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Abstract

The project’'s documentation that will be developed in this final degree project involves a

control system of the images’ accessibility using a web application.

This project consist in the design and implementation of a web application where any kind of
magazine could indicate the minim requirements that all image should fulfill to be allowed to
publish that image, and where the author would upload his images to be analyzed and check
if meet the requirements established by the publisher and if this image is accessible to
people with visual problems. Also, authors will have access to a form where they can create
an alternative text with the information showed in the image. This text will allow that people

with visual problems have access to the same information thanks to an alternative path.

By developing this project we try to make an easy images’ management for the publishers
and the authors when they do a new article. At the same time, we try to make more
accessible the content in this articles to people with any kind of visual problem.

Resumen

El proyecto documentado que se desarrollara en este Trabajo Fin de Grado consiste en un

sistema de control de la accesibilidad de imagenes mediante una aplicacién web.

El proyecto consiste en el disefio e implementacion de una aplicacion web donde cualquier
tipo de revista o editorial pueda indicar cuales son los requisitos minimos que deben cumplir
las imagenes que vayan a ser publicadas en los articulos de las revistas, donde el autor
pueda subir sus imagenes para ser analizadas y comprobar si cumplen los requisitos
indicados por la editora y si dicha imagen es accesible para personas con problemas
visuales. Ademas se les proporcionara a los autores un formulario para crear un texto
alternativo con la informacién que se muestra en la imagen para que una persona con
problemas para visualizarla pueda obtener la informacion que en ella se muestra por una via

alternativa.

Mediante el desarrollo de este proyecto se pretende facilitar la gestion de las imagenes a
editoriales y autores a la hora de realizar la publicacion de nuevos articulos y, a la vez, hacer
mas accesible el contenido de los nuevos articulos que se publiqguen a personas con

cualquier tipo de problema visual.



Resum

El projecte que es desenvolupara en aquest Treball de Fi de Grau consisteix en un sistema

de control d’accessibilitat d'imatges mediant una aplicacié web.

El projecte consisteix en el disseny i implementacié d’'una aplicaci6 web on qualsevol tipus
de revista o editorial pugui indicar quins son els requeriments minims que han de complir les
imatges que vagin a ser publicades en els articles de les revistes, on els autors puguin pujar
les seves imatges per ser analitzades i comprovar si compleixen els requeriments indicats
per la editora i si la imatge és accessible per a persones amb problemes visuals. A mes se
lis proporcionara als autors un formulari per a crear un text alternatiu amb la informacio que
es mostra a la imatge per que una persona amb problemes per visualitzar-la correctament

pugui obtenir la informacié que en ella es mostra per una via alternativa.

Gracies al desenvolupament de aquest projecte es pretén facilitar la gestié de les imatges a
les editorials i als autors a I'hora de realitzar noves publicacions i, al mateix temps, fer més
accessible el contingut de les publicacions a persones amb qualsevol tipus de problema

visual.
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1. INTRODUCCION

Todas los articulos que se realizan en las revistas, ya sean impresas o digitales, suelen
utilizar imagenes para ilustrar su contenido o proporcionar ejemplos sobre el tema que se
esta tratando. Esto suele ser de gran ayuda para los lectores, ya que facilita la comprension
y la asimilacién de la informacién que se esta exponiendo en el articulo o proporciona una

informacion indispensable para la comprensién de todo el articulo.

Cuando dichas imagenes no cumplen un minimo de requisitos para poder ser entendibles o
su formato supone un problema para los lectores con algun tipo de problema visual nos
encontramos con diferentes dificultades. Que las imagenes no sean adecuadas supone un
impedimento para que determinadas personas tengan un acceso completo a estos
documentos y a la informacion que contienen. Por este motivo es necesario que tanto las
editoras como los autores realicen un esfuerzo para que todo el contenido que publiquen sea

accesible para todo el mundo.

Para poder facilitar la tarea de comprobar y convertir todas sus imagenes en informacion
accesible, se ha decidido crear una aplicacion web donde las editoriales puedan establecer
cuales deben de ser las caracteristicas minimas que deben cumplir las imagenes que vayan
a ser publicadas en la revista para que sean consideradas accesibles, y permitir a los
autores comprobarlos con facilidad y ofrecerles herramientas para poder conseguir un mayor

grado de accesibilidad.

1.1 Legislacion

En la actualidad, en la legislacion espafiola existen diferentes normas relacionadas con el
campo de la accesibilidad, buscan garantizar que todos los ciudadanos del estado pueden
acceder con libertad e igualdad a todo tipo de informacion o documentacion disponible. Esto

incluye los articulos publicado en revistas.

La primera mencion existente sobre la necesidad de eliminar los obstaculos y promover una
sociedad igualitaria la encontramos en la Constitucion Espafiola de 1978, donde queda
reflejado que “Corresponde a los poderes publicos promover las condiciones para que la
libertad y la igualdad del individuo y de los grupos en que se integra sean reales y efectivas;
remover los obstaculos que impidan o dificulten su plenitud y facilitar la participacion de
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todos los ciudadanos en la vida politica, econdmica, cultural y social” [articulo 9.2]. Mas
concretamente, en el articulo 49 de la carta magna espafiola se especifica que “Los poderes
publicos realizaran una politica de prevision, tratamiento, rehabilitacion e integracién de los
disminuidos fisicos, sensoriales y psiquicos, a los que prestaran la atencion especializada
gue requieran y los ampararan especialmente para el disfrute de los derechos que este
Titulo otorga a todos los ciudadanos” [articulo 49]. Estos dos articulos supusieron el primer

paso en la legislacion para la integracion social de los discapacitados.

Mas tarde en 2003 se redact6 la LIONDAU o ley 51/2003 de igualdad de oportunidades, no
discriminacion y accesibilidad universal de las personas con discapacidad, donde en su
articulo numero 10 se regula las condiciones minimas de accesibilidad y no discriminacion
para alcanzar el mayor nivel de igualdad de oportunidades para todos los ciudadanos sin

tener en cuenta sus discapacidades.

Esta ley fue derogada en 2013 por el Real Decreto Legislativo 1/2013 donde se aprueba el
Texto Refundido de la Ley General de derechos de las personas con discapacidad y de su
inclusion social. Este nuevo Real Decreto Legislativo unifico la LIONDAU con otras leyes de
caracter similar, entre las que destaca la ley 13/1982, de 7 de abril, de integracion social de

los minusvalidos.

1.2 Tipos de alteraciones visuales

A continuacion expondremos de forma global algunas de las alteraciones visuales que

existen y que estan relacionadas con nuestro proyecto.

Pérdida de sensibilidad al contraste. La sensibilidad al contraste es la habilidad para
distinguir entre variaciones de luz, su pérdida produce un efecto de desaparicion de bordes,

de objetos que se mezclan y la sensacion de tener un halo grisaceo en el campo visual.



Figura 1. Ejemplo de pérdida de constraste.

Vision borrosa. Causa una dificultad para detectar o identificar objetos en un entorno con
buenas condiciones visuales donde con una vision normal estos objetos podrian ser

identificados perfectamente.

Figura 2. Ejemplo de vision borrosa.

Deslumbramiento. Es un fendmeno visual que causa una dificultad para diferenciar objetos
debido a que produce un efecto de sobresaturacion de la luz alrededor de los focos de luz o
de las superficies que la reflejan.

Figura 3. Ejemplo de deslumbramiento.

3



Nieve visual. Este sintoma causa que la persona afectada vea como si estuviera nevando,
especialmente con fondos oscuros. La densidad de la “nieve” varia dependiendo de la
persona, en los casos mas graves puede dificultar a la persona llevar una vida normal,

incluso llegando a impedir que esta persona pueda leer.

Figura 4. Ejemplo de nieve visual.

Daltonismo. El daltonismo es un trastorno genético que provoca una dificultad para
distinguir segun qué tipo de colores. Al contrario de lo que cree mucha gente el daltonismo
no solo implica no distinguir entre rojo y verde, sino que hay una gran variedad de grados de
afectacion que van desde la imposibilidad de distinguir entre cualquier tipo de color
(acromatopsia) a una leve dificultad para distinguir matices de rojo, verde y azul. Esta
afeccion supone un problema para los afectados en una gran variedad de &mbitos que van
desde la vida cotidiana hasta la imposibilidad de realizar distintas profesiones como piloto o

policia.

Figura 5. Imagen comparativa de diversos tipos de daltonimos por columnas. De izquierda a derecha: colores segun una

visién normal, segun tritanopia, protanopia, deuteranopia o acromatopsia.



1.3 Motivacion

La motivacion que surge para la realizacion de este trabajo de fin de grado se puede dividir
en dos apartados.

El principal seria la idea del proyecto en si. Encuentro de vital importancia generar contenido
qgue sea accesible a toda la poblacion y es, por tanto, necesario crear nuevas ayudas
tecnolégicas que faciliten la clasificacion de contenidos segun si son accesibles o no para las

personas con algun tipo de déficit (en este caso visual).

La creacién de esta aplicacion surge de la necesidad de las revistas y de los autores de
tener un sistema sencillo y rapido para comprobar la accesibilidad de todas las imagenes

gue van a ser publicados en sus articulos y generar asi textos alternativos si es necesario.

Por otra parte, la necesidad de crear esta aplicacion me da la oportunidad de aplicar los
conocimientos obtenidos durante mis estudios en el Grado de Ingenieria Informatica en el
completo desarrollo de una aplicacion web creada a medida y especificamente para

solventar las necesidades descritas previamente.

1.4 Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es disefiar y desarrollar una pequefia aplicacion web
donde las editoriales y revistas puedan afiadir qué requisitos minimos de accesibilidad
deben cumplir las imagenes que los autores quieran incluir en sus articulos y permitir a estos
poder analizar sus imagenes de forma sencilla. Asi podran ver facilmente qué requisitos
cumplen, cuales deben modificar y se les ofrecera un formulario para realizar un texto
alternativo que incluya toda la informacién que se encuentra en la imagen para que los
lectores que padecen algun tipo de deficiencia visual puedan acceder a ella por via de este

texto.

Los objetivos principales que se esperan lograr al finalizar este proyecto son los siguientes:
e Desarrollar un interfaz facil de entender y utilizar.
e Proporcionar un formulario intuitivo para poder afiadir nuevas revistas para la
comprobacion de requisitos.

e Extraer toda la informacién necesaria de la imagen para el posterior andlisis.
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1.5

Realizar un OCR para detectar texto en la imagen.
Facilitar que el usuario pueda comprobar el contraste entre colores.
Modificar las imagenes para simular como serian visualizadas por una persona con

daltonismo.

Proporcionar un formulario para generar textos alternativos.

Estructura de la Memoria

Una vez introducido el tema de este trabajo pasamos a detallar como se desarrollara este

proyecto.

La estructura de la memoria sera la siguiente:

Andlisis de requerimientos: Analizaremos los requisitos necesarios para el desarrollo

de nuestra web y las funcionalidades a las que tendra acceso cada uno de nuestros
tipos de usuario.

Disefio: Durante este capitulo nos centraremos en explicar las caracteristicas que han
sido desarrolladas para la aplicacion, como puede ser el disefio o los analisis que se
realizan a las imagenes.

Tecnologias utilizadas: Este apartado va a estar centrado en explicar todas las

tecnologias que han sido utilizada para el desarrollo y para que funcionalidades de
nuestros objetivos han sido necesarias.

Planificacién: Durante este capitulo se explicara como ha sido planificado y distribuido
el desarrollo del trabajo durante el tiempo de implementacion.

Pruebas realizadas: Aqui se explicara todas las pruebas que se han realizado para

comprobar el correcto funcionamiento de nuestra aplicacion.

Conclusiones: Explicaremos las conclusiones que hemos sacado de nuestro trabajo y

cuales deberian ser los pasos a seguir para el futuro de la aplicacion.

Bibliografia.
Anexo.



2. ANALISIS DE REQUISITOS

Antes de comenzar el desarrollo de la pagina web que albergara nuestro proyecto se han
analizado los requisitos y funcionalidades que este proyecto debia cumplir.

A continuacion explicaremos mas detenidamente este analisis.

2.1 Andlisis de requisitos y funcionalidades

El requisito principal de este proyecto es el desarrollo de un prototipo de un sistema de

control para la accesibilidad de imagenes mediante una aplicacion web.

De esta forma se facilitara, tanto a editores como a autores, la gestion de la accesibilidad de
sus imagenes. Para ello se les proporcionara a ambos, editores y autores, las herramientas

necesarias para lograr este objetivo.

Las imagenes que seran publicadas en las revistas deberdn cumplir una serie de requisitos
minimos en algunas de sus caracteristicas, esto son:

e Formato: tener uno de los formatos (.jpg, .png...) que acepta la revista.

e Tipo: Cumplir uno de los tipo de imagen (color, blanco y negro,...) aceptados.

e Resolucién: superar la resolucion minima.

e Tamafio: Tener un tamafio mayor que el minimo.

e Peso: No superar el peso maximo.

2.2 Requisitos funcionales

Esta aplicacién, como ya se ha comentado con anterioridad, esté dirigida a dos grupos de

usuarios distintos.

e Autores: Este usuario es el que utilizara la aplicacion para comprobar la accesibilidad
de su imagen.
e Editores: Son los responsables de las revistas, establecen los requisitos que la

herramienta usara como filtros para validar las imagenes.



En los puntos siguientes se detallaran los casos de uso para cada uno de nuestros usuarios.
En el anexo Il se pueden consultar con mas detalle los casos de uso textuales para la

aplicacion.

2.2.1 Casos de uso para el autor
Este usuario es el que utilizara la aplicacion para comprobar la accesibilidad de su imagen y
tendra acceso a un formulario para generar un texto alternativo que muestre la informacién

necesaria que hay en dicha imagen.

/\ Generar texto
alternativo

Usuario Autor

Figura 6. Casos de uso para el autor.

2.2.2 Casos de uso para el editor

Son los responsables de las revistas. Se encargaran de subir a nuestra base de datos,
mediante un formulario, la caracteristicas necesaria que deberan cumplir las imagen que los
autores vayan a publicar en sus revistas. De forma puntual podran utilizar las herramientas

para los autores para validar imagenes.

Estas caracteristicas seran las que se tengan en cuenta para considerar las imagenes

accesibles o no para dicha revista.



N\

Usuario Editor

Figura 7. Casos de uso para el editor.

2.2 Requisitos no funcionales

Nuestra aplicacion utilizara un disefio web responsivo para poder ser accesible a través de
ordenadores, teléfonos mdviles o tablets. Este tipo de disefio permite que la web se pueda
adaptar a todos estos dispositivos sin tener en cuenta el tamafio de su pantalla y sin tener

gue crear una aplicacion especifica para ellos.

La interfaz debera ser sencilla, poco recargada y creada con colores agradables a la vista.

El tamafio de letra usado debe tener un tamafio adecuado para facilitar su lectura. También
tendra que ser lo mas intuitiva posible para que los usuarios puedan comprender con
facilidad el funcionamiento de la web y, de esta forma, conseguir evitar que su interés por

nuestra pagina pueda decaer por no entender bien su funcionamiento.

Dado a que el tratamiento de imagenes es un proceso muy costoso, sobre todo para
imagenes de gran tamafio, se ha buscado hacer este proceso lo méas eficiente posible para
no tener al usuario en espera durante largos periodos mientras se realiza el analisis (Ya que
estos tiempos de espera pueden causar la perdida de interés en el usuario sobre el beneficio

de utilizar nuestra aplicacion).



2.3 Requisitos técnicos

Para que toda la aplicacion pueda funcionar correctamente ésta necesita cumplir con unos

requisitos técnicos.
En el lado del back-end vamos a necesitar un servidor para alojar nuestra aplicacion. Esto
puede solucionarse contratando un hosting en internet. Entre la gran variedad de ofertas que

se pueden encontrar, nuestra eleccion sera explicada posteriormente.

Ademas, también sera necesario contar con una base de datos conectada a nuestro

proyecto para almacenar toda la informacién que se considere necesaria.

Para la estructuracion de la aplicacibn web nos basaremos en la estructura de tres capas

que utilizan el resto de paginas web.
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3. DISENO

En este apartado realizaremos la explicaciéon de como esta estructurada nuestra pagina web
y comentaremos la arquitectura del proyecto. Es decir, explicaremos el disefio de la base de
datos y como accedemos a los datos almacenados en ella. También se explicara la
estructura en la que se almacenan todos los ficheros necesarios para el funcionamiento de

la aplicacion.

Anteriormente se ha comentado que nuestra aplicacion web esta dividida en dos partes
fundamentales para su funcionamiento, el front-end, que sera la parte visual que vea el

usuario en su navegador, y el back-end que estara localizado en el servidor.

El front-end, estara localizado en el lado del cliente. Estara disefiado con CSS y HTMLS5,
también utilizaremos JavaScript (especialmente libreria JQuery) y AJAX para realizar una

interaccién con el usuario lo mas fluida posible.

La segunda parte estd compuesta por el back-end, esta localizado en el lado del servidor.
Aqui sera donde se ejecuten los procesos mas costos de la aplicacion, mas concretamente
los andlisis de las iméagenes. Para su desarrollo utilizaremos PHP, explicado mas
detalladamente en préximos apartados. En el back-end también sera el lugar donde se

realicen los accesos a la base de datos que vamos a utilizar, y que se basara en MySQL.

3.1 Arquitectura

La arquitectura de nuestro proyecto esta dividida en tres partes, estas partes corresponden
al cliente, el servidor (junto a la base de datos) y, por ultimo, las APIs (a las que
accederemos para realizar diferentes partes del analisis de las imagenes). Estas (ltimas se
explican en profundidad en el apartado 4.Tecnologias utilizadas.

Los usuarios tendran acceso a la interfaz de la web, desde la cual podran realizar peticiones
HTTP al servidor. El servidor, teniendo en cuenta la peticion, realizara las acciones acordes
que se hayan programado para esta peticion en concreto. Estas acciones pueden ser, desde
ejecutar un cédigo en PHP, realizar un acceso a la base de datos para afiadir, modificar o
consultar informaciéon o realizar una peticion para utilizar una de las APIs externas para lo
gue utilizara una nueva consulta HTTP.
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La peticion realizada por el cliente también puede conllevar una combinacion de las distintas

acciones que se acaban de mencionar.

Una vez que el servidor termine de realizar la cantidad de procesos necesarios enviara al

cliente una respuesta HTTP con la informacidn conveniente para esa peticion.

En la siguiente imagen se puede ver una representacion visual que muestra la arquitectura

de la aplicacion web tal y como se acaba de explicar.

Pregunta HTTP I
A |
Respuesta HTTP
Cliente Servidor Base de datos
- J
L
2|3
2 [@
5 |3
n "
= =
=|ME

Payaya)

ABBY Cloud OCR Imagga Cloudinary

, v

Figura 8. Arquitectura de la web.

3.2 Disefio de la base de datos

La base de datos seré el lugar de nuestro servidor donde se almacenara toda la informacién
para cada revista que se afiada a nuestra aplicacion mediante el formulario que se

proporciona a los editores.
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3.2.1 Modelo entidad-relacién (ER)

En la siguiente imagen se ilustra el diagrama de entidad-relacién de la base de datos.

En este diagrama se puede observar de qué tablas y atributos consta nuestro proyecto y
Revista

como estan relacionados entre si.

Imagen

=
1T E
(D

Figura 9. Modelo entidad-relacion de la base de datos.
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3.2.2 Modelo de datos

En la imagen 10 se puede observar el modelo relacional de la base de datos resultante del
modelo entidad-relaciéon de la base de datos (mostrado anteriormente). En este modelo
relacional se pude observar las distintas tablas que forman la base de datos, los atributos

gue componen cada una de ellas y como se relacionan entre si.

Editor Rewvista
b oorren  VARCHAR(100) FocarTitulo @ INT(20)
+ nombre : VARCHAR(10D) 1 +carLey @ INT(20)
1’ b imagen @ INT(20)
Feditar : INT(20)

+ nombre : VARCHAR(100)

f

[

Imagen
Foresx  INT(20)
Fresy o INT(20)
Foin s INT(20)
— iRy INT(20) —
b pesoMax : INT(20)
Fid ¢ IMT10)
A 4 Y
Formto Tipolmagen
+ nombre : INT(20) Ftipo : INT(20)
Fimagen ; INT(20) Fimagen : INT(20)
Fid  IMT20 Fd  INT(20
Tipo
+ nombre : VARCHAR(100)
Fdpi c INT(20)
Fd  INT(10

Figura 10. Modelo relacional de la base de datos.

3.2.3 Conexion
Para realizar la conexion entre la base de datos y la aplicacion son necesarios una serie de
parametros proporcionados por el host de nuestra aplicacion. En nuestro caso este host seréa

OpensShift (del que hablaremos mas adelante en el apartado 4.1.1).

Los parametros necesarios para realizar la conexion seran los siguientes:
14



Direccion IP: La direccion IP, junto al puerto, donde esté localizada nuestra base de
datos.

Nombre: El nombre de la base de datos.

Usuario: El nombre de usuario de la base de datos.

Contrasefa: La contrasefia de la base de datos.

Con toda esta informacion ya es posible realizar una conexion a la base de datos mediante

la consulta correspondiente y acceder a la informacion.

Por motivos de seguridad y de fluidez la conexién con la base de datos solo debera estar

abierta en el momento en que se vaya a realizar una consulta.

3.2.4 Consultas

Para poder consultar los datos almacenados en la base de datos es necesario utilizar la
conexion que se establece con la configuracion que se ha explicado en el punto anterior.
Estas consultas se realizaran desde los ficheros PHP mediante querys de SQL. Después

éstas nos devolveran una lista con los datos solicitados.

El tipo de consultas que se pueden realizar a la base de datos son cuatro:
e INSERT: Nos permite afiadir nueva informacion en una tabla.
e SELECT: Permite leer la informacion almacenada previamente.
e UPDATE: Maodifica la informacién que ya existe en una tabla.

e DELETE: Sirve para eliminar datos de la base de datos.
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4 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Una vez realizado, en los apartados anteriores, el analisis de todos los requerimientos nos
disponemos a explicar los lenguajes y las herramientas que han sido necesarias para

desarrollar el proyecto y conseguir alcanzar los objetivos deseados.

4.1 Lenguajes

Primero hablaremos de los lenguajes de programacion que han sido utilizados para el

desarrollo del proyecto.

Se explicaran tanto los lenguajes utilizados para el back-end (lado del servidor) como para el

front-end (lado del cliente).

4.1.1 PHP

El PHP o Hypertext Preprocessor es un lenguaje de programacion de uso general disefiado
originalmente para el desarrollo de contenido dinamico para la web y que puede ser
ejecutado en el lado del servidor.

PHP tiene la caracteristica de soportar un gran namero de tipos de base de datos distintas,

incluyendo MySQL que sera la que utilizaremos en nuestro caso.

La razon de haber usado este lenguaje es que se trata de uno de los lenguajes mas flexibles
y de alto rendimiento, en constante evolucion, con un gran namero de extensiones del
lenguaje y que nos ha sido facil de aprender debido a su gran nimero de similitudes con
Java.

4.1.2 MySQL

MySQL es un gestor de datos de tipo relacional. Se trata de un gestor de bases de datos de
programacion, operacional, multihilo y multiusuario. Una base de datos es una coleccién
estructurada de tablas que contiene informacion. Para acceder a dichas tablas y consultar o

modificar la informacion en ellas se utiliza este gestor.
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Se caracteriza por su rapidez, su facil adaptacion a cualquier tipo de necesidad y
requerimiento y por permitir su uso a través de la web o de diferentes lenguajes de
programacion.

Este es el lenguaje que utilizaremos para gestionar nuestra base de datos combinado con
PHP, lenguaje que, como ya se ha comentado, utilizaremos en el lado del servidor. Nos
permite guardar y gestionar toda la informacion guardada necesaria para el buen
funcionamiento de este proyecto.

4.1.3 HTML5, JavaScript y CSS3
Para la realizacion del front-end (parte del cliente) utilizaremos la combinacion de HTMLS5,
para estructurar y presentar el contenido en la web, JavaScript para definir la interaccion con

el usuario y CSS3 para el disefio.

4.1.3.1 HTMLS5:

Se trata de la ultima version de HTML.

HTML es un lenguaje de marcas disefiado para estructurar y presentar contenido en una
pagina web. La principal mejora de HTML5 respecto a versiones anteriores es que ha sido
creado para implementar funcionalidades nativamente sin necesidad de plugins, entre las
gue mas destacan se encuentran:

e Geolocalizacidon: Nos permite obtener la posicion donde esta localizado el usuario

e Drag & Drop: Proporciona un API para implementar facilmente en paginas web la
funcionalidad de “arrastrar y soltar”.

e Local Storage: Permite guardar informacion en una carpeta usada por el navegador

en el disco duro del usuario sin las limitaciones de las cookies (falta de privacidad,
empeoramiento de rendimiento por su inclusibn en cada peticion al servidor y

almacenamiento muy limitado).

e Reproduccion de video y audio.

4.1.3.2 JavaScript

Es un lenguaje de programacion interpretado, orientado a objetos, basado en prototipos,
imperativo, débilmente tipado y dinamico.

Se utiliza principalmente como implementacion para el lado del cliente como parte de un
navegador web, permitiendo webs mas dinamicas y mejoras en la interfaz de usuario. El

navegador es el encargado de interpretar y ejecutar el codigo JavaScript.
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4.1.3.2.a JQuery

Se trata de una de las librerias para JavaScript mas conocidas, y gracias a su
facilidad de uso y su gran potencial se ha convertido en un complemento casi
indispensable en el desarrollo web. Ademas hay que tener en cuenta que JQuery es

software libre y de codigo abierto.

La caracteristica principal de la libreria es permitir cambiar el contenido de una pagina
web sin necesidad de recargarla, gracias a la manipulacion del DOM y a la utilizacion
de AJAX.

4.1.3.2.b AJAX

Es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas. Estas
aplicaciones se ejecutan en el cliente mientras se mantiene la comunicacion
asincronica con el servidor, de esta forma se pueden realizar cambios en la pagina
web sin necesidad de recargas, mejorando la usabilidad, velocidad e interaccion con

el usuario.

4.1.3.3 CSS3:
Se trata de un lenguaje utilizado para crear y definir la presentacion de un documento
estructurado escrito en HTML o XML, en nuestro caso lo utilizaremos para la presentacion

de las distintas paginas que formaran nuestra aplicacion web.
La utilidad detras del desarrollo de CSS es la de poder separar la estructura de un

documento de su disefo, facilitando el desarrollo de ambos y de sus posibles

modificaciones.

4.2 Bootstrap

Bootstrap es un framework de desarrollo, libre y de cddigo abierto disefiado para crear

aplicaciones web.
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Se trata del framework mas popular para HTML y CSS por contener templetes para
formularios, botones, navegacion y otros muchos componentes de la interfaz. Ademas,
opcionalmente, se le pueden anadir extensiones para JavaScript.

Bootstrap ha sido disefiado para facilitar el desarrollo de paginas web dindmicas y crear
proyectos web que cumplan con un disefio responsivo y con la filosofia mobile-first (ver

figura 11).

Figura 11 Representacion del conpepto mobile-first.

El concepto mobile-first consiste en asignar prioridades a la informacion para ser ordenada
segun la importancia que tenga sobre el resto de informacion. Esto es debido a que la
informacion sera mostrada en una pantalla de reducido tamafio, ya que primeramente nos
centramos en dispositivos moviles. Esta técnica nos ayuda a crear un disefio mas eficaz,

organizado, sencillo y responsivo

Creado y desarrollado por el equipo de Twitter para poder acelerar sus proyectos y poder

compartir patrones de disefio entre los miembros dentro de su propia compainiia.

A mediados de 2011 fue liberado como proyecto de codigo abierto y ripidamente se
convirti6 en uno de los proyectos mas populares de Github, llegando a ocupar el primer

puesto en Febrero de 2012.

Su gran éxito en la actualidad se debe se debe a que cualquier web ya no es solo
consultable desde un ordenador, sino que ademas se pude llegar a ella desde una gran
variedad de dispositivos moviles, como smartphones o tablets, con una gran variedad de
tamanos y resoluciones haciendo imposible el desarrollo individual para cada uno de ellos. A
causa de la aparicion de esta gran cantidad de dispositivos distintos, nacioé en la comunidad
de desarrolladores la necesidad de encontrar una solucién para que las webs pudiesen
adaptarse a cualquier tipo de dispositivo sin necesidad de un disefio especifico para cada
19



uno. Fue entonces cuando aparecieron las tendencias del disefio web responsivo y la

filosofia mobile-first.

Nuestro disefio para la aplicacion web se ha basado en el framework de Bootstrap para
poder adaptar su disefio a todo tipo de dispositivos con un navegador web. Esto ha facilitado
en gran medida la creacion de las vistas de nuestra pagina ya que este framework se
encarga automaticamente de realizar las adaptaciones a tamafio de pantalla en el que se
esté ejecutando, permitiendo tener solo una hoja de estilos en comdn para todos los
dispositivos (en vez de tener que crear una propia para cualquiera de los tipos de

dispositivos que se puedan encontrar en el mercado).

Figura 12 Disefio de web responsibo.

4.3 APIs utilizadas

En este apartado vamos a hablar de las distintas APIs que han sido necesarias utilizar para

lograr el objetivo principal de nuestro proyecto.

Estas APIs han sido todas disefiadas para la manipulacion y analisis de imagenes aunque
cada una de ellas tiene una funcion especifica, que se detallara a continuacion, como puede
ser la realizacion de un OCR (Optical Character Recognition) o la modificacion de los colores

de la imagen para simular como seria vista por una persona con daltonismo.

Para la seleccion de cada una de estas APIs se ha buscado y comparado entre diversas

APIs con similares caracteristicas y se ha elegido la que podia ser mejor para nuestro
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proyecto. Los criterios que hemos utilizado para seleccionar cada API entre sus similares
han sido:
e Gratuito: Nos hemos centrado en buscar APIs que fuesen gratuitas o que
ofreciesen planes gratuitos para desarrolladores.
e Prestaciones: Entre las que cumplian el criterio anterior, hemos elegido la que
nos proporcionaba todas las prestaciones que necesitabamos y si ofrecia
alguna mas que nos pudiese acabar siendo util.

e Mayor calidad: Por ultimo, elegimos las APIs que proporcionaban mejores

resultados, eran mas rapidas o eran mas faciles de aprender y de utilizar.

4.3.1 ImageMagick

ImageMagick es un software de codigo abierto que soporta mas de 100 formatos de imagen

distintos y que nos permite mostrar, manipular y convertir imagenes.

El software consiste principalmente en un conjunto de utilidades que pueden ser ejecutadas
por linea de comandos, ya que no cuenta con una interfaz grafica de usuario propia como si
la tienen otros programas con utilidades muy similares como GIMP o Adobe Photoshop.
Ademas también incluye una API para diversos lenguajes de programacién, dicha API es la
gue nos interesa para nuestro proyecto y sera la que utilizaremos para gran parte de los

analisis que seran realizados.

Entre los lenguajes de programacion que permite la APl se encuentra PHP, lenguaje que
utilizamos para el desarrollo de nuestro trabajo. Para utilizarla se requiere IMagick, una
extension nativa de PHP para crear y modificar imagenes utilizando la API de ImageMagick

mencionada anteriormente.

Esta extension es la que utilizaremos principalmente para obtener toda la informacion de la
imagen para poder compararlos con las especificaciones que han sido introducidas
previamente en nuestra base de datos por una editorial para una revista especifica y poder
informar al usuario de que requisitos cumple y cuéles deben ser modificados.
Concretamente utilizaremos esta APl para obtener el formato de la imagen, el tamafio en
pixeles y pulgada, el tipo de imagen (color, blanco y negro...), cantidad de pixeles por

pulgada (DPI) y el peso de la imagen.
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© Peso: el peso de tu imagen es de 561 3KB pero |a revista Prueba acepta un peso maximo de 112KB

«" Resolucion: la resolucion de tu imagen (1024x768) es aceptado por la revista Prueba

© Tamaifio: el tamaiio de tu imagen es 10.7 x 8 pero la revista Prueba solo aceptara un tamafio minima de 11x11

© Formato: el formato de tu imagen es jpg pero la revista Prueba solo acepta png

« Tipo de imagen: las imagenes en Color son aceptadas por la revista Prueba

© DPI: el numero de tu imagen es 72 pero Ia revista Prueba solo aceptara unos DPI minimo de 100

Figura 13. Ejemplo de resultados obtenidos con ImageMagick.

Como alternativa a ImageMagick existe la libreria GD. Ambas son muy similares entre si,
pero hemos considerado que era mejor seleccién ImageMagick por su mayor soporte de
extensiones, mayor numero de métodos implementados y permitiendo crear un cédigo mas

limpio.

4.3.2 ABBYY Cloud OCR

ABBYY es un proveedor de captura de documentos, ICR (intelligent character recognition),
servicio de traduccion de lenguas y de OCR. Su Cloud OCR SDK permite a los
desarrolladores integrar la tecnologia de reconocimiento Optico de caracteres de ABBYY
para aplicaciones de todo tipo, como pueden ser de fotografia o de conversion de imagenes
a texto. Con esta API, los usuarios pueden subir imagenes al servidor OCR, proceso que
necesita unos parametros de reconocimiento y de exportacion, obteniendo la respuesta del

proceso en un fichero XML.

Cloud OCR SDK es una API online para OCR, ICR, y otros procesos de reconocimiento de
imagen. Permite a los desarrolladores utilizar su software para realizar OCR en sus
aplicaciones con un bajo nivel de inversion. Ademas permite flexibilidad para escalar el

proceso respecto a la demanda actual sin ningun tipo de inversion en hardware.

Concretamente esta API la utilizaremos para realizar el OCR del texto que puede haber en la
imagen analizada. Este texto sera mostrado al usuario para que lo puede utilizar en el texto

alternativo.
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En nuestro caso, al tratarse nuestra aplicacion web de un prototipo no nos ha sido necesario
comprar ninguno de los paquetes que se ofrecen para poder utilizar su APl y ha sido
suficiente con la utilizacién de la version de prueba que proporcionan para desarrolladores.
Los servicios que nos proporciona esta version de prueba son:

e Soporte para reconocer 198 lenguas diferentes.

e Disponibilidad de 50 paginas para OCR.

e Reconocimiento de pequefios textos de un maximo de 50 caracteres en

coordenadas concretas de la imagen.
e Reconocimiento de codigos de barras.

e Reconocimiento de escritura a mano.

Estos servicios han sido suficientes para el desarrollo de este proyecto, pero en caso de
llegar a comercializarse se tendria que adquirir uno de los paquetes de pago o buscar una
API diferente.

En la actualidad, el plan de pago mas barato que ofrece esta APl es de 10$ y nos ofrece un
maximo de 100 paginas para OCR y un coste adicional de 0.10$ por pagina extra. Como
alternativa existe otra API llamada OCR-IT, esta otra API nos permite pagar solo por lo que
usemos, con un coste de 0.10$ por pagina. Dado que con la segunda API solo pagamos por
lo que usamos y que en los primeros paso de nuestra aplicacion es probable que no haya

mucho trafico probablemente fuese una mejor eleccion.
4.3.3 Imagga

Imagga es una plataforma de reconocimiento de imagenes que provee una APl para
etiquetar imagenes, disponible para desarrolladores y negocios.
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> A A e La API devuelve los tags

Se enviala imagen ala .~ identificados a nuestro
API para realizar sistema
su tagging A S
Tagging API
i v
(o] | ’ Nuestro .
D D R
proyecto
D

Figura 14. lustracion del funcionamiento de Imagga. (Fuente: https://imagga.com/)

Imagga nos permite subir imagenes a su aplicacion para su identificacion. Como resultado

devolvera una lista de etiquetas que clasificara nuestra imagen.

fcliente

W _wy
25
es"1);

ftags

Figura 15. Ejemplo de conexién con Imagga.

¥ Tags: . rock, cafon, paisaje, montafia, faro, valle, cielo, viajar, turismo, piedra

Figura 16. Ejemplo de resultado.

4.3.4 Cloudinary
Cloudinary es un servicio web para la gestion de imagen en paginas webs Yy en

aplicaciones para moviles.
Cloudinary nos permite subir las imagenes a analizar a sus servidores permitiéndonos

almacenar y manipular las imagenes de una forma mas eficiente.

myv1f7ekaIsTdE™

$data = Cloudinary\Uploader: :upload($imagen_a_subir};

fimagen = $data["ur

Figura 17. Ejemplo de conexion con Cloudinary y subida de una imagen.
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En este proyecto, utilizaremos esta APl para almacenar las imagenes que los usuarios
suban a nuestra aplicacion durante el transcurso del andlisis. Una vez finalizado eliminamos

las imagenes de esta API.

4.4 Web Hosting

Un web hosting o alojamiento web es un servicio ofrecido por un proveedor que proporciona
unos servidores conectados a internet donde pueden ser almacenados todo tipo de ficheros

gue podran ser accedidos desde cualquier navegador web.

El uso mas habitual que se le da a este tipo de servicio, y el que le vamos a dar en el
desarrollo de esta aplicacion, es el de alojamiento para paginas web. Esto se consigue
subiendo al servidor proporcionado todos los archivos, librerias, imagenes y scripts, vy

permitiendo que nuestra pagina web pueda ser consultable en cualquier lugar del mundo.

En la actualidad hay un gran niumero de hosting disponibles que proporcionan una versiéon
gratuita para que pueda ser usada durante el desarrollo de aplicaciones web. Estas
versiones gratuitas suelen contar con una serie de limitaciones y no son aptas para alojar

proyectos comerciales.

En nuestro caso, puesto que nuestro proyecto se trata de un prototipo, para comprobar la
funcionalidad de nuestra aplicacion nos ha sido suficiente con una de estas versiones

gratuitas. En concreto usaremos OpenShift de Red Hat.

En caso de que el proyecto acabase siendo comercializado seria necesario contratar un plan
de pago, ya sea utilizando este el mismo web hosting que para el desarrollo o buscando uno

diferente.

4.4.1 OpenShift

OpenShift Online es una plataforma como servicio (plataform as a service, PaaS) en la nube
propiedad de Red Hat que nos permite tener nuestro propio web hosting para el alojamiento
de nuestro proyecto de forma gratuita, incluyendo soporte para nuestra base de datos.
Aparte del alojamiento de nuestro proyecto este modelo de servicio nos ofrece una

plataforma con todas las herramientas necesarias para el desarrollo del proyecto con total
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control sobre él, pero sin tener que ocuparnos de la infraestructura. Para acceder a la web
de nuestro proyecto solo hay que acceder a este enlace.
Esta version gratuita nos proporciona:
e Un dominio gratuito. Este dominio puede ser modificado por cualquier otro que
poseamos de forma gratuita.
e Capacidad de almacenaje de 1GB. Suficiente para el almacenaje de nuestro proyecto.
e Soporte de PHP.
e Posibilidad de afadir de una base de datos.
e Soporte de MySQL vy el gestor de bases de datos PhpMyAdmin.

e Control de version por Git en el propio servidor.

Todas estas caracteristicas han sido las que nos han hecho inclinarnos por este alojamiento

web.

4.4.2 Otros web hosting
Durante la busqueda de un web hosting, antes de la eleccion de OpenShift, se barajaron
otras posibilidades. En este apartado comentaremos algunos de estos web hostings

alternativos y cuéles son sus principales caracteristicas.

4.1.2.1 LAMP

Entre estas posibles alternativas destaca LAMP. LAMP es un acrénimo que deriva de los
cuatro principales componente que lo forman: el sistema operativo Linux, el servidor HTTP
de Apache, el sistema MySQL de base de datos y por ultimo PHP como lenguaje de

programacion.

La principal ventaja que nos proporciona LAMP es la posibilidad de crear un servidor virtual
en nuestra maguina permitiéndonos simular como funcionaria nuestra aplicacion web en un

entorno real pero sin la necesidad de contar con un web hosting.

4.1.2.2 Azure

Azure es el nuevo servicio en la nube creado por Microsoft. Permite el desarrollo de
aplicaciones para la web y moviles accesibles desde cualquier tipo de dispositivo. Su
caracteristica principal es que ha sido disefiado para la simplificacion del cédigo evitando la

repeticion de funciones. También permite ser integrado en sistemas Software como servicio
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(SaaS por sus siglas en ingles) y empresariales y cumplir las necesidades de seguridad,

confianza y escalabilidad.

Azure permite alojar diferentes tipos de aplicaciones:
e Aplicaciones web
e Aplicaciones moviles
o API

e Aplicaciones ldgicas

En nuestro caso el tipo de aplicacion que necesitariamos seria del tipo web.
Al igual que OpenShift, Azure también proporciona una versién gratuita de su servicio para
usar durante el desarrollo de la aplicacion.
Las principales caracteristicas que nos proporciona son:
e Capacidad de almacenaje de 1GB. Suficiente para el almacenaje de nuestro proyecto.
e Soporte de PHP y MySQL.
e Control de versién por Git y GitHub.

e Escalado automatico.

4.1.3 ¢Por qué elegir OpenShift?

El primero de los web hostings anteriores que fue descartado fue LAMP, la principal razén
fue que el resto de web hostings comparados nos proporcionan un servicio en la nube en el
gue no nos tenemos que preocupar por el mantenimiento de los servidores mientras que con
LAMP corre de nuestra cuenta. Ademas tanto OpenShift como Azure permiten un acceso
mas facil tanto para la tutora, los miembros del tribunal y para los usuarios que realizaran los

test de accesibilidad, proporcionando un entorno mas similar al que tendria el producto final.

Como se ha podido observar en el apartado anterior OpenShift y Azure son muy parecidos
entre si y las caracteristicas que nos proporcionan son practicamente idénticas y ambas nos
proporcionan todas las caracteristicas que necesitamos para nuestro proyecto por lo que
cualquiera de las dos podria haber sido una buena eleccién. La inclinacién final por

OpensShift ha sido por contar con su propio Git integrado.
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4.5 Git

Git es un proyecto open source originalmente creado por Linus Torvalds, conocido por ser el
desarrollador de Linux. Git es un sistema creado para realizar el control de versiones,
permitiendo gestionar y almacenar diferentes versiones de un mismo proyecto de forma
sencilla. En lugar de aplicar cambios directamente en el repositorio principal de un proyecto,
como solian hacer proyectos anteriores a Git, este permite realizar una copia local en el
sistema del usuario donde realizar todas las modificaciones necesarias. Después de realizar
los cambios, el usuario puede subir al servidor principal las modificaciones necesarias.
Gracias a este método se elimina la necesidad de tener que estar conectando con el

servidor principal cada vez que se realice un cambio en el proyecto.

Para el desarrollo de este proyecto se ha utilizado el servicio de hosting de Git que viene

incluido con el web hosting OpenShift que ha sido explicado previamente.

4.6 SublimeText

SublimeText es un editor de cédigo y de texto. Es capaz de soportar gran cantidad de
lenguajes de programacion distintos, entre los que se incluyen todos los que han sido
utilizados para el desarrollo de este trabajo. Nos ha parecido un editor muy completo y (util,

por esta razon sera el que utilicemos durante el desarrollo de la aplicacion.
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5. PLANIFICACION

Durante la planificacién de este proyecto se decidié dividir el proyecto en diferentes etapas.

e Formacion: En esta etapa del proyecto se incluye todo el tiempo dedicado al

aprendizaje para el correcto desarrollo del proyecto.

e Anadlisis de requisitos: Aqui esta incluido todo el trabajo dedicado a investigar las

funcionalidades necesarias a incluir en la aplicacion.

e Disefo: En esta etapa se incluye el disefio de la base de datos y el disefio del front-

end de la aplicacion.

e Desarrollo: En esta etapa es donde contamos el tiempo invertido en la programacion
del codigo necesario para el proyecto y el tiempo dedicado a las pruebas de

funcionamiento.

e Documentacion: Esta etapa abarca la creacién de toda la documentacion necesaria
para el proyecto.

Para la division del tiempo se hizo una estimacion inicial basandonos en estas cinco etapas

y con un tiempo estimado para realizar el proyecto de 17 semanas (Septiembre-Diciembre),

dando como resultado el siguiente diagrama de Gantt:
Formacion

Analisis

Semanas
Disefio
Desarrollo
Documentacion
0O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Formacion Andlisis Disefio Desarrollo Documentacion
Semana Inicio 0 0 3 3 11
Semanas 3 3 2 9 4

Figura 18. Diagrama de Gantt inicial.
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Una vez finalizado el desarrollo del proyecto se volvio a realizar el diagrama de Gantt, pero

ahora teniendo en cuenta las horas reales invertidas. Este es el resultado:
Formacion
Andlisis

Disefio

B Semanas
Documentacion
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Formacion Andlisis Disefio Desarrollo Documentacion
Semana Inicio 0 0 3 2 11
Semanas 5 3 3 13 8

Figura 19. Diagrama de Gantt final.

Estos cambios respecto a la planificacion inicial se han debido a que tanto a que en la
etapa de formacion, pero sobre todo, en la etapa de documentacién se han necesitado
mas horas de las previstas. Esto ha sido debido a una dificultad personal para la

redaccion de documentos.
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6. PRUEBAS REALIZADAS

Durante el desarrollo del proyecto se han ido realizado diferentes tipos de pruebas de uso

para verificar el correcto funcionamiento y desarrollo de la aplicacion.

Una de estas pruebas de funcionamiento consisti6 en la utilizacion de la herramienta
desarrollada por Google PageSpeed Insights creada para realizar un testeo sobre el
rendimiento de la pagina web y sugerirnos ciertas mejoras que puedan mejorar la velocidad
de carga de las péaginas. Esta herramienta separa las sugerencias entre ordenadores y

dispositivos con pantallas mas pequefias como mdviles o tablets.

El resultado es el siguiente:

Resultados para moévil

“elocidad

Elementos que puedes plantearte corregir:
Minificar JavaScript
v Wostrar como comegiro
Eliminar el JavaScript que bloguea la visualizacion v el C5S del contenido de la mitad superior de |a pagina
v Wostrar como comegiro

Especificar caché de navegadaor

v Wostrar como comegiro

7 reglas aprobadas

~Doultar detalles

Evita los redireccionamientos a paginas de destino

Tu pagina no tiene redireccionamigntos. Mas informacion sobre como evitar redireccionamientos de paginas de destino
Habilitar compresian

La compresion esta habiltada. Mas informacion sobre la habilitacion de la compresion
Minificar CS5

El CSS esta reducido. Mas informacion sobre la reduccion del CS5

Minificar HTWL

El HTML esta reducido. Més informacion sobre la reduccion del HTML

Optimizar imagenes

Tus imagenes estan optimizadas. Mas informacion sobre la optimizacicon de imagenes

Prioriza el contenido visible

El contenido de la mitad superior de la pagina esta comectamente priorizado. Mas informacicn sobre la priorzacion de
contenido visible

Feducir el tiempo de respuesta del servidor

Tu senidor respondic rapidamente. Mas informacion sobre la optimizacion del tiempo de respuesta del senvidor

Figura 20. Resultados PageSpeed Insights para movil.
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Resultados para ordenador

:¥ifieel Velocidad

n Elementos que puedes plantearte corregir:

Minificar JavaScript

» Mostrar cémo corregirlo

Eliminar el JavaScript que bloquea la visualizacion y el CSS del contenido de la mitad superior de la pagina

» Mostrar como corregirlo

Especificar cache de navegador

» Mostrar cémo corregirlo

7 reglas aprobadas

» Mostrar defalles

Figura 21. Resultados PageSpeed Insights para ordenador.

Ademas, se nos ha proporcionado una valoracion de la experiencia de usuario.

(I IRR VN Experiencia de usuario

Enhorabuena. No se han encontrado problemas.

Adaptacion del contenido a la ventana grafica

El contenido de tu pagina encaja con la wventana grafica. Mas informacion sobre como adaptar el contenido a la ventana
grafica

Aplicar el tamafio adecuado a los botones tactiles

Todos los enlaces y los botones de la pagina son suficientemente grandes para que los usuarios los puedan tocar en una
pantalia tactil. Mas informacion sobre como puedes aplicar el tamanio comecto & los botones tacties

Configurar ventana grafica

Tu pagina especifica una ventana grafica que se adapta al tamanio del dispositivo, lo que pemite gue se procese
comectaments en todos los dispositivos. Méas informacion sobre como configurar ventanas graficas.

Evita intersticiales de instalacion de aplicaciones que oculten contenida

Parece gue tu pagina no tiene ningun intersticial de instalacion de aplicaciones gue oculte una cantidad significativa de
contenide. Puedes obiener mas informacion acerca de la importancia de evitar el uso de intersticizles de instalacion de
aplicaciones.

Evitar los plugins

Parece que tu pagina no utiiza plugins v esto podria impedir que &l contenido se utilice &n muchas plataformas. Pusdes
ohtener més informacion acema de la importancia de evitar los plugins.

Utilizar tamafios de fuente que se puedan leer

El texto de la pagina es legible. Mas informacion sobre como utilizar tamarios de fuente gque se puedan leer.

Figura 22. Resultados PageSpeed Insights de la experiencia de usuario.
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Como se puede observar en las imagenes anteriores, no se ha encontrado ningun error
grave que deba ser corregido, pero si se nos sugieren diferentes modificaciones para
mejorar el funcionamiento de la aplicacion. Las sugerencias que nos devuelve son para
realizar la compresion de JavaScript y para el uso de la caché del navegador, pero se han
descartado por no considerarse necesarios para nuestra aplicacion actual, aunque muy

probablemente se tenga que tener en cuenta en un futuro si la aplicacion crece.

6.1 Test de usuarios

Para comprobar el funcionamiento real de nuestra aplicacion web y comprobar si habia
algun tipo de problema de usabilidad se han realizado diversos test de usuario simulando ser

usuarios finales de nuestra pagina.

Lo primero que se ha hecho antes de poder realizar estos test ha sido distinguir los
diferentes tipos de usuarios a los que esta dirigida nuestra aplicacién. En este caso se han
encontrado dos tipos de usuarios, autores y editores.

e Autores: Este tipo de usuario seré el que utilizara la web para subir las imadgenes que
utilizara en su articulo para comprobar su accesibilidad y crear un texto alternativo
para cada una de dichas imagenes.

e Editores: Seran los encargados de afadir la informacion sobre los requisitos minimos
de accesibilidad que deberan cumplir las imagenes de los articulos que vayan a ser
publicados en su revista.

Una vez que ya tenemos los tipos de usuario definidos disefiamos una tarea especifica para
cada uno de ellos. El resultado obtenido de la realizacion de estas tareas sera lo que nos

indique si la aplicacion ha superado los test de usuario o no.

Las tares que se les ha asignado a cada uno de los usuarios, teniendo en cuenta su tipo de
usuario, han sido las siguientes:
e Tarea usuario autor: Eres el autor de un nuevo articulo para la revista RevistaTfg.
En este articulo que estas redactando quieres incluir una imagen para ilustrar el
contenido. Para poder publicar esta imagen en la revista antes debes comprobar que
cumple los requisitos minimos para la revista. Para poder comprobarlo con facilidad y

rapidez has decidido utilizar nuestra aplicacion web.
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Lo primero que deberas hacer es acceder a la pagina web donde deberas seleccionar
tu imagen, la revista y proceder a realizar su andlisis.

Deberds comprobar que la imagen cumple todos los requisitos minimos, si es asi,
procederas a la creacion del texto alternativo para la imagen.

Una vez finalices el texto alternativo tendras que descargarlo en tu ordenador para

finalizar la tarea.

e Tarea usuario editor: Eres el editor de una revista, para poder cumplir con la
legislaciéon vigente necesitas que todas las imagenes que se publiquen en tu revista
cumplan unos requisitos minimos para ser consideradas accesibles. Para facilitar que
los autores pueden comprobar con facilidad la accesibilidad de sus imagenes has
decidido afadir la informacion de tu revista a nuestra pagina web.

Para realizar esta tarea deberas acceder a la pagina web y rellenar el formulario con
la informacién requerida, una vez finalizado deberas subir esta informacion para que

los autores puedan acceder a ella.

La informacion que debes afiadir es la siguiente:
o Nombre: tu nombre
o Correo: revista@gmail.com
o Nombre revista: inventado
o Formatos aceptados: .png, .bmp
o Tipos de imagen y DPI(puntos por pulgada): color->72
o Resolucion: 1024x 720 pixeles
o Tamafo: 12x12 inches(pulgadas)
o Peso: 2000 KB
o Numero palabras en leyenda: 10 palabras

o Numero de palabras en el titulo: 50 palabras

Estos son los distintos usuarios con los que se han realizado los test:
e Usuario 1:
o Fecha realizacion: 15/01/16

o Duracién: 6 minutos

o Formacién: Estudiante de quimica
o Edad: 23
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e Usuario 2:
o Fecha realizacién: 15/01/16

o Duracién: 10 minutos

o Formacién: Estudiante de filosofia
o Edad: 24

e Usuario 3:
o Fecha realizacion: 16/01/16

o Duracién: 4 minutos

o Formacién: Educador social
o Edad: 26

e Usuario 4:
o Fecha realizacion: 16/01/16

o Duracién: 5 minutos

o Formacidn: Fisioterapeuta
o Edad: 24

e Usuario 5:
o Fecha realizacion: 17/01/16

o Duracién: 9 minutos

o Formacidn: Trabaja en marketing online
o Edad: 27

El documento de presentacion de la tarea a los usuarios se puede ver en el Anexo Il y los

documentos de consentimiento se pueden ver en el Anexo IV.
6.1.1 Resultados de los test

En este apartado explicaremos los resultados que se han obtenido de los diferentes test que

se han realizado diferenciando entre los dos tipos de usuarios, los autores y los editores.
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6.1.1.1 Autores

:Crees que has logrados los objetivos del test 7 (5 resouzstzs

4 (BD %)
4
h'l-;r-;ura i 2 3 4 5 Todas
;Con que grado de satisfaccion? 5 espusstaz
3
2 (40 % 2 (40 %
i

¢ Te ha costado realizar alguno de los pasos? ;Cual/es? (2resouess
Minguno.

Mo

Figura 23. llustracion de las respuestas 1, 2y 3.
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¢Has podido comprender con facilidad los resultados del analisis? = ezpuests

3{50 %)

a
Ninguna 1 2 3

£51no has comprendido alguno, cual? (0 resoueses

AN no hay respusstas para es1a pregunta.

:Consideras que el tiempo que ha tardado el analisis ha sido lento? (Frespuess

214 %) 240 %)

040 %)

Rapida

o

iHas podido comprobar que tu imagen podia ser visualizada, sin errores, por
un daltdnico?

3({50 %)

Faclmsaima

(]

a
Difcimeama 1 2 3 o)

¢En caso negativo, porqué? 0r=

Aln no hay respuestas para sta pregunta.

Figura 24. llustracion de las respuestas 4, 5, 6, 7 y 8.
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¢Sobre el formulario para el texto alternativo, has podido realizarlo sin
problemas?

iHas comprendido todas las preguntas que se te han realizado durante el
formulario para el texto alternativo?

Me gustaria comentar: 4 rspuesta:

No se pueden eliminar filas y columnes al crear la tabla en &l formulano y no se puede retroceder.
Estaria bien gque desde la misma pagina se pudiese maodificar la imagen para que cumpla todos los critenos.
Mo se puede volver atras en el formulario, si te equivocas hay que volver a anzhizer 2 imagen.

Falta un botdn para valver atrés en el formulario

Figura 25. llustracion de las respuestas 9, 10y 11.

Las conclusiones que se han sacado es que los resultados que muestra la aplicacién son
faciles de entender y los usuarios estan satisfechos con el funcionamiento general de la
pagina. La mayoria cree que la velocidad del andlisis es algo lenta por lo que se tendra que
tener en cuenta en futuras iteraciones del proyecto. Finalmente los comentarios nos
ayudaran a mejorar el funcionamiento y nos proporcionan ideas para futuras funcionalidades
que serdn comentadas en el apartado 7.1 Futuro. Comentar que en caso de seguir con el
desarrollo del futuro, seria recomendable dar un paso atras en el desarrollo de la aplicacion
para realizar una evaluacidon heuristica y de esta forma conseguir un mejor disefio para la

aplicacion.
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6.1.1.2 Editores

;Crees que has logrado los objetivos del test? (= =soussta:

480 %)

3(50 %)

Si has tenido algun problema al realizar alguno de los pasos comenta cual ha
sido.

AuUn no hay respuestas para esta pregunta.

Figura 26. llustracion de las respuestas 1, 2y 3.
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iHas podido entender que eran todos los datos que se pedian en el
formulario?

41580 %)

=]
<]
=)

guna 1 2 3 F 3 Todas

;En caso de no haber entendido alguno, cudl ha sido? (0 =souess:

Aun no hay respusstas para esta pregunta.

Me gustaria comentar: 4 rszouestes

Cambiariz el disefic del formulario.
Bl apartado nomioee no permite mas de una palabra.
Estania bien gue s2 mostrasen mensajes de ayuda.

Hada.

Figura 27. llustracion de las respuestas 4, 5y 6.

Las conclusiones que se han sacado en el caso de los editores es que los usuarios estan
satisfechos con como funciona esta parte de la aplicacion. Por lo tanto la experiencia de los
usuarios ha sido positiva y los comentarios que nos han dado nos ayudaran a la mejora y

evolucion del proyecto.
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7. CONCLUSIONES

Con el desarrollo de este proyecto hemos buscado la implantacion de una aplicacion web
donde cualquier tipo de revista o editorial pueda indicar cuales son los requisitos minimos
gue deben cumplir las imagenes que vayan a ser publicadas en los articulos de las revistas,
y donde el autor pueda subir sus imagenes para ser analizadas y comprobar si cumplen los
requisitos indicados por la editora y si dicha imagen es accesible para personas con
problemas visuales. Ademas la aplicacion permite que se les proporcione a los autores un

formulario para crear un texto alternativo con la informacion que se muestra en la imagen.

En la actualidad este proyecto se encuentra en una fase de prototipo para comprobar su
viabilidad como producto final. Esto quiere decir, que ha sido desarrollado para comprobar si
los usuarios a los que va dirigidos estarian interesados en una aplicacion con las
caracteristicas que se han descrito anteriormente. Esto implica que algunas de las
caracteristicas indispensables que tendria que tener como producto comercializable no han
sido afadidas porque no eran necesarias en esta fase de prototipo. Teniendo en cuenta
esto, consideramos que se han logrado todos los objetivos presentados durante el
planteamiento del proyecto y se han logrado crear las bases necesarias para comprobar si
este proyecto podria acabar siendo de utilidad para los autores y editores y si en caso de
acabar desarrollandose un producto final lo utilizarian o no. Ademas se han creado unas
bases que permiten poder seguir afiadiendo funcionalidades para que el proyecto crezca y

pueda acabar convirtiéendose en un producto final viable.

7.1 Futuro

En caso de que el proyecto se acabe formalizando se tendrian que afadir ciertas
funcionalidades para poder ser lanzado al mercado. A continuacion se explicaran cada una

de ellas y también algunas funcionalidades extras que podrian ser afiadidas.
e Registro y login: Como parte fundamental la aplicacion debera tener un sistema de

login/registro para controlar el acceso de los usuarios a la informacién y las distintas

funcionalidades de las que consta la web.

41



Modificacion de revistas: Con el sistema de registro se podria implementar una
funcionalidad para que los editores puedan modificar la informaciéon que habian

afiadido previamente.

Reducir tiempo de analisis: Actualmente los andlisis de las imagenes de gran
tamafno pueden tardar incluso minutos en analizarse, esto hace que el proceso pueda
hacerse tedioso para los usuarios. Tendria que desarrollarse un nuevo método mas

eficiente que el creado para este prototipo.

Comprobacién automatica del contraste: Actualmente el contraste de colores entre
el texto que hay en la imagen y el color de fondo debe ser realizado de manera
manual por el usuario con la herramienta proporcionada en la misma web. Seria
deseable que fuese la misma aplicacién la que realizase esta comparacion de forma

directa al analizar la imagen.

Comprobacién automética de accesibilidad para usuarios con daltonismo: En
este prototipo se le muestran al usuario al usuario ejemplos de como visualizaria su
imagen una persona con daltonismo, concretamente los tipos mas comunes
(tritanopia, protanopia, deuteranopia, acromatopsia) y debe ser el usuario el que
decida si esa imagen es accesible para las personas con ese tipo de daltonismo o no.
En un futuro seria recomendable que fuese la misma aplicacién la que decida,
mediante unos valores de calidad, si la imagen evaluada presenta problemas para

este colectivo o0 no.

Mejorar el disefio del texto alternativo: El disefio del formulario para el texto
alternativo actual no acaba de convencer del todo, ya que algunos de los usuarios
gue han realizado los test no han quedado muy convencidos con su funcionamiento.
Seria recomendable realizar un redisefio mas agradable de utilizar, con mas
funcionalidades para poder moverse por el formulario, mostrar las respuestas

seleccionadas, dar mas posibilidades en la creacion de tablas, etc.

Andlisis multiple de imagenes: Ahora la aplicaciéon permite analizar las imagenes
una a una. Como mejora estaria bien que se pudiesen analizar multiples imagenes a

la vez. El inconveniente que supone esta mejora es que el tiempo de andlisis actual
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es algo elevado por lo que antes de aplicar esta mejora a la aplicacion se tendria que

realizar la explicada anteriormente de reducir los tiempos de analisis.

Registro de analisis: Dado que en el futuro de esta aplicacién contariamos con un
sistema de identificacion de usuarios seria recomendable que los autores pudiesen

acceder a un registro de todas las imagenes que han analizado para sus articulos.

Mejorar analisis OCR: El analisis OCR que se realiza en este prototipo, aunque
funciona y es capaz de detectar los textos en la imagen, da problemas segin como
esté posicionado el texto en la imagen. Esto hace que segun como este colocado el
texto en la imagen el andlisis de OCR mezcle diferentes bloques de texto que no
tienen relacion directa, causando que el texto mostrado al usuario sea poco 0 nada
comprensible. La mejora consistiria en que el usuario pudiese seleccionar estos
blogques de texto en la imagen de forma manual (0 que fuesen detectados por la
aplicacién) y se realizasen los andlisis de OCR de forma individual a cada uno de

estos bloques de imagen.

Modificar imagenes desde la aplicacién: Con el disefio actual, si los autores
encuentran que su imagen no supera alguno de los requisitos minimos marcados por
el editor deben utilizar cualquier otra aplicacion que les permita hacer las
modificaciones necesarias. Para facilitar esta labor, se podrian afadir funcionalidades

para que estas modificaciones se puedan realizar desde nuestra aplicacion.
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9. ANEXO

9.1 Anexo |: Contenido del ZIP

El fichero comprimido en .zip contiene dos ficheros. El primero es una carpeta con el nombre
de tfgmanuel donde se encuentra toda la aplicacion web que hemos desarrollado. El

segundo fichero contiene la base de datos del proyecto.

La carpeta tfgmanuel esta dividida en subcarpetas que contienen diversos archivos del
proyecto de una forma mas ordenada. En este anexo explicaremos brevemente que

contiene cada una de estas carpetas y alguno de los ficheros mas relevantes.

v = tfgmanuel

» [ .openshift

» (O PHP

» [ css

p O img

» Dis
analisis.html
index.php
new.html

Figura 28. Contenido de la carpeta principal del proyecto.

La carpeta principal contiene las paginas web que seran mostradas al usuario y las sub
carpetas para el resto de ficheros.

e index.php: Elfichero principal de la pagina.

e analisis.html: Pagina que se mostrara para realizar el analisis y ver sus resultados.

e new.html: Contiene el formulario para afiadir nuevas revistas a nuestra aplicacién
En la carpeta PHP contiene los ficheros donde se realizan las funcionalidades principales de

la aplicacion. También contiene una sub carpeta llamada lib donde se encuentran las

librerias de Imagga y Cloudinary.
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v B PHP
v B lib

» [ Cloudinary
» [ Imagga
[& daltonismo.php
[ getPalabras.php
[&) getRevistas.php
[& registrar.php
[& upload.php

Figura 29. Contenido de la carpeta PHP.

Los ficheros principales son:
e upload.php: Lugar donde se realizara el analisis principal de la imagen.
e registrar.php: Aqui se afiadira la informacién de la nueva revista a nuestra base de
datos.
e daltonismo.php: Se realizan las simulaciones para comprobar como seria vista la

imagen por una persona daltonica.

La carpeta CSS contiene toda la informacion de los estilos utilizados en la pagina web.

La carpeta js contiene todo el contenido JavaScript. El cédigo JavaScript esta dividido en

dos ficheros.
e script.js: Contiene todo el codigo principal de los scripts.

e scriptForm.js: Contiene los scripts especificos que se utilizan para subir la
informacion de las revistas.

Yi=js
[} script.js
[B scriptForm.js

Figura 30. Contenido de la carpeta js.

Por ultimo en la carpeta img podemos encontrar las imagenes que se utlizan en la

aplicacion.
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9.2 Anexo Il;: Manual de usuario

En este segundo anexo se describe el manual de como utilizar la aplicacion. Para poder
empezar lo primero que hay que hacer es acceder a la aplicacion accediendo a este enlace

mediante un navegador web, como por ejemplo Google Chrome.

9.2.1 Analizar revista
Para analizar una imagen lo primero que hay que hacer es seleccionar la imagen deseada y
escribir el titulo y la leyenda de esta. Una vez realizado, se apretara el boton “Analizar” para
comenzar el andlisis.

Selecciona una imagen:

| Seleccionar archivo | castillog4.jpg

W Rests de publcacions

Test v

Figura 31. Ejemplo de la introduccion de los datos para el andlisis.

Mientras se realiza el andlisis de la imagen aparecera un simbolo de carga. Dependiendo del

tamafio de la imagen el analisis puede durar unos minutos.
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9.2.2 Comprobar resultados

Una vez se ha completado el analisis, aparecerdn en pantalla los resultados que se han

obtenido.

Como se puede observar en la siguiente imagen, los datos que han pasado el test son
marcados en color verde, mientras que los que no cumplen los requisitos minimos son
marcados en rojo. Para que la imagen sea considerada accesible por los editores de la

revista el autor debera modificar la imagen para que cumpla todos los requisitos.

Los resultados obtenidos al comparar la imagen con los requisitos de la revista Test son:

+ Titulo: esta formado por 0 palabras, el maximo aceptado es 100

+ Leyenda: esta formada por 0 palabras, el maximo aceptado es 10

+ Peso: el peso de tu imagen (31.5KB) es aceptado por la revista Test

@ Resolucion: el resolucion de tu imagen es de 552x305 pero la revista Test solo aceptara un resolucion minima de 1024x720
© Tamafio: el tamafio de tu imagen es 5.8 x 3.2 pero la revista Test solo aceptara un tamafio minima de 10x10

+ Formato: el formato de tu imagen es aceptado por la revista Test

+ Tipo de imagen: las imagenes en Color son aceptadas por la revista Test

+ DPI: el numero de tu imagen (72) es aceptado por la revista Test

Figura 32. Ejemplo de resultado de un andlisis.

En esta segunda imagen se pueden observar los resultados de realizar el OCR de la imagen
y su taging. Esta informacion no influye para decidir si la imagen es accesible o no, sino que
es mostrada para que el autor pueda utilizar esta informacion para posteriormente crear el

formulario alternativo.

+ Se ha encontrado el siguiente texto en la imagen: Resta de publications Revista espaola de documentacin cientfica Analesde documentacin: Revista de
biblioteconomay documentacin Revista general de informacin y documentacin ra Documentacin de las ciencias de la informacin si Scire: Representacin y organizacin
del conocimiento El profesional de la informacin Cuadernos de docume ntacin multimedia

' Tags: , disefio, grafico, icono, firmar, simbolo, diagrama, dibujo, arte, circulo, botén

Figura 33. Resultado OCR y tags.
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En la proxima imagen se muestra el resultado de los colores predominantes que se han
encontrado en la imagen. Estos colores pueden ser utilizados en la herramienta que se
muestra justo debajo para comprobar la calidad del contraste entre colores que aparezcan

superpuestos.

~/Colores: La imagen contiene estos colores:
Colores Dominantes:

Colores Objetos:

Colores Fondo:

+ Contraste:
Puedes comprobar si el contraste entre el color de fondo y de texto es bueno con esta aplicacion:

Selecciona el color del fondo| 0
Selecciona el color del texto: | I
Ratio de contraste: 12.11:1

BUEN Conftraste

Ejemplo

Figura 34. Ejemplo de los colores predominantes en la imagen y herramienta para comprobar el contraste.

En esta Ultima imagen de los resultados se puede ver la simulacion de como veria nuestra
imagen una persona con diferentes tipos de daltonismo. Se puede observar como una
acromatopsia no seria capaz (o le seria muy complicado) distinguir a que representa cada
una de las porciones del gréafico. Esto implica que el autor tendria que modificar la imagen
afiadiendo un nuevo tipo de simbologia, aparte del color, para representar cada una de las

porciones.

+ Asi es vista la imagen por personas con diferentes tipos de daltonismo(tritanopia,protanopia,deuteranopia,acromatopsia)

Resta de pubkccion W Resta de publicacions

Figura 35. Ejemplo de resultado para la simulacion del daltonismo.
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9.2.3 Crear texto alternativo
Para saber qué informacién debe ser indicada en el texto alternativo el usuario debe ir
contestando las preguntas que se le vayan realizando durante las distintas partes del
formulario. Una vez terminado se le indicar4 la informacién que debe afadir y se le
proporcionara las herramientas para crearlo en la misma aplicacion. Una vez hecho esto se
le dara la opcién de descargar el texto alternativo.

¢ Necesita tu imagen un texto alternativo?

Contesta a estas cuestiones y crea un texto alternativo para tu imagen en caso que sea necesario.

¢El proposito de la imagen es:

ilustrar cierto contenido del articulo?
hacer hincapié en detalles especiales o resumir informacion?
mostrar datos numéricos, por ejemplo, a través de graficos o diagramas?

proporcionar un ejemplo visual de informacidn ya mencionada en alguna parte del documento, incluyendo la propia
descripcién de la imagen?

Siguente

Figura 36. lustracion del formulario para el texto alternativo.

9.2.4 Anadir revista
Lo primero que se pedira al editor para afiadir una revista serd una serie de datos para

identificarse y el nombre de la revista.

Nueva Revista

Nombre ‘ Manu v
Coreo |\ pryepa@gmail.com v
Nombre | . v
revista

Figura 37. Datos requeridos del editor.

En las siguientes dos imagen se muestra un ejemplo con toda la informacion que es

requerida para afiadir una revista y que debera ser rellenada.
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¥ Escala de grises

¥ Blanco y negro

[ Line art

Figura 38. Seleccion de formatos, tipos de imagen y DPI.

Figura 39. Seleccion de resolucién, tamafio, peso y numero maximo de palabras en la leyenda vy el titulo.
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En el caso de que se detecte algun tipo de incongruencia ente la informacion indicada en los
apartados anteriores se mostraran diferentes tipos de alerta para advertir al usuario. Sera
este el que deberd decidir si los datos son realmente correctos e ignorar los mensajes de

alerta o hacerles caso y hacer los cambios pertinentes.

Alerta! El peso maximo parece demasiado pequefio para el tamafio y
DPI de Color indicados.

Alerta! El peso maximo parece demasiado pequefio para el tamafio y
DPI de Escala de grises indicados.

Alerta! El ratio ancho alto del tamafio puede ser demasiado grande.

Alerta! La resolucion minima y el tamafio minimo son muy dispares.

Figura 40. Ejemplos de mensajes de alerta.

Una vez la informacion de la revistas este almacenada para su posterior uso en nuestra

aplicacion se mostrara el siguiente mensaje de confirmacion.

4 N\

Hey!

Datos subidos correctamentel

Ya puedes seleccionar tu revista en el analisis de imagenes.

| v |

Figura 41. Mensaje de confirmacion al afiadir una nueva revista.
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9.3 Anexo lll: Casos de uso textuales

9.3.1 Analizar revista
Actores: Usuario autor.
Descripcién: Un usuario autor quiere realizar el analisis de una imagen.
Pre-condicion: -
Flujo bésico:
1. Elusuario selecciona su imagen y se realiza el analisis.
2. Se muestran los resultados al usuario.
Flujo alternativo:
1. Sino se ha seleccionado una imagen se muestra un mensaje de error.
Post-condicion: -

9.3.2 Generar texto alternativo
Actores: Usuario autor.
Descripcién: Un usuario autor quiere crear un texto alternativo para su imagen.
Pre-condicion: Haber realizado el analisis de la imagen.
Flujo basico:
1. Elusuario responde a las preguntas del formulario.
2. El usuario rellena la informacion necesaria para su texto alternativo.
3. El usuario descarga un pdf con la informacién que ha afiadido.
Flujo alternativo:
2. En caso de no ser necesario un texto alternativo se le indica al usuario.
Post-condicion: -

9.3.3 Aiadir revista
Actores: Usuario editor.
Descripcidn: Un usuario editor quiere afiadir su revista a la aplicacion.
Pre-condicion: -
Flujo bésico:
1. Elusuario introduce los datos en el formulario.
2. Silos datos son correctos se afiade la revista a la aplicacion.
Flujo alternativo:
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2. Si los datos son incorrectos se mostrara el mensaje de error y el usuario
podra modificar los datos.

Post-condicién: La nueva revista se afiade a la aplicacion.

9.4 Anexo IV: Presentacion del test de usuario

Soy Manuel Chamorro, estudiante del Grado en Ingenieria informatica que esta realizando

el TFG sobre la accesibilidad de las imagenes.

Has sido escogido para realizar un test en nuestra aplicacion web para comprobar la

accesibilidad de las imagenes.

El proyecto se encuentra en una fase de prototipo y aun no se encuentra en el mercado, por

lo que cualquier cosa que realices tendra ningun efecto real.

Realizaras dos tareas, primero una, y una vez finalizada pasariamos a la siguiente. En la

primera simularas ser el autor de un articulo que va a ser publicado en una revista y en la

segunda seras el editor.

Tarea usuario autor: Eres el autor de un nuevo articulo para la revista RevistaTfg.

En este articulo que estds redactando quieres incluir una imagen para ilustrar el
contenido. Para poder publicar esta imagen en la revista antes debes comprobar que
cumple los requisitos minimos para la revista. Para poder comprobarlo con facilidad y
rapidez has decidido utilizar nuestra aplicacion web.

Lo primero que deberas hacer es acceder a la pagina web donde deberas seleccionar
tu imagen, la revista y proceder a realizar su analisis.

Deberas comprobar que la imagen cumple todos los requisitos minimos, si es asi,
procederas a la creacion del texto alternativo para la imagen.

Una vez finalices el texto alternativo tendras que descargarlo en tu ordenador para

finalizar la tarea.

Tarea usuario editor: Eres el editor de una revista, para poder cumplir con la
legislacidon vigente necesitas que todas las imagenes que se publiquen en tu revista
cumplan unos requisitos minimos para ser consideradas accesibles. Para facilitar que
los autores pueden comprobar con facilidad la accesibilidad de sus imagenes has

decidido afiadir la informacién de tu revista a nuestra pagina web.
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Para realizar esta tarea deberas acceder a la pagina web y rellenar el formulario con
la informacion requerida, una vez finalizado deberas subir esta informacién para que

los autores puedan acceder a ella.

La informacion que debes afadir es la siguiente:
o Nombre: tu nombre
o Correo: revista@gmail.com
o Nombre revista: inventado
o Formatos aceptados: .png, .bmp
o Tipos de imagen y DPI(puntos por pulgada): color->72
o Resolucion: 1024x 720 pixeles
o Tamafo: 12x12 inches(pulgadas)
o Peso: 2000 KB
o Numero palabras en leyenda: 10 palabras

o Numero de palabras en el titulo: 50 palabras

Si no tienes ninguna duda pasaremos a entregarte esta hoja de consentimiento para poder

realizar el test.
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9.5 Anexo V: Consentimientos para los test de usabilidad

Usuario 1
Por favor le esta hoja y firmala.

En este test de usabilidad, le pediremos:
e Mantener una pequefia conversacion con usted.
e Realizar una tarea en una pagina web.

e Rellenar un pequefo formulario de satisfaccion

La participacion en este estudio de usabilidad es voluntaria. Toda la informacion sera
estrictamente confidencial. Las descripciones y los resultados se podran utilizar para ayudar
a mejorar la pagina web. No obstante en ningin momento su nombre o cualquier tipo de
identificacion sera utilizada.

Puede retirar su consentimiento y dejar de participar en cualquier momento.

He leido y entendido la informacion en este formulario y se han respondido a todas mis

preguntas.
Firma del usuario Firma del disefiador
- - = n "_:..- ;-

Fecha

15/1/ 1€
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Usuario 2
Por favor le esta hoja y firmala.

En este test de usabilidad, le pediremos:
e Mantener una pequefia conversacion con usted.
e Realizar una tarea en una pagina web.

e Rellenar un pequefo formulario de satisfaccion

La participacion en este estudio de usabilidad es voluntaria. Toda la informacién seré
estrictamente confidencial. Las descripciones y los resultados se podran utilizar para ayudar
a mejorar la pagina web. No obstante en ningin momento su nombre o cualquier tipo de
identificacion sera utilizada.

Puede retirar su consentimiento y dejar de participar en cualquier momento.

He leido y entendido la informacion en este formulario y se han respondido a todas mis

preguntas.
Firma del usuario Firma del disefiador
b ;
V=" d ’M
Fecha
(S FRTIS
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Usuario 3
Por favor le esta hoja y firmala.

En este test de usabilidad, le pediremos:
e Mantener una pequefia conversacion con usted.
e Realizar una tarea en una pagina web.

e Rellenar un pequefo formulario de satisfaccion

La participacion en este estudio de usabilidad es voluntaria. Toda la informacién sera
estrictamente confidencial. Las descripciones y los resultados se podran utilizar para ayudar
a mejorar la pagina web. No obstante en ningin momento su nombre o cualquier tipo de
identificacion sera utilizada.

Puede retirar su consentimiento y dejar de participar en cualquier momento.

He leido y entendido la informacion en este formulario y se han respondido a todas mis

preguntas.

Firma del usuario Firma del disefiador

A n/mj'

Fecha

1611 [ L6
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Usuario 4
Por favor le esta hoja y firmala.

En este test de usabilidad, le pediremos:
e Mantener una pequefia conversacion con usted.
e Realizar una tarea en una pagina web.

e Rellenar un pequefo formulario de satisfaccion

La participacion en este estudio de usabilidad es voluntaria. Toda la informacién sera
estrictamente confidencial. Las descripciones y los resultados se podran utilizar para ayudar
a mejorar la pagina web. No obstante en ningin momento su nombre o cualquier tipo de
identificacion sera utilizada.

Puede retirar su consentimiento y dejar de participar en cualquier momento.

He leido y entendido la informacion en este formulario y se han respondido a todas mis

preguntas.
Firma del usuario Firma del disefiador
_.f“':-' ..-’-ff.:-'I
Cirras sl P
Fecha
€[1/16
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Usuario 5
Por favor le esta hoja y firmala.

En este test de usabilidad, le pediremos:
e Mantener una pequefia conversacion con usted.
e Realizar una tarea en una pagina web.

e Rellenar un pequefo formulario de satisfaccion

La participacion en este estudio de usabilidad es voluntaria. Toda la informacién sera
estrictamente confidencial. Las descripciones y los resultados se podran utilizar para ayudar
a mejorar la pagina web. No obstante en ningin momento su nombre o cualquier tipo de
identificacion sera utilizada.

Puede retirar su consentimiento y dejar de participar en cualquier momento.

He leido y entendido la informacion en este formulario y se han respondido a todas mis

preguntas.
Firma del usuario Firma del disefiador
;.J:'??f g:-_:-@%ﬂ;
Fecha
14/171€
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