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Capitulo 1

Resumen

El Trabajo de Fin de Grado del que trata este documento consiste en implementar una
aplicacion web que haga pruebas de Card Sorting para categorizacién. Para ello se elabora
un analisis de distintas tecnologias, se realiza una basqueda y estudio de distintos algoritmos
de agrupamiento y se lleva a cabo el anélisis, disefio e implantacién de la aplicacion. Para el
desarrollo de la pagina web se ha utilizado como lenguaje base y principal el lenguaje PHP y
HTML. Aunque también se ha hecho uso de otros lenguajes como CSS o JavaScript para afiadir
ciertas funcionalidades. Respecto al almacenamiento de datos se ha necesitado un soporte de
gestion de datos que en este caso ha sido MariaDB. Ademas, la pagina web esta disponible en
dos idiomas, espafiol e inglés, para una mayor accesibilidad a los usuarios y presenta un disefio
sencillo y atractivo. La metodologia de trabajo utilizada para el desarrollo de este proyecto ha
sido el modelo incremental debido a los grandes conocimientos de los requisitos al inicio del
proyecto.

ABSTRACT

The end of degree's proyect that this document deals with consists of implementing a
web application that performs Card Sorting tests for categorization. To this end, an analysis
of different technologies is carried out, a search and study of different grouping algorithms
is performed and the analysis, design and implementation of the application is carried out.
For the development of the website, PHP and HTML have been used as the base and main
language. Although other languages such as CSS and JavaScript have also been used to add
certain functionalities. Regarding data storage, a data management support was needed, which
in this case was MariaDB. In addition, the website is available in two languages, Spanish and
English, for greater user's accessibility. The working methodology used for the development of
this project has been the incremental model due to the great knowledge of the requirements
at the beginning of the project.
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Introduccién

En este capitulo se desarrollara una pequefia introduccién acerca del contenido del proyecto
explicando en primer lugar la motivacién por la que surgié esta idea y que impulsa a la
creacién de una aplicacion web especializada en la técnica de Card Sorting [1], seguidamente
se mencionaran los objetivos principales y generales que se pretenden y desean alcanzar durante
el desarrollo del proyecto y, en dltimo lugar, se hard una pequefia introduccién acerca de la
estructura de dicha memoria y explicacién breve de cada uno de los capitulos presentes a lo
largo de este documento.

2.1. Motivacidon

La idea principal de este trabajo surgié motivada por la falta de accesibilidad a una
herramienta capaz de evaluar la arquitectura y usabilidad de una web mediante la técnica
de Card Sorting. La accesibilidad se ve reducida debido a la falta de acceso desde cualquier
dispositivo o debido a un coste para unos servicios aceptables. Es por ese motivo por el que
surge la necesidad de implementacién de una aplicaciéon web capaz de realizar dicha técnica
de clasificacion de tarjetas accesible de forma gratuita y remota desde cualquier navegador web.

En la actualidad aan no hay una gran cantidad de aplicaciones que ofrezcan este servicio
debido a que a las empresas aln les cuesta adaptar su rumbo de trabajo a uno enfocado en
el previo estudio en profundidad de la usabilidad y estructura de la web. Por este motivo, las
aplicaciones existentes, cuyos resultados estadisticos son medianamente buenos, tales como
OptimalSort[2], UX Tweak[3] o UserZoom[4], presentan un coste significativo, lo que motiva
a crear una aplicacién capaz de generar unos resultados estadisticos mas que aceptables y de
acceso libre.
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2.2. Objetivos

A continuacién se enumeran los distintos objetivos, generales y especificos, presentes en
este trabajo siendo el objetivo principal el implementar una aplicacién web que haga pruebas
de Card Sorting para categorizacién. La entrada serd un juego de cartas, que podra ser creado
en la misma aplicacién, y la salida sera un grafico con los distintos grupos atendiendo a ciertos
parametros introducidos.

2.2.1. Objetivos generales

En esta parte se enumeran los distintos objetivos generales del trabajo.

» Eleccién de un algoritmo de agrupamiento adecuado.

= Analisis y eleccién de las tecnologias que soporten la aplicacion correctamente.
= Anilisis, disefio e implementacién de la aplicacion:

e Analisis de sistemas existentes.

Creacion de perfiles de usuario.

Creacion de experimentos.

Evaluacién de experimentos.

Presentacién de resultados.

2.2.2. Objetivos especificos

En esta parte se enumeran los distintos objetivos especificos del trabajo.

» Confeccién de la memoria del TFG.

» Creacién de los manuales de usuario e instalacion de la aplicacién.

» Ampliar mis conocimientos acerca de la creacién de paginas web.

= Conocer de forma profunda la técnica de mejora de usabilidad llamada Card Sorting.
» Estudiar y conocer distintas técnicas de agrupamiento.

= Aumentar los cocimientos acerca de los lenguajes de programacién HTML, CSS vy
JavaScript asi como de disefio de una base de datos.

= Conocer y desarrollar la documentacién del trabajo en Latex.
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2.3. Estructura de la memoria.

A lo largo de esta seccién se describen brevemente cada uno de los capitulos presentes en
la memoria.

El primer capitulo, ya visto, llamado Resumen consiste en una sinopsis de breve longitud
acerca del tema tratado en el trabajo y su desarrollo. Ademas, se incluye su adaptacién al inglés.

En el segundo capitulo, situados actualmente, se introduce brevemente el contenido del
trabajo, se definen los objetivos necesarios a cumplir y se describe la estructura de la memoria.

En el tercer capitulo, Estado del Arte, se detalla el tema sobre el que trata el contenido
de la aplicacién y se muestran distintas aplicaciones ya existentes que ofrecen dicho servicio
concluyendo con una valoracién final.

El cuarto capitulo, Técnicas de agrupamiento, se realiza una revisiéon bibliografica de
distintas técnicas y algoritmos de agrupamiento concluyendo con el algoritmo que mejor
conviene usar en dicho proyecto.

En quinto lugar, el capitulo Anélisis, describe los distintos tipos de usuarios presentes en
el sistema, asi como la elaboracién de requisitos. También incluye un pequefio estudio de
la mejor metodologia de desarrollo a utilizar y por ultimo una planificacién general del proyecto.

El capitulo sexto, Disefio, contiene el disefio de la base de datos, un diagrama de clases
y los distintos casos de uso del sistema. Ademas, se muestra y describe el Storyboard de la
aplicacion.

En el séptimo capitulo, Desarrollo, se justifica la utilizacién de ciertas herramientas en el
desarrollo de la aplicacién y se especifican algunos detalles de la implementacién.

En el octavo capitulo, Pruebas y discusién, se realiza una pequefia discusién, asi como
una explicacion y desarrollo de las distintas pruebas realizadas de validacién.

Finalmente, en el altimo capitulo, el noveno, llamado Conclusién, se comprobara si se han
cumplido los objetivos propuestos inicialmente, se expondran unas conclusiones y se afiadiran

unas mejoras a largo plazo.

Adicionalmente, se incluyen un conjunto de anexos con informacién relevante en el proceso.
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Estado del Arte

Este trabajo consiste en el desarrollo de una aplicaciéon web capaz de realizar pruebas de
Card Sorting. A lo largo de este capitulo se describira en que consiste esta técnica y se listaran
una serie de aplicaciones capaces de ofrecer dicho servicio.

3.1. Técnica de Card Sorting

El Card Sorting o clasificacion de tarjetas [1] [5] [6] [7] es una técnica de disefio utilizada
para obtener informacién acerca de cémo las personas entienden que deben organizarse una
serie de conceptos de forma que clasifican un conjunto de elementos en grupos y subgrupos
y el organizador obtiene unos resultados mas o menos detallados del conjunto de clasificaciones.

Esta herramienta nace [8] debido a los problemas de arquitectura encontrados en
la creacion de paginas web, surgidos con el avance de la tecnologia y el creciente uso
de Internet, con gran cantidad de contenidos diferentes. Ademéas, como consecuencia a
la falta de estructura, se encuentra la falta de agilidad de los usuarios para navegar por
un sitio web y encontrar los distintos contenidos de una manera medianamente légica y rapida.

El método de Card Sorting [9] [10] se puede encontrar de distintas formas pero
principalmente se divide en dos tipos diferentes de acuerdo a la forma de clasificacién: la
técnica de clasificacion de tarjetas de tipo abierto y la técnica de clasificacion de tarjetas de
tipo cerrado. Adicionalmente se encuentra un tercer tipo llamado Card Sorting Hibrido.

= Tipo abierto: este tipo se caracteriza por el hecho de que el creador de la prueba
Gnicamente genera las cartas a clasificar, siendo el usuario que organiza las cartas el
encargado de crear las categorias que él crea convenientes. Usualmente se utiliza al
comienzo de un proyecto, adn sin forma ni estructura, para obtener una idea general de

agrupaciones.

20



Capitulo 3 Pag 21

= Tipo cerrado: este segundo tipo es caracterizado por el hecho de que el creador de la
prueba genera las cartas que deben clasificarse en las categorias también generadas por
él. No hay posibilidad de que el usuario genere otras categorias distintas. Usualmente
este tipo es usado al final de un proyecto ya practicamente consolidado como verificacion
de los grupos y subgrupos existentes en la web.

= Tipo hibrido: es una mezcla de los dos tipos anteriores. Tipo mixto. El creador de la
prueba genera las cartas a clasificar y una serie de categorias en las que clasificarlas, pero,
ademas permite al usuario crear otras categorias nuevas si éste lo cree conveniente. Su
uso es menos frecuente que los dos tipos anteriores y aparece en proyectos incompletos.

Fuera de estos tres tipos de ordenacién de tarjetas han ido surgiendo a lo largo del
tiempo otras variantes en las que se incluyen cuestiones que los usuarios invitados deben
responder antes y/o después de realizar un experimento u otras en las que los usuarios
reciben comentarios o informacién acerca de la clasificacion de otros usuarios sobre el mismo
experimento en el que se participa.

La clasificacién de tarjetas tiene un uso frecuente en la parte de disefio web para evaluar
un arbol de categorias, es decir, la estructura de la informacién de una web. En la IPO
(Interaccion Persona-Ordenador) ésta técnica es un ejercicio muy frecuente a la hora de
relacionar una gran cantidad, sobre todo, de distintos conceptos. Es fundamental, hablando
de una pagina web, que los conceptos estén bien agrupados y organizados de forma que el
usuario final sea capaz de encontrarlos rapida y facilmente, pudiendo entrar a cada seccién de
la web que desee de una forma estructurada y de facil acceso.

El proceso genérico de este método presenta los siguientes pasos [1]:

» Decidir qué quieres averiguar.

» Seleccién del método por el que llevarlo acabo (tipo abierto, cerrado, hibrido, a papel...)
= Seleccion del conjunto de elementos a organizar.

= Seleccién de las diferentes categorias, si asi lo determina el tipo de ordenacién, en las
que queremos que los usuarios organicen las cartas.

= Seleccién de los usuarios que llevaran a cabo la ordenacién.
» Realizar el Card Sorting y almacenar los resultados.
» Evaluacién de cada una de las sesiones.

» Utilizar los resultados en el proyecto.
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Tradicionalmente esta técnica se llevaba a cabo mediante tarjetas de papel o cartulina, es
por ello que hoy en dia las diferentes aplicaciones presentan una representacién similar a la
fisica hecha manualmente.

Generalmente, tras obtener los datos de ordenacién de los distintos usuarios encargados
de clasificar las tarjetas, se acomete una de las tareas, que quizd sea la mas importante:
generar los resultados. Los resultados generados pueden ser analizados cualitativamente o
cuantitativamente:

= Anaélisis cualitativo: este tipo de analisis se centra en los comentarios y palabras de
los participantes. El analisis cualitativo es mas facil y eficiente si se lleva a cabo en
una realizacién de Card Sorting de manera presencial y a papel ya que puede surgir un
debate o simplemente se captan mejor todos los comentarios del usuario mientras realiza
el experimento. Sin embargo, las paginas web que realizan esta técnica estan incluyendo
cuestiones o entradas de texto donde el usuario puede libremente incluir un comentario.

= Analisis cuantitativo: en este caso se suelen diferenciar dos tipos de variantes. La primera
seria teniendo en cuenta la frecuencia en la que las cartas aparecen juntas. En la segunda,
se tendria en cuenta la frecuencia en la que las cartas aparecen en ciertas categorias.
El analisis de clustering (agrupamiento) es un procedimiento desarrollado para analizar
las similitudes y diferencias en la forma en que los usuarios categorizan los conjuntos
de elementos del dominio [11]. Los resultados pueden utilizarse para elaborar un
diagrama jerarquico (llamado dendrograma), incluso usando diferentes algoritmos de
agrupamiento.

Por altimo, cabe mencionar que la técnica de clasificacién de tarjetas ha derivado en un
apoyo a la investigacion sobre el deterioro del rendimiento en la prueba sobre pacientes con
lesiones del |6bulo frontal, dicha derivacion es llamada clasificacién de tarjetas de Wisconsin
(WCST) [12] [13]. Sin embargo, dicha prueba resulté ser excesivamente compleja para los
pacientes por lo que se creé una modificacion.

3.2. Aplicaciones ya existentes.

Hasta ahora las aplicaciones web existentes que permiten la ordenacién de tarjetas no
ofrecen un servicio de dicha herramienta completamente gratuito ya que muchas de ellas
presentan un limite de cartas, limite de usuarios que pueden ordenar las cartas o limite de
tiempo de uso de la aplicacién. Para poder realizar distintos estudios y de gran o mediano
alcance habria que pagar por dichos servicios.

A continuacion, en este capitulo, se describiran brevemente una serie de aplicaciones que
ofrecen la herramienta de Card Sorting y finalmente se hara una valoracién del conjunto.
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3.2.1. Optimal Sort

La plataforma online Optimal Sort [2] permite la clasificacién de tarjetas junto con otras
funcionalidades tales como Tree Testing [14] (clasificacidn inversa de tarjetas) o encuestas
online, entre otras, para mejorar la arquitectura de informacién y usabilidad de un sitio web.

OPTIMAL
WORKSHOP

Figura 3.1: Logo de Optimal Sort.

Respecto a la clasificacion de tarjetas ofrece la creaciéon de experimentos de cualquiera de
los tres tipos (tipo abierto, cerrado e hibrido) y presenta unos resultados bastante avanzados
y detallados incluyendo un dendograma en el que distingue entre el AMM o BMM segiin
el namero de resultados recogidos [15], una matriz de similitud, rejilla de estandarizacién o
analisis centrado en el participante (PCA). Sin embargo, aunque tiene un plan gratuito, para
un uso profesional de Card sorting habria que entrar en un plan de pago.

Starter New Pro most popular Team

For quick, small scale research Take the lead in qualitative and Collaborate with your team to make
projects quantitative research fast and informed decisions

4 2 live studies at o time 4 Unlimited studiss

y 40 cerds and 4 tasks & Unlimited cerds and tasks
A8 Collect 40 responses per study A8 Collsct unlimited responses per study Free recruitment credits

2 months free 2 months free + 100 free recruitment credits

1user 1user 3 users

US$99 Us$166 US$153

Per month / billed monthly Per month / billed annually Per user / per month / billed annually

©

users

Subscribe Subscribe Subscribe

Figura 3.2: Plan de pago para uso de Optimal Sort.

El plan gratuito permite crear solamente 20 cartas como maximo, solo ofrece la posibilidad
de tener un experimento activo simultaneamente (abierto a usuarios invitados que clasifiquen
las cartas) y recibir solamente 10 respuestas por experimento (Gnicamente 10 usuarios invitados
por experimento).
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3.2.2. User Zoom

La plataforma User Zoom [4] es una gran herramienta online para mejorar y evaluar la
usabilidad de sitos web y ofrece distintos tipos de test, entre ellos nos encontramos Tree
Testing, Five Second Test (consiste en que los usuarios vean una pagina web en 5 segundos y
seguidamente deberan contestar una serie de preguntas), etc. Adicionalmente también ofrece
Card Sorting.

@ UserZzoom

Figura 3.3: Logo de User Zoom.

Respecto a la clasificacién de tarjetas solamente permite la creacién de experimentos de
tipo abierto o cerrado, es decir, el tipo hibrido no estd disponible en su web. Sin embargo,
los resultados generados son detallados y de gran utilidad incluyendo, entre otros datos, un
dendrograma y una matriz de distancia.

En la web se ofrecen dos tipos de planes, UserZoom y UserZoom GO, el segundo mas
extenso que el primero permitiendo una comunicacion mas directa con los usuarios. Sin
embargo, ninguno de los dos presenta una versién gratuita. Para utilizar la herramienta de
Card Sorting se debe contratar el plan UserZoom y los precios no estan disponibles. Se debe
cotizar un plan personalizado.

BUY ONLINE BUY ONLINE

0
Experience Team Corporate Plus
For individuals & small For teams that need maximum For medium and large For medium and large
businesses that need more efficiency organizations that need more organizations that also need
efficiency service, SSO, and security bundled recruiting costs
$500/mo $1,000/mo Custom Custom
Billed annually Billed annually Let's talk about the best plan for Let's talk about the best plan for
you you

Figura 3.4: Plan de pago para uso de User Zoom GO.

El plan gratuito en este caso Gnicamente seria el uso de la plataforma durante una duracién
limitada de 14 dias, pero nos permite realizar todas las operaciones posibles y ofrecidas.
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3.2.3. UX Tweak

UX Tweak [3] es una plataforma online que presenta distintas herramientas Gtiles de mejora
de la usabilidad de paginas web como WebSite Testing, Session Recording o Tree Testing aparte
de Card Sorting.

¥ UXtweak

Figura 3.5: Logo de UX Tweak.

Respecto a la herramienta de clasificacién de tarjetas ofrece la creacién de experimentos
de tipo abierto, cerrado e hibrido y presenta unos resultados bastante avanzados y muy
bien detallados ya que presenta, entre otros analisis, un dendrograma (distinguiendo entre
los algoritmos AMM y BMM) que solamente se genera en los tipos de cartas abierto e hibrido
(en el tipo cerrado no se genera) o una matriz de similitud. Otra de las funcionalidades que
permite consiste en asignar imagenes a las distintas cartas y generar un cuestionario para los
usuarios invitados.

Free Individual

Monthly

O«

‘ 90°
40% off - it's 5 months free Build a plan that suits
your individual needs

r roject:
Fer el | prafjesis Unlimited tasks and

participants; 2 domains,
30,000 sessions; 3 users
Sign Up Contact Us

Figura 3.6: Plan de pago para uso de UXtweak.

Sin embargo, el plan gratuito, aunque no tiene limite de tiempo en su uso, Gnicamente
permite tener un experimento activo a la vez, recoger informacién de 10 usuarios invitados por
experimento y asociar un maximo de 20 cartas por experimento.
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3.2.4. Proven by Users

La plataforma online Proven by Users [16] permite testear y evaluar diferentes aspectos de
usabilidad y disefio de un sitio web. Algunas de las herramientas que ofrece son el 5-second
Test, Tree Test o First Click, ademas de Card Sorting.

o/ PROVEN
BY USERS

Figura 3.7: Logo de Proven by Users.

Respecto al método de Card Sorting permite crear experimentos tanto de tipo abierto,
cerrado o hibrido. Permite crear subcategorias dentro de las categorias y los resultados
generados son medianamente detallados ya que, entre otras cosas, genera un dendograma
como resultado y una matriz de similitudes.

Esta plataforma distingue entre dos tipos de planes, siendo el de mayores ventajas el de
mayor precio y adicionalmente incluye un plan gratuito que no tiene limite en tiempo en su
utilizacion.

D@ ru Testing Suite

Get the full power of our platform. Run as
many tests as you wish, of any test type, and $49.05 $87.95 $499.95

30 days 80 days 1year

get unlimited responses on them during the
chosen time frame. Surveys are included
with all tests.

'ii\,( Targeted Testing

Our targeted testing plan allows you to
choose one test type to get unlimited $39.95 $69.95 $399.95

30 days 60 days 1year

responses on during the chosen time frame.
Surveys are included with all tests.

@ The Free Plan

Designed for learning the platform. Create any type of test and get up to 3 responses per
project. No other limitations!

Figura 3.8: Plan de pago para uso de Proven by Users.
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La version gratuita solamente permite 3 respuestas de usuarios invitados por experimento,
por lo que es bastante reducida respecto a las otras paginas web y los resultados no seran muy
fiables. Adicionalmente la opcion de asignar una imagen a las cartas estd deshabilitada para

este tipo de plan.

3.2.5. Miro

La pagina web de Miro [17] permite trabajar colaborativamente con distintos usuarios
y realizar distintas funciones como prototipos interactivos o moodboards, ademas de la
herramienta de clasificacion de tarjetas.

Figura 3.9: Logo de Miro.

Lo mas destacable en su web es la presencia de un amplio nimero de plantillas variadas
para facilitar la creacién de las tarjetas al usuario y ahorrandole tiempo de creacién y disefio, sin
embargo, no genera resultados. Para poder analizar los datos, la web dispone de un buscador en
el que encuentra herramientas para instalar, recomendando Clusterizer, en tu cuenta de Miro.
En otro caso permiten la exportacién de los resultados en formato CSV (Comma Separated

Values) para un anilisis externo a la plataforma.

Free Team Business Enterprise

$0 $8 $16 4

Unlimited team members Per member/month billed annually Per member/month billed annually Custom pricing
$10 per member/month billed monthly Please contact us for more info

©0 to dashboara

Figura 3.10: Plan de pago para uso de Miro.

El plan gratuito solamente permite 3 experimentos editables activos simultaneamente, un
anico miembro de equipo de trabajo y obliga a los usuarios invitados (los que ordenan las
cartas) a registrarse en la web para poder editar. Sin embargo, para que puedan visualizar el
experimento no es necesario el registro.
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3.2.6. Kard Sort

La plataforma de Kard Sort [18] es una web gratuita que Gnicamente ofrece el servicio de
clasificacién de tarjetas. Permite la creacién de experimentos de tipo abierto, cerrado e hibrido
y la generacién de una serie de cuestiones pre y post experimento para que responda el usuario

invitado.

|'_|—T| kardSort

Figura 3.11: Logo de KardSort.

Los resultados que ofrece esta web son bastante limitados. Para tener unos resultados
mas detallados te ofrece la descarga, a elecciéon del usuario, entre dos tipos de software
distintos, SynCaps V3 y Casolysis, en los que incluir los resultados en formato CSV exportados
previamente desde la plataforma.

Aunque el uso de la web es completamente gratuito, una vez registrado te informan de que
existe una version gratuita que limita a 50 el namero de cartas que se pueden crear y a 10 el
namero de cuestiones que se pueden plantear a los usuarios que realizan el test. Para eliminar
dichas limitaciones solicitan que hagas una donacién voluntaria a la web.

3.2.7. xSort

Por altimo, la aplicacién xSort [19] es una aplicacién de escritorio gratuita de clasificacion
de tarjetas pero con la desventaja de que Gnicamente esta disponible para dispositivos MAC.

Y xSort

Figura 3.12: Logo de xSort.

Permite la creacién de experimentos de tipo abierto y cerrado (en este caso no se permite
el tipo hibrido), pero prescinde de la ordenacién de cartas de forma remota, ya que toda su
funcionalidad se presenta de forma local en el dispositivo de instalacion.

Sin embargo, presenta muchas ventajas. Ofrece unos resultados estadisticos detallados
utilizando madaltiples criterios, entre los anélisis que presenta nos encontramos con un
dendrograma, matriz de distancias, muestra una grafica con las cartas sin clasificar, detalla
cada una se las clasificaciones realizadas por usuarios externos al sistema y muestra un conjunto
de estadisticas generales.
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Por altimo, permite la exportacién e importacion de los distintos informes. Adicionalmente,
ofrece la posibilidad de crear subgrupos de participantes y solamente ocupa aproximadamente
5.50 megabytes de almacenamiento.

3.2.8. Valoracion final

Como valoracién personal o analisis general de las distintas plataformas y herramientas
nombradas en los puntos anteriores se puede sacar como conclusién que, para el uso profesional
y libre de la herramienta de Card Sorting o clasificacién de tarjetas, la mejor opcién seria hacer
uso de una de las plataformas de pago debido a la libertad que ofrecen a la hora de crear
experimentos o recibir resultados de usuarios invitados y el amplio detalle en los analisis de los
resultados.

Sin embargo, en su defecto, como opcién ganadora se consideraria la aplicacién xSort
gratuita de escritorio ya que, ademas del ahorro de costes para su uso, ofrece unos resultados
bastante buenos y de gran ayuda en la evaluacién y organizacién de la estructura de los
distintos aspectos de una web y como unico defecto presente, su falta de acceso remoto.

Es por estos resultados obtenidos tras la busqueda de una aplicacién que tenga la capacidad
de realizar pruebas de Card Sorting el hecho de que surja la necesidad de implementacién de
una pagina web que ofrezca los mejores servicios y analisis de una manera libre, sin costes y
de acceso remoto y rapido a través de un navegador web.
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Técnicas de agrupamiento.

Para agrupar correctamente los resultados almacenados de las distintas clasificaciones
realizadas por los usuarios invitados de la aplicacién en un determinado experimento de forma
coherente y poder representarlos seguidamente graficamente en su conjunto para mostrarlos
al usuario creador hemos de tener en cuenta el algoritmo de agrupamiento a escoger. Es por
ello que a lo largo de este capitulo se entrara en profundidad en la definicién y descripcién
del funcionamiento de las distintas técnicas de agrupamiento existentes mas conocidas para
poder elegir la mas adecuada a utilizar en el sitio web de este trabajo.

Para comenzar, las técnicas de agrupamiento o clustering [20] [21] son consideradas, en la
mineria de datos, parte de la familia del aprendizaje no supervisado que, a su vez, pertenece
a la rama del aprendizaje automatico. El aprendizaje no supervisado se distingue por el hecho
de que no se dispone de informacién a priori.

Generalmente, el objetivo principal de las técnicas de agrupamiento consiste en encontrar
diferentes grupos o clusteres teniendo en cuenta las variables de los datos. Para ello, como
lo que se pretende descubrir es una estructura en los datos, los algoritmos de agrupamiento
encuentran la estructura de manera que los elementos del mismo grupo sean mas similares
entre si que con los de grupos diferentes.

Es por esto que un grupo o clister estd constituido por un conjunto de elementos que
presentan mas similitud entre ellos que con elementos pertenecientes a otros grupos. El
proceso de agrupamiento genérico [22] [23] consiste en determinar una medida de semejanza o
distancia para que con ésta se determine la distribuciéon de los datos. Esta distancia se calcula
mediante una funcién que suele ser la caracteristica principal que distingue unos algoritmos de
agrupacion con otros. Algunos de los algoritmos de agrupaciéon mas comunes seran descritos
en los apartados siguientes pertenecientes a éste capitulo.

30
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4.1. Clasificacién de las técnicas de agrupamiento

Principalmente los algoritmos de clustering se clasifican en dos grupos: los métodos
jerarquicos y los métodos no jerarquicos. Sin embargo, existe otra vertiente, también conocida,
en la que se pueden clasificar entre: algoritmos de pertenencia exclusiva y algoritmos de
pertenencia no exclusiva.

Aparte de éstas hay otras formas de clasificar dichos algoritmos pero su uso es menos
frecuente por lo que a continuacién se procede a la explicacion de dichas clasificaciones.

4.1.1. Algoritmos jerarquicos y no jerarquicos

En esta clasificacién se distinguen dos métodos debido a la forma de organizacién de los
elementos.

Los métodos jerarquicos generan una organizacion jerarquica entre los elementos que
forman el conjunto, tal y como indica su nombre. La principal ventaja de la agrupacion
jerarquica es que no es necesario especificar el namero de agrupaciones ya que se calculara
automaticamente. Dentro de este grupo se diferencian dos subgrupos segiin como se consideren
los elementos inicialmente: las técnicas aglomerativas y técnicas divisivas.

Los algoritmos jerarquicos se denominan divisive o top-down si los elementos dados
inicialmente se consideran constituyentes de un solo grupo principal que a lo largo del algoritmo
se va dividiendo en otros conjuntos mas pequefios. Por otro lado, los algoritmos jerarquicos
se llaman agglomerative o bottom-up si se realizan de forma inversa al método anterior, es
decir, los elementos dados inicialmente son considerados constituyentes de un grupo distinto
cada uno de ellos y a lo largo del algoritmo esos grupos se van uniendo en grupos de mayor
tamafio segin la distancia de los datos. Los algoritmos méas conocidos de este grupo son el
BIRCH o el algoritmo CURE.

Los métodos no jerarquicos o, también llamados, métodos particionales, deben ese nombre
al hecho de que no generan ningin tipo de organizacién jerarquica entre los elementos que
forman el conjunto de datos, en este caso, generan el nimero de grupos o clasteres en los que

los datos se dividen desde un primer momento. Los algoritmos mas conocidos de este grupo
son el K-Means o el PAM.

4.1.2. Algoritmos de pertenencia exclusiva o no exclusiva

En esta clasificacion se distinguen dos métodos debido a la capacidad que pueda presentar
o no un elemento de formar parte de mas de un grupo o clister.

Los algoritmos de pertenencia no exclusiva o soft clustering, también llamados fuzzy
clustering o agrupamiento difuso asignan un grado de pertenencia difuso a los elementos
en un determinado grupo. El grado de similitud que presenta un elemento con el resto de
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elementos de un grupo tiene un valor entre 0 y 1, siendo 1 el maximo valor de similitud,
y se calcula mediante una funcién llamada funcién de pertenencia [24]. Los algoritmos mas
conocidos de este grupo son el C-Means o el Possibilistic c-Means.

Por otro lado, los algoritmos de pertenencia exclusiva o hard clustering consideran que
si un elemento es similar a otro y por tanto estad en su mismo grupo, es distinto al resto de
elementos y no hay ningiin elemento de similitud.

Algoritmo exclusivo Algoritme no exclusivo

Figura 4.1: Algoritmos de pertenencia exclusiva y no exclusiva.

En la imagen de la izquierda de la figura 4.1 vemos como claramente hay dos grupos
diferenciados (circulos azules abajo y cuadrados rosas arriba). Sin embargo, en la imagen de la
derecha, los circulos de abajo, aunque azules, van adaptando su color al morado, sin embargo
siguen siendo circulos. Del mismo modo, los cuadrados de arriba se van adaptando al color
morado, pero siguen siendo cuadrados. Es por ello que se entiende que aunque los elementos
pertenecen a un grupo, poseen cierto grado de semejanza con elementos de otro grupo.

4.2. Algoritmos de agrupamiento

A continuacién se procedera a describir un conjunto de los algoritmos de agrupamiento
mas conocidos y de entre los cuales se escogera el mas adecuado para la realizacién de este
proyecto.

4.2.1. Algoritmo K-Means

El objetivo del algoritmo K-Means o K-Medias [25] [26] [27] consiste en distribuir N namero
de datos en K grupos distintos de acuerdo a sus similitudes. El hecho de conocer de antemano
el namero de particiones en los que se distribuiran los elementos hace que este algoritmo encaje
en el conjunto de algoritmos no jerarquicos.

Desde el punto de vista computacional [28], es un algoritmo facil de implementar y muy
eficiente, de ahi el ser tan conocido y usado a pesar de la antigliedad de su origen.
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Before K-Means After K-Means
A A

Figura 4.2: Ejemplo ilustracién K-Medias (Fuente: javatpoint)

Su proceso consiste en el seguimiento de los siguientes pasos [20].

» 12: El primer paso es elegir cual sera el valor de K que representara el namero total de
clusteres. De este valor dependera la eficacia de este algoritmo.

» 292 Se calculan aleatoriamente una serie de centroides. Tantos como k. Un centroide
representa el centro geométrico de un claster.

» 32 En tercer lugar, se calculan las distancias a los centroides de todos los datos. La
distancia mas comtnmente utilizada en K-Means es la distancia cuadrada de Euclides.

» 42: Se recalcula el centroide de cada grupo.

s 52: Se repiten los pasos 32 y 42 hasta que los centroides no varien de posicién, es decir,
permanezcan estaticos.

4.2.2. Algoritmo C-Means

El algoritmo de agrupamiento difuso C-Means, C-Medias o Fuzzy C-Means Clustering [26]
[27] [29] parte de la idea del algoritmo K-Means salvo con la diferencia de la existencia de un
componente difuso asignado a cada elemento segiin el grado de relacién que presenta con un
cierto claster, es decir, un grado de similitud.

Actualmente, el algoritmo C-Means esta considerado mejor algoritmo de agrupamiento que
el algoritmo K-Means debido a su grado difuso.

Este algoritmo utiliza una funcién de coste, llamada matriz de pertenencia U, que se
pretende minimizar. Se permite que la matriz de pertenencia, U, tenga elementos con valores
entre 0 y 1. Sin embargo, la suma de los grados de pertenencia de un punto de datos a todos
los clusteres es siempre igual a la unidad.

Su proceso consiste en el seguimiento de los siguientes pasos.
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» 12: El primer paso es elegir cual sera el valor de C, que representara el nimero total de
clusteres, e inicializar la matriz de pertenencia U con valores aleatorios pero validos.

» 22: Se calculan los centroides de los grupos.

10

» 32 En tercer lugar, se calculan las distancias a los centroides de todos los datos.

10

» 42: En cuarto lugar, se actualiza la matriz de particiones, la funcién de costes.

= 52 Como dltimo escalén en el proceso, se repiten los pasos 32 y 42 hasta que se crea
conveniente.

4.2.3. Algoritmo K-Medoids

El algoritmo de K-Medoids presenta distintas técnicas como CLARA (Clustering LARge
Applications), CLARANS (CLARA + Randomized Search) o, el mas comin y del que
derivan los métodos mencionados, PAM (Partitioning Around Medoids, Particion Alrededor
de Medoids) [30] que es un método derivado del K-Means.

Respecto al algoritmo PAM, su funcionamiento es similar al K-Means aunque es un poco
mas robusto, ademas en vez de girar en torno a centroides, en este caso la importancia la
tienen los medoides. Un medoide es el elemento de un grupo cuya distancia media a todos los
demas elementos en el grupo es minima.

Los pasos realizados para llevar a cabo el algoritmo son similares a los del algoritmo
K-Means.

4.2.4. Algoritmo BIRCH

El algoritmo BIRCH (Balanced Iterative Reducing and Clustering using Hierarchies,
Reduccién iterativa equilibrada y agrupaciéon mediante jerarquia) [31] [32] se basa en una
estructura de datos de arbol balanceado, que ayuda a agrupar datos rapidamente, llamada
CF Tree (Clustering Feature Tree). Es especialmente utilizado para agrupamiento de grandes
cantidades de datos. La estructura CF se refiere a caracteristicas de agrupamientos y cada uno
presenta un triplete que contiene el namero de puntos de muestra, el vector de suma de las
dimensiones de las caracteristicas de los puntos de muestra y el cuadrado de las dimensiones de
las caracteristicas de los puntos de muestra. El proceso que sigue este algoritmo es el siguiente:

= 12 Se crea un arbol CF inicial.

» 29: Se utiliza algan algoritmo de agrupamiento cualquiera sobre la informacién contenida
en los nodos de cada nivel para agrupar los nodos hoja del arbol.

» 32: Redistribuir los datos de acuerdo a los centroides calculados en el paso 22.
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4.2.5. Algoritmo CURE

El algoritmo jerarquico CURE (Clustering Using REpresentatives) [33] es una extensién
para grupos de formas y tamafios variados del algoritmo K-Medias. Este soluciona el problema
que existia en dicho algoritmo de presuponer que todos los grupos seran de tamafio y forma
similar, de forma que ofrece la posibilidad de que los grupos se adapten. Esto es posible
gracias a que considera mas de un elemento representativo por grupo. Ademas, es de tipo
aglomerativo.

Los elementos de entrada de este algoritmo son el nimero de grupos y el nimero de grupos
representativos.

Las fases de este algoritmo son:

10

» 12: Se selecciona una muestra aleatoria de los datos.

» 22: Se utiliza un algoritmo de clister jerarquico para generar los grupos iniciales.
» 32 Escoger un grupo de puntos que vayan a representar cada grupo.

s 492: Se recorre el conjunto completo de datos y cada punto se asigna al claster mas
cercano.

4.2.6. Algoritmo SLINK

El algoritmo de agrupacién jerarquico de SLINK (Single-LINK), agrupacién en clasteres de
enlace Gnico o vecino mas cercano [34] [35] [36] [37] consiste en unir los grupos mas cercanos
entre si de forma aglomerativa, es decir, la proximidad de dos grupos se mide bajo el concepto
de enlace simple en la que dos grupos se unen si la distancia entre dos elementos pertenecientes
a los grupos es minima.

Una desventaja presente en este algoritmo es que suele generar grupos largos y delgados
en los que los datos cercanos del mismo grupo tienen distancias pequefias, pero los datos en
los extremos opuestos de un clister pueden estar mucho mas lejos entre si que dos elementos
de otros grupos. Se dice que presenta un efecto de encadenamiento.

El elemento de entrada de este algoritmo no es mas que una matriz numérica en la que
las filas representan cada una de las observaciones y las columnas representan las variables,
es decir, en este caso las filas representan las cartas y las columnas las categorias. Lo mas
genérico es que la matriz de entrada sea una matriz de distancias.

Las fases de este algoritmo son:

» 12: Preparacién de los datos.

s 22 Calcular la matriz de similitud.
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» 32 Utilizar la funcién de enlace para agrupar los objetos en un arbol de clasteres
jerarquico, basandose en la informacién de distancia generada en el paso 1.

» 42: Finalmente, se realiza un estudio y analisis de |a representacién y se determina dénde
cortar el arbol jerarquico en clisteres.

4.2.7. Algoritmo CLINK

El algoritmo de agrupacién jerarquico de CLINK (Complete-LINK), agrupacién en clisteres
completo o vecino mas lejano [36] [37] presenta un funcionamiento opuesto al algoritmo SLINK
ya que consiste en unir los grupos mas lejanos entre si de forma aglomerativa.

Este algoritmo produce agrupaciones mas estrechas que el algoritmo de enlace anico, sin
embargo, estas agrupaciones, tan estrechas, pueden terminar muy juntas. Ademas es sensible
al ruido, es decir, a los datos mas aleatorios. A pesar de ello, es un algoritmo muy utilizado.

Los datos de entrada y las fases de este algoritmo son similares al algoritmo SLINK.

4.2.8. Algoritmo ALINK

El algoritmo de agrupacién jerarquico de ALINK (Average-LINK) o agrupacién en clisteres
promedio [36] [37] consiste en seleccionar la distancia entre cada par de datos en cada grupo, se
suman y se divide por el nimero de pares para obtener una distancia promedio entre clusteres.

Este algoritmo es la mejor opcién para la mayoria de aplicaciones ya que surge de los
algoritmos anteriores, SLINK y CLINK, y trata de solucionar los distintos problemas que surgen
de éstos. Por lo que este algoritmo es menos susceptible al ruido aunque presenta una pequefia
predisposicion a los camulos globulares, es decir, un efecto de encadenamiento.

Los datos de entrada y las fases de este algoritmo son similares al algoritmo SLINK.

Single-LINK Complete-LINK Average-LINK

Figura 4.3: Comparativa de dendogramas de los algoritmos de enlace.
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Segin podemos ver en el ejemplo de agrupaciones de la imagen 4.3, visualmente hay una
clara distincién entre los tres algoritmos descritos de enlace. El dendrograma construido tras
el algoritmo de enlace promedio presenta una mejor distribucién de los datos.

4.3. Algoritmo elegido

Para la técnica de Card Sorting, dentro de los distintos tipos de agrupaciones que hay y
se han visto, se puede considerar que las técnicas de agrupacion jerarquicas y exclusivas son
las ideales para nuestro problema, ya que no conocemos de antemano el nimero N de grupos
que sera el ideal y queremos representar los datos en forma de dendrograma.

Entre los métodos de enlace simple, enlace completo y enlace promedio, sélo el método
de enlace promedio de vinculacién se utiliza para la mayoria de las aplicaciones, ya que los
resultados de los métodos de vinculacién simple y completa pueden verse afectados por el
ruido. Ademas, teniendo en cuenta el tamafio esperado de los datos y la complejidad de la
web, el resto de algoritmos no seria apropiados, son mas enfocados a otras agrupaciones, ya
que el tiempo de computacién seria mayor.

Para la técnica de Card Sorting de nuestra pagina web, por tanto, el algoritmo de enlace
promedio o Average Linkage se considera la mejor opcién y por tanto la opcién elegida para
su implementacién.



Capitulo 5
Analisis.

A lo largo de este capitulo se van a especificar los tipos de usuarios que interactian con
el sistema asi como los distintos requisitos asociados, funcionales y no funcionales. Ademas,
se desarrollard una pequefia planificacién y finalmente se determinara la metodologia a utilizar
durante el desarrollo del proyecto.

5.1. Tipos de usuarios

En este sistema se pueden diferenciar dos tipos de usuario aunque esta pagina web esta
orientada sobre todo a los usuarios creadores de experimentos, ya que los que realizan la
ordenacién simplemente son usuarios externos o usuarios invitados al sistema. Los grupos de
usuarios que nos encontramos en el sistema son los descritos a continuacion.

= Usuario registrado: Este usuario se corresponde con los creadores de experimentos y tiene
la capacidad de crear pruebas, editarlas, eliminarlas y cerrarlas. Adicionalmente, podra
acceder a los resultados generados de las distintas sesiones realizadas por los usuarios
invitados pudiendo eliminar las sesiones que crea conveniente. Tendra un perfil de usuario
que podran ver y editar e incluso eliminar cuando desee.

» Usuario invitado: este rol esta asignado a los usuarios que completan un experimento, es
decir, clasifican las cartas en las categorias pertenecientes a una prueba. Simplemente
tiene la capacidad de realizar el experimento. Antes de llevarlo a cabo se solicitara un
nombre, o alias, o un correo electrénico segiin haya especificado el usuario registrado en
las caracteristicas de dicho experimento.

38
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5.2. Andlisis de requisitos

El analisis de requisitos es la base para el disefio y la implementacién en la ingenieria del
software y es una parte fundamental para lograr el éxito de un proyecto. Con ello se define qué
es lo que debe de hacer un sistema.

En esta seccién se especificaran los distintos requisitos asociados al proyecto y que la
aplicacién web debera satisfacer. Seguidamente se detallaran tanto los requisitos funcionales
como los requisitos no funcionales.

5.2.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son aquellos que especifican la funcionalidad de un sistema, es
decir, lo que se espera que un sistema lleve a cabo.
Requisitos asociados a los usuarios:

= RFO1: Registro en la web: un nuevo usuario podra registrarse en la web.

s RFO02: Inicio de sesién en la web: el usuario debera acceder mediante sus credenciales a
la web.

» RFO03: Visualizacién de datos de usuario: el usuario podra ver sus datos personales.
» RFO04: Edicién del perfil de usuario: el usuario podra editar sus datos personales.

= RFO05: Modificaciéon de contrasefia de acceso: el usuario podra modificar su contrasefia
de acceso a la web.

» RFO06: Eliminacién del perfil de usuario: el usuario podra eliminar su cuenta de usuario.

» RFO7: Capacidad de cambiar de idioma: el usuario podra cambiar el idioma de la web
entre inglés y espaiiol.

» RFO08: Cerrar sesién: el usuario podra cerrar su sesién en la web.
Requisitos asociados a los experimentos:

s RF09: Creaciéon de un experimento: el usuario autenticado podra crear varios
experimentos conteniendo cada uno de ellos una serie de cartas y categorias junto con
un mensaje de bienvenida, un mensaje de despedida y un mensaje de instrucciones. El
experimento podra o no permitir cartas sin clasificar.

= RF10: Edicién de un experimento: el usuario podra editar un experimento tantas veces
como desee si ain esta en modo edicién.
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= RF11: Eliminacién de un experimento: el usuario podra eliminar un experimento creado
por él.

» RF12: Visualizacién del conjunto de experimentos: el usuario podra visualizar y tener
acceso a los experimentos creados por él.

» RF13: Busqueda de un experimento: el usuario podra buscar un experimento.

= RF14: Filtracion de experimentos: el usuario podra filtrar los experimentos de acuerdo
al criterio de aquellos que estan en modo edicién o cerrados.

= RF15: Cerrar un experimento: el usuario podra cerrar un experimento para comenzar a
almacenar resultados.

s RF16: Compartir un experimento: el usuario podrad compartir el experimento mediante
una url a los usuarios invitados que desee.

» RF17: Visualizacion de resultados: el usuario podra visualizar los resultados generados
de un experimento y debera incluir una matriz de similitud y un dendrograma.

» RF18: Realizacion de marcas: el usuario podra realizar distintas marcas segin la
distancia existente entre cartas para generar distintas agrupaciones.

= RF19: Descarga de resultados: el usuario podra descargar un documento con toda la
informacion relevante de una prueba asi como los resultados generados de ésta.

» RF20: Clasificacién de cartas: el usuario invitado podréa clasificar las cartas en categorias
de un experimento.

5.2.2. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales se asocian al cumplimiento de los requisitos funcionales.
= RNFO01: Autenticacion: para el acceso a la web serd necesario una autenticacion.

» RNFO02: Interfaz intuitiva: las interfaces de la web deberan ser intuitivas y atractivas
visualmente.

= RNFO03: Combinacién de colores correcta: los colores utilizados en el disefio de la interfaz
deberan estar testeados y ser usables para personas que presenten trastornos en la visién
del color.

= RNFO04: Tiempo de respuesta aceptable: el tiempo de respuesta del sistema web debe
ser aceptable.
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= RNFO05: Accesibilidad: el sistema debe ser accesible desde cualquier navegador con
acceso a Internet.

= RNFO06: Feedback: el sistema debe comunicarse con el usuario mandando mensajes de

error o éxito segiin el momento en el que sea necesario.

= RNFO7: Navegacion intuitiva: la navegacion a través del sistema web debe ser intuitiva
para los usuarios.

= RNFO08: Disefio responsive: la web podra ser visualizada correctamente desde distintos
tipos de dispositivos electrénicos.

5.3. Metodologia de desarrollo

Para comenzar una metodologia de desarrollo [38] [39] permite desarrollar software a
través de una serie de herramientas y métodos. Hemos de tener en cuenta los distintos tipos
existentes de metodologias y cual es el que mejor encajaria con nuestro proyecto. Los dos
enfoques caracteristicos entre los que se distribuyen los modelos existentes son las metodologias
traicionales y las metodologias agiles.

Las metodologias tradicionales o clasicas [40] son dtiles en proyectos controlados y de
objetivos muy bien definidos al comienzo. Algunas de ellas son: metodologia en cascada,
modelo incremental, método de prototipos, modelo en espiral, RAD (Desarrollo Rapido de
Aplicaciones).

Sin embargo, en la actualidad, son las metodologias agiles [41] [40] las mas utilizadas
ya que permiten trabajar en un entorno cambiante y dinamico por lo que permiten una facil
adaptacion. Algunas de ellas son: Scrum, crystal, Adaptive Software Development (ASD),
Programacién extrema XP (Extreme Programming), Open Source. Las metodologias agiles
son la eleccion adecuada cuando se trabaja con requisitos variables, ademas permiten generar
prototipos rapidos.

Debido a que este proyecto tiene unas requisitos y especificaciones marcadas y detalladas
al inicio, las metodologias tradicionales parecen ser adecuadas para desarrollarlo. Sin embargo,
ante la posibilidad de cambios o funcionalidades y requisitos adicionales que podrian surgir
debido a que este proyecto consiste en la creaciéon de una aplicacion web seria mejor una
metodologia en la que la interaccién con el cliente sea rapida y se pudieran ver resultados
frecuentemente y desde muy temprano, ademas de facilitar la inclusién de nuevos elementos y
objetivos. Es decir, para el desarrollo de una aplicacion web se considera una buena opcién el
poder tener versiones de la pagina con pequefias funcionalidades que van siendo mas numerosas
a medida que avanza el tiempo.
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Sin embargo, como se ha dicho antes, los requisitos estdn muy bien marcados al inicio del
proyecto al tratarse de un trabajo de fin de grado, por lo que la opcién de una metodologia
tradicional seria adecuada para la realizacion del proyecto individual.

5.3.1. Metodologia Incremental

La metodologia Incremental [42] [40] se basa en una estructura de desarrollo incremental,
tal y como su nombre indica, es decir, el desarrollo esta dividido en pequefas iteraciones o
incrementos que estan relacionados entre si.

En la figura 5.1 se puede ver el ciclo de vida de esta metodologia.

B Comunicacién

B Planeacion

B Modelado (andlisis, disefo)

B Construccion (cédigo, prueba)
Despliegue (entrega, retroalimentacion)

M

Incremento # n
EE-E-l e e
n-esimo incremento

Incremento # 2
Entrega del
- segundo incremento
Incremento # 1

BBl e
primer incremento

Funcionalidad y caracteristicas del software

L 3

Tiempo de calendario de proyecto

Figura 5.1: Esquema de metodologia de desarrollo Incremental

Este método surge ante la situacién de que en la metodologia en cascada se entregaba
todo el producto completo por lo que los riesgos de que algo estuviera mal o hubiera que hacer
cambios hacian que el trabajo fuese costoso y largo. Es por ello que el modelo incremental
o iterativo permite la division del trabajo y presenta la capacidad de poder hacer pequefias
mejoras o arreglos al incremento anterior.

Hoy en dia es ain una metodologia muy utilizada. Algunas de las ventajas que presenta
son:

» Presenta una estructura muy sencilla y facil de llevar a cabo.
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Tiene la capacidad de permitir mejorar o afadir necesidades.

Es ligeramente flexible y se adapta a los pequefios cambios.

Reduccién de riesgos debido a la division del trabajo en iteraciones.

Presenta un riesgo menor a que el producto falle.

Posibilidad de ir mostrando entregas tempranas al cliente.

Las principales y preocupantes desventaja de este método estan relacionadas con la falta
de adaptacion a los cambios, sin embargo, durante este proyecto los cambios seran minimos
debido a la alta definicién de requisitos al inicio de éste.

Las fases principales que se llevan a cabo durante la metodologia Incremental brevemente
resumidas serian:

= Comunicacién: se identifican los requisitos importantes y centrales del proyecto.

= Planificacién y definicién: se identifican las tareas a realizar y se distribuyen en distintas
iteraciones o grupos.

» Modelado: se definen los incrementos.
» Implementacién: realizacién de los incrementos y refinamiento de funcionalidades.
= Revision: validacion de objetivos e incrementos.

= Lanzamiento: enviar entrega final y puesta en marcha.

5.4. Planificacién del Proyecto

Antes de comenzar la creacién del proyecto, una vez se han definido los requisitos, se debe
estimar el trabajo que sera necesario realizar, los recursos de los que se hara uso y el tiempo
que se llevara acabo para poder calcular un coste o presupuesto a priori. Una vez calculado el
presupuesto, se debe realizar una planificacion en la que se distribuyan las distintas tareas a
desarrollar durante un tiempo determinado.

Se debe tener en cuenta que todos estos datos son a priori por lo que pueden ir cambiando
durante el desarrollo del proyecto, aunque lo ideal es que mantenga la estructura y no se aleje
mucho de ella.
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5.4.1. Planificacion temporal

A continuacién, se va a estimar la duracién del trabajo desde el inicio del proyecto el dia 1
de febrero hasta su finalizacién el dia 24 de mayo considerando una media de 4 horas diarias
y exceptuando los fines de semana y las vacaciones de Semana Santa (del dia 28 de marzo al
4 de abril del afio 2021).

La planificacion del proyecto respecto a la distribucion de las tareas seria la que se muestra
en la siguiente tabla de la figura 5.2.

Duracion

Tareas (dias) Fecha Inicic  Fecha Fin
Descripcion del proyecto 1 01/02/21 01402121
Investigacion sobre Card Sorting 3 02/02/21 04/02/21
Busqueda sobre app existentes 3 05/02/21 09/02/21
Estudio sobre técnicas de agrupacion 4 10/0221 15002121
Definicion de requisitos 3 16/02/21 18/02/21
Definicion de objetivos 1 19/02/21 19/02/21
Creacion de casos de uso 3 22102021 2502121
Investigacion de metodologias de desarrollo 2 06/02/21 01/03/21
Estimacion de recursos 1 02/03:21 02/03/21
Planificacion temporal 1 03/03/21 03/03/21
Estudio de costes 1 04/03/21 04/03/21
Storyboard 5 05/03/21 11/03/21
Estudio de los colores y tipografia 1 12,0321 1200321
Modelo Entidad-Relacion 2 16/03/21 16/03/21
Instalacion y configuracion de tecnologias 3 170321 1900321
Implementacion interfaces 10 2210321 09/04/21
Implementacion multilenguaje 4 16/04/21 26/04/21
Implementacion funcionalidad basica 7 16/04/21 26/04/21
Creacion de la base de datos 2 2704521 28/04/21
Implementacion avanzada 10 29/04/21 12005021
Implementacion algoritmos 3 130521 1710521
Pruebas 2 18/06/21 19/05/21
Creacion de documentacion y manuales 3 20/05/21 24/05/21

Figura 5.2: Tabla de tareas.
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En general, se puede calcular la duracién total del proyecto a priori en dias cuyo valor
seria de 75. Ademas, se pueden considerar 4 horas de trabajo diarias de media, para poder
compaginarlas con el resto de asignaturas del grado, por lo que harian un total de 300 horas
(75 dias * 4 horas) de trabajo.

Otra forma de representacién de la planificacion que se va a presentar consiste en un
diagrama de Gantt. El diagrama de Gantt [43] es una herramienta o sistema grafico muy atil
en el control y ejecucién de actividades ya que en él se muestra una secuencia de tareas con
una determinada duracién distribuidas a lo largo del tiempo total marcado. En las figuras 5.3
y 5.4 se presenta el diagrama.

FEBRUARY 203 MARCH 2021

1 B 15 22 1 B 15 22 i) B 12

fricio
Descnpcian del proyecto
Investiggcion sobre Cord Sorfing
Bu=zgueda sobre oplicaciones existentes
Estudio sobre técnicas de agrupocion
Definicion de requisios

Defimicign de los objetivos

Planificocion y esimacion
Cregcion de cosos de uso
Imvestigacidn de metodologios de desamolio
Estimacion de recurses
Plonificocion temporal
Estudio de costes
Storyboord
Estudio de los colores y tipografio parg fa web
Modelo Entidod-Relocion

Figura 5.3: Diagrama de Gantt. Parte 1
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MARCH 2021 APRIL 2021 MAY 2021 JUNE 2021

15 22 ] 5 12 19 % 3 L] 7 4 i 7 14

Implementocion
Instolocion y configurocion de fecnologias
Implementacion interfoces (i)

Implementacion interfoces (i)
Implementocidn.

- implementocion de mutilenguaje
_ implementocidn funcionalided basicg

- Creacion de o bose de dotos
Implementocicn.
implementacidn ovanzoda
implementocion algogtmos
Revizidn y documentacion.

Pruabas

Cregcign de documentacidn y manuales

Figura 5.4: Diagrama de Gantt. Parte 2

5.4.2. Estimacién de costes

En esta seccion se va a realizar un estudio del coste previsto para la realizaciéon de este
proyecto. Para ello diferenciaremos entre los gastos de los recursos humanos y los gastos de
los recursos materiales.

Recursos Humanos

Respecto a los recursos humanos necesarios consideramos el sueldo de un desarrollador
Full Stack que de media cobra 30.785 € al afio en Espafia segin la web de Glassdoor [44].

Sueldo al Mes = 30.785 Euros / 12 Meses = 2.565 Euros

Considerando ese sueldo para 176 horas de trabajo mensuales en una jornada laboral normal
(8 horas diarias), en este caso se han trabajado una media de 300 horas (4 horas diarias).

Coste por Hora = (1 Hora * 2.565 Euros)/176 Horas = 14,57 Euros

Coste total = 300 Horas * 14,57 Euros = 4.371 Euros
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Recursos Materiales

Respecto a los recursos materiales necesarios se distinguen los elementos hardware y los
elementos software.

Respecto a los recursos hardware, para el desarrollo de este proyecto han sido necesarios
los elementos de la tabla de la figura 5.5. En total suman 900€ de coste.

Procesador: Intel(r) Core(tm) i5-7200U 2.5
GHz

Memoria: 8GB RAM

Disco Duro: 1TB

Tarjeta S5D: 200GB

Sistema: operativo Windows 10

Ordenador personal:

hp laptop 15-bs0xx T00€

Procesador: Octa-core Max 2.00G2
Memoria: 4GB 200€
Sistema operativo: Android 10

Smartphone Xiaomi
Redmi Note 9

Figura 5.5: Tabla de recursos hardware utilizados.

Un portatil tiene de media de vida atil entre 3 y 6 afios, si consideramos la vida atil de 5
afios (1.825 dias), la amortizacion del portatil seria:

Amortizacion = (700EurosPortatil * 75 Dias)/ 1.825 Dias

Amortizacion = 28,77 Euros

El uso de SmartPhone serd mas intenso durante los dias de pruebas (solamente 3 dias) por
lo que el coste es despreciable.

Respecto a los recursos Software de los que se ha hecho uso podemos visualizarlos en la
tabla de la figura 5.6. En este caso el coste ha sido de 0€ debido a la eleccién de los recursos.
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XAMPP
Visual Studio Code
Visual Paradigm

Navegador web

SmartGIT

Librerias

Paquete de software
Editor de codigo fuente
Herramienta UML CASE

Google Chrome y Firefox

Software de control de
versiones

Librerias necesarias

TOTAL

0€

0€

0€ (licencia
estudiante)

0€

0€

0€

Figura 5.6: Tabla de recursos software utilizados.

Ademas, como gastos adicionales se pueden considerar el coste invertido en:
= Papeleria (boligrafos, papel, etc.): estimado de 10€ en total.

» Luz y agua: estimado 150€ mensuales, por lo que harian un total de 375€.

Meses de trabajo = 75 Dias / 30 DiasMes = 2,5 Meses

Coste total = 150 Euros * 2,5 Meses = 375 Euros

= Conexidn Internet: estimacién de 30€ al mes, por lo que harian un total de 75€.

Meses de trabajo = 75 Dias / 30 DiasMes = 2,5 Meses

Coste total = 30 Euros * 2,5 Meses = 75 Euros

Por lo que en total, la suma de gastos adicionales seria:

Coste total (gastos adicionales) = 10 Euros + 375 Euros + 75 Euros = 460 Euros

En resumen, si consideramos todos los gastos descritos, el presupuesto del proyecto seria

el presentado en la tabla de la figura 5.7.
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Recursos

humanos 4.371€
Recursos

materiales 28,77€
Gastos

adicionales wals
TOTAL 4.859,77€

Figura 5.7: Tabla de costes resumen.

Por tanto, el coste total estimado para la realizacién de la pagina web de Card Sorting es
de 4.859,77€.
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Diseno

En esta seccion se desglosaran las diferentes partes desarrolladas durante la fase de disefio
del proyecto, siendo una de las partes mas importantes en el proceso de desarrollo.

6.1. Diseno de la base de datos.

6.1.1. Modelo Entidad-Relacién

Para crear el modelo de datos hago uso del modelo Entidad-Relacién que consiste en una
representacion de las entidades que forman parte de la base de datos. De este modo se pueden
visualizar facilmente las relaciones existentes entre las entidades. En la figura 6.1 se puede

visualizar el modelo perteneciente a este trabajo.

Test Lotegony
] integer(100)
‘ Tser Inwgertogy = Testid integer(t00) | ____
L integer(100) Intager(100) name varchar(80) 1
email varchar(320) fvienex) description  varchar(200)  [] !
name varchar(40) erher(40) 8
sumame warchar(80) et Card
password wvarchar(256) L) m 1 integer{100) integer(100)
H varchar(200) [}f] - -
created at  timestamp . varchar(200) m I O] T Testld integer(100) 7] Sessionsid integer(100)
updated_at timestamp [} goodbye iy [ name varchar(80) [~ O = Catogariosid integer(ion) [}
: Lo "Ic"ms vare [:] ) description  varchar(200) [} = Gardsid Integer(100)
email in
9= —_— har(80
(] unsorted  integer(1) i )
closed integer(1) Session
marks vacharign) ] | integer(100) :
— " Testsld  integer(100) I
T email varchar(320) 1
! start time(7) i
””””””””” [E] finish time(7) E{]_‘_______________J'

created_at  date

Figura 6.1: Modelo Entidad Relacién

50
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6.1.2. Creacidén de las Entidades

Seguidamente se enumeran las distintas entidades junto con sus atributos y datos mas
relevantes. Ademas, se especifica el tipo de relacién asociado a cada una de ellas.

n Users

La entidad Users representa el usuario registrado en la aplicacién y se relaciona con Tests
debido a su capacidad de creacién. Un usuario puede tener ningiin o varios experimentos

asociados. Ademas, solo podra haber un registro por email.

Nombre 5 | Clave 5 . Predeterminado
| ! Primaria | |
ID | INT(100) 'NO | Sl 5| AUTO_INCREMENT
EMAIL VARCHAR(320) NO | NO S|
NAME VARCHAR(40) NO | NO NO
SURNAME VARCHAR(20) NO | NO NO
PASSWORD VARCHAR(256) NO | NO NO
CREATED_AT DATETIME NO | NO NO CURRENT_TIMESTAMP{)
UPDATED_AT DATETIME NO | NO NO CURRENT_TIMESTAMP()

Figura 6.2: Tabla Users

Los campos de esta tabla son:

e ID: identificador de usuario.

e EMAIL: correo electronico del usuario.

e NAME: nombre del usuario.

e SURNAME: apellidos del usuario.

e PASSWORD: contrasefia de acceso al perfil del usuario.

e CREATED AT: fecha de creacién del perfil de usuario.

e UPDATED AT: fecha de actualizacién del perfil de usuario.

m Tests

La entidad Tests representa el experimento que el usuario crea y se relaciona con
Categories y Cards (elementos que constituyen un experimento). Ademas, se relaciona
con Sessions ya que un experimento es realizado por distintos usuarios invitados y cada
uno de ellos forman una sesién.
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| Clave . Uni | Predeterminado
: : | Primaria |
1D INT{100) NO 5l 5l AUTO_INCREMENT
IDUSER INT{100) NO NO NO
TYPE INT(1) NO NO NO
MNAME WVARCHAR(40) NO NO NO
CREATED_AT DATE NO NO NO CURRENT_TIMESTAMP()
UPDATED_AT DATE NO NO NO CURRENT_TIMESTAMP()
WELLCOME WVARCHAR(200) 5l NO NO MNULL
GOODBYE VARCHAR(200) Sl NO NO NULL
INSTRCUTIONS WVARCHAR(400) 5l NO NO NULL
EMAIL TINYINT(1) NO NO NO 0
UNSORTED TINYINT(1) NO NO NO 0
CLOSED TINYINT(1) NO NO NO 0
MARKS WVARCHAR(B0) Sl NO NO NULL

Los ¢

Figura 6.3: Tabla Tests

ampos de esta tabla son los siguientes:

ID: identificador del experimento.

IDUSER: identificador del usuario que ha creado el experimento. Clave foranea de
la tabla Users.

TYPE: tipo del experimento. El valor 1 corresponde con el tipo abierto, el valor 2
corresponde al tipo cerrado y el valor 3 corresponde con el tipo hibrido.

NAME: nombre del experimento.
CREATED AT: fecha de creacién del experimento.
UPDATED AT: fecha de actualizacién del experimento.

WELLCOME: mensaje de bienvenida que se mostrara al usuario invitado antes de
realizar el experimento.

GOODBYE: mensaje de despedida que se mostrara al usuario invitado después de
realizar el experimento.

INTRUCTIONS: instrucciones que se mostraran al usuario invitado al realizar el
experimento.

EMAIL: contiene un valor de 0 si NO requiere solicitar el correo electrénico a
los usuarios invitados (en ese caso se solicitara un nombre o alias) y contiene un
valor 1 si se solicita el correo electrénico a los usuarios invitados que realizan el
experimento.
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e UNSORTED: contiene el valor de 0 si NO permite cartas sin clasificar durante el
experimento y contiene el valor de 1 si lo permite.

e CLOSED: contiene el valor de 0 si el experimento NO esta cerrado y por tanto aln
esta en edicion y sin posibilidad de generar resultados, y el valor de 1 cuando SI
esta cerrado.

e MARKS: contiene una cadena de nimeros, marcas, enlazadas con guiones.
Almacena las marcas que ha realizado un usuario en el dendrograma de una prueba.
= Categories

La entidad Categories representa una categoria que pertenece a un Test. Cabe la
posibilidad de que en un experimento (de tipo abierto) no existan categorias asociadas,

por lo que no existiran datos de este tipo.

| Clave | Predeterminado
: | | Primaria | ;
ID © INT(100) 'NO | S S| AUTO_INCREMENT
IDTEST INT(100) NO | NO NO
NAME VARCHAR(20) NO | NO NO
DESCRIPTION VARCHAR(200) S| NO NO NULL

Figura 6.4: Tabla Categories

Los campos de esta tabla son los siguientes:

e ID: identificador de la categoria.
e IDTEST: identificador del test al que pertenece dicha categoria. Clave foranea de
la tabla Tests.
e NAME: nombre de la categoria.
e DESCRIPTION: descripcién de la categoria.
» Cards

La entidad Cards representa una carta que pertenece a un Test. En este caso presenta
la misma estructura que la ya presentada en la entidad Categories (figura 6.4).

Los campos de esta tabla son los siguientes:

e |D: identificador de la carta.

e IDTEST: identificador del test al que pertenece dicha carta. Clave foranea de la
tabla Tests.
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e NAME: nombre de la carta.
e DESCRIPTION: descripcion de la carta.

» Sessions

La entidad Sessions representa cada una de las sesiones realizadas por un usuario invitado
en las que realiza asociaciones o clasificaciones (si se permiten en el experimento cartas
sin clasificar puede darse el caso de que no haya ninguna asociacién relacionada a dicha

sesion).
| Clave i Predeterminado
| | { Primaria |
1D INT(100) NO 5l Sl AUTO INCREMENT
IDTEST INT(100) NO NO NO
EMAIL WARCHAR(320) NO NO NO
START TIME NO NO NO CURRENT_TIMESTAMP()
FINISH TIME 51 NO NO MULL
UMNSORTED INT(1) NO NO NO 0
CREATED AT DATE NO NO NO CURRENT TIMESTAMP{)

Figura 6.5: Tabla Sessions

Los campos de esta tabla son los siguientes:

e |D: identificador de la sesion.

e IDTEST: identificador del test al que pertenece dicha sesién. Clave foranea de la
tabla Tests.

e EMAIL: correo electrénico o nombre del usuario invitado que realiza la sesion.
e START: hora de comienzo de realizacion del experimento.

e FINISH: hora de finalizacién de la realizacion del experimento. En caso de que no se
complete correctamente la hora de finalizacién sera nula y por tanto se considerara
como una sesién incompleta.

o UNSORTED: niimero de cartas sin clasificar en dicha sesién.

e CREATED AT: fecha en la que se realiza la sesién.

» Associations

La entidad Associations representa la asociacién de una carta con una categoria
existente, 0 una nueva categoria creada por el propio usuario, perteneciente a una sesion
determinada.
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Clave

. Predeterminado

. Primaria

INT(100) NO s " AUTO_INCREMENT

1D Sl

IDCARD INT{100) NO MO NO
IDCATEGORY INT{100}) 5l MO NO MULL
IDSESSION INT({100) NO MO NO

NAME VARCHAR(B0) 5l MO NO MULL

Los ¢

6.2.

Otro de

Figura 6.6: Tabla Associations

ampos de esta tabla son los siguientes:

ID: identificador de la asociacién.

IDCATEGORY: identificador de la categoria con la que se asocia una carta. Si no
se asocia a ninguna categoria existente su valor sera nulo. Clave foranea de la tabla
Categories.

IDCARD: identificador de la carta que se asocia. Clave foranea de la tabla Cards.

IDSESSION: identificador de la sesion a la que pertenece dicha asociacion. Clave
foranea de la tabla Sessions.

NAME: nombre de la nueva categoria creada por el usuario invitado (en los tipos
abierto e hibrido de Card Sorting) a la que se asocia la carta. Si no se asocia a
ninguna nueva categoria su valor sera nulo.

Diagrama de clases

los aspectos existentes en la Ingenieria del Software es el diagrama de clases. Este

diagrama ayuda a visualizar la estructura de los diferentes objetos presentes en el sistema. En

la figura 6.7 se puede visualizar el diagrama de clases asociado a este trabajo.

= 1 0.7 A Jacld
1 p.+ [-id:Integer L 3
Exmats | _amail : String -id : Integer
Usuario l=id : Intager [-nuevaCategoria : String

-id : Integer o -nombre : String o -
-nombre : String 1 -tipo : Integer . R
-apellidos : Sting -fecha_creacion : Date
-contrasedia | Sting -msg_bienvenida : String
-email : String -msg_despedida : String 0.1

-msg_instrucciones : String

-sinclasificar : Boolean Tarjeta

-email : Boclean 4 1. -id : Integer k——

~cerrado : Boolean le——-nombre : String

-marcas : String -descripcion : String

Carta 1

Figura 6.7: Diagrama UML de clases
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6.3. Casos de uso

Un caso de uso [45] es una sucesién de operaciones llevadas a cabo por el sistema y unos
actores, que generan un resultado. Es decir, un caso de uso consiste en la representacion del
comportamiento que tiene el sistema desde el punto de vista del usuario.Por otro lado, los
diagramas de casos de uso representan graficamente las relaciones entre los distintos actores
que interactian con el sistema y los casos de uso.

En la figura 6.7 se pueden ver los distintos casos de uso presentes en el sistema junto con
los actores que se relacionan con él. En este caso, son dos actores los que interactian con el
sistema: usuario (creador) e invitado (clasificador). Como anica tarea capaz de realizar éste
altimo, seria realizar un experimento, es decir, clasificar las cartas en las categorias.

iy al Paradigm Sandad (Al baria

Usuano

7\

Figura 6.8: Diagrama de casos de uso.

A continuacién, se mostraran los diagramas de casos de uso y unas narrativas de algunos de
los casos de uso presentes en la figura 6.7. Otros son obviados debido a su excesiva simplicidad.
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6.3.1. Caso de uso. Registro.

La tabla del diagrama del caso de uso para el Registro se muestra en la figura 6.9 y el

diagrama se puede ver en la figura 6.10.

Caso de uso
Actor primario
Sistema
Participantes
Mivel
Precondiciones

Instrucciones basicas

B | = | B | A B | Ra | e

Instrucciones alternativas
8.4
2.41
2.4.2
2.8
g3EB1
4B.2
a.c
8C1
g.C.2
2.0
82D1
8.D.2
8.E
2.E1
g2.E.2

Registro
Usuario
Aplicacion web
Uswuarios

Objetivo usuario

Pulsar en Mo tengo cuenta. Registrarse.
El sistema muestra |z vista de Registro

Introducir nombre

Intreducir apellidas

Introducir correo electrénico

Introducir contrasens

Introducir contrasena de confirmacion

Pulsar en Ragistro

£El nombre introducide es valida?

5i. El sisterna mueastra un menszje de exito al usuario.

Mo. El sistema va a 2. ¥ muestra un mensaje de error &l usuario.
éLos apellidos introducidas son validos?

Zi. El sistermna musastra un menszje de exito al usuario.

Mo. El sistema wva a 2. ¥ muestra un mensaje de error 3l wsuario.
£El corren elactronice introducido es valido?

Zi. El sistema musastra un menszje de exito al usuario.

Mo, El sistema wva a 2. ¥ muestra un mensaje de error 3l wsuario.
iLa contrasena introducida es valida?

&i. El sistema musastra un menszje de exito al usuario.

Mo, El sistema wva a 2. ¥ muestra un mensaje de error 3l wsuario.
éLla contrazena de confirmacién introducida es valida?

%i. El sistema musastra un menszje de exito al usuario.

Mo, El sistema wa a 2. ¥ muestra un meansaje de error 2l wsuario.

Figura 6.9: Tabla. Caso de uso: Registro
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Para registrarse el usuario debe rellenar un formulario en el que le solicitan una serie de

datos que se validaran cuando se pulse el botén determinado. En caso de que no sean validos
se mostraran los mensajes correspondientes al usuario.

Registro

< ncludes= =

Usuarnio

<< [nclude>

Introducir contrasedia

<< |nclude==
i

Figura 6.10: Diagrama. Caso de uso: Registro

Cualquier usuario de la red puede realizar esta tarea.
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6.3.2. Caso de uso. Inicio de sesidn.

La tabla del diagrama del caso de uso para el Inicio de sesién se muestra en la figura 6.11
y el diagrama se puede ver en la figura 6.12.

Caso de uso | Iniciar sesion
Actor primario | Ususario
Sistema Aplicacion web

Participantes  Usuarios invitados

Mivel Objetivo usuario

Precondiciones | Usuario registradao
Instrucciones basicas
1 Introducir email
2 | Introducir contrasena
3 | Pulsar en Iniciar Sesion
Instrucciones alternativas
3.A  :iSomvalidos los campos introducidos?

EN. 5i. Comtinuar.

A

-2

Mo. El sisterma muestra un mensaje de error al usuario.

Figura 6.11: Tabla. Caso de uso: Inicio de sesién

Para iniciar sesién el usuario, ya registrado con anterioridad, debe rellenar un formulario en
el que le solicitan una serie de datos que se validaran cuando se pulse el botén determinado.
En caso de que no sean validos se mostraran los mensajes correspondientes al usuario.
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Iniciar sesion

i
i
i
i =<Include==>
i
i

<<|nclude==
. """"""" Validar inicic de sesién

Usuaro

Figura 6.12: Diagrama. Caso de uso: Inicio de sesién

Cualquier usuario registrado puede realizar esta tarea.
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6.3.3. Caso de uso. Editar datos personales.

La tabla del diagrama del caso de uso para el Editar datos personales se muestra en la

figura 6.13 y el diagrama se puede ver en la figura 6.14.

Caso de uso
Actor primario
Sistema
Participantes
Nivel
Precondiciones

Instrucciones basicas

LU - R

Instrucciones alternativas
5.A

5.A.1

5.A.2

5.B

5.B.1

5.B.2

Editar datos personales
Usuario

Aplicacion web
Usuarios invitados
Objetivo usuario

Usuario registrado

Iniciar sesion
Ir a Mi Perfil
Modificar nombre
Modificar apellidos

Pulsar en Guardar Cambios

¢El nombre introducido es valido?

Si. El sistema muestra un mensaje de éxito al usuario.
No. El sisterma muestra un mensaje de error al usuario.
¢ Los apellidos introducidos son validos?

Si. El sistema muestra un mensaje de éxito al usuario.

No. El sistema muestra un mensaje de error al usuario.

Figura 6.13: Tabla. Caso de uso: Editar datos personales

Para editar los datos personales, el usuario, ya registrado con anterioridad y con la sesion

iniciada, podréa visualizar sus datos personales y editarlos. En caso de que no sean vélidos se

mostraran los mensajes correspondientes al usuario.
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Editar datos personales

Modificar nombre

i
: << |nclude==>

Q Editar dat les << |nclude>>

A

I
I
Usuarnio 1 =<|nclude>=
I
|

Modificar apellidos

Figura 6.14: Diagrama. Caso de uso: Editar datos personales

Cualquier usuario con la sesién iniciada en la web puede realizar esta tarea.
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6.3.4. Caso de uso. Editar contrasena.

La tabla del diagrama del caso de uso para Editar Contrasefia se muestra en la figura 6.15
y el diagrama se puede ver en la figura 6.16.

Caso de uso = Editar contraseria
Actor primario = Usuario
Sistema Aplicacidn web
Participantes Usuarios invitados
Nivel | Objetivo usuario
Precondiciones = Usuario registrado
Instrucciones basicas
Iniciar sesidn
Ir a Mi Perfil

Introducir antigua contrasefia
Introducir nueva contrasefia

Introeducir confirmacion nueva contrasefia

=y o B — T S R L

Pulsar en Modificar Contrasefia
Instrucciones alternativas

6.4 | ilaantigua contrasefna introducida equivale a la antigua
contrasefia?

6.4.1 | 5i. El sistema muestra un mensaje de éxito al usuario.

6.4.2 | No. El sistema muestra un mensaje de error al usuario.
6.B | ila nueva contrasefia es valida?

6.B.1  Si. El sistema muestra un mensaje de éxito al usuario.

6.B.2 No. El sistema muestra un mensaje de error al usuario.
6.C | ila confirmacién de nueva contrasefia es valida?

6.C.1  5i. El sistema muestra un mensaje de éxito al usuario.

6.C.2  No. El sistema muestra un mensaje de error al usuario.

Figura 6.15: Tabla. Caso de uso: Editar contrasefia

Para editar la contrasefia, el usuario, ya registrado con anterioridad y con la sesion
iniciada, debera verificar su identidad introduciendo su antigua contrasefia e incluir la nueva
contrasefia que desea tener. En caso de que no sean validos los campos, se mostraran los
mensajes correspondientes al usuario.
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Editar contrasefia

U=uarno

i
: << |ncludes> =
i

AV
Inh‘uﬂ.mimnhrmm@

Figura 6.16: Diagrama. Caso de uso: Editar contrasefia

Cualquier usuario con la sesién iniciada en la web puede realizar esta tarea.
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6.3.5.

La tabla del diagrama del caso de uso para Crear experimento se muestra en la figura 6.17

Caso de uso. Crear experimento.

y el diagrama se puede ver en la figura 6.18.

Caso de uso

Actor primario
Sistema
Participantes

Mivel

Precondiciones
Instrucciones basicas
1

| | ka2

0| =l & n

10

11
12
Instrucciones alternativas
T8

7Aal
7A2
124

1241
12.4.2

Crear experimento
Usuario

Aplicacion web
Usuarios

Objetivo usuario

Usuario registrado

Iniciar sesion

Ir & Mis Ejercicios

Pulsar en el botdn para crear una nueva prusba

Se muestra una nueva ventana gue solicita el nombre y el tipo de
Card Sorting

El usuario introduce el nombre de la nueva prueba

El usuario marca el tipo de Card Sorting

El usuario pulsa en el botdn para crearlo

SE muestra una nueva ventana gue solicita datos mas detalladaos
de la nueva prueba

El usuario introduce los mensajes oportuncs de bienvenida,
despedida e instrucciones.

El usuario afade el nombre y descripciones de las categorias (si
aparece la pestafia que lo permite)

El usuario afiade el nombre y descripciones de las cartas

El usuario guarda el nuevo experimento

ZEl nombre de la prueba introducida en 5 yva existe 2n su tablon de
prugbas?
5i. El sistema va a 2. y muestra un mensaje de ermor al usuario

Mo. El sistema va a 5.

AEl nombre de la prueba ha sido modificado v va existe en su
tablon de prushas?
3i. El sistema va a B. v muestra un mensaje de error al usuario

Mo. El sistema va a 2.

Figura 6.17: Tabla. Caso de uso: Crear experimento
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Para crear un experimento o prueba, el usuario, ya registrado con anterioridad y con la

sesién iniciada, debera rellenar una serie de datos. En caso de que no sean validos los campos,

se mostraran los mensajes correspondientes al usuario.

Crear experimento

T
]

|
<<Include>> .

<<Include=>>

Crear cartas

-7 .

"

\ \
| * <<includes>
1 =<Include==> .

] 1)

]

'
.

de tipo abierto}

I
! . '
' T Y, =<Include=>
| - . , =<Include>>
Crear 8 e <<Extend>> . '
""" i Ee
' W : | Breat categorias .
. ! .
. \ ~. | axtension points
usuaro -c-clln‘:ludr.\b3 ! .. <<Include=>> ! ExtensionPoint
4, ] -~
Introducir ! .. Condicidn: {Card
nombrne \ Sorting distinto
]
]
]

<<Include=>> =
Intreducir mensaje bienvenida

]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
<<|nclude==> 1 =<|nclude==
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]

Introducir mensaje despedida

Seleccionar tipo

.._<

Figura 6.18: Diagrama. Caso de uso: Crear experimento

Cualquier usuario con la sesién iniciada en la web puede realizar esta

tarea. Ademas, el

caso de uso Editar Experimento presenta una distribucién bastante similar a este caso de eso.

Es por ello que se ha obviado su inclusién.
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6.3.6. Caso de uso. Cerrar experimento.

La tabla del diagrama del caso de uso para Cerrar experimento se muestra en la figura 6.19
y el diagrama se puede ver en la figura 6.20.

Caso de uso  Cerrar experimento
Actor primario = Usuario
Sistema Aplicacidon web
Participantes Usuarios invitados
Nivel Objetivo usuario
Precondiciones Usuario loggeado
Instrucciones basicas
1 | Ira Mis Ejercicios
2 | Pulsar en el icono de cerrar prueba

3 | El sistema muestra una ventana de confirmacidn de cerrar
prueba.
4 | Pulsar en Cerrar prueba

5 | Pulsar en Cancelar
Instrucciones alternativas
4.4  iHay un minimo de cartas creadas en esa prueba?
4.A.1 | 51, Continuar.
4.4.2  No. El sistema muestra un mensaje de error al usuario.
4.B  iHay un minimo de categorias creadas en esa prueba?
4.B.1 | 5i. Continuar.

4.B.2 No. El sistema muestra un mensaje de error al usuario.

Figura 6.19: Tabla. Caso de uso: Cerrar experimento

Para cerrar un experimento o prueba, el usuario, ya registrado con anterioridad y con la
sesién iniciada, debera seleccionar el icono para cerrar el experimento de la prueba que desea
cerrar. El sistema validara si ese experimento puede ser cerrado, ya que debe de cumplir
ciertos requisitos. En caso de que no sea valido, se mostraran los mensajes correspondientes
al usuario.
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Cerrar experimeanto

Cerrar experimento
Usuaro !

<<|nclude==>

Figura 6.20: Diagrama. Caso de uso: Cerrar experimento

Cualquier usuario con la sesién iniciada en la web y con un experimento creado puede
realizar esta tarea.
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6.3.7. Caso de uso. Realizar experimento.

La tabla del diagrama del caso de uso para Realizar experimento se muestra en la figura

6.21 y el diagrama se puede ver en la figura 6.22.

Caso de uso

Actor primario
Sistema
Participantes

Mivel

Precondiciones
Instrucciones basicas

Lr=T = - R I = IS A T = R

10
Instrucciones alternativas
248
2A1
2482
TA
JTAl
7.A2
9.4
941
982

Realizar experimento
Invitado

Aplicacion web
Usuarios invitados
Objetivo usuario

Introducir email (o nombre)

Pulsar el botdn Comenzar

SE muestra una nueva vista con las cartas v categorias a clasificar.
Pulsar en el botdn Instruccicnes

Lear las instruccionas

Salir de |z ventana auxiliar Instruccionas

Crea nueva categoria

Arrastra cartas a categorias

Pulsar en Acabar

Se muestra una vista con 2l mensaje de despedida.

£¥a se ha realizado esa prusba con ese email?

Si. El sistermna muestra un mensaje de error al usuario

El sistemavaa 3.

£El tipo de prueba s distinto de cerradao?

5i. e muestra el botan.

Mo. Mo se muestra el botdn.

éMo se permiten cartas sin clasificar y hay cartas sin clasificar?
Si. El sistema muestra 2l usuario un mensaje de error.

Mo. Ira 10.

Figura 6.21: Tabla. Caso de uso: Realizar experimento

Para realizar un experimento o prueba, el usuario, a través del enlace correspondiente

a la web, debera introducir un dato identificativo y, a continuacién, podrd comenzar la

clasificacion. Una vez acabada, se procedera al envio de resultados al creador de dicha prueba.
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El sistema validara si ese experimento se ha realizado correctamente. En caso de que no sea
valido, se mostraran los mensajes correspondientes al usuario.

Realizar e xperimento

i 1

<<Include>>

<<|nclude>>

Condicién: {Si el tipo |
de Card Soring es
distinto de cerrado}

Invitado

= - *
Include: v, <<Include>=>

i

i

1

i

i
<<Include=>

)

extension points
Ver instrucciones @

Figura 6.22: Diagrama. Caso de uso: Realizar experimento

Cualquier usuario invitado puede realizar esta tarea.
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6.3.8. Caso de uso. Ver resultados.

La tabla del diagrama del caso de uso para Ver resultados se muestra en la figura 6.23 y

el diagrama se puede ver en la figura 6.24.

Caso de uso
Actor primario
Sistema
Participantes
Nivel
Precondiciones

Instrucciones basicas

W 0|~ W W MN e

= e
= o

Ver resultados
Usuario
Aplicacion web
Usuarios invitados
Objetivo usuario

Usuario loggeado

Ir a Mis Ejercicios

Pulsar en el icono de visualizar resultados de la prueba

El sistema muestra una ventana con las estadisticas generales

Pulsar en Sesiones

El sistema muestra una ventana con los datos de las sesiones

Pulsar en Tabla de distancias

El sistema muestra una ventana con la tabla de distancias

Pulsar en Cartas sin clasificar

El sistema muestra una ventana con los datos de las cartas sin clasificar
Pulsar en Arbol clister

El sistema muestra una ventana con el dendrograma

Figura 6.23: Tabla. Caso de uso: Ver resultados

Para ver los resultados de un experimento o prueba, el usuario, ya registrado con

anterioridad y con la sesién iniciada, debera seleccionar el icono para ver los resultados (solo

visible cuando el experimento esta cerrado). El sistema mostrara los distintos datos.
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Ver resultados

pr tabla de distancias

Ld
&
. =eBExtend==

<< Extend>>

c<Extend>>  °, <<Extend>>

L=zuarnio

%
&

h
\er estadisticas generales

Figura 6.24: Diagrama. Caso de uso: Ver resultados

Cualquier usuario con la sesién iniciada en la web y con un experimento creado puede
realizar esta tarea.
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6.3.9. Caso de uso. Generar informe.

La tabla del diagrama del caso de uso para Generar informe se muestra en la figura 6.25
y el diagrama se puede ver en la figura 6.26.

Caso de uso | Generar informe
Actor primario | Usuario
Sistema Aplicacion web
Participantes = Usuarios invitados
Nivel Objetivo usuario
Precondiciones = Usuario loggeado
Instrucciones basicas
Ir a Mis Ejercicios
Pulsar en el icono de visualizar resultados de la prueba
El sistema muestra una ventana con las estadisticas generales

Pulsar en Informe

| s | e | b

El sistema muestra una ventana con los datos a seleccionar que se
guieren en el informe
Pulsar en Generar informe

ch

El sistema genera y descarga el informe en el sistema en forma de pdf.

Figura 6.25: Tabla. Caso de uso: Generar informe

Para generar el informe de un experimento o prueba, el usuario, ya registrado con
anterioridad y con la sesién iniciada, debera seleccionar el icono para ver los resultados (solo
visible cuando el experimento estd cerrado). El sistema mostrara una serie de pestafias y
debera seleccionar la pestafia de 'Informe’.
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: <<Extend=>=

— Generar informe
extension points

Usuario

Figura 6.26: Diagrama. Caso de uso: Generar informe

Cualquier usuario con la sesion iniciada en la web, con un experimento creado y al menos
una sesion existente puede realizar esta tarea.
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6.4. Diseno de la interfaz.

En un primer momento, como Storyboard del proyecto se propuso la presente distribucion
de contenidos y colores desarrollada en la aplicacion web MarvelApp [46]. Sin embargo, a
lo largo del desarrollo del proyecto se fueron introduciendo cambios para una mejora tanto
funcional como estética de la web. Un requisito fundamental en el desarrollo de la interfaz es
que la usabilidad sea méaxima y es por ello que los cambios se llevaron a cabo.

Un MockUp o maqueta es una representacién avanzada y completa del disefio grafico de
un producto. Permite al cliente ver una representacién visual del proyecto final en un primer
momento donde el disefiador puede realizar los cambios oportunos facilmente.

Se presenta el MockUp con una funcionalidad muy basica, prototipo, en el siguiente enlace:
https://marvelapp.com/prototype/4c58b3h

Las pantallas que aparecen en dicho prototipo son las mismas que se describen en las
subsecciones siguientes de esta seccién y que seran explicadas a continuacion.

6.4.1. Pantalla inicial. Inicio de sesién y registro.

En la figura 6.27 que representa la pantalla inicial o de inicio de la pagina web, se muestra
una pequefia cabecera con el titulo de la web y a continuacién una primera seccién dividida
en dos partes.

La parte de la izquierda esta dedicada a una pequefia introduccién de la web y la parte
de la derecha dedicada al inicio de sesién de la pagina pudiendo realizar el registro si no se
dispone de una cuenta segin la figura 6.28. En la segunda seccién aparecen cuatro tarjetas
con informacién asociada al algoritmo Card Sorting para que cualquier usuario pueda disponer
de ésta y resolver sus dudas acerca de la técnica. Y para finalizar, un pie de pagina que sera
igual para el resto de vistas de la pagina.


https://marvelapp.com/prototype/4c58b3h
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Card sorting

Card Sorting

Inicio de sesién

Card sorting es una técnica utilizada
para comprobar la usabilidad o ayudar
en el disefio de |a arquitectura de
informacidn de un sitio. Inicia sesion [— @

para comenzar.

P e cmnta Cres e O

¢{Qué es Card Sorting? ¢{Cudndo usar Card Sorting?

C i e evalus s or garsecion de ls
Informacion

Ermbas primar an stapas de un proyecsa

Cuirie qubromns modifcar i 10a Srlaninacion oo
il

Cliikes cpsts arssass Ay Coim AR Upar L isher et ke

-

Clasificacién :Cémo funciona Card Sorting?

Hay tres tips o Card Sorting

Abkertor Los us uarios OrganiZan |as cartas OoMma OTean. va QU
o exisben cabegorias.

s0i0 pueden organdzar las carias en |

o pLeTen OnEANIcer s cartes en
iy o aache marvas Caiegnriss

Figura 6.27: Interfaz inicial. Inicio de sesion.

Card sorting

Registro

@ Registrarse

Tengo cuenta. |niciar sesiono

Figura 6.28: Interfaz de registro
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6.4.2. Perfil de usuario.

Una vez iniciada la sesion o efectuado el registro, el usuario podrd acceder a la seccién
de "Mi perfil"(figura 6.29) en la que poder visualizar y editar sus datos personales, incluso
cambiar su contrasefia. Adicionalmente dispone de la opcién de eliminar su cuenta de usuario.

Card sorting M clrccos g Miperfl gy
Mi perfil
Mis datos personales Guardar cambios
Modificar contrasefia Modificar contrasefia

Figura 6.29: Interfaz de perfil de usuario

6.4.3. Tablén de pruebas.

La pantalla o tablén principal donde se muestran todos las pruebas creadas (figura 6.30)
permite la busqueda y filtracién de ellas (entre pruebas cerradas y pruebas abiertas a edicién).
Ademas, ofrece acceder a la edicion, eliminacién o enlace de comparticién de la prueba.

Card SOl'ting Mis eierci:inso Mi L!v'f"o

Todos mis ejercicios

+Crear ejercicio

Filtrar por: | Fechamisreciente v odoslostipns v Q
Nombre Fecha Tipo
1 Estudiol 14-01-2020 Cerrado p
2 Prueba2 25-12-2019 Abierto Vd
3 Prueba3 25-12-2019 Hibrido & i

Figura 6.30: Interfaz principal de pruebas



Pag 78 Capitulo 6

El contenido de las tablas presenta:

= |dentificador de la prueba.

= Nombre de la prueba.

= Tipo de prueba.

» Fecha de creacién.

= Botén de edicién de la prueba.

= Botén de visualizacién de resultados.
= Botdn de compartir.

= Botén de eliminacién de la prueba.

Para crear una nueva prueba no habrd mas que darle al botén central superior de la pantalla
(figura 6.30) que nos llevara a la vista de la figura 6.31 solicitando el nombre y tipo de la
prueba que se desea generar mediante una ventana auxiliar.

Card Sorting Mis ejercicios Mi perfil
Todos mis ejercicios
Crear nuevo ejercicio )@
ltrar por: Nombre del ejercicio: Nombe Q

m Tipo de Card Sorting: O Tipoabierto _
o Tipo hibrido
4 Estud 0 Tipo cerrado ) e

Trabajo de Fin de Grado
Universidad de Jaén
Alba Maria Marmol Romera

Figura 6.31: Interfaz de creacién de una nueva prueba

Una vez que se pulse en Crear se mostrard una ventana con una serie de pestafias para
introducir los datos necesarios para crear la nueva prueba.
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6.4.4. Edicion de una prueba.

Cuando se crea una prueba nueva o se procede a su edicién, la primera interfaz que aparece
se muestra en la figura 6.32 junto con las pestafias que se ven en la figura 6.33 y la figura
6.34. La primera pestafia permite editar el nombre de la prueba, marcar si se desea solicitar
el email a los usuarios invitados o si se permiten cartas sin clasificar. Ademas presenta tres
campos en los que detallar los mensajes de bienvenida, despedida e instrucciones deseadas. El
tipo de Card Sorting no podra editarse ya que, como se ve en la figura 6.31, se ha especificado
con anterioridad.

Card sorting Mis ejercic -n'.° Mi perfil o

Nuevo ejercicio

@] O
General Categorias Cartas ﬂ

Caracteristicas generales

Mombre del ejercicio
Tipo de card sorting Tipo abisrts
Tipo hibirido
Tipo cerrado
Permitir cartas sin dasifcar
Pedir email a participantes
Mansaje de bienvenida
Mensaje de agradecimiento
Intrucchones y ayuda

Figura 6.32: Interfaz de edicién de una prueba. Datos generales.

La interfaz que permite afiadir categorias solo se mostrara cuando el tipo de ordenacion
de cartas no sea el tipo abierto ya que en este tipo de ordenacién las cartas son creadas por
el usuario invitado que realiza la prueba. Tanto en la figura 6.33 y la figura 6.34 se puede
ver como se puede afiadir una nueva carta o categoria e incluir el nombre y una descripcién
opcional.
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Card sortl'ng Mis ejern‘(inso h.-h.mh\o

Nuevo ejercicio

P ‘ cotegorins | cortse © m)

Categorias
1 ||
2 W

+Aftadir categoria

Card SOI'ting Mis ejerci:.iuso r,‘,p,:,wo

Nuevo ejercicio

@ General Categorias Cartas m

Cartas
1 iy
2 i

+ Aadir carta

Figura 6.34: Interfaz de edicién de una prueba. Creacién de cartas.

6.4.5. Realizacién de una prueba.

Cuando ya no se considera necesario seguir editando la prueba, se procede a cerrarla en la
vista de la figura 6.30 y tras conseguir el enlace que nos lleva a la vista de realizacién de la
prueba se podran visualizar los resultados obtenidos. En la primera vista que le aparecera al
usuario invitado (figura 6.35) se le solicitard su email o nombre (segiin se haya especificado
en la creacion de la prueba) y se le mostrara el mensaje de bienvenida.
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Bienvenido

Este es el texto de bienvenida personalizado por el
creador de la prueba.

Muchas gracias por su tiempo.

Porfavor, introduce tu direccion email para poder
continuar

Email:

Figura 6.35: Interfaz de bienvenida para la ejecucién de una prueba.

Al darle a Comenzar se mostrara una interfaz similar a la de la figura 6.36 en la que
se encuentran las cartas pertenecientes a la prueba en una lista situada a la izquierda y las
categorias de la prueba (si no es tipo abierto) a la derecha. Adicionalmente, el botén de la
esquina inferior derecha se mostrara cuando se permitan crear nuevas categorias (tipos abierto
e hibrido Card Sorting) para poder crearlas. Como se puede ver, en la barra de navegacién
se dispone de un botén que permite visualizar las instrucciones oportunas y otro botén que
permite finalizar la prueba adecuadamente.

Card sorting

Categorial Categoria2

@

Figura 6.36: Interfaz de ejecucion de una prueba.

Por altimo, cuando el usuario invitado pulse el botén Terminar y haya realizado
correctamente la prueba (no haya dejado cartas sin clasificar en caso de que no se permita) la
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vista que se le mostrara sera la de la figura 6.37 en la que aparecera el mensaje de despedida

o agradecimiento previamente escrito por el creador de la prueba.

Gracias por su participacion

Este es el texto de agradecimiento y despedida
personalizado por el creador de la prueba.

Muchas gracias por su tiempo.

Figura 6.37: Interfaz de despedida para la ejecucién de una prueba.

6.4.6. Resultados obtenidos.

Cuando los usuarios invitados comienzan a realizar la prueba de ordenacién de cartas,
el creador de dicha prueba podra visualizar los datos mas relevantes y resultados de
dichas sesiones. Podra visualizar la informacién de cada una de las sesiones (figura 6.38)

detalladamente y podra eliminarlas si lo considera oportuno.

Card sorting Mis ejercicios Mi perfi

Prueba uno

Participantes | Estadisticasgeneralds”™ Tablas de distancias  Cartassinclasificar  Arbol cluster  Informe

Participantes

Ordenarpor: | Duracién (mayoramenor] s Q
Nombre Fecha Duracién
1 participantel 14-01-2020 2min 30 seg E
2 participante2 25-12-2019 2min 15 seg B

Figura 6.38: Interfaz de visualizacién de las sesiones de una prueba.

En la siguiente pestafia podra visualizar una informacion general del conjunto de sesiones



Capitulo 6 Pag 83

(figura 6.39) entre las que aparece una media de cartas sin clasificar, el tiempo medio en el
que los usuarios invitados han realizado la prueba o el total de sesiones realizadas.

Card sorting Mis efereicios Mi peri

Prueba uno

Participantes | Estadisticas generales | Tablas dedlslanclas. Cartas sin clasificar Arbol clustér Irlforme

Estadisticas generales

Tipo de prueba: abierto
Total pruebas: 25
Duracién media: 2min15seg
Media de cartas sin clasificar: 04

Figura 6.39: Interfaz de resultados generales de una prueba.

Las pestafias restantes mostraran una tabla de distancias (figura 6.40), un resumen de las
cartas que no han sido ordenadas si la prueba lo permitia (figura 6.41) y por dltimo un arbol
cluster o dendrograma (figura 6.42)

Card sorting M'\sejerciriosg Wi Mr..e

Prueba uno

Participantes  Estadisticas generales | Tabla de distancias Cartassinclasificar~ Arbol cluster” Informe

Tabla de distancias
Nombre de la carta Cartal Carta2 Carta3 Cartad

Cartal —
Carta2

Carta3 —

Cartad —

Figura 6.40: Interfaz de visualizacién de la tabla de distancias resultante de una prueba.
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Card sorting Mis ejercicios

Mi perfil

Prueba uno

Participantes  Estadisticas generales Tabla de distancias Cartas sin clasificar Arbol cluster Infnrme

Cartas sin clasificar

Sesiones 0 1 2
Cartas

Cartal

Carta2

Carta3

Cartad

Figura 6.41: Interfaz de visualizacion de cartas sin clasificar en una prueba si ésta lo permite.

Card sorting Mis ejercicios Mi perfil

Prueba uno

Participantes  Estadisticas generales Tabla de distancias Cartas sin clasificar Arbol cluster

Informe

Arbol cluster

0 01 0.2 03 04 05 06
Cartal

Carta2

Carta3 ]

Cartad

Figura 6.42: Interfaz de visualizacion del arbol Claster de una prueba.

Todas estas vistas estaran disponibles siempre y cuando existan resultados para esa prueba,
en otro caso se mostrarad un mensaje informando al usuario de la ausencia de datos.

Por altimo, en la pestafia 'Informe’ presentada en la figura 6.43 se visualizan una serie de

elementos que se pueden seleccionar segiin se quieran incluir o no en el informe y un botén
que lo generara.
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Carcl sorting Mis ejercicios

Mi perfil

Prueba uno
Participantes  Estadisticas generales Tabla de distanciag Cartas sin clasificar Arbol cluster Informe
Informe

Seleccionar todas.
Cartas
Categorias

\_) Estadisticas generales
Sesiones

() Cartas sin clasificar

() Arbol clister

‘Generar informe:

Figura 6.43: Interfaz de generacién de un informe de una prueba.

6.4.7. MockUp definitivo.

Durante el desarrollo del proyecto las interfaces presentadas en el punto anterior se fueron
modificando, lo que es un caso habitual en el desarrollo de las paginas web, y mejorando
afiadiéndoles funcionalidad extra solicitada por el cliente o facilitando la visualizacién de los
contenidos en la pantalla al usuario. Por lo que las interfaces finales distan un poco de las
interfaces inicialmente disefiadas.

La pagina inicial de la web se modificé estéticamente para una mayor atraccién a los
usuarios externos. Para ello se sustituyeron las cartas que mostraban informacién acerca de la
prueba de Card Sorting por un elemento de tipo Carousel.

En la pantalla que muestra el tablén de todos los experimentos creador por el usuario se
sustituyé la funcionalidad de filtrar por fecha de creacién y tipo por unas practicas flechas
asociadas a cada columna de la tabla, siendo mas intuitivo y funcional. Ademas, se incluyé la
posibilidad de mostrar solo las pruebas que estan en modo edicién o cerradas.

Respecto a las vistas de resultados generados de una prueba:

» En las estadisticas generales se vio la necesidad de incluir el namero de sesiones
incompletas, siendo asi también incluidas en la vista que presenta la tabla de sesiones
existentes. Esta necesidad surge de la posibilidad de que un usuario finalice la realizacién
de la clasificacién de una forma indebida (cerrando la pestaiia de la pagina web).
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» Ademas, la vista de cartas sin clasificar fue sustituida por una tabla que contiene todas
las cartas junto con el namero de veces que han sido dejadas sin clasificar.

= En la vista de la tabla de distancias se ha incluido un conjunto de botones que permiten
su exportacion tanto en .csv como en formato .excel.

» En la vista del arbol cluster se incluye un botén que permite crear marcas en el
dendrograma, asi como una seccién que permite modificar el tamafio del arbol. Ademas,
incluye una leyenda.

De esta forma, estas vistas resultan ser mucho mas intuitivas de lo que eran antes, como, por
ejemplo, la grafica presentada inicialmente en las cartas sin clasificar.

Por altimo, en la cabecera fue incluido un botén que ofrece la posibilidad del cambio de
lenguaje de la pagina web. Ya que ésta funcionalidad fue afiadida con posterioridad, aunque
en la documentacién no se muestra.

De este modo, en el Apéndice A Vistas reales de la pagina web se pueden ver las vistas
definitivas (pantallas de la web) en las que ya se incluyen los detalles mencionados que han
hecho que la pagina muestre unos mejores resultados y tenga una mayor calidad.

6.4.8. Colores.

La eleccién de los colores de la interfaz ha sido estudiada y revisada debido a la intencién
de facilitar el uso de la web a personas con distintas alteraciones en el canal de la visién.
El contraste de los colores a sido testeado y se ha simulado la visualizacién de las interfaces
teniendo en cuenta cada una de las siguientes anomalias en la pagina web Color Blindness
Simulator [47]. Las alteraciones de la visién estudiadas son las siguientes y se pueden visualizar
en el Apéndice B Simulacién de anomalias en la vision:

Protanomalia

Deuteranomalia

Tritanomalia

Protanopia

Deuteranopia

Tritanopia
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Los colores existentes en la pagina web son 7 por lo que se cumple la regla de limitacion
del nimero de colores entre 3 y 7. Ademas, se usan altos contrastes de color entre la letra
y el fondo. Como elemento destacable, cabe decir que el echo de que las interfaces sean tan
intuitivas es debido al uso de iconos o titulos representativos, es decir, no se han utilizado los
colores como anico medio de informacién, por ello, incluso con una monocromia es facil la
navegacion por la pagina web. Por tltimo, decir que los iconos presentan un titulo o descripcién
cuando el ratén se sitiia sobre ellos para una mayor comprensién de la imagen.



Capitulo 7

Desarrollo

Cuando ya se ha realizado todo el anélisis y disefio del proyecto se procede a la
implementacién y desarrollo del sitio web.
En este capitulo se procede detallar las herramientas y tecnologias utilizadas a lo largo del

proceso

7.1. Tecnologias utilizadas

A lo largo de este capitulo se mostrara las herramientas utilizadas durante el desarrollo
de este trabajo junto con los lenguajes de programacion de los que se ha hecho uso en el
desarrollo. A continuacién se aplica una distincién entre las tecnologias utilizadas en el marco
de frontend y las utilizadas en el marco backend.

7.1.1. Frontend

El front-end [48] es la parte del software que interactiia con el usuario por lo que se encarga
del disefio, la arquitectura y la perspectiva de una pagina web.

A continuacién se enumeran las diferentes tecnologias y lenguajes utilizados para la
implementacién y desarrollo del front-end.

= HTML
» CSS
= JavaScript

= Bootstrap

88
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HTML CiX J3

SAS

Figura 7.1: Logo de HTML, CSS y JavaScript.

HTML

HTML, HyperText Markup Language, es un lenguaje marcado, compuesto por una serie
de etiquetas que el navegador interpreta, que permite crear y desarrollar la estructura de una
pagina web.

Hago uso de HTML5 debido a su uso estandar en la actualidad y al conocimiento que tengo
sobre éste. Ademas es sencillo, permite un rapido despliegue y es compatible con maltiples
navegadores web.

CSS

CSS, Cascading Style Sheets, es un lenguaje que define el disefio y presentacién de una
pagina web. Permite crear reglas de estilo sobre como mostrar la informacién.

Hago uso de CSS debido a su facil combinacién con el lenguaje HTML y para dotar de
una mejor presentacion y personalizacion a la pagina.

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, orientado a objetos, encargado
de ofrecer dinamismo a la pagina web.

Hago uso de JavaScript como complemento de HTML y CSS para crear la pagina web
debido a que sin JavaScript la pagina seria estatica. En este proyecto es necesario que ciertos
elementos sean dinamicos. Ademas, JavaScript es, por octavo afio consecutivo, el lenguaje
de programacion mas utilizado segiin la encuesta anual que realiza el sitio web especializado
StackOverflow [49].
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Bootstrap

Bootstrap [50] es un framework gratuito utilizado para construir y disefiar sitios web
responsivos a partir de CSS y JavaScript. Actualmente es uno de los framework mas usados.

B Bootstrap

Figura 7.2: Logo de Bootstrap.

Hago uso de este framework debido a la rapidez y facilidades que ofrece a la hora de crear
un sitio web. Adicionalmente, permite personalizar los distintos elementos que trae por defecto
y presenta un aspecto atractivo para los usuarios ya que se caracteriza por su simplicidad, lo
cual es tendencia hoy en dia en el mercado. La simplicidad representada con botones grandes,
aspecto plano, etc., también es una ventaja a la hora de visualizar la web en un dispositivo
mévil o de menor tamafio. Otra de las caracteristicas que tiene es que consigue que la carga
de la web se lleve a cabo muy rapidamente.

7.1.2. Backend

El back-end es la parte del software a la que no tiene acceso el usuario final por lo que se
encarga la estructura, funcionamiento, almacenamiento de datos y seguridad de una pagina
web.

A continuacién se enumeran las diferentes tecnologias utilizadas para el backend:

Apache HTTP Server : servidor web local

MySQL DataBase Server : servidor de base de datos

PHP : lenguaje de programacién que uso

Codelgniter : framework php

GIT : software de control de versiones

Notepad++/VisualStudio : editor de cédigo

WampServer

Hago uso de un software tipo WAMP [51] que es un entorno de desarrollo web gratuito para

Windows con el que se puede crear aplicaciones web haciendo uso del servidor Apache, lenguaje
PHP y bases de datos como MySQL. También incluye PHPMyAdmin y SQLiteManager.
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Utilizo este entorno de desarrollo porque facilita y acelera el proceso de creacion de la
web por lo que permite ahorrar tiempo. Permite trabajar localmente siendo mas seguro y
aunque WampServer presenta la desventaja de que Gnicamente es Gtil para el sistema operativo
Windows, para este proyecto es valido y suficiente siendo asi menos pesado que otros entornos.

‘ w . WampServer

Figura 7.3: Logo de WampServer.

Para este proyecto se hard uso de la version 3.2.0 de este software. Ademas para las
herramientas adicionales se usaran las versiones:

= Version 3.2.0 del servidor apache para win64

Versién 7.3.21 de php

Versién 5.7.31 de mysq|

Versién 10.4.13 de mariadb

Versién 5.0.2 de phpmyadmin

Para la base de datos he decidido usar MariaDB, sistema de gestion de bases de datos,
debido a su optimizacién y mejoras frente a otros gestores de bases de datos.

Entre sus ventajas nos encontramos con: es de cédigo abierto, gran compatibilidad,
proporciona varios motores de almacenamiento, ejecucién paralela de consultas, presenta
columnas virtuales, caché de claves segmentadas,... Ademas es gratuita y facil de usar.

Codelgniter

Otro de los frameworks que he usado para este trabajo, tanto para backend como para
frontend en este caso, ha sido Codelgniter [52] en su versién mas actual, versién 4.0.3, ya que
es un framework web de cédigo abierto para la creacién de paginas web con PHP.

(S Codelgniter
Figura 7.4: Logo de Codelgniter

La eleccién de este software es debida a su amplia documentacion, gran rendimiento, escasa
dificultad de uso, rapidez, peso ligero y al previo conocimiento de la herramienta, aunque el
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conocimiento previo era de versiones anteriores y he procedido al aprendizaje de las nuevas
funciones existentes entre la versiones 3 y 4.

Te permite comenzar a trabajar a partir de una estructura ya definida muy intuitiva y
facilita la arquitectura MVC (Modelo-Vista-Controlador).

( MODEL

UPDATES MANIPULATES
VIEW CONTROLLER
\
% e/
>N &
® S
N s/
USER

Figura 7.5: Diagrama del Modelo-Vista-Controlador

7.1.3. Herramientas adicionales
Adicionalmente hago uso de herramientas como notepad++ o Visual Studio Code como

apoyo en la implementacién y organizacion en la creacién de la pagina web.

Estas herramientas son faciles de usar, intuitivas y compatibles con distintos tipos de
ficheros. Ademas, Visual Studio Code me permite la instalacién de distintos paquetes y librarias
atiles en el desarrollo del proyecto.

SmartGit

SmartGit es una herramienta software gratuita de control de versiones de cédigo.

<>
SmartGit

Figura 7.6: Logo de SmartGit

El uso de esta herramienta es debido al apoyo que ofrece para mantener un orden y control
de todos los cambios del proyecto. Permite mantener un orden y la recuperacién de cédigo en
el caso debido. Ademas, ofrece la posibilidad de tener distintas versiones de un documento.
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Visual Paradigm

La herramienta de Visual Paradigm [53], en su versién 16.3, da soporte al modelado visual
con UML 2.2. Es una herramienta de Ingenieria de Software Asistida por Computacién (CASE)

muy popular.

Visual Q Paradigm
A 4

Figura 7.7: Logo de Visual Paradigm

En este trabajo he hecho uso de esta herramienta para la realizacién de distintos elementos
de la ingenieria del software como son el modelo Entidad-Relacién, los diagramas de casos de
uso o el diagrama de clases. Su uso es debido a la facilidad de licencia de estudiante gracias
a la Universidad de Jaén.

7.2. Jerarquia de vistas

A continuacidn, se presenta la jerarquia de vistas de la pagina web (figura 7.8) simplificada,
desde la pagina principal de Inicio o Home, para una mejor comprensién de la navegacién por
ésta.

Inicio Mensaje bienvenida
Prueba
Registro Mi perfil o Mis ejercicios

l

/ \ Mensaje despedida

Resultados Editar ejercicio

Figura 7.8: Jerarquia de vistas
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7.3. Implementacién Multilenguaje

La funcionalidad de multilenguaje es facilemnte implementable gracias al uso del framework
Codeigniter.

Respecto a la interfaz, mediante la cabecera, presente y accesible en todas las vistas, se
podrd acceder a un botén que muestra la bandera del idioma en el que la pagina se esta
mostrando.

Card sorting -

Iniciar sesidon

Card Sorting

Card sorting es una técnica utilizada para
comprobar la usabilidad o ayudar en el

Correo Electrénico

disefio de la arquitectura de informacion Contrasefia
de un sitio.

Inicia sesion para comenzar o reglstrate

si alin no tienes una cuenta.

Mo tengo cuenta. Registrarse.

Figura 7.9: Multilenguaje. Vista Home en idioma espaiiol.

Si el usuario pulsa en el botén, se desplegara una lista de idiomas (icono de su bandera
junto con el nombre) y si selecciona el idioma deseado clicando en él, la pagina se actualizara
y a partir de ese momento toda la informacién que la pagina muestre serd en el idioma
seleccionado. Ademas, todos los mensajes de error y éxito que se muestran al usuario aparecen
en el idioma seleccionado.

Adicionalmente, el enlace que se genera para compartir una prueba es generado de tal
modo que las vistas de clasificacion de tarjetas se muestren en el idioma seleccionado cuando
se copid el enlace.
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Card sorting

£ English

B Espariol

Log In
Card Sorting :

Card sorting is a technique used to
check usability or to help in the design

Email Address

Password
of a site's information architecture.

Log in to start or sign up if you don't

have an account yet.

| do not have an account. Sign Up.

Figura 7.10: Multilenguaje. Vista Home en idioma inglés.
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Pruebas y discusion

Tras finalizar la etapa de desarrollo del proyecto se deben realizar una serie de pruebas o
validaciones para comprobar que todos los requisitos iniciales han sido cumplidos y funcionan
correctamente. Aln asi, a lo largo del desarrollo del proyecto se han ido realizando pequefias
pruebas de validacién a medida que se han ido elaborando los distintos requisitos.

En este capitulo se describiran cada una de las pruebas realizadas y se mostraran los
distintos resultados generados por cada una de ellas.

8.1. Pruebas Unitarias. Feedback al usuario

Registro

» El campo Nombre no presenta un formato valido, su longitud es inadecuada o no esta
especificado. El sistema muestra un mensaje informativo del error correspondiente debajo
del campo.

» El campo Apellidos no presenta un formato valido, su longitud es inadecuada o no esta
especificado. El sistema muestra un mensaje informativo del error correspondiente debajo
del campo.

= El campo Correo Electrénico no presenta un formato valido, su longitud es inadecuada o
no esta especificado. El sistema muestra un mensaje informativo del error correspondiente
debajo del campo.

» El campo Contrasefia no presenta un formato véalido, su longitud es inadecuada o no
esta especificado. El sistema muestra un mensaje informativo del error correspondiente
debajo del campo.

96
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= El campo Repetir Contrasefia no coincide con el campo Contrasefia. El sistema muestra
un mensaje informativo del error correspondiente debajo del campo.

» El usuario se intenta registrar en el sistema y todos los campos son correctos. El sistema
muestra un mensaje informativo de éxito al usuario en la pantalla de Inicio.

Inicio de Sesién

s El campo Correo Electrénico no estd especificado. El sistema muestra un mensaje
informativo del error correspondiente debajo del campo.

s El campo Contrasefia no esta especificado. El sistema muestra un mensaje informativo
del error correspondiente debajo del campo.

s Los campos Correo Electrénico y Contraseia no coinciden en la base de datos, es decir,
no hay ningin usuario con esos datos. El sistema muestra un mensaje informativo del
error correspondiente debajo del campo.

Mi perfil

» El usuario intenta editar sus datos personales y el campo Nombre no presenta un formato
valido, su longitud es inadecuada o no esta especificado. El sistema muestra un mensaje
informativo del error correspondiente debajo del campo.

» El usuario intenta editar sus datos personales y el campo Apellidos no presenta un
formato valido, su longitud es inadecuada o no esta especificado. El sistema muestra un
mensaje informativo del error correspondiente debajo del campo.

s El usuario intenta editar sus datos personales y todos los campos son correctos. El
sistema muestra un mensaje informativo de éxito al usuario.

» El usuario intenta modificar su contrasefia y el campo Antigua Contrasefia no se
corresponde con la contrasefia de la sesién o no esta especificado. El sistema muestra
un mensaje informativo del error correspondiente debajo del campo.

» El usuario intenta modificar su contrasefia y el campo Nueva Contrasefia no presenta
un formato valido, su longitud es inadecuada, es igual a la anterior contrasefia o no
esta especificado. El sistema muestra un mensaje informativo del error correspondiente
debajo del campo.

» El usuario intenta modificar su contrasefia y el campo Repetir Contrasefia no coincide
con el campo Nueva Contrasefia. El sistema muestra un mensaje informativo del error
correspondiente debajo del campo.
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» El usuario intenta modificar su contrasefia y todos los campos son correctos. El sistema
muestra un mensaje informativo de éxito al usuario.

Mis Ejercicios

= El usuario intenta crear una prueba y el nombre de ésta no es valido, ya existe en su
tablén de pruebas o no estd especificado. El sistema muestra un mensaje informativo
del error correspondiente en la pantalla.

s El usuario guarda los cambios tras editar una prueba y el nombre de ésta no es valido,
ya existe en su tablén de pruebas o no esta especificado. El sistema muestra un mensaje
informativo del error correspondiente en la pantalla.

» El usuario edita una prueba y elimina una carta o categoria que ya guardé en el sistema en
una edicién anterior. El sistema muestra un mensaje informativo de éxito en la pantalla.

s El usuario guarda los cambios tras editar una prueba y todos los datos son correctos. El
sistema muestra un mensaje informativo de éxito en la pantalla.

» El usuario intenta cerrar una prueba que no tiene un nimero adecuado de cartas y/o
categorias creadas. El sistema muestra un mensaje informativo del error correspondiente
en la pantalla.

» El usuario intenta cerrar una prueba y tiene un nimero adecuado de cartas y/o categorias
creadas. El sistema muestra un mensaje informativo de éxito en la pantalla.

» El usuario elimina una prueba. El sistema muestra un mensaje informativo de éxito en
la pantalla.

» El usuario elimina una sesion de la lista de sesiones realizadas en los resultados de una
prueba. El sistema muestra un mensaje informativo de éxito en la pantalla.

» El usuario selecciona una o varias marcas en los resultados de una prueba, en la vista
del dendrograma. El sistema muestra un mensaje informativo de éxito en la pantalla.

Prueba de clasificacién Card Sorting

» El usuario invitado introduce un email no valido o un nombre no valido o no introduce
ningan valor. El sistema muestra un mensaje informativo del error correspondiente debajo
del campo.

» El usuario invitado intenta acabar la prueba y deja cartas sin clasificar estando prohibido
en dicha prueba. El sistema muestra un mensaje informativo del error correspondiente
debajo del campo.
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8.2. Pruebas realizadas

8.2.1. Prueba para RF01: Registro en la web

El usuario pulsa en el botén 'Registro’ o en el enlace 'No tengo cuenta. Registrarse’, rellena
los campos con sus datos correctamente y pulsa en el botén 'Registro’. El sistema almacena
los datos del nuevo usuario y muestra la pantalla de inicio con una notificacién de éxito en el
registro.

iHas sido registrado satisfactoriamente! p ¢

Iniciar sesidon

Correo Electrénico

Contrasefia

Iniciar sesion

No tengo cuenta. Registrarse.

Figura 8.1: Prueba de RF01: Registro en la web.

8.2.2. Prueba para RFO02: Inicio de sesién en la web

El usuario, que debe estar registrado, rellena los campos con sus datos correctamente
y pulsa en el botén 'Iniciar Sesién’. El sistema valida los datos y muestra la pantalla
correspondiente a su tablén de pruebas creadas.

8.2.3. Prueba para RF03: Visualizacién de datos de usuario

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén '"Mi perfil’ del mena y visualiza
sus datos personales, es decir, ve su correo electrénico, nombre y apellidos. El sistema muestra
la pantalla correspondiente a la informacién de su perfil.
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8.2.4. Prueba para RF04: Edicién del perfil de usuario

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mi perfil’ del mend, modifica
los campos de Nombre y Apellidos y pulsa en el botén "Guardar cambios’. El sistema actualiza
los datos de usuario y muestra un mensaje de éxito en la actualizacién de datos.

;Actualizado satisfactoriamente! b4

Mis datos personales Guardar cambios

Figura 8.2: Prueba de RF04: Edicién del perfil de usuario.

8.2.5. Prueba para RF05: Modificacion de contraseiia de acceso

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mi perfil’ del mend, introduce
su anterior contrasefia y la nueva contrasefia que desea dos veces para evitar errores y pulsa en
el botén 'Modificar contrasefia’. El sistema actualiza los datos de sesién del usuario y muestra
un mensaje de éxito en la actualizacién de datos similar al de la figura 8.2.

8.2.6. Prueba para RF06: Eliminacién del perfil de usuario

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mi perfil’ del mena y pulsa en
el botén 'Eliminar cuenta’, a continuacién se mostrara una ventana auxiliar para confirmar la
eliminacién de la cuenta y pulsa de nuevo 'Eliminar cuenta’. El sistema elimina los datos del
usuario y muestra la pantalla de inicio.

Eliminar cuenta

;Estas sequro de que quieres eliminar tu cuenta de usuario
definitivamente?

i

Figura 8.3: Prueba de RF06: Eliminacion del perfil de usuario.

8.2.7. Prueba para RF07: Capacidad de cambiar de idioma

El usuario en cualquier vista del sistema pulsa en el botén desplegable del meni que
contiene un icono de la bandera del idioma actual de la pagina y pulsa en el idioma que deseé.
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El sistema muestra la pantalla en la que se encuentra en el idioma seleccionado asi como las
siguientes vistas a las que acceda.

What is Card Sorting?

The card sorting technique allows to know the users’ opinion about the way a website
should be organized, among other elements.
Has 2 objectives:

* Examine how users intend to organize a structure.
* Determine the usability of a structure.

Figura 8.4: Prueba de RF07: Capacidad de cambiar de idioma.

8.2.8. Prueba para RF08: Cerrar sesién

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Cerrar sesion’ del mena. El
sistema cierra la sesién del usuario y muestra la pantalla de inicio.

8.2.9. Prueba para RF09: Creaciéon de un experimento

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mis ejercicios’ del meni y a
continuacion en el botén 'Nueva Prueba’. Aparecera una ventana emergente en la que escribe
el nombre de la prueba y selecciona el tipo de Card Sorting y pulsar en el botén 'Crear’. El
sistema almacena los datos de la nueva prueba y muestra la pantalla de edicién de una prueba.

Nueva prueba X

Nombre de la prueba:

Tipo de Card Sorting: © Tipo abierto
Tipo cerrado
Tipe hibrido

Figura 8.5: Prueba de RF09: Creacién de un experimento.
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8.2.10. Prueba para RF10: Edicion de un experimento

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mis ejercicios’ del mena y
selecciona el icono de edicién correspondiente a una prueba determinada, es decir, el icono de
‘editar prueba’ de la fila de la tabla de la prueba que se quiere editar, éste botdn corresponde
a la figura de un lapiz. El sistema muestra la pantalla de edicién de una prueba con los datos
correspondientes a dicha prueba.

.

m  Nombre 4 Tipo Fecha *

=]

] pruebal Cerrado 2021/06/24

=] &
O prueba2 Abierto 2021/06/25 ( = ) [(ag i}

Figura 8.6: Prueba de RF10: Edicién de un experimento.

En la ventana de edicion el usuario crea cartas con sus nombres y descripciones asi como
categorias, actualiza los datos generales del experimento y pulsa en 'Guardar'. El sistema
actualiza los datos de la prueba y muestra un mensaje de éxito de actualizacién de datos al
usuario.

8.2.11. Prueba para RF11: Eliminacién de un experimento

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mis ejercicios’ del mena y
selecciona el icono de eliminacién correspondiente a una prueba determinada, es decir, el
icono de 'eliminar prueba’ de la fila de la tabla de la prueba que se quiere eliminar, éste botén
corresponde a la figura de una papelera de color rojo.

m  Nombre 4 Tipo Fecha

O pruebal Cerrado 2021/06/24 =]

& [}
O prueba2 Abierto 2021/06/25 = (a4 ( ﬁ)

Figura 8.7: Prueba de RF11: Eliminacién de un experimento (1)

El sistema muestra una pantalla auxiliar para confirmar la eliminacién de la prueba y el
usuario pulsa en 'Eliminar prueba’. El sistema vuelve al tablén de pruebas, actualiza los datos
y manda un mensaje de éxito de eliminacién al usuario.
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Eliminar prueba

¢Estas seguro de que deseas eliminar esta prueba
definitivamente?

Eliminar prueba

Figura 8.8: Prueba de RF11: Eliminacién de un experimento (I1)

8.2.12. Prueba para RF12: Visualizacién del conjunto de
experimentos

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mis ejercicios’ del mend y
visualiza una tabla con los experimentos que haya creado. El sistema muestra una tabla con
los diferentes experimentos creados por el usuario.

8.2.13. Prueba para RF13: Basqueda de un experimento

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mis ejercicios’ del mena y
escribe en el campo del buscador una palabra. Automaticamente el sistema muestra los datos
de la tabla que contengan esa palabra.

8.2.14. Prueba para RF14: Filtracién de experimentos

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mis ejercicios’ del ment y pulsa
en el desplegable junto al botén 'Filtrar’. Selecciona 'En edicién’, 'Cerrado’ o 'Todos' y pulsa
el botén 'Filtrar'. El sistema actualiza la tabla de forma que solo son visibles las pruebas que
estan en modo edicién, cerradas o todas.

8.2.15. Prueba para RF15: Cerrar un experimento

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mis ejercicios’ del mena y
selecciona el icono de cerrar correspondiente a una prueba determinada, es decir, el icono de
'cerrar prueba’ de la fila de la tabla de la prueba que se quiere cerrar, éste botén corresponde
a la figura de una flecha para empezar a compartir o 'enviar’.
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m  Nombre 4 Tipo Fecha )

a pruebal Cerrado 2021/06/24

=] & o
O pruebaz Abierto 2021/06/25 rg ( E’) o

Figura 8.9: Prueba de RF15: Cerrar un experimento (1).

El sistema muestra una pantalla auxiliar para confirmar la accién y el usuario pulsa en
'Cerrar prueba’. El sistema vuelve al tablén de pruebas, actualiza los datos de esa prueba y

muestra un mensaje de éxito de actualizacién al usuario.

Cerrar prueba X

¢;Estas seguro de que deseas cerrar esta prueba definitivamente
para empezar a compartirla?
Si haces esto ya no podras editar la prueba.

Figura 8.10: Prueba de RF15: Cerrar un experimento (Il).

8.2.16. Prueba para RF16: Compartir un experimento

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mis ejercicios’ del mena y
selecciona el icono de compartir correspondiente a una prueba determinada, es decir, el icono
de 'compartir prueba’ de la fila de la tabla de la prueba que se quiere compartir, éste botén

corresponde a la figura de un eslabén.

Nombre

)
=]

O pruebal Cerrado 2021/06/24 B

O prueba2 Abierto 2021/06/25 = (a4

Figura 8.11: Prueba de RF16: Compartir un experimento ().

Se muestra una ventana auxiliar con el enlace de dicha prueba y el usuario pulsa en el icono
de copiar para empezar a compartir.
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URL X

& ek Een e ST T Py STA T T n

Figura 8.12: Prueba de RF16: Compartir un experimento (I1).

8.2.17. Prueba para RF17: Visualizacién de resultados

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mis ejercicios’ del mend y
selecciona el icono de visualizar resultados correspondiente a una prueba determinada, es
decir, el icono de 'ver resultados de una prueba’ de la fila de |a tabla de la prueba que se quiere
ver sus resultados, éste botén corresponde a la figura de una grafica. El sistema muestra la

ventana de estadisticas y resultados de dicha prueba.

Nombre

%
=]

pruebatl Cerrado 2021/06/24 =]

prueba2 Abierto 2021/06/25 = [(ag

Figura 8.13: Prueba de RF17: Visualizacién de resultados.

8.2.18. Prueba para RF18: Realizacion de marcas

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mis ejercicios’ del mena y
selecciona el icono de visualizar resultados correspondiente a una prueba determinada. El
sistema muestra la ventana de estadisticas generales de dicha prueba. Una vez ahi, pulsa en
la pestafia de 'Arbol Clister’ para visualizar el dendrograma y proceder a realizar las marcas.
Debajo del dendrograma aparece un botén que al pulsarlo se despliegan las distintas marcas

que hay y que pueden ser seleccionadas.
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Carta 0 = Barco

Carta 1 = Tren

Marca 1

Carta 2 = Coche Marca 2
Marca 3

Carta 3 = Avién
Marca 4

Carta 4 = Globo
Seleccionar
Carta 5 = Submarino

Carta 6 = Bicicleta

Figura 8.14: Prueba de RF18: Realizacién de marcas.

8.2.19. Prueba para RF19: Descarga de resultados

El usuario, ya autenticado en el sistema, pulsa en el botén 'Mis ejercicios’ del mena y
selecciona el icono de visualizar resultados correspondiente a una prueba determinada. El
sistema muestra la ventana de estadisticas generales de dicha prueba. Una vez ahi, pulsa en
la pestafia de 'Informe’ para visualizar el contenido de la figura 8.15 y proceder a la descarga.

Selecciona los datos gue deseas incluir en el informe;

Seleccionar tadao

Cartas

Estadisticas generales
Sesiones

Cartas zin clasificar

Arbal cldster

Generar informe

Figura 8.15: Prueba de RF19: Descarga de resultados.

Por otro lado, para la descarga de la matriz de distancias se debera acceder a la pestafia
de 'Tabla de distancias’ en la que aparecen dos botones con distintos iconos. Uno de ellos
permite la descarga de la tabla en formato .excel mientras que el otro la permite en formato
.CSV.
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Tabla de distancias

Coche Avion Globo Submarino Bicicleta
Barco 0 0,0 0,00 0,00 1,00 0,00
Tren 0 1,00 0,00 0,00 1,00
Coche 0 1,0 [ 0,00 0,00 1,00
Avién 0 0,0 0,00 0 0,00 0,00
Globo 0 0,0 0,00 1,00 0 0,00 0,00

Submarino 0 0,0 0,00 0,00 0,00 0 0,00

Bicicleta ,00 1,01 1,00 0,00 0,00 0,00

Figura 8.16: Prueba de RF19: Descarga de resultados (1).

8.2.20. Prueba para RF20: Clasificaciéon de cartas

El usuario invitado accede a la url compartida e introduce su email o nombre, segin
se solicita, y pulsa en 'Comenzar'. El sistema mostrara la ventana para clasificar cartas en
categorias. El usuario organiza las cartas y pulsa en 'Acabar’. El sistema muestra una ventana
con un mensaje de despedida y agradecimiento.

8.3. Discusiéon

Tras la realizacion de las distintas pruebas para cada uno de los requisitos funcionales
expuestos al inicio del proyecto, se llega a la conclusién de que todos ellos y cada uno de ellos
han sido cumplidos y desarrollados con éxito.

La pagina ha sido probada tanto para pruebas de pequefio tamaiio asi como de gran tamafio
(creacién de 60 cartas) y se han realizado las pruebas correspondientes para la comprobacién
de que la visualizacién y funcionamiento de la pagina web fuera el correcto.



Capitulo 9

Conclusién

Durante este capitulo, tras finalizar el desarrollo por completo de la pagina web, de la
documentacién y memoria, se llevan a cabo una reflexién y conclusiones del proyecto.

Cabe decir, en primer lugar, que los motivos del restraso temporal en la entrega del proyecto
son debidos a las siguientes circunstancias:

» Aprendizaje de nuevas tecnologias: Aunque en este caso la mayoria de las tecnologias ya
eran conocidas, hubo que profundizar mucho mas en el conocimiento de éstas asi como
el aprendizaje de las nuevas versiones.

= Pausa en el desarrollo del proyecto: Durante el desarrollo del proyecto hubo una pausa
de un par de meses de duracién que no estaba estimado al inicio de la planificacion. Esto
es debido a la priorizacién, en este especifico caso, de la realizacién de tareas externas
al proyecto debido a la simultaneidad con distintas asignaturas del curso académico.

Ademas, al inicio de este proyecto la técnica de Card Sorting era completamente
desconocida para mi, asi como las distintas aplicaciones que permiten llevarla a cabo hoy
en dia. Por lo que me alegra haber adquirido todos estos nuevos conocimientos acerca de las
distintas técnicas de mejora de la arquitectura de una web y haber desarrollado una aplicacion
capaz de ejercer una de ellas, como es el agrupamiento de cartas, con unos resultados bastante
buenos y satisfactorios.

Respecto a los objetivos marcados el inicio del proyecto no ha habido problema a la hora
de cumplirlos:

= Gracias a la revisién bibliografica realizada y al estudio de los distintos algoritmos de
agrupamiento existentes se ha podido realizar una buena eleccién para lo necesario en
este proyecto.

s Se llevé a cabo un analisis de las distintas tecnologias capaces de soportar esta aplicacion
y se eligieron las adecuadas permitiéndome adquirir unos mayores conocimientos acerca

108
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de tecnologias muy utilizadas en la actualidad.

= Se ha desarrollado el necesario analisis, disefio e implementacion de la aplicacién web
requerida tras un analisis de los sistemas que ya ofrecian el servicio requerido.

= Ademas, la memoria y los distintos manuales referentes a este proyecto se han llevado a
cabo en un nuevo lenguaje para mi, Latex, por lo que, aunque al comienzo me resulté
un poco costoso y lento, finalizo este trabajo agradecida de haberlo realizado haciendo
uso de esta herramienta, ya que me ha dado muchas facilidades.

9.1. Futuro trabajo

Como todo trabajo no perfecto, este también es mejorable por lo que durante un desarrollo
futuro podrian afiadirse distintas funciones nuevas y mejoras en versiones posteriores. Algunas
de las nuevas funcionalidades que se pueden presentar serian:

Habilitar una confirmacién del correo electrénico del usuario en la fase del registro.

Posibilidad de recuperar la contrasefia de usuario en caso de haberla olvidado.

Afadir mas datos estadisticos a los resultados de una prueba.

Posibilidad de modificar el tipo de Card Sorting una vez creado.
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Apéndice A

Vistas reales de la pagina web

A.1. Inicio

Iniciar sesién
Card Sorting

Card sorting a5 una técnica utilizads para
comprobar by usabilided o ayudar en o digefs
de la anquitecturas de informacsdn de um $itio,

Imicia sesién para comenzar o registrate si adn _

ey Tienes una cuenta

;Como llevar a cabo esta técnica?
Fasos & seguir

Drefinir bos objetivas que se quieren lograr.
Drefinir kas cartas y las

Elegir que usuarios v

Poner en marcha la b a card sorting
Exarninar hos resultados oblenidos.

Clasificacion

My tres tipos de card worting

Tips abierta Tipo cerrada Tipa hibrida

FACULTAD

Figura A.1: Vista real. Pagina de Inicio.
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A.2.

Registro

Reqistro

Registro

FRCULTAD

Figura A.2: Vista real. Pagina de Registro.
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A.3.

A.4.

Mi perfil

Mi perfil

Guardar combios

Modificar contrasefia
Modificar ntrase Modificar conarasena

Figura A.3: Vista real. Pagina de Mi perfil.

Mis pruebas

Card sorting ~ Mis pruebas

Todas tus pruebas

Nueva prueba

m  MNombr Tipa Fecha
2 & L
& i (]
= (g (]

CARD SORTING FACULTAD

Trabajo de Fin de Grado de Ingenieria informitica de 1 L n Escutla Palitécnica Supe

© 2021 Copyright.

Figura A.4: Vista real. Pagina de Mis pruebas.
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A.5. Editar prueba

Card sorting  Mis prstias

Editar prueba

Caracteristicas generales

(CARD SORTING FACULTAD

Trabusge de Fin de Grad an Esesa Folitdon

Figura A.5: Vista real. Pagina de Editar datos generales de una prueba.

Card sorting  Mis pruebas 1

Editar prueba

Categorias

CARD SORTING

Trabajo de Fin de Grado

Figura A.6: Vista real. Pagina de Editar categorias de una prueba.
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Card sorting ~ Mis pruebas

Editar prueba

Cartas
x

AUTOR

Alba Marfa Marmol

Figura A.7: Vista real. Pagina de Editar cartas de una prueba.

A.6. Resultados prueba

Card sorting

EPS)

Estadisticas generales

Figura A.8: Vista real. Pagina de Resultados estadisticas generales de una prueba.
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Card sorting

' EPS)
=
o e em e i
abeSo=a o 20n0822 O min 08 5 B ]
-] [ ]

CARD SORTING

FACULTAD

Trabajo de Fin de Grado de Ingenierfa Informética de la Es Politécnica Superior de
de Jaén.

Figura A.9: Vista real. Pagina de Resultados tabla de sesiones de una prueba.

Card sorting !

EPS)

Cartas sin clasificar

CARD SORTING

Trabajo de Fin de €
de laén.

FACULTAD AUTOR

Superior de Alba Maria Marmaol

e la Universidad

Figura A.10: Vista real. Pagina de Resultados cartas sin clasificar de una prueba.
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Card sorting

EPS)

Tabla de distancias

Figura A.11: Vista real. Pagina de Resultados tabla de distancias.
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bl dlugtes

CARD SORTING FADULTAD AUTOR

Tiabvape e Fiey dee Gy oo ipevpmrin bdiimabticn o la Urewersedind  Lomrhs Polltoecs Sugsii o Pl g o WA e Farers)

U

Figura A.12: Vista real. Pagina de Resultados arbol clster.
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A.7.

Card sorting

EPSJ

Informe

FACULTAD AUTOR
souels Politécnica Superior de Alba Maria Marmol Romero

Jaén

Copyright.

Figura A.13: Vista real. Pagina de Resultados Informe.

Prueba

Bienvenido

Comenzar

Figura A.14: Vista real. Pagina de Bienvenida de una prueba.
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Card Sorting - PruebakPs)

Lista de cartas
La Escuela Masteres oficiales Calidad @
Ingeniera Informatica
. Comision de Garantia de
Doble Mister en Ingenieria
Informética y Seguridad
Informética

Calidad

Grados @ Nueva categoria

Ingenieria mecanica Autoinformes de evaluacion

Geomiticay

Ingenieria Mecatrénica ©

Figura A.15: Vista real. Pagina de clasificacién de una prueba.

iGracias por su participacion!

Gracias por participar en el test generado de prueba

Figura A.16: Vista real. Pagina de Despedida de una prueba.
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Simulacién de anomalias en la vision.

B.1. Protanomalia

Todas tus pruebas

Nueva prueba

[ ]
g m
[ ]

Figura B.1: Vista real de la web. Protanomalia.
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B.2. Deuteranomalia

Todas tus pruebas

Nueva prueba

B 8 %
a

[
8 &

FACULTAD

CARD SORTING
Trat

Figura B.2: Vista real de la web. Deuteranomalia.

B.3. Tritanomalia

Todas tus pruebas

o & a8
r.g -4 g
e %3 ]

CARD SORTING

FACULTAD

Figura B.3: Vista real de la web. Tritanomalia.
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B.4. Protanopia

Card Sorting - PruebaEPS)

]

Figura B.4: Vista real de la web. Protanopia.

Todas tus pruebas

Nueva prueba

m  Nombe Tipo Facha
] & [}
Z (4 [}
= e [

CARD SORTING FACULTAD
Trabajo de Fin de Geado de Ingeni [

Figura B.5: Vista real de la web. Protanopia.
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B.5. Deutanopia

Todas tus pruebas

Nueva prueba

3
s = e

CARD SORTING
Wabajo d Fin de

FACULTAD
utla Pt

Figura B.6: Vista real de la web. Deutanopia.

B.6. Tritanopia

Todas tus pruebas

Nueva prueba

®  MNombre + Tipe Facha '
2 & o
. g (']
rf e g [ ]

CARD SORTING

FACULTAD

Figura B.7: Vista real de la web. Tritanopia.



Apéndice C

Manual de Usuario

En este Anexo se desarrollara un manual de usuario para facilitar el entendimiento y uso

de esta aplicacion web, aunque es bastante intuitiva.

Inicio

Al abrir la pagina web, la primera pantalla que nos aparece es la pantalla de Inicio o Home

que contiene una definicién y descripcién de la técnica de usabilidad Card Sorting junto con

el inicio de sesién para el acceso a la web (figura C.1).

Card sorting -

Iniciar sesién

Card Sorting

. . . Correo Electronic
Card sorting es una técnica utilizada para orreo Hectronico

comprobar la usabilidad o ayudar en el

disefio de la arquitectura de informacién Contrasefia

de un sitio.

Inicia sesién para comenzar o registrate

si aln no tienes una cuenta.
No tengo cuenta. Registrarse.

Figura C.1: Manual de Usuario. Pagina de Inicio (I).

Para comenzar, si el espafiol no es un idioma que entendemos, el icono de la bandera

del mend superior (junto al botén de 'Registro’) nos permite cambiar el idioma de la pagina

web. Acto seguido, podemos visualizar distinta informacién acerca de la técnica de usabilidad

deslizando hacia abajo por la pagina (figura C.2).

125
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Card sorting L

;Qué es Card Sorting?

La técnica de card sorting u ordenacion de cartas permite saber la opinidn de los usuarios sobre la forma
en que debenia estar organizado un sitio web, entre otros elementos.
Presenta 2 objetivos:

* Examinar como los usuarios pretenden organizar una estructura.

* Determinar la usabilidad de una estructura.

Clasificacion

Hay tras tipos de card sonring

Tipo cemrado Tipo hibrido

CARD SORTING FACULTAD AUTOR

Trabajo de Fin de Grado de Ingenserfa Informatica de la Unmersidad de Jaén, Escuels Polits i Lo Alba Maria Marmol Romeno

Figura C.2: Manual de Usuario. Pagina de Inicio (II).

Registro

Una vez hemos configurado la web al idioma deseado, como no tenemos cuenta para iniciar
sesién en la pagina, se procede a pulsar el botén 'Registro’ del mena superior o al enlace 'No
tengo cuenta. Registrarse’ que aparece en el cuadro de inicio de sesion.

En esa ventana se nos solicitara rellenar una serie de datos personales para poder completar
el registro en la web. Hay que tener en cuenta que un correo electrénico no puede ser usado
para dos o mas cuentas distintas, es decir, un correo electrénico solo puede pertenecer a un
nico usuario de la web.
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Card sorting -

Reqistro

Registro

FRCULTAD

Figura C.3: Manual de Usuario. Pagina de Registro.

En esta vista se ofrece la opcién de volver a la pantalla de inicio mediante el enlace
"Ya tengo cuenta. Iniciar sesién.” por si nos hemos confundido o hemos comprobado que ya
teniamos una cuenta en la web al notificarnos del error de que ya existe un usuario con un
determinado correo electrénico.

Una vez rellenados todos los campos pulsamos en 'Registro’, el botén situado al final del
formulario, y si hay algin campo incorrecto se nos indicard para poder solucionarlo. En otro
caso, si todos los datos son validos nos llevara de vuelta a la pagina de inicio indicandonos con
un mensaje de éxito que nos hemos registrado correctamente y, por tanto, podemos proceder
al inicio de sesién.
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iHas sido registrado satisfactoriamente! . 4

Iniciar sesion
Correo Electronico

Contrasena

Iniciar sesion

No tengo cuenta. Registrarse.

Figura C.4: Manual de Usuario. Registro completado.

Inicio de sesién

En esta parte, como vemos en la figura C.4, debemos introducir el correo electrénico
que pusimos durante el registro junto con la contrasefia para poder iniciar sesiéon. Una vez
introducidos los datos pulsamos en el botén 'Iniciar sesion’. Si los datos son correctos nos
llevara a la pantalla de nuestro tablén de pruebas, en caso contrario nos indicard mediante un
mensaje de error lo que ha sucedido.

Al ser nuevos usuarios, nos aparecera la pantalla de la figura C.5 donde nos indica que no
tenemos ninguna prueba creada. Para crear una prueba pulsamos en el botén 'Nueva Prueba’.
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Card sorting  Mis pruebas  Mi perf

Todas tus pruebas

Adn no has creado ningln ejercicio de card sorting

iHaz click para comenzar!

Nueva prueba

CARD SORTING FACULTAD AUTOR

Trabajo de Fin de Grado de Ingenierfa Informatica de |a Universidad de Jaén. Escuela Politécnica Superior de Jaén Alba Maria Marmol Romero

Figura C.5: Manual de Usuario. Mis ejercicios.

Crear nueva prueba

Para crear una prueba pulsamos en el botén 'Nueva Prueba’ que aparece en la ventana de
Mis Ejercicios (tanto si tenemos pruebas creadas como si no) y este botén nos mostrara una
ventana auxiliar, como muestra la figura C.6, donde se nos solicita rellenar tanto el nombre de
la prueba como la seleccion del tipo de Card Sorting que queremos crear.

Nueva prueba

Mombre de la prusba:

Tipo de Card Sorting: © Tipo abierto

Tipo cerrado

Tipo hibrido

Cancelar Crear

Figura C.6: Manual de Usuario. Crear nueva prueba.

Una vez hecho esto, pulsamos en el boton 'Crear’. Si el nombre de la prueba es valido nos
mostrara una ventana de edicién de la prueba (figura C.7), sin embargo, si el nombre no es
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valido o ya tenemos en nuestro tablén una prueba con el mismo nombre nos lo indicara con

un mensaje de error.

En este caso de ejemplo se creara una prueba de tipo hibrido.

Editar prueba

Caracteristicas generales

Figura C.7: Manual de Usuario. Editar nueva prueba.

En esta ventana podemos modificar el nombre de la prueba, asi como afiadir el mensaje
de bienvenida que leeran los usuarios que realicen nuestro test, el mensaje de despedida y/o
agradecimiento y las instrucciones que estaran disponibles durante la realizacion de la prueba.

Ademas, podemos marcar la opcién de 'Permitir cartas sin clasificar’ para dejar que los
usuarios puedan acabar de realizar la prueba dejando cartas sin categorizar. Otra opcién seria
marcar 'Pedir email a los participantes’ de forma que serd obligatorio introducir su correo
electrénico antes de comenzar a realizar una prueba, en caso de no marcar esta casilla,
simplemente se les pedira un nombre o alias con el que podran ser representados.
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Crear categoria

Si pulsamos en la pestafia 'Categorias’ podemos crear las distintas categorias de la prueba.
Se ha de tener en cuenta que esta pestafia no estd disponible para el tipo de Card Sorting
abierto ya que en este tipo las categorias son creadas por los usuarios externos que realizan la
prueba.

La ventana que nos aparece al pulsar en la pestafia de categorias es la que se presenta en la
figura C.8 por lo que si pulsamos en '+ Afiadir categoria’ nos apareceran los correspondientes
campos a rellenar de la nueva categoria (figura C.9).

Categorias
Nombre Descripcién

Figura C.8: Manual de Usuario. Editar nueva prueba. Nueva categoria (1).

Por lo que solo habra que escribir el nombre deseado para la categoria y, opcionalmente, una
descripcion que se mostrara al usuario para que tenga mas informacion acerca de la categoria
en caso de que sea necesario resolver sus dudas.

Card sorting ~ Mis pruebas

Editar prueba

Categorias

Nombre Descripcion

CARD SORTING FACULTAD AUTOR

Trabajo de Fin de Grado de Ingenieria Informdtica de la Universidad de laén. scuela Politécnica Superior de Jaén Alba Maria Marmaol Romero

£ 2021 Copyright.

Figura C.9: Manual de Usuario. Editar nueva prueba. Nueva categoria (II).

Si hemos creado alguna categoria que deseamos eliminar, habra que pulsar la "X' que se
sitia en la parte derecha de la fila de la tabla y esa fila quedara eliminada.
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Crear carta

Una vez hayamos creado las categorias deseadas pulsamos en la pestafia llamada 'Cartas’
que presenta una estructura (figura C.10) y funcionamiento casi idéntico al de las categorias.
En este caso, la pestaiia de 'Cartas’ siempre sera visible independientemente del tipo de Card
Sorting que hayamos escogido.

Card sorting  Mis pruebas M

Editar prueba
Cartas

Cartas

Nombre Descripcién

x

+ Adfiadir carta

CARD SORTING FACULTAD AUTOR

Trabajo de Fin de Grado de Ingenieria Informatica de la Univ [ scuels of N Alba Marla Marmaol Romero

021 Copyright.

Figura C.10: Manual de Usuario. Editar nueva prueba. Nueva carta.

Guardar cambios prueba

Para finalizar la edicién de datos de la prueba, pulsamos en el botén 'Guardar’ situado
siempre en la parte derecha de la pagina, para que todos los cambios que hayamos hecho
no se pierdan. Podemos pulsar dicho botén en cualquier momento durante la edicién de
la prueba, siempre que queramos guardar los cambios realizados. Una vez pulsado, se nos
mostrara un mensaje indicando que los datos han sido guardados exitosamente.

Para volver a nuestro tablén de pruebas podemos pulsar en el enlace "Volver' (situado
arriba a la izquierda) o pulsar en 'Mis Ejercicios’ presente en el mend superior de navegacion.
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Editar prueba

Ahora en nuestro tablén nos aparecera la prueba que acabamos de crear, indicandonos el
nombre, el tipo de clasificacion y la fecha de creacién de la prueba junto con una serie de
botones.

Ademas, aparece un campo de basqueda donde podemos escribir el nombre de una prueba
o un tipo, por ejemplo "abierto’, y nos mostrara todas las pruebas que presenten dicha palabra
entre sus datos. Por otro lado, el desplegable de la izquierda permite filtrar las pruebas
mostrandolas todas (como en el caso de la figura C.11), las que estan en modo edicién o
las que estan cerradas.

Todas tus pruebas

Nueva prueba

Todos v Filtrar ‘ Q  Buscar...

n Nombre + Tipo Fecha s

O nuevaPrueba Hibrido 2021/08/03 = [

Figura C.11: Manual de Usuario. Mis ejercicios.

Si queremos volver a editar la prueba debemos pulsar en el primer icono de la fila (lapiz) y
nos volvera a mostrar las ventanas de edicién con los datos que se guardaron por altima vez,
por lo que podremos modificarlos las veces que creamos necesario.

Eliminar prueba

Otra opcién presente en esta vista es la de eliminar una prueba. Para ello, pulsamos
en el botén con un icono de papelera y se nos mostrard una ventana emergente pidiendo
confirmacién de la eliminacién (figura C.12). Pulsamos en 'Eliminar prueba’ y la prueba se
eliminara de nuestro tablén de pruebas. Ademas, se mostrara un mensaje de éxito de eliminacion
de dicha prueba.
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Eliminar prueba

¢Estas seguro de que deseas eliminar esta prueba
definitivamente?

Eliminar prueba

Figura C.12: Manual de Usuario. Mis ejercicios. Eliminar prueba

Otra forma de eliminar una prueba seria seleccionando la fila o filas que deseamos borrar.
En ese instante aparecera un nuevo botén justo a la derecha del botén 'Filtrar’ (figura C.13)
que borrara tantas pruebas como hayamos seleccionado en la tabla.

m  Nombre 4 Tipo Fecha

nuevaPrusba Hibrido 2021/08/03 2 & m

Figura C.13: Manual de Usuario. Mis ejercicios. Eliminar pruebas

Cerrar prueba

Si, por otro lado, deseamos cerrar la prueba para que puedan realizar las clasificaciones los

usuarios externos, debemos pulsar en el segundo icono de la fila (flecha) segiin vemos en la
figura C.11.

Cerrar prueba X

¢Estas seguro de que deseas cerrar esta prueba definitivamente
para empezar a compartirla?

Si haces esto ya no podras editar la prueba.

Figura C.14: Manual de Usuario. Mis ejercicios. Cerrar prueba
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En este caso, se nos mostrara una ventana auxiliar preguntandonos si realmente deseamos
cerrar la prueba. Pulsamos en el botén "Cerrar prueba’ y el sistema nos mostrara de nuevo el
tablon de pruebas pero con los datos actualizados. En caso de que el nimero de cartas o de
categorias que hayamos creado no sea suficiente para cerrar una prueba, esta acciéon no sera
posible y se nos mostrard un mensaje de error.

Compartir prueba

Tras cerrar la prueba, nuestro tablén de ejercicios se mostrara como la figura C.15.

Todas tus pruebas

Nueva prueba

iActualizado satisfactoriamente! X

Todos ~ | Filtrar ‘ Q  Buscar.

m Nombre L Tipo Fecha 4

)
=]

O nuevaPrueba Hibrido 2021/08/03 =]

Figura C.15: Manual de Usuario. Mis ejercicios.

Por lo que para empezar a compartirla debemos darle al segundo icono de la fila de la tabla
(cadena) segun la figura C.15. Esto hara que se muestre una nueva ventana con la direccién
URL que debemos copiar y compartir a los distintos usuarios externos al sistema que deseemos
que realicen la clasificacién de nuestras cartas. Pulsando el botén que aparece con el icono de
copia se copiara la URL a nuestro portapapeles.

X

& Tk N o s T O TR T T n

Figura C.16: Manual de Usuario. Mis ejercicios. Compartir prueba

Una vez compartida habrd que esperar para ver los resultados obtenidos tras las
clasificaciones.
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Ver perfil

Mientras esperamos, podemos pulsar en el enlace 'Mi perfil' del mena superior de
navegacion para ver y editar nuestros datos personales. Como vemos en la figura C.17 aparecen
nuestros datos personales (correo electrénico, nombre y apellidos) de los cuales el correo

electrénico no es editable.

Card sorting M Mi perfi

Guardar cambeos

Maodificar contrasena
! = odificar conlraena

CARD SORTING FACULTAD AUTOR

ada de Ingenieria Informdtica de la Escupela Politbcrmecy Supengr e Alba Marfa Marmol Romero

Figura C.17: Manual de Usuario. Mi perfil

En una primera parte tenemos la informacién relativa a nuestros datos personales, en una
segunda seccién tenemos la posibilidad de modificacién de la contrasefia y, por Gltimo, aparece
un botén que nos permite eliminar la cuenta de usuario de la pagina web.
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Editar perfil

Podemos modificar nuestro perfil en la pestafia '"Mi perfil’. Los datos editables son nuestros
nombre y apellidos (figura C.18). Una vez modificados pulsamos en 'Guardar cambios’. En caso
de que los valores introducidos sean validos aparecera un mensaje de éxito de la modificacién
de datos, en caso contrario aparecerd un mensaje de error indicando el motivo por el que el
dato introducido no es valido.

Mi perfil
iActualizado satisfactoriamente! >

Mis datos personales Guardar cambios

Correo Electronico

usuario@gmail.com

Nombre Apellidos

Usuario Primero Segundo

Figura C.18: Manual de Usuario. Mi perfil. Editar datos personales

Modificar contrasena

Por otro lado, podemos modificar la contrasefia con la que iniciamos sesion en el sistema
introduciendo la antigua contrasefia en el campo correspondiente, asi como la nueva contrasefia
que deseamos en los siguientes campos. Pulsamos en el botén 'Modificar contrasefia’ y si
los datos son validos el sistema nos mostrara un mensaje de éxito de la actualizacion de
contrasefia. Si no son validos, nos mostrard un mensaje de error indicando el motivo por el

que la modificacién no se ha podido realizar.

Modificar contrasefa — .
odificar contrasefia

Antigua contrasefia

Nueva contrasefia Repetir contrasefia

20 caracteres, contener una letra

scula, un nimero y signo de puntuacion

Figura C.19: Manual de Usuario. Mi perfil. Modificar contrasefia
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Eliminar cuenta

Por altimo, si ya no queremos formar parte de esta pagina web y deseamos eliminar nuestros
datos podemos pulsar el botén 'Eliminar cuenta’ situado en la parte inferior de "Mi perfil’ (figura
C.17) que nos mostrara una ventana auxiliar pidiendo una confirmacién de la accién.

Si pulsamos en el botén 'Eliminar cuenta’ de la nueva ventana (figura C.20), nos llevara a
la pagina de inicio de la web, eliminando por completo la cuenta del sistema, asi como todos
los datos que hayamos generado.

Eliminar cuenta

;Estas sequro de que quieres eliminar tu cuenta de usuario

definitivamente?

i

Figura C.20: Manual de Usuario. Mi perfil. Eliminar cuenta.

Ver resultados

Volviendo a nuestro tablén de pruebas, si pulsamos en 'Mis Ejercicios’ situado en el menu
superior de navegacion de la pagina web, nos llevara de nuevo a la vista de la figura C.21.

Card sorting  Mis pruebas  Mi perf

Todas tus pruebas

Nueva prueba

Todos ~ | Filtrar | Q Buscar...

™ Nombre ¥  Tipo Fecha ¥

%
=T

O nuevaPrueba Hibrido 2021/08/03 =]

Figura C.21: Manual de Usuario. Mis Ejercicios

Esta vez pulsaremos en el primer icono de la fila (grafica) y automaticamente nos llevara
a la pantalla de resultados de la prueba sobre la que hemos decidido ver los datos.
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Ver resultados. Estadisticas generales.

La primera ventana visible de resultados que aparecera sera la vista de estadisticas generales
de nuestra prueba (C.22).

& Nolver

nuevaPrueba

Estadisticas generales
Tipo de Card Sorting: Tipo hibride
Total de sesiones completadas: 2
Total de sesiones incompletas:
Tiempo medio en completar una prueba: 02 min 18 s

Media de cartas sin clasificar: Sin resultados (esta prueba no permite cartas sin clasificar)

Figura C.22: Manual de Usuario. Resultados. Estadisticas generales

Aqui podemos ver que nuestra prueba, llamada 'nuevaPrueba’, era de tipo hibrido. Hay
un total de 2 sesiones completadas y una incompleta. Esto quiere decir que dos personas
han realizado la clasificacién de una forma correcta mientras que una tercera ha finalizado la
clasificacién de una forma incorrecta por lo que no hay datos disponibles de esa clasificacién.
El tiempo medio en finalizar la prueba es de unos 2 minutos con 18 segundos aproximadamente
y, en este caso, no se presenta una media de las cartas que se han dejado sin clasificar
ya que durante la creacién de la prueba no se marcé la opcién de 'Permitir cartas sin clasificar’.

Ver resultados. Sesiones.

Si pulsamos en la pestafia 'Sesiones’ se nos mostrara la ventana de la figura C.23 donde
se observa una tabla con las distintas sesiones que se han realizado. Cada una de las filas
presenta el email del usuario que realizé la sesion (ya que se marcé la opcién de solicitar email
a los participantes en la edicién de la prueba, en otro caso apareceria el nombre o alias de los
usuarios externos), la fecha en la que se completé y el tiempo que necesité para llevar a cabo
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la ordenacién. En el caso de no presentar la duracién significa que dicha sesién esta incompleta
por lo que no hay datos de ésta y puede ser eliminada.

&« Vaolver
Est: s generales Sesiones Tabla de ancias Cartas sin clasifica Arbol cliste; nforme
Sesiones

m Q. Buscar.

™1 Email + Fedha 7 Duradién g
alba@gmail.com 2021/08/03 00 min 22 s ﬁ o
maria@gmail.com 2021/08/03 04 min 14 s ﬁ o
Jjose@gmail.com 2021/08/28 o

Wostrando desde 1 hasta 3 - En total 3 resultados

Figura C.23: Manual de Usuario. Resultados. Sesiones

Para eliminar una sesién podemos marcar en el botén de icono con forma de papelera de la
fila deseada o seleccionar la fila o filas oportunas y marcar el botén "Eliminar’ que se habilitara
en la parte superior de la tabla. Se abrird una ventana auxiliar que pedira confirmacién de la
accién, pulsamos en 'Eliminar Sesién’ y se mostrara de nuevo la vista de las sesiones sin esa
sesién ya eliminada, asi como un mensaje de éxito tras la eliminacion.

Eliminar sesion X

:Estas seguro de gue deseas eliminar esta sesion definitivamenta?

Figura C.24: Manual de Usuario. Resultados. Sesiones (Eliminar sesién)
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Si queremos ver las agrupaciones realizadas por algtn usuario, por ejemplo, el usuario con
correo electrénico igual a 'maria@gmail.com’, pulsamos sobre el botén de icono con forma de
documento y veremos la imagen de la figura C.25.

nuevaPrueba

Sesiones - maria@gmail.com

Colores
Azul
Cereza

Rizja
Fruta

Ropa

Mueva Categoria

Figura C.25: Manual de Usuario. Resultados. Sesiones (Agrupaciones sesion)

Aqui podemos ver como a agrupado las cartas en las distintas categorias creadas
por nosotros. Recordemos que el ejercicio era de tipo hibrido por lo que el usuario
podia crear una nueva categoria, en esta caso podemos ver cémo la tarjeta azul junto a
su titulo es una categoria creada por el usuario que decidié poner de nombre 'Nueva Categoria’.

Para volver a la tabla de sesiones pulsamos en el botén "Volver' situado en la parte superior
izquierda.
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Ver resultados. Tabla de distancias.
Para ver la tabla de distancias de las cartas pulsamos en la pestafia 'Tabla de distancias’

y se nos mostrara la imagen de la figura C.26

& Volver

nuevaPrueba

Sesiones Tabla de distancias Cartas sin clasificar Arbol cluster nforme

Tabla de distancias

Camisa Vestido Manzana Cerezra Pantalon

0,00 0,00 0,00 0,71 0,00

0,00 0,00 0 0,50 0,00

1,00 1,00 0,00 0,00 i}

Figura C.26: Manual de Usuario. Resultados. Tabla de distancias

La tabla de distancias representa la similitud entre las cartas pertenecientes a la prueba. En
este caso, un valor préximo a 1 en la tabla representa igualdad mientras que un valor cercano
a 0 representa una muy poca similitud.

Los valores de la imagen C.26 pueden no tener sentido debido a ser una prueba para la
realizacion del manual.

Por altimo, los iconos que aparecen en la parte superior de la tabla ofrecen la posibilidad
de descargar los datos de la matriz de distancias en formato EXCEL o en formato CSV. Una
vez se pulse alguno de ellos, automaticamente se descargara el fichero correspondiente.
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Ver resultados. Cartas sin clasificar.

Para obtener mas informacion acerca de las cartas sin clasificar pulsamos en la pestafia

'Cartas sin clasificar’ y nos llevara a la ventana de la figura C.27.

&— Volver

Estadisticas generales

nuevaPrueba

v

asiones Tabla de distancias Cartas sin clasificar Arbol claster nforme

Cartas sin clasificar

Sin resultados (esta prueba no permite cartas sin clasificar).

Figura C.27: Manual de Usuario. Resultados. Cartas sin clasificar (1)

En este caso no se permitian cartas sin clasificar pero en caso de que estuviera permitido

la imagen seria similar a la de la figura C.28 donde se muestra todas las cartas junto con el

namero total de veces que fueron dejadas sin clasificar.

& Nolver

Nombre

Autoinformes de evaluacion

PruebakEPS)

Sesiones Tabla de distancias Cartas sin clasificar Arbol clister nforme

Cartas sin clasificar

¥ Sin dasifiar

]

Comisién de Garantia de Calidad 1
Ingenieria Informatica 0
Ingenieria mecanica 0
Ingeniera Geomatica v Topografica 0
Doble Méster en Ingeniera Informética y Seguridad Informatica 0

Méster Universitario en Ingenieria Mecatranica 0

Figura C.28: Manual de Usuario. Resultados. Cartas sin clasificar (I1)
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Ver resultados. Arbol claster.

Para obtener el dendrograma de esta prueba pulsamos en la pestafia 'Arbol cluster’ y nos
llevara a la ventana de la figura C.29.

nuevaPrueba

Arbol clister

Rarcas L]

Figura C.29: Manual de Usuario. Resultados. Arbol claster

Aqui podemos visualizar el dendrograma correspondiente a los datos generados en dicha
prueba. Cada nimero que representa un nodo en el dendrograma aparece detallado en la parte
inferior correpondiéndose con una de las cartas de la prueba.

se ha Adicionalmente, en la parte superior aparecen unos campos que permiten modificar
el tamafio de la imagen que muestra el arbol para una mejor visualizacién pudiéndose adaptar
asi a distintos tamarios. En este caso, para una mejor visualizacién, hemos modificado la altura
de la imagen.
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Realizar marcas en el dendrograma

Por altimo, para realizar marcas pulsamos en el botén 'Realizar marca’ donde se abrira un
desplegable con las distintas marcas seleccionables. En este caso (figura C.30) seleccionamos
las marcas 2 y 3 y pulsamos en 'Seleccionar’. Seguidamente vemos cémo la imagen se actualiza
remarcando las lineas de las marcas que he seleccionado.

Harcas ]

w
=3
r
a

r
=3
o
=

1

Carta 1 = Azul
Marca 1
Carta 2 = Camisa Marca 2
B . Marca 3
Carta 3 = Vestide )
Marca 4

Carta 4 = Manzana
Seleccionar

Figura C.30: Manual de Usuario. Resultados. Arbol clster (Marcas)

Esto permitird que, cuando se genere el informe, aparezcan las distintas agrupaciones de
cartas correspondientes a cada una de las marcas que se han seleccionado. Es decir, cada
marca se corresponde a distintas formas de agrupacion de las cartas que se corresponden a
una distancia de similitud o diferencia. Cabe decir que las marcas que existan se eliminaran
cada vez que se cree una nueva sesién de esa prueba, ya que significa que el dendrograma ha
cambiado.

Generar informe

Para generar el informe pulsamos en la pestaiia 'Informe’ por lo que se mostrara el contenido
de la figura C.31. Seleccionamos los datos que queremos que se muestren y pulsamos en
'Generar informe’. Automaticamente se descargara un fichero en formato .pdf.

En este ejemplo, como no se permitian cartas sin clasificar, esos datos no estan disponibles
para incluirlos en el informe, sin embargo, si hubiese estado permitido dejar cartas sin clasificar,
se podria seleccionar esa opcién para incluirla en el informe. Del mismo modo, una prueba de
tipo abierto no incluye la opcién de introducir en el informe datos sobre las categorias, ya que
no existen en ese tipo.
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«— Volver
Estadisticas generales Sesiones Tabla de distancias Cartas sin clasificar Arbol clister nforme
Informe

Selecciona los datos que deseas incluir en el informe:

Seleccionar todo
Cartas

Categorias
Estadisticas generales

Sesiones

Arbol claster

Generar informe

Figura C.31: Manual de Usuario. Resultados. Arbol claster (Informe)

Clasificacién de cartas

Finalmente, cuando el usuario externo a la web accede a través de la url que le hemos
proporcionado a las ventanas de clasificacién de tarjetas, la primera vista que les aparece es la
representada en la figura C.32

Bienvenido

Este es el mensaje de bienvenida creado por nosotros.

ijHaz click para comenzar!

Introduce tu email para poder continuar

Correo Electrénico:

Comenzar

Figura C.32: Manual de Usuario. Realizar prueba. Bienvenida.

Se mostrara el mensaje de bienvenida que determinamos en la edicién de la prueba y, segin
hayamos indicado durante la edicién, se solicitara al usuario externo su correo electrénico o
su nombre o alias. En este caso el usuario debe indicar su correo electrénico y pulsar en
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'Comenzar’. Si ningn usuario ha realizado esa prueba especifica con ese correo entonces se
mostrara la siguiente vista, sino se le indicara al usuario que ese correo no esta disponible.
Cuando pulsa en 'Comenzar’ aparece la imagen de la figura C.33.

Lista de cartas
Colores Fruta Ropa @
Rojo
Azul
Camisa @
Vestido
Manzana @

Cereza

Pantalén

Figura C.33: Manual de Usuario. Realizar prueba. Ejemplo.

La barra de navegacion superior muestra el nombre de la prueba que se esta realizando,
asi como dos botones, uno de ellos, llamado 'Instrucciones’, nos mostrara las instrucciones

descritas por el creador de la prueba (C.34) y el otro, llamado 'Acabar’, mostrara una ventana
emergente pidiendo una confirmacién para finalizar la prueba.

Instrucciones

Estas son las instrucciones creadas por nosotros. Por favor,

arrastra las cartas a las categorias, o si lo deseas, crea una nueva
categoria donde clasificar las cartas.

Figura C.34: Manual de Usuario. Realizar prueba. Instrucciones.
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En la parte de la izquierda se encuentran las cartas y en la parte de la derecha las categorias
ya generadas por el usuario creador de la prueba en caso de que haya generado categorias.
El icono de informacién asociado a algiin nombre de cartas o categorias es un botén que
muestra una pequefia ventana auxiliar con la descripcién que el creador de la prueba ha creido
conveniente que debe especificar. Por ejemplo, si pulsamos en el icono asociado a la carta
llamada 'Camisa’ nos aparece la ventana de la figura C.35. Para salir simplemente pulsamos
en el botén de la esquina superior derecha con forma de 'X'.

Descripcidn

Prenda de vestir que cubre el tronco hasta la cadera o medic
muslo

Figura C.35: Manual de Usuario. Realizar prueba. Descripcion.

Por altimo, el botén circular con un simbolo de suma situado en la esquina inferior derecha
(figura C.33) permite crear una nueva categoria. Este botén solo est4 visible para Card Sorting
de tipos hibrido y abierto. Si pulsamos en él, nos abre la ventana de la figura C.36 donde
debemos introducir el nombre que queremos para la nueva categoria y solo cuando su longitud
sea valida se habilitara el botén 'Crear’.

Afadir categoria X

Nombre:

Cancelar Crear

Figura C.36: Manual de Usuario. Realizar prueba. Afiadir categoria.

Cuando pulsamos en "Crear’ nos generara una nueva categoria y esta vez tendra asociado
un icono de papelera para poder eliminarla. Tras esto, solo debemos arrastrar las cartas a las
categorias segin se crea conveniente y al finalizar pulsamos en 'Acabar’. En la figura C.37 se
presenta un ejemplo de ordenacion.
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Lista de cartas
Colores Fruta Ropa [ ]
Pantalén
Azul Vestido
Nueva Categoria o
Cereza Camisa @

Manzana @
Rojo

Figura C.37: Manual de Usuario. Realizar prueba.

Se nos mostrara una ventana pidiéndonos confirmacién para finalizar la prueba (figura
C.38) por lo que pulsamos de nuevo en "Acabar’.

Acabar

;Estas seguro de que quieres enviar y finalizar la prueba?

Figura C.38: Manual de Usuario. Realizar prueba. Acabar.

Si hemos dejado cartas sin clasificar y en esa prueba no estaba permitido, el sistema nos
mostrard un mensaje de error indicando que debemos clasificar todas las cartas, si por el
contrario todo esta correcto nos aparece la vista final que presenta el mensaje de despedida
configurado por el creador de la prueba (figura C.39).

iGracias por su participacion!

Este es el mensaje de agradecimiento creado por nosotros

Figura C.39: Manual de Usuario. Realizar prueba. Despedida.



Apéndice D
Manual de instalacién

Durante este anexo se detallaran las distintas configuraciones e instrucciones de instalacién
de las herramientas necesarias para la puesta en marcha del sistema.

En un primer lugar, para poder trabajar y desarrollar un sitio web de forma local
comenzaremos instalando, en este caso, XAMPP [54], desde su web oficial, ya que incorpora
un servidor Apache, un sistema de bases de datos MySQL y lenguajes como PHP. Una vez

descargado, comenzamos la instalacién.

XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

£ Qué es XAMPP?

XAMPP es el entorno mas popular de
desarrollo con PHP

XAMPP es una distribucion de Apache completamente gratuita y
facil de instalar que contiene MariaDB, PHP y Perl. El paquete de
instalacion de XAMPP ha sido disefiado para ser increiblemente
facil de instalar y usar.

XAMPP

Descargar == XAMPP para 8 XAMPP para Linux o XAMPP para 08 X
Pulsa aqui para ofras versiones RS 8.0.9 (PHP 8.0.9) 8.0.9 (PHP 8.0.9)
809 (PHP 8.0.9)

Figura D.1: Manual de Instalacién. Web oficial de XAMPP

A continuacién, se enumeran una serie de pasos a seguir.

150
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Paso 1:

Abrimos el archivo descargado y pulsamos 'Next'.

Paso 2:

Figura D.2: Manual de Instalacién. Paso 1

B Sety

Setup - XAMPP

Welcome to the XAMPP Setup Wizard.

0 bitnami

< Back Next >

Cancel

Pag 151

En este caso con las opciones que estdn marcadas en la imagen de la figura D.3 es suficiente,
pero podemos dejarlas marcadas todas y pulsar 'Next'.

Paso 3:

Select Components

Server
Apache
MySQL
[ FileZilla FTP Server
-] Mercury Mail Server
- Tomcat
Pragram Languages
P

Pragram Languages
phpMyAdmin

XAMPP Installer

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install. Click
Mext when you are ready to continue,

| <Back || Next:

Figura D.3: Manual de Instalacién. Paso 2

Introducimos la ruta deseada, o dejamos la que aparece por defecto, y pulsamos 'Next'.
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Installation folder @

Please, choose a folder to install XAMPP

Select a folder |F:1p(amp|:|| |

XAMPP Installer

| <Back || Next> || Cancel |

Figura D.4: Manual de Instalacién. Paso 3

Paso 4:

Seleccionamos un idioma y pulsamos 'Next'.

ranguage @

¥AMPP Control Panel for Windows supports different languages.
Language |English

XAMPP Installer

| <Back || mext> || cancel |

Figura D.5: Manual de Instalacién. Paso 4
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Paso 5:

Desmarcamos la opcién ‘Learn more..." y volvemos a pulsar 'Next'.

Bitnami for XAMPP

Bitnami for XAMPP provides free installers that can install

Drupal, Joomla!, WordPress and many other popular open
source apps on top of your existing XAMPP installation.
https: //bitnami.com/xampp

Q E Learn more about Bitnami for XAMPP []

XAMPP Installer

| <Bak || met> || cancel |

Figura D.6: Manual de Instalacién. Paso 5

Paso 6:

Volvemos a pulsar 'Next' y comenzamos la instalacion.

Ready to Install

Setup is now ready to begin instaling XAMPP on your computer.

XAMPP Installer

| <Bak || Mext> || concel |

Figura D.7: Manual de Instalacién. Paso 6

Paso 7:

Esperamos a que se complete y finalizamos pulsando 'Finish’ por altima vez.
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containing MySQL, PHP and Perl

Installing
Unpacking files

Welcome to XAMPP! w

XAMPP is an easy to install Apache distribution

XAMPP Installer
< Back

o>

Figura D.8: Manual de Instalacién. Paso 7

Completing the XAMPP Setup Wizard

Setup has finished installing XAMPP on your computer,
[+] Do you want to start the Control Panel now?

() bitnami

G [ e | [

Figura D.9: Manual de Instalacién. Paso 7 (I)
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Paso 8:

Una vez instalado, localizamos el fichero 'php.ini’, situado en la carpeta 'php’ y buscamos
las siguientes lineas comentadas:

;extension=int/

;extension=gd

Procedemos a descomentarlas eliminando el ';" que hay delante de cada una de ellas. Estas
extensiones son necesarias para la opcion de cambiar de idioma de la web y para la creacién
de la imagen que genera el arbol cluster.

Paso 9:

Hecho esto, localizamos la carpeta 'htdocs’, creamos una nueva carpeta, en este caso
llamada 'ci’, e introducimos la carpeta de cédigo del proyecto.

Paso 10:

Llegados a este punto, podemos comenzar a lanzar los médulos de Apache y MySQL.

Modules.

Service
18:10:04
18:10:04
18-10:04
18:10:04
18:10:15
18:10:16
18:10:17
18:10:17

XAMPP Control Panel v3.3.0

Module

Apache
MySaL
FileZilla
Mercury

Tomcat

[main]
[main]
[main]
[main]
[Apache]
[Apache]
[mysql]
[mysql]

PID(s) Port(s)  Actions
11332

o 80,443 | stop
B0 3308

Start
Start

Start

The Mercury module is disabled
The Tomcat module is disabled
Starting Check-Timer

Control Panel Ready

Attempting to start Apache app...
Status change detected: running
Attempting to start MySQL app...
Status change detected: running

Admin

Admin

Admin

Admin

Admin

Config
Config
Config
Config

Config

7 Config
(&) Netstat
B shel
| Explorer
E Services
& Help

[ Quit

~

Paso 10:

Figura D.10: Manual de Instalacién. Paso 9

Accedemos mediante la url 'http://localhost/phpmyadmin/’ desde un navegador a la
interfaz donde gestionar la base de datos.

Pulsamos en 'Bases de Datos’ y creamos una nueva con el nombre "appdb’.
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M CTservidor: 127.0.0.1 A
re Bases dedatos  [] SQL (4, Estadoactual =/ Cuentasdeusuarios =} Exportar [ Importar v Mas
Rec
Bases de datos

& Nueva Crear base de datos
[ 6 ©
-3 apotd
i8-8 informaion schema Nombre e |a base de dato: | | utfmb4_general_ci ~| [ Crear
3 mysal
- n:nmm;m,smema _
e O appcb
#-0 test

information_schema  ut¢3_ge
mysal
performance._schem:
phpmyadmin

O test

Total: 6

+_ O seleccionartodo

[ Nota: Activar aqui las estadisticas de Ia base de dalos podiia causar trdfico pesado entre el servidor web y el servidor MySQL. ]

« Activar estadisticas

Figura D.11: Manual de Instalacién. Paso 10

A continuacién, importamos el documento de la base de datos y pulsamos 'Continuar’.

# Estructura [ ] saL \ Buscar Ops Privilegio: Ruti - M
Archivo a importar:
£ arehive pu
Tar pagina.
Goni ~
de tempo PHE o buen métoao pars mportar srchives
Omitir esta cantidad de consultas {en SOL) desde s primesa: | 0
Otras opeiones:
Habilte Ia revisién de las ciaves fordneas
Formato:
sa v
Opciones ificas al formato:
Modslidad SQL compatible: NONE ~
No utiizar AUTO_INCREMENT con el valor 0
Continuar

Figura D.12: Manual de Instalacién. Paso 11

Por altimo, es necesario crear un usuario de nombre 'appdbuser’ y contrasefia '12qwas’
para que todo proceda adecuadamente. En caso de que se deseen introducir otras credenciales
habria que modificar el fichero ".env’ de la carpeta 'ci’ correspondiente al proyecto.

La ruta de acceso a la pagina web desde 'localhost’ sera: ' localhost/ci/home’.
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