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RESUMEN

Este proyecto realizado como Trabajo de Fin de Grado consiste en la creacién de una
aplicacion colaborativa para la gestion y visibilizaciéon de iniciativas en los campos de la
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matemadticas (STEM, por sus siglas en inglés, Science,
Technology, Engineering and Mathematics). Es una propuesta enmarcada dentro del
proyecto CreaSTEAM (Co-thinking and Creation for STEAM diversity-gap reduction)
financiado por la Unién Europea (Ref. 2020-1-ES01-KA201-082601), que busca fomentar
las STEM desde edades tempranas creando espacios multidisciplinares en los centros de
educacion secundaria que establezcan sinergias con iniciativas y proyectos que

promueven la igualdad y la diversidad en las dreas mencionadas.

La presente propuesta se centra en crear una aplicacion web que facilite a las
instituciones educativas conocer los diferentes tipos de comunidades, asociaciones,
empresas y programas dedicados a la diversificacion de género. Se trata de un espacio
colaborativo que, ademas de servir al proyecto como uno de sus resultados principales,
permite visibilizar las iniciativas existentes, asi como acercarlas a la sociedad. Ademas
de la gestidn de dichas iniciativas, esta herramienta permitira navegar e interactuar con
las mismas bajo el concepto de mapa y proporcionard una visién grafica de los datos

recogidos para la posible elaboracién de estudios estadisticos.

Se tratard de un recurso vivo que se actualizard continuamente, contando con la
implementacién de procesos que garanticen la calidad del contenido, para entregar un
servicio fiable y consciente con la causa. Con este fin se dispone de un control de
usuarios con diferencia de roles, permitiendo exclusivamente a los usuarios registrados
en la plataforma la publicacion de nuevas iniciativas y siendo el administrador del
sistema el responsable de su supervisidn, asi como de la conclusién del proceso de alta

y la actualizacion del mapa, insertando la ultima localizacién agregada.

Se ha elaborado la documentacién necesaria para la explicacién y comprension de las
tareas realizadas a lo largo del desarrollo del proyecto, incluyendo los métodos vy
herramientas aplicadas. Como resultado, la herramienta se ha integrado en la
implementacién del proyecto CreaSTEAM en las instituciones participantes, en
concreto, dentro de las escuelas de educacidn secundaria. Se trata, por tanto, de un

proyecto real que forma parte del ecosistema CreaSTEAM.

Palabras clave: STEM, iniciativa, diversidad de género, educacion.



SUMMARY

This project, carried out as a Final Grade Project, consists of the creation of a
collaborative application for the management and dissemination of initiatives in the
fields of Science, Technology, Engineering and Mathematics (STEM). It is a proposal
framed within the CreaSTEAM (Co-thinking and Creation for STEAM diversity-gap
reduction) project funded by the European Union (Ref. 2020-1-ES01-KA201-082601),
which seeks to promote STEM from an early age by creating multidisciplinary spaces in
secondary schools that establish synergies with initiatives and projects that promote

equality and diversity in the aforementioned areas.

This proposal offer is focused on creating a web application that facilitates educational
institutions to know the different types of communities, associations, companies, and
programs dedicated to gender diversification. In addition to being one of the main
results of the project, this is a collaborative space which allows existing initiatives to be
made visible and brought closer to society. In addition to the management of such
initiatives, this tool will allow to navigate and interact with them under the concept of
map and will provide a graphical view of the data collected for the possible elaboration

of statistical studies.

It will be a living resource that will be continuously updated, counting on the
implementation of processes that guarantee the quality of the content, to deliver a
reliable and cause-conscious service. For this purpose, there is a user control with role
differentiation, allowing only users registered in the platform to publish new initiatives,
with the system administrator being responsible for their supervision, as well as for the
conclusion of the registration process and the updating of the map, inserting the last

location added.

The necessary documentation has been prepared to explain and understand the tasks
performed throughout the development of the project, including the methods and tools
applied. Consequently, the tool has been integrated into the implementation of the
CreaSTEAM project in the participating institutions, in particular within secondary

schools. It is therefore a real project that is part of the CreaSTEAM ecosystem.

Keywords: STEM, initiative, gender diversity, education.
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1. INTRODUCCION

La brecha en STEM (del inglés, Science, Technology, Engineering and Mathematics) sigue
siendo un problema que afecta a paises y regiones de todo el mundo (UNESCO, 2016,
2018). En el contexto europeo, uno de los principales retos de la Unién Europea es
aumentar la participacién femenina (identificada como una de las mayores brechas) en
STEM (Directorate-General for Research and Innovation Horizon 2020 Science with and
for Society, 2021; Verdugo-Castro et al., 2021; Zabaniotou, 2020).

En la actualidad se han impulsado gran numero de proyectos que incentivan la
incorporacion de la mujer en dichas areas en las que su participacién ha sido mas escasa
en el pasado, por motivos politicos, sociales y culturales (Botella et al., 2020; Garcia-
Holgado et al., 2020).

A pesar de ello, la brecha de género en las profesiones STEM sigue siendo notable
(Morales Inga y Morales Tristan, 2020; Tomassini, 2021; World Economic Forum, 2021).
Se estima que solo el 35% de estudiantes matriculados en carreras relacionadas con
estas materias son mujeres a nivel mundial. Este dato ofrecido por la UNESCO
(Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura) muestra
la vigente necesidad de ofrecer igualdad de oportunidades, referentes y condiciones en
la educacion de los jovenes desde edades tempranas. Este dato varia en funcion del drea
del estudio y la institucidn, siendo las dreas de tecnologia e ingenieria las mas afectadas
por la brecha de género. En particular, si se observan las cifras a nivel nacional,
Unicamente el 26,57% de las personas matriculadas en ingenierias son mujeres. Esta
cifra se reduce si analizamos informatica, donde tan solo el 15% son mujeres segun los

datos del curso 2021-2022 (la y Secretaria General de Universidades, 2022).

En este contexto, surge el proyecto CreaSTEAM (Co-thinking and Creation for STEAM
diversity-gap reduction) financiado por la Unién Europea a través del programa
Erasmus+ (Ref. 2020-1-ES01-KA201-082601). Se trata de un proyecto en el que la
Universidad de Salamanca participa como partner y cuyo principal objetivo es crear
espacios multidisciplinares dentro de los centros de secundaria con el fin de trabajar las
areas STEAM (siendo A de artes, representando la creatividad y la innovacion) desde un
enfoque inclusivo. Estos espacio, denominados STEAM-Labs (Fonseca et al., 2022),
buscan trabajar con un enfoque integrador en el que el alumnado trabaje en soluciones
para la sociedad, colaborando con otras instituciones vy iniciativas de su entorno que
trabajen en STEM (Fonseca et al., 2021).
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A nivel europeo, existe un portal, GenPORT (https://www.genderportal.eu/), cuyo
objetivo es visibilizar a nivel europeo las iniciativas, proyectos, recursos, organizaciones,
que trabajan en género y ciencia. Sin embargo, no se enfoca en iniciativas en areas STEM
y la busqueda y localizaciéon de acciones no es sencilla. Por este motivo, el proyecto
CreaSTEAM plantea entre sus principales resultados una aplicacion web que facilite
dichos procesos a los centros de secundaria.

La presente propuesta tiene como objetivo visibilizar la diversidad de género en las
STEM a través de una plataforma colaborativa en la que se gestionan numerosas
iniciativas que buscan orientar a los estudiantes en estas disciplinas partiendo de la base
de la educaciéon. Principalmente enfocado a actuar en los centros de educacién
secundaria, para mostrar las ilimitadas opciones a las que pueden acceder y en las que
pueden desarrollar su futuro profesional, asi como desarrollar sinergias entre los centros

educativos y las iniciativas y proyectos del ecosistema local.

En el presente documento se recoge la memoria explicativa del Trabajo de Fin de Grado
de Ingenieria Informatica. El informe describe los aspectos relevantes del desarrollo del

proyecto. La estructura de este estd compuesta por las siguientes secciones:

Objetivos: Se detallan los objetivos funcionales, no funcionales y personales que
se pretenden alcanzar durante la realizacidn del proyecto y tras su finalizacién.

Técnicas y herramientas: Se documentan las diversas técnicas, herramientas y

tecnologias que ha sido necesario emplear para elaborar el proyecto, asi como
el porqué de su eleccion.

Funcionalidad: Se presenta la aplicacién web resultante tras la realizacidén de este
proyecto. Para ello se hard un recorrido por toda el sistema, comentando los
principales servicios disponibles en cada pantalla.

Aspectos relevantes del desarrollo: Se explican las tareas ejecutadas, decisiones

tomadas, problematicas y cuestiones mas significativas que se han presentado a
lo largo del desarrollo de la aplicacién web.

Conclusiones y lineas futuras de trabajo: Se comentaran las conclusiones

obtenidas, tanto a nivel técnico como personal, en el desenlace del proyecto.
Asimismo, se mencionaran las posibles ramas de trabajo futuras.

Referencias.
Ademas, se incorporan a la memoria los siguientes anexos complementarios:

Anexo | — Disefio Centrado en el Usuario: En este documento se expone el

proceso de disefio aplicado, explicando cada fase ejecutada.


https://www.genderportal.eu/
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Anexo Il — Manual de usuario: Describe detalladamente la funcionalidad del
sistema para su correcto uso por parte del usuario.
Anexo lll - Manual para el desarrollador: Recoge la documentacion detallada

del cédigo desarrollado, la configuracion y despliegue del sistema, para su
correcta comprension.
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2. OBJETIVOS

El objetivo principal del sistema es el disefio y la implementacién de una aplicacién web
que permita recoger datos basicos de iniciativas de forma colaborativa, con el propésito
de visibilizar y combatir la diversidad de género e igualdad de oportunidades en las
STEM. Focalizado en actuar en centros educativos para poder establecer las bases
necesarias y motivar a los estudiantes desde edades tempranas. Para este fin se
definirdn los procesos requeridos que aseguren la calidad de la informacién publicada y

su posible modificacién por parte de los usuarios.

2.1 Objetivos funcionales

Los objetivos funcionales del sistema son los siguientes:

Gestién de usuarios: Se permitird la ejecuciéon de distintas actividades

dependiendo del tipo de usuario activo. Se diferenciaran las responsabilidades
mediante roles para aquellos registrados en la aplicacién.

Gestidon de iniciativas: Se deberd conceder el manejo de la informacidn

relacionada con las iniciativas existentes, como la posibilidad de incorporar
nuevos proyectos involucrados con la causa.

Mapa: Se mostrara la ubicacién geografica de las iniciativas vigentes en formato
mapa, permitiendo la realizacidn de busquedas y filtrado en el mismo para
facilitar su usabilidad al usuario final.

Estadisticas: Se deberan presentar estadisticas sobre los datos conocidos para
crear una visién general de las iniciativas y ofrecer al usuario la posibilidad de
generar su propio estudio sobre la informacidn analizada.

Busqueda: Se debera proporcionar un apartado de busqueda para facilitar la
localizacion de la informacidn disponible y promover una navegacion intuitiva
por la pagina web. Esta accidn se complementara con opciones de filtrado que

concretaran los resultados mostrados.

2.2 Objetivos no funcionales

Los requisitos no funcionales que requiere el sistema se listan a continuacién:

Usabilidad: El sistema deberd permitir que los usuarios alcancen sus objetivos
con rapidez, aplicando el minimo esfuerzo y carga cognitiva. Se disefara una

interfaz de usuario sencilla y familiar, que no entorpezca la navegacion.
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Fiabilidad: El sistema mostrard la informacion adecuada asegurando la
privacidad y veracidad de esta. Los usuarios tendran a su disponibilidad datos de
contacto de la organizacién, garantizando transparencia.

Portabilidad: El sistema se podra ejecutar desde cualquier plataforma y sistema
operativo, mostrando un disefio compatible y responsivo con diversos
navegadores y tamafios de pantalla.

Mantenibilidad: El sistema serd un recurso vivo que se actualizard

constantemente, asegurando la correccion de errores y la actualidad de los
datos.

Diseiio: El sistema respetara la identidad visual del proyecto CreaSTEAM.

2.3 Objetivos personales

El principal objetivo por el que he decidido realizar este proyecto como Trabajo de Fin
de Grado es ver mi capacidad de desarrollar un servicio software completo. Hasta la
fecha la gran parte de practicas las he ejecutado en equipo, por lo que llevar a cabo la

creacioén de esta aplicacién supone un reto y un logro personal.

Asimismo, son importantes la motivacién e ilusion generadas por formar parte de una
causa enfocada a promover la igualdad y diversidad dentro del mundo de las STEM que,
por propia experiencia como mujer estudiante de ingenieria informatica, cuenta con
escasa participacion femenina. Aprovechar los centros escolares para que desde la
infancia se muestren estas areas con las mismas oportunidades independientemente

del género, edad o proveniencia es un aspecto clave que se debe fomentar.

Ademas, al ser un proyecto real que tendra un ciclo de vida mucho mas prolongado que
el mero hecho de ser un requisito académico para finalizar el grado universitario, hace
asi que se planifiquen y ejecuten las tareas con mayor detalle, para lograr desarrollar un
producto funcional no solo en la teoria, sino también en la practica. Contar con un

usuario final real, produce una recompensa a todo el esfuerzo altamente gratificante.

Por otra parte, es una forma de concentrar todos los conocimientos adquiridos en los
ultimos cuatro afios adaptandolos a los requerimientos especificos de este trabajo
dentro de la programacién web, completandolos con la aplicacion y el aprendizaje de

nuevas tecnologias y herramientas como CakePHP o DevTools.



Trabajo Fin de Grado

3. TECNICAS Y HERRAMIENTAS

En este apartado se describen las técnicas, herramientas de desarrollo, bibliotecas
software y lenguajes de programacion que se han utilizado para la elaboracion del
proyecto. Se dividiran entre aquellas aplicadas en la realizacién de la aplicacién web y

aquellas necesitadas para su correcto desarrollo, gestidon y documentacion.

3.1 Técnicas y herramientas usadas en Web App

A continuacion, se especifican aquellas técnicas empleadas en la construccion del

servicio web.

3.1.1PHP 8

Lenguaje de programacién de cddigo abierto especialmente adecuado para el desarrollo
web y que puede ser incrustado en HTML. Se caracteriza porque el cddigo es ejecutado
en el lado del servidor, generando HTML y enviandolo al cliente, que recibira el
resultado, pero no accedera al cédigo subyacente. En su versién 8 se han actualizado
importantes aspectos, incorporado nuevos recursos como expresiones match, tipos de

uniones o atributos, ademas de mejoras, manejo de errores y consistencia.

La utilizacion de este lenguaje de programacion fue impuesta por la tutora del proyecto
Alicia Garcia Holgado, considerdandose un requisito no funcional del sistema. Decidié
implementarse en su Ultima versidn para reducir las herramientas de mantenimiento en

vision de futuro.

3.1.2 MYSQL (MARIADB)

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos relacionales desarrollado bajo
una licencia dual GPL/Oracle Corporation. Esta considerada una de las bases de datos
de codigo abierto mas populares del mundo (DB-Engines, 2022). Al ser una base de datos
relacional utiliza multiples tablas para almacenar la informacién. Destaca por su
compatibilidad con lenguajes de programacion como PHP, Perl y Java y su integraciéon

en varios sistemas operativos.

En este proyecto se ha utilizado este tipo de base de datos, mds en concreto su
bifurcacion MariaDB, para garantizar la persistencia y correcta gestién de la informacién

empleada.
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3.1.3 CAKEPHP

Es un framework del lenguaje de programacién PHP, disefiado para simplificar las tareas
de desarrollo web. Proporciona una estructura organizativa bdsica que facilita la
configuracion y el trabajo, siguiendo una serie de convenciones en los nombres de los
componentes del proyecto. Utiliza el patron de disefio MVC (Modelo-Vista-
Controlador). La capa Modelo representa la parte que implementa la l6gica de negocio.
Se encarga de las operaciones relacionadas con el manejo de datos. La capa Vista, en
cambio, renderiza una presentacion de datos modelados, es decir, emplea Ia
informacién disponible y produce las interfaces de la aplicacion. La capa Controlador es
la responsable de manejar las peticiones de los usuarios, elaborando una respuesta con

la ayuda de las capas anteriormente descritas.

Se detallard la estructura de una aplicacién en CakePHP, haciendo hincapié en las

carpetas mas relevantes (llustracién 1jError! No se encuentra el origen de la referencia.).

config: En ella se encuentran los archivos de configuracidn del proyecto, desde
base de datos, rutas, correos, migraciones, etc.
src: Esta carpeta contiene el cédigo principal de la aplicacién.

Controller: Archivos de las clases de los controladores.

Mailer: Archivos para el envio de emails.

Model: Archivos de los modelos de datos.
templates: Aqui se guardan las plantillas HTML necesarias para cargar las vistas.
webroot: Es el directorio raiz de todos los archivos publicos que deben ser

accesibles: imagenes, hojas de estilo CSS, scripts JS, etc.
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Para esta practica se ha empleado la version de CakePHP 4 “Strawberry”, que soporta
perfectamente PHP en su versidn 8.1. Se optd por utilizar este framework porque agiliza
considerablemente el proceso de desarrollo web, ofreciendo una facil instalacién,
rapida configuracién, un sistema CRUD de base de datos integrado, métodos de
seguridad, entre otras ventajas. Ademas, la documentacion oficial proporcionada por

CakePHP es muy concreta y es de gran ayuda para suavizar la curva de aprendizaje.

Para tomar esta decisién se realizdé una busqueda de los principales frameworks de PHP
y de los mejores valorados, CakePHP se encontraba siempre entre los seis primeros,
junto a Laravel, Symfony o Codelgnater (Brotheron, 2021) ((Gustavo B., 2022)). Estas
opciones también ofrecen buenas prestaciones, como sistemas de seguridad
integrados, configuracion minima, flexibilidad en el desarrollo o velocidad de ejecucidn.
Pero, debido a las ventajosas caracteristicas antes mencionadas y a la recomendacion
del uso de esta herramienta por parte del equipo de trabajo de la empresa en la que se

estaban realizando las practicas externas, finalmente se escogié CakePHP.

3.1.4 HTML

Lenguaje de marcado de hipertextos para la elaboracién de pdginas web (HyperText
Markup Language). Es un estandar que sirve de referencia del software desarrollado en
la elaboracién de paginas web, definiendo una estructura basica y un cédigo HTML. Esta
a cargo del World Wide Web Consortium (W3C), organizacion dedicada a la

estandarizacion de tecnologias relacionadas con la web.

Este lenguaje hace uso de etiquetas que definen los componentes de la pagina.
Cuando se afiade un elemento externo a la misma, se hace una referencia a él y es el
navegador del cliente el encargado de recuperar dicho elemento. Es asi como se

consigue elaborar un cddigo ligero que Unicamente incluye texto.

3.1.5CSS

La hoja de estilos en cascada (Cascading Style Sheets) se utiliza para definir y crear la
presentacion de un documento estructurado escrito en un lenguaje de marcado. Su
aplicacidn se centra en el disefio visual de las paginas web escritas en HTML, pero este

lenguaje puede emplearse a cualquier documento XML (Extensible Markup Language).

3.1.6 JAVASCRIPT

Lenguaje de programacién interpretado orientado a objetos, basado en prototipos,

dirigido por eventos y dinamico. Como se ha mencionado previamente, HTML aporta la
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estructura, CSS el estilo y es JavaScript el encargado de ofrecer la funcionalidad de la

aplicacion web.
3.1.7 BOOTSTRAP

Esta herramienta de frontend es una biblioteca multiplataforma de cddigo abierto para
el disefio de estilos. Utiliza plantillas de tipografia, formularios, tablas y una gran
variedad de componentes que, junto a un sistema de cuadrilla, permiten crear proyectos
personalizados totalmente responsivos. Es por ello por lo que se ha utilizado en el disefio
del proyecto, ya que un requisito no funcional es que la aplicacion sea accesible desde
cualquier sistema y/o dispositivo, necesitando asi disponer de un nivel de
responsabilidad considerable. Para su utilizacién se han insertado en el cédigo las
referencias CDN (del inglés, content delivery network) necesarias a los estilos CSS y las
funciones JS de Bootstrap 5. Se ha escogido esta ultima version disponible para
garantizar, en proyeccién al futuro, un producto con mayor ciclo de vida y menor

mantenimiento por parte del administrador.

3.1.8 FORMATO JSON

JSON (JavaScript Object Notation) es un formato de texto ligero de intercambio de datos.
Es totalmente independiente del lenguaje, simple de interpretar y generar, por lo que
supone una ventaja emplearlo para el intercambio de datos. Esta constituido por una
coleccién desordenada de pares clave-valor, también llamada diccionario (llustracién 2).
Soporta gran variedad de tipos de datos como, por ejemplo, nimeros, cadenas de

caracteres, nulos o listas.

bject [ whitecoace |
>D s @ whitespace > @—D
whitespace H string }—]

[whitespace J—(D—{vaive

En este proyecto se ha utilizado el formato JSON para introducir los datos inicialmente
conocidos de las iniciativas en la base de datos. Mediante una funcionalidad de CakePHP
llamada Seeds se pueden leer datos desde un fichero externo y a través de migraciones

los valores leidos se afiaden a la tabla indicada de la base de datos.
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3.1.9 APEXCHARTS.JS

ApexCharts es una biblioteca JavaScript de graficos que facilita la generaciéon de
diagramas creativos, personalizados e interactivos en el disefio web. Es un proyecto
gratuito y de cdodigo abierto que actua bajo licencia MIT. Existen gran variedad de
bibliotecas IS para el disefio de graficas, entre las cuales se escogié esta por ser la que
resulté mas atractiva, en cuanto a la posibilidad de colores, animaciones y formas que

se pueden crear.

Se han implementado las funciones de esta libreria para la creacion de los graficos

mostrados en la seccion de estadisticas. (llustracién 3)

Number of initiatives and related areas
® Ars
Engineering
Maths
® science

@ Technology

Technology: 96

3.1.10 MAPLIBRE GL JS

MapTiler es una plataforma de mapas que permite construir y disefiar mapas que se
podran almacenar en un servidor web o en la nube. Ofrece una gran variedad de
herramientas y servicios, entre los cuales la posibilidad de emplear Map API. Para este
proyecto, en concreto, se ha empleado MaplLibre GL JS. Esta es una biblioteca de
JavaScript que utiliza WebGL para la representacién de mapas interactivos partiendo de

mosaicos vectoriales. Forma parte del ecosistema MapLibre GL.

En un principio queria hacerse uso de Google Maps API, puesto que es la mas populary
ventajosa en cuanto a servicios ofrecidos. En cambio, debido a una serie de
inconvenientes encontrados, destacando la obligacidn de crearse una cuenta financiera
para poder emplear las funcionalidades ofrecidas, se optd por utilizar una biblioteca

gratuita.

Se puede ver un ejemplo del resultado de la implementacidn de esta herramienta en la

seccién de mapas de la aplicacidon web. (llustracién 4)
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3.1.11 NGINX

Servidor web/proxy inverso ligero de alto rendimiento. Nginx es software libre de cédigo

abierto multiplataforma, licenciado bajo la Licencia BSD simplificada.

Este tipo de servidor es utilizado en el despliegue de la aplicacidn, al ser el servidor en

produccién del que disponia la tutora del proyecto.

3.2 Técnicas y herramientas usadas en el desarrollo

Se comentan las herramientas complementarias requeridas para el correcto desarrollo

de la plataforma.

3.2.1 PHPMYADMIN

PhpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP que tiene como propdsito la gestion
de bases de datos MySQL a través de la web. Se usa para crear, eliminar o modificar
bases de datos, tablas o campos de tablas. Permitiendo su manejo a través de la interfaz

grafica o de sentencias SQL.

Se ha utilizado esta herramienta, en primer lugar, para crear la base de datos
creasteamdb vy, en las siguientes fases del desarrollo, para comprobar la correcta

insercion de datos en las tablas, eliminacion o actualizacion de estas. (llustracién 5)



Trabajo Fin de Grado

php
>

> & ¥ Estructura saL Buscar Gene:
o3 B 3

=4 Exportar [ Importar Operaciones Privileglos Rutinas ® Eventos ¥ A

cionte  F

, Nueva
creasteamdb Que contengan la palabra
o Nueva

! Tabla Accion Filas 4 Tipo  Cotejamiento Tamano Residuo a depurar
¥ areas

KE
+-p areasinitiatives
+- 1 countnies

+- 1 countriesinitiatives countries

+- croators countriesinitiatives Ex

E
[
[
E
- diversities creators Examinar (4 | o R
[

+- ¥ inltiatives
diversitiesinitiatives E

+- v keywords
Initiatives [

+- ¥ keywordsintiatives

keywords Examinar (4 i % Buscar B4
» phinxlog 4
$0% tarpetoroup keywordsinitiatives E
+- ¥ targetgroupinitiatives phinxiog !
- users targetgroup i
nitdb targetgroupinitiatives i

¥
B EEEREESRENRE®REN:

users Examing INNoDB  utfBmb4_general_c

14 tablas Numero de filas 1,689 InnoDB utfBmba_general_ci 512.0 KB o8

3.2.2 XAMPP

Este paquete software multiplataforma y de cddigo abierto fue desarrollado por
Apache Friends en el afio 2002. Su nombre es el acrénimo compuesto por X, que indica
gue soporta diversidad de sistemas operativos, el servidor web Apache, el sistema de
gestion de bases de datos MariaDB/MySQL, y los intérpretes para los lenguajes PHP y
Perl. Se distribuye bajo la licencia GNU y esta disponible para Microsoft Windows,
Linux, Solaris y MacOS X. Este programa permite trabajar en el servidor local, contando
con la ventaja de ser suficientemente seguro y rdpidamente configurable. Se ha

utilizado para configurar el entorno de desarrollo a nivel local.

3.2.3 PHPSTORM

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE, Integrated Development Environment) de
PHP creado por JetBrains, disponible en los sistemas operativos Linux, MacOS vy
Windows. Proporciona un editor para PHP, HTML y JavaScript con analisis de cédigo en
tiempo real, prevencién de errores y refactorizacidn automatica. Facilita el desarrollo de
cddigo gracias a la posible instalaciéon interna de complementos, asi como a la
compatibilidad y soporte con otras herramientas de control de versiones o gestién de

base de datos. (llustracion 6)

Hay que mencionar que para su utilizacion se requiere estar en posesion de una licencia

ofrecida por JetBrains de forma gratuita para estudiantes verificados.
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3.2.4 CHROME DEVTOOLS

Conjunto de herramientas para desarrolladores integrado en el navegador Google
Chrome. Puede utilizarse para inspeccionar elementos del HTML renderizado, analizar
la actividad de red de las paginas, revisar el correcto comportamiento de las peticiones
HTTP, facilitar la depuracién de errores a través de la consola, obtener informacién
sobre las cookies de sesidn, entre otras muchas funcionalidades. Todo ello convierte a

DevTools en un recurso muy util y valioso a la hora de trabajar en programacién web.

Dichas funcionalidades recién comentadas son de las que se ha hecho uso durante el
desarrollo del sistema para facilitar su implementacién y correccién de fallos, haciendo
especial referencia a la inspeccidén de reglas de estilo CSS aplicadas, mensajes de

depuracion en la consola y correcto envio de pardmetros en peticiones HTTP.

3.2.5DIA

Esta es una aplicacion informatica desarrollada como parte del proyecto GNOME,
dirigida a la creacion de diagramas. Compuesto por diferentes paquetes de formas para
posibilitar la construccién de distintos tipos de diagramas, como circuitos eléctricos,
UML, entidad-relacion o de flujo. Permite exportar los diagramas resultantes a formatos

de imagen y gréficos vectoriales, para facilitar su posterior tratamiento.

Se ha empleado para la realizacién de los diagramas necesarios en el proceso,
especialmente en la fase de disefio, como pueden ser el diagrama relacional de la base

de datos, el diagrama de arquitectura y el diagrama de despliegue.
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3.2.6 ADOBE XD

Esta aplicacién software desarrollada por Adobe ofrece una solucion rapida de disefio
de experiencias e interfaces graficas de usuario para variedad de plataformasy soportes.
Entre sus multiples funciones permite crear componentes reutilizables, importar clips
de video, afadir flujos de usuarios, procesar animaciones y crear interacciones de

desplazamiento, sin necesidad de implementar ninguna linea de cddigo. (llustracién 7)

Se ha utilizado en este proyecto para la realizacion de los prototipos digitales
implementados en la fase de disefio, con los que se han realizado las pruebas de usuario,

para validar el disefio creado.
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3.2.7GITY GITHUB

GIT es un sistema de control de versiones distribuido, gratuito y de cédigo abierto
disefiado para manejar proyectos independientemente de su tamafio, con rapidez y
eficiencia. Permite trabajar en un repositorio local manteniendo un historial de
versiones actualizado en un repositorio remoto. Facilita la evolucién en el desarrollo del
proyecto mediante la creacidn de ramas aisladas entre si. Los cambios realizados en el
directorio de trabajo se guardardn una vez hecha la confirmacién (operacién commit) y
solo se almacenardan en el repositorio local, a menos que se publiqguen también en el

remoto (operacion push).

A la hora de trabajar hay que intentar mantener la informacién actualizada con la Gltima

versién remota para evitar conflictos (operaciones fetch y pull), pero siempre es posible
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combinar los datos de las ramas posteriormente (operacion merge) o deshacer alguna
modificacion si esto fuera necesario (operacion reset). (llustracion 8)

GIT es una herramienta de gran ayuda que permite conocer el estado de los archivos,
localizar los cambios rapidamente y retornar a pasos anteriores. Es muy recomendable
utilizarlo en el desarrollo de proyectos personales, pero adquiere alin mas potencial en

los trabajos en equipo.

Remote Repo
(.git Directory)
(ie. Github)

<+——Also creates Working Directory K git clone

git add \4[\
/ git commit N
/ git push P

s—

Local Repo

Staging Area (.git Directory)

<+——Also updates Working Directory:

GitHub Inc. es una plataforma utilizada para alojar proyectos en repositorios remotos
empleando el sistema de control de versiones GIT recién explicado. Sirve para facilitar
la administracidn de dicho proyecto y evitar conflictos entre estados, ya que dispone de
copias con la documentacidén correspondiente por cada versidon realizada. Se utiliza
generalmente para la creacién de cddigo fuente de aplicaciones software. Este portal
estd creado para que los desarrolladores suban el codigo generado de sus herramientas
a su repositorio remoto personal y si estan configurados con acceso publico, los usuarios
pueden ver el codigo creado, descargarlo y colaborar con su desarrollo. (llustracién 10) Las
principales caracteristicas es que ofrece los mejores aspectos de estos servicios sin
perder la simplicidad, es multiplataforma y tiene multitud de interfaces de usuario, lo

gue hace que sea una de las plataformas mas utilizadas del mundo.

En este proyecto, se han utilizado ambas herramientas para gestionar los cambios
efectuados en el cddigo, controlar las distintas versiones creadas y, ademds, como
método de seguridad y respaldo, al tener almacenado el proyecto en mas de una

ubicacion.
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El primer paso fue clonar en el repositorio local en el que se ubica la aplicacién de
CakePHP el repositorio remoto de GitHub (ambos inicialmente vacios) y, aprovechando
la funcionalidad de GIT ofrecida por PhpStorm, se utilizé la interfaz del IDE para ejecutar
las operaciones commit y push necesarias durante todo el desarrollo. Se muestra
informacién sobre el estado de las ramas, las operaciones ejecutadas, los ficheros

involucrados en cada versién y muchas mas utilidades. (llustracién 9)
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4. FUNCIONALIDAD DEL SISTEMA

En este apartado se mostraran los aspectos significativos de la funcionalidad del sistema.
La explicacion se realizard teniendo en cuenta los objetivos funcionales del proyecto que
se identificaron al comienzo del desarrollo, para demostrar que se cumplen los

requisitos minimos que se pretenden alcanzar.

Toda lainformacidn relativa a la interaccién del usuario con el sistema puede consultarte
en el Anexo Il — Manual de usuario. En dicho documento se especifica de una forma mas
detallada el comportamiento del usuario y el conjunto de operaciones que puede

realizar dentro de la aplicacién web.

Para acceder a la aplicacién debe introducirse la siguiente direccién URL en el navegador

http://tool.creasteam.eu/ .

4.1 Gestion de usuarios

Para una mejor experiencia en la plataforma, se ofrece a los usuarios la posibilidad de
registrarse en la aplicacion, y asi poder acceder a todos los servicios disponibles. Tras
iniciar sesidn el usuario puede visualizar los datos relativos a su cuenta y puede
modificar los datos personales almacenados. En caso de que en el momento de
introducir las credenciales no recuerde la contrasefia, puede recibir un token de acceso
que se generara con una funcién aleatoria y se enviard a la direccion de correo asociada
a la cuenta. En las siguientes ilustraciones se muestran las pantallas de registro
(Nlustracién 11), inicio de sesion (llustracién 12), contrasefia olvidada (llustracién 13) y perfil

(lustracién 14).

- First Name
- Last Name

- Email
- Password
- Postal Code
- Birth Date

SIGN UP LOG IN

llustracion 11: Pantalla registro

17
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- Email

- Password

Forgotten password?

SIGN UP LOG IN

llustraciéon 12: Pantalla login

PASSWORD RECOVERY
A temporary password will be sent to your
email address.

llustraciéon 13: Pantalla contrasefia olvidada

N
T?AM INITIATIVES MAP STATISTICS ABOUT Q. 2 Profile ~
4 My initiatives
PERSONAL DATA Resount
Log out
First Name Claudia
Last Name Garcia
Mail Address cgb.029@gmail.com
Phone Number 0
Postal Code 36985
Birth Date 11/9/00
Gender Female

llustracion 14: Pantalla perfil
El usuario administrador dispone de dos pantallas Unicamente visibles por él. En la

primera de ellas se representan los usuarios registrados en el sistema en una tabla con

su informacién personal. En la segunda, una pantalla de eliminacién de usuarios e
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iniciativas por si fuera necesario, por la deteccion de algin comportamiento poco ético

y seguro. (llustracién 15)

'

\\ ,l‘
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STEAM UETANTETEN  INITIATIVES MAP  STATISTICS ABOUT Q. & Profile

7

My initiatives

ADMIN SETTINGS Admin Settings

The current number of registered users is: 7 Account

Log out
The current number of published initiatives is: 111

Delete user account

Insert the username of the user you want to remove from the platform

Delete initiative

Insert the ID of the initiative you want to remove from the platform

4.2 Gestion de iniciativas

En esta seccion se encuentra el centro de la finalidad de la aplicacién. En el desarrollo
del proyecto se tenia conocimiento de un centenar de iniciativas existentes en el marco
europeo, que se han registrado directamente en la base de datos, sin pasar por el
proceso de creacidn. En adicion, como el objetivo de este trabajo es crear una aplicacién

colaborativa y que sea un recurso vivo, debe permitirse afiadir nuevas iniciativas.

Esta parte de la aplicacidn solo sera accesible por usuarios registrados en el sistema, por
lo que, al intentar desplazarse a la pantalla de creacidn, si no hay ninguna sesién iniciada,

el usuario sera redirigido a la pantalla de login. (llustracién 16llustracién 12)

Aquellas iniciativas creadas por el usuario de la sesidn activa se mostraran diferenciadas
del resto mediante la incorporacién de un fondo verde y los botones de gestidn de esta:
ver, editar y eliminar. De igual manera que la pantalla de creacién, a la pantalla de
edicién solo se podra acceder a través de una iniciativa propia, por lo que se requiere

estar en posesién de una cuenta. (llustracién 17)

Estos requisitos se aplican por ldgica a la opcién de eliminar una iniciativa. En este caso
se mostrara una pantalla modal en la que se solicitara doble confirmacién por parte del
usuario, antes de borrar los datos del sistema definitivamente. (llustracién 18) (llustracién

19)

Las iniciativas publicadas se pueden consultar a través del apartado con el mismo
nombre del menu superior. En esta pdgina se muestra una tabla con informacién de

cada una de dichas iniciativas. En concreto, se establece el logo de la organizacién
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responsable si se ha insertado, o el del proyecto CreaSTEAM en su defecto; se muestra
el titulo junto a una breve descripcion, la fecha en la que se fundd y las dreas STEM con
las que trabaja. Se permite al usuario hacer una busqueda en la tabla por titulo y

contenido, asi como aplicar filtrado sobre las iniciativas mostradas. (llustracién 20)

Aquellas iniciativas creadas por el usuario registrado se pueden ver en dicha tabla
realizando un filtrado por “mis iniciativas” o a través del apartado “Mis iniciativas” del

menu del usuario. (llustracién 21)

La informacidn en detalle de una iniciativa concreta se presenta tras seleccionar el titulo
de esta en la tabla previamente mencionada. En esta pantalla se organizan los datos
conocidos y se permite acceder a la web oficial del proyecto, para investigar en mayor

profundidad la causa. (llustracién 22)

\\‘ﬂ:
STEAM Createinitiative  INITIATIVES MAP STATISTICS ABOUT Q & Profile
4
NEW INITIATIVE
* required fields
S
- Long title
- Web *
Description *
7
- Funding year - Contact
- Related areas * ¥ - Target group * ¥
. Country * ¥ - Head office address
- Keywords * - Diversity * ~
- Funding institutions

- Corporate partners

Extra information

(£d Upload logo ‘ ‘ (4 Upload header screen

‘ Cancel H Post ‘

L 4 ‘ info@steam.com ©CreaSTEAM 2022 Legal Notice Privacy Policy
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N

Nt I
rea
%TEAM

=

Ny

A

INITIATIVES MAP STATISTICS ABOUT Q& Profile ~

EDIT INITIATIVE

- Proyecto CreaSTEM
- Mapa CreaSTEM
- www.usal.es
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O Arts
Engineering

Mathematics

- O science

) Technology

- Related areas (2) ~
. Country (1) =

- Contact
- Target group (1) ~

- 12.177096960935529,42.39231422716722

- women,tech, !

I - Diversity (1) =

Incorrectly formatted keywords. Be sure to separate them by commas: first,second last

- Funding institutions
- Corporate partners

Extra information

E& Change logo \ [ (Za) Change header screen

Cancel Save changes

info@steam.com CreaSTEAM 2022 Legal Notice Privacy Policy

llustracion 17: Pantalla editar iniciativa

Delete initiative
"Proyecto CreaSTEM"

Are you sure you want to eliminate
this initiative permanently?

Once deleted, it cannot be recovered.

Cancel Delete

llustracion 18: Pantalla eliminar iniciativa
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Deleting initiative

AThis action is irreversible!

[ cance ][ pelete

llustracion 19: Pantalla confirmar eliminacion

INITIATIVES MAP STATISTICS ABOUT Q& Profile ~

INITIATIVES
Logo Initiative Year Areas Q v

N\l

%E‘m 11 de Febrero 2017 Engineering Science Technology Order by:

iz O Initiatives A-Z
O Initiatives Z-A
O First added

‘ g A Steem for Steel 2020 Technology [J Last added
Filter by:

soaate  Adalab 2019 Technology Areas
OArts
O Engineering
O Mathematics

APTE

2018 Engineering Mathematics Science Techr [ Science

Ciencia y Tecnologia en femenino
v 9 O Technology

N _ Target groups
Dot Cender 2016 Science Technology O Adults
Baltic Censortium on Promating Gender Equality in Marine Research Organisations )
. O Children
[ Evaluators
A\ i O students
BLEIB in Hessen Il . . . .
TEA 2009 Arts Engineering Mathematics Science T
%’E‘" Berami, berufliche Integration e.V. ¢ 9 ) Women
Initiatives
<& BOTSTEM dJall

& DA T T

llustracién 20: Pantalla tabla iniciativas

N
rea
TEAM O INITIATIVES MAP STATISTICS ABOUT Q& Profile ~
7
MY INITIATIVES
Logo Initiative Year  Areas Q v
Proyecto CreaSTEM
Mapa CreaSTEM 2022 Engineering Mathematics m

View | Edit | Delete

[lustracion 21: Pantalla mis iniciativas
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1]
‘\i]'e
\. rea}‘\M [UEANTENEN  INITIATIVES MAP  STATISTICS ABOUT Q& Profile ~

7
[ <] INITIATIVE DETAILS
ADALAB
. Description:
ADALAB > Startup that was created to boost women with employability difficulties to work in the digital world.
Countries where it operates:
Additional Data Spain
Website

Corporate partners:

Funding date: accenture, BBVA IT Espafia, HomeAway, Kairos Digital Solutions, Interacso, nfq, VASS, Triporate, bg, SpotAHome, Empaua,

2019 indigitall, Kubide, la locomotora, mashme, neboola, grupo onetec, Roots Mice Platform, T20 media, the cocktail, xprt, Cognizant,
imatia, String, Things02, Zooplus.es, Wildoom, amaris, bEEZY, endado.com, manfred, Sanz clima, aurigae, Track & Chain, Ultima

Related areas: Software, marketgoo, inca, adtuo, zensei, doers, amazon, Uground, Sticker Control, Osoco Software Company, neozink, Equinix,

Technology Crealogix, Carrefour, ppi, chessable, Emergya, enreda
Target groups:
Keywords:
Women S
steam.
Diversities:
Contact:
Economics
Gender gap http://adalab.es/contacto/
Location:
Croatia
L]
Monded San Maring S
Adriatic
~Andora. . Italy. Sed
Vatican
Tymhenian
° Balearic Sea
Portugal Spain Son Medtanznean
i A . o o |
® MapTiler © OpenStreetMap contributors
[ 4 ﬁ info@steam.com ©CreaSTEAM 2022 Legal Notice Privacy Policy

4.3 Mapas

Esta seccién se ha implementado principalmente en la pantalla de mapas accesible
desde el menu de navegacion superior. Es donde se muestra la localizacién geografica
de las iniciativas publicadas, para facilitar la busqueda del usuario y permitirle centrar

su atencion en aquellas ubicadas en sus zonas de interés.

Se incorpora un primer apartado con filtros aplicables para restringir la lista mostrada y
un segundo apartado con las fichas de aquellas iniciativas que aparecen para permitir

una mejor interaccién y poder ubicar cada una en el mapa.

Al seleccionar el titulo, se mostrarad la pantalla con la informaciéon detallada vista
anteriormente (llustracién 22). Al seleccionar el icono del marcador se resaltard el mismo

en el mapa mediante un desplazamiento y un zoom en la zona. (llustracién 23)
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Ademads, se muestran mapas en otras paginas de la aplicacién. Por una parte, en la
pantalla en la que se consulta la informacién relacionada con una iniciativa, si se tiene
conocimiento de en qué ubicacidn estd situada, se agregara un mapa para visualizar
geograficamente dicha direccidn (llustracién 22). Por otra parte, en la creacién o
modificacion de una iniciativa, al insertar la direccion de la sede se seleccionara

directamente sobre el mapa (llustracién 24).

\u
2 rea Create initiative  INITIATIVES MAP STATISTICS ABOUTUS Q  Login
TEAM
P4
Filter by: i
by: Python Barcelona 9=
Areas Engineering  Technology
[ Arts
(JEngineering STEAM Girls Q @
CJMathematics EupE
O science
[ Technology MASSTEAM (=28 ]
Sclence  Technology
Target groups
O Adults Educastur
[ Children Ans  Engineering Mathematics.
[ Evaluators Science _ Technology
(I students
[ Women Talent Girl (<2
Engineering Mathematics ~ Science
i
Woman-STEAM Espafia Q &

Engineering  Technology

Seré ingeniera oS
Engineering  Technology

llustracion 23: Pantalla mapa

- Country (1)~ | - 13.423034876066168,42.15475228314983

Clear address

women,tech Diversity (1)~ ‘
[J Economics

Funding institutions Gender gap ‘
[ Immigrants

Corporate partners [J None ‘

Extra information

llustracidon 24: Pantalla editar direccidn iniciativa
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4.4 Estadisticas

La informacién conocida de todas las iniciativas guardadas se recopila para la posterior
elaboraciéon de graficos que permitan al usuario analizar los resultados y extraer

conclusiones aplicables en estudios estadisticos. (llustracién 25)

Esta representacion esta siempre actualizada con respecto a la informacién almacenada

en la base de datos, lo que aumenta la fiabilidad y evoluciéon en el tiempo.

Dependiendo del tipo de grafico se pueden realizar operaciones sobre este, desde el
desplazamiento por los ejes, selecciéon y aumento de una zona, visualizacién de los
valores extraidos posicionandose sobre el diagrama, hasta la descarga en formato

imagen o en formato CSV, posibilitando la extraccidn de los datos.

Create initiative  INITIATIVES MAP STATISTICS ABOUTUS Q  Login

Number of initiatives and related areas Initiatives creation over last decades PO A A=
®as

£

Initiatives target groups

info@steam.com ©CreaSTEAM 2022 Legal Notice Privacy Policy
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4.5 Busqueda

En el menu superior accesible desde cualquier punto de la aplicacién se incluye un
apartado dirigido a la busqueda de informacidn dentro de la plataforma, representada
a través de la lupa. Se puede buscar por apartados y segun el resultado obtenido, el
usuario serd redireccionado a la pantalla correspondiente que coincida con alguna de

las palabras introducidas. (llustracién 26) (llustracién 27)
Si no se encuentran coincidencias, se informa con un mensaje de error. (llustracién 28)

Create initiative  INITIATIVES MAP STATISTICS ABOUTUS Q, Login

B

Who are we?

CreaSTEAM is a Erasmus+ project which aims

to promote diversity in STEAM in secondary
schools in collaboration with the communities
and associations of a region.

llustracion 26: Pantalla barra busqueda

R
rea
TEAM CCEREETY  INITIATIVES  MAP STATISTICS ABOUT Q, & Profile ~

4

SEARCH RESULT: "help section”

llustracion 27: Pantalla resultado busqueda

NGV Createinitiative  INITIATIVES MAP STATISTICS ABOUTUS Q  Login
TEAM
4%

ERROR: No results found that match the search: "bicycle”

Who are we?

CreaSTEAM is a Erasmus+ project which aims

to promote diversity in STEAM in secondary

schools in collaboration with the communities
and associations of a region.

llustracion 28: Pantalla error busqueda
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Se ofrece esta accién también en la tabla de iniciativas, en la que se puede buscar una
iniciativa concreta indicando el titulo de esta, o bien al introducir una expresion general

se mostrard un listado de aquellas iniciativas que contengan en su descripcidn esa
informacion. (llustracién 29) (llustracién 30)

‘l
N q‘Crea Create initiative  INITIATIVES MAP STATISTICS ABOUTUS Q  Login
SSKTEAM
A7
il
INITIATIVES
Logo Initiative Year Areas Q h 4
11 de febrero | Search
i
'ﬁ;hm 11 de Febrero 2017 Engineering Science Technology
sii'm A Steem for Steel 2020 Technology
llustracidon 29: Pantalla busqueda iniciativa
N
N rea Create initiative  INITIATIVES MAP STATISTICS ABOUTUS Q  Legin
STEAM
5
Al
INITIATIVES FOUND
Logo Initiative Year Areas Q A 4

N
é;.&'“m 11 de Febrero 2017 Engineering Science Technology

llustraciéon 30: Pantalla iniciativa encontrada

27
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5. ASPECTOS RELEVANTES DEL DESARROLLO

En esta seccidon del documento se va a explicar cdmo ha sido el proceso de desarrollo

del proyecto, recalcando los aspectos mas significativos en las distintas fases del mismo.

5.1 Marco de trabajo

Se ha utilizado el Disefio Centrado en el Usuario (UCD, User Centered Design) como
marco de trabajo, puesto que su principal enfoque de disefio es el de crear productos
que resuelvan las necesidades de los futuros usuarios, logrando establecer una
interaccidon persona-ordenador eficiente y satisfactoria, exigiendo el minimo esfuerzo
por parte de estos. De acuerdo con la norma ISO 13407, es un proceso ciclico que esta

compuesto por cuatro fases:

o Primera fase: Entender y especificar el contexto de uso. Es esencial identificar a
las personas a las que se dirige el producto, asi como precisar en qué escenario
y condiciones serad utilizado.

o Segunda fase: Especificar requisitos del usuario. Se deben determinar los
objetivos y necesidades reales que deberdn satisfacerse.

o Tercera fase: Producir soluciones de disefio. Etapa de desarrollo que puede
subdividirse en diferentes tareas que abarcan desde las primeras decisiones
conceptuales hasta la solucidn final de disefio.

o Cuarta fase: Evaluacion. Etapa en la que se verifica si las soluciones aportadas
cumplen con los requisitos establecidos. Es la fase mas importante y se lleva a

cabo mediante pruebas con usuarios.

En la llustracién 31 se aprecia el comportamiento iterativo de las fases descritas:

— N\

= o

Definicion de los
requisitos

Analisis del
contexto

-/

llustracion 31: Disefio Centrado en el Usuario
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Por hacer una breve referencia a la organizaciéon y planificacion del proyecto, hay que
comentar que se han realizado reuniones periddicas, con mayor frecuencia al comienzo
del desarrollo y mds distantes en el tiempo a medida que se avanzaba, para mantener
un seguimiento y gestionar la toma de decisiones de manera conjunta a lo largo del
proceso. Ademas, se ha empleado la herramienta Slack como canal de comunicacidn
asincrono, a través de la cual se ha favorecido la resolucidon &gil de cuestiones

conflictivas y se ha trabajado de forma constante.

Toda la documentacién especifica de esta fase del desarrollo se puede consultar en el

Anexo | — Diseno Centrado en el Usuario.

En este apartado se describiran Unicamente los aspectos mas relevantes asociados a
dicho documento, centrandose en la identificacion de los arquetipos de usuario, la
definicidn de los requisitos a través de historias de usuario, el prototipo digital y las
pruebas realizadas, el patron de disefio aplicado en la arquitectura y la estructura de la

base de datos utilizada.

Por ultimo, se comentardn aquellos aspectos mds complejos o conflictivos de la
implementacién. La construccion del codigo ha sido la fase del desarrollo que ha
necesitado de mayor tiempo y dedicacidn. Para su elaboraciéon se han empleado las
técnicas y herramientas detalladas en la seccidén 3, junto a los patrones y requisitos

establecidos en las fases de disefo.

5.2 Andlisis del contexto

El objetivo central del proyecto es la implementacién de un sistema que permita
gestionar iniciativas con el propdsito de visibilizar y combatir la diversidad de género,
principalmente, en los centros educativos. Para identificar la audiencia se involucré a
personas del equipo del proyecto CreaSTEAM con el fin de entender las necesidades
subyacentes. Teniendo en cuenta este propdsito, se pueden diferenciar tres modelos de

usuario.

5.2.1 ARQUETIPO 1: MUJERES ESTUDIANTES

Esta primera categoria esta compuesta por mujeres estudiantes, tanto en el instituto
como en la universidad, interesadas en las STEM. Dicho grupo esta integrado por las
jévenes que desconocen qué implica el hecho de dedicarse profesionalmente a alguna
de las disciplinas STEM, por aquellas que las estan estudiando en la actualidad y no

tienen la conviccion de haber tomado la decision acertada, y por aquellas que, por el
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contrario, estan muy satisfechas con el camino escogido y pueden convertirse en una

motivacion para otras alumnas.

5.2.2 ARQUETIPO 2: PERSONAL DOCENTE

Esta segunda categoria estda compuesta por personal docente en instituciones de
educacion primaria, secundaria, universitaria o profesional que imparten materias
STEM. Enfocado para aquellos que buscan nuevas formas de incentivar a sus
estudiantes, por ejemplo, con la realizacion de talleres didacticos y actividades fuera de
las aulas para ensefarles de una manera mucho mas practica y realista lo que se puede

lograr dentro de este mundo laboral.

5.2.3 ARQUETIPO 3: PROFESIONALES DEL SECTOR

Esta tercera categoria estd compuesta por profesionales STEM. Se incluyen freelancers,
directores, empleados y becarios. Por consiguiente, trabajadores desde el nivel mas bajo
al més alto, que sean propulsores de iniciativas existentes o de proyectos innovadores y

esperen convertirse en puntos de referencia para jovenes con escasa experiencia.

5.3 Definicién de requisitos

Conocidos los objetivos centrales del proyecto que se quiere disefiar, asi como los
arquetipos principales para los que esta dirigido, el siguiente paso es definir una serie
de requisitos que el usuario espera resolver durante el manejo de la aplicaciéon web. Es
decisiva su identificacion puesto que, a su vez, conforman los motivos por los que dicho

usuario toma la decision de acceder a la plataforma.

Para ello se expondran las historias de usuario. Este enfoque es el empleado en Ia
metodologia de desarrollo agil para la especificacién de requisitos de una forma corta 'y
simple. Con esta representaciéon un requisito se escribe en una frase empleando
lenguaje entendible por el usuario. Cabe mencionar que, a pesar de sus ventajas, para
gue una historia de usuario esté bien planteada, debe responder a tres preguntas: Quién
se beneficia, qué se quiere y cual es el beneficio. Es por ello por lo que se recomienda
seguir la siguiente estructura: “Como (rol) quiero (algo) para poder (beneficio)”. Un
primer borrador de las historias de usuario fue solicitado a miembros del equipo del
proyecto CreaSTEAM, y sobre ese borrador se trabajé hasta llegar a las historias de

usuario indicadas a continuacion:

Como usuario quiero poder registrarme en la web para hacer uso de todos los

servicios ofrecidos.
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Como usuario quiero poder iniciar sesidén para consultar mis datos e iniciativas.
Como usuario quiero ver una iniciativa para poder obtener mas informacién
sobre ella.

Como usuario quiero buscar iniciativas para poder encontrar la iniciativa que
busco.

Como usuario quiero filtrar las iniciativas para encontrar sélo las que me
interesan.

Como usuario quiero obtener estadisticas sobre las iniciativas para poder tener
una vision general de las mismas.

Como usuario quiero obtener datos numéricos brutos sobre las iniciativas para
poder hacer mis propias estadisticas a partir de ellos.

Como usuario quiero obtener graficos sobre las iniciativas para tener una vision
general de los datos muy facil de analizar.

Como usuario quiero obtener un mapa de las iniciativas para poder ver donde se
desarrollan las iniciativas.

Como usuario quiero poder filtrar el mapa en base a una busqueda para poder
ver el mapa de las iniciativas que me interesan.

Como creador de iniciativas quiero afadir mi iniciativa a la plataforma para que
la gente que busque entre las iniciativas pueda encontrar la mia.

Como creador de iniciativas quiero editar mi iniciativa publicada para que la
gente siempre disponga de informacion actualizada.

Como administrador quiero poder eliminar una iniciativa para que los usuarios
no reciban informacion falsa.

Como administrador quiero poder eliminar una cuenta de un usuario para que

los usuarios no reciban informacion falsa.

5.4 Prototipo y pruebas de usuario

El siguiente paso es disefiar una primera solucién sobre la que ir haciendo pruebas hasta
conseguir alcanzar un prototipo lo mds cercano posible al resultado final. Se elabord

para ello un prototipo digital con la herramienta Adobe XD.

En la primera iteracion se desarrolld un boceto compuesto por aquellas paginas vy
componentes que eran necesarios segun los datos obtenidos de las fases previas. Este
se fue revisando progresivamente en las reuniones con la tutora, en las que se tomaron
decisiones sobre el disefio, debido por una parte a los requisitos impuestos por el equipo

CreaSTEAM y por otra, porque se pudo comprobar que el disefo resultaba demasiado
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minimalista y simple. De esta manera se alcanzé una primera version del prototipo, que
fue testeada por un miembro del departamento ajeno al proyecto, y se concluyé que
ciertas secciones de la aplicacion no se presentaban accesibles, debido a la falta de
informacidn. (llustracién 32) Esto hizo que fuera necesaria una segunda iteracion en la que
se modificaron algunos elementos clave como, por ejemplo, la pantalla de iniciativas o

el menu de navegacion. (llustracién 34) (llustracién 34)

Finalmente, se completd una segunda version del prototipo que se pudo probar con dos
usuarios reales por medio de videoconferencia, gracias a la influencia de la tutora al
cargo que actué de intermediaria entre las partes. (llustraciéon 35) De estas evaluaciones
se obtuvieron buenos resultados, puesto que el disefio resultd intuitivo y en la
interaccion usuario-prototipo no se encontraron mayores problemas que los propios de

tratarse de un prototipo y contar con escasa funcionalidad.

llustraciéon 32: Primer prototipo digital

rea
\STEAM INICIATIVAS ~ ESTADISTICAS MAPA  ACERCADE <Q | & Perfil

/ Nueva Iniciativa

B Mis Iniciativas

¢Quiénes Somos? B Ver Perfil
CreaSTEAM es un proyecto dedicado a...
Creado por la necesidad de... C> Cerrar Sesion
JANIMATE A FORMAR PARTE DEL EQUIPO!

llustracién 33: Primer prototipo menu
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RN
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\Worsa ,
\ASTEAM Crear Iniciativa | INICIATIVAS  ESTADISTICAS MAPA ACERCADE Q | & Perfil
7

B Mis Iniciativas

B Ver Perfil

¢Quiénes Somos?

=> Cerrar Sesion
CreaSTEAM es un proyecto dedicado a... G

Creado por la necesidad de...
JANIMATE A FORMAR PARTE DEL EQUIPO!

llustraciéon 34: Segundo prototipo menu
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llustracion 35: Prototipo digital final

5.5 Patron arquitectéonico MVC

Se utiliza el patrén MVC (Modelo-Vista-Controlador) en el disefio de la arquitectura del
software. Su nombre parte de las tres capas en las que se organizara el sistema: capa

del modelo, capa de la vista y capa del controlador.

Esta arquitectura propone la separacidn de los componentes en las tres capas
mencionadas para separar los datos y la l6gica de negocio de su representacion grafica.
De esta manera se mantiene una estructura organizada con un acoplamiento minimo
entre las partes. Ademas, es independiente de la tecnologia y el entorno en el que se
desarrolla el sistema, por lo que puede implementarse en todo tipo de servicios y

lenguajes.

33
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En el proyecto se ha hecho uso del framework CakePHP, asi que se explicara como

funciona el patron MVC sobre esta tecnologia (CakePHP, 2022) (Mollericona E., 2014):

El modelo representa los datos de la aplicacién: Hace referencia a una tabla de
la base de datos. Es decir, cada tabla de la base de datos debe estar representada
por un modelo, que se encargara de realizar toda la interaccién con dicha base
de datos.

La vista hace una presentacidon del modelo de datos: Muestra una salida de las
respuestas enviadas tras una peticion, generalmente constituidas por plantillas
en coédigo HTML, CSS y JS. Suponen el medio por el cual el usuario interacciona
con la aplicacién web.

El controlador maneja y enruta las peticiones hechas por los usuarios: Segun la
peticién recibida y la l6gica de negocio, decidird qué respuesta se debe generar.
Contendra llamadas a modelos para el acceso a los datos y envia respuestas que

se visualizaran a través de las vistas.

La aplicacién de estas tres capas en un mismo conjunto aporta muchas ventajas,
facilitando la estructuracion del cédigo en segmentos modulares. Esto permite realizar
proyectos ligeros en los que las modificaciones en una parte de la aplicacién se afiaden
facilmente, sin verse afectadas el resto de las partes, favoreciendo la mantenibilidad del

sistema. (llustracién 36)

Helpers

DataSources

N
/

Behaviors

Controller

6
I

Components



Mapa CreaSTEAM

5.5.1 ARQUITECTURA DEL SISTEMA

En este punto se ha introducido el diagrama de la arquitectura del sistema. En la
llustracién 37 puede observarse en un formato gréfico dicha arquitectura obtenida como

resultado tras la aplicacion del patrén de disefio MVC al sistema software.

Como se especificd en los objetivos funcionales de la aplicacidn al comienzo de esta
memoria en la seccidn 2, se debe poder realizar una correcta gestion de los usuarios, de

las iniciativas, de las estadisticas y del mapa.

Esto se lleva a cabo mediante las siguientes capas de modelos, vistas y controladores:

Mapa CreaSTEAM

' |
y | | |

Gestion Inidativas Gestion Servicios Gestion Usuarios
Vista VistaMapa
Vistalniciativas : i VistaUsuario
| VistaEstadisticas I
e —| |
I I
| \ VistaHome
|
|
|

* S ControladorUsuario
Controlador | ControladorIniciativas If — — — ControladorHome

| | Datosieb |-

| 1 &
Modelo [ ] W DatosUsuarioc

DatosIniciativas

5.6 Diseio de |la base de datos

La gestidn y el almacenamiento de los datos manejados en la plataforma se llevard a
cabo a través de una base de datos relacional MariaDB/MySQL denominada

creasteamdb.

Esta compuesta por trece tablas que guardaran toda la informacién necesaria para el
correcto funcionamiento de la aplicacidn. Existe también una tabla phinxlog utilizada
por CakePHP para mantener el historial de migraciones ejecutadas sobre la base de

datos. (llustracién 38)
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La estructura de la base de datos es la siguiente:

Areas: Contienen las posibles areas relacionadas con las iniciativas. Estas son
arte, ciencias, ingenieria, matematicas y tecnologia.

Countries: Contiene un listado con todos los paises del mundo en los que puede
tener lugar una iniciativa.

Creators: Contiene relaciones entre las iniciativas y los usuarios creadores de
estas.

Diversities: Contiene los posibles tipos de diversidad con los que puede trabajar
una iniciativa, como, por ejemplo, diversidad de género, econdmica e
inmigracion.

Initiatives: Contiene toda la informacién relativa a las iniciativas que ha sido
introducida en el momento de su creacion.

Keywords: Contiene un listado de las palabras clave que se encuentran.
TargetGroup: Contiene los posibles grupos objetivo a los que va dirigido una
iniciativa.

Users: Contiene los datos personales de las cuentas de los usuarios registrados
en el sistema. La contrasefia se almacena codificada, por cuestiones de
seguridad.

Arealnitiatives, countrieslnitiatives, diversitiesInitiatives, targetGrouplnitiatives,

keywordslnitiatives: Contienen las relaciones entre las iniciativas existentes y las

opciones que estas tienen asignadas, por medio de claves foraneas.

creasteamdb
phinxlog Areas Keywords Countries | Diversities TargetGrou
history of executed migrations f N
N X . " 0 int id  int *id int .
.Hﬂa]u‘ bigint name varchaz {50) \vcrd varchazr (100) ‘country varchar (100) *id type wvarchar(50) *group varchar (50)
migration_name varchar ‘1 N
*start_time timestamp 1 |1
‘end_time datetime . . 0«
= . B
*breakpoint tinyint 0. 10.. 0..
AreasInitiatives KeywnrdsImtlatlves CountriesInitiatives DiversitiesInitiatives TargetGrouplnitiatives
*id int d it tid int tid int ‘id int
"id area int Ld initiative int 'id country int ‘id_initiative int *id_initiative int
id initiative int id keyword int 'id initiative int ‘id diversity int 'id targetGroup int
1.+ 1. 1..% 1..%
..
Users Initiatives
n
id  dint
*id int

‘firstName varchar (40)

"title

varchar (100)

B 3
lasName varchaz (40) Jxffid  dnt 1 *description text
‘username  varchar (100) ‘id_initiative int B varchar (255)
‘email varchar (50) 1 *id_user int *address varchar (200)
;p:ss\mrd Vai::;)r (255) ‘createdat timestam 1 .| fundingDate int
phone inm “contact text
birthday date °fundingInstitutions text
‘gender int “.
partners text
°postalCode int(20) ‘extralnfo text
‘photo wvarchar (255) “logoURL text
.:reatedllt timestam “headerURL text
modifiedAt timestamp *longTitle text
“createdat timestamp
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5.7 Implementacién

En esta seccidén se comentan las tareas realizadas para desarrollar el software siguiendo
los resultados obtenidos en la fase de disefio previa, que se especifican en el Anexo | —

Disefio Centrado en el Usuario, y utilizando las herramientas ya mencionadas.

Toda lainformacién referente a la implementacién, organizacién del cédigo y despliegue
del sistema se explica de manera detallada y estructurada en el Anexo Il — Manual del

programador.

Para llevar a cabo este proceso, debido a la escasa experiencia en desarrollo web, se ha
recurrido a la revision de documentacion y al uso de tutoriales disponibles en Internet
(Alimon Pito, 2022) (CakePHP, 2022) (Emprinnos, 2021) (Bootstrap, s. f.).

Los pasos seguidos en el desarrollo se ejecutaron en el siguiente orden: Primero se
descargd y configurd el servidor local por medio de la herramienta XAMPP; después se
descargd y configurd el framework CakePHP en su ultima versién (v.4); a continuacion,
se creod la base de datos creasteamdb en phpMyAdmin y, por ultimo, se cred la aplicaciéon

de Cake CreaSTEAM en la que se encuentra el cddigo del sistema web.

5.7.1 GESTION DEL FRAMEWORK

Las primeras semanas en la fase de implementacidon se dedicaron al estudio y la
comprensién de la herramienta CakePHP. Finalmente se eligié este framework porque
ofrece numerosas ventajas en relacién con los componentes integrados, por ejemplo,
de seguridad frente a CSRF (del inglés, Cross-rite request forgery), de creacidn répida de
formularios con el uso del Form Helper, autenticacidn de usuarios con Authorization
Component, enlace a hojas de estilo CSS, funciones JS e imagenes con Html Helper,
sistema CRUD que agiliza la creacién de capas del MVC necesarias, etc. Ademas de
contar con una curva suave de aprendizaje y una implementacién rapida de aplicaciones

web si se siguen las convenciones establecidas.

Si se tiene en cuenta que el conocimiento previo del lenguaje de programaciéon PHP
impuesto como requisito no funcional del proyecto era escaso y nunca se habia
programado en este lenguaje ni hecho uso de un marco de trabajo, entender el
comportamiento y la estructura de esta herramienta, asi como la utilizacién del lenguaje

no fue un proceso inicialmente sencillo.

Ademas, al decidir utilizar la ultima versién desarrollada, debido a la ventaja que esto

supone al asegurar una mayor proyeccion a futuro en el mantenimiento y actualizacién
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de la herramienta, fue complicado encontrar gran variedad de ejemplos practicos de uso
que facilitaran la asimilacién de conceptos y la aplicacidon de funciones, a pesar de la

extensa documentacion disponible en la pagina oficial del framework (CakePHP, 2022).

5.7.2 CONFIGURACION DE LA BASE DE DATOS

Uno de los primeros pasos tras la configuracién de la aplicacién en CakePHP fue
implementar la base de datos propuesta en la fase de disefio. Para ello, se cred una
nueva base de datos en phpMyAdmin. A continuacién, se establecié la conexidn entre

esta y el proyecto (llustracién 39).

'Cake\Database\Connection'

'driver' 'Cake\Database\Driver\Mysqgl'

'host' '"localhost’

rname '’

ord'

La creacidén de las tablas se llevé a cabo a través de una migracion de la base de datos.
CakePHP cuenta con el plugin Migrations, basado en la libreria Phinx, que ayuda a
realizar cambios sobre el esquema de la base de datos escribiendo archivos PHP
llamados migraciones (CakePHP, 2022). De esta manera se facilita la evolucién en el
tiempo de las tablas de la base de datos gracias a un conjunto de métodos que

implementan estos cambios, sin necesidad de escribir sentencias SQL.

Al crear migraciones se insertara una nueva tabla en la base de datos llamada phinxlog,
gue mantiene un registro de las migraciones que se han ejecutado en el tiempo.

(llustracién 40)

Y% version ¢ BE migration_name + IH start_time + I end_time : 2% breakpoint =
20220509155042 FirstMigration 2022-06-30 09:56:32.0 2022-06-30 089:56:32.0
20220530084928 AdminMigration 2022-06-30 09:56:32. 2022-06-30 09

20220613155613 InitiativesMigration 2022-06-30 89:56:32. 2022-06-30 89
20220613160301 InsertingDataMigration 2022-06- 120:12. 2022-06-30 18
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Una de las ventajas de utilizar migraciones es que se puede definir un método up() que
se ejecutard con la operacién migrate y un segundo método down() que se ejecutara
con la operacion rollback. (llustracién 41) De esta manera se pueden hacer y deshacer los
cambios, permitiendo avanzar y retroceder los pasos que sean necesarios. Este
comportamiento es de gran utilidad durante todo el desarrollo, porque permite resolver
errores modificando la base de datos rapidamente. Ademas, se puede consultar el
estado de las migraciones para conocer en qué situacion se encuentra la ejecuciéon

(llustracion 42jError! No se encuentra el origen de la referencia.).

down

$this >table( tableName: 'creators’ drop
$this--table( tableNan drop
$this >table( tableName:
$this->ta tableName: 'target tiat drop
$table - $this -table( tableName: 'areas' N (- rcrvrre - ” -
$I‘0WS $this->table( tableName: 'c t itiati drop
'name’ arts $this tableName: r i drop
'name’ 'engineering’ $this->table( tableName: 'i drop
"name’ "mathematics'’ $this tableName:
$this ableName: ties' drop

'name’ ence

this->ta > ( tableName: ' ap ' drop
"name’ "technology' $ : ‘
$this->table( tableName: 'countries’ drop
$this ~table( tableName: 'keywords' drop
$table->insert($rows saveData

PS D:\xampp\htdocs\CreaSTEAM> .\bin\cake migrations status

using migration paths
npp\htd reaSTEAM\config\Migrations
using seed paths
- D:Y npp\htdoc 2aSTEAM\config\Se
using environment default

Status Migration ID Migration Name

up 20220509155042 FirstMigration

up 20220530084928 AdminMigration

up 20220613155613

up 202206131603081 InsertingD igration

En este proyecto se han creado cuatro migraciones necesarias para: la creacion de todas
las tablas en la base de datos, la insercion de los datos del usuario administrador, la
modificacidn de la tabla Initiatives para afladir nuevas columnas y una migracién para
insertar los datos estaticos relativos a las areas de trabajo, los paises, los tipos de

diversidades y los posibles grupos objetivo de cada iniciativa. (llustracién 43)
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A continuacién, queda pendiente insertar en las tablas la informacién de todas las
iniciativas que se obtuvo al comienzo del desarrollo. Como estos datos se encuentran
en documentos externos en formato JSON, no se pueden cargar a través de una
migracion. Para este servicio, CakePHP cuenta con los archivos seed (en inglés, semilla)
que se ubican en la carpeta config/Seeds y se ejecutan bajo el plugin Migrations ya
mencionado (llustracién 44). Este tipo de archivo permite cargar de una manera rapida y
sencilla grandes cantidades de datos que pueden ser leidos desde un fichero externo y

afadidos a un nuevo registro de la tabla indicada.

5.7.3 GESTION DE USUARIOS Y SEGURIDAD

Una parte importante en toda aplicacion web que permite el registro de usuarios en el
sistema es la propia gestion de usuarios. Se tiene que garantizar la seguridad de los datos

personales en todo momento, principalmente el valor de la contraseia. Una de las
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ventajas de CakePHP es que almacena los campos de tipo password en la base de datos
ya codificados y, gracias al componente Authentication Controller utilizado en el inicio
de sesién para validar los datos de autenticacion del usuario, no es necesario manejar
esta informacién directamente en el cédigo. De este modo se reduce la manipulacion

de datos criticos y se proporciona un servicio seguro.

Aparte de esto, es muy frecuente la situacion en la que el usuario no recuerda su clave
de acceso al sistema. En ese caso, se le debe proporcionar un camino auxiliar. Es por ello
por lo que en la pantalla de inicio de sesién de la aplicacién se muestra una opcién para
recuperar el acceso, a través del correo electrénico asociado a la cuenta del usuario.
(llustracién 45) Si se introduce una direccion email no existente en la base de datos, se
mostrara un mensaje de error informativo y no se realizara ninguna operacién mas. En
cambio, si el correo es valido se generara un token en ese instante que serd enviado a
dicha direccion de correo. (llustracién 46) De esta manera el usuario podra ingresar en su
cuenta introduciendo el cédigo recibido. Para garantizar la seguridad, la formacion del
token se ejecuta mediante un método de PHP random_bytes() que genera una cadena
de longitud arbitraria de bytes pseudoaleatorios criptograficamente seguros (PHP,
2021).

PASSWORD RECOVERY
A temporary password will be sent to your

email address.
- Email

Back

llustracidon 45: Recuperar clave acceso

$query->count
$user dquery->first
$token bi x(random_bytes( length:

$user--password $token

$this->Users->save($user

llustracion 46: Generacidn token seguro

41



Trabajo Fin de Grado

5.7.4 INCORPORACION DE MAPAS

Uno de los requisitos principales del sistema es la posibilidad de situar geograficamente

las iniciativas en un mapa.

La primera fase fue determinar el disefio que tendria esta pagina en la creacion del
prototipo digital. Fue un proceso que conté con varios cambios, ya que desde el
comienzo no se tenia muy claro cémo podria implementarse y la informacion que se iba
a mostrar acompanando al mapa. Tras tomar una serie de decisiones con la tutora se
consiguié elaborar un primer boceto de la pantalla, que resulté ser poco satisfactorio
(llustracion 47). Se requeria diferenciar la parte de busqueda/filtrado de la parte
informativa con los datos de las iniciativas. La solucién encontrada fue analizar otras
aplicaciones con mapas internos y el estilo de los cards en Material Design. Se optd por
ejecutar un disefio final orientado como el mapa de Booking, para lograr combinar todos
los elementos necesarios en una misma pantalla y, ademas, ofreciendo una vista familiar

al usuario para facilitar la interaccion (llustracién 48).
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Posteriormente, la fase de implementacion del mapa originé una serie de conflictos.

La APl de mapas mds completa y con mayor rango de funciones de personalizacion
existente en la actualidad es Google Maps API. Tan destacables son sus numerosas
ventajas como su principal inconveniente: su uso estd limitado a los usuarios registrados
en Google Cloud Platform, para lo que se requiere crear una cuenta de facturacion. Tras
evaluar la situacion con la tutora se optd por buscar otra herramienta de creacién de
mapas que fuera open source, en linea con la politica de la Unién Europea en la

financiacion del proyecto software.

Finalmente se utilizé la herramienta MapTiler Cloud con la libreria MapLibre GL JS. La
documentacidn de esta biblioteca no resultd ser muy explicativa, motivo por el cual esta
parte conllevd una mayor dificultad a la hora de implementarla. Es por ello por lo que
se limitd la interaccién del usuario con el mapa y no se ha podido generar la opcién de
busqueda de sitios dentro de este, que habria mejorado la localizacién de direcciones,
principalmente en la creacién de una iniciativa. Esto se debe a que todo el manejo
interno de informacién se realiza mediante coordenadas geograficas y para permitir al
usuario insertar manualmente la direccidn, se deberian realizar una gran cantidad de
validaciones para controlar que se introducen direcciones correctas y posteriormente
habria que calcular las coordenadas correspondientes. Este es el punto conflictivo,
puesto que no se ha logrado obtener dicha conversién bidireccional entre coordenadas
y direcciones. Por este motivo para indicar la ubicacién de una iniciativa se selecciona

directamente una zona del mapa y se cargan las coordenadas de este punto.

Un ejemplo de interaccién entre el usuario y el mapa principal se puede ver en el video

referenciado en la llustracién 49.
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llustracion 49: Video interaccion mapa

5.7.5 GENERACION DE ESTADISTICAS

Otro requisito importante en las historias de usuario definidas es el analisis de los datos

conocidos, mediante el calculo de estadisticas y la generacién de graficos.

En la fase de prototipado se elaboré un disefio poco concreto de esta parte de la
aplicacién, ya que simplemente se mostraban cuatro imagenes que hacian referencia a
un diagrama. Al no saber cdmo se iba a relacionar la informacién, no se tenian
estadisticas definidas y no fue hasta que se insertaron todos los datos conocidos en la
base de datos que se pudo analizar la informacion disponible para el cdlculo de

estadisticas. (llustracién 50)

\\;!lz

rea

//ﬁSTEAM Crear Iniciativa | INICIATIVAS ~ ESTADISTICAS MAPA  ACERCADE Q| Iniciar Sesién
7

I":m

Grafica - Lorem Ipsum Grafica - Lorem Ipsum

Grafica - Lorem Ipsum Grafica - Lorem Ipsum

4

llustracion 50: Boceto estadisticas


https://www.youtube.com/embed/u_h1myrPlYc?feature=oembed
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Inicialmente solo hay un centenar de iniciativas publicadas en la aplicacion, por lo que
la variedad y cantidad de dicha informacién no permite realizar grandes estudios. Esta
es la razén por la cual al momento las estadisticas generadas son sencillas, pero se
plantea como linea futura de trabajo proporcionar mayor detalle en este apartado, en
funcién de las necesidades de los usuarios. Hay que comentar que se han creado cuatro
tipos de diagramas diferentes, que relacionan el nimero de iniciativas existentes con las
areas de trabajo relacionadas, la evolucion de la creacién de iniciativas en las Ultimas
décadas, los principales grupos objetivo y la distribucidén de iniciativas entre algunos de

los principales paises europeos (llustracién 51).

EAM

N
%{ rea Create initiative  INITIATIVES MAP STATISTICS ABOUTUS Q & Profile ~
I

Number of initiatives and related areas Initiatives creation over last decades Qoafa=

®ans
/\ A f{

40
32
24
1

.

1980 1900 2000 2010

Initiatives target groups

Poasa=

Country initiatives

llustraciéon 51: Estadisticas generadas
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Para la implementacion de esta parte se ha utilizado la libreria ApexCharts, que permite
crear graficos interactivos. Se puede elegir entre variedad de estilos y formatos v,
ademas, pone a disposicion del usuario ejemplos de elaboracién de diagramas desde

niveles basicos hasta otros mas avanzados.

El aspecto conflictivo es que no facilita la depuracién del cédigo. Si se produce algun
error en la estructura implementada para la generaciéon del grafico, no se muestra el
resultado esperado en pantalla, pero no se informa acerca del elemento responsable. El
fallo puede ser causado, por ejemplo, en el conjunto de datos sobre los que operar, en
la declaracién del tipo de grafico o en la descripcidn de las etiquetas, pero se
desconocerd cudl es el origen concreto. Esto hace que resulte mas tedioso el trabajo,

sobre todo si ho se conoce bien la herramienta ni cdmo funciona.

5.7.8 DESPLIEGUE

La ultima accidn realizada fue el despliegue de la aplicacién implementada en un
servidor web. Este proceso se ha llevado a cabo bajo la supervisiéon de la tutora del

proyecto.

Para una mayor informacion acerca de los pasos detallados de la ejecucion de esta

operacion consultar el Anexo Ill — Manual del programador.

El servidor en el que se ha ejecutado el despliegue ha sido elegido en funcién de sus
caracteristicas técnicas, siendo necesario actualizar de PHP7.2 a PHP8 para trabajar con
la misma version que el sistema software desarrollado. Dicho servidor es un Ubuntu
18.04 LTS ubicado en la Facultad de Ciencias de la Universidad de Salamanca. Se trata
de un servidor que pertenece al grupo de investigacion en el que estan disponibles otra

serie de aplicaciones en produccién.

Durante el despliegue se produjeron una serie de problematicas. En primer lugar, el
servidor local que se utilizé en la etapa de desarrollo, configurado en la herramienta
XAMPP mencionada al principio del documento, es de tipo Apache2, en contraposicion
al presente servidor de produccién que es Nginx. Para lograr un correcto despliegue de
la aplicacion CakePHP se tuvieron que hacer unas pequefias modificaciones en la
configuracion del servidor, debido a este paso entre servidores diferentes. En segundo
lugar, se tuvieron que modificar una serie de llamadas en el cddigo a las tablas de la base
de datos, debido a conflictos producidos por case sensitive, que no resultaron sencillos
de identificar. En dltimo lugar, al tratarse de un servidor en produccién con otras

herramientas asociadas a proyectos de financiacién, todo el proceso resultaba delicado
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y tuvo que hacerse con sumo cuidado para evitar causar fallos en el resto de las

aplicaciones presentes en este servidor.

Es importante destacar que la aplicacion desarrollada forma parte de un proyecto real.
Esto conlleva a una serie de requisitos minimos que deben garantizar al cliente la oferta
de un producto fiable y disponible, que posibilite en cualquier momento una experiencia
de usuario lo mas satisfactoria posible y sin errores provocados por fallos en el lado del

servidor.

El proceso de despliegue se representa en el diagrama de despliegue en la llustracién 52.

DD
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Interfaz grafica Base de Datos
MAriaDB/MySQL
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6. CONCLUSIONES Y LINEAS FUTURAS

Este ultimo apartado se centra en explicar los logros alcanzados con la realizacién de
este proyecto y comentar algunas mejoras que se podrian aplicar en un posible futuro

sobre este trabajo.

6.1 Conclusiones

Para comenzar, se revisaran los objetivos del sistema definidos en la fase inicial del

desarrollo y vistos en el apartado 2 del documento.

Se ha conseguido implementar un sistema de gestion de usuarios, utilizando el
componente Authentication Component de CakePHP, para controlar el registro
y las sesiones iniciadas, ademas de permitir el acceso a sus datos de cuenta y a
su modificacidn. Se controla el comportamiento de los usuarios a través de un
rol administrador que posee permisos especiales.

Se ha logrado desarrollar un sistema de gestion de iniciativas que permite a
cualquier usuario consultar informacidn general y especifica de los proyectos
publicados en la plataforma, pero restringe la creacién de nuevas iniciativas solo
a los usuarios registrados para realizar un mejor control sobre los datos
insertados y ofrecer un servicio fiable y seguro.

Se ha logrado realizar una seccion dedicada a la visualizacion e interaccion de
mapas, aplicando librerias JavaScript, para mejorar la experiencia del usuario con
el manejo de la aplicacion y permitirle ubicar las principales zonas geograficas en
las que se fundan estas iniciativas.

Se ha llevado a cabo un apartado de estadisticas dedicado a la representacién de
la informacién en formato grafico para orientar a los usuarios en el analisis y
estudio de los datos disponibles.

Se ha conseguido desarrollar un sistema de busqueda vy filtrado de informacién
gue permite a los usuarios personalizar la navegacion por los aspectos de mayor
interés.

Gracias a la aplicacién de herramientas y lenguajes de programacién enfocados
en el disefio de estilos, como Bootstrap y CSS, se haimplementado una aplicacion
web altamente responsiva y portable, accesible desde cualquier sistema o
plataforma.

Por ultimo, siguiendo las técnicas proporcionadas por el método de Disefio
Centrado en el Usuario y la planificacién agil, se han realizado correcciones y

mejoras rapidas teniendo en cuenta la opinidén de los usuarios reales, que han
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posibilitado el desarrollo de una aplicacidon con un grado de usabilidad notable,
con el que se espera lograr una navegacién intuitiva y exitosa por parte del

usuario en toda la web.

En lo referente a los objetivos personales definidos al comenzar el proyecto, se han
logrado cumplir con gran satisfaccion. He conseguido incrementar mi conocimiento
sobre programacién web considerablemente, descubriendo que es una parte de la
informatica que me resulta muy interesante y se puede aplicar para plantear soluciones
en cualquier dmbito. Por ejemplo, como el caso que se nos presenta en este trabajo, en
técnicas para visibilizar y promover las STEM en los estudiantes independientemente de
su género. Por otro lado, se han aplicado numerosas herramientas durante las distintas
fases del proyecto, gran parte de ellas utilizadas por primera vez, como CakePHP,
Bootstrap, JavaScript o el formato JSON, ampliando asi el conjunto de tecnologias con
las que me siento comoda trabajando, gracias al exhaustivo estudio realizado. Con todo
ello, he sido consciente de las puertas que abre el mundo de la informatica, lo que uno

mismo es capaz de hacer y lo mucho que aun queda por aprender.

Por supuesto, se han tenido que revisar conocimientos adquiridos durante las
asignaturas estudiadas en el grado, aplicando en un modo practico algunos de ellos,
como la Técnica Persona o las historias de usuario para la definicién de requisitos,

obteniendo beneficios y apreciando sus ventajas.

Asimismo, incorporarme a un proyecto real, cuyo desarrollo estd en proceso
actualmente, me ha permitido lidiar con los beneficios y también inconvenientes al
trabajar con clientes reales. Por una parte, las ventajas de contar con usuarios reales
hacen que sea mas sencilla la toma de determinadas decisiones, ya que se deben tener
siempre en cuenta las necesidades de estos antes que las necesidades propias. Situacion
gue a veces genera conflictos, debido principalmente a la imposicion y limitacién de
funcionalidades de la aplicacién que vienen determinadas por el verdadero uso que se
va a hacer de esta, y no por aquello que se podria incorporar por gusto del programador.
Sin embargo, como ya se ha mencionado en alguna ocasion, tener la oportunidad de
formar parte de un proyecto de este tamano ha sido razén de peso que ha mantenido

mi motivacién durante los meses que ha durado el desarrollo del proyecto.

6.2 Lineas de trabajo futuras

Este proyecto forma parte, a su vez, de un proyecto de mayores dimensiones

denominado CreaSTEAM vy financiado por la Unidn Europea. Su ciclo de vida no finaliza
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con la entrega de este Trabajo de Fin de Grado, por lo que se asegura que en un futuro

serd necesario aplicar ciertas mejoras y tareas de mantenimiento.
Se consideran las siguientes lineas de trabajo:

Incorporar la opcion de busqueda de direcciones en el mapa, que no ha podido
llevarse a término en esta primera version.

Permitir el registro e inicio de sesidn por medio de una cuenta de Google.

Al disponer de un numero notable de iniciativas registradas, aumentar la
variedad de graficos generados para visualizar mayor tipo de estadisticas y poder
obtener asi datos mas concluyentes.

Permitir una mayor personalizacion por parte del usuario, por ejemplo, con la
seleccion de iniciativas o areas de trabajo favoritas.

Permitir al administrador del sistema la posibilidad de hacer que una iniciativa
se vea publicamente o no, en vez de solo eliminarlas, cuando no se cumplan con
los requisitos minimos de fiabilidad.

Incorporar una seccion de eventos en la que puedan publicarse programas y
actividades temporales dirigidas por los responsables de iniciativas.

Crear un apartado de comunicacién dirigido Unicamente a los usuarios
registrados para que puedan ponerse en contacto entre ellos, bien entre

usuarios interesados con los creadores, o bien entre los equipos creadores.
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