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Resumen

La realizacion de unas pricticas en empresa se ha convertido en un requisito indispensable
para la obtencion del titulo universitario. Encontrar opiniones sobre la empresa, el entorno labo-
ral o el contenido de las tareas a desempenar puede ser algo dificil para el alumno y a pesar de
existir sitios donde podemos obtener informacion de este tipo, suelen ser sitios donde empleados

y ex-empleados se dedican a despotricar y sobre la empresa sin aportar nada de informacién util.

Para facilitar esta tarea a los alumnos de la ETSIT surge la idea de disefiar y desarrollar una
aplicacion web en la que los alumnos puedan encontrar la informacién que necesitan con la
ayuda de la que aportan sus propios compafieros que ya han pasado por este tramite. El objetivo
de esta aplicacion sera facilitar la introduccidn y el acceso de esa informacidn, ademads de tratar

que ésta sea todo lo precisa posible.

En el desarrollo de esta aplicacion se han utilizado las dltimas tecnologias web como son
HTMLS, CSS3, JavaScript, servicios como Google Maps y frameworks como Django o Boots-
trap. Todo ello buscando realizar una aplicacién web con contenidos bien definidos, con una

interfaz atractiva e intuitiva.
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Summary

Doing an internship has become an indispensable requirement for obtaining an university
degree. Find opinions about the company, the work environment or the tasks to be performed
can be hard for the student. Despite there are sites where we can obtain this kind of information
they are usually websites where employees and ex-employees rant about the company without

providing any useful information.

In order to help ETSIT students comes the idea of ??designing and developing a web ap-
plication where students can find the information they need with the help of their own partners
who have already finished their internships. The purpose of this application will be to make
easier the introduction and access to this information, as well as to try to make it as accurate as
possible.

For the development of this application have been used todays web technologies such as
HTMLS, CSS3, JavaScript, services like Google Maps and frameworks like Django or Boots-
trap. All this trying to make a web application with well defined content, with an attractive and

intuitive interface.

VII



VIII SUMMARY



Indice general

Agradecimientos I1I
Resumen A\
Summary Vil
Lista de figuras XIII
1. Introduccion 1
I.1. Motivacion . . . . . . . . .. e e e 1
1.1.1. SOPA: Sistema de Opinion sobre Practicas de Alumnos . . . . . . .. 1

1.2. Practicas en empresa . . . . . v v v i h e e e e e e e e e e e e e e 3
1.2.1. (Quéson? . . . . . . . e e 3

1.2.2. Condiciones laborales . . . . . .. ... ... .. ... ........ 3

1.3. Lawebhoy . . . . . . . . . . . . . e 4
1.3.1. WebApps . . . . . . . o 4

1.4. Estructuradelamemoria . . . . .. ... .. ... ... ... ... ..., 5

2. Objetivos 7
2.1. Objetivogeneral . . . . . . . . . ... e 7
2.2. Objetivos especificos . . . . . . . . . .. 7

3. Estado del arte 9
3.1. PythonyDjango . . . .. . . . . . ... 9
32. HTMLS . . . . e 12
3.3, CSS3 e 13



JavaScript
Google Maps
Git y GitHub

Pythonanywhere

. Diseno e implementacion

Arquitectura general

4.1.2. El servidor
4.1.3. La base de datos

Desarrollo de la aplicacién
Documentacién
Disefio de la base de datos
Creacion de cuentas y login de los usuarios
Creacion de perfiles de empresas
Preparacion de las encuestas
Seccidn de ayuda y pie de pagina

Interfaz responsiva

. Despliegue y resultados
Despliegue de la aplicacion
Servidor de desarrollo

5.1.2.  Servicio de alojamiento
Resultados de las pruebas

Problemas encontrados

. Conclusiones

Consecucion de objetivos
Objetivos especificos
Aplicacion de lo aprendido

Lecciones aprendidas

INDICE GENERAL



INDICE GENERAL X1

6.5. Trabajos futuros . . . . . . . . . . . L 44
6.6. Valoraciénpersonal . . . . . . . . . .. .. 44
A. Resultados de la encuesta 45
A.l. Pregunta 1: ;Has encontrado util la WebbApp SOPA? . . . . . ... ... ... 45
A.2. Pregunta 2: ;Dirfas que es facilde usar? . . . . . . ... ... ... ... ... 46
A.3. Pregunta 3: ;Cambiarias algo de la interfaz? . . . . . . .. ... ... .. ... 46
A.4. Pregunta 4: ;Cambiarias algo de la encuesta sobre las practicas? . . . ... .. 47
A.5. Pregunta 5: ;Qué nota, del 1 al 5, le otorgarias a la aplicacién? . . . . . . . .. 47

A.6. Pregunta 6: Escribe lo que has echado en falta, alguna valoracién o sugerencia

que desees hacer. jMuchas Gracias! . . . ... ... ... ... ... ..... 48

B. Publicacion del cédigo 49
C. Licencia Creative Commons 51
C.1. Definiciones . . . . . . . . . . . e 52
C.2. Limitesdelosderechos . . . . . . . . . . . ... ... ... 55
C.3. Concesiondelicencia . . . . . . . .. .. .. Lo 55
C4. ReStricCiONes . . . . . . . o o v ittt e e e e e e 56
C.5. Exoneracion de responsabilidad . . . . . ... .. ... o L., 58
C.6. Limitacién de responsabilidad . . . . . . . . ... ... L. 59
C.7. Finalizaciéondelalicencia . . . . . . .. ... .. ... .. .. .. .. ... 59
C.8. Misceldnea . . . . . . . . . . .. 60
C.9. Avisode Creative Commons . . . . . . . . . .. . ... 61

Bibliografia 63



XII INDICE GENERAL



Indice de figuras

1.1. Homedel sitio SOPA . . . . . . . . . . .. . . 2
1.2, WebApPDPS . . . . . o e e 5
3.1. LogodeDjangoyPython . . . . . . . . .. .. .o 9
3.2. Diagramadel patron MVC. . . . . . . . . ... 11
33. Logode HTMLS . . . . . . . . . e 12
34. Logode CSS3 . . . . . 13
3.5. LogodeBootstrap. . . . . . . . . . ... 13
3.6. LogodelJavaScript . . . . . . . . . .. 14
3.7. Logode Google Maps . . . . . ... .. ... ... ... 15
3.8. Logosde GityGitHub . . . . . . ... ... ... ... ... . ..., 15
3.9. Logode Pythonanywhere . . . . . . . ... ... ... ... ... ....... 16
4.1. Modelocliente servidor . . . . . . . . . ... 19
4.2. Formulario de registroenelsistema . . . .. ... .. ... .. ........ 22
4.3. Formulario de identificaciénenel sistema . . . . . . . .. .. ... ... ... 23
4.4. Perfil del usuarioenelsistema . . . . .. .. ... ... .. L L. 24
4.5. Listade usuarios registrados . . . . . . . .. ... 24
4.6. Edicion del perfil de usuarioenel sistema . . . . . .. . ... ... ... ... 25
477. Detalledelaempresa . . . . . . . .. ..o 26
4.8. Consolade controlde APIsde Google . . . . ... ... ............ 26
4.9. Listadeempresasenelsistema . . . . .. .. ... .. ... .......... 27
4.10. Formulario de edicion de empresa . . . . . . . . . ... ..o 28
4.11. Pagina de resultados de una biisqueda . . . . . . ... ... ... ... ... 28

XIII



X1V

4.12.
4.13.
4.14.
4.15.
4.16.
4.17.
4.18.
4.19.

5.1.
5.2.
5.3.

5.4.
5.5.
5.6.

Al
A2
A3.
AA4.
AS.

INDICE DE FIGURAS

Primer bloque de preguntas de laencuesta . . . . . .. ... ... .. ..... 29
Segundo bloque de preguntas de laencuesta . . . . . . ... ... ... .. .. 30
Tercer bloque de preguntas de laencuesta . . . . . . .. ... ... ...... 30
Cuarto bloque de preguntas de laencuesta . . . . . . . ... ... ....... 31
Detallede laencuesta. . . . . . . . ... ... ... 31
Listadode encuestas . . . . . . . . . .. ..o o 32
Secciondeayuda . . . . .. ... 33
Lista de empresas en pantallade mévil . . . . . . ... ... ... ... ... 34
Lanzando el servidor de desarrollo desde la Shell . . . . . .. ... ... ... 36
URL para acceder a nuestro servidorde desarrollo . . . . . .. ... ... ... 36

Lanzando el servidor de desarrollo desde la shell para funcionar en nuestra red

local . . . . . . 37
Accediendo a la aplicacion desde un moévil conectado alared local . . . . . . . 37
Interfaz de usuario de Pythonanywhere . . . . . . . ... ... ... ...... 38
Consola de comandos de Pythonanywhere . . . . . . .. ... ... ... .. 39
Respuestasalapreguntal . . . . . . . .. ... .. ... ... ... ..... 45
Respuestasalapregunta2 . . . . . . . . ... .. ... ... 46
Respuestasalapregunta3 . . . . . . .. .. ... ... ... ... ... 46
Respuestas alapreguntad . . . . . . . .. . ... ... ... ... ..., 47

Respuestasalapreguntad . . . . . . . . . . .. ... ... ... ... 47



Capitulo 1

Introduccion

1.1. Motivacion

Este proyecto busca continuar el camino que inician los foros web tradicionales anadiendo
ciertas funcionalidades de las redes sociales en un entorno Web 2.0, consiguiendo la colabo-
racion entre alumnos para formar una coleccién de opiniones y encuestas sobre la calidad y
contenido de sus practicas en empresa. La idea principal es la de conseguir resolver las princi-
pales dudas que puedan surgir a la hora de realizar unas précticas en una determinada empresa.
Existen foros y webs donde los usuarios reflejan opiniones sobre su experiencia laboral pero

suelen ser sitios donde la gente vierte sus criticas sin objetividad.

1.1.1. SOPA: Sistema de Opinion sobre Practicas de Alumnos

Esta aplicacion web tiene como objetivo servir de ayuda a la hora de elegir o afrontar unas
précticas en empresa. La idea principal es que los alumnos con experiencia en ese ambito refle-
jen sus impresiones y condiciones laborales para que sirvan de ayuda a sus compaifieros. Estas
cuestiones pueden ser de diversa indole, desde los conocimientos que son necesarios a la hora
de trabajar a si se trata de practicas remuneradas pasando por las relaciones con el tutor en la
empresa o los compaiieros. Todo con la idea de elegir las practicas que mejor se adapten a las

necesidades e inquietudes del alumno.
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Hola frHome Empresas  Encuestas  Miperfili Usuarios  Ayuda Username Password

al SOPA

Sitema de Opinién sobre Précticas de Alumnos

Bienvenido

Qué es..?

Es un sitio donde encontrar opiniones sobre practicas en
empresas de tus compaferos de la ETSIT. Una
herramienta de ayuda a la hora de elegir tus practicas o
tener algo de informacién obtenida directamente de tus
comparneros

Afrontar unas préacticas "a ciegas' puede ser muy duroy
aqui podras tener algo de ayuda para afrontar tus
primeres pases con algo de calma

Coémo funciona...?

Lo primero serd darte de alta ya que solo pueden
acceder usuarios registrados.

La idea principal es proteger tu identidad y no
condicionar las opiniones vertidas a una posible visita de
la empresa.

Una vez registrado podrds navegar por las diferentes
secciones y consultar las opiniones sobre practicas de
tus comparieros.

Empresas - Encuestas - Mi perfil - Usuarios - Ayuda

Registrate!!
Es un proceso facil y rapido.

No se comparten tus datos con ninguna empresa o
persona.

Averigua que empresas te interesan mas en base a la
opinién de tus compafieros

Si tienes mas dudas visita la seccion ayuda ;)

Ir al registro .#*

Figura 1.1: Home del sitio SOPA
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1.2. Practicas en empresa

1.2.1. ;Qué son?

Las practicas en empresa son un periodo corto de tiempo en el que el alumno se integra en
la empresa con unas condiciones diferentes a las de un empleado. El objetivo es la iniciacién
del alumno en el ejercicio de actividades profesionales relacionadas principalmente con su for-
macion permitiendo que conozca de primera mano algunos aspectos de una futura vida laboral
y obtenga alguna experiencia que incorporar a su curriculum. A dia de hoy las précticas en em-
presa son un componente obligatorio de la formacion del alumno y deben realizarse para poder
conseguir el titulo universitario. También es posible realizar practicas en empresa de manera

extracurricular para mejorar el curriculum del alumno.

1.2.2. Condiciones laborales

Tal y como se ha mencionado anteriormente el objetivo de las précticas es la integracion
del alumno durante un periodo de tiempo determinado dentro de la empresa. Las condiciones
no son las mismas que las de una relacion laboral estdndar. El alumno ird asumiendo responsa-
bilidades a medida que adquiera conocimientos, sus tareas deben ser supervisadas por su tutor
en la empresa y en ningun caso el alumno debe servir de remplazo de un trabajador. Todas las
condiciones se indican en reglamento de la URJC!, adaptado a la reciente normativa aprobada
por el Gobierno de la Nacioén, mediante Real Decreto 592/2014, de 11 de julio, por el que se
regulan las practicas académicas externas de los estudiantes universitarios. Las practicas no son
obligatoriamente remuneradas. Opcionalmente la empresa puede otorgar al alumno algtn tipo
de remuneracion (econdmica, de transporte, bono comida, etc.) siendo esto algo habitual en las

empresas del sector de las telecomunicaciones.

https://www.urjc.es/empresas—e—instituciones/1458-practicas—-externas—-alumnos



4 CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.3. La web hoy

Desde la aparicion de las primeras webs hasta el dia de hoy la evolucién de las mismas
ha sido sustancialmente notable. De simples paginas llenas de texto plano se ha dado paso a
sitios repletos de informacion multimedia dotados de gran dinamismo que se comportan de
diferente manera en funcién del dispositivo que se utiliza para acceder a dicho sitio o de quien
es la persona que lo visita. Es la evolucién de la Web 1.0 a la Web 2.0 donde se otorga al
usuario un papel relevante. Més alla de ser un simple observador, el usuario interactda con el
sitio para aportar su informacion o para obtener la informacion que necesita. El incremento del
ancho de banda en las conexiones de Internet y de la capacidad de procesado de informacion de
los dispositivos, al mismo tiempo que se multiplicaba el niimero de personas que se conectan
a Internet ha generado que hoy existan piginas y comunidades de todo tipo y finalidad y ha
provocado que Internet sea una herramienta basica en el dia a dia para la mayoria de personas
que, estudian, realizan sus compras, comprueban sus finanzas o planifican sus vacaciones, entre

otras cosas, todo ello a través de paginas web.

1.3.1. WebApps

Paralelamente a la evolucion de la web, la aparicion de los smartphones y posteriormente de
las tablets supuso la aparicion de las tiendas de aplicaciones méviles. En ellas se venden apli-
caciones de todo tipo, de juegos a suites de ofimatica o disefo. El principal problema de estas
aplicaciones es que deben ser programadas para diferentes sistemas operativos y dispositivos,
lo que resulta bastante costoso a la hora de desarrollarlas. En este punto es donde convergen la
Web 2.0 y las aplicaciones, dando como resultado lo que se conoce como WebApps. En su for-
ma mas sencilla las WebApps son paginas que se adaptan al dispositivo desde el que se visitan
limitando o cambiando su comportamiento y forma de interaccién con el usuario. Actualmen-
te una tendencia creciente es desarrollar WebApps complejas que evitan el problema de las
aplicaciones nativas, funcionan en cualquier dispositivo sin necesidad de instalarse en ningin
momento, y solo exigen acceder desde un navegador web actualizado. Uno de los ejemplos
mas representativos son los clientes de correo electronico. Hoy en dia son pocos los usuarios
o empresas que no utilizan un cliente web (WebApp), al menos de manera paralela con una

aplicacion nativa, para gestionar su correo, organizar citas, etc. Uno de los mas conocidos en
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este apartado es Gmail, servicio de correo de Google. Hay todo tipo de software como las sui-
tes de ofimética o redes sociales que tienen una version WebApp paralela a la aplicacion nativa
o directamente han sido concebidas como aplicacién web. Sitios como Wikipedia, Amazon,
YouTube, Facebook, Google son su Google Docs, o Apple y su iCloud son solo unos poco
ejemplos. En todo caso estas aplicaciones suponen como mucho la instalacién de algin com-
plemento para el navegador o simplemente la utilizacion de un navegador determinado como es
el caso de Apple, pero en su mayoria solo serd necesario acceder a la pagina web y comenzar a

utilizarla.

Figura 1.2: WebApps

1.4. Estructura de la memoria

Esta memoria estd compuesta por seis bloques correspondientes a seis capitulos:

En el primer capitulo se hace una introduccién al proyecto.

En el capitulo 2 se muestran los objetivos del proyecto.

A continuacioén en el capitulo 3 se presenta el estado del arte.

En el capitulo 4 se explican los procesos de disefio e implementacion.

Los resultados se muestran en el capitulo 5.

= Después, en el capitulo 6 se presentan las conclusiones.
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Capitulo 2

Objetivos

2.1. Objetivo general

El objetivo general de este proyecto es la aplicacion de los conocimientos adquiridos durante
la carrera al mismo tiempo que se profundiza en ellos o se adquieren algunos nuevos, en la
elaboracion y puesta en marcha de una aplicacién web (WebApp) con dos funciones: elaborar
una base de datos de encuestas que contengan las condiciones laborales y opiniones de los
alumnos sobre sus pricticas en empresa y al mismo tiempo que esas opiniones sean accesibles
a otros alumnos y les sean dtiles a la hora de elegir una empresa donde realizarlas, o sirvan de

respuesta ante las dudas que puedan surgir una vez que sean seleccionados.

2.2. Objetivos especificos

Los objetivos especificos que se persiguen en este proyecto son:

= Hacer uso de tecnologias actuales como HTMLS5, CSS y JavaScript: Estas, junto a
PHP y MySQL son los pilares principales de cualquier web actual. Mediante la interac-
cién entre estas tecnologias se construyen las principales WebApps y sitios de internet.
Actualmente el dominio de estas tecnologias es una condicion con alta demanda en ciertos

sectores del mundo laboral lo que es un gran aliciente para mejorar en su manejo.

= Facilitar el manejo de informacion en la aplicacion: Conseguir que generar y consultar

informacion en la aplicacion sea intuitivo y no provoque dudas a la hora de hacerlo. Por

7
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otra parte se busca que consultar informacion sea rdpido y generar opiniones mediante las

encuestas sea un proceso breve y eficiente.

Componer una interfaz atractiva: Mejorar en el manejo de Bootstrap para trabajar con
CSS3 y crear una interfaz que resulte atractiva y agradable a la vista e intuitiva a la hora

de utilizarla.

Que la interfaz sea responsiva: Que todos los elementos se muestren de manera correcta

y agradable para el usuario en funcién del dispositivo desde el que se visita.

Integrar Google Maps: Aprovechar la versatilidad de uso de la API de Google, una de
las mas reconocidas a la hora de trabajar con mapas, para generar mapas que muestren la

ubicacién de las empresas.



Capitulo 3

Estado del arte

A continuacion se describen las tecnologias utilizadas para realizar este proyecto profundi-

zando de manera breve en el estatus actual de su evolucion.

3.1. Python y Django

@, python

Figura 3.1: Logo de Django y Python

Python'. es un lenguaje de programacion de alto nivel y con un enfoque simple pero efectivo

a la programacion orientada a objetos. Sus principales caracteristicas son:

= Se trata de un lenguaje interpretado que no necesita compilacion. Al ejecutar el c6digo
fuente el intérprete lo transforma en un lenguaje comprensible para la maquina. Esto
convierte a Python en un lenguaje portable al poder ser ejecutado con independencia de

la maquina donde se haga. Ademas facilita la depuracion de cédigo.

'mttp://www.python.org
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= Su sintaxis es muy simple y ficil de manejar, lo que le hace fécil de aprender. Al ser de
alto nivel de abstraccion el programador no se debe preocupar de la gestion de memoria

0 registros.

= Soporta multiples estilos de programacion, ya sea orientada a objetos, funcional o impe-

rativa.

= Tanto el intérprete como la extensa biblioteca estandar son de codigo abierto y gratuito.

Django’. es un framework para crear aplicaciones web gratuito y de c6digo abierto escrito
en Python. se trata de un WEB framework, un conjunto de herramientas para crear aplicacio-
nes web de manera répida y facil. Fue publicado bajo licencia BSD en junio de 2005 siendo
actualizado con frecuencia por la Django Software Foundation. Sus caracteristicas principales

son:

= Respeta el patron de disefio modelo-vista-controlador (MVC). Este modelo separa los
datos de la 16gica de la aplicacion y fomenta la reutilizacion de c6digo y el principio DRY
(Don’t repeat yourself) que promueve evitar la duplicidad de cédigo, aportando claridad
y limpieza facilitando las tareas de desarrollo. El cliente genera una peticion que recibe
el controlador, este procesa la peticion y solicita los datos que necesita al modelo, una
vez que obtiene respuesta el controlador genera una vista como respuesta que se envia
al cliente. Los desarrolladores de Django no sienten la necesidad de cefiirse a ningun
paradigma, por ello, lo que en Django se llama "vista.* el ¢controlador’del MVC y lo que
para Django es una “plantilla”para el MVC es una “vista”. Por este motivo se dice que

Django respeta el paradigma MTV o Model Template View.

https://www.djangoproject . com/
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request
HTTRCLI, etc.

response
Controller HTML, RSS, XML,
JSON, ete.
demand // data \
Model View
Database WS, ete. Templates, layout

Figura 3.2: Diagrama del patrén MVC.

= Posee varios mddulos previamente instalados que facilitan la gestion de nuestra aplica-
cion. El mas popular es el modulo de administracion que permite administrar los usuarios,

contrasefias y bases de datos con unos sencillos pasos.

= Su sistema de plantillas extensibles permite heredar c6digo, lo que facilita la presentacién

de los datos ya sea en HTML o en otros formatos.
= Posee una robusta API de bases de datos.

= La gestion de URLs se basa en expresiones regulares que hace corresponder una URL

con el codigo que maneja la peticion.

= Utiliza Python en practicamente todo lo que tenga que ver con el cddigo de la parte

servidor, la configuracion, las vistas o los modelos de datos.
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3.2. HTMLS

HTML

Figura 3.3: Logo de HTMLS5

HTMLS es la quinta version de HyperText Markup Language, lenguaje principal de internet
y nidcleo de la World Wide Web. HTML es el estandar para la elaboracion de paginas web, define
una estructura basica y un cddigo, basado en etiquetas, para denominar o marcar contenido
como texto o imagenes o video. En su quinta version se incorporan nuevos elementos y atributos
acordes a los sitios web modernos, siempre en forma de etiqueta pero con significado seméntico
como audio o video para elementos multimedia, header para el encabezado, o nav para una barra

de navegacion. La lista de novedades es larga, algunas de las mds interesantes son:

Etiquetas nuevas como canvas 2d y 3d, que junto con las anteriormente mencionadas

audio y video y los cdecs incorporados sirven para mostrar contenido multimedia.

= Etiquetas para el manejo de la web semantica como la mencionada header, footer para el

pie de pagina o time para la fecha del contenido.

= Mejoras para los buscadores, haciendo que busquen por tipos de contenido en lugar de

por coincidencias de texto.

= APIs para trabajar Off-line, descargando el contenido necesario y trabajar en local. De

geolocalizacion o de Drag & Drop para manejar archivos arrastrandolos.

= Mejoras en los formularios con nuevos tipos de datos y facilidades para validarlos.
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3.3. CSS3

Figura 3.4: Logo de CSS3

CSS3, tercer nivel estandarizado del lenguaje de las hojas de estilo en cascada, Cascading
Style Sheets, que amplia el nivel 2 que tard6 nueve aios en conseguir ser un estindar. Es un len-
guaje de disefo utilizado para definir y modelar la presentacion de un documento estructurado
marcado por etiquetas, como es el caso de HTMLS. Busca aislar el contenido de la presentacion
del mismo y define todo lo que tenga que ver con el aspecto visual, colores, estructura, estilo
de las imégenes, etc. Permite mantener, con un tinico documento, el mismo estilo en todas las

paginas de un sitio.

3.4. Bootstrap

Figura 3.5: Logo de Bootstrap

Bootstrap® es un framework front-end de cédigo abierto que se utiliza para generar do-

cumentos CSS con el objetivo de disefiar paginas o aplicaciones web. Fue creado por y para

Shttp://getbootstrap.com/
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Twitter aunque actualmente se ha convertido en un estdndar en el disefio de todo tipo de paginas
y WebApps. Dispone de una gran biblioteca de plantillas HTML, hojas de estilo CSS y scripts
JavaScript para mejorar el disefio de los formularios, botones, barras de navegacion y cualquier

elemento que se desee de nuestra pagina o WebApp. Las principales ventajas son:

Ahorro de tiempo a la hora de crear el disefio de una pagina web pues se parte de elemen-

tos predisefiados.

Con unas pocas lineas de cddigo se puede construir una interfaz agradable y accesible.

Implementa un disefio responsivo, que hace que el disefio se adapte al dispositivo que se

utiliza.

Funciona en la mayoria de los navegadores actuales.

3.5. JavaScript

Figura 3.6: Logo de JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, derivado del estindar ECMAS-
cript. Orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dindmico.
Desarrollado por Netscape Communication, conocido como JS, es uno de los lenguajes de
scripting mas conocidos. Aunque puede ser usado en lado del servidor, lo mas normal es que
sea utilizado en le lado cliente, mejorando la interfaz de la aplicacion haciendo que responda
a eventos de todo tipo, como clicks del ratén o formularios, lo que resulta muy util para crear
paginas web dindmicas. Al ser interpretado en el lado cliente por el navegador se alivia la carga

de trabajo del servidor y se reducen los tiempos de espera del usuario ante ciertas peticiones.
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3.6. Google Maps

A

Figura 3.7: Logo de Google Maps

Google Maps es un servidor de aplicaciones de mapas en la web que pertenece a Alphabet
Inc. Ofrece imagenes de mapas desplazables, fotografias por satélite del mundo e incluso la ruta
entre diferentes ubicaciones o iméagenes a pie de calle con Google Street View. Anunciado por
primera vez en 2005 hoy en dia es una de las aplicaciones mas utilizadas para tareas relaciona-
das con la localizacion. Su API ofrece multitud de posibilidades que permiten crear mapas de
manera sencilla y rapida. Con sélo unas lineas de c6digo y la ayuda de su API se puede realizar
una consulta sobre un lugar a la extensa base de datos de Google y recibir una rapida respuesta
que sera interpretada en un mapa. Ofrece la posibilidad de personalizar los mapas para mostrar

la informacién de la manera que se desee.

3.7. Gity GitHub

git + GitHub

Figura 3.8: Logos de Git yGitHub

Git es un software de control de versiones construido pensando en la eficiencia y la con-
fiabilidad del mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando éstas tienen un gran nimero

de archivos de cédigo fuente. Busca la rapidez en la gestion de ramas y mezclado de diferentes
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versiones. Git le da a cada programador una copia local del historial del desarrollo entero, y
los cambios se propagan entre los repositorios locales. Los cambios se importan como ramas
adicionales y pueden ser fusionados en la misma manera que se hace con la rama local.

GitHub es una forja (plataforma de desarrollo colaborativo) para alojar proyectos utilizando el
sistema de control de versiones Git. Utiliza el framework Ruby on Rails. El c6digo se almace-
na de forma publica, aunque también se puede hacer de forma privada, creando una cuenta de

pago. Ofrece:
= Wiki para cada proyecto.
= Pé4gina web para cada proyecto.

= Grafico para ver como los desarrolladores trabajan en sus repositorios y bifurcaciones del

proyecto.

= Funcionalidades como si se tratase de una red social, como por ejemplo seccion de segui-

dores.

= Herramienta para trabajo colaborativo entre programadores.

3.8. Pythonanywhere

<Nk
’/Igl/@ pythonanywhere

Figura 3.9: Logo de Pythonanywhere

Pythonanywhere es un servicio de alijamiento web con un entorno de desarrollo integrado

basado en Python. Tiene como principales caracteristicas:

= Muiltiples versiones de Python con las que trabajar, con una multitud de librerias instala-

das.

= Permite alojar y depurar aplicaciones creadas con Django y otros frameworks como Flask

o0 web2py.



3.8. PYTHONANYWHERE 17

= Consolas interactivas en el navegador que permiten trabajar con el c6digo alojado en los

servidores de manera compartida con otros usuarios.
= Editores de cédigo con marcado de sintaxis.

= Permite establecer tareas tipo Cron como mantenimientos o reportes.



18

CAPITULO 3. ESTADO DEL ARTE



Capitulo 4

Diseno e implementacion

Este capitulo describe las fases de desarrollo del proyecto, describe los médulos por lo que

estd formado el proyecto y se describe su funcionamiento.

4.1. Arquitectura general

La base de este proyecto es el modelo cliente-servidor. En este modelo existen dos actores
con funciones diferenciadas: el cliente, que elabora las peticiones y las envia al servidor, pa-
sando a esperar una respuesta y el servidor, que tiene como misién atender dichas peticiones,

generar la respuesta correspondiente a dicha peticion y devolverla al cliente.

Servidor

L —8

Cliente

—
=

Base de datos

Figura 4.1: Modelo cliente servidor

Se puede considerar un tercer actor que a efectos pricticos es una abstraccion del servidor,
es el servidor de datos o la base de datos, donde se almacenan y se sirven los datos que el
servidor procesa en la elaboracion de respuestas. En este caso el servidor pasa a comportarse

como cliente de la base de datos y la base de datos toma el rol de servidor. La separacion entre

19
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servidor y base de datos no estd condicionada a una separacion fisica y pueden estar alojados

en la misma maquina.

4.1.1. El cliente

El cliente es el navegador web mediante el que el usuario de la aplicacion accede a ella.
Este se encarga de procesar la solicitudes del usuario que realiza escribiendo urls o pulsando
en enlaces o botones. Estas acciones son transformadas por el cliente en peticiones HTTP que
envia al servidor pasando a esperar la respuesta del mismo. Una vez que recibe la respuesta la

procesa y muestra al usuario.

4.1.2. El servidor

El servidor es el lugar donde se puede encontrar toda la ldgica de la aplicacion. Para la
fase de desarrollo Django incorpora un servidor de desarrollo, ligero y escrito en Python. Este
Servidor no se debe utilizar en entornos de produccion ya que no es para lo que estd pensa-
do. El servidor de Django estd pensado para escuchar conexiones locales, puede configurarse
para que se comporte de manera diferente pero no es recomendable. Este servidor recibe una
peticion, mediante el archivo urls.py determina que informacion se esta solicitando, para com-
poner la respuesta consulta el archivo views.py que contiene la 16gica de la aplicacidn, solicita
informacion la base de datos si es preciso y devuelve el cédigo HTML que se debe enviar al

cliente.

4.1.3. La base de datos

la base de datos en nuestro caso se encuentra en el mismo equipo que el servidor, tanto
en la fase de desarrollo como en la de despliegue y puesta en produccion. Django proporciona
compatibilidad con un gran nimero de tecnologias de bases de datos. En nuestro caso como la
aplicacion se basa en entrada y salida de texto se elige una opcidén de féacil sintaxis y totalmente

integrada dentro de Django como es SQLite3.
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4.2. Desarrollo de la aplicacion

A continuacion se describen las diferentes fases que se han ido completando a medida que

se avanzaba en el desarrollo de la aplicacion.

4.2.1. Documentacion

Una vez decidido el objetivo con el que se construird la aplicacion el primer paso, como
en todo proyecto, es el de documentarse tanto sobre las aplicaciones similares disponibles, si
existen, como de las tecnologias necesarias para realizar la aplicacion. La cantidad de conteni-
do que se puede encontrar en internet sobre todas las tecnologias utilizadas facilita conseguir
informacion, pero lo hace laborioso a la hora de seleccionar lo que nos interesa. Posteriormente

se instala Django y se prepara el entorno de programacion adecuado para elaborar el proyecto.

4.2.2. Diseno de la base de datos

Un objetivo basico de toda aplicacion es el manejo de datos, en mayor o menor medida, de
manera rdpida y eficiente. Tener una base de datos estructurada de manera correcta es impres-
cindible para poder hacerlo. Se busca que los recursos importantes solo sean accesibles para
los usuarios registrados, por esto se crea un modelo que hereda de la clase Users predefinida
de Django y le se le afiade el campo grado. Esto facilita la tarea de trabajar con los datos y
formularios de creacion de cuentas y autenticacion en el sistema.

En lo referente a las empresas sobre las que se realizaran encuestas se dispone de una tabla
con el nombre de la misma, el departamento, nombre del tutor y la direccion para obtener su
ubicacion.

Para las encuestas que reflejan las opiniones de los usuarios sobre sus experiencias en practi-
cas se genera la taba encuestas. Esta contiene todos los campos que se recopilan mediante una
formulario en varios pasos.

Tras realizar unas pequefias modificaciones en el archivo admin.py las entradas de la base
de datos se mostraran con los datos que se indiquen en lugar de como un simple objeto cuando
se trabaje administrando nuestro site. De este modo si estamos administrando la tabla empresas,

para cada entrada, se mostrardn el nombre de la empresa, el departamento y el tutor.
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4.2.3. Creacion de cuentas y login de los usuarios

Con el objetivo de permitir el acceso exclusivamente a usuarios pertenecientes a la comu-
nidad de estudiantes se elabora una pagina de creacion de cuentas a la que se invita a ir desde
la home en caso de no estar identificados dentro del sistema. Durante el registro se solicitan al
estudiante diversos datos como su nombre, apellidos o estudios que cursan. Antes de proceder
a la creacion de la cuenta se validan los campos, mostrando mensajes de error en caso de que

falle la validacion.

Registro en
SOPA

Usuario

Contrasefia (8 caracteres min.)
Confirme contrasefia

Nombre

Apellido

Correo

Seleccione su titulacion

Ing. Aeroespacial en Aeronavegacion ‘

VOLVER

A 4

Figura 4.2: Formulario de registro en el sistema

Una vez que el usuario se ha registrado en el sistema tiene la opcion de identificarse en el
mismo mediante el formulario de login ubicado en la barra de navegacién. También es posible

iniciar sesion si se intenta solicitar un recurso protegido sin estar identificado, en ese caso la
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aplicacion lleva al usuario a una pagina de Login donde el usuario puede identificarse o acceder

a la creacién de cuentas.

Login
obligatorio

Usuario

Contrasefia

CREAR CUENTA

A i

Figura 4.3: Formulario de identificacion en el sistema

El usuario dispone de una seccion con los datos de su cuenta a la que puede acceder desde
la barra de navegacion en la seccion Mi perfil. Desde esta pagina puede consultar y eliminar
las encuestas que ha realizado. En la seccion Usuarios se muestra una lista de usuarios donde
se indican su nick, nombre y apellidos y por cada uno un botén para acceder al detalle de ese
usuario. En ese detalle se suman los estudios y encuestas que que el usuario ha creado, con
botones para acceder al detalle de la misma y para crear una encuesta con datos similares de

empresa, departamento y tutor.
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Hola joelespa  ftHome  Empresas  Encuestas  Miperfil  Usuarios

Mi perfil. mis datos dentro del sistema

Usuario: joelespa

Nombre: Joel

Apellido: Sparton Alcobendas

mail: joelespa@hotmail.com

Grado: Ing. Sup. De Telecomunicacion

Fecha de alta: 5 de Julic de 2017 a las 21:06

Empresas - Encuestas - Mi perfil - Usuarios - Ayuda

CAPITULO 4. DISENO E IMPLEMENTACION

Ayuda & Logout

Opiniones que he aportado:

Opinion sobre: Elecnor Depatamento: FTTH
Tutor: Juan Miguel
Publicada el 5 de Julio de 2017 a las 21:12

Mi valoracién de la empresa:
KKKK

Opinion sobre: Elecnor Depatamento: Ingenieria
Tutor: Marcos
Publicada el 5 de Julio de 2017 a las 21:15

Mi valoracién de la empresa:
Kokkokk

Figura 4.4: Perfil del usuario en el sistema

Hola joelespa  ftHome  Empresas  Encuestas  Mi perfil

Usuarios

Ayuda > Logout

Lista de usuarios. Aumnos registrados en el sitema

Busqueda de Alumnos:
Nombre del alumno:

Empresas - Encuestas - Mi perfil - Usuarios - Ayuda

Pégina 1 de 2
Usuario: joelespa
Nombre: Joel

Apellido: Sparton
@ info detallada

Usuario: Juan
Nombre: Juan

Apellido: Espaia
@ info detallada

Usuario: Cheliny
Nombre: Celia
Apellido: Rivero

@ info detallada

Usuario: elPeters7
Nombre: Pedro

Apellido: Arroyo
®info detallada

Usuario: BecarioPrecario
Nombre: Miguel

Apellido: Martinez

@ info detallada

Pégina1de2 Siguiente

Figura 4.5: Lista de usuarios registrados
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Holajoelespa  AHome  Empresas  Encuestas  Miperii  Usuarios  Ayuda G Logout

Editar perfil. Edicién de mis datos

Nombre:

Joel

Apellidos

Sparton Alcobendas

Correo:

Joelespa@hotmail.com

Titulacién:

ng. Sup. De Telecomunicacién

Empresas - Encuestas - Mi perfil - Usuarios - Ayuda

v
©00)
Estactracet

Figura 4.6: Edicion del perfil de usuario en el sistema

4.2.4. Creacion de perfiles de empresas

Tras completar la fase de creacion de cuentas y la identificacion dentro del sistema del
usuario el siguiente paso en el desarrollo se centra en la creacion de los perfiles de las empresas
y las paginas que muestran esta informacion. Para ello se crea un formulario de creacion de
empresas en el que se solicitan: Nombre de la empresa, departamento, tutor y direccion. Esto
genera el perfil de la empresa en el que se mostrardn los datos de la misma y su valoracion
media en forma de grafico de estrellas, un mapa con su ubicacion y las las encuestas sobre la
misma indicando su autor y la valoracion que el autor otorga a la empresa. Desde esta pagina
se puede acceder a la edicion de los datos de la empresa en un formulario similar al del registro
de la empresa en el sistema.

Es en el detalle de la empresa donde entra en juego la API de Google Maps. Tras completar
el registro en Google Developers! se solicita el permiso de uso de las diferentes herramientas
de interés, en el caso de este proyecto se utilizardn Google Maps Geocoding API y Google
Maps JavaScript API. Con la ayuda de la primera se solicitan la coordenadas de la direccién
de la empresa introducida por el usuario, la segunda toma la respuesta y genera el mapa con la
ubicacién de la empresa en el centro. Todo esto ocurre en el lado del cliente mediante scripts de

JavaScript incrustados en el cédigo HTMLS que se envia como respuesta.

'https://developers.google.com
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Hola joelespa # Home Empresas Encuestas Mi perfil Usuarios  Ayuda C» Logout

Detalle de Elecnor. pepartamento: FTTH. Tutor: Juan Miguel

Nombre de la empresa: Elecnor & oA
Mapa  Satélite

Departamento: FTTH - =
I

i i T
Ubicacion de la empresa: Maestro Alonso Madrid AT é‘
Tutor de la empresa: Juan Miguel =

{1-30

Valoracién general de las practicas (por departamento y tutor): §
; o
—— LISTA 2
3 Darge,  PUEBI
§
d FUENTE

DEL BERRO
¥ £ WiZink Center
Opinicnes sobre esta empresa: - -
QOpinion de: joelespa /& y
% Calle D, Castelo A il -
Publicada el 5 de Julio de 2017 a las 21:12 § +-23 B Parque ‘+
S
< 8 -

Valoracién por parte del alumno:

*AKK 5
Go Ie Darmrin
09! Datos dé mapas  Términbe dé uso | Informar de un error de Maps

Empresas - Encuestas - Mi perfil - Usuarios - Ayuda

Figura 4.7: Detalle de la empresa

= Google PrCSparton - aQ s 9 0 2 : §
API Administrador de ... Panel de control HABILITAR API
43»  Panel de control AP habilitadas
Algunas AP| se habilitan automaticamente
i1 Biblioteca
Actividad durante los dltimos 14 dias Thora 6horas 12horas 1dia 2dias  4dias 7dias 14dias 30dias
o= Credenciales -

Mediana de latencia

Trafico Errores

Solicitudes/segundo

0,005
0,004
0,003
0,002

0,001

: | (VT TRV

25 jun. 5jul 2:31
API ~ Salicitudes Errores Proporcion de errores Latencia, mediana Latencia (98%)

Google Maps JavaScript API 267 0 0% - - Inhabilitar
Google Maps Geocoding API 60 0 0% - - Inhabilitar
Google Maps Geolocation API - - - - - Inhabilitar

- ~ inhabilitar ¥

Google Static Maps API

Figura 4.8: Consola de control de APIs de Google
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Otro recurso importante que utiliza la informacién sobre la empresa que se crea es la seccion
empresas, en ella se muestra una lista de las empresas que se han ido incorporando al sistema
con los datos del departamento y tutor. Mediante dos botones podemos entrar en el detalle de
dicha empresa o directamente crear una encuesta sobre esa empresa. El usuario puede explorar
esta lista o utilizar el cuadro de busqueda para encontrar la empresa por su nombre. Como es
posible que en una misma empresa existan varios departamentos y tutores para realizar practi-
cas, se pueden crear varios perfiles con el mismo nombre de empresa, variando los datos de
departamento y tutor. La lista se muestra en bloques de cinco empresas por pagina por si el
usuario quiere navegar y descubrir empresas pero la accién mas recomendable y cémoda es la

de buscar por el nombre de la empresa.

Holajoelespa  ftHome Empresas Encuestas  Miperi  Usuaros  Ayuda G Logout

Lista de empresas. Empresas registradas en el sitema

Biisqueda de empresas:

Nombre de la empresa:

Pégina 1de2

Deloitte

Departamento: Auditoria

Q Buscar

Si no la encuentras...

Elecnor
Departamento: FTTH
Tutor: Juan Miguel Camacho

Calle Masstro Alonso

Elecnor

de la empresa: No hay valoraciones.

o T o o

Valoracién de la empresa: No hay valoraciones

Pégina1de2 Siguiente

Empresas - Encuestas - Mi perfil - Usuarios - Ayuda

Figura 4.9: Lista de empresas en el sistema
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Hola joelespa  frHome  Empresas  Encuestas  Miperfil  Usuarios  Ayuda & Logout

Editar empresa. Edicién de los datos de empresa

Nombre de la empresa

Elecnor

Departamento

FTTH

Ubicacion de la empresa (direccién)

Maestro Alonso Madrid

Nombre del Tutor de la Empresa

Juan Miguel Gamacho

Empresas - Encuestas - Mi perfil - Usuarios - Ayuda

Figura 4.10: Formulario de edicién de empresa

Holajoelespa  fHome Empresas  Encuestas  Miperfil  Usuarios  Ayuda G Logout

Resultado blisqueda de empresas. Empresas registradas en el sitema

Busqueda de empresas: Resultado de la busqueda de "Telef":

Nombre empresa:
Telefénica
Departamento: [+D
Q, Buscar Tutor: Antenia Rus

Ubicacion: Distrito T

" Valoracion de la empresa: No hay valoraciones
Si no la encuentras...

[ 7 marmasrprse [ © = - | / ce s

Telefénica
Departamento: Research
Tutor: John Smith
Ubicacion: Distrito T

Valoracién de la empresa: No hay valoraciones

Empresas - Encuestas - Mi perfil - Usuarios - Ayuda

Figura 4.11: P4gina de resultados de una biisqueda
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4.2.5. Preparacion de las encuestas

Esta es una de las fases fundamentales del proyecto ya que se trata del punto donde se obtie-
nen las opiniones y observaciones de los alumnos sobre sus préicticas. A esta funcién se accede
de varios puntos, como la lista de empresas, el detalle de las mismas o la lista de encuestas.
Con el objetivo de mantener la base de datos ordenada cada nueva encuesta se vincula con la
empresa, el departamento y el tutor, de este modo las opiniones se irdn agrupando por estos tres
campos y facilitardn al usuario conocer las opiniones de otros alumnos que han realizado sus
précticas en el mismo sitio.

Para poder elaborar un formulario en multiples pasos se utiliza la libreria Django Formtools.
Con la ayuda de esa libreria se crea una encuesta en cuatro bloques, de mayor a menor impor-
tancia de las preguntas que contienen. En el primer bloque de preguntas se realizan preguntas
referentes a la temadtica de las practicas, es decir, a que se ha dedicado el alumno en térmi-
nos generales (programacion, Electronica, Gestion...) con un campo de texto opcional por si no
encuentran la respuesta precisa, al mismo tiempo se pregunta sobre si se dotaba de ayudas al
alumno(econdmica, transporte...) y su nivel de satisfaccion con la empresa con el que se calcula

la valoracion media. Este primer bloque de preguntas es el unico obligatorio de cumplimentar.

Formulario de opinidn y calidad sobre practicas externas
Paso 1 de 4

Los campos con * son obligatorios

Programacion web
Redes

Big Data
Teméticas: + [ Programacion de escritorio
Gestion
Economia
Electronica
Otras tematicas: Ninguna
Transporte
Economica
‘Ayudas: Bono comida
Nada
Otras ayudas: Ninguna

Muy mala

Mala
*Opinidn general sobre la empresa: Normal
Buena

Muy buena

[ omcee [N

Figura 4.12: Primer bloque de preguntas de la encuesta
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En el segundo bloque de preguntas se profundiza y se pregunta sobre si se trata de practicas

remuneradas, o si existe la posibilidad de una posterior contratacion, la relacién en términos

generales, con el tutor y los requisitos previos necesarios para realizar las practicas. en todo

momento el alumno puede ir a cualquier paso para cambiar una respuesta o verificar que los

datos son correctos.

Formulario de opinién y calidad sobre practicas externas

Paso 2 de 4

Los campos con * son cbligatorios

Practicas remuneradas:

Posibilidad de posterior contratacion:

Relacion personal y laboral con el tutor:

Requisitos previos:

Si

No

Si

No

Tal vez

Malo
Normal
Bueno

ORI =3

Figura 4.13: Segundo bloque de preguntas de la encuesta

En el tercer bloque, que contiene preguntas de menos importancia se solicita al usuario

informacion referente a la forma de trabajo, al tipo de jornada, duracién de las précticas y el

ambiente laboral.

Formulario de opinién y calidad sobre practicas externas

Paso 3 de 4

Los campos con * son obligatorios

Forma de trabajo:
Tipo de jornada:

Flexibilidad de la jornada:
Periodo Vacacional:

Duracion de la beca:

Ambiente laboral:

Descripcion breve del contenido de la beca:

Grupal
Individual

Jornada completa (40h)
Media jornada (20h)
Jornada intensiva (35h)
Si

No

Si

No

6 meses

3 meses

Malo
Normal
Bueno

Figura 4.14: Tercer bloque de preguntas de la encuesta
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Por dltimo se solicitan un par de comentarios, sobre que conocimientos adquiridos se afiadirian

al curriculum del alumno o si hay algin comentario o recomendacion adicional de relevancia.

Formulario de opinidn y calidad sobre practicas externas

Paso 4 de 4

Los campos con * son obligatorios
Conocimientos adquiridos que anadiras a tu CV:
Comentarios y recomendaciones adicionales:

(e
Figura 4.15: Cuarto bloque de preguntas de la encuesta

Tras completar la encuesta se muestra el detalle de la misma para poder comprobar los datos
introducidos.

Holajoelespa  frHome  Empresas  Encuestas  Miperfi  Usuarios  Ayuda C Logout

Oplnlén sobre Elecnor FTTH. creada por joelespa el 05 Jul 2017

Cuestiones fundamentales: Cuestiones importantes
Nombre de la empresa: Elecnor Précticas remuneradas: Si

Departamento: FTTH Posibilidad de posterior contratacién: Tal vez
Tutor: Juan Miguel Camacho Relacién personal y laboral con el tutor: Bueno
Creador de la encuesta: joelespa Requisitos previos:

Fecha de creacién: 5 de Julio de 2017 a las 21:50

Tematicas de trabajo: Gestion, Economia

Otras teméticas: FTTH

Ayudas: Economica

Otras ayudas: Ninguna

Valoracién :

Cuestiones de menor importancia Cuestiones anecddticas
Forma de trabajo: Grupal @ adquiridos que anadiras a tu GV:
Tipo de jornada: Jornada completa (40h) C

Flexibilidad de Ia jornada: No

Periodo vacacional: No
Duracién de la beca: 6 meses
Ambiente laboral; Bueno

Descripcion breve del contenido de la beca;

Empresas - Encuestas - Mi perfil - Usuarios - Ayuda

Figura 4.16: Detalle de la encuesta.
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Todas las encuestas se muestran listadas en la seccion Encuestas. Como en el caso de las
empresas y con el objetivo de mantener una coherencia en el disefio, también de manera pa-
ginada para facilitar la navegacion. En esta lista se muestran para cada encuesta el nombre de
la empresa, departamento y tutor sobre los que trata dicha encuesta, asi como su autor y la

valoracion que le ha otorgado a esa empresa en forma de grafico de estrellas.

Holajoelespa  fHome Empresas  Encuestas  Miperfl  Usuarios  Ayuda > Logout

Lista de encuestas. opiniones vertidas por los usuarios

Busqueda de encuestas:

Nombre de la empresa:

Pégina 1de1

Opinion sobre: Elecnor. Departamento FTTH
Tutor: Juan Miguel Gamacho

Creada por joelespa el 4 de Julie de 2017 a las 01:08

Valoracién por parte del alumno:
okdok

+# crear encuesta similar

Opinion sobre: Huawei. Departamento FTTH
Tutor: Juan Gutierrez
Creada por joelespa el 4 de Julio de 2017 a las 03:11

Valoracién por parte del alumno:
*k

o# crear encuesta similar

Opinion sobre: Tornilleria Critina. Departamento Calidad
Tutor: Cristina
Creada por joelespa el 4 de Julic de 2017 a las 14:09

Valoracién por parte del alumno:
* KKK

e

Opinion sobre: Deloitte. Departamento Auditoria
Tutor: Raul Rodriguez
Creada por joelespa el 4 de Julio de 2017 a las 21:41

Valoracién por parte del alumno:
*EKK

e

Opinion sobre: KPMG. Departamento consultoria
Tutor: paco
Creada por Juan el 5 de Julio de 2017 a las 03:06

Valoracién por parte del alumno:
RK

o# crear encuesta similar

Pégina 1de1

Empresas - Encuestas - Mi perfil - Usuarios - Ayuda

Figura 4.17: Listado de encuestas
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4.2.6. Seccion de ayuda y pie de pagina

Tras elaborar las secciones principales se decide afiadir una seccidén de ayuda con la que
intentar resolver las dudas que puedan surgir con el funcionamiento de la aplicacién. Las pre-
guntas se muestran en dos bloques en elementos desplegables. También se incorpora un pie de
pagina indicando las vias de contacto con los administradores y la licencia bajo la que se ha

publicado esta aplicacién web.

Hola joelespa  frHome  Empresas  Encuestas Mi perfil Usuarios  Ayuda C* Logout

Ayuda con SOPA. cémo funcona SOPA

Preguntas generales

¢Es obligatorio registrarse?
iSe comparten las opiniones vertidas?

¢Cuesta dinero?

Funcionamiento

Registro

Consultar encuestas

Si la empresa no esta...

Rellenar encuestas

He cometido un error al rellenar una encuesta...

Tengo problemas o dudas que no encuentro aqui

Empresas - Encuestas - Mi perfil - Usuarios - Ayuda

Figura 4.18: Seccion de ayuda
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4.2.7. Interfaz responsiva

Al mismo tiempo que se implementa la 16gica de la aplicacion en la parte del servidor, se
disefian las pdginas web que servird como respuesta. Para ello se utiliza Bootstrap. La manera
mas sencilla de incorporar las funciones de este framework es incorporar el enlace a las hojas
de estilo del mismo en la plantilla base HTMLS de las que heredan todas las demds platillas.
De este modo basta con utilizar una nomenclatura concreta a la hora de incorporar las etiquetas
que definen los diferentes elementos de la pagina web, para que dichos elementos se coloquen
en un lugar determinado o tengan la forma o el color que se desea. Si se siguen ciertas reglas a
la hora de establecer la posicidn de los diferentes elementos la posicion de los mismos cambiaré

para adaptarse a la resolucion en la que se muestran y para respetar las pautas de nuestro disefio.

Hola joelespa =

Lista de empresas.

Empresas registradas en el sitema

Blsqueda de empresas:

Nombre de la empresa:

Si no la encuentras...

Péagina 1 de 2

Deloitte

Departamento: Consultoria
Tutor: Raul Rodriguez

Ubicacion: Torre Picasso

Figura 4.19: Lista de empresas en pantalla de movil



Capitulo 5

Despliegue y resultados

El objetivo de toda aplicacion es de satisfacer determinadas necesidades de los usuarios a los
que va dirigida. Del mismo modo que un cliente de correo que no nos permite leer los correos
entrantes no sirve para nada, esta aplicacion no servird de nada si no permite a los usuarios
introducir sus impresiones sobre sus practicas de empresa de manera rapida y facil al mismo
tiempo que permite encontrar y leer las opiniones de otros usuarios con la misma rapidez y

facilidad. Para comprobar si se han cumplido este y otros objetivos se realizan diversas pruebas.

5.1. Despliegue de la aplicacion

5.1.1. Servidor de desarrollo

Cuando se desarrolla una aplicacion de cualquier tipo se hace necesario comprobar la in-
tegracion y funcionalidad de los médulos que se van afiadiendo a la misma. Como se ha men-
cionado anteriormente Django nos facilita un servidor de desarrollo que se ejecuta en nuestra
maquina, en nuestro entorno preparado para ello. Este servidor permite acceder a los recursos
de la aplicacién del mismo modo que si se hiciera navegando por internet, es decir, con ayuda
de un navegador web como cliente. Este cliente realiza las peticiones HTTP a nuestro servidor
que con ayuda de nuestra base de datos y la l6gica que se ha programado genera las respuestas
oportunas y se las devuelve al cliente. Para ejecutar este servidor solo es necesario introducir
desde el directorio de nuestro proyecto Django en la shell el comando python manage.py run-

server. Se puede indicar la IP y el puerto que deseamos, por defecto el servidor lo hace en la

35
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direccion IP local(localhost o 127.0.0.1 y a en un puerto libre que por defecto esta establecido

como 8000.

[ ] [ ] mysite — python « python manage.py runserver — 80x24

¥ FUNSErver

Figura 5.1: Lanzando el servidor de desarrollo desde la Shell

Para acceder a la aplicacion se introduce desde un navegador web la url localhost:8000 6

127.0.0.1:8000. Esto devuelve la pagina principal de nuestra aplicacion.

@O0 /o sowendoasora +

€ | @ localhost:8000 < Buscar B A9 =

Hola MHome Empresas  Encuestas  Miperfi  Usuarios  Ayuda

Qué es..? Cémo funciona...? Registrate!!

Es un sitio donde encontrar opiniones sobre practicasen Lo primero seré darte de alta ya que Solo pueden Es Un proceso facil y rapido.
empresas de tus comparieros de la ETSIT. Una acoeder usuarios registrados.

Figura 5.2: URL para acceder a nuestro servidor de desarrollo

Se realiza otra prueba utilizando la IP de nuestra maquina en la red local para lanzar el ser-
vidor y poder acceder desde cualquier dispositivo conectado a dicha red, de este modo podemos
probar si la aplicacion se adapta a los dispositivos con pantalla y resolucion mas reducida. si
se busca acceder desde internet a nuestra red local es necesario solicitar el acceso al proveedor
de acceso a Internet. Como se realizard el despliegue en un servicio de alojamiento online, se

descarta esta opcion.
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full-dupl

RUMMING, SIMFLEX, MULTIC!

Figura 5.3: Lanzando el servidor de desarrollo desde la shell para funcionar en nuestra red local

€& (i) 192.168.1.37:800( ¢ »

Hola joelespa

Mi perfll Mis datos

dentro del sistema

Usuario: joelespa

Nombre: Joel

Apellido: Sparton

mail: joelespa@hotmail.com

Grado: Ing. Sup. De Telecomunicacion

Fecha de alta: 5 de Julio de 2017 a las
21:06

Figura 5.4: Accediendo a la aplicacion desde un mévil conectado a la red local
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5.1.2. Servicio de alojamiento

El servidor local es el que se ha utilizado para realizar todo el desarrollo de la aplicacion.
Paralelamente, de manera periddica se realizaba el despliegue en el servidor del servicio de
alojamiento online Pythonanywhere. Este sitio ofrece una opcion gratuita con la que se pueden
desplegar pequenas aplicaciones web que no utilicen o generen un trifico o gasto de recursos

del sistema excesivos.

D
&9 pythonanywhere Send feedback Forums Help Blog Dashboard Account

Consoles Files Web Schedule Databases

Configuration for joelespa.pythonanywhere.com

© Add a new web app Reload:

 Reload joslespa.pythonanywhere.com

Best before date:

Free sites have a limited lifespan, but you can renew that here up to a maximum of three
months from today's date. You can always extend it later too! We'll send you an email a
week before it expires. See here for more details.

This site will be disabled on Friday 25 August 2017

Paying users' sites do not have expiry dates.

Traffic:
How busy is your site?

This menth (previous month) 2098 (1148)

Figura 5.5: Interfaz de usuario de Pythonanywhere

Tras la creacion de la cuenta se accede a la consola de comandos online que ofrece el propio
sitio. A continuacion se crea un entorno virtual que contiene una libreria completa de Python a la
que se pueden incorporar los paquetes que se necesiten, en este caso Django y un complemento
para manejar archivos estaticos llamado Whitenoise. Una vez que se tiene el entorno preparado
se procede a la descarga de la aplicacion a través de la plataforma GitHub, que se ha utilizado
para realizar este despliegue y como copia de seguridad de todo el proyecto. Basta con clonar
desde la consola de comandos el repositorio Git que contiene la aplicacién con el comando
git clone https://github.com/joelespa/PFCJSA, tras esto crea una copia de este repositorio en

nuestra cuenta de Pythonanywhere.
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te3 manage site old sopa static

16:35 ~/PFCISA (master)

Figura 5.6: Consola de comandos de Pythonanywhere

Una vez que se tienen los archivos de la aplicacion correctamente situados se deben dar un
par de pasos mas antes de poder acceder a la aplicacion desde internet. Primero en la pestafia
de configuracién web se indica el directorio donde se encuentra la aplicacion a desplegar y
el entorno virtual utilizado. A continuacién se establece la configuracion WGSI! y si todo se
ha realizado correctamente, se recarga el sitio y la aplicacion queda lista para el acceso desde

internet.

5.2. Resultados de las pruebas

Tras publicar el sitio en internet se procede a comunicar a los usuarios que pueden comenzar
a utilizar la aplicacién, se reciben, en su gran mayoria, buenas impresiones sobre el aspecto
visual y el uso de la aplicacién y se obtiene buen feedback en el funcionamiento del sitio, que
parece no presentar errores cuando los usuarios acceden desde cualquier tipo de terminal. El
haber realizado el despliegue en el sitio de manera paralela al desarrollo de la aplicacion ha
permitido que todo los problemas se hayan solucionado paulatinamente, por lo que la versién
que llega a los usuarios se encuentra bastante depurada.
Al tener una finalidad bastante definida y no disponer de mucha informacién en pantalla que
pueda confundir al usuario los problemas que se detectan son mas bien referidos a la parte
estético que a la funcional. Los resultados de las pruebas publicas se pueden observar en el

apéndice Resultados de la encuesta.

"'Web Server Gateway Interface: Estandar de Python para para definir la interfaz de comunicacién entre servi-

dores web y aplicaciones web o frameworks para Python como Django
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5.3. Problemas encontrados

Como se ha mencionado la fase de despliegue se ha realizado a la vez que la de desarrollo y
esto ha permitido eliminar un gran nimero de fallos o bugs desde el principio. Una de las cues-
tiones a mejorar se el apartado de las encuestas donde los usuarios encuentran que las preguntas
estdn demasiado juntas las unas de las otras y esto hace que las respuestas también lo estén, lo
que dificulta un poco la respuesta de las mismas.

Otra cuestion que cred dificultades en el despliegue de la aplicacion es la edicion del perfil de
usuario, el principal problema era la manera en la que Django trata los formularios, pues realiza
una validacion del mismo antes de saber que se van a hacer con los datos que contiene, esto ge-
neraba que el formulario de edicidn del perfil del usuario no funcionase bien, ya que el nombre
de usuario debe ser tnico en el sistema. Por esta cuestion y para mantener la integridad de la
base de datos se ha decidido que el nombre de usuario que se elija no sea editable salvo causa
de fuerza mayor, como pueden ser nombres de usuario ofensivos. La edicién de empresas por

el contrario no presentd problemas



Capitulo 6

Conclusiones

6.1. Consecucion de objetivos

Tras analizar los resultados con algo mds de perspectiva se llega a varias conclusiones con
las que dar una valoracion final. La primera es que se ha conseguido construir una aplicacion
web que cumple sus dos funciones principales. Recopila los datos sobre las practicas de empre-
sa que los usuarios introducen y los guarda generando una base de datos de opiniones que, a
su vez, se puede consultar por los mismos y otros usuarios para obtener informacion sobre las
practicas y resolver sus dudas sobre la conveniencia de determinada empresa o departamento
para realizar unas pricticas de empresa. Con esto se puede dar por alcanzado uno de los ob-
jetivos generales de este proyecto. La segunda conclusién a la que se llega es que el otro de
los objetivos generales también ha sido alcanzado de manera satisfactoria pues se han aplica-

do una buena parte de los conocimientos adquiridos durante los diferentes cursos de esta carrera.

6.2. Objetivos especificos

En lo referente a la biusqueda de hacer uso de tecnologias web actuales en el desarrollo web,
como HTMLS, CSS o JavaScript el resultado ha sido muy satisfactorio. Todas las paginas web
que genera la aplicacion estan escritas en HTMLS, utilizando, en muchos casos, las etiquetas
y atributos que se han introducido en esta nueva version. Al mismo tiempo, todas las paginas

que sirve la aplicacion han sido dotadas de estilo con CSS y se han aprovechado las virtudes de

41
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JavaScript para integrar funciones que se ejecutan del lado cliente sin cargar al servidor.
También se ha conseguido componer una interfaz atractiva y agradable con la ayuda de Boots-
trap. Esta interfaz hace posible que se consiga otro de los objetivos especificos como es el de
facilitar el manejo de la informacién en la aplicacion.

Se han anadido secciones de buiisqueda que facilitan el acceso a la informacién que se desea
encontrar y se ha creado un formulario que recogera en solo cuatro pasos, la opinion del usuario
sobre sus practicas de empresa.

Gracias a la ayuda de Bootstrap también se ha conseguido elaborar una interfaz responsiva que
se adapta a la resolucidn del dispositivo donde se muestra, algo que a dia de hoy era de obligado
cumplimiento dada la gran variedad de dispositivos de distintos tamafios con los que se accede
hoy a internet. Por ultimo se ha conseguido la integracion de Google Maps en la aplicacion.
Esto ha sido relativamente fécil ya que un gigante del tamafio de Google tiene todo pensado a
dia de hoy.

Por lo tanto, se puede asegurar que los objetivos tanto generales como especificos han sido todos

alcanzados.

6.3. Aplicacion de lo aprendido

Durante la realizacién de este proyecto se han aplicado en mayor o menor medida, los

conocimientos de las siguientes asignaturas:

1. Fundamentos de la Programacion.
2. Sistemas Telemdticos I y II.
3. Informacién Audiovisual en Redes de Ordenadores.

4. Sistemas y Aplicaciones Telemdticas.

En estas asignaturas se tratan, entre otros temas, diversos aspectos que se ven involucrados
en el desarrollo de aplicaciones web. En ellas se dota al alumno de una base de conocimientos
en lo que se refiere a la programacion que ayuda a perder el miedo a la hora de afrontar el
reto de programar en otros lenguajes de programacion que no se conocen 0 se conocen poco.

También se aprende a entender el modelo cliente-servidor, tan presente en Internet hoy en dia,
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ademds de aprender a utilizar algunos de los protocolos de comunicacion que se utilizan en la
red. Aunque los protocolos no eran el tema a tratar en este proyecto conocer la estructura de las
peticiones HTTP ayuda a entender y programar en Django. En todas estas asignaturas se dota
al alumno de herramientas para el aprendizaje al mismo tiempo que se le anima a investigar e

innovar para encontrar la solucién de los problemas que le surjan.

6.4. Lecciones aprendidas

Tal y como se ha mencionado anteriormente, ya se tenia una base en algunas de las tecno-
logias utilizadas, esto no ha evitado que se debieran mejorar o actualizar en gran medida dichos
conocimientos o que se hayan adquirido algunos nuevos.

En lo referente a Django se ha mejorado en el manejo del framework. Se ha adquirido soltura
para poder probar e implementar soluciones de manera rapida a las incidencias que surgen en
el desarrollo. Se ha aprendido un nuevo modo de desarrollar las vistas de Django definiendo
clases sin dejar de lado el método de definicion de funciones. También se han mejorado los
conocimientos sobre las template tags para mejorar el manejo de la informacidn que se muestra
en el cddigo HTML. También se ha mejorado en la comprension y tratado de los errores que
puede mostrar el servidor de desarrollo cuando ejecutamos nuestra aplicacion. Se han ampliado
conocimientos sobre HTML y las nuevas funciones que incorpora en su version 5. A pesar de
que no se han podido aprovechar todas las nuevas capacidades se ha aprovechado para conocer
como trabajar con ellas. Se han incorporado nuevos conocimientos sobre JavaScript, lenguaje
de scripting del que solo se tenian unas nociones muy bdsicas a la vez que se ha ha aprendido a
trabajar con el entorno de Google Developers utilizando sus APIs de Google Maps. También se
han incorporado conocimientos de Bootstrap para dotar de estilo a las paginas web.

Se ha adquirido una vision mas precisa sobre los problemas y dificultades que pueden surgir a la
hora de llevar a cabo un proyecto, desde la planificacién pasando por la ejecucion, depuracién y
la entrega o el mantenimiento. El hecho de afrontar este proyecto de la manera que se ha hecho
ha ayudado a comprender el tipo de labores al que se dedica un desarrollador full-stack, donde
el mismo desarrollador se encarga de implementar tanto la parte back-end como de la front-end,
es decir, se encarga de todos los componentes necesarios para realizar una solucién funcional y

robusta.



44 CAPITULO 6. CONCLUSIONES

6.5. Trabajos futuros

Tras completarse el desarrollo de esta aplicacion se pueden proponer varias lineas de tra-
bajo para el futuro. La mas cercana a este proyecto es conseguir crear una bolsa de ofertas de
practicas en las empresas y departamentos que se incorporan a esta aplicacion. De este modo se
tendrian en el mismo lugar las opiniones de otros alumnos y la posibilidad de solicitar un pues-
to si nos seducen los datos que han incorporado otros usuarios. En ésta misma linea se podrian
incorporar funciones de big data para poder ofrecer al usuario opiniones o practicas sobre los
temas que parecen interesarle en base a sus busquedas y estudios. Todas estas propuestas invitan
a pensar en un proyecto de mayor dimensién, como una red social de estudiantes de la ETSIT

en la que encontrar las pricticas de empresa que mejor se adapten a lo que busca el alumno.

6.6. Valoracion personal

Mi nivel de satisfaccion con este proyecto es bastante alto. A pesar de haber tenido que
compaginar el tiempo en el que se desarrollaba con mi actividad laboral, he conseguido llegar
al objetivo de construir una solucién funcional a un problema propuesto aplicando los conoci-
mientos aprendidos y utilizando tecnologias actuales, si bien cierto que compaginar el trabajo
y el proyecto ha supuesto mucho mas esfuerzo de lo que pesaba en inicio. En este punto pue-
do asegurar que los conocimientos adquiridos me ayudan a tener claro que errores no deberia
cometer a la hora de afrontar tanto proyectos de estas caracteristicas como otros mas generales.
Durante toda la carrera se me ha ensefiado que se debe perseverar en la busqueda de soluciones
ya que pocas cosas llegan solas o sin esfuerzo. El tener una buena base de recursos técnicos y
conocimientos resulta extremadamente util para afrontar los problemas sin desesperarse, esto
ha ayudado a poder solucionar la mayoria de los problemas que me iban surgiendo de manera
autbnoma con mayor o menos esfuerzo. He puesto todo mi empefio y todo el tiempo que he
tenido disponible en este proyecto y espero que las soluciones que he propuesto hayan sido del

agrado del lector. El camino ha sido duro pero repleto de buenas lecciones.



Apéndice A

Resultados de la encuesta

Para comprobar de manera rdpida y sin causar muchas molestias a los usuarios se les hizo

una breve encuesta.

A.1. Pregunta 1: ;Has encontrado util la WebbApp SOPA?

¢Has encotrado Gtil la WebbApp SOPA?

®si
® No

Figura A.1: Respuestas a la pregunta 1
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A.2. Pregunta 2: ;Dirias que es facil de usar?

¢ Dirias que es facil de usar?

®si

Figura A.2: Respuestas a la pregunta 2

A.3. Pregunta 3: ;Cambiarias algo de la interfaz?

¢Cambiarias algo de la interfaz?

® No

@ Los colores
@ La disposicidn
@ Oftros

Figura A.3: Respuestas a la pregunta 3



A.4. PREGUNTA 4: ;CAMBIARIAS ALGO DE LA ENCUESTA SOBRE LAS PRACTICAS?47
A.4. Pregunta 4: ;Cambiarias algo de la encuesta sobre las

practicas?

ZACambiarias algo de la encuesta sobre las practicas?

@ No

@ Preguntas muy parecidas
@ Preguntas muy juntas

@ Muy larga

Figura A.4: Respuestas a la pregunta 4

A.5. Pregunta 5: ;Qué nota, del 1 al 5, le otorgarias a la apli-

cacion?

£Que nota, del 1 al 5, le otrogarias a la aplicacién?

@ 5 - Muy bien
® 4-Bien

@ 3 - Regular
® 2-Mal

® 1 - Muy mal

Figura A.5: Respuestas a la pregunta 5
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A.6. Pregunta 6: Escribe lo que has echado en falta, alguna
valoracion o sugerencia que desees hacer. ;Muchas Gra-
cias!

= Al final de la encuesta no hay ningtin comentario que diga que has terminado o que se ha

enviado y echo en falta el volver a tu cuenta.

= Cuando pidas password decir que caracteristicas tiene que tener la contrasefia( alfanuméri-

ca mayusculas ...).
= Una seccién donde encontrar practicas de empresa estaria bien.
= Podria tener algo mds de informacion sobre las empresas.
= Una encuesta mas corta o con otras preguntas.
= Buena idea para una Universidad.
= Algo mas de informacidén de las empresas estaria bien.

= Indicar si tu nombre de usuario existe antes de que se envie el formulario.



Apéndice B
Publicacion del codigo

El codigo de la aplicacion se puede encontrar en GitHub:

https://github.com/joelespa/PFCJSA
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Apéndice 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 COMMONS PROPOR-
CIONA ESTA INFORMACION TAL CUAL (ON AN AS-IS BASIS). CREATIVE COM-
MONS NO OFRECE GARANTIA ALGUNA RESPECTO DE LA INFORMACION PRO-
PORCIONADA, NI ASUME RESPONSABILIDAD ALGUNA POR DANOS PRODUCIDOS
A CONSECUENCIA DE SU USO.

Licencia

LA OBRA O LA PRESTACION (SEGUN SE DEFINEN MAS ADELANTE) SE PRO-
PORCIONA BAJO LOS TERMINOS DE ESTA LICENCIA PUBLICA DE CREATIVE COM-
MONS (CCPL O LICENCIA). LA OBRA O LA PRESTACION SE ENCUENTRA PROTE-
GIDA POR LA LEY ESPANOLA DE PROPIEDAD INTELECTUAL Y/O CUALESQUIE-
RA OTRAS NORMAS QUE RESULTEN DE APLICACION. QUEDA PROHIBIDO CUAL-
QUIER 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 OBLIGACIO-
NES DE ESTA LICENCIA, SIN PERJUICIO DE LA NECESIDAD DE CONSENTIMIENTO
EXPRESO EN CASO DE VIOLACION PREVIA DE LOS TERMINOS DE LA MISMA. EL
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LICENCIADOR LE CONCEDE LOS DERECHOS CONTENIDOS EN ESTA LICENCIA,
SIEMPRE QUE USTED ACEPTE LOS PRESENTES TERMINOS Y CONDICIONES.

C.1. Definiciones

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

licencia.

2. En esta licencia se considera una prestacion cualquier interpretacion, ejecucion, fonogra-
ma, grabacion audiovisual, emision o transmision, mera fotografia u otros objetos prote-

gidos por la legislacion de propiedad intelectual vigente aplicable.

3. La aplicacién de esta licencia a una colecciéon (definida mds adelante) afectard dnica-
mente a su estructura en cuanto forma de expresion de la seleccién o disposicion de sus
contenidos, no siendo extensiva a éstos. En este caso la coleccién tendra la consideracion

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 creo 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 interpretacién 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 fijacién

exclusivamente sonora de la ejecucion de una obra o de otros sonidos.

e) En el caso de una grabacion audiovisual, el productor de la grabacién, 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.
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f) En el caso de una emisioén 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 intelectual

vigente, la persona que ésta sefiale.

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 composicion musical o grabacién de sonidos, la sincronizacién temporal
de la obra con una imagen en movimiento (synching) serd considerada como una obra

derivada a efectos de esta licencia.

6. Tendréan 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 se-
leccion o disposicion de sus contenidos constituyan creaciones intelectuales. La mera
incorporacién de una obra en una coleccion no dard lugar a una derivada a efectos de esta

licencia.

7. Ellicenciador es la persona o la entidad que ofrece la obra o prestacion bajo los términos
de esta licencia y le concede los derechos de explotacién de la misma conforme a lo

dispuesto en ella.

8. Usted es la persona o la entidad que ejercita los derechos concedidos mediante esta licen-
cia 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 violacion anterior.

9. La transformaciéon de una obra comprende su traduccion, adaptacion y cualquier otra
modificacion en su forma de la que se derive una obra diferente. La creacion resultante

de la transformacion de una obra tendra la consideracion de obra derivada.

10. Se entiende por reproduccion la fijacioén directa o indirecta, provisional o permanente,

por cualquier medio y en cualquier forma, de toda la obra o la prestacion o de parte de
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11.

12.

13.

14.

15.
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ella, que permita su comunicacion o la obtencién de copias.

Se entiende por distribucion la puesta a disposicion del piblico del original o de las copias
de la obra o la prestacion, en un soporte tangible, mediante su venta, alquiler, préstamo o

de cualquier otra forma.

Se entiende por comunicacién puiblica todo acto por el cual una pluralidad de personas,
que no pertenezcan al ambito doméstico de quien la lleva a cabo, pueda tener acceso a
la obra o la prestacion sin previa distribucion de ejemplares a cada una de ellas. Se con-
sidera comunicacién publica la puesta a disposicion del publico de obras o prestaciones
por procedimientos aldmbricos o inalambricos, 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 distribucién, la

comunicacion publica y, en su caso, la transformacion.

Los elementos de la licencia son las caracteristicas principales de la licencia segun la
seleccién efectuada por el licenciador e indicadas en el titulo de esta licencia: Reconoci-

miento, Compartirlgual.

Una licencia equivalente es:

a) Una version posterior de esta licencia de Creative Commons con los mismos ele-

mentos de licencia.

b) La misma version o una version posterior de esta licencia de cualquier otra juris-
diccién reconocida por Creative Commons con los mismos elementos de la licencia

(ejemplo: Reconocimiento-Compartirlgual 3.0 Japon).

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

cia.

d) Unade 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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1) Contiene términos con el mismo propdsito, el mismo significado y el mismo

efecto que los elementos de esta licencia.

2) 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
jurisdiccion 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 dere-
chos 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 proteccion 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 reproduccidn, distribucién y comunicacién publica de la obra o la prestacion.
2. Derecho a incorporar la obra o la prestacién en una o mas colecciones.

3. Derecho de reproduccion, distribucién y comunicacién publica de la obra o la prestacion

licitamente incorporada en una coleccion.

4. Derecho de transformacion de la obra para crear una obra derivada siempre y cuando se

incluya en ésta una indicacion de la transformacién o modificacién efectuada.

5. Derecho de reproduccidn, distribucién y comunicacién piblica de obras derivadas creadas

a partir de la obra licenciada.
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6. Derecho a extraer y reutilizar la obra o la prestacion 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 irrenuncia-

bles e inalienables y sujetas a gestion colectiva obligatoria.

b) Renuncia al derecho exclusivo a percibir, tanto individualmente como mediante una
entidad de gestion colectiva de derechos, cualquier remuneracion derivada de actos

de explotacion de la obra o prestacion que usted realice.

Estos derechos se pueden ejercitar en todos los medios y formatos, tangibles o intangibles,
conocidos en el momento de la concesion de esta licencia. Los derechos mencionados 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 concesion de derechos que supone esta licencia se encuentra sujeta y limitada a las

restricciones siguientes:

1. Usted puede reproducir, distribuir o comunicar publicamente la obra o prestacion so-
lamente 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
condicion sobre la obra o prestacion 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 prestacion. Usted debe mantener intactos todos los avisos que se

refieran a esta licencia y a la ausencia de garantias. Usted no puede reproducir, distribuir
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o comunicar publicamente la obra o prestaciéon con medidas tecnoldgicas que controlen
el acceso o el uso de una manera contraria a los términos de esta licencia. Esta seccion 4.a
también afecta a la obra o prestacion incorporada en una coleccidn, pero ello no implica
que ésta en su conjunto quede automaticamente 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 coleccidn 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 publicamente una obra derivada en el sentido de esta
licencia solamente bajo los términos de la misma u otra licencia equivalente. Si usted uti-
liza esta misma licencia debe incluir una copia o bien su URI, con cada obra derivada que
usted distribuya o comunique publicamente. 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 man-
tener 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 ningln término respecto de las obras derivadas o sus transformaciones que alte-
ren o restrinjan los términos de esta licencia o el ejercicio de sus derechos por parte de los
concesionarios de la misma. Usted no puede reproducir, distribuir o comunicar publica-
mente 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 equiva-
lente debe cumplir con los requisitos que ésta establezca cuando distribuya o comunique
publicamente la obra derivada. Todas estas condiciones se aplican a una obra derivada en
tanto que incorporada a una coleccién, pero no implica que ésta tenga que estar sujeta a

los términos de esta licencia.

3. Siusted reproduce, distribuye o comunica publicamente la obra o la prestacion, una colec-
cién 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.
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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.
c) El titulo de la obra o la prestacion si le es facilitado.

d) El URI, 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 informacién 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 incorporacion en una coleccion estos créditos deberdn 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 s6lo
seran utilizados a efectos de atribucion de la obra o la prestacion 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 licenciador 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

C.5. Exoneracion de responsabilidad

A MENOS QUE SE ACUERDE MUTUAMENTE ENTRE LAS PARTES, EL LICENCIA-

DOR OFRECE LA OBRA O LA PRESTACION TAL CUAL (ON AN AS-IS BASIS) Y NO
CONFIERE NINGUNA GARANTIA DE CUALQUIER TIPO RESPECTO DE LA OBRA O
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LA PRESTACION O DE LA PRESENCIA O AUSENCIA DE ERRORES QUE PUEDAN O
NO SER DESCUBIERTOS. ALGUNAS JURISDICCIONES NO PERMITEN LA EXCLU-
SION DE TALES GARANTIAS, POR LO QUE TAL EXCLUSION PUEDE NO SER DE
APLICACION A USTED.

C.6. Limitacion de responsabilidad

SALVO QUE LO DISPONGA EXPRESA E IMPERATIVAMENTE LA LEY APLICA-
BLE, EN NINGUN CASO EL LICENCIADOR SERA RESPONSABLE ANTE USTED POR
CUALESQUIERA DANOS RESULTANTES, GENERALES O ESPECIALES (INCLUIDO
EL DANO EMERGENTE Y EL LUCRO CESANTE), FORTUITOS O CAUSALES, DIREC-
TOS 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 concesion de los derechos que contiene terminaran autométicamente en
caso de cualquier incumplimiento de los términos de la misma. Las personas o entidades
que hayan recibido de usted obras derivadas o colecciones bajo 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 li-
cencia es vigente por todo el plazo de proteccion de los derechos de propiedad intelectual
segln la ley aplicable. A pesar de lo anterior, el licenciador se reserva el derecho a di-
vulgar o publicar la obra o la prestacion en condiciones distintas a las presentes, o de
retirar la obra o la prestacion en cualquier momento. No obstante, ello no supondra dar
por concluida esta licencia (o cualquier otra licencia que haya sido concedida, o sea ne-
cesario 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,
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sin perjuicio del derecho moral de arrepentimiento en los términos reconocidos por la ley

de propiedad intelectual aplicable.

C.8. Miscelanea

. 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 licencia-
tarios la concesion de derechos sobre la obra o la prestacion en las mismas condiciones y

términos que la licencia concedida a usted.

. Cada vez que usted realice cualquier tipo de explotacion de una obra derivada, el licencia-

dor ofrece a los terceros y sucesivos licenciatarios la concesion de derechos sobre la obra
objeto de esta licencia en las mismas condiciones y términos que la licencia concedida a

usted.

. Si alguna disposicion de esta licencia resulta invélida o inaplicable segun la Ley vigente,

ello no afectard la validez o aplicabilidad del resto de los términos de esta licencia vy,
sin ninguna accién adicional por cualquiera las partes de este acuerdo, tal disposicion
se entenderd reformada en lo estrictamente necesario para hacer que tal disposicion sea

valida y ejecutiva.

. No se entendera que existe renuncia respecto de algin término o disposicion 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.

. Estalicencia constituye el acuerdo pleno entre las partes con respecto a la obra o la presta-

cién objeto de la licencia. No caben interpretaciones, acuerdos o condiciones con respecto
a la obra o la prestacion que no se encuentren expresamente especificados en la presente
licencia. El licenciador no estard obligado por ninguna disposiciéon complementaria que
pueda aparecer en cualquier comunicacion que le haga llegar usted. Esta licencia no se

puede modificar sin el mutuo acuerdo por escrito entre el licenciador y usted.
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C.9. Aviso de Creative Commons

Creative Commons no es parte de esta licencia, y no ofrece ninguna garantia en relacion
con la obra o la prestacion. Creative Commons no serd responsable frente a usted o a cualquier
parte, por cualesquiera dafios resultantes, incluyendo, pero no limitado, dafos generales o espe-
ciales (incluido el dafio 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 esté licen-
ciada bajo la CCPL, ninguna parte utilizard la marca registrada Creative Commons o cualquier
marca registrada o insignia relacionada con Creative Commons sin su consentimiento por escri-
to. 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 peticion 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/.
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