jaQuerv

llustracionl?. Logotipo de jQuery.

4.2.8. AJAX

AJAX, acrénimo deAsynchronous JavaScript And XWHvaScript asincrono y XML), es una
técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas didlA loternet

Applicationg. Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los
usuarios mientras se mantiene la comw@n asincrona con el servidor en segundo

plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre las paginas sin necesidad de
recargarlas, mejorando la interactividad, velocidad y usabilidad en las aplicaciones.

llustracion18. Logotipo de AJAX.

Ajax es una técnica valida para multiples plataformas y utilizable en muchos sistemas
operativos y navegadores, dado que esta basado en estandares abiertos como JavaScript y
Document Object ModéDOM).

Bootstrap. Wikipediahttps://es.wikipedia.org/wiki/Bootstrap (framework)
JQuery. Wikipediattp://es.wikipedia.org/wiki/JQuery
AJAX. Wikipediduttp://es.wikipedia.org/wiki/AJAX
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4.2.9. JSON

JSON, acrénimo delavaScript Object Notatipas un formato ligero para el intercambio
de datos. JSON es un subconjunto de la notacion literal de objetos de JavaBenpt
requiere el uso de XML

llustracion19. Logotipo de JSON.

4.3. Herramientas utilizadas
Para la implementacién aplicacién web, tantdreht-endcomo elbackend, se han
utilizado diferentes aplicaciones o herramientade$aomo:

4.3.1. Editor de texto

Un editor de texto para editar el codigo fuente de mi aplicacion webngsograma
informaticoque permite crear y modificarchivos digitales. El programa lee el archivo e
interpreta losbytesleidos segun el6digo decaracteregjue usa el editarEn mi caso
particular, he usado Sublime T&x4, por todas las caracteristicas que ofrece, pero se
podria haber usado cualquier editor de texto carpor ejemplq Visual Studio Code
Notepad++Webstorm Atom, etc.

g

llustracion20. Logotipo de Sublime Text.

JSON. Wikipediattp://es.wikipedia.org/wiki/JSON
Sublime Text. Wikipediattps://es.wikipedia.org/wiki/Sublime _Text
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4.3.2. XAMPP
Para las pruebas en local se ha utilizado XAMPP

Desarrollo de una aplicacion web responsive HTpér&formacion de
equiposde trabajo eficientesnediante algoritmo de ADN

XAMPP

llustracion21. Logotipo de XAMPP.

XAMPP es un servidor independiente de plataforma, software libre, que consiste
principdmente en el sistema de gestidon de bases de datos MySQL, el servidor web Apache
y los intérpretes para lenguajes de script: PHP y Perl. EIl nombre proviene del acronimo de
X (para cualquiera de los diferentes sistemas operativos), Apache, MySQL, PiBRsBerl.

la version "5.6.15", XAMPP cambi6 la base de datos de MyBi@tiaDB. El cual es un

fork de MySQL colicencia GPL. El programa se distribuye bajo la licencia GNU y actta
como un servidor web libre, facil de usar y capaz de interpretar paginas idasam
Actualmente XAMPP esté disponible para Microsoft Windows, GNU/Linux, Solaris y Mac

Oos X.
XAMPP Control Panel v3.2.3
Modules
Service  Module PID{s) Port{s) Actions
11476
Apache 14204 &0, 443 Stop Adrmin Config Logs
MySaL 12504 3306 Admin Config Logs
FileZilla Start Admin Config Logs
Mercury Start Admin Config Logs
Tomcat Start Admin Config Logs

llustracién22. Panel de control del XAMPP.

XAMPP. Wikipediduttp://es.wikipedia.org/wiki/ XAMPP
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4.3.3. phpMyAdmin

Para mantener la base de datos MySQL remotamente hemos utilizado la herramienta
phpMyAdmirt.

php

llustracion23. Logotipo de PHPMyAdim

phpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP con la intencion de manejar la
administraciéon de MySQL a través de paginas web, utilizando Internet. Actualmente puede
crear y eliminar Bases de Datos, crear, eliminar y alterar tablas, borrar, editariy afiad
campos, ejecutar cualquier sentencia SQL, administrar claves en campos, administrar
privilegios, exportar datos en varios formatos y esta disponible en 72 idiomas. Este
proyecto se encuentra vigente desde el afio 1998, siendo el mejor evaluado en la
comunidad de descargas de SourceForge.net como la descarga del mes de diciembre del
2002. Como esta herramienta corre en maquinas con Servidores Webs y Soporte de PHP y
MySQL, la tecnologia utilizada ha ido variando durante su desarrollo.

phpMyAdmin. Wikipediahttp://es.wikipedia.org/wiki/PhpMyAdmin
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5. Analisis

En este apartado vamos a describir la fase de analisis del proyecto. En esta fase se analiza
la aplicacion que vamos a desaraoly se describe su estructura y funcionalidad mediante
diagramas UMLLEnguaje unificado de modelagdgue es un lenguaje de modelado de
sistemas de software. Usamos este lenguaje porque es el mas usadwyg popular en la
actualidad. Ademéas)MLesta apoyado por el OMQJbject Management Groyp

UNIFIED o

MODELING
LANGUAGE ™

llustracion24. Logo de UML.

UML es un lenguaje grafico que sirve para visualizar, especificar, construir y documentar
un sistema. Lo vamos a utilizaincipalmente para modelar nuestro sistema, es decir,
nuestra aplicacion web. A continuacion, se va a mostiarocse ha detallado y se ha
construido los métodos y atributos que estan presentes en el interior de la aplicacién web
y dan vida a todo el desallo.

Para la realizacién de dicho desarrollo, hemos disefiado varios diagramas para poder
entender mejor la aplicacion, que son: diagrama de actividad, diagrama deycasos
diagrama de clases.

5.1. Diagrama dectividad

El diagrama de actividad es un diagramesflujo del proceso que se usa para modelar el
comportamiento de nuestro sistema. En este caso, no es un diagrama de actividad puro, ya
que normalmente se muestra un proceso paralg@aréllel processing Se ha utilizado
principalmente para mostrar, dierma gréfica, el proceso o rumbo que va a tomar la
aplicacion web.

A continuacioén, se muestra el proceso que debe de atravesar un usuario desde que entra
en nuestro dominio hasta quermina por utilizar la aplicacion al realizar la formacién de

los grupa de trabajo. Para la realizacién de la misma, se va a dividir el diagrama de
actividad en dos partes.

En la primera parte, el diagrama de actividad emp@mndoel usuario entra a la pagina
index.html Como primer punto critico, el usuario deberé deianila sesion para poder
proseguir con la aplicacion.

Una vez el usuario ha iniciado sesién, se redireccionara a la pagina del cuadro de mando
(dashboard.phpdénde se mostrara todas las asignaturas con listas de usuario creadas (ver
en segunda parte),gy¥o como es el primer ciclo proceso s6lo podremos crear una nueva

lista de usuarios, por lo qudeberemos de iala paginaupload.php
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Aqui, subiremosina lista ddosalumnos de la asignatura pertinente a realizar la
formacion de grupos. De esta paaj iremos dista.phpdonde podremos editar la lista de
alumnos, con la capacidad de afadir o borrar alumnos en dicha lista.

Para finalizar, visitaremos la pagicareo.php que es donde veremos el listado final y
comodultimo paso sera enviar un corredectronico a todos los alumnos de dicho listado
para que realicen el test de AzulBgrnstein (test ADNe). Una vez enviado los correos,
terminaria la primera parte del diagrama de actividades.

( index htrml )
i R Si Mo
dashhoard php - ( Iniciar_sesion.php )

| Sesion iniciada?]

upload.php

S JTiene cuenta?

Mo

| redistro.php ]

lista.php

Anf)
UG

carreo.php

llustracion25. Diagrama de actividad inicial.

Nota: hemos creado una pagina llamada registro.php para poder afiadir a la base de datos
los profesores con credenciales que van a utilizar la aplicacion web. Como en este TFG adn
no se ha contaplado el uso de la aplicacion en el interior de PoliformaT, es necesario
poseer una base de datos con los usuarios y sus contrasefias para poder iniciar sesion.

En la segunda parte, condaenta iniciada empezariamos en el cuadro de mando
(dashboard.phpy deberiamos de tomar la segunda decision, si crear un listado nuevo y
repetir el primer ciclo explicado con anterioridad, o en vez de eso, terminar el proceso con
un listado ya creado.

Si nos decidimos por terminar el ciclo, deberiamos de esperar updiengue todos los
alumnos de la asignatura hayan realizado el test ADNe, de no ser asi, no se podrian formar
los grupos de trabajo por falta de datos (esto es uno de los puntos débiles de la
aplicacion). En el caso afirmativo de que todos los alumnoshagdizado el test,

deberiamos de tener los datos suficientes para realizar la formacion de grupo.

Una vez superado el punto critico, iriamos a la paggti@r_grupo.php donde podremos
volver a editar los datos de cualquier alumsdncluso, editar ak alumnos que no han
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hecho el test para que podamos proseguir con el uso de la aplicacién sin tener a estos
alumnos en cuenta.

Una vez ya tenemos todo listo para formar los grupos, nos dirigiremos a la pagina
formacion_grupo.phpdonde el usuario podra pscificar el nUmero de grupos totales y
podra aplicar restricciones a la hora de formar los grupos. El propio algoritmo formard los
grupos de trabajo éptimos y otro listado con los grupos si se han aplicado algun tipo de
restriccion por parte del profesate la asignatura.

Para finalizar, sera el propio criterio del profesor tomar la decisionides seran los
grupos finales que se van a formar en su asignatura.

[ dashboard.php ]
Crear un nueva listado Editar listado y formar grupos en un listado existente editar_grupo.php
upload.php - -

& Glug quieres hacer?

formacion_grupo.php

Iat

llustracion26. Diagrama de actividad una vez tenemos umdisto mas creados.

Este seria el proceso total desde que iniciamos la sesidn hasta que hacemos la formacion
de grupos de una asignatura. La aplicacion seria capaz de crear infinidad de grupos para
todas las asignaturas que el profesor quiera realizar.

5.2. Diagama de casos de uso

Los diagramas de casos de uso describen el comportamiento de la aplicacion web y
enfatizan la interaccién entre uno o varios actores con el comportamiento del sistema
modelado.

En nuestra aplicacion web, sélo hay dos diagramas de dasaso, centrados en los dos
Unicos actores presentes: el usuario con inicio de sesién y el usuario que no ha iniciado la
sesion.

A continuacioén, vamos a mostrar los casos de uso para cada actor.
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5.2.1. Caso de uso: usuario andénimo

inicio de sesidn

llustracién27. Caso de uso: usuario anénimo.

Llsuatio na registrado

El usuario anénimo es todo aquel que accede a la aplicacion web sin identificarse en el
sistema. Este actor tendrd el acceso totalmente limitado a casi todos los sitios de nuestra
pagina web. Uitamente podra iniciar sesion.

5.2.2. Caso de uso: usuario registrado

Ciashhoard
Impartar alumnos

Editar grupos

Formacion de grupos
Cerrar sesidn

llustracién28. Casos de uso: usuario con sesion iniciada como docente.

suario registrado

El usuario registrado es toda aquella persona que forma parte del personal docente o
afiliado de ldJPV es decir, se trata del profesorado o profesores externos a la universidad
con credenciales entregadas potU®\V Este usuario tendra los privilegios ploder crear
nuevas listas de alumnos, editarlas y poder realizar la formacién de grupos mediante el
algoritmoADNe

Dicho de otro modo, esta aplicacion esta pensada para que los sélo los profesores de la
Universitat Poligcnica de Vanciapuedan usar @a adicacion Esto no quiere decir que
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esté totalmente limitada para su uso exclusivo académico. En un futuro se podria
implementar la aplicacion web para usarse en entornos laborables, por ejemplo.

5.3. Mockups

Los dibujos conceptuales en pagsbcetcs o, déinglés, mockupsson una de las mejores
herramientas a la hora de disefar la interfaz gréafica que se utilizara en la aplicacion web.
Hemos utilizado este tipo de boceto porque nos permite, en una fase temprana del
desarrollo, realizar una primera evali@t de cOmo se veria visualmente la aplicacion y
que caracteristicas deben de implementarse.

Gracias a esta técnica nos haremos a la idea de como va a quedar nuestra aplicacion web.
Ademas, siempre se podran efectuar los cambios oportunos antes de lariergheion. A
continuacién se muestraun dibujo que representa unpantallade la interfaz gréfica:

llustracion29. Boceto del interfaz grafico de la aplicacién web.

En la figura 2%e muestra un primer disefio de la aplicacion web. En ella, podemos
observar una cabecera y una imagen lateral parecidegli;ormaT ycon el contenido
céntricq tomando el mayor espacio de la ventana.

En esta ventana en especial, se puede observar qua adistar cada alumno con todos
los datos relevantes para efectuar la formacion de grupos mediante el algokiDhe
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6. Disefo gréafico y usabilidad

6.1. Disefo gréfico

Cuando hablamos de disefio grafico y, en especial, al disefio web, no solo hablamos de el
aspecto visual que va a tener un sitio o aplicacién web. El disefio web engloba tanto el
aspecto visual, como el disefio del interfaz y experiencia del usuario, la navegabilidad,
interactividad, usabilidad (explicadads adelant®y arquitectura de la informagn.

A nivel visual, en cualquier pagina web nos podemos encontrar texto plano, imagenes,
audios y videos, como enlaces a otros sitios ikebvale estar dentro de la pagina web,
debe de cumplir unos requisitos de disefio como de usabilidad e interactividad.

Ademas,d imagen transmitida por el disefio de una pagina web debe causar una
impresion positival usuarioy debe captar su atencioga que losisuarios tienden a
juzgar lacredibilidady laconfianzaque les ofrece una pagina web en base a aspectos
como su disefio visual.

Una vez tenemos claros los conceptos para saber qué es importante en un disefio web, he
querido enfatizar el disefio visual pareciéndose al mismo disefio que paodiéermaT

Para ello, hemos tenido en cuenta los colores corporativos dailgersitat Poligcnica de
Vakncia,como los diferentes elementos que posee su aula viriDighos elementos se

han visto reflejados en los bocetos vistos en el punto 5.3. de este documento, donde se
han realizado antes de empezar el desarrollo de la aplicacion web.

Formacion de grupos de trabajo mediante el algoritmo ADNe

Esfa es a labla que has realizado.

7
7 Emilo v A 2 em  @epsgupves #
e

Nombre Apesidos. N Correo electrinice +

¢ Todo listo?

$12514 1000 COMECIo ¥ N0 Ge52s AMar NiNgON aIUMno. pulsa Continuar.

llustracion30. Ejemplo del aspecto visual de la aplicacion web.

6.2. Disefo adaptable

El disefio web adaptable (del inglés web responsive) es una nueva tendencia de disefio y
desarrollo web cuyo objetivo es adaptar la apariencia dedasnas web al dispositivo que

se esté utilizanddHoyendia las paginas web se ven en multitud de dispositivos como
tabletas, teléfonos moviles, libros electronicos, portatiles, €€tera. Ademas, adn

dentro de cada tipo, cada dispositivo tiene sasacteristicas concretapor lo que sta
tecnologia pretende queson un Unico disefio web, todo se vea correctamente en
cualquier dispositivo.
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El uso dalispositivos moviles ha aumentado notablemente eragdtima década, en
particular, los teléfonos mdles inteligentes y las tabletasa evolucion de la navegacion

en Internet ha ido a la par, y ello ha popularizado la navegacién en Internet mediante una
creciente variedad de dispositivos y resoluciones de pantalla, lo que a su vez ha creado
unas necesiades de adaptar la experiencia de la navegacion web a ellos.

La gran ventaja en el uso de esta tecnologia es que con una sola version de HTML y CSS se
pueden cubrir todas las resoluciones de pantalla, con lo que el sitio web estara optimizado
para distinbs dispositivos. Esto mejora la experiencia de usuario a diferencia de lo que
ocurre, con sitios web de ancho fijo (como, por ejemplo, la pagina web de la UPV) cuando

se acceden desde dispositivos méviles. Ademas, desde el punto de vista del

posicionamiend en buscadores (0 SEO), apareceria una Unica URL en los resultados de
busqueda, con lo cual se ahorrarian multiples redirecciones y los fallos que se derivan de
estas.

El disefio web adaptable se hace posible gracias a la introducciénrdedasqueriegn

las propiedades de los estil@SS. Lagnedia querieson una serie de érdenes que se
incluyen en la hoja de estilos que indica al documento HTML como debe comportarse en
diferentes resoluciones de pantalla.

Para entenderlo mejor, los disefios de feginas web, al igual que los periédicos y las
revistas, estan basados en columnas, entonces con la filosofia del disefio adaptativo, si una
web a resolucion de PC @x1920pixeleg tiene8 columnas, para una tableta (800x600
pixeles) necesitaria séloylen el caso de un teléfono inteligente cuyo ancho suele ser

entre 320 y 480 pixeles las columnas usadas serian 3.

El disefimdaptabledebe fluir con una adaptacién constante del tamafio de los graficos y
las estructuras compositivas de un sitio web demtedos diferentes dispositivos y
tamafios de pantalla considerando de forma automatica la disposicida que se
visualizan los contenidos.

La aplicacion web ha sido desarrollada con un disefio adaptable a todo tipo de dispositivos.
A continuaciénse muesran las figuras 31 y 32 como ejemplo de que se ha llevado a cabo
un disefio adaptable.

llustracion31. Pagina de inicio desdenPC con resolucion 1080x1920.
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