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Resumen

En esta mewria se describe el disefio e implementacién de una herramienta web que
pretende realizar una evaluacion subjetiva de los sonidosa Brinhera parte se describe la
explicacion delos métodos utilizados para su diseiBontinuando corla descripcion de la
implementacion La aplicacion de sonido que se tiecmmo referencia, persigue el confort
acustico de usuarios colocados efierdintes posiciones de una sala. Para conseguir la eficiencia
de la aplicacion se requiere de una evaluacion subjetiva pararvellfdncionamiento.

Se realizan pruebas de escucha basadas en comparacion tenpemds como finalidad
evaluarlos sonidos presentandolos en pareja. El sujeto debe indicar su preferenciaddeia un
los dos sonidos teniendo en cuentacdaacteriica subjetivaque se indiqueEl objetivo es
conseguida mayor cantidad de dates el menor tiempo posihlpor ello se ha implementado
una aplicacion web con el fin de obtdoside cualquier parte del mungiade forma inmediata
Dicha aplicacién webesha desarrollado mediantefelmeworkDjango, donde se ha realizado
un trabajdull-stackprogramando tanto la parte de usuario con HTML5, CSS3 y JavaScript, como
la parte del servidor graas a Django mediante Python. El motor de base de datos ut#igaoo
maodulo implementado de Python llame8iQLite3

La aplicacién web esta orientada a usuarios no expertos en audio, por ello las pruebas
tienen una apariencia austera y sencitiemas dserfacil de usarPosee un sistema de registro
mediante el cal los usuarios puedeaccederApareceran diferentes opciones dependiendo si se
es administrador o naestandopreparada en modo administrador para quien vaya a disefiar,
modificar y analizar las pruebas. Todo ellmiémdo posibilidad de ejecutarken cudguier
plataforma conectada a intermggacias au disefio adaptativo. La aplicaciéon se denor8imand
Challenge



Resum

En aquesta memoria es descriu el disseny e implementacié de una ferramenta web que
pretén realitzar una avaluacio subjectiva deks@&m la primera part es descriu la explicacio dels

metodes utilitzats per al seu dissgrgntinuant amba descripcié déeaseuaL 6 apl i caci - de s
gual es t® con referencia, perseguei x el conf or
déna sal a. Per a aconseguir | 6efici ncia de |

per a validar el funcionament.

Es realitzen probes doées c oamblafinditaicddmaliars en c ol
cada parellakEl subjecte té que inthr la seua preferéncia cap a un dels dos sons tenint en compte
la caracteristicaubjectivag u e s 6 i n d i @saconseduiblarhajoreqoantitatide daates

el menor temps possiblp,er ai x, so6éha i mplementat obtemia apl i ca
dadedgle qualsevol part del momle forma immediataAquest a apl i caci - web sl
mitjangant elframeworkDj an g o, on s 0 h afull-stackprogramar tant ka partt r e bal |
déusuar.i amb HTMLS5, CSS3 i rJdraciemajango pitjancamt om | a
Python.El motor de base de dades utiliteatun modul implementat de Python cridat SQLite3.
Léaplicaci- web est”™ orientada a usuari s no
semblant auster i senzil, amgsfad | doéusar . Posseei x un sistema ¢

els usuaris poden accediti handiferents opcions depent si se es administrador o no, estant

preparada en mode administrador per qui vaja a dissenyar, modificar i analitzar les probes. Tot

aixo tenint la possibilitat de execuan en qualsevol plataforma connectada a la xarxa gracies a

el seu disseny adapt 8dundChallehggapl i caci - es denomi



Abstract

In thispaperis described the design and implementation of a web tool wisiclvjective
is performedsubjective evaluation of sounds. On the first part it is described the explanation of
the used methods fids design, continuing with its implementation. The sound applicatibich
is had as referencpursues the user acoustimfort placed in different positions in a room. To
achieve the application efficiency it is necessary make a subjective evaluation to validate its
quality.

Listening tests are preformed based on paired comparisons with the aim ofiegaluat
each pair. ie user must set his preference to one of the two sounds regarsigeative
characteristicThe objective igo achievethe greaest amount of datand for that reasoa web
applicationhas been implemented to get data from any part of the \aaddnan immediate
way. This web application is developed through Django framework, wahérk-stack work has
beenmadeby programming both user part with HTML5, CSS3 and JavaScript, and server part
thanks to Django with Python. Tlemginedata base used igp&thon module named SQLite3.

The web application is thought for nemperts users in audio, for that purpdle tests
haveaustere and simple appearance,asd it has a friendly usage. The app has a sign up system
where the users can sign in on Mifferent optionsappear depending on if the users has
administrator permission or not, whehetadministrator mode is ready for the user who is able
to design, modify and analyse the tests. Moreover the app is available in any electronic device
with internet connedtity because it has a responsive web design. The application is Saoned
Challenge






INDICEDE CONTENIDO

(@1 011 (01 {o T80 I 1)1 oo [ Tlox o T SRS 13
00 OO |V o) 1Y Vo o1 o SO 14
Capitulo 2. Objetivos Y @SIUCIUIADLIA.. ........uueieiiie s i e s i ee e rrree e e e e e e e eeaaeeas 17
B0 O 01 =] 1Y/ L3RS 18
WA =53 {8 ox 18] - Vo o] o S ERRPR 19
2.2.1. Estructura de la memaQria...........ccooeeiiiiiiieee oo 19
2.2.2. DIStriDUCION A€ tAr€aS. ... .uuveeiiiieeeiiiiieeee sttt ee e e e e e e e e e anes 20
2.2.3. Diagrama 08 GaNL...........cuuiiiiiiiiee e rmme e e e 22
Capitulo 3. MArCO tEOFICO. . .ccei ittt et eenaseee s 23
3.1. Introduccion al sistema de eCualiZacCiOn..............ceuiieiiiccce i rmee e 24
3.2. Método de la comparacion de Pargjas..........cccoovvviviiieeeiiiiiieiiieee s eee e e e e e s emmmeeeeeeees 25
G778 I I - (0 X ] o] (= o1 o [0 13 26
3.2.1.1.Datos obtenidos SODIe 10S JUBCES.........uvviiiiiiiiiiiiieneeeeeeeeeeeeeee e e eeeeans 27
3.2.1.2.Datos obtenidos sobre las caracteristicas de los sonidos....................... 28
3.2.1.3.Datos obtenidos sobre 10S SONIOS. .........cevviiiiiiiiiieee e 29
Capitulo 4. Introduccion a la programacion Weh..............cceeee i 31
4.1. Etapas de desarrollo y ciclo de vida de Sound Challenge..........cccccvvveeeeeeeennnn. 33
4.2. Concepto Modelista-Controlador (MVC)........uuuuiueuiiiiiiiiimmee e 35
G T =27 T 0] 1[0 IR = o F 36
0 O I I8/ SO 36
T O 1 1 TSRS 38
4.3.2. 1. POIYMET 2.0 ettt nnne 41

G TR TN -\ V= K Tox ] ) AP P PP PPPPPPPPPPPRN 41

VAN N D= TaTo [o =T o TN Y o3 o F= 1 o o OSSPSR 44
ST = 100 151 = o PSPPI 46
4.6. Control de VErsioNeS: Gil...........cooieiiiii i ceee e e e e e e e e e e eeeeeaes 49
Capitulo 5. Aplicacion web: Sound Challenge............cccuvviiiiieeeieieeee e 51
5.1. Requisitos y especificaciones de la apliCacion..............ccuuvveeeeiieeieeieeeeeeesiiieen 52
o I =Y T R 53
L0200 I |V o T = [ L= PP 53
5.2.1.1. Modeldogin - Registro de datos de Usuario..............ceeeeeeeiieeeiiieeeeneennenn. 54
5.2.1.2. ModeldAudioFilesi Almacenamiento de audios..........ccccccevevrivieenninnnee. 56
5.2.1.3. Modeldesigni Almacenamiento de las pruebas disefiadas.................. 58
5.2.1.4. ModeldJsersInTest Tabla de usuarios que han hecho las pruebas....... 60

IR VAT = Fo R VA oo 11 £0] = Vo o) A0 61



5.2.2.1. Vista de la pagina de entradadex.html.............ccccoovvvriiiiieeeiii e, 62

5.2.2.2. Vista del formulario de registro de nuevos usuarsognup.htmil................. 63
5.2.2.3. Vista de la pantalla principal de la aplicagidmain.html............................ 65
5.2.2.4. Vista de creacion de diseiageate _design.html............cccccviiiiimnnnnnnnl 67
5.2.2.5. Vista de inicio y configuracion del tégest_template.html....................... 72
5.2.2.6. Vista de ejecucion del téstunning_test.html............ccooeeiiiiiiicen e, 75
5.2.2.7. Vista de finalizacion del tésthanks.html................cccccviiivieccceee e 46
5.2.2.8. Visualizacion de resultadospcion analiSis.........ccccceveeivieiiiiiccceeeeeeeeeeeee, 77

5.3. Resultados de Sound Challenge..........cooiiiiiiiimmmiiiieeee e 78
Capitulo 6. Conclusiones Yy 1iN€as fULULAS ..........uviiiiiiiii e 81
B.1. CONCIUSIONES.....coiiiiitiieie e eme ettt e e e e e s e e e e st e e e e e e e e s rmmne e e e e e nnneeeees 82
6.2, LINEAS TULUIAS. ... uveeiiiiiee e e et eee ittt eeea bttt e e e e e e e s st annnsssee e e e e e e e e s 82
2] o] [T0]0 = - F OO PP O PPPPPTRUPPPRN 85
ANEXO 1: Guia de USUAIIO FAPILA.......uuuriiriiiiiiiimmme e e e eeeers e 87

ANEXO 2: Cdadigo JavaScript del analisis..............ccooooiiiieeeiiiicccccee e, 99



INDICIDE FIGURAS

Fig. 1: Demostrador del sistema realizado en el GTAC (iTEAM, enla URV)........ccccoeeviiiiennnnnen. 24
Fig. 2: Representacion de la repetitividad y la consistencia en una prueba de.escucha............. 28
Fig. 3: Ciclo de vida de SOftWAIE EN.M.........eiiiiiiiiiiit et eeeee s 34
Fig. 4: Diagrama de flujo del MEtOAO MIV.........ooiiiiiiiiiiiieieeeie ettt e 35
Fig. 5 Estructura basica elemento HTMIPAIrafQ...........coevviiiiiiiiiiiiccceeee v, 37
Fig. 6: EStructura BASICA HTIMIL........cciiiiiiiiiieeieees st e e s eees et e e e e e e e e e eaeeeessmnnreeeeeeeeees 37
1o TR Y/ o T =1 [ T [ o= 1= 40
Fig. 8: Estructura jerarquica de directorios de un proyecto y aplicacién de Django en Pycharm44
Fig. 9: Administracion de Django con la aplicacion de Sound Challenge...........cccovveivecceeininnnnn 45
Fig. 10: Modelo de archivos de audio €N Djang...........cooiuuiiiiieaneeeiiiiiiee e 45
Fig. 11 Plantilla Jumbotron de BOOISIIAP. ........uuvtiiiiiiiiiiieeeiiee ettt a7
Fig. 12: Ultimos commits de Sound Challenge en el GitLab..............ccccooveeereeeeeceees e 50
Fig. 13: Porcentaje de lenguajes de programacion utilizados en Sound Challenge y mostrados por GitLab
............................................................................................................................................. 50
Fig. 14: Modelos de la aplicacion Sound Challenge..............coooiiieer e e 53
Fig. 15: Campos del modelo de registro de usuarios de Sound Challenge.............ccccoeeceeeininnen. 54
Fig. 16: Clase del modelo Login implementado en DjangQ...........cooccuvviiieeriieeinniiiieee e 54

Fig. 17: Gestion de la tabla de registros en la administracién de Django (usuarios registrados censurados)

............................................................................................................................................. 55
Fig. 18: Afadir un nuevo usuario en el modelo Login de Sound Challenge..............cccovveeevvvnnnnn. 55
Fig. 19: Campos del metb de almacenamiento de audios en Sound Challenge...................ueee... 56
Fig. 20: Cddigo de pyhton del modelo AudioFiles de Sound Challenge (la.parte).............cccuvveee 56
Fig. 21: Cbdigo de Python del modelo AudioFiles de Sound Challenge (2a. parte)............cccuuveee 57
Fig. 22: Modelo de archivos de audio de Sound Challenge en la administracion de. Djanga......57
Fig. 23: Afadir un nuevo archivo de d@&l modelo de Sound Challenge...........ccoccvveiiiiecceeenne 58
Fig. 24: Campos del modelo de disefios de Sound Challenge...........ccvvviieeeeeiiiiiieee e 58
Fig. 25: Cddigo de python del modelo de disefios de Sound Challenge..........c.occcvevevieeeennnnee. 59
Fig. 26: Lista de disefios de Sound Challenge en el administrador de Django...........ccccccceeeuvnne 59
Fig. 27: Campos del disefio de prueba 'Car' dentro de la administracion de.Django................... 59
Fig. 28: Campos del modelo UsersinTest de Sound Challenge.............c..uveeiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeens 60
Fig. 29: Usuarios en el test 'Car' de ejemplo de Sound Challenge dentro del administrador de. Bfango
Fig. 30: Esquema de las vistas de la aplicacién web Sound Challenge..........cc.ccooeeviiiiieeeennns 61
Fig. 31: Carpeta de la aplicacién de Sound Challenge dentro de Djanga........cccccooeueeenvieeeeennn 62
Fig. 32: Vista inicial de Sound Challenge.............cooiiiiiieer e e e s e e 62
Fig. 33: Codigo en pythodel controlador de index.html............ccccooiiiiiiieecii e 63
Fig. 34: Inicio de Sound Challenge en formato MAVIl............ccooiiiiiiiemiiiiee e 63
Fig. 35: Codigo en python del controlador para acceder al registro............cccoovvvieemiviieeeesiiinnnns 63

Fig. 36: Vista del registro de usuarios en fat@mOVil...........cccccooiiiiiiiiccce e 64


file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873288
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873289
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873290
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873291
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873292
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873293
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873294
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873300
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873302
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873303
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873303
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873304
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873305
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873306
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873307
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873308
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873309
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873310
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873311
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873314
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873316
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873317
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873318
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873319
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873320
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873321
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873322

Fig. 37:Vista del registro de un nuevo usuario de Sound Challenge.............cccccvieeeee et 64
Fig. 38 Cdédigo en python del controlador de la vista de registro de usuarios..........cccevvvveeeennnns 65
Fig. 39: Cddigo de python del controlador para acceder a la vista principal de Sound Challengé6

Fig. 40: Vista principal en formato de PEIOME..............ooiiiiiiiiieeen e ee e s 66
Fig. 41: Vista principal en formato MOVIHOME............ccoiiiiiiiiiiecee e 67
Fig. 43: Seleccion de la opcion de crear y modificar teSLS.........ooueriiiiiicace e 67
Fig. 42: Vista principat Creacion y modificacion derpebas. ..........cccoveiiiiiiicene e 67
Fig. 44 Parte del controlador de la vista principgkticion audios AJAX.........ccovcieieiiieeniieenieee e 68
Fig. 45: Seleccidn de audios de ejemplasta PrinCipal..........ccccvvvveeeee i iicceeee e 68
Fig. 46: Controladopara acceder a la vista de creacion de diSef0S........cccccceeveeiicceiiveneieneeeeeeel 69

Fig. 47: Vista de creacion(1) Seleccién de las dos opciones de disefio; (2) Opcion de disefio de rejilla;

(3) Opcion de diSEM0 CONSECULIVA........cceeiiiiieiciciieee e e e e e e e e e e e e e s e e s e r e eeesaeenans 70
Fig. 48: Configuracion de [0S parametros SUDJELIVIOS.........oiruriiiiieiiee et 71
Fig. 49: Cbdigo de python del controlaador de creacion detestS.........coocvveevieeseeeninciiieeeeevnne L
Fig. 50: Seleccion de pruebas de escucha formatoV#sTa principal............ccoeevviiiiiiiiceceiniiiien 2
Fig. 51: Consulta AJAX de los tests y usuarios en elfeaite del controlador................cooevvvvvvieeee.. 72
Fig. 52: Cddigo python del controlador que enlaza a la vista de configuracion del.test.............. 73
Fig. 53: Vista de configuracion del test dearsni- 1a parte............ccccceuvvrivrimmeneieesiininsiennreeereeeeeens 73
Fig. 54: Vista de configuracion del test de usualla parte.............ccccccvvvviiieeeeeieeeiiiiiniinrreeee e eeens 74

Fig. 55: Cddigo python definiendo la funcion de controlador de la vista de configuracion de tesv4

Fig. 56: Vista de ejecucion del tesPrimer par del test de prueba.............ccceeviieemniiiiecie . 75
Fig. 57: Vista de ejecucion del tesSegundo y Ultimo par del test de prueba............cceeeeieiicenns 75
Fig. 58: Cddigo python del controlador entre la vista de ejecucion del test a la del mensaje......76
Fig. 59: Vista del feedback simple sobre el test terminado...............oovvvirriiiiiiiii e eeeeeen, 76
Fig. 60: Cddigo python del controlador para retornar a la pagina principal............ccccccceeeeeiiinnns 77
Fig. 61: Vista de analisis de pruebas...........ccceveviiiiiieeciiiiiiiiiiiicccceeeeeee e svmmneaaa A T

Fig. 6 2: Resul tados dF®bpartd.e.s.t...0.Car.b..en..l.a.a®®licaci

Fig. 63: Valores de probabilidad y valores de meérito de.'Car!...........ccuvviiiiveceei i 79


file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873324
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873325
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873327
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873328
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873329
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873330
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873332
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873335
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873337
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873338
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873341
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873344
file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873346

INDICIDE TABLAS

Tabla 1: Diagrama temporal del TEM.........uuiiiiii e 22
Tabla 2: Combinaciones de pares de sonidos de ejempla..........cceeeeiiiecceiiiiiiiie e 27
Tabla 3: Especificacion de propiedades deGESLL............ccoiuiiiiiieemiiie it smee e 38
Tabla 4: Opciones de rejilla de BOOISIEAP..........uuiieiiiiiiireeiiie et eesie e e 47

Tabla 5: Consistencia y repetitividad de 10s usuarios en.Car...............ccoovecceveeeee e 78


file:///C:/Users/Lidia/Documents/COPIA%20SEGURIDAD%20MEGA/Trabajo%20iTEAM/Proyecto/TFM/Redacción/Memoria.docx%23_Toc486873351




SOUND CHALLENGE

Capitulo 1. Introduccidn

Este capitulopresenta una breve introduccion c
trabajo realizado resaltando los elementos
relevantes para la posterior explicacion.

Por otra parte, se destaca la principal motivac
razonando por tanto, la decisién de realizar ¢
trabajo.
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Capitulo 1. Introduccion

Capitulo 1. Introduccion

Este Trabajo Fin de &ster (TFM) la sido desarrollado con el fin de avanzar y estar mas
cerca de la compnmsién de uno de los temas mas complicad@ssguproducen en la ciencia, la
opinion subjetiva del ser human&n concretodicho trabajoes parte de un proyecto de
investigacdncon tiulo D-NOISE: Distributed Network of Active Noise Equalizers for Musger
Sound controlel cualpretende realizar wistemajue permita obtener el campo acustico deseado
en torno a cada usuaysendo ebbjetivodel presente TFMvaluara aceptacione las personas
frente a la aplicacién del mismBl método que se ha llevado para realizar los difereetds
subjetivosde audioha sido la comparacion de pars sonidos resultantes del sistema de
ecualizaciéndonde se compardos audios que a prida personajue va a evaluarlos, no sabe
cualesson.

Como se ve a lo largo del trabajo, una de las partes claves del mismo fue el medio en el
que se queria implementar dichosgega que se deseaba que fuera accesible al mayor nimero
de personas y a hez que fuera fiable y seguro con respecto a los datos y los usuarios. En
concreto, se propuso realizar la herramienta en un entorno web y por ello, como se comprueba
mas adelante, la mayor parte del trabajo trata de la propuesta y resolucion declateslifartes
que tiene la aplicacion web y de las herramientas con las que ha sido desarrollada.

Antes de comenzar a explicar cualquier concepto con respecto a la evaluacién subjetiva
o al desarrollo de la aplicacién, es conveniente explicar de formaaat#esl porquéde la
creacion de este trabajo

1.1 Motivacién

La principal razén del presente documemrt la actual necesidad de conocer la
percepcion acustica subjetiva del usuario de un sistereauddizacion de ruido activqueesté
actualmenten desarrto. Este sistema estd pensado paegorar el bienestar y nfort acustico
de las personamn un entorno ruidos®or tanto, como actualmente estgpeoceso de desarro|lo
esoportuno a la par que necesanalizarunestudiocapaz de evaludas preferencias y opiniones
de las personasobre el campo acustigenerado con el sistenmaplementadoDicho estudio
se define como evaluacién subjetiva, ya que pretende conkegpinion de las personkscual
es dispar denaa otra Para ellose implementan las denominadas pruebas de escucha.

Normalmente cuando se desea realiaartest de escuchae realiza de forma local y
con medios fijogara asegurar de alguna manera los resultados y tenerlo contpaeueste
tipo de préactica sueker costosa, lenta y ademas no se suelen obtener gran cantidaolsde
que hay que reclutar gente de forma fisica para que realicen las pfRebalo, otro de los
motivos por los que surgio este trabajo, es la implementacion de los test eataitarph capaz
de solvatar esos problemas, un lugamde fuera posible la realizacion de pruebas de escucha
facilmente accesible para cualquiera: una aplicacion web.

Este formato tiene ventajas pero también existe algun inconveniente: no es posible un
control total de todas las variables, y esto provoca que los resultados no sean a priori totalmente
veridicos aungue se recolecten muchos datos del usuario y sus medios, siempre existira error.
Pero al ser una herramienta que se accede por interne&a lesdjue accedan de todas las partes
del mundo y asi conseguir gran cantidad de datos. Por tanto si se tiemesutiadoy se piden
la mayor cantidad de datos al usuariossiturarlg se puede solventar el problema del erraglen
analisis Por otraparte, en la realizacion de las pruebas no seria adecuado recolectar todos los
resultadossin tener ningun tipo de filtro, como se verda mas adelante, se utilizan diferentes
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parametros estadisticos para poder excluir o no a las personas que tengansesiitadates
con la pruebakEn concreto, las pruebas de escucha estan basadas en las comparaciones de pares
las cuales se explicaran con mayor detalle mas adelante.

Con estas dos ideas, podemos afirmar que finalmente podremos tesaesultados
bastant aceptablemdemasgue realmente sera accesible a todo el mundo ya que el idioma
utilizado ha sido el inglés en su totalid&dr otro ladpla herramienta weba sidodesarrollada
con el fin de ampliarse en un futuemiendo como base dicho objetivoedelusbn y tratamiento
de datos.

Por tanto undale los principales desafios al realizar la deseada aplicacion web fue el
crearladesde ceroya que al principio no se tenian los conocimientos adecuados para crear un
sistema modelwistacontrolador(Captulo 3). Para realizar mas asequible ese escalén, se optd
por utilizar elframeworkDjanga Permite de manera relativamente rapida y sencilla la creacion
de un sistema web completo, haciéndose cargo el nirameworkde los temas de seguridad.
Mas adelardg se detallan las diferentes partes mas important&asgo que se utilizan para
crear la aplicacion web de evaluacion subjetiva bautizada con el ndetboend Challenge

Para finalizar la explicacion de la existenciésdeind Challengéhay que destar de que
aparte de toda la teoria sobre los test subjetivos, los calculos estadisticos detras de ello y los
desafios de programacion que hay que hacer frente, uno de los puntos mas importantes para que
un proyecto comaste salga con éxito, es que sestago, quea la gente le llame la atencion
hacerlo ya que el objetivo es que lo haga todo el mundo, de cualquier parte del ndendo y
cualquier condicion. Por ello, un punto bastante imporfamtel disefio, comodidad y sencillez
de la aplicacion, como skria en terminologia anglosajona, delémer urfriendly use Por ello
otra de las dificultades afiadidas fue realizar un disefio adecuado ademagudbeyaaitilizarse
en cualquier dispositivo que se conectara a internet.
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Capitulo 2.0bjetivos y estructureion

Con el presentapartado se pretenden exponer
objetivos planteados en el trabajo. De esta forma
comprenderd el porqué de cada fase abordada.

Ademas en este mismo capitulo se muestran de me
estructurada cada paso que se ha ido tomando
evolucion del proydo, mostrando su organizacion
estructuracion en el tiempo mediante un diagrams
Gantt.
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Capituo 2. Objetivos y estructucan

2.1.0Dbjetivos

La finalidad de este trabajoe disefiar y desarrollar una aplicacién web capaz de evaluar
la sensacién subjetivde diferentes sonidagnerados por el sistemaamtroldecampo sonoro.
Si bien esta herramienta puede emplearse para evaluar cualquier tipo de sonidos, no solo los que
han motivado el trabaj@omo punto de partida, la aplicacion web se basaria en un software de
test de comparacién de parejas ya realizadoMatlab por componentes del grupo de
investigacion GTAC(Grupo de Tratamiento de Audio y Comunicacignpsrteneciente al
iTEAM (Instituto de TelecomunicaciongsAplicadones Multimedia)de la UPV(Universitat
Politecnica de Vancia) Para conseguir realizar la aplicacion web, se plantearon los siguientes
objetivos:

Con respecto a la parte previa y teérica:

1 Comprensiorde las partes basicas datema de ecualizacion de control de ruido
activo.

1 Estudio del software ya existente sobre la evaluacion subjetiva basada en
comparacionede parejas realizado en Matlab.

1 Mejora del software de Btlab creado para adaptarlo a las caracteristicas de lésssefia
acusticas que se iban a evaluar.

1 Estudio de las diferentes partes y caracteristicas que conlleva realizar un estudio
subjetivo del sonido, haciendo real hincapié a los métodos de andlisis utilizados,
ademas detms para la futura mejora de la obtemcite datos estadisticos.

9 Seleccion y preparacion de la naturaleza de los sonidos a comp@a@onocer qué
tipo de caracteristicas tienen y asi adaptar la aplicacién web.

Con respecto al disefiprevio y el estudio de las herramientas de programaaia
aplicacion web:

1 Estudiar como funciona #ameworkDjangoy asi comprender desde el principio qué
partes tiene haciendo hincapié en comprender como se administra la base lde datos
cual se importanediante un médulo de@ythondenominad®QLite3

1 Investigar a lo largo del desarrollo Idsstintoslenguajes empleadoBython, HTML,
JavaScript jQueryy CSS3 para realizar una programacion adecuada desde principio
a fin.

1 Pararealizar un disefio adecuado y llamativo, investigar la opcion de utilibaetéali
denominaddolymer

1 Realizar la aplicacibn web adaptable a cualquier dispositivo de hoy en dia
(smartphone,tablet, PC). Por ello, investigar el uso dedmework Bootstrape
implementarlo en la programacion.

1 Investigar y realizar un disefio previdegwuado para la realizacion de las pruebas de
escucha.
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Con respecto al desarrollo e implementacién de la aplicacion web:

1 Creacion de un sistema de registro cumpliendo las normas de proteccion de datos
adecuadas.

9 Sistema central de la aplicaci6andie losusuarios registrados puedan acceder a las
diferentes pruebas de la manera mas sencilla posible.

1 En el test, adquirir mas datos del usuario como qué tipo de auriculares usard y el tipo
de tarjeta de sonido que posee. Esto es para adquirir mas datosmsiarathusuario.

1 A continuaciébn un sistema de entrenamiento para que el usuario conozca las
mecénicas del test. Al finalizar el tesha pequefia realimentacién de los resultados
obtenidos paramotivar al usuario.

1 Implementar un registro de tipo admindégtor para acceder a la creacion y analisis de
las pruebas realizadas. Por tanto, realizar de forma integra la creacién, modificacion y
resolucion de las pruebas.

1 Administracion correcta de la base de datos teniendo en cuenta todos los detalles de
seguridad

2.2 Estructuracion

2.2.1. Estructura de la memoria

Para guiar al lector a través del presente trabajo, a continuacién se describe la estructura
del documentale forma breve
Capitulo 1 - Introduccion

Se introduce el proyecto destacando los elemenéasrelevantes del mismo. Ademas se razona
de forma concisa por qué se decidi6 y necesité realizar el estudio subjetivo del audio.

Capitulo 21 Objetivos y estructuracion

Es el capitulo en el que nos encontramos. Con él, se pretende enmarcar los dajefivds
ademas de mostrar de forma clara la estructura y organizacion que se ha llevado para conseguir
realizarlo.

Capitulo 31 Marco tedrico

Se explican todos los conceptos sobre la evaluacion subjetiva relevante para el proyecto.
Abarcando desde una digacion breve del sistema de procesado a evaluar, hasta las
caracteristicas de la evaluacion subjetiva con los datos aportados del andlisis final.

Capitulo 41 Herramientas de desarrollo

Se explica de forma méas concisa posible, las herramientas utilizadasaracteristicas, con la
finalidad de que el lector comprenda por qué fases ha pasado el proyecto y qué se ha tenido que
utilizar.

Capitulo 57 Desarrollo de la aplicacion web

Este seria ellcleodel proyecto. Se describe de forma mas esquematiesitzle las diferentes

partes de la aplicacion web enfocandolo a una estructura MddgteControlador (MVC). Se

presenta un esquema de bloques general y a medida que nos adentramos en el capitulo se va
secionando para explicar cada sbibque. Terminamo con la explicacion de los resultados
obtenidos por la aplicacibn mediante un ejemplo.

Capitulo 61 Conclusiones y lineas futuras
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Finalmente se medita sobre los resultados del proyecto y si se han conseguido los objetivos
planteados, ademas de propodiéerentes lineas futuras para la mejora y mantenimiento de la
aplicacion web.

2.2.2. Distribucion de tareas

Es importante resaltar qué fasesdguerido edesarrollo del proyecto paemtender el
proceso llevado a cabo y las dificultades encontraldsmas la siguiente descripcién de las
tareas permite la correcta interpretacion del diagrama temporal que aparece en el siguiente punto.
Las tareas se dividean las siguientefsses:

I.  Fase de trabajo previo:

E

Analizar el software ya creado de evaluac@bjetiva de Matlab.

Mejorardicho software y asi comprender su funcionamiento y qué requisitos debera
tener la aplicacién web.

Determinarmgué caracteristicas se desea que tenga la aplicaciqraveegue cumpla

su fincon las preferencias del personal@&TAC Asi pues, realizar un estudio sobre
diferentes ejemplos de pruebas de escucha.

Realizar el estudio y la practica necesaria para poder dominar de manera basica las
funcionalidades dBjangoy asi comprender su estructura.

Il.  Fase de busqueda bibliofjca:

1
1

Investigacién de los diferentes estudios realizados en torno al desarrollo del sistema
de ecualizacion de ruido activo.

Realizarun estudio sobre la creacion de pruebas subjetivas de forma concreta con
respecto a las pruebas de escucha y la comparde parejas.

Estudio y busqueda de buenas practicas sobre programacion de paginas web para
cada funcionalidad de la misma, siendo asi estudiado todos los lenguajes de
programacion implicado#HTML, Python, JavaScript, CSS3, biblioteca jQlery

Estudio @& las funcionalidades dBjangoy sus diferentes libréas. Conocer la
administracion correcta de todos los controles necesarios para realizar la base de
datos, su modificacién y acceso, tanto directamdasgleDjangocomo desde la
pagina web codavaScmpt. Estudio de la utilizacion deookiescorrecta.

Estudio de tanto la libreria denomindtalymercomo elframework Bootstrapara
conseguir reli@ar una programacion adecuada.

Il Fase de andlisis verificacionde requisitos:

1

)l

Partiendo de los requisitosecesariosdel trabajo previo proporcionados per
personal investigadodel GTAC, realizar un primer esbozo ytrestura de la
aplicacion web, incluyendimdas las partes que debe tener.

A lo largo del desarrollo, ir consultando si las caracteristicasnyatto realizado es

el adecuado, con el motivo de modificar o afiadir cualquier caracteristica extra que
se haya pensado.
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V. Fase de desarrollo:

1 Creacion de la pantalla principal para poder registrarse o si ya se esta registrado,
iniciar sesion en la apbecion.

1 Creacion del formulario basico indicando toda la informacién neeepara el
usuario (anadido el modelo/tabla del formulario).

1 Creacion de un primer disefio Bepdagina principatle la aplicaciérweb con las
diferentes pestafias como opciones.

1 Creaion del sistema de disefio tsts(afiadido el modelo/tabla de las sefiales de
audio, el modelo/tabla de los disefios y el modelo/tabla de los usuarios que han
realizado el test).

I Creacion de la vista de adquisicidon de datos del usuario al realizar uba.prue

creacion de la vista de entrenamiento del usuario frente a las pruebas de escucha.

Creacion de una vista deedbaclal terminar cada prueba.

Creacion de un sistema de modificacion de pruebas sin testear.

Creacion del sistema de andlisis de formdiegamportando toda la programacién

de analisis estadistien Matlab a lenguajgavaScript

E N ]

V. Fase deorreccion y evaluaciéon

1 Cambiar formato enterceda aplicacion para que fuera adaptatesodecir, emplear
el frameworkBootstrap

T Cambiar y mejoradetalles de seguridad.

9 Evaluar las respuestas a nivel de usuario y los resultados de las pruebas.

1 Analizar necesidades futuras para el mantenimiento y mejora de la aplicacion.

VI. Fase de redaccion:

1 Paricipacion enel articuloRTESTSOUND: A Matlab App fahe Psychoacoustic
Evaluation of Sounds by means of Paired Comparsong on aut or es
Fuster, M. Ferrer, L. Martinez, M. de Diego, A. Gonzalsiendo aceptado en el
namero 9 de la revist&lVaveq1] que se publicdren noviembre del 2017.

1 Redaccion de la presente memoria.
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2.2.3. Diagrama de Gantt

A continuacion se detalla el diagrama de Gantt que muestra de forma temporal en qué
momento de este afio 2017 se han desarrollado las diferentes tareas anteriesoetas: d

FEBRERO MARZO ABRIL MAYO JUNIO

Fase ITrabajo previo X| X[ X| X

Analizar el software de Matlal X

X
Mejorar el software de Matlak X

Concretarcaracteristicag

Estudio y practica dBjango

X

X | X [ X]|X[X

X X | X[X] X | X |X[X
XX X [ X|X| X | X
XXX X[ X | X[X] X [ X
XXX XX X[ X | X[X] X [ X

Fase IIBusqueda bibliografica X

x
X
X
x
X
X
x
X
x

Fase IlIRequisitos X| X

Realizar casos de us

Verificacion y modificacién de element

Fase IVDesarrollo

Pantalla principal

Formulario

Primer disefio dehain

Disefio y creacion de pruebas de escut

Configuracion de test de usuar

XXX XX X[ X | X[X] X [ X

XXX X| XXX X [X

Ejecucion de la prueba de escuc
Vista defeedback
Modificacion de pruebas sin testeq

XXX X| XXX X [X
XX XXX XX X[ X | X

XX XXX XX X[ X | X
XXX XXX XXX X [X

XXX XXX XXX X [X

Sistema de andalisi

Fase VCorreccién y evaluacion X | X

Cambio del formato entero caBootstrap X[ X

Mejora de detdles de seguridad

Evaluacion a nivel de usuario y resultac X

XX X[X] X
X

Andlisis de necesidades futur{

Fase VIRedaccion de la memoria

Tablal: Diagrama temporal del TFM
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Capitulo 3 Marco teorico

En este capitulo se explica los fundamentos teér
aplicados para la realizacion y evaluacion de los tes
pares, centrdndose en los conceptos mas relev:
utilizados en la aplicacion desound Challenge
Ademas se introduce ligeramente la funcionalidad
sistema de ecualizacion.
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Capitulo 3. Marco teorico

3.1 Introduccidnal sstema de ecualizacion

El presente trabajo, como se ha comentado en la introduccion, tiene como cometido el
evaluar de forma subjetivad@udios resultantes de un sistematiusuariode ecualizacion de
ruido. Este sisteméiene como objetivo crear un campo acustico deseado conservando parte del
ruido residual con un perfileterminado.Previamente al sistema de ecualizacion chgfimir un
sistema de cancelacion, el cual esta disefiado para cancelar en ciertos lugares del espacio un ruido
que a priori puede resultar molesttilizando para ellpondas sonoras de misma amplitud pero
con diferente fase. En concreto, para el proyeatel@ue se engloba esta aplicacion, han sido
generadas utilizando un algoritmo adaptativo basado en el filkdddS [2]. La diferencia de
un sistema de cancelacif8] respecto a un sistema deualizacion es que este Ultimo pretende
actuar sobre las distintas frecuencias del rp@@ amplificarlas o atenuarlas conformando asi
una respuesta o espectro frecuencial final especifico de cada usuario atendiendo a sus necesidades
o preferenciasPa tanto, un sistema de ecualizacidén se puede ver como un sistema general en el
gue el sistema de cancelacion corresponde a la atenuacion total de todas las freCodades.
informacién relevante con respectalsefio de loglgoritmos emleados se puedencontrar en

[2].

En concretoy como primera aplicaciérse quiere realizar lacualizacionde ruidos
periédicos porque sanherentes a los ruidgeneraos por emotor de un vehiculdzl escenario
dénde actia es un emo cerrado en el que varios usuarios situados en posiciones diferentes de
la sala escogen el perfil espectral deseadnformandainarespuesta frecuencial Unica a cada
usuario que permite que se escuchen sonidos diferentes en distintas zonas dehespaloi su
cancelacion o silencif#t]. A pesar de que hoy en dia esta en proceso de desarrollo, existe un
prototipo del futuro sistema que se desea implementrieterior ddos vehiculos (figura 1) y
con el cual se grapan los audios resultantgse se usaran endaaluaion subjetivafinal.

Fig. 1: Demostrador del sistema realiza@n el GTAC (iTEAM, en la UPV)
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En la figura 1 seyede observar que el sistema que compadka asiento derehiailo
estd compuesto parn par de micréfonos a la altura de los oidos y un par de altavoces
direccionads a estogste seria uprototipoinicial, dondeen un futurcse podriaintegrartodos
los componentesn el mismo vehiculd_as zonas de silertio 0 ecuwalizacionimplementads.se
encuentra déndeestan los micréfonos, es decir, en la zooade sepuede controlael sonido
con los micréfonos de error

Audios resultantes parsu posteriorevaluacbn, es importante haberlos gralmade
acuerdo a una referencia valida capaz de simular lo que percibiria una persona. Para estos casos
se utiliza un maniqui delead acoustic$' el cual representa un sistema binaural teniendo una
respuesta estandar de la escucha huifeandecir, incluyetio el efecto de la cabeza y orejas en
la grabacion del sonidofEsta misma herramienta se utilizé para la evaluacion de un sistema de
cancelacion activo de ruido distinto al que nos enfrentamos Ejora

Una vez se consiguerod audios dekonido procesad@on diferentes perfiles de
ecualizaciéngl siguiente paso es averiguar la percepcion de los futuros usuarios para conocer de
primera mano qué nivel de confort se percibe y si realmeetuklizaciéres éptimaPara ello
hay que aplicar un método de evaluacion subjejiva se vera a continuacion, pero antes de nada
para elegir y disefiar un método correcto, hay que tener claro si los sujetos que van a realizar las
pruebas subjetivas son expertos o no enitana. Para esteabajo se ha elegidan método el
cual esta pensado para que lo realicen personas no expertas, es decir, que lo pueda realizar
cualquier persona

La gran diferencia en que esté destinado a un grupo experto o no, s que para un grupo
no experto es importém mantener la atencion del mismo y evitar que la prueba se convierta en
tediosa o aburridaya que en principio no tiene intencién de reali&asino que se le habria
reclutado Por ello los elementos con los que deberan interactuar debennsas leimples y
concisos posible.

El tipo de evaluacion subjetiwsta basado en pruebas de escucha, consiguiendo con ellas
que el jurado pueda dar su opinién con respecto a la percepcion de calidad que tiene de los audios,
entendiendaomo calidacel nivd de confort que produce el sistembhexualizarlos sonidos
rui dosos, es decir, gque Osuene biend para el |1

3.2 Métodode la comparacion de parejas

Existen diferentes métodgeara evaluar de forma subjetiva. Dependieddbtipo de
prueba que seaya a realizar y qué tipo de audio se evalusgdutiliza uno u otrd?or ejemplo
para evaluar la calidad de los diferentes agdidecs se utiliza el métoddUSHRA (MUItiple
Stimuli with Hidden Reference and Anchaefinido en la recomendacion TR BS.15343. En
concreto, este trabajo no se centra en evaluar alguna caracteristica de calidad del sonido de forma
técnica, sino evaluar parametsaghjetivos Existen ciertos estudios como [&h donde evalian
pruebas de escuchban el método MUSHRA, pero otros estudiosde no se es posible cumplir
con las caracteristicas del métoglor, ejemplajue los sujetos no sean expertos, se optan por otros
métodos como el de comparacion de parejas.

Con dicho método se consigue queuehflo no tenga que cono@rconcreto el tipo de
audio el cual va a evaluar, ya que solamente tendra que elegir entre un audiBuazda paso
del testsemuestra una pareja de audioside el juez debera elegir uno de eliependiendo de
un pardmebsubjetivoe n concr et o ( pr ee$tadoeljueziemdesconacimerga i a € )
sobre qu® audio es cual ya que est8n identific:é
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Este tipo de estudios normalmente se aplican a la industria automovilistide es
interesante conocer las sensaciones que produce el sonido que emite un apsraévilisuario
final [6]. En algunos, se utiliza erez dela eleccionentre un sonido u otro, se aplica una escala
del 1 al 10, pero para los sujetoo expertos este tipo de escalado puede ser confuso y por tanto
no se obtendrian datos fiables. Ademas, si resulta gue se desea evaluar una gran cantidad de audios
en una misma prueba y/o varios parametros, el método de la comparacion de parejasaesulta
liviano y menos tedioso para el jurado, aparte de que el andlisis estadistico posterior resulta ser
mas sélido dando unos valores representativos de la realidad.

No sdo se ha utilizado para la industria automovilistica, este método se puégs util
para cualquier situacion dde se desee evaluar caracteristitdgetivassin tener a disposicion
jurado experto. Por ejemplo €1 se estudio6 las preferencias de nifios entre 3 y 10 afios frente a
los sonidos que emitian loaguetes adaptados a su edad. Con el método de las parejas se
consiguié averiguar que existia distincion entre las preferencias de nifios y nifias. La aplicacion
Sound Challengealesarrollada en este trabajo, esti basada en el método que siguieron los
investigadores del mismo documeni@, ya que ademas para probar todas las funcionalidades y
dejar preparada la aplicacion para las pruehbgetivas, se han utilizado los mismos audios
empleados en dicho estudita que adia de hoyno se tienen los resultados de las pruebas de
escucha con respecto al sistema multiusuario de ecualizEgumidoquees una propuesta de
futuro.

Antes de explicar qué algoritmos y procedimientos se utilizan para hacer el analisis de las
pruebasgdestacar queal mayoria ddas pruebas subjetivasomentadasetuvieronque realizar
en un laboratoriq controlando eso stodos los elementos que pertenecen a la prueba y
seleccionando premeditadame los sujetos que la realizardeste tipade procdimiento puede
asegurar ldiabilidad de los resultadogero suelen ser lentas y tediosas para los investigadores
ademas de estar limitadas por no poder reclutar a muchos s#etosllo uno de los retos
comentados al principio del documento, fue dsladar las pruebas subjetivas de comparacion
de parejas a una plataforma web ya que permite una adquisicion de datos mucho mas rapida y
facil de analizar, ademas de que se tiene un alcance mayor de jurados, pudiendo llegar a ser global.
Este tipo de impleemtacién no es nueva, otros estudios de audio se han realizado mediante
plataforma web resultando exitods$. Tiene ciertas desventaja®mo la probabilidad de error
gue esta genera por el podercontrolrlos elementos da prueba de escucha. En concreto los
elementos a emplear son un dispositivo que reproduzca el audio (tarjeta de sonido), unos
auriculares y las caracteristicas de la persona. Todseeetiene en cuentn Sound Challenge
como se ve mas adelante, Iesiarics introducenla configuraciordel hardwaredel test ademas
de sus datos de edad y género como requerido, teniendo asi el control més apropiado para ser una
aplicacion web. Con ello y con un proceso de seleccion definiendo un pardmetro para excluir
jurados no validos, se consigue minimizar el error dando por heehal disefio de la prueba se
ha realizada@orrectamente.

3.2.1. Datosobtenidos

Cuando se desea disefiar undestscuchhay que tener en cuenta: la cantidad de sonidos
a evaluar, lauracion de estos y los parametsabjetivosa juzgar.

Dependiendo de a quiéiesee realizar la prueba de escucha, se podra poner mas o menos
audios, por ejemplo €i7] donde los juecesrannifios, los audios tenian que sertos yen un
namero pequefigorque si no pierden el interés por hacer bien la prueba y resultan datos no
validos.

El nimeroméximode parejas en un test esta directamente relacionado con el nimero de
sonidos, ya que se rige por la siguiente férmula:
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En el nUmero de comparaciones maxima se incluyen todas las permutaciones entre los
diferentes sonidos sin coincidir el sonido consigo mismo en fPpaejemplo, si en un test de
3 sonidos eligiéramos todas las combinaciones (6 maximo) séatefahparejagnostradas en
la tabla 2

Los numeros representanSainido 1Sonido
Combinaciones 2 y al Sonido 3 Estos élo se pueden

12 1vs. 2 combingr entre si.y no consigo mi_smos, por
X X ' ello la diagonal principal de la matrizstéden
Lvs.3 color gris.
X X 2vs. 1
X X 2vs. 3 Las conbinaciones mostradas en la tabla 2
3vs. 1 son en orden. Con esta cantidad de pares ya
3vs. 2 se podria definir un test, solo que no seria un

buen disefio ya quelgunos sonidos se
Tabla2: Combinaciones de pares de sonidesejemplo repro_ducen en la m'smfa posicion dos veces
seguidagl vs.2 y el siguiente 1 vs.3)

Es mas 6ptimo mezclar los pares los cualegagen a repetirde un par a otro seguido
siendo la repeticion den sonido en la posicion A (izquierdago la posicion B (derech&gi se
deseara evaluar los tres sonidos pero sin afiadir las 6 combinaciones, se podria, siempre y cuando
existiera una o dos combinaciones permutadas, es decir que estuliesa 2y la 2 vs. lcomo
minimo (como se explicareel siguiente apartadd)os diferentes valores que se obtienen estan
relacionados con los jueces, las caracteristicas subjetivas de los sonidos y sobre los sonidos en si
mismos.

3.2.1.1.Datos obtenidos sobre los jueces
Para decidir si un juez en la @ioa es valido o no se utilizhparametro de repetitividad.

1. Repetitividad: Representa las veces que un mismo juez ha mantenido la misma opinion
en las ocasionesodde se le ha planteado la misma comparacién permutada. Se indica
como un porcentaje. Si seviera el caso del ejemplo de la tabla 2, se podria tener 0%,
33%, 66% o 100% de repetitividad, ya que hay tres comparaciones que aparecen
permutadas en el mismo test. En este caso, para decidir si un usuario es valido o no, lo
adecuado seria elegir comanibral un valor del 66% de repetitividad. Con ello
aseguramos que puede haberse equivocado en una sola permutacion pero que las demas
las elige a conciencia. Dicho porcentaje de repetitividad se calcula mediante una simple
férmula después de recolectar tizgosde eleccion

YQR Q0 Q0 ML QE6H0 c Zp T (2)

Para conseguir mayor resolucion de datos con respelct® jueces, se debe tener en
cuenta no solo si eligen en una misma comparacion el mismo audio, sino si sus elecciones tienen
coherencia con respecto a todos los audiéola pruebaEl pardmetro para evaluar la coherencia
es denominado consistencia.

2. Condstencia: Indica el grado de coherencia de las opiniones de cada juez en porcentaje,
siendo este un indicador de si mantiene su criterio a la hora de evphragloontrario
cambia. Para calcularlo se utiliza la estadistica de Kendall cori@} ela cual se basa
en laidea de triadas circulares para inconsistencia y no circulares para que sea consistente.
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La idea es que teniendo los sonidos 1, 2 y 3, se es consistente si 1 es preferido a 2, 2 es
preferido a 3y 1 es prefdo frente a 3. Por ello es importante que uno de los parametros
subjetivos sea la preferenciéste por tanto erBound Challengeserd el pardmetro
principal que siempre aparecera.

En la figura2 aparece un ejemplo de teshde se tienen tres audios aleaa pero solo skan

elegido en vez de 6 parek,Es una representacion esquemética de una prueba de escucha. En
concreto este ejemplo muestra las elecciones de un juez 100% repetitivo y 100% consistente. Se
puede comprobar que en la primera comparagfatciona el sonido 2 frente al 1, en la siguiente
comparacion prefiere el 3 frente al 2 corroborando por tanto en la tercera comparacion prefiere el
3 frente al 1, esto demuestra la consistencia. El Gltimo par es el que confirrea (6
repetitivo yaquees la misma comparacion que el primer par pero en diferente orden.

Eleccioneg Juez 100% consistente y 100% repetitivo

Par 1 Par 2 Par 3 Par 4

Fig. 2: Representacion de la repetitividad y la consistencia en una pruebaughasc

Por otro lado, se es inconsistente si 1 es preferido a 2, 2 es preferido a 3 pero 3 es preferido a 1.
Puede ocurrir que no se pueda evaluar la consistencia de manera fiable, plur gjenl sea
preferido a 2, 3 es preferido a 2 y por tanto en la comparacién de 3 a 1 no importa cual se elija,
esta triada no seria vélida para la consistencia. Por elloSparad Challengese optéque el

valor umbral el cual decidiera qué jueces iald seria solo la repetitividadmbos parametros

se calcula mediante una matriz llamada matriz de preferenc@sjalse indica si se ha preferido

el sonido A o el sonido B en cada combinacion de gjates

3.2.1.2 Datosobtenidos sobre las caracteristicas de los sonidos

Paraaveriguar si la opinion de los usuarios es relevant@oocon respecto a una
caracteristicaubjetivade los sonidgsserealizaconla concordancia.

1 Concordancia: Es el nivel de acuerdo entre logedéntes jueces de un mismo test sobre
las caracteristicas evaluad&e cuantifica con un coeficiente que puede tener valores
entre 0 y 1siendo el valor minimo que no existe acuerdo y viceJ&ls&e calcula de
la siguiené manera

Suponiendom juecesque tienen que evaluar pares de comparacion. El coeficiente de
concordancia entre los veredictos derogieces es dado por (3pntet es el sumatorialel
namerode veces que los jueces estan de acuerdo sobre los pares.

. t
© && prcrera i P ©)
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El resultadaobtenido se puede interpregrquesi no existe acuerdo, puede no ser relevante
dichacaracteristica ya que las opiniones son muy dispares o quizas hay que realizar un sesgo
mayor de los jueces, por ejemplo, diferencidndolos por rangos de edad para averiguar si
finalmente estan de acuerdo o no.

3.2.1.3.Datos obtenidos sobre los sonidos

El objetivo principalde este tipo de pruebasamseguir informacion de los sonidos que
la componen. De ellos se puede conocer el grado de preferencia o la opinion que tiene el jurado
de ellos para cada una de las caracteristicas. Estas calificaciotes stmidos son tanto
cuantitativas como cualitativas ya que se puede
las caracteristicaso que permitiria clasificar los sonidd3ichas valoraciones estan basadas en
el modelo ddBradleyTerry[7] el cual se fundamenta en daevaloracion subjetiva de una cierta
caracteristica es una variable aleatoria con una distribucion de probabilidad determinada. Se
obtienen dos parametros en relacion a los sonidos:

1. Probabilidad: Se calala a partir de la matriz de preferencias antes comentada utilizando
el modelo deBradleyTerry. Cada sonido se considera como una variable independiente
aportando asi, mediante un calculo iterativo, un valor entre 0 y 1. Cuanto mas cercano a
1 mas vecesol ha elegido los jueces en relacién a la preferencia. Para que sea mas
representativo, eBound Challengee muestra en porcentaje.

2. Valores de mérito (VM): Representatas valoraciones de las caracteristicas para cada
sonido. La suma de todas las valoraemdebe ser igual a 0 ya que algunas tienen valores
negativos. La interpretaci-n serza que p
ltienevalor6 y en cambi o para |l a 6Preferencia
han determinado guel sonido 1 es de los menos moled®as.otro lado el VM no tiene
un valor maximo y minimo, pero si permite distinguir si esa caracteristica es importante
0 no, de forma que cuanto mayor sea su rango dinAmico, mas significativo es.

or e
0 ti

En el capitulo 5de este mismo documense muestragon un ejempldodos los datos
obtenidos mediante la aplicaci®ound Challenge
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Capitulo 4 Introduccion a la
programacion web

Lidia Martinez Salvador

Se detalla de manera breve pero concisa
herramientas empleadas para la creacion de
aplicacién web. Empezando por una breve explicac
de la programacion web destacando las caracteris
mas relevantes de HTML5, CSS3 y JavaScr
continuamlo conla explicacion deframeworkDjango
y las librerias utilizadaslespués esta la explicacién c
framework Bootstrapara crear disefio web responsi
y finalizando con la definicion del sistema de cont
de versiones utilizadde esta manera se diqan los
conceptos mas relevantes para comprender
procedimiento de desarrollo y la dificultad q
conlleva un desarrollo web.
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Capitulo 4 Introduccion a la programacion web

En todo proceso de desdtocel primer paso es determingué necesidades y requisitos
se tienen realizando un andlisis previo para etpgérlenguaje y herramientasn los éptimos
Dependiendo deobjetivo de disefio que se quiera abarcar, se utiliza un lenguaje u otro, ademas
también influye la experiencia que se haya tenido sobre la utilizacion daslo®ssi es un
proyecto el cual no confluyen mas desarrolladores como es elSiasm se conoce a priori el
entorno en el que se va a trabajar y las pos#ulkd que el lengjeatiene, urprogramasimple
puede hacerse cuesta arriba.

Al comienzo del presente trabajo, los conocimientos que se tenian eran basicos sobre
HTML5, JavaScript y CSS3, por lo que hubo ciertas dificultades durante el desarrollo de la
aplicacién por la ineperiencia en el campo. Pero para suplir uno de los escalones mas
complicados, durante el analisis de los requisitos de la aplicacion, se dligibelorkDjango
para facilitar la creacién de la aplicacion, ya geemite con conocimientos basicos, crea
sistema completo, sin preocuparse de conocer mas lenguajes que los anteriormente nombrados,
solamente hay que conocer programacion basica de Pidloual se tenid.a creacion de tablas,
administracion e interaccion de las mismas se realiza medilrgrias e instrucciones en dicho
lenguaje.

Para paliar la inexperiencia, lo primordiakftener claro qué se iba a necesitar en el
programa y como realizarlo. Uno de los prerrequisitos en este trabajo en concreto, fue el estudio
de la estructura y safuncionalidades que permiigangq lo cual se explica mas adelante, pero
primero hay que destacar que existen diferentes gtapésque todo desarrollo de software pasa
desde que se tiene la idea hasta que se realgaas dependiendo de una metogia u otra se
definen diferentesiclos de vidaque tiene el softwar8].

En este capitulo primero se explican las diferentes etapas que posee un desarrollo de
software explicando en él la metodologia empleadaocemd Cha#ngepor su adecuaciéon a los
requisitosdel proyecto. En el siguiente punto se habla del concepitodelo-Vista-Controlador
el cuallo pone en practica @lameworkDjangoy que se ha aplicado igualmente en el desarrollo
de las diferentes partes de ldiegrion web. Para enmarcar qué tipo de programacion se ha
utilizado, se explica a grandes rasgos los lenguajes de programacién HTML5, JavaScript y CSS3
mostrando asi su potencial y la relacion que existe entre ellos. Después seDjaplijcede
forma esgematica y no muy complicada destacando los elementos utiligadpse es uno de
los frameworksmas completos que hoy en dia hBgntro de esta parte se indica que la base de
datos relacional que implementdraimneworkes un modulo de Python llamada St@B. Después
se comenta qué es una aplicacion we#aptativda cual en este cagaraSound Challengse ha
optimizadocon elframeworkBootstrap Y finalmente se explica por qué es necesario un sistema
de control de versiones y cual se ha empleado.
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4.1. Etapas de desarrollo y ciclo de vida &w®und
Challenge

Realizar un proyecto de software no es algo trivial, se deben seguir diferentes pautas para
llegar a desarrollar un trabajo sélido y con el menor nimero de errores posibles para que al final
del mismo se pueda mejorar sin muchas complicaciones. Las etapas que ha seguido el desarrollo
de Sound Challengg que deberia llevar cualquier desarrollo Emsiguientes:

Andlisis de requisitos

Es la etapa mas importante de todas, por ello es la primera. En ella se deben acle
requisitosse exigen que cumpla la aplicacion. Esta fase debe ser premeditada con tie
el software es parana empresa, esta es la fasende se debe aclarar la mayoria de las id
que tengan los clientes

Especificacion

Esta etapa es la encargada por edateolladoro desarrolladores del software. Detallan
nivel técnico los requisitos aportados. Esta documentalgbe ser la guia para el desarro
del software

Disefio
Se determina qué estructura y blogues va a tener el software, definiendo asiciasds
gue va a tener de forma breve y concisa. Seria como el boceto del software. Tam
definirdn los casos de uso que tendrd, es decir, todas las opciones que ten
funcionamiento frente a los usuarios finales.

Programacion

En esta etapa seseribe todo el codigo teniendo el cometido de cumplir con los requi
detallados, las especificaciones y el disefio pensado. Si el trabajo anterior se he
correctamente, no tiene por qué ocupar mucho tiempo terminar esta etapa, aunque tai
influye la experiencia del desarrollador.

Lidia Martinez Salvador 33|108



Capitulod. Introduccién a la programacion web

Prueba

Es la etapa donde se realizan diferentes tests para descubrir errores si los hubiera
las funcionalidades que tiene. En esta etapa se decide si el programa esta listo par
produccion o se deben heixcmodificaciones. Las pruebas las debe realizar alguien di
al desarrollador para que sean mas fiables.

Mantenimiento

Es la tltima etapa. Después de enviar el software a produccién es importante que d
revisado cada cierto tiempo para asegueaviabilidad del mismo en el mercado, ya ¢
puede acabar desactualizado con respecto a las plataformas web que existan o
aparecer errores los cuales hay que subsanar. Por otro lado esta etapa también sir
la posterior actualizacion y mejadal software.

Las etapas explicadas son fases generales que todo software debe tenemglara cu
dichas fases existen diferentes metodologias de desarrollo las cuales se caractelitigo per
gestion y capacidad de cambios. Ayuda a controlar las actividades del proyecto de inicio a fin. En
concretoSound Challengdna tenido un ciclo de &a en V (figura 3) el cual su caracteristica mas
destacable es que cada paso esta pensado para asegurar la calidad del software.

Validar requisitos

Validacion del

Andlisis de X
requisitos sistema
Diserio del Verificacion del
sistema sistema
Verificar
disefio
Disefiodel Verificacion del
software software

Cddigo

Fig. 3: Ciclo de vida de software en V

Este método a la par de simple resulta mucho més eficiente que otros, ya que en cada
etapa del proyecto se verifica que garsomando las decisiones correctas y esto previene errores
futuros. El Unico inconveniente es que es un método rigido, todas las partes estan claramente
definidas, por tanto este tipo de metodologia es buena para proyector pequefos. Por ello se hace
Optimo para este trabajo.
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4.2. Concepto Modek¥istaControlador (MVC)

Como en toda ingenieria, lo importante es conseguir un trabajo o proyecto que sea
eficiente tanto en funcionalidad como en la implementadidnla ingenieria de software una de
las taeas mas importantes en el desarrollo es consegairfunciones lo mas flexibles posibles.
En lenguajes de programacién orientados a objetos (como JavaScript y Python) es importante
estructurael programa en el maximo nimero de bloques independiergesecqauedan, ya que
la idea fundamental es poder reutilizarlos las veces que se necesiten. Este tipo de filosofia es la
gue se define cuando se habla de Moidelestai Controlador (MVC) en programacion web.
Cada uno de ellos representaa parte fundaméal que tiene edoftware Esta metodologiausgio
gracias al aumento de complejidad que afiadia implementanrterfaz de usuaricGe necesitaba
crear un software mas robustande se facilitara el mantenimiento, la reutilizacion del codigo y
la separadin de conceptdg®].

El objetivo de ello es separar el codigo en tres capas diferentes dependiendo de las
responsabilidaes y funciones quienga La identificacion de dichas capas es primordial para
hacer un codigo limpifLO0]:

1 Modelo: Es la capaahde se trabaja con los datos. Su cometido es procesar, administrar,
servir y modificar los datos. Principalmente es la gestion de la base de datos y su
modificacion.

1 Vista: Como su nombre indica,eslapae que se O6ved de | a aplica
HTML, CSS y partedel JavaScript, que muestla maneraen que ha sido pensada la

informaciony los elementos para interactuar con el modelo. Es la capdedesta la
visualizacion de la interfaz de usuario

1 Controlador: Es la etapa del softwarente esta todo el codigo que controla las acciones
gue van a realizar los elementos que estan en la vista. Es el enlace entre la vista y el
modelo. Su responsabilidad no es la de sacar ninguna salida, solo esiceldened
comunicacion para que se ejecuten las funcionalidades de la aplicacion.

Para comprender mas claramente como funciona cada etapa, a continuacion se define un
diagrama de flujoohde aparece de forma esquematica las interacciones entre caderétapoi
como ejemplo que el usuario hace la accion de registrarse en la aplicacion web

Usuario

Accede al registro en |
aplicacién web

Controlador

Cadigo que crea el
enlace con

Vista

Cuando se han actualizado los dato
se muestra la pagina de inicio para
entrar con el nuevo registro.

Modelos

Se accede a la base de datos de
usuarios y se registra un nuevo usua

Fig. 4: Diagrama de flujo del método MVC
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4.3. Desarrollo web

Hasta ahora se han definido diferentes conceptos generales correspondientes al desarrollo
de software, pero en concreto este trabajo constaedalrrdllo de una aplicacion web. Las
herramientas o lenguajes de programacion que se utilizan para desarrollar una aplicacién o pagina
web, difieren en relacion a si se est4 programando la parte més visual (vistas) o la parte de
administraciéon de basdsdatosy control (modeloy controladoy. Normalmente en un proyecto
grande patrticipan diferentes desarrolladores, organizados para que unos dictiaermpartes
(cliente o servidor)se denominan desarrolladofemnt-endo backendrespectivamente.

o Dearrolladorfront-end Se encargan de desarrollar la aplicacion o pagina web para que
sea comoda de usar a la paeeficiente Se corresponderia con desarrdiéaetapa de
la vista y parte de la etapa del controlador defieid@l método de MVC. Se denma
gue trabaja en el lado del cliente, y debe implementar los lenguajes de HTML para la
estructuracion de la web, CSS para dar estilo a la misma y JavaScript para afiadir
dinamismo a la wekiEn ninglin momento deben crear c6digo que almacene datos en el
cliente, de eso se encargan ehadkend.

o Desarrolladobackend Su tarea es crear el cdédigo necesario para administrar los datos
e informacidn gue necesita la web. Manejan la parte del servidor, gestionandolo. Este tipo
de desarrollador trabaja en lapgade modelos y parte de la del controlador del método
MVC. Hay diversidad de lenguajes en los cuales puede trabajar, en concreto para el
desarrollo deSound Challengese ha programado en Python ya que se ha utilizado el
frameworkDjangq utilizando poranto la base de datos facilitada por este, SQLite3.

Ambos desarrolladores se necesitan el uno del otro para que la web finalmente funcione,
pero existen casos sobre todo cuando se tratan de proyectos mas pequefios o empresas pequefias,
donde un solo desattador implementa ambas partes ademas de definir todas las fases del
desarrollo web, se denomirfall-stack [11]. Su deber es conocer todos los lenguajes de
programacién necesarios, aunque a veces sabe mas de una de las partes

En concreto este proyecto ha sido desarrollado de mankestacklo cual ha sido un
gran reto para conseguir realizar correctamente todas las fases. Afortunadamente, al utilizar
Django, se elimina la necesidad de programar en un lenguaje de pragradeeservidores como
PHP, ya que para realizar un proyecto pequefio es suficiente con conocer Python. En este caso,
ya que la gestion de lashias de la base de datos se podia realizar medignaenelworky se
tenia mayor experiencia con la programacdel front-end la mayor parte del cddigo fue de
HTLM5, CSS3 y JavaScript que a continuacién se describe cada uno de ellos de forma breve.

43.1.HTML5

HTML, sigla en inglés délyperText Markup Languages el lenguaje de programaciéon
de marcado para @e paginas web. Se basa en un estédetlaual con diferentes etiquetas
nombradas e define el contenido de la web conexto, imagenes, videos, audios, efeue
estandarizado poWorld Wide Web ConsortiunfWW3C) quienes también estandarizan
practicamentéodos los lenguajes relacionados con la {&h.

La estructura de cddigo es muy sencilla, esta formada por una etiqueta de apertura, el
contenido y una etiqueta de cierre como se puede observar en la fipeebdiendo deifo
de elemento puede existir contenido escrito 0 mas etiqdetdso de unas y otras anidadas, e
inclusohay algunas que no necesitan cerrarse para ddfglgraento.
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Contenido

Etiqueta de apertura Etiqueta de cierre

Esto es un parrafo. </p>

Fig. 5: Estructura basica elemento HTMlparrafo

Los elementos HTML poseen los llamados atributiss duales determinan algo en
concreto del elemente@onfiguran al elementd’or ejemplo, en un elemento gaepresentain
botdn, se puede deshabilitar simplemente ponidisiibledcomo atributo:

<button disabled> PuUlsame </button>

Como se ha vistaadaetiqueta hace referencia a un elemento o parte de la pagina web.
En toda pagina web existen unas etiqguetas comunes las cuales son suficientes para que se
consideraina webEn la figura 6 se define la estructura basica que toda pagina web debe tener.

i <IDOCTYPE html>
i <html lang="en">

Los elementos que aparecen tienen este significado:

<IDOCTYPE html> - Instrucciénpara elnavegador

, <head> <ieta charset="UTE - 8" acerca del tipo de documenim es propiamente una
i <title>Title</title> etiqueta Esta indicacion es propia de HTMLS5.

. </head> . .

' <body> - <html lang=6en Gftqquetamlue_deflne al
| <l - Esto es un comentario -~ > | documento HML teniendo como atributo el
3 <;Etodly> . lenguaje que se va a emplentro de esteel cual

. </html> i

es este caso es el inglés.

Fig. 6: Estructura basica HTML

<head></head> - Elemento de cabecera dénde apareceran los metadatos necesarios para una
pagina web, como el elementbet a c¢ har s e8 &auerdfine el tipo de codificacion de
caracteres que se va a utilizar, en este caso es [8UTnbién se introducen dentro delad

elements como el titulo que aparecera en la pestafia de la aplicacion, se define con
<title ></title >.

<body></body> - Es la @rte donde irdn la mayoria déeementos los cuales seran los que
estructuren la pagina web y afiadan funcionalidades.

Como se puede observar en la figura 6, el elenterady bodyestan dentro del elemento
htmly a su vez los elementasetay title estandentro del elementbead La jerarquia es uno de
los fundamentos del HTML, se define como parentd&2p El parentesco significa que el
elementchtml es padre deeady body, dondeheadademas de ser hijo démles padre deneta
(2er hijo)y title (2° hijo). Esto define qué elementos estan dentro de quien para thfiirsu
posicion, dimensiéraparienciay funcionalidad Uno de los elementos més comunes dentro del
bodypara definir la estructura y dimensiones de la as&imo denominaddiv, el cuales uno de
los elementg principaksen la aplicacién d8ound Challenge

Un elementdliv es un elemento tipo bloque, el cual puede contener cualquier otro tipo
de elementos e ir anidandolétay otro tipo de etiquetas que peteni estructurar la pagineeb
estogienen predefinidas diferentes formeaparienciatodas estas etiquetas se pueden consultar
en[13]. Pero erSound Challenglue méas adecuado utilizar los elemerdosya que permitian
mayor versatilidad de formatos y mejor implementacion fiemework Bootstrap que mas
adelante se explicRara definir los tamafios y posiciones de cada elemento se utiliza CSS.
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Hay diferentes versiones de HTML, hoy en dia la versién mas actualizaddéd &
la cual se ha utilizado para desarrofamund Challengd_a diferencia con las demas versiones
es que afiaden méas elementos y funcionalidd@gslos cambios mas importantes son:

1. Multimedia nativa: Se puede reproducir Bug video en la misma pagina web de
forma nativa, sin necesitar ningpghug-in. Son los elementaeudioy video.

2. Superficie de dibujo genérica: Elemertmvasjue permite dibujar graficas, de esta
forma no es necesario utilizar el Adobe Flasiiphayque utilizar JavaScriggara
complementar al elemento

4.3.2. CSS3

CSS, sigla en inglés deascading Style Sheaignifica Hoja de estilo en cascada, es un
lenguaje de disefio grafico para definir cbmo se van a presentar los elementos de lenguaje de
marcado como el HTML Se denomina 6éen cascadad porque
ciertas caracteristicas que dotan de preferencia a una instrucciénSeatraé CSS para separar
el contenido de la web vy el estilo de la misma, para asi un misrtefastia raitilizable por
varios elementqsealizando capas y clases.

La separacion del formato y el contenido hace posible que por ejemplo para diferentes
tamafos de pantalla sea posible cambiar las fuentes, el tamafio, las formas, CSS permite que la
visualizacion sea dinamica. Todas las posibles caracteristicas modificables por CSS se encuentran
explicadas efil4], a continuacion se muestra unos pocos ejemplos de propiedades de estilo sobre
los elementos HTML. Se define comropiedad: valor

PROPIEDAD DESCRIPCION

back ground - color Define el colode fondo de un elemento
height Altura de un elemento

width Anchura de un elemento

font - size Tamafio de la fuente de un elemento

Tabla3: Especificacid de propiedades de estilos

Para aplicar las propiedades de estilo a los elementos que estan en el archivo HTML,
existen cuatro manerag declaracién estando ordenafdosnivel de preferencia

1. Estilo enlinea: Se define en los elementos cuyo padre és@y Se especifica como un
atributo del elemento llamadsiyle y dentro de esteentre comillas se definen las
propiedadesTiene preferencia entre los demas tipos de declara€logiemplo de a
continuacion se aplica un borde fino solido en negroemhe@htospanque tiene como

contenido | a palabra 6ésaludobd.
<body>
<p> Parrafo de
<span style="border:thin black solid" >
saludo
</s pan>
</p>
</body>
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2. EstiloembebidoSe define de forma explicita enhgladdel archivo HTML. Se
especifica con la etiquestlyledefiniendo su atributo de tiptype como texto de css
(text/cs$. Esta definiciordel estilo afecta a todos los elementos que estén dentro de
bodyque se hayan seleccionado. En el siguiente ejemplo de estilo se aplica color de
fondo en gris y color de letra en blanco a todos los elematierghol).

<head>
<title>Ejemplo de estilo embebido</title>
<meta charset="utf -8"/>
<link rel="icon" href="favicon.gif" type="image/gif"/>
<style type="text/css">
af
background - color:grey;
color:white
}
</s tyle>

</head>

3. Estilo externo Se importa un fiche de estilo (ej.estilo.cs} donde se especifican las
propiedades de la misma manera que en la declaracién embebida, entre corchetes. Tiene
la misma preferencia que el embebitla.importacién se realiza con un elemelin&
siendo su padre el elemeritead A continuacion se muestra la importacion definiendo
como atributo del elementink que se trata de una hoja de estilbe(l =0st yl esheet ¢
t ext =0 t),daxdiretctds dodde se encuentra el archivo se define con el atributo
hr ef =0 e sSi¢larahivocne sencuentra en el mismo directorio que el archivo
HTML, hay que escribir toda la direccion completa. La hoja de estilos externa se muestra
debajo del ejemplo.

<head>
<title>Ejemplo de estilo externo</title>
<meta charset="utf -8">
<link rel="icon" href="favicon.qgif" type="image/gif"/>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="estilo.css"></link>

</head>

Archivo: estilo.css

'
background - color:grey;
color:white
)
span{
border:thin black solid;
P} i
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4. Estilo importadode otra hoja de estilo®entro del archivale estilo.css se pueda
importar otros estilodPara que se anide las diferentes especificaciones de propiselades
tiene que poner antes @& mismas especificaciones CSS las siguientes instrucciones:

- Sentenciamport: Importa otro fichero de estilo (puede ser recurrente
- Sentenciacharset especificacion de codificacion del fichero (UBFpor
defecto si no esté especificado).

Se importa de la misma manera que la declaracién embebida, defteadi&e tendria
por tanto dentro del archivestilo.csdas siguientes strucciones:

Archivo: estilo.css Archivo: estiloParrafo.css

@charset "utf - 8"; p{
@import "estiloParrafo.css"; color: green;
a{ width: 10%;
background - color:grey; height: 20%;
: color:white position: absolute;
B D
span{
border:thin black solid;
) | | |

Hay infinidad de propiedades, algunas propias de los elementos y otras generales, ademas
hay muchas formas de seleccionar los elementos que se desean afigda esggilizacion de la
seleccién de elementos no entra dentro del propdsigstdecapitulo aunque se puede consultar
en[14] y [15]. Pero hay un dltimo detalle el cual es importante para entender cdmo CSS define
el tamafio de los elementos y su posic&modelo de caja.

El modelo de caja define las partes que tiene un elemento HTML cualquiera. Todos los
elementos tienen las propiedades para definir una caja, de esta manera se tratan como si fueran
bloques. En la figura 7 se muestra de forma esquematica las diferentesgpartiene todo
elemento HTML.

Borde (border)

e Borde (border)

Contenido

Relleno (padding)

Relleno (padding)

Margen (margin)

Margen (margin)

Fig. 7: Modelo de caja

Para cada parte de la caja existen muchas propiedades que las definen. Una caracteristica
importante a destacar es la diferencia que hay entre el rgfiadditg y el margenrhargin).
Dos elementos pueden solapar susgedes pero no su relleno, como se puede observar en la
figura 7.

Por dltimo afadir que igualmente como HTML5, CSS3 es la version mas actualizada de
las hojas de estilo, en concreto la version 3, la cual afiade muchas mas opciones de visualizacion
y adaptaion con todos los dispositivos (na r t p h o n ¢ [46]. Aungué sigedn fiabiendo
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incompatibilidades de instrucciones para los diferente navegadores, por tanto se deben seguir
utilizando distintas instrucciones concretas greakilitar algunas propiedades por ejemplo para
Mozilla (-mo3.

4.3.2.1.Polymer 2.0

Hoy en dia hay varidsameworksy elementos ya creados con el fin de facilitar el disefio
a los desarrolladores web. Bound Challenga parte de utilizar drameworkBootstrap,se
implementd una serie de elementos ya creados obtenidos del proyecto Polymer. Es un proyecto
de codigo abierto hecho por un equipo de desarrolladovesend que son pae de la
organizacion de Chrome de Gooffl&]. Este poyecto tiene como objetivo facilitar el disefio con
elementos HTML propios los cuales tienen caracteristicas muy representativas de yGoogle
resultan atractivas.

La ventaja de este proyecto frente a gtesgjue han implementado los elementos HTML
con CSSy JavaScript puro. Estpermite que sea facil la implementacién en la mayoria de
navegadoresFue pensado para quedeogramacion ademas de ser mas ligera, fuera sencillo
implementarlo para todos los formatos de pantalla que hoy existe.

Cuando se comegn a desarrollarSound Challengese utilizaron gran variedad de
elementos de Polymer, pero se prefirié utilizafreineworkBootstrap para que la aplicacion
fuera con urdisefio adaptativg ello conllevo a eliminar gran cantidad de elementos ya que fue
més complicado juntar Bootstrap con Polymer, que simplemente utilizar Bootstrap el cual ofrecia
mas flexibilidad y rapidez dentro déameworkDjango. Ademas, la ventaja que introduce
Polymer en cuestién de compatibilidad, también la tiene Bootstrap, ey TBAScript puro.
Finalmente se han mantenido algan boton e icono de Polymer, los cuales tienen etiquetas propias.

4.3.3. JavaSript

Como ya se ha visto, el codigo HTML sirve para crear la estructura y los elementos que
componen la web, y CSS da lpasiencia, tamafio y posicién de dichos elemertagaScript
(JS)surgi6 con la idea de dar comportamientos dinamicos a los elementos desienaebel
mecanismo que permitia responder a las peticiones endalghcliente, en el navegador ademas
de portar mas flexibilidad y opciones para dar mas riqueza a las interfaces ddaf]cas

Es un lenguaje de programacion interpretado el cual no necesita compilacion para ser
ejecutado, el navegador web interpreta instruccidstauccion y las ejecut&s un lenguaje de
programacion orientado a objetos, basado en protogpasial los objetos no son creados
mediante la instanciacion de clases sino mediante la clonacion de otros objetos o mediante la
escritura de codigo por pardeldesarrolladarDe esta forma los objetos ya existentes pueden
servir de prototipos para los quedgsarrolladonecesite creal.os principales usos que se le
puede dar son los siguientes:

- Afadir, cambiar y eliminar elementos HTML. Se pueden aditnari cualquier tipo de
elemento HTML siguiendo la jerarquia de parentesco.

- Cambiar atributos de los elementos HTML

- Establecer estilos, creando por tanto cédigo CSS.

- Puede validar entrada de datost pjemplo en los formularios cuando no se ha rellenado
algo o0 no esta correctamente puesto. También puede enviarlos.

El codigo JavaScript son los llamadssiptslos cuales se ejecutan de forma secuencial,
instruccién a instruccién como se ha visto. Para aifiétiosscriptsy que interaccione con los
elementos HTML, existen dos maneras de hacerlo:
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1. Importando un archivexterno Igual que en CSS se puede importaranchivo con
extensién.js (ej.: acceso.jy mediante el elementscript indicando con su atributsrc
donde se enantra el archivo JS en conayet.a importacion es recomendable ponerla
dentro dehead

E <head> ;
<title>Ejemplo de javascript externo</title>
<meta charset="utf - 8">
<link rel="icon" href="favicon.gif" type=" image/gif'/>
: <script src =0 ac c e s"B</sgript>
| </head>

______________________________________________________________________________________________________

! Archivo: acceso.js !

i/l Funcion para cargar todas las sefiales de la BD '
i function get_signals(callback){ :
/[Consulta con AJAX ;
: var signals =";
' $.ajax({ '
url: "{% url 'subjT:get_data_sig nals' %}", !
type:'get’, '
success: function (response) {

' /llo que haces si es exitoso

: var aux = response|'ser_signals';

signals = JSON.parse(aux.replace(/&quot;/g, "™)); '

' callback(signals) :
E } :
: i i

; return signals; :

2. Cddigo implementadanternamente Se puede implementar exactamente el mismo
cédigo dentro del archivo HTML encerrandolo dentro de las estiqussiaipt
t ypet=edxt / j av as>/scripp>t 0
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i <html>
E <head> E
</head>
E <body> E
<script type=o0text/javascripto>
// Funcion para cargar todas las sefiales de la BD
function get_signals(callback){
//Consulta con AJAX
var signals =";
$.ajax({
url:  "{% url 'subjT:get_data_signals' %}",
type:'get’,
success: function (response) {
/llo que haces si es exitoso
var aux = response['ser_signalsT;
signals = JSON.parse(aux.replace(/&quot;/g, "));
call back(signals)
}
Pk
return signals;
}
</script>
</body>
</html> :

El ejemploanteriores una de las funciones implementadas en la aplicaciéiSowain
Challenge la cual permite awsultar la tabla de la base de datos donde estén las sefiales que se
van a utilizar en las pruebas de escuSwaealiza la peticion GET a base de datos mediante
una consulta AJAXAsynchronous JavaScript And XMles una técnica de desarrollo web que
permite mediante JS acceso y ejecucion asincrona. Para que funcione en Django se tuvo que
afiadir un archivo JS para realizar la compatibiligdue surgian problemas con la verificacion
de peticiones que realiza Djandgi se quiere conocer las opciones que permite el lenguaje JS se
puede consultdd 9].
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4.4. Djangoen Pycharm

Anteriormerie se ha hecho un breve repaso sobre los lenguajes de programacion
utilizados principalmente para el desarrdliont-end para este proyecto se ha utilizado el
frameworkDjango para terminar de definir la aplicacién web, ya que no solo se define la parte
backendsino, con esttameworkse crea, gestiona y modifica la base de datos mediante Python,
ademas de realizar el enlace apropiado para ejecutar los archivos HTML y servirlos.

Django es urframeworkweb para crear aplicaciones web de forma grata@itgque es
codigo aberto. Esta escrito en Python dondefisalidad es facilitar la creacion de un servicio
web completo de forma sencilla y siendo eficientes, por ello la frase por la que se rigen los
desarrolladores de Django & reinventes la rued@0]. Este marco de trabajo tiene definidas
todas las herramientas necesarias para crear una aplicacion web sin tener que ingeniarselas de
nuevo, todo ello mediante médulos en Pythmor ello la creacién de cualquier aplicacigeb
es mucho mas rapida que programar todo desde cero, tanto para desarrolladores expertos como
no expertos.

Para llegar a utilizarlo hay que instalarlo mediante Python tanto en Linux como en
Windows, en concreto para el desarrolloSteind Challengentodo momento se ha utilizado
Linux Ubuntu como sistema operativo. Todos los requisitos y comandos para poner en marcha el
frameworkse puede consultar ad@0]. Lo importante en este punto de la memoria es destacar
la jerarqua que tienen los diferentes archivos dentro de plieagion y cémo se comunican en
ella. La jerarquia gue se muestra en la fi@ea la que permite visualizar el entorno de desarrollo
que se ha ido utilizando a lo largo de este proyecto, el Pycharfm R@lestructura seria la
siguiente:

Elementos del proyecto relevantes y que se modificaran:

ProjectDjango C:'\lUsers\Lidia\PycharmPro)
AplicacionDjange 1 settings.pyArchivo donde se especificaaracteristicas
PC migrations de configuraciéry donde se importa la aplicacién para
a—d':fn—;’: que pueda funcionar.
apps.py 1 urls.py. Es donde se espdciin las URLs para definir
models.py las aplicaciones. En un mismo proyecto se pueden tener
tests.py varias aplicaciones a la vez.
views.py : P4 .
brojectDjange Elementos de la aplicacion relevantes:
—Init_.py 9 urls.py. Se debe crear a mano. Se especifican las URLs
Seting=py de las vistas.
urls.py ) . . ..
wgi.py 1 apps.py Se define Ia_ qpllcamon nain nombre cor_to. 5
templates 1 modelspy: Se especifican los modelos de la aplicacion,
manage.py esto es, las tablas que se crearan para guardar los datos
Bxternal Libraries que se quieran. En este archivo se definelodelos del
Fig. 8: Estructura jerarquica de directorios MVC. . . L
un proyecto y aplicacién de Django en 1 tests.py Django provee un sistema de depuracién muy
Pycharm sofisticado, el cual se define en este archivo. Se

programan situaciones para probar el codigo en concreto.
1 views.py Es uno de los archivos mas importantes, en €l se especifica el codigo necesario para
acceder a las vistas y a los modelos. Se trateotdiolador del MVC.
1 admin.py Se especifica qué elementtisios modelose mostrararen el administrador de Django.

Lasvistas del MVC se especifican creando una nueva carpeta denonigragéatesn
la raiz: ..ProjectDjango/AplicacionDjangoAhi se espeditaran tanto los archivos HTML como
los elementos estéaticos de CSS y JavaScript.
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Esta basado en la metodologia de ModelGstai Controlador (MVC) y lo aplica de
manera explicitaComo se ha visto antes, cuarsgocrea ua hueva aplicaciépor defectos crea
una jerarquia de carpetdentro del proyectalonde estan tanto las vistas, los modelos y el
controladorde la mismalLos elementos por defecto mas relevantes son los siguientes

1. Motor de lase de datos relacional con el médulo SQLite3. Puede stéuifle por otra
base de datos.

2. Sistema administrador de Django. Permite de forma muy intuitiva manejar las tablas
guardadas en la base de datos. El ejemp#vienea continuacidon son las tres tablas
implementadas para la aplicacionSteund Challengenostrando como se ve la tabla de
las sefales. Se accede poniendo en la WiReccion_servidor/adminEn este caso se
estaba ejecutando de forma local en el puerto 8000, por eso dpastivest:8000

€ > C | O localhost8000/admin, LR

Administration WELCOME. LIDIA. VIEW SITE / CHANGE FASSWORD / LOG DUT

Site administration

.
Recent actions
Groups + Add Change
Users + Add Change My actions
f.‘m
Zall Tablas propias de
Audio files + Add Change Desg . -z
la aplicacion de
Designs change .
togis 4405 4 orange  Puesa Sound Challenge.

% Test]

X Test2

Fig. 9: Administracion de ango con la aplicacién d8ound Challenge

& - C | ® localhost n/subjT/aud % | Wi

Administration

Home  Subjt  Auto files

Select audio file to change

Q Search FILTER
By audio type

......... v|( 6o | 0of6select All
AUDIO TYPE PROCESSING TYPE FILE CODE FLE

Toy None TES
By processing type
Music None RIVER
Al
Toy None TE4 R

3 Yoy None TE3

Toy None TE2
Toy None TE® VEHp1.mp3

6 audio files

Fig. 10: Modelo de archivos de audio en Django

Dependiendo de lagpcionesque se describan dentro del archivo de administrador, se
muestran unas u otras caracteristiEada descripciode la aplicacion en el capitulo 5, se detalla
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en m8s profundidad qu® campos tienen | as tabl a
Django.

3. Archivo denominado vistavigws.py que administran las vistagemplategarchivos
HTML y demas) propias da aplicacion, este seria el controlador dentro del modelo
MVC.

4. Archivo denominadarls.pyque define las URL a donde debe dirigirse la aplicacién para
enlazar con una vista en concreto.

Finalmente para ejecutar una aplicacién se hace con el siguierdadmo con la opcién
de ejecutar de Pycharm si se utiliza:

./ProjectDjangd pyt hon manage. py runserver Onombre_s

Como se ha comprobado, en Django se tiene una estructura la cual tiene los datos
enlazados de HTML, JS, CSS y bdsalatos mediante Python. Resulta sdrameworkbastante
seguro ya que tanto en verificacion de usuarios como envio de formularios, todo lo hace de forma
interna ademas afiadiendo rutinas de excepcidigmas de las librerias o elementos concretos
paraSound Challengsobre Django se explican a lo largo del capitulo 5, pero igualmente, gracias
al gran repositorio que ofrecen los desarrolladoresatabwork en[20] esta toda la informacién
necesaria para saber qué médulespython se implementalncluso afladen un tutorial sobre
como realizar una pagina de encuestas y asi comprender el funcionamiento basico de la estructura
y organizacion gue tiene.

El motor de base de datos implementada por defecto en Django es & @Qdlite3.
Esta es un paquete de software publico que proporciona un sistema de gestion de bases de datos
relacional. Un motode base de datos comst& ademas de administrar los registros, permite
procesar consultas complejas combinando datos de Matiéss para implementar dichas
relaciones. En Django las consultas se realizan endas.py

4.5. Bootstrap

Para conseguir tener una aplicacion la cual se adapte a cualquier pantalla o dispositivo,
hay que pensar en modificar tanto el tamafio delémsemtosasicomo la posicién y si estos se
sustituyen por otros mas compactos o no. Este cambio adaptativo se puede realizar desde cero
con CSS, HTML y JS, pero set@liosohoy en dia existen muchfsrameworkdos cuales afiaden
diferentes libreds con codigo CSS y JS que permiten realizar un disefio web adaptativo sin
mucho esfuerzo.

En concreto para este trabajo se eligié Bootstrap é@mweworkde desarrolldront-end
ademéas de ser uno de los méas populares. Se eligido porque utiliza codigipiCE&Y la
implementacion de los elementos resulta intuii®sd. Otra de las razones por la cual se decidio
utilizar, fue porque se puede afiadir como libreria directamente a Django, funcionando como una
aplicacion mas.

La filosofia que se rige Bootstrap es simple, todo se organiza por filas y columnas
definidas con el elementbv dentro de otraliv definido comacontenedoKclase.containe). Se
rige por un sistema de rejilla donde cada fila puede tener 12 columnas edpaidiendo de
cOmo se quiere que se muestren los elementos y en qué dispositivo, se identifican a las filas y
columnas con una clase en concr@&icha organizacion en rejilla obtenida [#4] define los
tamafnos y comportami@¥ de las columnas con prefijos de clases de CSS dependiendo del
tamano de dispositivo (tabla 4).
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Dispositivos extra | Dispositivos Dispositivos Dispositivos
pequefiosMoviles | pequefiosTabletas | medianosMonitor grandesMonitor de
(<768px) 0XTcCcylLIED RS t/ oxdt/ OXMHAN
Comportamiento de| Horizontal en todo Colapsado al comenzar, se pone en horizontal en los puntos
la rejilla momento ruptura entre columnas.
Anclo del .
contenedor debiv Ninguno (auto) 750px 970px 1170px
Prefijo de la clase .col -xs- .col -sm .col -md .col -lg -
# de columnas 12
Ancho de columna Auto ~62px ~81px ~97px

Tabla4: Opciones de rejilla de Bootstrap

También er[21] se muestran varios ejemplos como tutorial para implementar la rejilla
que mas convenga a la aplicacion. Por ejempla éigura 11 se muestta plantilla que se tomd
para realizar la pagina principal de ingreso en la ajpfin&@ound Challeng@ndex.htm).

Project name m About  Contast

Jumbotron heading

Cras justo odio. dapibus ac facilisis in, egestas eget quam.
Fusce dapibus, tellus ac cursus commodo, tortor mauris
condimentum nibh, ut fermentum massa justo sit amet risus.

Sign up today
Subheading Subheading
Deonec id elit non mi porta gravida at eget metus. Dionec id elit non mi porta gravida at eget metus.
Mascenas faucibus meliis interdum. Maecenas faucibus mollis interdum.

Subheading Subheading

Subheading

NEES

Fig. 11: Plantilla Jumbotron de Bootstrap

El codigo que hay detras dentro dellydel ejemplo es el siguiente:
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<body>
<div class="container">
<div class="header clearfix">

<nav>
<ul class="nav nav - pills pull - right">
<li role="presentation" class="active"><a href="#">Home</a></li>
<li role="presentation"><a href="#" >About</a></li>
<li role="presentation"><a href="#">Contact</a></li>
</ul>
</nav>
<h3 class="text - muted">Project name</h3>
</div>

<div class="jumbotron">
<h1>Jumbotron heading</h1>
<pclass="lead"> Cras justo odio, dapibus ac facilisis in, egestas eget
guam. Fusce dapibus, tellus ac cursus commodo, tortor mauris
condimentum nibh, ut fermentum massa justo sit amet risus.</p>
<p><a class="btn btn -lg btn - success" href="#" role="button">Sign up
today</a> </p>
</div>

<div class="row marketing">
<div class="col -lg -6">
<h4>Subheading</h4>
<p>Donecid elitnon mi porta gravida at eget metus. Maecenas faucibus
mollis interdum.</p>

E <h4>Subheading</h4>
! <p>Morbileo risus, porta ac consectetur ac, vestibulum at eros. Cras
: mattis consectetur purus sit amet fermentum.</p>

<h4>Subheading</h4>
<p>Maecenas sed diam egetrisus varius blandit sitametnon magna.</p>
</div>

<div class="col -lg - 6">
<h4>Subheading</h4>
<p>Donec id elit non mi porta gravida at eget metus. Maecenas
faucibus mollis interdum.</p>

<h4>Subheading</h4>
<p>Morbi leo risus, porta ac consectetur ac, vestibulum at eros.
Cras mattis consectetur p urus sit amet fermentum.</p>
<h4>Subheading</h4>
<p>Maecenas sed diam egetrisus varius blandit sitametnon magna.</p>
</div>

</div>

<footer class="footer">
<p>&copy; 2016 Company, Inc.</p>
</footer>
</div><! -- /[container - >

</body>
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En toda la aplicaciéBound Challengee ha llevado la estructura aplicandodiases a
los div de .container .row- .col-. Consiguiendo por tanto la adaptacién de los elementos a las
diferentes pantallas. Por otro lado, también hay que afiadiheaddel documento HTML un
valor de metadata que define que el tamafio de los elesndebe adaptarse a parte de importar
los archivos necesarios de Bootstrap para la interpretaciéon de las clases:

<meta name="viewport content ="width=device - width, initial -scale=1 ">

4.6.Control de versiones: Git

Siempre cuando se esta desarrollandsaftware, muchos desarrolladores no expertos
se enfrentan a uno de los tipicos problemas, guardar las versiones del cédigo evitando que se
pueda perder trabajo ya hecho. Muchos caen en realizar muchas copias de seguridad con
diferentes nombres teniendo ganto muchas copias del cédigo siendo esto redundante a la par
de peligroso, porque puede ocurrir que se guarde el cddigo con el mismo nombre que en otra
version que se deseaba guardar y se sobrescriba trabajo que no se deseaba perder.

Por otro lado cuado se trabaja en un proyecto con muchos archivos distintos e incluso
se trata de un equipo de desarrolladores, se complica alin mas la tarea de guardar las copias de
seguridad y controlar las versiones de la aplicacion. Para ello hoy en dia se utilide farma
personal como profesional una plataforma web que te permite llevar un control de versiones
mucho mas sencillaegura y sin tener que ocupar mas memoria de la necesaria de forma local,
la més famosa es el Git.

Git es un software de control dersi@nes no lineal, dale se impulsa la ramificacién y
el trabajo en equipo. Todo software sin importar la complejidad del mismo deberia ser controlado
por esta aplicacion. Ademas en este proyecto al trabajar con Pycharm se puede configurar el
enlace diremmente al repositorio personal y por tanto cada cambio que se haga en el codigo se
puede guardar de forma automatica desde ahi mismo. Pero también se pueden administrar las
versiones mediante comandos tanto en Linux como en Windows.

Para este proyecto sa utilizado una cuenta en GitLab, que funciona como el GitHub
normal pero es privado, esta pensado para trabajar de forma privada un grupo de desarrolladores.

Las ventajas que ofrece son las siguientes:

- Acceso remoto al cédigo desde cualquier dispasitnectado a internet.

- Cada version que se guarda se compara con la anterior para comprobar qué
cambios se han hecho.

- No se sobrescribe ningun archivo, se puede recuperar el proyecto tal como se
haya guardado en cada versiocoonmit

- Se lleva un seguimmo mas completo ya que se guarda el dia y la hora de la
version guardada ademas de que se identifica mediante una frase o palabra.

- Muestra gréficas de colaboracion entre los desarrolladores que estén modificando
un mismo proyecto e identifica a grosso mael porcentaje de lenguaje de
programacion que se ha ido utilizando.

- Se pueden tener varias lineas de trabajo en un mismo proyecto para llevar una
organizaciéon mayor.

- Los archivos locales siempre son la Gltima version modidieado ser que se
descargue conciencia una version en concreto del Git.

Lidia Martinez Salvador 49|108



Capitulod. Introduccion a la programacion web

La ultima versién d&ound Challengpara la presentacion de @stabajo se modifico el
23 de jnio de 2017, teniendo en total desde el inicio hasta el finatdivnitso versiones
guardadasPor ejemplo, ds Ultimas versiones de la aplicact®ound Challengee muestran a
continuacion:

=] V sspressing / Subjective-tests « Seard +- # D O© -

Project Repository Issues 0  Merge Requests 0 Pipelines  Wiki  Settings

Files Commits Branches Tags Contributors Graph Compare Charts

Bootstrap Subjective-tests Create merge request Filter by commit message B

23 Jun, 2017 2 commits

W) Passwords are anonymous 8139888 By  EBrowse files
Lidia Martinez committed 3 days ago
44y Trying to solve the DEBUG mode. is in False b19538c0 WY  Browse Files

Lidia Martinez committed 3 days ago
19 Jun, 2017 1 commit

#ay» Solved the colour on run test and select the analysis test Sese283e W Browse Files
Lidia Martinez committed a week ago
14 Jun, 2017 1 commit

ol Version without DEBUG mode in false 8a6c8229 Iy

o Browse Files
Lidia Martinez committed a week ago

07 Jun, 2017 2 commits

4. Some updates on version 1.1.0 es757bfa I

oy Browse Files
Lidia Martinez committed 2 weeks ago

Fig. 12 Ultimos commits d&ound Challengen el GitLab

Gracias a esta herramienta se puede ver el porcentaje de cada lenguaje de programacién
utilizado como el mostrado en la figura 13. Se puede observar que la mayoria ha sido HTML,
pero no es cierto, porque la mayoria ha sido JavaScript, solo que dicho cédigo se ha implementado
directamente dentro de los archivos HTML exceptuando algunos arckieosos de JS.

=] v sspressing / Subjective-tests v Searc] +- # I O W

Project Repository Issues 0  Merge Requests 0 Pipelines Wik Settings

Files Commits Branches Tags Contributors Graph Compare Charts

Programming languages used in this repository

® HTML 7615 %
® Python 1281%
® Css 1005 %
JavaScript 087%
Shell 012%

Fig. 13 Porcentaje de lenguajes de programacion utilizagoSound Challengg mostrados por GitLab
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Capitulo5. Aplicacion web:Sound
Challenge

Este apartado muestra de forma esquematizad:
diferentes maar bloques y suibloques que posee |
aplicaciéon web Sound Challenge.

Como introduccién del capitulo se presenta tod:
estructura diferenciando los bloques de la aplicac
relacionando cada parte segln pertenezcan a las |
de modelo, vista y corgtador (MVC).

Los diferentes subpartados estan dedicados
explicar cada uno de dichos macro bloques detalle
sus funcionalidades.

Termina con los resultados obtenidos de la aplicac
de un test de ejemplo realizado por 10 personas.
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Capitulo 5 Aplicacion web:Sound Challenge

El presate capitulo contiene la descripcion y especificacion del trabajo que se ha
realizado en este TFM. El objetivo con este capitulo es presentar la aplicacién explicando cada
una de las funcionalidades que tiene y cémo estan relacicsigdeshdo el proceste creacion
de software definido anteriorment&e muestran los requisitos y especificacion definidos,
mostrando en el siguiente punto el disefio de la aplicacion con todas lagdlidedes en forma
de bloques.

5.1. Requisitos y especificaciesde la apcacion

El primer pasen todo desarrollo de software eseélisis de requisitos obtengmpor
tanto las especificaciones que guiaran al desarrollador en su trab&ouich Challengeomo
ya se ha comentado, se sigui6 un ciclo de vida en V dorfde serificando cada faspor ellg
a medida que se fue desarrollansi® fueron definiendo mas especificaciones que necesitaba la
aplicacion consiguiendo un resultado 6ptimo para su posterior avance y mantenifnitatde
hoy la aplicacién sigue ensharollo porque se desean afiadir mas opciones. Estas opciones estan
especificadas como lineas futuras.

Los requisitos y especificaciones faprefinidos en colaboracién con investigadaleds
GTAC (Grupo de Tratamiento de Audio y Comunicacigragesla UR/ basandose en un software
ya creado en Matlab para realizar las pruebas de esd@ohanto las especificacionepara
Sound Challengguieron:

I.  Requisitos en ehicio de la aplicacion:

1. Formulario de introduccién de datos del usuario para el andlidesstiéeeniendo
informacién disponible para realizar un filtrado en la evalua&bnegistro de
usuarios y sus datos se guardara en una tabla de la base de datos.

2. Sistema de bienvenida atractiva que invite a acceder a la aplicacion y realizar los
tests.

3. Sistema de creacién y modificacion de pruebas integrado en la aplicacion y que
s6lo puedan acceder a él ciertos usuarios con permisos de administrador.

4. Sistema de analisis de las pruebas integrada en la aplicacion web.

II.  Creacion y modificacion de tests:

1. Al afadir audios al disefio, poder seleccionar el trozo de dicho audio para su
ejecucion.

2. Asegurar que como minimo hayan dos audios seleccionados y que el nUmero
maximo de pares a introducir se rija por esta formifaaudios*(N°_audiog).

3. Silos audios sode diferente longitud, avisar o no permitir la continuacién de la
creacion del test.

4. Realizar la misma estructura de seleccion de pares implementada en el software
de Matlab: en matriz o en forma consecutiva.

5. Afadir umbral de decisién para excluir juradautomaticamente definiendo
valores de probabilidad de repetitividad y consistencia.

6. Afadir una lista con las caracteristicas a evaluar permitiendo seleccionar algunas
por defecto o afadir propias.

7. Corroborar que todos los datos estan bien introducides de guardar el disefio
con un nombre. El nombre identificara al test de foimaa.

8. Cada disefio se guarda en una tabla de la badatde en forma de texto. El
disefio se realizara con objetos.
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Il Ejecucioén de los tests:

1. Sistema central donde se pernaitzeler a los tests de forma simple.

2. Adquisicion de datos de configuracion antes de realizar un test. Datos requeridos:
tipo de auriculares utilizados y tipo de tarjg&asonidadtilizada.

3. Sistema de entrenamiento del test prevexplicacion de las ingtcciones de la
prueba de escucha para familiarizar al usuario.

4. Ejecucbn del test simple mostrando las fases en total y siendo guardado el
resultado al comprobar que se ha terminado el test. Los pares de sonido deben
estar en el mismo orden que en el dsecalizado. Los datos se guardardn en
unatabla de la base de datos que esta relagioodaectamente con los disefios
relacionando dichos datos con

5. Dar las gracias al usuario por realizar el test dando en ese moméeéal oack
inmediato.

V. Andlisis delos tests:

1. Implementar los algoritmos de analisis en la misma aplicacion.
2. Mostrar con graficas los datos resultantes.

V.  Generales:
1. Realizar un disefio amigable y sencillo de utilizar.
2. La aplicacion debe ser ejecutado desde cualquier dispositivo. Realdiaeiia
web adaptable.
3. Elidioma principal debe ser el inglés.

5.2. Disefo

La siguiente fase del desarrollo de software es la de disefio. En este apartado se va a
mostrar dicha fase de la manerasmesqueméatica posibkEnmarcado y organizado las
diferenes partes que tiene la aplicacd®efinida por los requisitos. gontinuacion se muestra un
esquema donde se descrgpesso moddas partes fundamentales de la aplicacion relacionandolo
con elmétodo MVC, comenzando por los modelos creados y siguiendta conestra de las
vistas explicadas junto a la parte del controlador.

5.2.1. Modelos

/ MODELOGtablasde la base de datos \

AudioFile model
Audios: Sonidos y su

Login model

-

Logins de los usuario
-Informacion persona

Design model

Diserios: tests
disefiados relacionad
con la tabla
UsersinTest

caracteristicas para

pruebas de escucha

UsersinTest model

Usuarios registrados
gue han realizado e
test en cuestion.

/

Fig. 14: Modelos de la aplicacién Sound Challenge
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Como se puede observar en la figura 14, los modelos son cada una de las tablas creadas
para administrar los datos de la aplicaci@ada modelo ha sido creado corpedpésito de
administrar los datos de los usuarios, los audios a utilizar y las pruebas que se van a realizar en la
aplicacionDentro de Django se especifican creando una clase de Python en el cuathéls. py
de la aplicacién.

5.2.1.1 Modelologin - Registro de datos de usuario

El propdsito de este modelo es permitir tener un sistema de registro en la aplicacién para
acceder a ellaon un nombre y contraseffeor otra parte, en el andlisis de datos es importante
conocer qué caracteristicas tienen Issanios para poder hacer un analisis mas concreto de las
pruebas. De esta forma los usuarios no tienen que introducir los datos personales cada vez que
realizan un test.os campos que contiene son los siguientes:

AUsername_emai(nombre de usuario): Se pide como nombre de usuario demaii e
para asi ademas de entrar en la aplicacion, permitir dafeedbaclksobre los
resultados de los tests en los que ha participado.

AGender(género): Se pide que digan si es una mujer o un hombre ya que en los tests de
pares a veces resulta revelador las diferencias de opiniones subjetivas que hay entre
diferente género.

AAge (edad): Se guarda la edad del usuario seleccionando un rango ya que igualmente
con el género, personas de diferente edad pueden tener opiniones dispares.

AJob (ocupacion) De formaopcional,se guardadatossobrela ocupaciondel usuario,de
formaquesetieneotro parametramasparafiltrar resultados

ACountry (pais) Tambiénde forma opcional,los usuariospuedenintroducir el paisde
procedencigy de estamanerase podriaconocerdesdecuantogpaisesse hanregistrado
enla aplicacion

ACampono visible Admin: Esun valor booleanadetrue o false Indicasi el usuariotiene
permisosde administradoio noy solo sepuedemodificardentrode la adminstraciérde
Django(figura 17).

Fig. 15: Campos deimodelo de registro de usuarios 8eund Challenge

Cuando se registra un nuevo usuario, en la versién actual de la aplicacion, se guardan los
datos tanto en ese modelo como en al administrador de usuarios interno de Django para realizar
la autentificaci@ de estos de forma anénima y segura. La contrasefia del usuario solo se guarda
mediante encriptacion en dicho registro de usuarios de Django, para asegurar de esta manera que
no se viola ningun derecho de privacidad del usuario. El modelo implementasaels.pyy
su administracion en la pagina de Django de administrador son de la siguiente manera.

class Login(models.Model):

username_email = models.EmailField( max_length =200)

gender = models.CharField( max_length =100)

age = models.CharField( max_le ngth =100)

job = models.CharField( max_length =100, blank ='true' )
country = models.CharField( max_length =100, blank ='true' )
admin = models.CharField( max_length =10)

def _ str (self ):
# para representar la variable de nombre de usuario
# en formato string por la linea de comandos
return  self .username_email

Fig. 16: Clase del modelo Login implementado en Django
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Administration WELCOME. LIDIA. VIEW SITE / CHANGE PASSWORD / LOG OUT

Home » Subjt » Logins

Select login to change
L e v |[ Go | 00f13 selected (UL
. By admin
(=]} USERNAME EMAIL AGE GENDER ADMIN
. All
o 36-49 Woman False

False
o 18-35 Woman False True
(=] 18-35 Woman False

By age
(=] 18-35 Man False Al
o 36-49 Man False e
. 36-49
(=] 18-35 Man False e
(=] 18-35 woman False
- By gender
(] 18-35 Man False
. All
o 18-35 Woman False Man
=] 36-49 Man False e
(=] 36-49 woman True
(=] <18 Wwoman True

Fig. 17: Gestion de la tabla de registros en la administraciorgango (usuarios registrados censurados)

jr]"] ” | -at"j n WELCOME, LIDIA. V/ CHAMGE P! {ORD / LOG OUT

Home » Subjt » Logins » Add login

Add login

Usemname email:

Gender:
Job:
Country:
Admin:

Save and add another Save and continue editing SAVE

Fig. 18 Afadir un nuevo usuario en el modelo Login de Sound Challenge
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5.2.1.2 Modelo AudioFilesi Almacenamiento de audios

Esta tabla o modelo esta implementada con la finalidezbiér audios a la aplicacion
paradisefar los tests y ejecutarlos. Es importar@teeliminar los audios sin conocer si se han
seleccionado para algun disefio de prueba.audios se guardan dentro del proyecto de Django
en una carpeta estética, cada vez que se carga un audio se swi@doal Ees campos que tiene
esta tabla son los siguientes:

”

AFile_name(nombre del archivo de audio): A cada audio se le identifica por el nombre
que se le introduce en este campo. Es el que aparecera en la parte de creacion de
pruebas.

AAudio_type(tipo de audio): Campo de texto para realizar un filtrado mas concreto. El/la
disefiador/a introducira mediante una palabra o una frase qué tipo de audio es (gj.:
musica, ruido, etc.)

AProcessing_typétipo de procesado): Campo de texto para organizar los audios segln
su tipo de procesado. También lo deberd introducir el/la disefiador/a a mano.

AFile_code(codigode archivoy Campode texto paratenerunaidentificacionmascorta
que con el nombre Normalmenteel cddigo que se aplica son siglas relevantesal
nombre

AFile (archivo) Es un campotipo MediaFile donde se subeel archivo de audio en
concreto Los archivosdebenserde extensiénmp3 porquedichoformatoescompatible
contodoslos navegadoredehoy endia

Fig. 19: Campos del modelte almacenamiento de audios en Sound Challenge

A continuacion se muestra el modelo implementado en una clasedets.pyle Django
donde se especifican dos funciones para hacer ptsilieninaciénde los archivos de audio por
completo, ge se eliminen tanto de la tabla como del directorio estatico.

class AudioFile(models. Model):
file_name = models.CharField( max_length =100)
audio_type = models.CharField( max_length =100)
processing_type = models.CharField( max_length =100)
file_code = models.CharField( max_length =100)

file = models.FileField()

def _ str _ (self ):
return  self .file_name

# These two auto - delete files from filesystem when they are unneeded:
@eceiver (models.signals.post_delete, sender =AudioFile)
def auto_delete_file_on_delete( sender , instance, **kwargs ):

""" Deletes file from fil esystem

when corresponding “MediaFile™ object is deleted.

if instance.file:

if os.path.isfile(instance.file.path):
os.remove(instance.file.path)

Fig. 20: Cédigo de pyhton del modelo AudioFiis Sound Challenge (1a parte)
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@eceiver (models.signals.pre_save, sender =AudioFile)

def auto_delete_file_on_change( sender , instance, **kwargs ):
""Deletes file from filesystem
when corresponding "MediaFile™ object is changed.
if not in stance.pk:
return False

try :
old_file = AudioFile.objects.get( pk =instance.pk).file
except AudioFile.DoesNotEXist:
return False

new_file = instance.file
if not old_file == new_file:
if  os.path.isfile(old_fil e.path):
os.remove(old_file.path)

Fig. 21: Cédigo de Python del modelo AudioFiles de Sound Challenge (2a parte)

Dentro @ la administracion interna de Django el modelo se gestiona mostrando la
apariencia de Efigura 22y 23. Desde ahi se pueden afiadir, editar y modificar.

Administration WELCOME. LIDIA. VIEW SITE / CHANGE PASSWORD / LOG OUT
Home » Subjt » Audic files
Select audio file to change
a Seatcn L Poer |
By audio type
Action: | —-------- ¥ | Go | Dof6selected All
Music
O aupio TvePe PROCESSING TYPE FILE CODE FILE Toy
U Toy None TES VEHp5.mp3
By processing type
B Music None RIVER 04_For_Rivermp3
All
B Toy None TE4 VEHp4.mp3 None
U Toy None TE3 VEHp3.mp3
O Toy Mone TE2 VEHp2 mp3
- Toy None TE1 VEHp1.mp3

6 audio files

Fig. 22: Modelo de archivos de audio de Sound Challenge en la administracigarigoD

En la figura 23 se mutra el medio por el cual habria que afiadir los audios a la base de
datos. Como ya se ha comentado en la especificacion del campo del archivo, se debe utilizar
audios.mp3 por cuestiones de compatibilidad entre los navegadores, pero resulta que este
conteredor se genera mediante compresion con pérdidas, por ello también en la figura 23 se pide
gue la tasa de compresion aplicada sea como minimo déB2§a que a partir de dicha tasa la
diferencia entre un archivavaval .mp3no son relevantes para el oldumano.
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A d ministration WELCOME, LIDIA. VIEW SITE / CHANGE PASSWORD / LOE OUT

Home » Subjt » Audio files » Add audio file

Add audio file

File name: ’ |

Audio type:
Processing type:

File code:

Files .mp3, minimum compression 320 kbps to ensure the sound quality

File: Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Save and add another Save and continue editing

Fig. 23: Afladir un nuevo archivo de audio al modelo de Sound Challenge

5.2.1.3. Model®esigni Almacenamiento de las pruebas disefiadas

El modelo de disefios esta implementado con el objetivo de almacenar las pruebas
disefiadas enlazando los usuarios que hayan hecho cada prueba. Est4 pensado para que se pueda
identificar a cada prueba de formaivocacon su nombre. La configuracion de los pares, los
audios y sus caracteristicas se almacenan en forma de texto habiéndolo creando previamente
mediando objetos con JavaScript en la parte del clisatmuestna masadelante Los campos
gue tiene son los siguientes:

Aname(nombre del archivo del disefio o prueba): Nombre identificador del disefio que
aparecera en la lista de pruebas de escucha disponible.

Alist_of_soundglista de audios): Lista de audios provenientes del modefud®Files
configurados para el test en cuestion. Las caracteristicas de duracién y su nombre se
almacenan en forma de texto siendo previamente ordenado como un objeto.

Asound_datg(datos sobre el disefio): Texto que define el nimero de comparaciones, la
configuracion de repetitividad y consistencia, y la combinacién de los sonidos en pares
en el érden disefiado. Toda esta configuracién previamente se genera creando un objeto.

Apar_data(lista de parametrosubjetivosa evaluar) Vector guardadaen forma de texto
sobrelos parametros evaluarenla pruebadeescucha

AReiditing (campo de verfificaciony Campo extra creado para definir si un test no
realizadopor ningunusuarioestamodificandose no. Si seestéeditandono aparecesn
la lista de pruebagle escuchalisponible

Fig. 24: Campos del modelo de disefios de Sound Challenge
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El codigo en Python que se encarga de crear el modelo de disefios mediante una clase, es
el siguiente:

class Design(models.Model):

name = models.CharField( max_length =200)

list_of_sounds = models.CharField( max_length =9000000 , default =" )
sound_data = models.CharField( max_length =9000000 )

par_data = models.CharField( max_length =9000000 )

editing = models.CharField( max_length =100, default ='NO' )

def _ str_ (self ):
return  self .name

Fig. 25: Cédigo de python del modelo de disefios de Sound Challenge

En la administracion de Django solamente es (til manejar esta tabla para consultar qué
datos tieng/ eliminar algun disefio si se desea. La lista de disefios es la figura 26 y la informacién
de uno de los disefios ya creados y testeados es la figura 27.

Ad ministration WELCOME, LIDIA. VIEW SITE / CHANGE PASSWORD / LOG OUT

Home » Subjt » Designs

Select design to change

Action: | ——mmmmmmm v || Go | 0of1 selected
O DEsiGN

Car

1 design

Fig. 26: Lista de disefios d8ound Challengen el administrador de Django

De nomento solo hay un test en la base de datos, es el test de prueba teniendo varios
usuarios que lo han hecho. En la figura 27 se puede observar como estan tratados los datos de
configuracion, es todo texto con la edicién en administracién desactaloledestacar que este
disefio tiene el estado de no edicion, esto esagaeecera en la lista de pruebas disponibles.

Fig. 27: Campos del disefio de prueba 'Car' dentro de la administracion de Django
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