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RESUMEN

El porcentaje de alumnos solicitantes de las becas Erasmus aumenta considerablemente
a medida que transcurren los afios. Tanto, que en Internet podremos encontrar multitud
de websites, foros, blogs, etc. que nos ofrecen gran informaciéon sobre dichas becas:
nuevos conocimientos, como formalizar preparativos y algunas pautas necesarias para
resolver cualquier duda que surja antes de emprendernos en esta nueva experiencia.

Con tanta informacion en Internet, jpor qué no crear una web donde se recoja la
informacion propia de nuestra universidad? Una red donde se muestre lo mas novedoso
de las experiencias vividas por los alumnos que hayan aprovechado las becas Erasmus,
y que sea accesible para los futuros aspirantes a dichas becas.

De esta manera surge la idea de diseriar y desarrollar una aplicacién web,
exclusivamente para los alumnos de la ETSIT, donde podran encontrar toda la
informacién necesaria para su préoxima etapa Erasmus. El objetivo de la aplicacion
consistir4 en dar todo el apoyo necesario que requiera un alumno de la mano de otros
que hayan estado anteriormente en las distintas ciudades Erasmus Europeas o mundiales.

Para el desarrollo de este proyecto se han utilizado recursos de HTML5 y CSS3 para

crear una web con contenidos atractivos, paginas interesantes, lo mas dinamica posible,

y cuyo uso sea tan intuitivo como sencillo para el usuario.
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ABSTRACT

The number of applicant students to Erasmus scholarship increases significantly as the
years pass. That much so in the Internet we can find many websites, forums, blogs,
etc. which provide us a great information about these scholarships: new knowledge, and
guidelines to formalize arrangements necessary to resolve any doubt may arise before
we start a new experience.

With so much information on the Internet, why don’t we create a website where
proper information of our university is collected? This can be a network to show the
newest of the experiences of those students who have taken advantage of the Erasmus
grants, and be accessible for future applicants to same kind of scholarships.

Thus, the idea of designing and developing a web application arises, exclusively
for students ETSIT, where they may find all the necessary information during their
Erasmus periods. The purpose of the application consists in providing all the necessary
support to student from the hand of others who have previously been enrolled in
different Erasmus European cities or any other sites.

For the development of this project some HTML5 and CSS3 resources have been

used to create a website with attractive content, interesting pages being as dynamic as
possible, and whose use is so intuitive and simple.
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INTRODUCCION

En este capitulo se introduce al lector poco a poco en lo que tratara esta memoria, las
aplicaciones web de nuestros dfas y co6mo han evolucionado a lo largo de los tiempos.

1.1. Motivacion

En este proyecto se han querido combinar las funcionalidades de la Web 2.0 con la
idea en la que se mueve Facebook y crear una aplicacién web para la interaccién entre
alumnos Erasmus y ex alumnos Erasmus. La finalidad que persigue es ayudar a resolver
las dudas que les puedan surgir a los futuros alumnos Erasmus. Existen ademas multitud
de herramientas online que nos ofrecen todo tipo de informacién necesaria para las
estancias Erasmus, pero ninguna especificamente para la escuela.

1.1.1. TuErasmus

Esta web constituird un apoyo para todo aquel que se encuentre frente a numerosas pre-
guntas sobre qué hacer cuando comience la aventura Erasmus, qué cosas tener en cuenta,
dénde poder alojarse, qué es necesario hacer antes de ir a las ciudades destino... En ella
podran encontrar las respuestas a todas las preguntas que les irdn surgiendo a lo largo
del proceso de preparaciéon de su experiencia Erasmus. Ademads se incluird un apartado
donde antiguos alumnos Erasmus compartirdn sus experiencias, rutas turisticas, conse-
jos, advertencias de convivencia... para conseguir que otros alumnos tengan una mejor

experiencia.

\ Tt D I

v‘Bleﬂv 'dodTu;Eras#nu A g A

iicon TluEmsrnlus te resultara mucho mas facil crganizar y prepai’ar tu w\-enc elasmus“ Siaun no te fas registrado, -

pincha ETFISTRAR ¥ r'om:en._j disfrutar. ] |

Figura 1.1. Péagina principal de la aplicacién web “TuErasmus”.

La figura[l.I]muestra la interfaz pablica de usuario de la aplicacion web TuErasmus.
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1.2. Becas Erasmus

1.2.1. ;Qué es Erasmus?

El programa ERASMUS, FEuRopean Comunity Action Scheme for the Mobility of Univer-
sity Students, es un plan de gestion de distintas administraciones piiblicas que permite la
movilidad académica de los estudiantes y profesores por los paises que forman la Uniéon
Europea, el Espacio Econémico Europeo, Suiza y Turquia. Esta orientado a la ensefianza
superior, y su objetivo es la mejora de la calidad y fortalecer la dimensién europea de la
ensefianza superior fomentando la cooperaciéon transnacional entre universidades, esti-
mulando la movilidad en Europa y mejorando la transparencia y el pleno reconocimiento
académico de los estudios y cualificaciones en toda la Unidn.

1.2.2. ;Qué hacer?

Para poder optar a la beca Erasmus solo se requiere estar cursando una carrera univer-
sitaria superior (grado o méster) y haber completado el primer afno de formacion, y ser
ciudadano de alguno de los estados que estan asociados al programa S(’)cratesE].

Aquellos alumnos que cumplan los requisitos y hayan sido seleccionados para dicho
programa, cursaran sus estudios durante un periodo de tiempo comprendido entre tres
v doce meses.

1.2.3. La experiencia Erasmus

El programa Erasmus brinda a numerosos estudiantes la oportunidad de poder vivir por
primera vez en un pais extranjero. Es por ello que actualmente este programa supone
un importante fenémeno social y cultural para los estudiantes universitarios. Es asi, que
algunos escritores o guionistas se han inspirado en ello para la creacién de sus libros y
peliculas.

El programa favorece el aprendizaje y el entendimiento de culturas y costumbres
distintas a las de nuestros propios paises, ademas de ayudar a entender mucho mejor el
sentido de comunidad entre los estudiantes de distintas nacionalidades. Esta experiencia
Erasmus se considera, igualmente, como una etapa de aprendizaje y de impulso de la vida
social. A lo largo de la experiencia Erasmus, los estudiantes son testigos de multitud de
eventos, como por ejemplo las fiestas Erasmus, que se celebran en las ciudades anfitrionas
vy son conocidas por ser ruidosas y plurilingiies, quedadas Erasmus, clases de apoyo,
viajes...

Con el paso de los anos el programa Erasmus se estd haciendo mas importante, y
siendo cada vez mas primordial en el mundo académico europeo e incluso en la vida
social de los estudiantes, permitiendo en numerosas ocasiones el nacimiento de nuevas
amistades, llegando algunas a traspasar fronteras e incluso a perdurar tanto o més que
otras amistades que comienzan desde nuestras épocas de preescolar. Como cada vez

'El programa Sécrates es un programa de la Unién Europea adoptado en junio de 1997 para la
cooperacién en el ambito de la educaciéon. El capitulo de Socrates dedicado a la ensenanza superior es
Erasmus. A través de esta accion las universidades reciben ayudas financieras, con el fin de fomentar
el intercambio de estudiantes y profesores, y la cooperacion en la ensefianza superior de los paises de
la UE y los paises asociados (Noruega, Islandia, Liechtenstein, Eslovaquia, Chipre, Hungria, Polonia,
Rumania, Chequia, Letonia, Estonia, Lituania, Bulgaria y Eslovenia).
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hay mas estudiantes universitarios, comienzan a surgir las generaciones Erasmus, para
distinguir a esos estudiantes. El programa de intercambio Erasmus de la Unién Europea
ha sido galardonado con el Premio Principe de Asturias de Cooperacién Internacional
2004 por ser uno de los programas de intercambio cultural mas importante de la historia
de la humanidad.

1.3. Web 2.0

Desde que surgi6 la web hasta hoy en dia, ésta ha experimentado una notable transfor-
macioén, tanto en la forma en que es desarrollada como en la forma en que los usuarios
hacen uso de ella. Por otro lado, los lenguajes de programacién empleados para desa-
rrollar paginas web han ido evolucionando, permitiendo la creacién de paginas cada vez
més ligeras, activas, y atractivas. Los usuarios han ido notando que ahora van teniendo
mas y mas control sobre ellas.

WEB 2.0

W\3ad ¢ v

Figura 1.2. Web 2.0.

1.3.1. De las Web 1.0 a las Web 2.0

El concepto Web 2.0 se refiere a una segunda generacién web basada en comunidades de
usuarios y una gama especial de servicios redes sociales, blogs, wikis, etc. de tecnologia
diferente, donde los cambios se producen en la forma en la que los desarrolladores de
software y los usuarios finales acceden a la red. En general, cuando mencionamos el
término Web 2.0 nos referimos a una serie de aplicaciones y péginas de Internet que
utilizan la inteligencia colectiva para proporcionar servicios interactivos en red dando al
usuario el control de sus datos.

En sintesis, la Web 2.0 es la representacion de la evolucién de las aplicaciones tradi-
cionales hacia aplicaciones web enfocadas al usuario final; una actitud y no precisamente
una tecnologfa; un sitio web que permite a sus usuarios interactuar con otros usuarios
o cambiar contenidos del sitio a diferencia de otros sitios web no interactivos donde los
usuarios se limitan a la visualizacién pasiva de informacion.

1.3.2. Web 1.0 vs. Web 2.0

En las Web 1.0 encontramos la informacién centralizada, sitios con contenidos de alta y
baja calidad administrados por un webmaster, informacién poco actualizada, software
tradicionales, contenidos y sitios mas bien estaticos, diseio y producciéon a cargo de
quienes conocen sobre informatica, sitios con fines generalmente comerciales, y cuyo
objetivo es difundir informacion.
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Por el contrario, en las Web 2.0 la informacion esta descentralizada, hay una amplia
diversidad en contenidos administrados por usuarios, informacién en permanente cambio,
software y aplicaciones que no requieren de su instalaciéon en el PC para utilizarlos,
contenidos y sitios flexibles en continua transformacién, disefio y produccién en necesidad
de grandes conocimientos de informética, sitios con fines diversos, en la mayoria de
los casos, la construcciéon de comunidades que comparten intereses, y cuyo objetivo es
producir, disefiar, construir y compartir informacién.

En las Web 1.0 el modo de interactuar es mediante lectura; la experiencia y expec-
tativa de los usuarios es navegar y consumir, megabytes de textos y fotos publicados. El
usuario suele ser un consumidor pasivo, la principal actividad es Downloading, la tecno-
logia se usa para crear paginas estaticas con un webmaster editor, y el periodo de estas
web comprende desde 1994 a 2004.

FEn las Web 2.0 el modo de interactuar es mediante lectura y escritura; la experiencia
vy expectativa de los usuarios es conectar, colaborar, crear, compartir. Ya no tenemos
megabytes, sino que tenemos gigabytes de video y audio compartidos. El usuario suele
ser un participante activo, la actividad principal es Uploading, la tecnologia se aplica para
crear paginas dindmicas, todos los software editan, no hay que tener ninguno especifico.
El periodo de estas nuevas web comprende desde 2004 hasta la actualidad, aunque poco a
poco comencemos a oir el concepto Web 3.0, que seré la proxima generacion de paginas
dindmicas.

1.4. Herramientas colaborativas

Las herramientas colaborativas son los sistemas que permiten acceder a ciertos servicios
que facilitan a los usuarios comunicarse y trabajar conjuntamente sin importar que
no estén reunidos en un mismo lugar fisico. En general, con ellas se puede compartir
informacion en determinados formatos (audio, texto, video).

Para la creacién de estas Web 2.0 existen multitud de herramientas online. Muchas
de ellas pueden ser colaborativas (aunque no todas); lo importante para ello es conocerlas
v ver si nos pueden servir como herramientas de caracter colaborativo.

1.5. Estructura de la memoria

Esta memoria se divide en cuatro grandes bloques: estado del arte, disefio e implemen-
taciéon de la aplicacion web, despliegue y pruebas, y conclusiones finales. En el segundo
capitulo, se hara una introduccion sobre cada una de las distintas tecnolo-
gfas utilizadas en el proyecto; en el tercer capitulo,[Diseno e implementacion hablaremos

sobre las distintas etapas del desarrollo e implementacién de la aplicacién web, asi como
alguna mencién a las dificultades encontradas durante el proceso; en el cuarto capitu-

lo, [Desplieque y resultados haremos un breve resumen sobre las pruebas realizadas y

los resultados obtenidos; y por dltimo, en el quinto capitulo, [Conclusiones finales en-

contraremos todo lo relacionado a las conclusiones finales que hemos obtenido tras la
realizacion del proyecto, y posibles lineas futuras.



CaApriTULO 2

ESTADO DEL ARTE

En los préoximos parrafos, de este segundo capitulo, las distintas tecnologias usadas para
el desarrollo y la implementacién de la aplicaciéon web seran el tema a tratar.

2.1. Aplicaciones web

Figura 2.1. Aplicaciones web.

La definiciéon de aplicacion web, en términos de ingenieria de software, es aquel
conjunto de herramientas cuyos usuarios utilizan accediendo a un servidor web a través
de internet mediante el protocolo HT'TP.

Las aplicaciones web son populares debido a lo practico que es el uso del navegador
web como cliente ligero, a la independencia del sistema operativo, asi como a la facilidad
para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software a miles de
usuarios. Existen aplicaciones como los webmails, wikis, weblogs, tiendas en linea y la
propia Wikipedia, que son ejemplos de aplicaciones web.

Es importante mencionar que una pagina web puede contener elementos que
permiten una comunicacién activa entre el usuario y la informacién. Esto permite que
el usuario acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que la pagina respondera a
cada una de sus acciones, como por ejemplo rellenar y enviar formularios, participar en
juegos diversos y acceder a gestores de bases de datos de todo tipo.
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2.2. Django y Python

Django es un prominente miembro de una nueva generaciéon de web frameworks. Un
framework para aplicaciones web estd disefiado para apoyar el desarrollo de sitios web
dindmicos, aplicaciones y servicios web. Este tipo de frameworks intenta aliviar el
exceso de carga asociado con actividades comunes usadas en desarrollos web.

django
=

python

Figura 2.2. Logo de Django y Python.

Django es un framework de desarrollo web escrito en Python que fomenta el desa-
rrollo rapido y el disefio limpio y pragmaético de cédigo abierto. Respeta el paradigma
conocido como Model Template View. Fue inicialmente desarrollado para gestionar
aplicaciones web de paginas orientadas a noticias de World Company de Lawrence,
y mas tarde se liber6 bajo una licencia BSD en julio de 2005. Dicho framework fue
nombrado en nombre del guitarrista de jazz gitano “Django Reinhardt”.

Tres afios més tarde, se anuncié que la Django Software Foundation, una fundacion
recién formada, se harfa cargo de Django en el futuro. La meta fundamental de Django
es facilitar la creacién de sitios web complejos. Django pone énfasis en el re-uso, la
conectividad y extensibilidad de componentes, el desarrollo rdpido y el principio No te
repitas (DRY, Don’t Repeat Yourself).

Python se utiliza en todas las partes del framework, configuraciones, archivos,
modelos de datos.

Vision general y caracteristicas

Los origenes de Django en la administraciéon de paginas de noticias son evidentes en
su disenio, ya que proporciona una serie de caracteristicas que facilitan el desarrollo
rapido de péginas orientadas a contenidos. Por ejemplo, en lugar de requerir que los
desarrolladores escriban controladores y vistas para las areas de administracién de la
péagina, Django proporciona una aplicacién incorporada para administrar los contenidos,
que puede incluirse como parte de cualquier pagina hecha con Django y que puede
administrar varias paginas hechas con Django a partir de una misma instalacion; la
aplicaciéon administrativa permite la creacién, actualizacién y eliminacién de objetos
de contenido, llevando un registro de todas las acciones realizadas sobre cada uno,
y proporciona una interfaz para administrar los usuarios y los grupos de usuarios
(incluyendo una asignacion detallada de permisos).
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La distribucién principal de Django también aglutina aplicaciones que propor-
cionan un sistema de comentarios, herramientas para sindicar contenido via RSS
y/o Atom, paginas planas que permiten gestionar paginas de contenido sin necesidad
de escribir controladores o vistas para esas péaginas, y un sistema de redireccién de URLs.

Caracteristicas de Django

Otras caracteristicas de Django, son las que se enumeran a continuacion:
e Un mapeador objeto-racional.

e Aplicaciones enchufables que pueden instalarse en cualquier pagina gestionada con
Django.

e Una API de base de datos robusta.

e Un sistema incorporado de vistas genéricas que ahorra tener que escribir la logica
de ciertas tareas comunes.

e Un sistema extensible de plantillas basado en etiquetas, con herencia de plantillas.
e Un despachador de URLs basado en expresiones regulares.

e Un sistema middlewareE] para desarrollar caracteristicas adicionales; por ejemplo,
la distribucién principal de Django incluye componentes middleware que propor-
cionan cacheo, compresion de la salida, normalizacién de URLs, proteccion CSRF
y soporte de sesiones.

e Soporte de internacionalizacion, incluyendo traducciones incorporadas de la inter-
faz de administracion.

e Documentacion incorporada accesible a través de la aplicacion administrativa (in-
cluyendo documentacion autométicamente de los modelos y las bibliotecas de plan-
tillas anadidas por las aplicaciones).

Arquitectura

Aunque Django estd fuertemente inspirado en la filosofia de desarrollo MVC, sus
desarrolladores declaran pablicamente que no se sienten especialmente atados a observar
estrictamente ningin paradigma particular, y en cambio prefieren hacer lo que les parece
correcto. Como resultado, por ejemplo, lo que se llamaria controlador en un verdadero
framework MVC se llama en Django “vista”, y lo que se llamaria “vista”, se llama, plantilla.

Gracias al poder de las capas mediator y foundation, Django permite que los
desarrolladores se dediquen a construir los objetos Entity v la légica de presentacion y
control para ellos.

!Middleware es un software que asiste a una aplicaciéon para interactuar o comunicarse con otras
aplicaciones, software, redes, hardware y/o sistemas operativos.
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2.3. Tecnologias web

Echando la vista atras, podremos ver como todo lo relacionado con internet ha evolucio-
nado vertiginosamente, tanto, que la forma de desarrollar e implementar las aplicaciones
web ha cambiado considerablemente. En esta evolucién han ido surgiendo nuevas
tecnologias haciendo méas sencilla su creacién, y cuya importancia en la actualidad es
cada vez més notoria. En los parrafos siguientes se mencionan aquellas que han sido
imprescindibles para el desarrollo del proyecto.

2.3.1. Bootstrap

Figura 2.3. Logo del framework Bootstrap.

Twitter Bootstrap (o simplemente Bootstrap) es un framework front-end open
source cuyo objetivo es facilitar el desarrollo de aplicaciones o paginas web. Antes de
continuar, debemos aclarar que fue creado por los desarrolladores de Twitter, es decir,
Twitter usa Bootstrap, habiendo sido creado precisamente para ser usado en esta red
social. En la pagina oficial los creadores ofrecen toda la documentacién necesaria para
poder modificar todo el diseno de la pagina o aplicaciéon, asi mismo el framework pone
a la disposicion del desarrollador una coleccion de plantillas CSS3, HTML5 y plugins
JavaScript para crear formularios, botones, tablas, barras de navegaciéon y demds
componentes que podemos ver comunmente en cualquier sitio web.

Actualmente, tiene una gran demanda debido a la creciente presencia que comienza
a tener entre las empresas espafiolas y a ser algo destacable en los distintos perfiles de
desarrolladores.

Por qué usar Bootstrap

e La primera ventaja de utilizar Bootstrap literalmente salta a la vista. Podemos
hacer que todo se vea realmente mas agradable gracias a los estilos que provee el
framework. Con solo agregar algunas clases y el markup correcto se pueden lograr
grupos de botones, barras de navegacién, dropdowns, formularios, etc.

e Es Cross Browser, funciona y se ve de la misma manera en la mayoria de los
navegadores de escritorio (incluso en [E7).

e Es Mobile. Fue pensado no sélo para funcionar en desktops sino también en disposi-
tivos moviles como celulares o tablets. Por ello fue desarrollado teniendo en mente
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un disefio responsive para que cada componente se pueda adaptar a diferentes
resoluciones de pantalla.

e Ahorra tiempo. Al tener resuelto todo lo que mencionamos anteriormente podemos

enfocarnos en otros aspectos de nuestra aplicacién.

2.3.2. HTML5

HyperText Markup Language (lenguaje de marcado hipertextual) estd basado en
etiquetas. Se utilizé por primera vez alld por los afios 90, y en un breve periodo de
tiempo se extendié y popularizé.

HTML

Figura 2.4. Logo del lenguaje estatico HTML5.

HTML5 es la quinta versiéon del lenguaje bésico de la World Wide Web, HITML.
Al no ser reconocido en viejas versiones de navegadores por sus nuevas etiquetas y
funcionalidades, se recomienda al usuario comin actualizar a la versién més nueva para
poder disfrutar de todo el potencial que provee HTML5. El desarrollo de este lenguaje
de marcado es regulado por el Consorcio W3C.

Establece una serie de nuevos elementos y atributos que reflejan el uso tipico de
los sitios web modernos. Algunos de ellos son técnicamente similares a las etiquetas
<div> 'y <span>, pero tienen un significado seméantico, como por ejemplo <nav>
(bloque de navegacion del sitio web) y <footer>. Otros elementos proporcionan nuevas
funcionalidades a través de una interfaz estandarizada, como los elementos de <audio>
y <wideo>. Introduce el elemento <canvas>, capaz de renderizar elementos en 2D y
3D en los navegadores mas importantes (Mozilla, Chrome, Opera, Safari e IE).

Novedades de HTML5

Las novedades de este nuevo lenguaje son:

e Incorpora etiquetas (canvas 2D y 3D, audio, video) con codecs para mostrar los
contenidos multimedia. Actualmente hay una lucha entre imponer codecs libres
(Web + VP8) o privados (H.264/MPEG-4 AVC).

e Introduce etiquetas para manejar grandes conjuntos de datos: Datagrid, Details,
Menu y Command. Estas etiquetas permiten generar tablas dindmicas que pueden
filtrar, ordenar y ocultar contenido en cliente.
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e Afiade mejoras en los formularios. Nuevos tipos de datos (eMail, number, url,
datetime...) y facilidades para validar el contenido sin JavaScript.

e Incluye visores: MathML (formulas matematicas) y SVG (gréficos vectoriales). En
general se deja abierto a poder interpretar otros lenguajes XML.

e Agrega Drag & Drop. Nueva funcionalidad para arrastrar objetos como imagenes.

2.3.3. CSS3

Figura 2.5. Logo del lenguaje de estilos CSS3.

Cascading Style Sheets u hojas de estilo en cascada en su traduccién literal al
castellano, es un lenguaje de definicién de estilos que se convirtié en un estandar de
la W3C en 1996 por la capacidad de separacion de la apariencia de la pagina y su
funcionalidad. Pronto se expandié y su uso permitié una mejora significativa en la
calidad de las paginas web dado que inicialmente eran practicamente solo texto y
pasaron a ser mucho méas llamativas a la vez que féciles de cargar.

CSS se utiliza para dar estilo a los diferentes elementos del documento HT'ML. Entre
estos estilos encontramos colores, tamanos de las fuentes, posiciones de los elementos
en la pantalla, entre otras muchas cosas. Para incluir las diferentes hojas de estilo, se

utiliza la etiqueta style en el fichero a utilizar con la definiciéon del tipo de documento
que estamos enlazando.

2.3.4. JavaScript

45

Figura 2.6. Logo de JavaScript.
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JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar
ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo,
débilmente tipado y dinamico.

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente ( client-side), implementado
como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y
paginas web dindmicas aunque existe una forma de JavaScript del lado del servidor
(Server-side JavaScript o SSJS). Su uso en aplicaciones externas a la web, por ejemplo
en documentos PDF, aplicaciones de escritorio (mayoritariamente widgets) es también
significativo.

JavaScript se disend con una sintaxis similar al lenguaje C, aunque adopta nombres
y convenciones del lenguaje de programacion Java. Sin embargo, Java y JavaScript no
estan relacionados y tienen seméanticas y propositos diferentes.

Todos los navegadores modernos interpretan el cédigo JavaScript integrado en las
paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje JavaScript de
una implementacion del DOM, Document Object Model.

Tradicionalmente se venia utilizando en paginas web HTML para realizar operacio-
nes y Gnicamente en el marco de la aplicacién cliente, sin acceso a funciones del servidor.
JavaScript se interpreta en el agente usuario, al mismo tiempo que las sentencias van
descargdndose junto con el codigo HTML. Una cuarta edicién estd en desarrollo e
incluird nuevas caracteristicas tales como paquetes, espacio de nombres y definicion
explicita de clases.

2.4. API Google Maps

j
P N

Figura 2.7. Logo de Google Maps.

Google Maps es un servidor de aplicaciones de mapas en la web que pertenece
a Google. Ofrece imagenes de mapas desplazables, asi como fotografias por satéli-
te del mundo e incluso la ruta entre diferentes ubicaciones o imigenes a pie de calle
Google Street View. Desde el 6 de octubre de 2005, Google Maps es parte de Google Local.

Existe una variante a nivel entorno de escritorio llamada Google Earth que ofrece
Google también de forma gratuita. En 2014, los documentos filtrados por Edward
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Snowden revelaron que Google Maps es parte y victima del entramado de vigilancia
mundial operado por varias agencias de inteligencia occidentales y empresas tecnoldgicas.

Desarrollo

Google Maps fue anunciado por primera vez en Google Blog el 8 de febrero de 2005.
Originalmente soportaria solo a los usuarios de Internet Explorer y Mozilla Firefox,
pero el soporte para Opera y Safari fue agregado el 25 de febrero de 2005. El software
estuvo en fase beta durante seis meses, antes de convertirse en parte de Google Local,
el 6 de octubre de 2005.

Como en las aplicaciones web de Google, se usan un gran namero de archivos JavaS-
cript para crear Google Maps. Como el usuario puede mover el mapa, la visualizacién
del mismo se baja desde el servidor. Cuando un usuario busca un negocio, la ubicacién
es marcada por un indicador en forma de pin, el cual es una imagen PNG transparente
sobre el mapa. Para lograr la conectividad sin sincronfa con el servidor, Google aplicod
el uso de AJAXE] dentro de esta aplicacion.

2.5. Tecnologias secundarias

Ademés de las tecnologias mencionadas, se han querido utilizar otras tecnologias que
mejoran y facilitan el desarrollo del proyecto.

2.5.1. Git
.t
Figura 2.8. Logo de Git.

Git es un software de control de versiones disenado por Linus Torvalds, pensando en
la eficiencia y la confiabilidad del mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando
éstas tienen un gran numero de archivos de codigo fuente. Al principio, Git se pensé
como un motor de bajo nivel sobre el cual otros pudieran escribir la interfaz de usuario
o front-end como Cogito o StGIT. Sin embargo, Git se ha convertido desde entonces en
un sistema de control de versiones con funcionalidad plena. Hay algunos proyectos de
mucha relevancia que usan Git, en particular, el grupo de programacion del ntucleo Linux.

2Técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA. Estas aplicaciones se ejecutan
en el cliente (o navegador) mientras se mantiene la comunicacion asincrona con el servidor en segundo
plano.
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Caracteristicas

El disenio de Git se bas6 en BitKeeper y en Monotone ﬂ El disefio resulta de la
experiencia del desarrollador de Linux, Linuz Torvalds, manteniendo una enorme
cantidad de cédigo distribuida y gestionada por mucha gente, que incide en numero-
sos detalles de rendimiento, y de la necesidad de rapidez en una primera implementacion.

Entre las caracteristicas méas relevantes se encuentran:

e Fuerte apoyo al desarrollo no lineal, por ende, rapidez en la gestiéon de ramas y
mezclado de diferentes versiones. Git incluye herramientas especificas para navegar

v visualizar un historial de desarrollo no lineal.

o Gestion distribuida. Al igual que Darcs, Bitkeeper, Mercurial, SVK, Bazaar y Mo-
notone, Git le da a cada programador una copia local del historial del desarrollo
entero, y los cambios se propagan entre los repositorios locales.

e Los almacenes de informacién pueden publicarse por HT'TP, FTP, rsync o mediante
un protocolo nativo, ya sea a través de una conexion TCP/IP simple o a través de
cifrado SSH. Git también puede emular servidores CVS, lo que habilita el uso de
clientes CVS pre-existentes y médulos IDE para CVS pre-existentes en el acceso
de repositorios Git.

e Los repositorios subversion y svk se pueden usar directamente con git-svn.

e Gestién eficiente de proyectos grandes, dada la rapidez de gestion de diferencias
entre archivos, entre otras mejoras de optimizacién de velocidad de ejecucion.

e Realmacenamiento periddico en paquetes (ficheros).

Tras la decisién de hacer uso de Git, se tuvo que buscar un servidor donde poder
alojar nuestro repositorio Git. Entre los distintos servidores existentes se eligio GitHub,
excelente servicio de alojamiento de repositorios de soffware con este sistema. GitHub es
el servicio elegido por proyectos de software libre como jQuery, Node.js, Redis, Ruby on
Rails. Ademas, algunas de las grandes empresas de Internet como Facebook alojan ahi
sys desarrollos publicos, como el SDK, librerias, etc.

2.5.2. Alojamiento Web

El alojamiento web (o web hosting) es el servicio que provee a los usuarios de internet
un sistema para poder almacenar informacién, imagenes, video o cualquier contenido
accesible via web. Es una analogia de “hospedaje o alojamiento en hoteles o habitacio-
nes” donde uno ocupa un lugar especifico, en este caso la analogia alojamiento web o
alojamiento de paginas web, se refiere al lugar que ocupa una péagina web, sitio web,
sistema, correo electrénico, archivos... en internet o mas especificamente en un servidor
que por lo general hospeda varias aplicaciones o paginas web.

3Sistemas de control distribuido de versiones para el codigo fuente de los programas.
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Las companias que proporcionan espacio de un servidor a sus clientes se suelen

denominar con el término en inglés web host.

El uso mas tipico de un hosting es crear un sitio web, que en realidad no es maés
que un conjunto de ficheros en hormato HTML que son las paginas web, pero también
puedes usar tu hosting simplemente para permitir la descarga de cualquier otra cosa
(documentos PFC, ficheros MP3, de audio, video, etc).

Aparte de los servicios basicos de alojamiento de fichero, un servicio de hosting
incluye otros servicios de mucho valor afiadido. Entre ellos los mas importantes son:

e Un servidor de correo electréonico que permite que tengas cuentas de correo con tu
propio nombre de dominio.

e Alojamiento de aplicaciones web basadas en PHP y bases de datos para crear webs
generalistas, blogs, tiendas online o foros de discusion.

e Acceso via FTP para almacenar y descargar ficheros.

e Crear discos virtuales, es decir, crear almacenamiento en la nube con tu propio
servicio de hosting al que accedes como si lo tuvieras en tu ordenador.

Alwaysdata

ﬂ alwaysdata

Figura 2.9. Logo de Alwaysdata.

Alwaysdata, es una website para Web Hosting, alojamiento web. Permite alojar apli-
caciones web desarrolladas en Django y Python. Su atractivo es debido a que permite
el alojamiento gratuito de aplicaciones. Pero este alojamiento gratuito es limitado en
comparacion al alojamiento de pago.



CariTULO 3

DISENO E IMPLEMENTACION

En este capitulo se comentaran los aspectos mas relevantes del disefio e implementaciéon
del sistema realizado, siendo la parte central de esta memoria.

3.1. Introduccion

En ingenieria del software el término fases del desarrollo expresa cémo ha progresado el
desarrollo de un software y cuéanto desarrollo ha sido requerido. Cada versién importante
de un producto pasa generalmente a través de una etapa en la que se agregan las nuevas
caracteristicas (etapa alfa), después una etapa donde se eliminan errores activamente
(etapa beta), y finalmente una etapa donde se han quitado todos los bugsﬂ importantes
(etapa estable). Las etapas intermedias pueden también ser reconocidas.

Las etapas se pueden anunciar y regular formalmente por los desarrolladores del
producto, pero los términos se utilizan a veces de manera informal para describir el
estado de un producto. Normalmente muchas companias usan nombres en clave para las
versiones antes del lanzamiento de un producto, aunque el producto y las caracteristicas
reales son raramente secretas.

Figura 3.1. Sopa de letras con conceptos importantes en la Ingenieria
del Software.

Para comenzar un proyecto en ingenieria de software, debemos saber de manera
clara qué necesidades se pretenden cubrir con el resultado final. De igual modo,

! Bug es un error de software que desencadena un resultado indeseado.

15
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para el desarrollo de este tipo de proyectos se realizan una serie de tareas entre la
idea inicial y el producto final. Ese desarrollo sigue una determinada metodologAa o
modelo de desarrollo, el cual establece el orden en el que se llevan a cabo las tareas
en el proyecto y provee de requisitos de entrada y salida para cada una de las actividades.

3.2. Modelo de desarrollo

En ingenierfa del software el desarrollo en cascada o modelo en cascadaﬂ es el enfoque
metodolégico que ordena rigurosamente las etapas del proceso para el desarrollo de
software, de tal forma que el inicio de cada etapa debe esperar a la finalizacién de la
etapa anterior. Al final de cada etapa, el modelo esta disefiado para llevar a cabo una
revision final, que se encarga de determinar si el proyecto esta listo para avanzar a la
siguiente fase. Este modelo fue el primero en originarse y es la base de todos los demas
modelos de ciclo de vida.

La version original fue propuesta por Winston W. Royce en 1970 y posteriormente
revisada por Barry Boehm en 1980 e lan Sommerville en 1985. Un ejemplo de una
metodologia de desarrollo en cascada es:

e Analisis de requisitos
e Diseno del sistema

e Diseno del programa
e Codificacion

e Pruebas

e Implantacién

e Mantenimiento

De esta forma, cualquier error de disenio detectado en la etapa de prueba conduce
necesariamente al redisenio y nueva programacion del codigo afectado, aumentando los
costos del desarrollo. La palabra cascada sugiere, mediante la metafora de la fuerza de
la gravedad, el esfuerzo necesario para introducir un cambio en las fases mas avanzadas
de un proyecto. Si bien ha sido ampliamente criticado desde el ambito académico y la
industria, sigue siendo el paradigma mas seguido a dia de hoy.

Como ya se explico en episodios anteriores, el fin de la aplicacién web TuErasmus, es
la de una web colaborativa para alumnos de la ETSIT, y donde esté a su disposicién toda
la informacién necesaria de manera facil, rapida y sencilla de todas las universidades
que forman parte del programa Erasmus. Por tanto, comenzamos por estudiar y analizar
qué cosas hay que tener en cuenta para el desarrollo, y a definir los distintos modulos

2Denominado asi por la posicién de las fases en el desarrollo de esta, que parecen caer en cascada
“por gravedad” hacia las siguientes fases
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que debemos implementar, dise” nando cuidadosamente el sistema, tanto para la parte
del servidor como para la parte del cliente.

3.3. Objetivos

Para poder llevar a cabo el desarrollo de la aplicacién, en primer lugar se deben
definir una serie de objetivos que daran nombre a los hitos que se irAjn cumpliendo
gradualmente para llegar al conjunto final.

El proyecto debfa cumplir ciertos requisitos basicos, que enumero a continuaciéon.

e Usar las nuevas tecnologias HTML5, CSS3: Tecnologias bastante integradas
en el mundo laboral hoy en dia, con lo que es un punto a favor el tener un manejo
de ellas y el conocimiento suficiente para poder incluirlas en el trabajo del futuro.

e Integrar JavaScript en la parte del usuario: Rapidez, estando en el lado
del cliente permite que muchas funciones del cédigo se ejecuten sin tener que
contactar con el servidor y esperar una respuesta; Simplicidad, relativamente
facil de aprender y poner en prAjctica; Versatilidad, juega muy bien con otros
idiomas y se puede utilizar en una gran variedad de aplicaciones. Estar del lado
del cliente reduce la demanda en el servidor.

e Integrar la API de Google Maps: Conjunto de API que permiten superponer
datos propios sobre un mapa de Google Maps personalizado. Le da un atractivo
a las aplicaciones web y con la cobertura global mAjs precisa del mundo y una
comunidad de mapas activa que incorpora actualizaciones diarias, los usuarios se
beneficiarAjn de un servicio que mejora constantemente.

e Gestionar de manera 6ptima la informaciéon de la aplicaciéon: Es el objetivo
principal de la aplicacion, jugar con informacién de una manera divertida, dindmica
v donde poder interactuar con otros usuarios.

e Ofrecer una experiencia de usuario atractiva y sencilla: Con CSS3 y
HTMLS5 se pretende dotar a la aplicacién con una imagen actual, moderna, in-
tuitiva y que permitiese un uso agradable.

3.4. Etapas del desarrollo
3.4.1. Documentacion

Como primera etapa de desarrollo, como en cualquier proyecto, lo que se debe hacer
para comenzar a trabajar en un proyecto es documentarse sobre las herramientas y
tecnologias que se quieran usar. Esta etapa me llevo su tiempo, ya que muchas de las
tecnologias usadas no las conocia en profundidad, por lo que tuve que hacer un estudio
especifico de varios conceptos. Una vez revisada la documentacion comencé a definir el

esqueleto de lo que serfa mi aplicaciéon web.
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Previamente, se instalaron los frameworks de Django y Bootstrap para el apartado
del diseno de la interfaz de usuario. Una vez instalados ambos entornos de desarrollo,
Bootstrap se debia integrar en el proyecto Django para poder dar el estilo a las pAjginas
de la herramienta web.

3.4.2. Diseno de la base de datos

Ya funcionando los entornos, con sus configuraciones adecuadas, comencé a trabajar
con el pilar de la aplicaciéon, la base de datos.

Querfa que los usuarios a través de la aplicacion fuesen capaces de registrarse,
loguearse, cerrar sus sesiones, registrar perfiles de universidades, documentar las
distintas universidades, acceder a los datos de los diversos usuarios... Tenfan que estar
claramente definidas las tablas que formarian dicha base de datos, para a posteriori
poder hacer un buen uso de todos los datos que ofreceria la web.

Existen tres tablas con informacién de los usuarios: Users, UserProfile y UsersUni-
versity. Donde encontramos los datos mas importantes de los usuarios, nombre, correo
electronico, la universidad Erasmus en la que estudié...

En cuanto a las universidades encontramos un mayor niimero de tablas: University,
InfoBasic, InfoGeneral, InfoResidences, InfoSubjects, InfoCities, Universities. En estas
tablas, encontramos la informacién correspondiente a las residencias de cada universi-
dad, la ciudad(con toda la informacién relacionada) de una universidad, el conjunto de
asignaturas de una universidad, los datos principales de cada una de las universidades,
la informacién especifica de la beca Erasmus de una universidad.

Ademas de estas tablas, que son las mdas importantes, existen otras que recogen
datos genéricos a las anteriormente enumeradas, y que optimizan la gestién de datos.

3.4.3. Creacién del registro de usuarios

TuErasmus iba tomando la forma de una comunidad de estudiantes Erasmus.
Por lo que esto implicaba un control de usuarios de la aplicacién web. De este modo
comienza a implementarse la parte del registro, login y logout de los miembros de la web.

La figura muestra la pagina para que los usuarios puedan registrarse.

En caso de introducir correctamente o erréneamente los datos en el formulario
del registro nos aparecen unos mensajes indicando si hemos conseguido el registro de
manera exitosa o no. En la figura observamos la pagina que veria el usuario en caso
de introducir datos erréneos en el formulario de registro. En la figura observamos
el mensaje que obtiene un usuario que se acaba de registrar, y cuyos datos introducidos
en el formulario son correctos.
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@ Alumno ) Profesor
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Figura 3.2. Registro de usuarios.
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Figura 3.3. Error registro de usuario.

Los datos que se solicitan en este formulario son el nickname que tendra ese usuario
en la web, el correo electrénico para contactar en caso de ser necesario, si es alumno
o profesor, ya que dependiendo de uno u otro, las asignaturas y comentarios seran
distintos, y si eres chico o chica, para la imagen que aparece en el perfil inicial del
usuario por defecto. Estos datos por supuesto podran ser modificados desde una de las
interfaces de la aplicacién donde se facilita un formulario permitiendo la modificacién
de los perfiles de usuario. En la figura [3.5] observamos como se verfa el prefil del usuario
logueado, donde debajo de sus datos tiene un botén que nos redirige a la interfaz para
la modificacion de sus datos, y que vemos en la figura

El hecho de tener que loguearse implica tener unos privilegios en cuanto al uso
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Figura 3.4. Exitoso registro de usuario.
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Figura 3.5. Mi perfil de usuario.
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Figura 3.6. Editar mi perfil de usuario.
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de la aplicacién y a las ventajas de disponer de la informacion acerca de las distintas
universidades Erasmus. Una vez logueados los usuarios, la navegacion serd por todo el
conjunto de paginas que forman la aplicacion.

3.4.4. Creacion de perfiles de universidades

Ya implementado el método del registro de usuarios, me centré en los métodos corres-
pondientes a la creacién de los perfiles de cada universidad, asi como el disenio de los
distintos formularios para los distintos temas a registrar en la base de datos.

En la figura [3.7] observamos coémo serfa la interfaz para poder registrar una nueva
universidad, Erasmus o munde. Para ello hay un ment desplegable, que muestra un
listado de las universidades con las que la URJC tiene convenio. Si la universidad que
se busca no se encuentra en este listado, existe la opcién de introducir el nombre de
esta universidad en un cuadro de texto.

Unlyersidades

¢,Cual fue tu universidad?

Registra tu universidad

Tienes la posibilidad de crear perfil para tu universidad munde como para la Residencias
erasmusll

# Eracmuc Munds

Figura 3.7. Registro de universidades.

Al igual que con los perfiles de usuarios, los perfiles de las universidades también son
editables a eleccién del usuario, siempre y cuando sea de una manera constructiva para
la comunidad Erasmus. En las figuras siguientes, figura y figura apreciamos
cémo serfan dos formularios distintos. Uno es un formulario para los datos de una
universidad, tales como la geoposicién, ciudad, teléfono de contacto; el otro formulario
en uno de los distintos formularios existentes para registrar informacién sobre los
estudios que se imparten en una determinada universidad.
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Figura 3.8. Formulario de los datos propios de la universidad.
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Figura 3.9. Formulario de la informacion de la universidad.
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3.5. Arquitectura general

La aplicaciéon consta de una base de datos, donde se almacena toda la informacion
referente a la aplicacién y diversas paginas web. En primer lugar, cuando arrancamos
la aplicaciéon nos encontramos con la interfaz piblica, cuya pégina inicial, figura [3.10]
tiene una barra de navegacién en la parte superior de la pagina, que nos permite
navegar, como su propio nombre indica, por las distintas paginas que forman la web
TuErasmus e incluso poder iniciar sesién. Esta barra de navegacion se muestra en la
figura Ademaés de la barra de navegacion, vemos un boton verde que nos redirige
a la interfaz de registro de usuarios, ya mencionada en lineas superiores.

Inicio

|en4¢e Y0 AT asrﬁu A AW
uﬂ I ﬁma a dmlmtér

m.enza a preparar lu 1l va expernenciall te has regnslrado haz C k en Registrarme y za a dit i

‘%_ I N

jiiExisten diversas webs que podran serte utiles!! jjTe daran ideas para hacer las
cosas de distina manerall

¢Has decidido ya tu ¢ Viajar ahorrando en Desplazarte cémodamente

destino? alojamiento? T e T
|para realzar nuesirs desplazamiantos de unNa manem

Decidiste tu destino, pero ;no sabes donde reskir Tienes ganas de viajar per no de gastar mucho diners, mizha més cémoda. Entra y registts pars poder

durante tu estancia? Entra en Arbnb y podras busear ahom puedes ahomar el gasio del slojamiento mientras b oo oneory anisar mejor tus visies.

alogamientos 8 tu gusto y de la foma mas facd. jiaibnb hates. Entra en "touch surfing” y veris nuevas manems

52 hard cargo del restoll de viajar y shomar compartiendolll

B ETSIT-URIC 2014

Figura 3.10. PAjgina de inicio TuErasmus.

Figura 3.11. Barra de navegacion.

Navegando por la barra de navegacion, accedemos a otras paginas que forman esta
cara publica de la aplicacién web. Algunas de estas péginas son, una seccién donde se
explica qué es la aplicacion web y que podemos ver en la figura También hay un
link que nos redirige a la secciéon Erasmus de la web de la URJC, y que observamos en

la figura

Una vez registrados v logueados, podremos navegar por las interfaces privadas de
la web. Como pégina de inicio cuando estemos registrados encontramos una péagina
donde observaremos una serie de pasos que guiadn al nuevo usuario para comenzar a
ejecutar los primeros pasos, como registrar su universidad Erasmus, comenzar a rellenar
los distintos formularios sobre la ciudad, asignaturas, residencias, y demAjs informacién



24 / DI1SENO E IMPLEMENTACION (C. 3)

Es la manera mas rapida y sencilla de poder conocer tu universidad de destino erasmus. Conoceras de
primera mano todo aquello que debes saber acerca del pais donde viviras una temporada, de la ciudad
dende se encuentre tu universidad, qué cosas hacer, qué no hacer, dénde poder alojarte...

TuErasmus te ayudara para que te resulte mucho mas facil informarte acerca de las universidades,
asignaturas, alojamientos, planes y excursiones turisticas en las distintas ciudades europeas, incluse tener
un contacto directo con aquellas personas que ya han vivido su experiencia erasmus en tu misma

universidad.

Para poder disfrutar de lo que ofrece la web sélo sera necesario que te registres y comenzar a aportar
vivencias, experiencias, opiniones, e ir poco a poco adentrandote en el mundo erasmus, incluso sin

haberte ido aunlll

REGISTRARME

SETST-URIC 2014

Figura 3.12. Breve descripciéon de TuErasmus.
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Figura 3.13. Apartado de la web de la URJC dedicado al tema Erasmus.
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que nos puede resultar bastante util; y que se muestra en la figura [3.14]
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27

6.Ciudades

At

Figura 3.14. Pagina de home de la web TuErasmus.

Tenemos varias maneras de navegar por la web, la primera es la barra de navegacién
que aparece en la parte superior de la pagina del navegador, desde donde podemos cerrar
sesion, ver y editar nuestro perfil. Esta barra de navegacién corresponde con la figura
[3.15] En el lateral derecho de la pégina del navegador, disponemos de una columna
de items desde donde podemos navegar en las distintas interfaces de la web, desde los
perfiles de los usuarios hasta las distintas ciudades en las que han estado viviendo su
experiencia Erasmus, y que apreciamos en la figura [3.16] Por ultimo cuando estamos en
el perfil de una universidad, tenemos una barra de navegaciéon que nos permite navegar
por los distintos temas documentados de cada universidad, como sus datos, asignaturas,
residencias, la ciudad propia de esa universidad. Los botones de las distintas secciones
de las universidades se observan en la figura [3.17]

Figura 3.15. Barra de navegacion superior.
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Universidades

Mis universidades

Las universidades
Usuarios

Vis erasmus

Los erasmus
Curiosidades

Asignaturas

Ciudades

encias

Figura 3.16. Barra de navegacion lateral derecho.

Figura 3.17. Barra de navegacién con botones.

3.5.1. Navegacion a través de los enlaces del lateral derecho

Las opciones de navegacion de esta “barra de navegaciéon” se corresponden con paginas
genéricas sobre datos comunes de la web, es decir, que no encontraremos enlaces directos
a una seccién determinada de una universidad, si no que serd el puente de acceso a los

datos propios de una universidad.

Como enlaces interesantes a mencionar encontramos el de misErasmus, figura [3.18]
que recoge todos aquellos usuarios que estén registrados en nuestra misma universidad
Erasmus; losErasmus, figura que recoge a todos los usuarios, agrupados por
universidades; miUniversidad, figura donde encontraremos un enlace directo al
perfil de nuestra universidad (en la que pronto cursaremos nuestro programa Erasmus o
ya cursamos anteriormente el programa Erasmus); lasUniversidades, figura , donde
veremos un listado de universidades, agrupadas por becas Erasmus o becas Mundus.

Como tltima seccién de esta parte lateral, tenemos tres enlaces que nos redirigen a
una pagina de asignaturas genéricas, figura no especificas de una universidad si
no que recoge un listado de todas las universidades existentes en la aplicacién web; otro
enlace a las diversas ciudades, figura [3.23] de las universidades Erasmus y por tltimo
otro enlace a las residencias, figura [3.24] correspondientes a las distintas unviersidades.
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Figura 3.18. Pagina de mis Erasmus.
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Figura 3.19. Pagina de los Erasmus.
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Figura 3.20. Listado de universidades segtn el pais.
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LAS UNIVERSIDADES

¢ Qué universidades quieres conocer?

- Beca erasmus
Marueg =5 Tel

. Beca mundus
3 UADE

- Beca erasmus

Figura 3.21. Listado de universidades segtn el el tipo de beca, Erasmus
o Munde.

LAS ASIGNATURAS

¢ Que asignaturas puedes llevarte y cursar fuera?

Figura 3.22. Pagina de las asignaturas.

LAS CIUDADES
ERASMUS

¢ Cuales son las ciudades erasmus?

v

€ ETSIT-URJG 2014

Figura 3.23. Pigina de las ciudades Erasmus.
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LAS RESIDENCIAS
ERASMUS

¢ QUé residencias son las mas cercanas a las
universidad?

Cénoce las residencias:

@ ETSIT-URJC 2014

Figura 3.24. Pagina de las residencias.

3.5.2. Navegaciéon por los botones de los perfiles de universidades

En el perfil de cada universidad encontramos cinco botones cada uno correspondiente
a un conjunto de informaciéon. Por ellos podremos navegar por toda la informacién
propia de una universidad, y modificar y editar los perfiles, los comentarios de nuestro

elemento principal, “la universidad”.

En los perfiles de cada una de las universidades, que podemos apreciar en la figura
3.25] segun la seccion en la que queramos navegar, la informacién vendra distribuida
de diferente manera. En el caso de la pagina principal del perfil podemos observar un
mapa con su geolocalizacién y los datos de esa universidad.

Pinchando en cada seccién encontramos distinta informacién. Si estamos en las
secciones de General y Documentacion encontramos la informaciéon ordenada por
puntos, con la opcién de poder modificar la documentacién. Estas secciones se muestran
en la figura En la seccién de las residencias, que esta representada en la figura
[3.27] vemos de nuevo un mapa con las geolocalizaciones de las distintas residencias
que tenga registrada una universidad; y como tltimas secciones, tenemos las ciudades,
figura [3.29] y asignaturas, figura que tendran un aspecto similar a las primeras
secciones, y con las mismas posibilidades de modificar la informacién. En ambos casos,
ciudades y asignaturas, si hay varias registradas se muestran por orden, una debajo de
la otra con sus comentarios correspondientes.
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Figura 3.25. Perfil de universidad.
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Figura 3.26. Pagina de la informacién de la universidad.
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Figura 3.27. Pagina de las residencias de la universidad.
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Figura 3.28. Pagina de las asignaturas de la universidad.
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CAPITULO 4
DESPLIEGUE Y RESULTADOS

A lo largo del desarrollo del proyecto, todo el trabajo ha caido sobre mi, pero llegados a
este punto los auténticos protagonistas son los usuarios, los alumnos de la ETSIT, tanto
los que han disfrutado de un programa Erasmus como los que no. Y aqui es donde su
opinién cuenta, ya que seran ellos quienes hagan uso de la aplicacién. Este pentltimo
apartado lo dedicaremos a la explicacién de los distintos pasos llevados a cabo para
realizar debidamente el despliegue y las pruebas de la aplicacién web.

4.1. Despliegue de la aplicacién

Para llegar al funcionamiento deseado de la aplicacién se han realizado diversas pruebas
tanto internas como externas y con una dimensiéon mayor de usuarios. Para las pruebas
externas se han realizado de distinta manera.

4.1.1. Primera prueba: Servidor local

A la vez que se va implementando todo el codigo de la aplicacion, se van ejecutando una
serie de pruebas, para ir depurando pequenos bloques de funcionalidades. Estas pruebas
se realizan lanzando un servidor local con el que podemos simular una navegacién por
internet. El navegador lanzara peticiones HI'TP al servidor, el cual ird mostrandole la
informacién que el cliente le pida.

En primer lugar, para poder observar correr una pagina Django con el servidor de
pruebas sin la necesidad de levantar un servidor Apache y configurarlo con Python,
basta con ejecutar la siguiente linea en una shell Unix manage.py runserver. Si no se
le indica ninguna IP ni puerto al lanzar el servidor de python, dicho servidor se ata a la
IP local (localhost o 127.0.0.1) y a un puerto cualquiera, que por defecto python toma
el puerto de escucha 8000.

En la figura [4.1] vemos una Shell Uniz donde esté lanzado el servidor Django con IP
localhost y puerto por defecto.
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[ rawan@rawan-TECRA-M5: ~/gitrepository/mypfc/pfc/pfc

rawan@rawan-TECRA-M5:~% cd gitrepository/mypfc/pfc/pfc/
rawan@rawan-TECRA-M5:~/gitrepository/mypfc/pfc/pfc$ python manage.py syncdb
ROOT_PATH: /home/rawan/gitrepository/mypfc/pfc/pfc

ROOT_PATH + static_dir: /fhome/rawan/gitrepository/mypfc/pfc/pfc/static
Creating tables ...

Installing custom

Installing index

Installed ® object from @ fixture(s)
rawan@rawan-TECRA-M5:~/gitrepository/mypfc/pfc/pfc$ python manage.py runserver
ROOT_PATH: /home/rawan/gitrepository/mypfc/pfc/pfc

ROOT_PATH + static_dir: /home/rawan/gitrepository/mypfc/pfc/pfc/static
ROOT_PATH: /home/rawan/gitrepository/mypfc/pfc/pfc

ROOT_PATH + static_dir: /home/rawan/gitrepository/mypfc/pfc/pfc/static
Validating models...

0 errors found

December 82, 2014 - 11:29:15

Django version 1.5.3, using settings 'pfc.settings'
Development server is running at http://127.0.0.1:8000/
uit the server with CONTROL-C.

Figura 4.1. Lanzado el servidor de Django con la IP localhost y un
puerto cualquiera.

Para probar la aplicaciéon web desde un navegador cargamos la siguiente url:
127.0.0.1:8000/tuerasmus. En la figura vemos lo que devuelve el servidor cuando
cargamos esta url.

Bienvenido a TuErasmus x Wl

€ 127.0.0.1 v e

[& Més visitados + @ GettingStarted [} Bienvenido a TuEras...

Inicio

v NS 7 N
- Biénv qnde‘a Era%mi

iiComienza a preparar tu nueva experlenma” i aun no te has regi

9 dISer‘Im ;. )

REGISTRARME ‘

Figura 4.2. Navegador realizando una peticion GET de “TuErasmus” al
servidor.

Con estas pruebas, servidor local, se ha depurado més del 80 % del codigo. Pudiendo
avanzar con el desarrollo de la aplicacién, v poder realizar las pautas necesarias para
las siguientes pruebas del despliegue de la herramienta web.

4.1.2. Segunda prueba: Servidor local con acceso a Internet

Esta segunda prueba, que consideramos el primer despliegue con unas dimensiones
mayores, en cuanto a usuarios, de la aplicacién fue el momento clave para saber si a
los usuarios les resultaban ttiles o no algunas de las funcionalidades de la aplicacion web.

En esta ocasién se pretendia lanzar el propio servidor que venia instalado con
Django, pero abriendo un puerto a Internet, es decir, poder llegar a este servidor desde
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cualquier méaquina ajena a nuestra red domstica (o LAN). Para ello al lanzar el servidor
de Django debemos indicarle el puerto y la IP en las que el servidor estara escuchan-
do. En una shell Unix ejecutamos manage.py runserver 192.168.1.129:8000. FEn la
figura[4.3]se muestra un servidor Django lanzado con IP privada y un puerto cualquiera.

-~

rawan@rawan-TECRA-M5: ~fgitrepository/mypfc/pfc/pfc

rawan@rawan-TECRA-M5:~/gitrepository/mypfc/pfc/pfc$ python manage.py syncdb
ROOT_PATH: /home/rawan/gitrepository/mypfc/pfc/pfc

ROOT_PATH + static_dir: /home/rawan/gitrepository/mypfc/pfc/pfc/static
Creating tables ...

Installing custom S

Installing indexe -

Installed © object(s) from 8 fixture(s)
rawan@rawan-TECRA-M5:~/gitrepository/mypfc/pfc/pfc$ python manage.py runserver 1
92.168.1.140:8000

ROOT_PATH: /home/rawan/gitrepository/mypfc/pfc/pfc

ROOT_PATH + static_dir: /home/rawan/gitrepository/mypfc/pfc/pfc/static
ROOT_PATH: /home/rawan/gitrepesitery/mypfc/pfc/pfc

ROOT_PATH + static_dir: fhome/rawan/gitrepository/mypfc/pfc/pfc/static
Validating models...

0 errors found

December 02, 2014 - 11:33:19

Django version 1.5.3, using settings 'pfc.settings'
Development server is running at http://192.168.1.140:8000/
Quit the server with CONTROL-C.

Figura 4.3. Lanzado el servidor de Django con la IP privada y un puerto
cualquiera.

Para acceder a la aplicacién desde un PC o un dispositivo conectado a la
LAN de casa o a la WiFi de casa la URL que hay que poner en el navegador es
192.168.1.129:8000/tuerasmus. En cambio, para acceder a la aplicacion web desde un
PC o dispositivo mévil proveniente de Internet, totalmente ajeno a nuestra red de casa,
la URL sera 37.134.69.14:8000/tuerasmus. Esta IP es la IP publica de nuestra conexion
a Internet. Para abrir este puerto a Internet se contacté con la compania telefénica,
indicandoles que abriesen dicho puerto al exterior. En la figura [4.4] vemos la respuesta
del servidor a la peticion GET que realiza el navegador.

'BienvenidoaTuErasmus x W

192.168.1.140: -~ B~

Mas visitados + @ GettingStarted i} Bienvenido a TuEras...

Inicio

7 “ "1 ;
Biénv @lde‘a Era&mf

“Comlenza a preparar tu nueva experlenma” i aun no te has regi

dlsfrw } o

REGISTRARME ‘

Figura 4.4. Navegador realizando una peticion GET de “TuErasmus” al
servidor.

El servidor se mantuvo lanzado unas dos semanas, para que los usuarios pudiesen
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probar la aplicaciéon y notificarme de los bugs que iban obteniendo durante este periodo
de pruebas. Ademas de reportarme los bugs que iban encontrando, fue bastante valioso
el feedback acerca de la funcionalidad de la aplicacién y de posibles mejoras que se
podrian aplicar, de las cudles bastantes se han aplicado al resultado final de la aplicacién.

4.1.3. Alojamiento web

Como 1ultimo y definitivo método de despliegue se hizo uso de hosting. Se eligié la
web de Alwaysdata, que permite el despliegue de aplicaciones web implementadas en
Django (Python), para no tener que hacer ninguna instalacion. El servidor que tiene
integrado es Apache.

En primer lugar tenia que crear una cuenta en la plataforma de Alwaysdata, para
poder subir mi proyecto y lanzar de esta manera la aplicacion. En la figura[4.5]se muestra
como es la interfaz de usuario de esta web.

“alwa sdata s

administ fd on

. Sites
Support
Administration + Install an application
» Profile
= Accounts = 1 element(s)
» Permissions
q Name Addresses Type Edit Delete
» Billing
» Messages tuerasmus http://pfctuerasmus.alwaysdata.net Apache standard o )
» Historique des actions
pfctuerasmus
Usage
» Disk
Analytics

» Preview
» Configuration

Figura 4.5. Interfaz de usuario de la cuenta creada en la web de Always-
data.

Para conseguir un despliegue exitoso, fue necesario conectar mediante conexion
ssh desde una shell Uniz a la cuenta con la que se realizd el despliegue, ejecu-
tando la siguiente linea: ssh pfctuerasmus@ssh.alwaysdata.com. De esta manera nos
conectamos al directorio home de nuestra cuenta donde deberemos copiar mediante
scp un fichero zip que contenga nuestro proyecto completo Django: scp mypfc.zip
pfctuerasmus@ssh.alwaysdata.com: /home/ pfctuerasmus/mypfc. En la figura inferior
se muestra esta conexiéon ssh.

Una vez copiado el zip, debemos descomprimir y realizar unas modificaciones en el
directorio que acabamos de copiar del proyecto Django. Cuando tengamos descompri-
mido el fichero .zip, debemos navegar en nuestro proyecto y situarnos en el directorio
raiz del proyecto (directorio donde se encuentre el fichero manage.py) y crearemos una
carpeta llamada public, en la que crearemos dos fichero: django.fcgi y .htaccess que nos
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@S M rawan@rawan-TECRA-MS5: ~

rawan@rawan-TECRA-M5:~% ssh pfctuerasmus@ssh.alwaysdata.com

. Do not start long running processes (daemons, bots, etc.)

. Do not connect to IRC
. Don't take up too many resources (CPU, RAM, IO)

login: Tue Dec 2 18:25:27 2014 from 37.134.68.137
pfctuerasmus@ssh:~$

Figura 4.6. Conexion ssh a Alwaysdata.

permitiran mantener lanzada nuestra aplicaciéon y poder acceder y navegar por ella en
cualquier momento. Deberia quedar tal como se muestra en al figura [4.7

@S A rawan@rawan-TECRA-M5: ~
rawan@rawan-TECRA-M5:~5 ssh pfctuerasmus@ssh.alwaysdata.com

. Do not start long running processes (daemons, bots, etc.)
. Do not connect to IRC
. Don't take up too many resources (CPU, RAM, IO)

login: Tue Dec 2 18:27:52 2014 from 37.134.68.137
pfctuerasmus@ssh:~5 cd mypfc/mypfc/pfc/pfc
pfctuerasmus@ssh:~/mypfc/mypfc/pfc/pfcs 1s
data media pfc emp s views_copy.py
dfbid parserXML.py public
manage.py parserXML.pyc = ic t

u mu;.sqlite
pfctuerasmus@ssh:~/mypfc/mypfc/pfc/pfcs I

Figura 4.7. Directorio de la cuenta de Alwaysdata donde encontramos
los ficheros y directorio que forman nuestro proyecto Django.

Ademads de estos dos ficheros, debemos crear un enlace simbolico, para permitir el
acceso del admin de Django desde la web de Alwaysdata, y que esta interfaz del admin
coja los ficheros estaticos de estilo de donde corresponde.

Y con esto se completé el ciclo de las configuraciones para conseguir que la aplicacién
esté corriendo debidamente desde el hosting.

4.2. Resultados de las pruebas

Una vez desplegada la aplicacion, con el segundo método (IP puablica), la reacciéon de los
usuarios fue positiva, pero no tanto como se esper6. Por lo que tuvimos que realizar una
serie de mejoras para motivar el uso de la aplicacién web y que los usuarios quedasen

satisfechos con los resultados.
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Con el segundo despliegue masivo (alojamiento web) la usabilidad de la aplicacion
quedd mucho mas clara y mejor definida. Con lo que los resultados de este segundo
despliegue se acercan més a lo deseado. Como todo periodo de pruebas siempre surgen
bugs que se fueron mitigando a medida que fueron apareciendo.

Por tanto, quedamos satisfechos con los resultados obtenidos. Y tras estas pruebas,
el feedback de los usuarios ha sido bastante constructivo ya que se han abierto de esta
manera futuras lineas para seguir trabajando en dicho proyecto.

Como udltimo apartado de este despliegue, se envié a todos los usuarios una encues-
ta para valorar constructivamente la aplicaciéon web. FEn el siguiente enlace se pueden

observar las preguntas y respuestas obtenidas [Resultados de la encuestd

4.3. Problemas encontrados

Como problemas encontrados en el despliegue de la aplicacién, se ha de mencionar la
ausencia de motivacion que ofrecfa la aplicacién. Por lo que no se consiguié una total
satisfaccién en cuanto a las pruebas que se deseaban desde un principio.

Uno de los bugs que primero surgieron con el segundo método de despliegue (hosting)
fueron los ficheros estaticos de la aplicacion. El path de cada fichero de estilo no era el
correcto y por tanto cuando accedias a las paginas de la aplicacién estas eran mostradas
con un aspecto nada similar a lo disenado.

Una mejora realizada, resultante de este método de despliegue, fue aprovechar el
cacheo de los ficheros de Javascript (jquery.js) usados en el codigo donde se integraban
los mapas de Google Maps para la localizaciéon de las universidades y de las residencias.
Esto mejoraria el rendimiento de la aplicacién web, ya que se evité tener estos ficheros
en local y se pedian directamente desde Internet, con lo que si estan con anterioridad
cacheados ahorramos tiempo y espacio.

Ademas de estos dos problemas mencionados en las lineas superiores, se tuvo que
solucionar otro problema relacionado con la configuracion de la aplicacién, ya que
constantemente aparecfa el mensaje de error 500: Internal Server Error, cuya razén
era la configuracion errénea de la cuenta creada para el despliegue en Alwaysdata.
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CONCLUSIONES FINALES

Tras redactar todos estos capitulos agrada bastante ver el resultado final. Cuando
comencé a trabajar en este capitulo me empezaron a venir a la mente todos aquellos
momentos en los que me atasqué y en los que no sabia como avanzar. Pero investigando
por mi cuenta, preguntando a personas con mas experiencia que yo y consultando a mi
tutor conseguf salir exitosa de cualquier problema critico que he encontrado en el camino.

Desde luego, que los conceptos estudiados en la carrera los he afianzado muchisimo
con este maravilloso trabajo. He aprendido a organizar un proyecto para desarrollo de
una aplicacién web. Seguramente los errores que he cometido ahora no los cometeré en
un futuro, no muy lejano.

Por tanto, s6lo queda realizar una valoraciéon de todo el trabajo realizado para dar
cierre a esta memoria. Se realizard un resumen resaltando los puntos méas importantes
del proyecto, conocimiento adquirido, objetivos conseguidos, una valoraciéon personal
del trabajo llevado a cabo y posibles lineas futuras para poder continuar con el trabajo
de esta idea tan divertida y util.

5.1. [Etapas del proyecto

Las etapas de este trabajo han sido muy diversas, teniendo cada una de ellas una dificul-
tad diferente y una importancia en el resultado final. Como primera etapa consideramos
la planificacion y organizacion de los meses que compondrian dicho trabajo. Dicha etapa
fue bastante importante ya que es cuando hay que organizar y definir los objetivos que
se deben cumplir durante el desarrollo, y dentro de unos plazos determinados, que a
lo largo del trabajo iran modificAndose para adaptarse a los tiempos reales. Tras esta
etapa de planificacion llega la etapa de desarrollo, donde se comienza a construir poco
a poco la idea de este proyecto, donde la idea comienza a tomar forma. Y para el cie-
rre de este apartado de etapas llega la etapa de las pruebas y la valoracion de los usuarios.
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5.2. Conocimiento adquirido
Conocimientos adquiridos

Este proyecto puede tomarse como una manera de profundizar y adquirir conocimientos
en las nuevas tecnologias de desarrollo de aplicaciones web. Dichas tecnologias son el
presente y el futuro cercano del desarrollo web, por lo que tener una base solida de cara
a entrar en el mercado laboral resulta un objetivo primordial.

En primer lugar, queria obtener una experiencia mayor con el desarrollo web usando
tecnologias vistas superficialmente en la carrera, asi como aprender e investigar sobre
nuevas tecnologias. Una vez realizado el apartado de la documentacién de todos los
recursos que iba a usar me dediqué a definir el diseno y péaginas que compondrian la
aplicaciéon web, ;cudles serian las paginas publicas?; cuales serian las paginas privadas?,
iqué tipo de informacién se iba a gestionar?, y ;a qué tipo de usuarios estaba dirigida
la aplicacién web?

Con unas respuestas coherentes y razonables a todas las preguntas lanzadas comencé
a sumergirme en el mundo de la programacion, de los métodos, de las variables locales
v globales... de todo aquello que te envuelve a la hora de programar.

Como todo proyecto, cuando se comienza a planificar y a decidir qué herramientas
se usaran, qué tecnologias se aplicaran en el desarrollo, el conocimiento de las mismas
no es completo. Mucho més del 50 % del conocimiento adquirido a lo largo de la carrera
en este proyecto se ha afianzado a la vez que se ha ampliado.

La gran mayorfa de las tecnologias usadas, por no decir todas, se han estudiado
detenidamente para conocer qué ventajas y utilidades podrian ser provechosas para este
proyecto.

5.3. Objetivos conseguidos

Al principio de la memoria, se realiz6 un listado de objetivos que debian cumplirse
cuando estuviese realizado todo el trabajo. Pero para llegar a cumplir el objetivo final,
se han tenido que ir realizando una serie de hitos para cumplir pequenos objetivos, que
enriquecen a nuestro proyecto de una gran organizacion.

5.3.1. Objetivo 1. Funcionalidad basica de la aplicacion web.

Este proyecto fue una idea planteada por uno de los profesores de la escuela de la
ETSIT. La idea general de lo que se queria conseguir con esta aplicaciéon web era una
idea a la que faltaba darle forma y color. Pero antes de comenzar a darle forma y color
necesitdbamos darle un significado, es decir, saber con claridad la funcionalidad, cémo
se queria que los usuarios interactuasen a través de ella, qué se queria ofrecer a los
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usuarios y de qué manera se pretende hacer uso de ella.

5.3.2. Objetivo 2. Usuarios de la aplicacién web.

A pesar de ser conscientes de que en internet hay una inmensa diversidad de webs
y herramientas orientadas a los alumnos Erasmus, el objetivo de dicha herramienta,
es exclusivamente los alumnos y profesores de la escuela de la ETSIT. Por tanto,
todo aquel que podra usarla de ser alumno o profesor de la URJC, siendo més util la
aplicacién web que si perteneciesen a otra universidad cualquiera de la geografia nacional.

Decididos los usuarios a los que va dirigida dicha aplicacién, iremos con més firmeza
a la hora de tomar las decisiones de la implementacion del cédigo.

5.3.3. Objetivo 3. Bases de datos.

Una vez definida la funcionalidad de la herramienta, y el tipo de usuario a la que va
dirigida se procedi6 a definir el tipo de informacién y datos que era preciso almacenar
para cumplir con la funcionalidad deseada de la aplicacién. Este punto es bastante
importante, ya que si no se definen correctamente los datos a utilizar puede dar lugar a
fallos en la funcionalidad.

Lo que se pretende con este objetivo, es tener claros los conceptos que obtendran los
usuarios al utilizarla, y para ello la definicion de las tablas de la base de datos a usar fue
algo decisivo. Ya que a estos datos se accede desde cualquier punto de la aplicacién web,
por lo que si no tenemos bien estructurados dichos datos nos resultarfa mas trabajoso
ir avanzando con los hitos siguientes.

5.3.4. Objetivo 4. Aplicacién web.

Ya definidas las tablas de la base de datos, el siguiente objetivo a cumplir es el
desarrollo e implementaciéon de la aplicaciéon web. Como primera para decidir cémo
acceder a los distintos tipos de datos, y como mostrarlos al usuario para luego poder
definir el disefio de la interfaz de usuario, tanto para las paginas publicas (usuarios
no registrados) como para las privadas (usuarios registrados), para que sea intuitiva
al uso. Por supuesto ha sido la etapa que mas tiempo ha llevado, ya que compone
los meses de trabajo mas complejo, la construccién de todo lo que conforma la aplicacion.

5.3.5. Objetivo 5. Hosting web

Una vez implementada la aplicacién web y el disefio de la interfaz de usuario, la
siguiente decision que se tomé fue coéHmo realizar el despliegue, para que los alumnos
pudiesen probar la herramienta, y conocer de primera mano qué puntos hay que mejorar
del trabajo. En primer lugar se pens6 en usar una maquina virtual en el campus de la
universidad. Pero se vio que era mas 6ptimo realizar el despliegue usando un PC como
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servidor de la aplicacion. Aunque el ultimo despliegue realizado se realiz6 mediante un
hosting web.

5.4. Lineas futuras

Una vez finalizado el proyecto, y habiéndolo usado con un mayor nimero de usuarios,
se pudo observar que era necesario incluir algunas caracterfsticas que pudiesen motivar
e incentivar el uso de la aplicacion. En los siguientes parrafos vamos a comentar en
profundidad las mejoras que se proponen.

Gamificacion

Gamificacion (ludificacion en castellano) es el empleo de mecanicas de juego en entornos
v aplicaciones no ladicas con el fin de potenciar la motivacién, la concentracién, el
esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos comunes a todos los juegos. Se trata de
una nueva y poderosa estrategia para influir y motivar a grupos de personas.

La eclosiéon de la web 2.0 ha acelerado la creacién de comunidades en torno a todo
tipo de redes sociales, medios digitales o webs corporativas. Pero no siempre es facil
estimular la actividad dinamica y frecuente entre los miembros de una comunidad.
Una correcta implementacion de estrategias de gamificacion permite pasar de la
mera conectividad al engagement (o compromiso), logrando que los miembros de
una comunidad, los trabajadores de una empresa, los estudiantes de un instituto, los
habitantes de una ciudad participen de manera dindmica y proactiva en acciones que
generalmente requieren un esfuerzo de la voluntad.

La integraciéon de dindmicas de juego en entornos no lidicos no es un fenémeno
nuevo, pero el crecimiento exponencial del uso de videojuegos en los tultimos anos
ha despertado el interés de expertos en comunicacioén, psicologia, educacién, salud,
productividad pos descifrar las que hacen del videojuego un medio tan eficaz.

En estos tltimos anos ha comenzado también la expansién en el estudio de su
aplicacién a otros ambitos no necesariamente ludicos. Gamificacidn es el término
escogido para definir esta tendencia.

Aplicar gamificacion a este proyecto seria una manera importante e ingeniosa de
conseguir que los usuarios disfrutasen satisfactoriamente con el uso de la misma, asi
como conseguir que hubiese una mayor nimero de usuarios y por tanto, un mayor uso
de la misma.

Interfaz movil

Las aplicaciones -también llamadas apps- llevan presentes en los teléfonos desde hace
tiempo, de hecho, ya estaban incluidas en los sistemas operativos de Nokia o Blackberry
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afios atras. Los moviles de esa época, contaban con pantallas reducidas y muchas
veces no tactiles, y son los que ahora llamamos feature phones, en contraposicion a los
smartphones, mas actuales.

Figura 5.1. En la AppStore hay cientos de miles de apps disponibles.

Actualmente encontramos aplicaciones de todo tipo, forma y color, pero en los
primeros teléfonos, estaban enfocados en mejorar la productividad personal: se trataba
de alarmas, calendarios, calculadoras y clientes de correo.

Hubo un cambio grande con el ingreso del iPhone al mercado, ya que con él se
generaron nuevos modelos de negocio que hicieron de las aplicaciones algo rentable,
tanto para desarrolladores como para los mercados de aplicaciones, como App Store,
Google Play v Windows Phone Store.

Al mismo tiempo, también mejoraron las herramientas de las que disponian
disenadores y programadores para desarrollar apps, facilitando la tarea de producir una
aplicacién y lanzarla al mercado, incluso por cuenta propia. De aqui la idea de crear
una interfaz movil para esta aplicaciéon web, ain sabiendo que las tecnologias usadas
para la interfaz de usuario son tecnologias dinamicas, por lo que se adaptan tanto a los
navegadores de las tablets, de los smartphones y de los PCs.

Diferencias entre aplicaciones y web méviles

Las aplicaciones comparten la pantalla del teléfono con las webs moviles, pero mientras
las primeras tienen que ser descargadas e instaladas antes de usar, a una web puede
accederse simplemente usando Internet y un navegador; sin embargo, no todas pueden
verse correctamente desde una pantalla generalmente méas pequenia que la de un
ordenador de escritorio.

Las que se adaptan especialmente a un dispositivo mévil se llaman “web responsivas”
y son ejemplos del disenio liquido, ya que se puede pensar en ellas como un contenido
que toma la forma del contenedor, mostrando la informacién segin sea necesario. Asi,
columnas enteras, bloques de texto y graficos de una web, pueden acomodarse en el
espacio de una manera diferente -o incluso desaparecer- de acuerdo a si se entra desde
un teléfono, una tableta o un ordenador.
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5.5. Valoracién personal

Desarrollar aplicaciones web no se parece en nada a lo que en un principio crefa. Hay
que tener las ideas bastante claras, y saber qué usar en cada uno de los pasos que se
van dando. Esta experiencia me ha ensefiado a saber cémo organizar un proyecto tan
largo y complejo como este.

Como conclusion de este proyecto, que destaca por el duro trabajo y el amplio
tiempo dedicado, es que no importan los momentos criticos, ya que con paciencia y
tranquilidad todo termina solucionédndose, y el poder observar lo que se ha creado

supera con creces cualquiera duro momento.

Parece que fue ayer cuando acudi al despacho de mi tutor, Gregorio, para hablar
sobre el Proyecto Fin de Carrera. Tras estos meses de trabajo, ha llegado el momento
de evaluar el tiempo dedicado al proyecto.

Desde el principio tuve bastante claro que queria como tutor del proyecto a Gregorio,
el que ha sido mi tutor en este trabajo final. Como tutor ha sido paciente conmigo,
yva que comencé el proyecto estando en Granada, con lo que el inico medio de comu-
nicacién entre ambos fueron los correos electrénicos. Hasta que pude subir a Madrid,
no tuvimos una reunién para revisar la planificacién ni el desarrollo de los primeros
hitos. Ademas de esa paciencia, me ha sabido guiar durante el transcurso del proyecto,
aconsejado en los momentos criticos, ensenado a aprender a resolver los problemas que
han ido surgiendo en el desarrollo del mismo. En los momento de bloqueo ha sabido
darme las pautas necesarias para avanzar poco a poco y obtener lo que es hoy TuErasmus.

Los meses de trabajo del proyecto, he tenido que compaginarlos con las labores
como estudiante y al mismo tiempo con la beca que estoy realizando en Telefonica I+D.
Ha sido un afio bastante duro, ya que he tenido que recortar todo aquello relacionado
con mi vida social, ya que al tener disponibles s6lo las horas del fin de semana, debia
aprovechar al maximo éstas para poder avanzar en el proyecto.

Durante el desarrollo del proyecto me he enfrentado a situaciones en las que
nunca me habra encontrado. La gran mayoria han sido problemas, los cuales tuve que
solventar sola, es decir, intentar definir yo misma las pautas necesarias para llegar a
la mejor solucion. Claro estd que en ocasiones acertaba con la solucién que escogia y
otras muchas volvia a cometer el mismo error. Pero estas son las cosas que nos hacen
madurar en cuanto a la experiencia, y poner nuestro conocimiento completamente en
practica. También he tenido que decidir sobre temas de diseno o sobre la eleccién de
herramientas para su desarrollo derivadas de intensas labores de investigaciéon, para
tratar de encontrar siempre la mejor eleccién.

Por tanto el conocimiento adquirido tiene un valor incalculable, puesto que no sélo
hay que contabilizar el volumen de conocimientos técnicos aprendidos, sino también la
experiencia adquirida, la necesidad de aprender a tomar decisiones, a resolver cuestiones
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y plantear soluciones a situaciones reales.

El desarrollo de este proyecto, también me ha servido para poner en préctica
numerosos conocimientos que he ido adquiriendo a lo largo de esta carrera, sintiendo
una gran satisfaccién al darme cuenta de que lo aprendido en la carrera es de gran
utilidad. Una de las situaciones ante la cual estaba expectante, era saber que la
aplicacién iba a estar sometida a una prueba real. Sin duda alguna ha sido una de las
mayores satisfacciones vividas, el poder probar con gente real algo que he creado yo
misma. Es cierto, que al principio sientes miedo porque no sabes la reacciéon que tendré
la gente ante lo que habfa supuesto mi trabajo durante estos meses. Pero este miedo
desaparecié en cuanto vi la aceptacion positiva de algo que habfa sido creado por mi,
salvo por los pequenos errores que hubo que mitigar, esta ha sido, con diferencia, la
mejor fase del proyecto.

Tras esta larga etapa, y haber pasado buenos y malos momentos, echo la vista atras
y estoy més segura que nunca de que no cambiaria nada de esta etapa tan bella y
emotiva de la carrera. Espero que el lector, al igual que la autora de estas lineas, haya
disfrutado tanto de la lectura de estas palabras como del mensaje que se ha pretendido
mandar a lo largo de todo el documento: Non nova, sed nove.
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APENDICE A
RESULTADOS DE LA ENCUESTA

En este apéndice se incluyen los resultados de la encuesta de valoracién que se realizaron

sobre la aplicacién web.

A.1.

A.3.

Pregunta 1

¢ Te ha resultado util la aplicacién web?

Pregunta 2

¢ Te ha parecido sencilla e intuitiva?
Si 9 90%
No ¢ No 0 0%
Regular Regular 1 10%

Pregunta 3

Si tuvieras algo que cambiar, en la interfaz de usuario, ;qué cambiarias?

Es cierto que siempre se pueden hacer mejoras, pero a priori lo encuentro muy
intuitivo y con un diseno acorde.

No cambiaria nada, me ha parecido un diseno muy atractivo y facil de usar.
La verdad que no cambiaria nada, me ha resultado muy intuitiva.

No cambiaria nada, incluso desde el mévil se ve genial.

ol
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A 4.

A.5.

A.6.

Las cabeceras de las distintas secciones son demasiado grandes y resultan un poco
molestas a la hora de navegar ya que ocupan gran parte de la pantalla.

Cambiarfa la manera de navegar por la aplicacién.

No cambiaria nada.

Me gusta la interfaz de usuario, es bastante intuitiva.

Mostraria la informacién de otra manera, organizada por secciones y subsecciones.

La verdad es que estd muy bien disenada, quizds anadirfa un tour inicial para
familiarizar con todas las posibilidades y herramientas que ofrece la aplicacion.

Pregunta 4

¢ Te gusta poder modificar los comentarios que se realizan sobre las distintas unviersidades?
Si 10
No 0
Regular 0

100%
0%
0%

Pregunta 5

¢ Te ha resultado pesado rellenar los formularios, para completar la informacion de las distintas universidades?

Regular [4] Si 0 0%
No 6 60%
Regular 4 40%

Pregunta 6

iHas encontrado dificultad para poder navegar en las distintas secciones de la aplicacién?
Si 0
No 10
Regular 0

0%
100%
0%
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A.7. Pregunta 7

. Qué echas en falta?
e Recuperacién de password.
e Poder conectar con otros usuarios a través de la web.

e Algun enlace directo a mi universidad, ya sea en la barra de navegaciéon superior
como en los links del lateral derecho.

e En algunas secciones como Ciudades se echan en falta algunas imagenes, hay de-
masiada letra. Hacer la seccién derecha de accesos directos deslizantes junto con
la. ventana o en la barra de superior, anadir un acceso directo a cada seccién
(UniErasmus, MiUniversidad, etc.) hace mas comodo navegar entre las pantallas
sin necesidad de ir a Home siempre o tener que estar subiendo a la parte superior.

e Alguna notificacion al correo de las universidades que me interesen.

e Me habria gustado que alguien que forme parte del equipo de la Universidad que
organiza los Erasmus (profesores, secretaria, etc.) también formasen parte de esta
aplicacidon para poder preguntar cosas mas especificas o de tramites mas concretas.

e (Creo que la herramienta proporciona la info que todos ansiamos y buscamos cuando
queremos irnos de Erasmus/Munde, por lo que en un principio no echo nada en
falta.

e Pues sinceramente no creo que falte mucho més por afiadir.
e Quizas anadiria un listado por defecto de las asignaturas de la URJC.

e Poder distinguir entre alumnos y profesores.

A.8. Pregunta 8

Si tuvieras que valorarla, ;qué nota le pondrias?

L R
- o O O O
=
o

A.9. Pregunta 9

Escribe alguna sugerencia, valoraciéon o comentario que desees hacer sobre la
aplicacion web.
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e Como sugerencia, asociar cada seccién principal a un color distinto puede hacer
la navegaciéon maés sencilla e intuitiva. En general, realizando un buen uso de la
aplicacion por parte de los usuarios puede resultar muy util para futuros alumnos.
Como futura implementacién, incluir un foro podria ser un buen lugar para comen-
tar aspectos més generales de las experiencias. Me parece una aplicacién sencilla,
agradable y 1util, que creo es el objetivo que se busca.

e Me gusta la idea de este proyecto. Ademads, que puede dar juego a futuras lineas
y, por tanto, que otros alumnos contintien con este proyecto aportando nuevas
funcionalidades y features.

e Pues se podria pensar en la posibilidad de colaborar con otras universidades para
que también sirva para la gente que se quiere venir a la URJC.

e Me gusta que sea intuitiva, responsive. Se hace sencillo su uso. Echo en falta una
seccion de imégenes, sobre todo de las ciudades y las residencias.

e Me parece una aplicacion fantéstica, tanto para los que ya se han ido de Erasmus
y quieren dejar constancia de su estancia, como para los que estan por irse y
quieren saberlo todo de su destino y conocer gente que vaya a compartir su misma
experiencia.

e Una sugerencia seria que cuando nos registrasemos loguearse automéaticamente, y
no tener que introducir el usuario y la contrasena para acceder a la aplicacién, ya
que para muchos alumnos puede ser un gran apoyo sobre todo al principio, cuando
existe tanto desconocimiento en cuanto al Erasmus.

e Me ha parecido una idea genial, sobre todo porque retne toda la info que buscamos
cuando queremos irnos de Erasmus de forma amable y sencilla.

e Creo que para los futuros erasmus va a resultarles muy til, sobre todo porque retne
en un mismo sitio toda la info que un erasmus busca, ademas de experiencias que
te pueden ayudar y poder contactar para preguntar dudas que te puedan surgir.

e Me gusta la idea de este proyecto, ya que cuando comenzamos a preparar todo
lo relacionado con el Erasmus, no sabemos por dénde empezar y con esto mas o
menos podemos conseguir una idea.

e Por todo lo demas, es genial, me habria encantado tener algo asf para no estar tan
perdido.



APENDICE B
PUBLICACION DEL CODIGO

El cédigo desarrollado para la aplicacién web se encuentra en el repositorio de GitHub:

https://github.com/rawix/mypfc
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APENDICE C
LiCENCIA CREATIVE COMMONS

CREATIVE COMMONS CORPORATION NO ES UN DESPACHO DE ABOGADOS
Y NO PROPORCIONA SERVICIOS JURIDICOS. LA DISTRIBUCION DE ESTA
LICENCIA NO CREA UNA RELACION ABOGADO-CLIENTE. CREATIVE COM-
MONS PROPORCIONA ESTA INFORMACION TAL CUAL (ON AN AS-IS BASIS).
CREATIVE COMMONS NO OFRECE GARANTIA ALGUNA RESPECTO DE LA
INFORMACION PROPORCIONADA, NI ASUME RESPONSABILIDAD ALGUNA
POR DANOS PRODUCIDOS A CONSECUENCIA DE SU USO.

Licencia

LA OBRA O LA PRESTACION (SEGUN SE DEFINEN MAS ADELANTE)
SE PROPORCIONA BAJO LOS TERMINOS DE ESTA LICENCIA PUBLICA DE
CREATIVE COMMONS (CCPL O LICENCIA). LA OBRA O LA PRESTACION
SE ENCUENTRA PROTEGIDA POR LA LEY ESPANOLA DE PROPIEDAD
INTELECTUAL Y/O CUALESQUIERA OTRAS NORMAS QUE RESULTEN
DE APLICACION. QUEDA PROHIBIDO CUALQUIER USO DE LA OBRA O
PRESTACION DIFERENTE A LO AUTORIZADO BAJO ESTA LICENCIA O LO
DISPUESTO EN LA LEY DE PROPIEDAD INTELECTUAL.

MEDIANTE EL EJERCICIO DE CUALQUIER DERECHO SOBRE LA OBRA O
LA PRESTACION, USTED ACEPTA Y CONSIENTE LAS LIMITACIONES Y OBLI-
GACIONES DE ESTA LICENCIA, SIN PERJUICIO DE LA NECESIDAD DE CON-
SENTIMIENTO EXPRESO EN CASO DE VIOLACION PREVIA DE LOS TERMI-
NOS DE LA MISMA. EL LICENCIADOR LE CONCEDE LOS DERECHOS CONTE-
NIDOS EN ESTA LICENCIA, SIEMPRE QUE USTED ACEPTE LOS PRESENTES
TERMINOS Y CONDICIONES.

C.1. Definiciones

1. La obra es la creacién literaria, artistica o cientifica ofrecida bajo los términos de
esta licencia.

2. En esta licencia se considera una prestacidon cualquier interpretacion, ejecucion,

o7
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fonograma, grabaciéon audiovisual, emision o transmisién, mera fotografia u otros
objetos protegidos por la legislacion de propiedad intelectual vigente aplicable.

3. La aplicacion de esta licencia a una coleccion (definida més adelante) afectara
Gnicamente a su estructura en cuanto forma de expresién de la seleccién o disposi-
cién de sus contenidos, no siendo extensiva a éstos. En este caso la coleccién tendra
la consideracién de obra a efectos de esta licencia.

4. El titular originario es:

a) En el caso de una obra literaria, artistica o cientifica, la persona natural o
grupo de personas que cred la obra.

b) En el caso de una obra colectiva, la persona que la edite y divulgue bajo su

nombre, salvo pacto contrario.

¢) En el caso de una interpretacion o ejecucion, el actor, cantante, musico, o
cualquier otra persona que represente, cante, lea, recite, interprete o ejecute
en cualquier forma una obra.

d) En el caso de un fonograma, el productor fonografico, es decir, la persona
natural o juridica bajo cuya iniciativa y responsabilidad se realiza por primera
vez una fijaciéon exclusivamente sonora de la ejecucién de una obra o de otros
sonidos.

e) En el caso de una grabacion audiovisual, el productor de la grabacion, es decir,
la persona natural o juridica que tenga la iniciativa y asuma la responsabilidad
de las fijaciones de un plano o secuencia de imagenes, con o sin sonido.

f) En el caso de una emision o una transmision, la entidad de radiodifusion.
g) En el caso de una mera fotografia, aquella persona que la haya realizado.

h) En el caso de otros objetos protegidos por la legislacion de propiedad intelec-
tual vigente, la persona que ésta senale.

5. Se consideraran obras derivadas aquellas obras creadas a partir de la licenciada,
como por ejemplo: las traducciones y adaptaciones; las revisiones, actualizaciones
y anotaciones; los compendios, resimenes y extractos; los arreglos musicales y, en
general, cualesquiera transformaciones de una obra literaria, artistica o cientifica.
Para evitar la duda, si la obra consiste en una composicién musical o grabacién
de sonidos, la sincronizacién temporal de la obra con una imagen en movimiento
(synching) sera considerada como una obra derivada a efectos de esta licencia.

6. Tendran la consideracion de colecciones la recopilacion de obras ajenas, de datos
o de otros elementos independientes como las antologias y las bases de datos que
por la seleccién o disposicién de sus contenidos constituyan creaciones intelectuales.
La mera incorporacién de una obra en una coleccién no darad lugar a una derivada
a efectos de esta licencia.

7. El licenciador es la persona o la entidad que ofrece la obra o prestaciéon bajo
los términos de esta licencia y le concede los derechos de explotaciéon de la misma
conforme a lo dispuesto en ella.
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Usted es la persona o la entidad que ejercita los derechos concedidos mediante esta
licencia y que no ha violado previamente los términos de la misma con respecto
a la obra o la prestacion, o que ha recibido el permiso expreso del licenciador de
ejercitar los derechos concedidos mediante esta licencia a pesar de una violacién
anterior.

La transformacion de una obra comprende su traduccion, adaptacién y cual-
quier otra modificacién en su forma de la que se derive una obra diferente. La
creaciéon resultante de la transformacién de una obra tendra la consideracién de
obra derivada.

Se entiende por reproduccién la fijacion directa o indirecta, provisional o perma-
nente, por cualquier medio y en cualquier forma, de toda la obra o la prestacién o
de parte de ella, que permita su comunicacién o la obtencién de copias.

Se entiende por distribucion la puesta a disposiciéon del publico del original o de
las copias de la obra o la prestacién, en un soporte tangible, mediante su venta,
alquiler, préstamo o de cualquier otra forma.

Se entiende por comunicacién piblica todo acto por el cual una pluralidad de
personas, que no pertenezcan al &mbito doméstico de quien la lleva a cabo, pueda
tener acceso a la obra o la prestacién sin previa distribucién de ejemplares a cada
una de ellas. Se considera comunicacién publica la puesta a disposicion del piiblico
de obras o prestaciones por procedimientos alambricos o inaldmbricos, de tal forma
que cualquier persona pueda acceder a ellas desde el lugar y en el momento que
elija.

La explotacion de la obra o la prestacién comprende la reproduccion, la distri-
bucién, la comunicacién publica y, en su caso, la transformacion.

Los elementos de la licencia son las caracteristicas principales de la licencia
segin la seleccion efectuada por el licenciador e indicadas en el titulo de esta
licencia: Reconocimiento, Compartirlgual.

Una licencia equivalente es:

a) Una version posterior de esta licencia de Creative Commons con los mismos
elementos de licencia.

b) La misma version o una version posterior de esta licencia de cualquier otra
jurisdiccién reconocida por Creative Commons con los mismos elementos de
la licencia (ejemplo: Reconocimiento-Compartirlgual 3.0 Japon).

¢) La misma versioén o una version posterior de la licencia de Creative Commons
no adaptada a ninguna jurisdiccion (Unported) con los mismos elementos de
la licencia.

d) Una de las licencias compatibles que aparece en
http://creativecommons.org/compatiblelicenses y que ha sido aprobada
por Creative Commons como esencialmente equivalente a esta licencia
porque, como minimo:
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I. Contiene términos con el mismo propdésito, el mismo significado y el mis-
mo efecto que los elementos de esta licencia.

1I. Permite explicitamente que las obras derivadas de obras sujetas a ella
puedan ser distribuidas mediante esta licencia, la licencia de Creative
Commons no adaptada a ninguna jurisdiccion (Unported) o una licencia
de cualquier otra jurisdiccidon reconocida por Creative Commons, con sus
mismos elementos de licencia.

C.2. Limites de los derechos

Nada en esta licencia pretende reducir o restringir cualesquiera limites legales de los
derechos exclusivos del titular de los derechos de propiedad intelectual de acuerdo con
la Ley de propiedad intelectual o cualesquiera otras leyes aplicables, ya sean derivados
de usos legitimos, tales como la copia privada o la cita, u otras limitaciones como la
resultante de la primera venta de ejemplares (agotamiento).

C.3. Concesion de licencia

Conforme a los términos y a las condiciones de esta licencia, el licenciador concede, por
el plazo de proteccién de los derechos de propiedad intelectual y a titulo gratuito, una
licencia de ambito mundial no exclusiva que incluye los derechos siguientes:

1. Derecho de reproduccién, distribucién y comunicacién publica de la obra o la pres-

tacion.
2. Derecho a incorporar la obra o la prestacién en una o més colecciones.

3. Derecho de reproduccién, distribucién y comunicacién ptblica de la obra o la pres-
tacién licitamente incorporada en una coleccién.

4. Derecho de transformacién de la obra para crear una obra derivada siempre y cuan-
do se incluya en ésta una indicacién de la transformacién o modificacién efectuada.

5. Derecho de reproduccién, distribucién y comunicacién puablica de obras derivadas
creadas a partir de la obra licenciada.

6. Derecho a extraer y reutilizar la obra o la prestaciéon de una base de datos.
7. Para evitar cualquier duda, el titular originario:

a) Conserva el derecho a percibir las remuneraciones o compensaciones previstas
por actos de explotacion de la obra o prestacion, calificadas por la ley como
irrenunciables e inalienables y sujetas a gestién colectiva obligatoria.

b) Renuncia al derecho exclusivo a percibir, tanto individualmente como me-
diante una entidad de gestiéon colectiva de derechos, cualquier remuneracién
derivada de actos de explotacién de la obra o prestacién que usted realice.

Estos derechos se pueden ejercitar en todos los medios y formatos, tangibles o intangi-
bles, conocidos en el momento de la concesién de esta licencia. Los derechos mencionados
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incluyen el derecho a efectuar las modificaciones que sean precisas técnicamente para el
ejercicio de los derechos en otros medios y formatos. Todos los derechos no concedidos
expresamente por el licenciador quedan reservados, incluyendo, a titulo enunciativo pero
no limitativo, los derechos morales irrenunciables reconocidos por la ley aplicable. En
la medida en que el licenciador ostente derechos exclusivos previstos por la ley nacional
vigente que implementa la directiva europea en materia de derecho sui generis sobre
bases de datos, renuncia expresamente a dichos derechos exclusivos.

C.4. Restricciones

La concesién de derechos que supone esta licencia se encuentra sujeta y limitada a las
restricciones siguientes:

1. Usted puede reproducir, distribuir o comunicar pablicamente la obra o prestacion
solamente bajo los términos de esta licencia y debe incluir una copia de la misma,
o su Identificador Uniforme de Recurso (URI). Usted no puede ofrecer o imponer
ninguna condicién sobre la obra o prestaciéon que altere o restrinja los términos
de esta licencia o el ejercicio de sus derechos por parte de los concesionarios de
la misma. Usted no puede sublicenciar la obra o prestacién. Usted debe mantener
intactos todos los avisos que se refieran a esta licencia y a la ausencia de garan-
tfas. Usted no puede reproducir, distribuir o comunicar piblicamente la obra o
prestacion con medidas tecnologicas que controlen el acceso o el uso de una ma-
nera contraria a los términos de esta licencia. Esta seccién 4.a también afecta a
la obra o prestacién incorporada en una coleccién, pero ello no implica que ésta
en su conjunto quede automadaticamente o deba quedar sujeta a los términos de
la misma. En el caso que le sea requerido, previa comunicacién del licenciador, si
usted incorpora la obra en una coleccion y/o crea una obra derivada, debera quitar
cualquier crédito requerido en el apartado 4.c, en la medida de lo posible.

2. Usted puede distribuir o comunicar piblicamente una obra derivada en el sentido
de esta licencia solamente bajo los términos de la misma u otra licencia equiva-
lente. Si usted utiliza esta misma licencia debe incluir una copia o bien su URI,
con cada obra derivada que usted distribuya o comunique piblicamente. Usted no
puede ofrecer o imponer ningin término respecto a la obra derivada que altere o
restrinja los términos de esta licencia o el ejercicio de sus derechos por parte de los
concesionarios de la misma. Usted debe mantener intactos todos los avisos que se
refieran a esta licencia y a la ausencia de garantias cuando distribuya o comunique
publicamente la obra derivada. Usted no puede ofrecer o imponer ningn término
respecto de las obras derivadas o sus transformaciones que alteren o restrinjan los
términos de esta licencia o el ejercicio de sus derechos por parte de los concesiona-
rios de la misma. Usted no puede reproducir, distribuir o comunicar publicamente
la obra derivada con medidas tecnolégicas que controlen el acceso o uso de la obra
de una manera contraria a los términos de esta licencia. Si utiliza una licencia
equivalente debe cumplir con los requisitos que ésta establezca cuando distribuya
o comunique publicamente la obra derivada. Todas estas condiciones se aplican a
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C.5.

una obra derivada en tanto que incorporada a una coleccidon, pero no implica que
ésta tenga que estar sujeta a los términos de esta licencia.

Si usted reproduce, distribuye o comunica pablicamente la obra o la prestacion, una
coleccién que la incorpore o cualquier obra derivada, debe mantener intactos todos
los avisos sobre la propiedad intelectual e indicar, de manera razonable conforme
al medio o a los medios que usted esté utilizando:

a) El nombre del autor original, o el seudénimo si es el caso, asi como el del
titular originario, si le es facilitado.

b) El nombre de aquellas partes (por ejemplo: institucion, publicacion, revista)
que el titular originario y/o el licenciador designen para ser reconocidos en el
aviso legal, las condiciones de uso, o de cualquier otra manera razonable.

¢) FEl titulo de la obra o la prestacion si le es facilitado.

d) E1URI, si existe, que el licenciador especifique para ser vinculado a la obra o la
prestacion, a menos que tal URI no se refiera al aviso legal o a la informacion
sobre la licencia de la obra o la prestacion.

e) En el caso de una obra derivada, un aviso que identifique la transformacion
de la obra en la obra derivada (p. ej., “traduccion castellana de la obra de
Autor Original,” o “guién basado en obra original de Autor Original”).

Este reconocimiento debe hacerse de manera razonable. En el caso de una obra
derivada o incorporacién en una coleccién estos créditos deberan aparecer como
minimo en el mismo lugar donde se hallen los correspondientes a otros autores o
titulares y de forma comparable a los mismos. Para evitar la duda, los créditos
requeridos en esta seccion sblo seran utilizados a efectos de atribucién de la obra o
la prestacién en la manera especificada anteriormente. Sin un permiso previo por
escrito, usted no puede afirmar ni dar a entender implicitamente ni explicitamente
ninguna conexién, patrocinio o aprobacién por parte del titular originario, el licen-
ciador y/o las partes reconocidas hacia usted o hacia el uso que hace de la obra o
la prestacion.

. Para evitar cualquier duda, debe hacerse notar que las restricciones anteriores

(parrafos 4.a, 4.b y 4.c) no son de aplicacion a aquellas partes de la obra o la
prestacion objeto de esta licencia que tinicamente puedan ser protegidas mediante
el derecho sui generis sobre bases de datos recogido por la ley nacional vigente
implementando la directiva europea de bases de datos

Exoneraciéon de responsabilidad

A MENOS QUE SE ACUERDE MUTUAMENTE ENTRE LAS PARTES, EL LICEN-
CIADOR OFRECE LA OBRA O LA PRESTACION TAL CUAL (ON AN AS-IS BA-
SIS) Y NO CONFIERE NINGUNA GARANTIA DE CUALQUIER TIPO RESPEC-
TO DE LA OBRA O LA PRESTACION O DE LA PRESENCIA O AUSENCIA DE
ERRORES QUE PUEDAN O NO SER DESCUBIERTOS. ALGUNAS JURISDICCIO-
NES NO PERMITEN LA EXCLUSION DE TALES GARANTIAS, POR LO QUE TAL
EXCLUSION PUEDE NO SER DE APLICACION A USTED.
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C.6. Limitaciéon de responsabilidad

SALVO QUE LO DISPONGA EXPRESA E IMPERATIVAMENTE LA LEY APLI-
CABLE, EN NINGUN CASO EL LICENCIADOR SERA RESPONSABLE ANTE US-
TED POR CUALESQUIERA DANOS RESULTANTES, GENERALES O ESPECIA-
LES (INCLUIDO EL DANO EMERGENTE Y EL LUCRO CESANTE), FORTUITOS
O CAUSALES, DIRECTOS O INDIRECTOS, PRODUCIDOS EN CONEXION CON
ESTA LICENCIA O EL USO DE LA OBRA O LA PRESTACION, INCLUSO SI EL
LICENCIADOR HUBIERA SIDO INFORMADO DE LA POSIBILIDAD DE TALES
DANOS.

C.7. Finalizacion de la licencia

1. Esta licencia y la concesién de los derechos que contiene terminardn autométi-
camente en caso de cualquier incumplimiento de los términos de la misma. Las
personas o entidades que hayan recibido de usted obras derivadas o colecciones ba-
jo esta licencia, sin embargo, no veran sus licencias finalizadas, siempre que tales
personas o entidades se mantengan en el cumplimiento integro de esta licencia. Las
secciones 1, 2, 5, 6, 7 y 8 permaneceran vigentes pese a cualquier finalizacién de
esta licencia.

2. Conforme a las condiciones y términos anteriores, la concesion de derechos de esta
licencia es vigente por todo el plazo de proteccién de los derechos de propiedad
intelectual segun la ley aplicable. A pesar de lo anterior, el licenciador se reserva
el derecho a divulgar o publicar la obra o la prestacién en condiciones distintas
a las presentes, o de retirar la obra o la prestacién en cualquier momento. No
obstante, ello no supondra dar por concluida esta licencia (o cualquier otra licen-
cia que haya sido concedida, o sea necesario ser concedida, bajo los términos de
esta licencia), que continuard vigente y con efectos completos a no ser que haya
finalizado conforme a lo establecido anteriormente, sin perjuicio del derecho moral
de arrepentimiento en los términos reconocidos por la ley de propiedad intelectual
aplicable.

C.8. Miscelanea

1. Cada vez que usted realice cualquier tipo de explotacién de la obra o la prestacion,
o de una coleccion que la incorpore, el licenciador ofrece a los terceros y sucesivos
licenciatarios la concesiéon de derechos sobre la obra o la prestaciéon en las mismas

condiciones y términos que la licencia concedida a usted.

2. Cada vez que usted realice cualquier tipo de explotacién de una obra derivada, el
licenciador ofrece a los terceros y sucesivos licenciatarios la concesiéon de derechos
sobre la obra objeto de esta licencia en las mismas condiciones y términos que la
licencia concedida a usted.

3. Si alguna disposicién de esta licencia resulta invilida o inaplicable segin la Ley
vigente, ello no afectara la validez o aplicabilidad del resto de los términos de esta
licencia y, sin ninguna accién adicional por cualquiera las partes de este acuerdo,
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tal disposicion se entendera reformada en lo estrictamente necesario para hacer
que tal disposicién sea valida y ejecutiva.

4. No se entenderd que existe renuncia respecto de algin término o disposicién de
esta licencia, ni que se consiente violacién alguna de la misma, a menos que tal
renuncia o consentimiento figure por escrito y lleve la firma de la parte que renuncie
o consienta.

5. Esta licencia constituye el acuerdo pleno entre las partes con respecto a la obra
o la prestaciéon objeto de la licencia. No caben interpretaciones, acuerdos o condi-
ciones con respecto a la obra o la prestacién que no se encuentren expresamente
especificados en la presente licencia. El licenciador no estaréd obligado por ninguna
disposiciéon complementaria que pueda aparecer en cualquier comunicacién que le
haga llegar usted. Esta licencia no se puede modificar sin el mutuo acuerdo por
escrito entre el licenciador y usted.

C.9. Aviso de Creative Commons

Creative Commons no es parte de esta licencia, y no ofrece ninguna garantia en relacién
con la obra o la prestacion. Creative Commons no serd responsable frente a usted o
a cualquier parte, por cualesquiera danos resultantes, incluyendo, pero no limitado,
danios generales o especiales (incluido el dano emergente y el lucro cesante), fortuitos o
causales, en conexion con esta licencia. A pesar de las dos (2) oraciones anteriores, si
Creative Commons se ha identificado expresamente como el licenciador, tendra todos
los derechos y obligaciones del licenciador.

Salvo para el proposito limitado de indicar al publico que la obra o la prestacion
estd licenciada bajo la CCPL, ninguna parte utilizara la marca registrada Creative
Commons o cualquier marca registrada o insignia relacionada con Creative Commons
sin su consentimiento por escrito. Cualquier uso permitido se hara de conformidad con
las pautas vigentes en cada momento sobre el uso de la marca registrada por Creative
Commons, en tanto que sean publicadas su sitio web (website) o sean proporcionadas a
peticién previa. Para evitar cualquier duda, estas restricciones en el uso de la marca no
forman parte de esta licencia.

Puede contactar con Creative Commons en: http://creativecommons.org/.


http://creativecommons.org/
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