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Resumen

La gestion académica de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela
se lleva a cabo a través del sistema CONEST, el cual permite la automatizacion de
la mayoria de los procesos gestionados por la Division de Control de Estudios. El
desarrollo de los moédulos que lo componen se ha incrementado aceleradamente en los
ultimos anos, sobrepasando el alcance del proyecto original de este sistema y generando
inconsistencias en sus interfaces de usuario. Por esta razon, el grupo de desarrollo
decidi6 crear una nueva version de este sistema, que incorpora nuevas tecnologias y
que cumple con estandares en sus interfaces de usuario; ademés, permitan que la
evolucion y el crecimiento de este sistema se realicen de manera organizada. Este trabajo
de investigacion se centra en el desarrollo de guias formales de diseno que permitan
establecer los estandares de creacién de interfaces de usuario del sistema CONEST,
por medio de la creacion de los patrones de interaccion asociados a los componentes
de interfaz de usuario del sistema. Esta guia de disefio se desarrollo a través de la
aplicacion de la metodologia agil de desarrollo de software AgilUs, la cual se basa
en la evaluacion de la usabilidad y la incorporacion de los usuarios finales durante el
proceso de desarrollo del software. El sistema CONEST Desarrollo, implementado en
este trabajo, surge debido a las tendencias actuales que proponen la utilizacion de guias
de estilo automatizadas con el fin de reducir los costos y minimizar el tiempo requerido
para la creacion de nuevas aplicaciones Web, aumentando la satisfaccion del usuario y
promoviendo la reutilizacién de componentes de interfaz de usuario.
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Guia de diseno.
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Introduccion

Las tecnologias de informacién y comunicaciéon, a partir del auge del Internet, han
automatizado una gran cantidad de actividades y procesos cotidianos. Las aplicaciones
Web se han convertido en la opcidon mas utilizada por las organizaciones, debido a que el
uso del Internet hace posible que la comunicaciéon sea rapida y sencilla. Las aplicaciones
Web permiten disminuir los costos en tiempo, materiales y recursos humanos necesarios
para gestionar los procesos existentes dentro de estas organizaciones. Alrededor del
mundo son inmumerables las organizaciones que utilizan las aplicaciones Web para
gestionar sus operaciones, desde Instituciones Bancarias hasta Universidades.

La Universidad Central de Venezuela (UCV) es una de las mas grandes e importantes
universidades de Venezuela, fue fundada el 22 de diciembre del afio 1721 y desde el ano
1953 se encuentra ubicada en la Ciudad Universitaria de Caracas. En la actualidad,
mantiene una matricula estudiantil estimada de 54000 estudiantes de pregrado,
8600 docentes, 3000 empleados administrativos y 1000 obreros aproximadamente,
distribuidos en 11 Facultades. En las facultades se llevan a cabo las actividades més
importantes de los procesos de Gestion Académica y Administrativa. Este Trabajo
Especial de Grado se enmarca en la Gestion Académica de pregrado de la Facultad
de Ciencias, la cual esta conformada por las licenciaturas de: Biologia, Computacion,
Fisica, Geoquimica, Matemética y Quimica.

La Divisién de Control de Estudios (DCE) de la Facultad de Ciencias, es la unidad
encargada de llevar a cabo la administracion y gestiéon de la informacion relacionada
con los procesos académicos relacionados al personal docente, estudiantes y su personal
administrativo que conforma la comunidad, ademés de relacionarse con las dependencias
internas y externas, llevando a cabo procesos y actividades tales como: preinscripcion,
inscripcion, calificacion, registro y control de grado, emision de constancias, entre otros.

A través del sistema CONEST, la DCE ha logrado automatizar distintos procesos
y actividades, brindando respuestas rapidas y la mejora de los servicios prestados.
Este sistema se encuentra operativo desde el ano 2007 y ha sido desarrollado
por la comunidad de la Escuela de Computacion, a través de la participacion de
diferentes estudiantes y profesores, por medio de la realizacion de numerosas actividades
académicas tales como: pasantias, proyectos, seminarios y trabajos especiales de grado.
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INTRODUCCION

CONEST originalmente fue disenado para la gestion de los tres principales procesos
llevados a cabo por esta division: Inscripcion, Calificacion y Graduacion. A través
del tiempo se incorporaron nuevas funcionalidades y procesos, lo que conllevd a
que este sistema creciera de manera desorganizada y sin un conjunto de estandares
que permitieran definir los lineamientos al momento de crear nuevas funcionalidades,
generando de esta manera, un ntumero significativo de inconsistencias en sus interfaces
de usuario.

En el ano 2013, el grupo de desarrollo de CONEST decide crear una nueva version
del sistema, incorporando nuevas tecnologias y aplicando los conocimientos y la
madurez adquirida del desarrollo de la versiéon inicial, promoviendo de esta manera
una reorganizacion estructural de este proyecto y anticipando los cambios que pueden
surgir en las funcionalidades existentes. Por esta razon, surge la necesidad de definir el
conjunto de lineamientos que deben seguirse a la hora de desarrollar nuevas interfaces
de usuario.

En general, los disenadores con experiencia no resuelven la mayoria de los problemas
nuevos desde cero, es comun reusar soluciones que han aplicado con éxito anteriormente
y que han formado parte de su experiencia. Este conocimiento de los expertos o
especialistas puede traducirse en componentes que pueden ser utilizados por otras
personas en la resolucion de problemas similares. Una forma de registrar este
conocimiento es a través de la implementacion de patrones de interaccién, permitiendo
a los disenadores reducir costos y tiempo de desarrollo de software, al tiempo que se
crean soluciones a problemas en el diseno de interfaz de usuario recurrentes, como la
redundancia e inconsistencia de informacion. En el caso del sistema de gestion académica
CONEST, se ha observado que la naturaleza de los equipos de desarrollo suelen cambiar
de manera frecuente, ya que en general las actividades y proyectos que permiten la
implementacion de nuevas funcionalidades en el sistema suelen ser cortos, lo que implica
un disenio poco planificado y que carece de estdndares para cada uno de los componentes
de interfaz de usuario que ofrece el sistema, trayendo como consecuencia interfaces de
usuario inconsistentes, repeticion de coédigo, nombres e interacciones diferentes para
tareas similares, errores en la aplicacion de reglas y respuestas inesperadas.

Adicionalmente, en la actualidad existen diferentes tendencias en las organizaciones
que llena a cabo la producciéon de software, las cuales incorporan guias de diseno
automatizadas que facilitan a los desarrolladores el desarrollo de médulos e interfaces
de usuario dentro de una aplicacion. Estas guias de diseno permiten reducir costos de
tiempo y recursos en la consecuciéon de los proyectos dentro de las organizaciones,
permitiendo incrementar la satisfaccion de los clientes y promoviendo el reuso de
soluciones existentes.

En vista de la problematica existente y la tendencia a la utilizacion de las guias de
diseno, surge esta investigacion que tiene como objetivo general “Automatizar las guias
de disenio del ambiente de desarrollo del sistema CONEST”.
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INTRODUCCION

Los objetivos especificos que se derivan son:

= Realizar el estudio de herramientas que proveen componentes de interfaz de
usuario, a fin de reusar las mejores practicas implementadas en estas.

= Realizar el estudio de las interfaces de usuario del sistema CONEST, con el fin

de clasificar los componentes de interfaz de usuario.

= Definir un catalogo de componentes de interfaz de usuario, basados en patrones
de interaccion enriquecidos, que definan los estandares de los componentes de
interfaz de usuario del sistema de gestion académica CONEST.

» Desarrollar una aplicacion Web, para la gestion del catélogo de componentes y
los estandares de interfaz de usuario del sistema de gestion académica CONEST

aplicando el método de desarrollo agil AgilUs. .

La aplicaciéon implementada es esta investigacion se denomina CONEST Desarrollo e
incorpora diferentes herramientas que resultan tutiles para el desarrollo de un sistema
Web, en la Figura 1 pueden observarse las herramientas que se contemplan dentro
de este proyecto. Dada la importancia del sistema CONEST en la comunidad de la
Facultad de Ciencias y la cantidad de personas que lo utilizan (aproximadamente
4000), se establecié como prioridad implementar aquellas funcionalidades relacionadas
directamente con las interfaces de usuario de un sistema, las cuales son guias de

instalacion, guias de estilo y componentes de interfaz de usuario.

Instalacién

Manejo de
correo Guia de estilo
electrénico

CONEST
Manejo de Desa rrO"O

archivos de
salida

Componentes
front-end

Asignacion de Componentes
actividades back-end

Figura 1: Proyecto CONEST Desarrollo
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INTRODUCCION

Los moédulos del sistema CONEST Desarrollo implementados en este trabajo incluyen:
un catalogo de componentes de interfaz de usuario descritos mediante patrones de
interaccion enriquecidos, la guia de estilo del sistema CONEST, estdndares para la
apariencia de las interfaces de usuario y una guia de instalacién del ambiente del sistema
CONEST, el cual provee los pasos necesarios para la instalacion del sistema operativo,
manejadores de versiones, el framework de programacion Ruby on Rails, entre otros.

Para llevar a cabo esta investigacion, fue necesario realizar un anélisis detallado de
las interfaces de usuario del sistema CONEST, con el fin de obtener el catalogo de
componentes de interfaz de usuario de este sistema descritos mediante patrones de
interaccion enriquecidos, ya que son el insumo principal de la implementacion de la
solucion propuesta a la problemética existente. Adicionalmente es importante conocer
todas aquellas tecnologias y metodologia de desarrollo de software que permitan llevar a
cabo de manera exitosa la implementacion de la soluciéon propuesta en esta investigacion.
Por esta razon el presente Trabajo Especial de Grado se encuentra estructurado de la
siguiente manera:

El Capitulo 1 “Metodologia de desarrollo AgilUs y Tecnologias Web”: describe la
metodologia AgilUs y las tecnologias relacionadas con el desarrollo de aplicaciones Web,
tales como HTML, CSS, JavaScript, Ruby on Rails y MySQL, las cuales conforman la
plataforma del sistema CONEST.

El Capitulo 2 “Anélisis de las interfaces de usuario del sistema CONEST”: describe el
estudio realizado a las interfaces de usuario del sistema CONEST y las actividades
llevadas a cabo durante este analisis. Iniciando con la definicién del esquema
de clasificacion de interfaces de usuario, seguidamente se describe en detalle esta
clasificacion y por tultimo se enuncian los patrones interaccion, los cuales permitiran

llevar a cabo la construccion del catédlogo de componentes de interfaz de usuario del
sistema CONEST.

El Capitulo 3 “Implementacion del sistema CONEST Desarrollo™ describe el proceso de
desarrollo de este sistema a través de la metodologia AgilUs, el cual incorpora diferentes
fases y actividades de este proceso.

Seguidamente se presentan las conclusiones y recomendaciones derivadas de este
trabajo, las cuales contemplan los objetivos y experiencias alcanzadas a través de esta
investigacion.

Finalmente, se presentan las referencias bibliograficas, las cuales sustentan las bases
conceptuales expuestas a lo largo de esta investigacion.
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Capitulo 1 Metodologia de desarrollo
AgilUs y tecnologias Web

En este capitulo se describe el proceso de desarrollo del sistema CONEST Desarrollo
aplicando de la metodologia AgilUs y se describen las tecnologias de la plataforma
del sistema CONEST, y aquellas que pueden ser utilizadas para la implementacion del
sistema CONEST Desarrollo. En la primera secciéon se describen las fases del proceso de
desarrollo y los artefactos porpuestos por la metodologia AgilUs. En la segunda seccion,
se describen las tecnologias del lado del cliente (HTML, CSS, JavaScript y AJAX) y
las tecnologias del lado del servidor Ruby on Rails y MySQL.

1.1. Metodologia de desarrollo AgilUs

La Ingenieria de Software es una disciplina que comprende todos los aspectos de
la produccion de software desde las etapas iniciales de la especificacion del sistema
(Sommerville, 2005). Esta disciplina se apoya en la gestion de la calidad del software y
se fundamenta en el proceso de desarrollo de software, el cual consiste en la aplicaciéon de
diferentes métodos que incluyen actividades descriptivas y de modelado que permiten
realizar las tareas de analisis, disenio y construccion del software.

El proceso de desarrollo de software tiene como proposito la producciéon de un producto
de software eficaz y eficiente que retina los requisitos del cliente, y cominmente son
denominados metodologias para el desarrollo de software.

En el caso de esta investigacion se utilizo la metodologia agil de desarrollo AgilUs, la
cual es el resultado de una de las lineas de investigacion desarrolladas en el Centro de
Ingenierfa de Software y Sistemas (ISYS) de la Escuela de Computacion, Universidad
Central de Venezuela(Acosta, 2013). AgilUs se fundamenta en el analisis centrado en el
usuario y en la participacion de especialistas, con el objetivo de evolucionar el software,
a fin que éste alcance el mayor grado de usabilidad una vez culminado su desarrollo.

La Metodologia AgilUs busca proporcionar un conjunto de actividades organizadas para
construir la usabilidad en el diseno de interfaces de usuario durante el desarrollo de un

14



CAPITULO 1. METODOLOGIA AGILUS Y TECNOLOGIAS WEB

producto de software. El proceso de desarrollo de software engloba las actividades de
requerimientos, anéalisis, prototipaje y entrega; asi como las evaluaciones de usabilidad
correspondientes a cada etapa del proceso. Se realizan en ciclos iterativos hasta alcanzar
el producto final. En cada etapa del proceso de desarrollo de software, se incluyen
actividades propias para la construccion de la usabilidad.

AgilUs integra las disciplinas de la Interaccion Humano-Computador y la Ingenierfa de
Software, promoviendo el diseno centrado en el usuario, e impactando positivamente la
calidad del software.

El ciclo de vida de AgilUs hace énfasis en la importancia del usuario y sus evaluaciones.
Esta basado en el desarrollo iterativo e incremental de prototipos de alta fidelidad
hasta que se convierten en el producto final para entrega. Este producto final puede
ser posteriormente modificado a través de un mantenimiento correctivo y/o evolutivo,
que no esta contemplado como parte de la metodologia. En cada fase del desarrollo se
incluyen actividades para la construccién de la usabilidad. Se busca proporcionar una
manera de proceder organizadamente para construir la usabilidad durante el desarrollo
de un producto. El ciclo de vida engloba la definicién de requisitos, analisis, prototipaje
y entrega. La Figura 1.1 muestra la relacion entre cada etapa del ciclo de vida de
AgilUsy los artefactos propuestos para cada una de ellas.

CTcrmenta de ideas *Prototipos en paplﬁ
sEncuestas, *Guia de estilos
entrevistas, sModelo Casos de

cuestionarios Uso

*Modelo Objetos del
O = Dominio

ﬁ@ *Objetos de Interfaz
@ *Patrones de

Interaccidn

sEvaluacion de
sistemas existentes
ePerfiles de usuario
*Requerimientos
funcionales y no

funcionales
{,_ ——

*Protocolo de *Prototipo rapido

preguntas *Evaluacién
*Pruebas de Heuristica
aceptacién elista de

s Aplicacion a liberar Comprobacion

*Pensamiento en voz
alta

*Prototipo ejecutablejl

.

Figura 1.1: Metodologia AgilUs

15



CAPITULO 1. METODOLOGIA AGILUS Y TECNOLOGIAS WEB

A continuacién se describe las etapas de esta metodologia y los artefactos elaborados
en cada una de éstas:

1. Requisitos: Se realiza el anélisis global del problema a solucionar, se estudian
productos similares existentes, se genera el perfil de usuario, y se define la lista
de requerimientos a desarrollar. Esta etapa es importante en el desarrollo del
software, ya que un mal analisis de requisitos traeria como consecuencia un
software que no cumple con las necesidades e incluso con las expectativas del
usuario. Los artefactos propuestos por la metodologia en la etapa de requisitos son:
tormenta de ideas, encuestas, entrevistas, cuestionarios, evaluacion de sistemas
existentes, perfiles de usuario, y requerimientos funcionales y no funcionales (Ver
Figural.2), los cuales se describen a continuacion:

€

Figura 1.2: Ftapa de Requisitos

= Tormenta de ideas: la técnica denominada tormenta de ideas consiste en la
generacion de ideas por parte de un grupo multidisciplinario, liberando la
mente para proponer cualquier idea, permitiendo, asi, la libertad para la
creatividad. En el caso del proceso de desarrollo de software, corresponde
al equipo de desarrollo realizar esta técnica, incorporando al usuario final.
Es recomendable aplicar en las etapas tempranas del proceso de desarrollo,
cuando se conoce poco acerca del diseno real y hay necesidad de nuevas ideas,
a fin de determinar los requerimientos de usabilidad del sistema a desarrollar.

= Evaluacion de sistemas existentes: consiste en la revision de versiones
anteriores del mismo sistema, asi como sistemas de la competencia o afines,
con el objetivo de identificar problemas de usabilidad. Esto permite, prevenir
estos problemas en el sistema que se construye y obtener una medida de base
para la usabilidad del mismo. Entre los principales beneficios de esta técnica
se tiene que permite identificar problemas que podran prevenirse en el nuevo
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sistema y provee medidas de efectividad, eficiencia y satisfaccion que pueden
ser usadas como base para el mismo.

= Perfiles de usuario: los perfiles de usuario describen a los usuarios previstos
del sistema y se detallan las caracteristicas relevantes en un estudio de
usuarios en cada perfil. De esta forma, se centra la deducciéon de requisitos
en aquello que mas 1util puede resultar para el diseno de un sistema con un
nivel de usabilidad adecuado.

» Requerimientos funcionales y no funcionales: los requerimientos de un
sistema son la descripcion de los servicios proporcionados por el sistema
y sus restricciones operativas. Estos requerimientos reflejan las necesidades
de los clientes de un sistema que ayude a resolver algiin problema. Los
requerimientos funcionales son aquellos servicios que debe proporcionar el
sistema, de la manera en que éste debe reaccionar a entradas particulares y
de como se debe comportar en situaciones particulares. Los requerimientos
no funcionales son aquellos que no se refieren a las funciones especificas del
sistema, sino a las propiedades de éste como la fiabilidad, tiempo de respuesta
y capacidad de almacenamiento.

2. Analisis: Se lleva a cabo el analisis de la solucion a desarrollar, se emplean
diagramas de casos de uso y modelo de objetos del dominio, siguiendo la notacién
UML, para definir las funcionalidades que tendra el producto a desarrollar. Los
artefactos propuestos por la metodologia para la etapa de anélisis son: modelo
de casos de uso, modelo de objetos del dominio, prototipos en papel, guias de
estilos, objetos del dominio y patrones de interaccion (Ver Figural.3), los cuales
se describen a continuacion:

C

Figura 1.3: FEtapa de Andlisis

= Modelo de Casos de uso: un caso de uso expresa todas las formas de usar
un sistema para alcanzar una meta particular para un usuario (Jacobson,
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2005). En conjunto, los casos de uso le proporcionan todos los caminos utiles
de usar el sistema e ilustran el valor que éste provee. Los casos de uso dejan
claro lo que harda un sistema y, por omision intencional, lo que no hara.
Estos posibilitan una vision efectiva, el manejo del alcance y el desarrollo
incremental de sistemas de cualquier tipo y cualquier tamano.

= Modelo de Objetos del dominio: un modelo de objetos del dominio permite a
los desarrolladores describir formalmente las caracteristicas de la solucion a
desarrollar a través de la elaboracion de un diagrama que describe los objetos
del dominio del problema y sus relaciones estaticas.

= Prototipo en papel: esta técnica se basa en una simulaciéon de la interfaz
de usuario hecha sobre papel con el objetivo de explorar los requerimientos
de usuario y de la interfaz. Se puede realizar utilizando papel y lapiz o
utilizando herramientas de dibujo. El resultado obtenido es un prototipo
de baja fidelidad que sera refinado luego de la evaluacién con el usuario.
Se requieren materiales y recursos minimos, es sencillo de realizar y puede
desarrollarse en cualquier momento.

= Guia de estilo: una guia de estilo es un documento que recopila directrices
relacionadas con el aspecto de la interfaz de usuario que ofrece una aplicacion,
tales como: logotipo, la gama de colores a utilizar en la interfaz de usuario,
fuentes, distribucion de los elementos en los didlogos y aspectos de los
estilos de interaccion (ment, botones, enlaces,...). La adopcion de guias
de estilo especificas se puede establecer como parte de los requerimientos no
funcionales o requerimientos de usabilidad. Las guias de estilo incorporan
buenas practicas en el diseno de interfaces de usuario y mejoran su calidad.

= Patrones de interaccion: Los patrones de interacciéon describen aspectos
concernientes a la interfaz de usuario; estan orientados a presentar soluciones
apropiadas a problemas recurrentes en un contexto dado que se les
presentan a los usuarios cuando utilizan las aplicaciones interactivas (Acosta,
2013). Son conocidos como patrones de interfaces de usuario o patrones
de Interaccion Humano-Computador (IHC). Para construir un patréon de
interacciéon se indica su nombre, el problema de interaccién que resuelve, la
solucion, y el contexto en el cual esa solucion tiene éxito, ademés los aspectos
de usabilidad que se implementan en esa solucion, las fuerzas de la solucion
que estan constituidas por sus fortalezas y debilidades, las consecuencias
de usar el patréon que consiste en la respuesta por parte del sistema, y por
ultimo se indica si el patron que se construye esté relacionado con algin
otro patréon de interaccidon que describa alguna interfaz que surja a partir
de la solucién que se describe. Los patrones de interaccion asociados a una
aplicacion deben describir todas las interfaces de usuario provistas por el
sistema que se desarrolla, y conforman un catalogo de patrones para esa
aplicacion. Existen diferentes tipos de patrones que dependen de lo que
se desea describir: usuario, dominio, sistema, tarea, elemento compuesto y
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elemento simple.

3. Prototipaje: Se implementa un prototipo rapido de la interfaz de usuario a partir
de los patrones de interacciéon, el cual va evolucionando hasta convertirse en
el producto final, se determina la guia de estilo, y se realizan evaluaciones de
usabilidad apropiadas a esta etapa: las evaluaciones heuristicas y la lista de
comprobacion. Los artefactos propuestos por la metodologia para la etapa de
prototipaje son: prototipo rapido, evaluaciéon heuristica, listas de comprobacién,
pensamiento en voz alta y prototipo ejecutable (Ver Figural.4), los cuales son
descritos a continuacion:

o

€

Prototipaje
* Prototipo ripido
* Evaluacién Heuristica

* Lista de comprobacion
* Prototipo ejecutable

Figura 1.4: Ftapa de Prototipaje

» Evaluacion Heuristica: es una técnica de inspecciéon de usabilidad en la que
los especialistas buscan problemas de usabilidad en la interfaz de usuario por
medio del estudio de la interfaz de usuario y la evaluacién de cada uno de sus
elementos ante una lista de principios o heuristicas, comtinmente aceptadas.
Nielsen propone una lista de diez (10) heuristicas, resultando suficiente
y aceptable para cualquier evaluacion de diseno. En la mayoria de las
ocasiones se genera un informe con el resumen de los problemas de usabilidad
encontrados, el cual indica las heuristicas no respetadas, proporcionando una
orientaciéon para su solucion y una valoracion del producto de software.

= Lista de comprobacion: Son recomendaciones que el equipo de desarrollo ha
acordado considerar en el diseno de la interfaz de usuario. Es posible utilizar
las heuristicas de Nielsen o en algunos casos adaptar a los aspectos a los que
se enfrenta el usuario del producto en desarrollo. Las listas de comprobacion
se pueden utilizar en cualquier etapa del ciclo de vida del software, siempre
que se cuente con un prototipo del sistema en desarrollo.

= Prototipo ejecutable: un prototipo ejecutable consiste en un prototipo de alta
fidelidad, que contiene la integracién y la implementacion de la navegacion
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entre las pantallas y el resto de los detalles necesarios para que este artefacto
sea ejecutable.

4. Entrega: Se aplican las pruebas al sistema para certificar que la aplicacion
desarrollada sea un software usable y sin errores, finalmente se pone en producciéon
la aplicacion. Los artefactos propuestos por la metodologia para la etapa de
entrega son: protocolo de preguntas, pruebas de aceptacion y aplicacion a liberar
(Ver Figural.5), los cuales son descritos a continuacion.

°n

Figura 1.5: Etapa de Entrega

» Protocolo de preguntas: esta técnica permite conocer las manifestaciones
del usuario con respecto al producto mediante la formulaciéon de preguntas
directas acerca del mismo. La capacidad del usuario para contestar estas
preguntas sirven de ayuda para determinar las debilidades de la interfaz de
usuario.

= Pruebas de aceptacion: Las pruebas de aceptacion conducidas por el
cliente verifican que el sistema satisface los requerimientos funcionales y
no funcionales. En general son basicamente pruebas funcionales, sobre el
sistema completo, y buscan una cobertura de la especificaciéon de requisitos
y del manual del usuario; sin embargo, se pueden utilizar para verificar la
satisfaccion de los clientes en relacion a los requerimientos no funcionales,
aquellos que competen a la interfaz.

= Aplicacién a liberar: esta aplicacion consiste en el producto de software que
serd puesto en produccion y sera utilizado por el usuario final.

La metodologia AgilUs descrita en esta seccion sera utilizada para llevar a cabo el
proceso de desarrollo del sistema CONEST Desarrollo, durante el cual se realizan
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varias iteraciones y se utilizan algunos artefactos propuestos por ésta metodologia. Este
proceso se describe en el capitulo 3 de este trabajo.

Una vez descritas las fases y artefactos que propone la metodologia AgilUs, a
continuacion se describen las tecnologias que se relacionan con la plataforma del sistema
CONEST y que pueden ser utilizadas como parte de la plataforma del sistema CONEST
Desarrollo.

1.2. Tecnologias Web

Debido a las miltiples ventajas que ofrecen las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion, el sistema de gestion académica CONEST esta basado en una aplicacion
Web. Se denomina aplicacién Web a aquella que los usuarios utilizan accediendo a un
servidor Web a través de Internet o de una Intranet mediante un navegador Web (Shklar
y Rosen, 2009). Son populares debido a lo practico del navegador Web como cliente
ligero, asi como por la facilidad de actualizacion y mantenimiento de las mismas.

Las aplicaciones Web funcionan bajo la arquitectura cliente/servidor. Esta arquitectura
representa un modelo de aplicacion distribuida, donde las tareas se dividen entre los
proveedores de recursos (servidores) y los entes que realizan peticiones (clientes), los
cuales se guian por un conjunto de reglas en su comunicacion (protocolo HTTP). Es
decir, un cliente realiza peticiones a un servidor, el cual procesa la peticiéon y envia
una respuesta, a través de la utilizacion del protocolo HT'TP. Esta separacion entre el
cliente y el servidor es de tipo légico, ya que no necesariamente se ejecutan en diferentes
computadoras. En la Figural.6 puede observarse graficamente el funcionamiento de una
arquitectura cliente/servidor.

Cliente

Peticion

—_— Respuesta
HTTP

Servidor

Figura 1.6: Arquitectura cliente/servidor
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Algunas ventajas de las aplicaciones Web son:

= El navegador del cliente, permite que una misma version de la aplicacién pueda
ejecutarse en multiples plataformas como Windows, Linux, entre otros.

= Las aplicaciones basadas en tecnologias Web no necesitan ser descargadas, insta-
ladas y configuradas. Ademas pueden ser accedidas desde cualquier dispositivo
conectado a Internet a través de un navegador.

La principal desventaja de las aplicaciones Web es que la disponibilidad de una
aplicacion Web depende del proveedor de servicios del usuario, ya que requieren de
una conexion a Internet.

En el contexto del desarrollo de una aplicacion Web existen tecnologias que se ejecutan
del lado del cliente y otras que se ejecutan del lado del servidor. Las tecnologias del lado
del cliente comprenden aquellos lenguajes y programas que se ejecutan en el computador
del usuario, especificamente en el navegador Web, por lo que son independientes
del servidor. Las tecnologias del lado del cliente interesantes en el contexto de esta
investigacion son: HTML, CSS y JavaScript. Estas tecnologias se encuentran descritas
a continuacion.

1.2.1. HTML

HTML es el lenguaje utilizado para describir la estructura de los documentos Web,
segin (W3C-b, 2013), y es el codigo interpretado por el cliente de las aplicaciones
Web. HTML utiliza una sintaxis especial que contiene etiquetas asociadas a segmentos
de codigo, las cuales indican al navegador como debe interpretarse el documento. Las
aplicaciones Web son ampliamente utilizadas debido a lo practico del navegador Web
como cliente, a la independencia del sistema operativo, asi como a la facilidad para
actualizar y mantener aplicaciones Web sin distribuir e instalar software. HTML es
utilizado en las aplicaciones Web para designar la funciéon de cada elemento dentro de
la aplicacion, por ejemplo: una tabla, un pérrafo, etc. Una vez creados los contenidos,
se utilizan diferentes tecnologias para mejorar la apariencia final de la aplicacién, como
por ejemplo CSS.

1.2.2. CSS

CSS (Cascade Style Sheet) u Hojas de estilo en cascada es un mecanismo utilizado para
definir el aspecto y la presentacion de documentos escritos en HTML y XML (Extended
Markup Language), separando el contenido de la presentacion. Determina como deben
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desplegarse los elementos estructurados en una pantalla, en un documento, entre otros,
segin (W3C-a, 2011). La apariencia final de un elemento puede ser especificado en
diferentes lugares, lo que hace a CSS una herramienta muy poderosa pero puede
agregar complejidad a la hora de depurar el codigo. Los estilos relacionados con el
documento pueden estar especificados en tres posibles lugares: en un archivo externo,
en una definicién al comienzo del documento o en un elemento especifico dentro de una
etiqueta del documento HTML.

Algunas ventajas de la utilizacion de CSS son:

= Separacion del contenido de la presentacion, lo que facilita al creador, disenador,
usuario o dispositivo electronico que muestre la pagina, la modificacion de la
visualizacién del documento sin alterar el contenido del mismo, s6lo modificando
algunos parametros del CSS.

= Permite que el contenido pueda ser visualizado en diferentes formatos y
dispositivos seleccionando el CSS apropiado.

Cuando el navegador despliega un documento, lo realiza en dos fases, primero el
navegador convierte el codigo del lenguaje de marcado en el DOM (Document Object
Model), el cual representa el documento en memoria y lo combina con el estilo del
mismo para posteriormente mostrar por pantalla su contenido.

El DOM o Modelo de Objetos del Documentos, es un API (Aplication Programming
Interface) o Interfaz de Programacion de Aplicaciones utilizada para manipular
documentos HTML, que proporciona una representacion estructural de los documentos
y permite modificar su contenido y presentacion visual. E1 DOM es una representacion
completamente orientada a objetos de un documento HTML, que puede ser modificado
con un lenguaje de scripting como JavaScript.

1.2.3. JavaScript

Un script es un codigo de programa que no necesita procesamiento antes de su ejecucion
(W3C-c, 2013). En general, en el contexto Web, scripting se refiere a c6digo de programa
escrito en JavaScript ejecutado por el navegador en respuesta a un evento activado
por el usuario, estos scripts permiten que las aplicaciones Web sean més dinamicas,
incorporando una interactividad significativa para el usuario.

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, conocido como el lenguaje de
programacion para paginas Web (MozillaDeveloperNetwork-d, 2014). Esta basado en
prototipos, es dinamico y compatible con los paradigmas de programacion orientado a
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objetos, imperativo y funcional. Actualmente, la mayoria de los navegadores interpretan
el codigo JavaScript integrado en las paginas Web. Para interactuar con una pégina
Web se provee al lenguaje JavaScript de una implementacion del DOM. Dado que el
codigo JavaScript puede ejecutarse localmente en el navegador del usuario, este puede
responder a las acciones del usuario con rapidez, haciendo una aplicacion mas eficiente,
ademés permite detectar acciones de los usuarios que HTML por si solo no puede.

Las caracteristicas mas importantes de este lenguaje son:

= Los tipos de datos estan relacionados con valores y no con variables. Soporta
varios métodos para comprobar el tipo de dato de un objeto.

= Es posible ejecutar sentencia de codigo leidas en tiempo real.

= La funciones son de primera clase, por lo que son objetos en si mismos y como
tal tienen propiedades y métodos y pueden ser pasadas como pardmetro.

= Soporta expresiones regulares.

= Al igual que el codigo de CSS el codigo de JavaScript pueden estar embebidos en
una seccion del codigo HTML del documento o en un archivo externo.

Las tecnologias estudiadas en esta secciéon se encuentran relacionadas a la imple-
mentacion de la aplicacion CONEST Desarrollo, ya que a través de la utilizacion de
tecnologias como HTML, CSS, Javascript y AJAX, es posible la creacion de lineamien-
tos para la creacion de componentes de interfaz de manera estandarizada. Aunque son
numerosos los beneficios ofrecidos por estas tecnologias estudiadas, es necesario estudi-
ar las tecnologias del lado del servidor, las cuales permiten incorporar funcionalidades
adicionales necesarias para la implementacion de la aplicacion CONEST Desarrollo.

Las tecnologias del lado del servidor permiten procesar las peticiones del usuario
mediante la interpretacion de scripts en el servidor Web, para generar paginas HTML
dindmicamente como respuesta al cliente. A continuacion se describe las tecnologias del
lado del servidor Ruby on Rails y MySQL.

1.2.4. Ruby on Rails

Ruby on Rails* (RoR) es un framewok de desarrollo de aplicaciones Web de codigo
abierto escrito en el lenguaje de programacion Ruby, el cual es un lenguaje de
programacion interpretado, dinamico, reflexivo y orientado a objetos, creado por el
programador japonés Yukihiro "Matz” Matsumoto en 1995. Su implementacion oficial
es distribuida bajo una licencia de software libre. Combina una sintéaxis influenciada
por Perl, Fiffel, Python y Smalltalk.

1P4gina oficial de Ruby on Rails: http://rubyonrails.org/
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Las caracteristicas generales de Ruby son:

= Soporta multiples paradigmas de programacién, incluyendo el paradigma fun-
cional, orientado a objetos, e imperativo.

= Soporta alteracion de objetos en tiempo de ejecucion.
» Permite el manejo de excepciones.
= Soporta el manejo de hilos independientemente del sistema operativo.

» Permite la carga dindmica de DLL /bibliotecas compartidas en la mayoria de las
plataformas.

El framework Ruby on Rails combina la simplicidad con la posibilidad de desarrollar
aplicaciones escribiendo menos c6digo que con otros frameworks y con un minimo de
configuracion, promoviendo el desarrollo 4gil. Este framework se enfoca en la utilizaciéon
de los principios y buenas practicas conocidas como Convention over configuration y
Don’t repeat yourself , asi como el patron arquitectonico Modelo-Vista-Controlador
(MVC).

Convention over Configuration, también conocido como CoC, es un paradigma de
programacion que busca disminuir el nimero de decisiones que un desarrollador necesita
hacer. La fase principal implica que un programador solo necesita especificar los aspectos
no convencionales de la aplicacién y cuando la convencion definida no es suficiente para
lograr el comportamiento deseado, el desarrollador puede alterar el comportamiento
por defecto y adaptarlo a sus necesidades. Mediante este paradigma se hace innecesario
realizar aquellas tareas para las que la convencion ya ha definido un comportamiento.

Don’t repeat yourself, es un principio de definiciéon de procesos, en el cual toda porciéon
de informacion (desde datos en la base de datos de la aplicacion hasta una fraccion
de codigo) nunca debe ser duplicada, ya que la duplicacion incrementa la dificultad en
los cambios y puede provocar inconsistencias. Cuando este principio se aplica de forma
eficiente, los cambios en cualquier parte de la aplicaciéon requiere cambios en un tinico
lugar.

Ruby on Rails utiliza el patron arquitectonico MVC con el fin de mejorar la capacidad
de mantenimiento de la aplicacion. El modelo centraliza la logica de negocio, la wvista
gestiona la logica de visualizacion, mientras que el controlador gestiona el flujo de la
aplicacion. MVC permite una separacion limpia de la légica de negocio y las vistas
HTML. En la Figura 1.7 se observa el funcionamiento de la arquitectura MVC.

25



CAPITULO 1. METODOLOGIA AGILUS Y TECNOLOGIAS WEB

2.Solicitud I 1 3.Datos I 4.Datos
Controlador 5.Respuesta
1.Peticion I

Figura 1.7: Arquitectura MVC

Los componentes de la arquitectura MVC desde la perspectiva de Ruby on Rails son
las siguientes:

= Modelo: el modelo lleva la légica de negocio de la aplicacion y las reglas para
manipular los datos. En Ruby on Rails, se utilizan los modelos para gestionar la
interaccion con los elementos correspondientes de la base de datos. Los modelos
representan la informacion en la base de datos y hacen las validaciones apropiadas.

= Vista: es el front-end de la aplicacion, representando la interfaz de usuario. En
Ruby on Rails, las vistas son archivos HT'ML con c6digo Ruby embebido, el cual
es bastante simple (ciclos y condicionales). Solo se utiliza para mostrar los datos al
usuario en forma de vistas. Las vistas se utilizan para proporcionar los datos para
los navegadores que solicitaron las paginas Web. Las vistas proveen el contenido
del servidor en varios formatos, como HTML, PDF, XML, entre otros.

= Controlador: el controlador interacttia con los modelos y las vistas. Las solicitudes
entrantes de los navegadores son procesados por los controladores, que procesan
los datos de los modelos y la transmiten a las vistas para la presentacion.

Muchas de las tareas comunes del desarrollo Web son incorporadas al framework
para trabajar de manera modular, por ejemplo: la gestion del correo electrémico, la
correspondencia de los objetos de base de datos, estructuras de archivos, generacion de
codigo, entre otras. Ruby on Rails cuenta con las siguientes caracteristicas:

» Implementa la técnica REST (Representational State Transfer) para servicios
Web.

= Soporta las principales manejadores de bases de datos: MySQL, Oracle, MS SQL
Server, PostgreSQL, entre otros.
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= Posee generadores de scripts para automatizar tareas.

En la Figura 1.8 se observan los moédulos que componen Ruby on Rails y se describen
a continuacion.

‘ ActiveModel ‘

ActionMailer »

RubyOnRails

ActionView / \t ActiveRecord J

4

/ ActiveResourse

‘ ActionController

Figura 1.8: Componentes de Ruby on Rails

s ActionMailer: es responsable de proveer servicios de correo electréonico. Es
utilizado para procesar correos electronicos: bandeja de entrada, envio de texto
simple o correos complejos basados en plantillas.

s ActionController: es el componente que gestiona los controladores en una
aplicacion Rails, proporcionando un controlador base del cual pueden heredar
otros controladores. Procesa las solicitudes entrantes, extrae los pardmetros y
despacha a la accién correspondiente. Los servicios provistos por ActionController
incluyen la gestion de sesiones, modulos auxiliares (helpers), despliegue de
plantillas y gestion de redirecciones.

s ActionView: proporciona los disenos generales de la aplicacion, plantillas de
busqueda y los ayudantes de la vista (helpers) que facilitan la creacion de codigo
HTML y otros formatos de presentacion, es decir, gestiona todas las vistas de la
aplicacion Rails. Implementa las funcionalidades de AJAX.

s ActiveModel: proporciona una interfaz entre los modulos de ActionPack y
ActiveRecord. Estas interfaces también pueden ser utilizadas fuera del framework,
para proveer funcionalidades de ORM (Object-Relational Mapping).
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s ActiveRecord: es un patron arquitectonico que provee la funcionalidad de manejar
datos en una base de datos relacional como objetos. Este moédulo provee la capa
modelo que conecta las tablas de la base de datos con su representacién en las
clases de Ruby. Provee independencia de la base de datos, funcionalidades basicas
CRUD (Create, Read, Update and Delete), capacidades avanzadas de busqueda
y la habilidad de relacionar modelos entre si. Este moédulo contiene la logica
de negocio, maneja las validaciones y relaciones, proporciona los métodos para
consultar y modificar registros en la base de datos y soporta diferentes tipos de
bases de datos.

s ActiveResource: provee un marco de desarrollo para gestionar la conexién entre
los objetos de negocio y los servicios Web. Implementa una forma de realizar la
correspondencia de los recursos Web a objetos locales con semantica CRUD.

1.2.5. MySQL

En la actualidad los datos son uno de los activos més importantes de cualquier
organizacion. Por esta razon es necesario contar con un software robusto, seguro y de
alta disponibilidad, que pueda almacenar informacién y procesarla rapidamente. Una
Base de Datos (BD) es un repositorio de datos estructurado, diseiado para apoyar el
almacenamiento de datos eficiente(Chong, 2010). La principal ventaja de utilizar BD
es que multiples usuarios pueden acceder a ellas al mismo tiempo. La administracion
de las Bases de Datos se realiza a través de un Sistema Manejador de Base de Datos.

Se define un Sistema Manejador de Base de Datos (SMBD) como una coleccion
de datos relacionados entre si, estructurados y organizados que posee un conjunto
de herramientas de software que controlan el acceso, organizacion, almacenamiento,
gestion, recuperacion y mantenimiento de los datos (Chong, 2010).

MyS@QL es un sistema manejador de bases de datos relacional, multihilo y multiusuario.
Una base de datos relacional archiva datos en tablas separadas, esto permite
velocidad y flexibilidad. Las tablas estdn conectadas por relaciones definidas que hacen
posible combinar datos de diferentes tablas en una consulta. Provee un esquema de
licenciamiento dual, que permite descargar, modificar y usar gratuitamente MySQL
bajo una licencia GNU (General Public License). MySQL es utilizado por sitios Web
populares en la actualidad, tales como Youtube, Facebook, y Twitter, entre otros.

Para el desarrollo de una aplicacion Web que satisfaga los requerimientos del usuario es
necesario seleccionar un conjunto de tecnologias apropiadas al contexto de la aplicacion.
Es importante mencionar que a lo largo del presente capitulo se describieron las
tecnologias méas relevantes que forman parte de las plataformas de los sistemas CONEST
y CONEST Desarrollo, tales como HTML, CSS, Ruby on Rails y MySQL.
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Capitulo 2 Analisis de las interfaces de

usuario desplegadas por el
sistema CONEST

En este capitulo se presenta el estudio de las interfaces de usuario (IU) ofrecidas por
el sistema CONEST, el cual se llevé a cabo a través de la observacion y exploracion
de las 1U de los diferentes médulos del sistema y consistiéo en dos fases principales:
clasificacion de IU y creacion de patrones de interaccion. Durante la fase de clasificacion
se determinaron las IU del sistema que se proponen para el catalogo de patrones de
interaccion del sistema CONEST Desarrollo, y en la fase de creacion de patrones de
interaccion se presenta un conjunto de patrones de interacciéon relacionados con los
componentes de IU del sistema CONEST determinados en la fase anterior.

El sistema CONEST fue creado en el ano 2007 por la Division de Control de Estudios
con el fin de automatizar la mayoria de los procesos llevados a cabo por esta division.
En la actualidad, este sistema se ha extendido de manera desproporcionada, por lo que
el grupo de desarrollo decidi6 crear una nueva version de este sistema, incorporando
nuevas tecnologias e integrando los conocimientos, la madurez y la experiencia de los
lideres de este proyecto adquirida durante la implementacién de las versiones previas.
De esta manera se tiene como objetivo mejorar la apariencia de las IU, haciendo énfasis
en el atributo de la usabilidad como estandar de calidad del software.

Actualmente el sistema CONEST posee una gran cantidad de IU que se distribuyen
entre sus diferentes modulos, incrementando la complejidad de llevar a cabo el analisis
de sus IU. Por esta razon este analisis se llevo a cabo en 3 diferentes iteraciones, tal
como puede observarse en la Figura 2.1. Durante la primera iteracion, los componentes
de interfaz de usuario se organizaron por cada uno de los procesos gestionados a través
del sistema, lo cual dej6 como resultado diferentes componentes aislados que no se
relacionaban directamente con ninguno de éstos procesos. En la siguiente iteracion
se organizaron los componentes por cada uno de los modulos del sistema, teniendo
como resultado una organizacion apropiada y general de los componentes. En la tltima
iteracion de este proceso se decididé generalizar los componentes que se encontraban
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repetidos en los diferentes modulos del sistema con el fin de evitar la repeticion de
componentes y a los cuales se denominé Componentes Generales.

[teracion 1

Organizacidn por procesos

[teracion 2

Organizacidn por modulos

[teracion 3

Generalizacionde componentes

Figura 2.1: Iteraciones del proceso de organizacion de IU

Con el fin de organizar los componentes de IU del sistema de manera eficiente y sencilla
en este trabajo, se propone un esquema que clasifica los componentes de IU y esta basado
en la taxonomia de los patrones de interaccion, los cuales son una soluciéon exitosa a
un problema recurrente en un contexto dado. De esta manera es posible establecer una
analogia entre los componentes de interfaz y los patrones de interacciéon asociados a
través de este esquema de clasificacion. Segun el grado de complejidad de la interfaz
de usuario la clasificaciéon se divide en componentes simples, compuestos y tarea. A
continuacion se presenta la descripcion de cada uno de ellos.

= Componente simple: esta categoria incluye todos aquellos componentes de interfaz
que permiten la implementacion de funcionalidades bésicas, las cuales llevan a
cabo acciones tales como descarga de archivos y redireccionar a una pagina.
Algunos ejemplos de esta clasificacion son botones, formularios, pestanas y
enlaces.

= Componente compuesto: esta categoria comprende todos aquellos grupos de com-
ponentes simples relacionados, que permiten la construccién de funcionalidades
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que requieren de una logica compleja dentro de una IU, las cuales comprenden
aquellas funcionalidades que requieren la interaccién de multiples componentes
simples. Algunos ejemplos de este tipo de componentes son: formularios de inicio
de sesion, buscadores y mentes.

= Componente tarea: dentro de esta categoria se encuentran los componentes que
combinan miltiples componentes compuestos y que permiten la construccion de
las IU de un sistema. Adicionalmente estos componentes pueden generalizarse de
tal manera que pueden reutilizarse en diferentes [U, promoviendo la reutilizacion
de codigo y disminuyendo los tiempos de implementacion de las IU. Algunos
ejemplos de estos componentes son péginas principales, perfiles de usuario,
calendarios, carritos de compras, entre otros.

A través del estudio de los médulos de este sistema, se determina el conjunto de IU que
se incorporaran al catalogo de patrones de interaccion del sistema CONEST Desarrollo,
por medio de la notacién propuesta en esta seccion, creando una analogia con los
patrones de interaccion y facilitando su desarrollo.

2.1. Organizacion de las IU del sistema CONEST

El sistema CONEST en su version actual provee alrededor de 50 funcionalidades en
total, con un nimero aproximado de 100 componentes de IU asociados. A lo largo de
esta investigacion se estudiaron las funcionalidades més importantes de cada uno de
los médulos existentes en este sistema, con el fin de explorar de manera eficiente las
IU del sistema CONEST. Esta organizaciéon incorpora un conjunto de componentes
generales que se encuentran presentes en todos los modulos y se realizé en funciéon de
sus 3 modulos principales: Estudiante, Docente y Administrativo. A continuacién se
describen los componentes resultantes de esta clasificacion.

2.1.1. Componentes generales

Durante la elaboraciéon de esta clasificacion se determind un total de 15 componentes
de IU comunes a todos los modulos y que se denominaron Componentes Generales,
de los cuales se describen a continuacion los siguientes componentes: ment principal,
directorio actual, perfil de usuario, widget y consultar periodo académico.

1. Menu principal: es un componente compuesto en forma de barra de navegacion, la
cual contiene las pestanas del meni principal que proveen las funcionalidades que
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ofrece cada modulo del sistema, tales como inscripcion, calificacion, constancias,
gestion de entidades, entre otros. (Ver Figura 2.2).

Inicio Historial Académico Procesos -

Figura 2.2: Componente general: Meni Principal

2. Directorio actual: este componente simple consiste en una pestana ubicada en
la parte superior de la interfaz de usuario, la cual permite conocer el directorio
actual en el que se encuentra el usuario. (Ver Figura 2.3).

Viernes, 10 de septiembre de 2014, 09:01lam

Principal Estudiante

Figura 2.3: Componente general: Directorio actual

3. Perfil de usuario: este componente de tipo tarea permite gestionar el perfil del
usuario. Consiste en una barra lateral, la cual contiene la informaciéon bésica del
usuario y un enlace que permite modificar datos personales, fotografia del perfil,
entre otros. (Ver Figura 2.4).

# Modulo Estudiante
CAMICO FROIRANSI
V-18751667
COMPUTACION

Figura 2.4: Componente general: Perfil de usuario

4. Widget: este componente de tipo tarea permite cargar un conjunto de Widgets
dentro de la interfaz de usuario principal de cada médulo. Consiste en una tabla,
la cual contiene en el encabezado el nombre de la funcionalidad y facilita el acceso
directo a funcionalidades frecuentemente utilizadas. (Ver Figura 2.5).
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Prim:ipal Estudiante Lunes 22 de septiembre de 2014, 10:29pm

Septiembre 2014 Asignaturas inscritas (01-2014)
Lu Ma Mi Ju Vi Sa Do -
Coago [ womore || seccén| estarus |
1 2| 3| 4| 5| 6 7 TRABAID ESPECIAL DE GRADO sIN
6420 TE4356
APLICACIONES INTERNE CALIFICAR

8 9 10| 11f 12| 13 14 ( T
15 16| 17| 18/ 19| 20 21
22 23| 24| 25| 26/ 27 28
29 30

=
4 »

Figura 2.5: Componente general: Widget

5. Consultar periodo académico: este componente de tipo tarea permite a los usuarios
consultar la planificacién del periodo académico actual. Consiste en un conjunto
de tablas, las cuales a través de diferentes enlaces, permiten la consulta de los
diferentes campos relacionados con la planificacién del periodo académico, tales

como asignaturas, requisitos, grupo docente, horarios, entre otros. (Ver Figura
2.6).

P — Lunes 22 de septiembre de 2014, 10:17pm

Oferta Académica > Periodo: 01-2014 > Licenciatura: C

[Seccion |
(6106) MATEMATICAS DISCRETAS I
« Tipo: oBLIGATORA [rombee | ses | ene [ pocee | |
« Capacidad por seccién: Timitada ci 35 2 Profesor 1 Ho
+ Disponible para: C 2 e 1 Profesar 2 Mo
» Disponible en preinscripcién: Mo Prof 3
. c3 35 1 rofesor L
« Coordinador: Prof, Profesor 1 e
c4 36 1 Profesor 4 Si

(6201) ALGORITMOS ¥ PROGRAMACION

« Tipo: OBLIGATORIA omime | st ] snet ]| Do ] Aeh ]
c1 38

» Capacidad por seccién: Iimitada

2 Profesor 1 No
+ Disponible para: C cz 37 2 Profesor 2 Ho
+ Dizponible en preinscripcion: No Prof 3
. c2 37 2 i
+ Coordinador: Prof, Profesor 1 rereser =
ca 37 1 Profesor 4 Si

Figura 2.6: Componente general: Consultar periodo académico
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2.1.2. Modbdulo estudiante

Este modulo incorpora todas las funcionalidades que ofrece el sistema CONEST para
la comunidad de los 3500 estudiantes aproximadamente que pertenecen a la Facultad
de Ciencias. Incorpora un conjunto de funcionalidades que representan un reto para el
grupo de desarrollo, ya que existen procesos en los que participan la mayoria de estos
estudiantes, tal como el proceso de inscripcion, durante el cual todos utilizan el sistema
en un periodo corto de tiempo, por lo que el sistema debe responder de forma eficaz y
eficiente a las exigencias de este proceso, el cual se repite dos veces al ano.

A continuaciéon se describe brevemente algunos de los componentes de IU que se
encuentran en este modulo.

1. Asignaturas inscritas en la carga académica actual: es un componente simple que
contiene la lista de la carga académica en curso del estudiante. Consiste en una
tabla que contiene la informacién relacionada con las asignaturas (codigo de la
asignatura, nombre, seccion, estado y acciones) e incorpora el boton de retiro de
asignaturas (Ver Figura 2.7).

6204

6344

B203

Asignaturas inscritas (01-2014)

CALCULD CIENTIFICO

LENGUAJES DE PROGRAMACION

PLANIFICACION ESTRATEGICA DE
SISTEMAS

TECNICA Y RECURSOS DE APRENDIZAIE

SIN
CALIFICAR

SIN
CALIFICAR

SIN
CALIFICAR

RETIRADA

Retirar

Retirar

Retirar

Figura 2.7: Moddulo estudiante: Carga académica actual

2. Preinscribir: es un componente simple que inicia el proceso de preinscripcion de
un estudiante, el cual consiste en un botén que permite realizar esta accién.
Adicionalmente este componente puede generalizarse y ser utilizado para iniciar
los procesos de inscripcion y modificacion de inscripcion (Ver Figura 2.8).

Preinscripcion (01-2014)

Viernes, 10 de septiembre de 2014, 09:01am

Preinscribir

Figura 2.8: Mddulo estudiante: Realizar preinscripcion
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3. Agregar asignatura a preinscripcion: es un componente tarea que esta formado
por una lista con las asignaturas disponibles para la preinscripciéon y permite
agregar asignaturas a la lista de asignaturas a preinscribir. Consiste en una
tabla que contiene botones que permiten agregar una asignatura al proceso de
preinscripcion. Este componente puede generalizarse y utilizarse durante para
agregar asignaturas a los procesos de inscripcion y modificacion de inscripcion

(Ver figura 2.9).

Asignaturas disponibles

E (6047) ANAL. DEL DESEMP. COMPUT. 5
E [6545) INTELIGENCIA DE NEGOCIO 5
E (6027) 5I5T. OPERATIVOS AVANZAD. 5

Figura 2.9: Mddulo estudiante: Agregar asignatura a preinscripcion

4. Eliminar asignatura de preinscripcion: es un componente tarea que permite
eliminar asignaturas de la lista de asignaturas a preinscribir. Consiste en una tabla
que contiene botones asociados a una asignatura y que permite eliminarlas del
proceso de preinscripcion. Adicionalmente este componente puede generalizarse
para ser utilizado para eliminar asignaturas de los procesos de inscripcion y

modificaciéon de inscripcion (Ver Figura 2.10).

Asignaturas seleccionadas

E (6027) SIST. OPERATIVOS AVANZAD. 3

Total de Creditos: 5

Figura 2.10: Mdédulo estudiante: Eliminar asignatura de preinscripcion

5. Consultar requisitos de asignaturas: es un componente tarea que permite
consultar los requisitos de una asignatura que no se encuentra en el componente
agregar asignatura a preinscripcion. Consiste en un buscador que proporciona
la informaciéon relacionada a una asignatura a través de una ventana modal.
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Adicionalmente puede generalizarse para ser utilizado durante los procesos de
inscripcion y modificacion de inscripcion (Ver Figura 2.11).

Consultar asignaturas

Si no aparece su asignatura, aqui puede consultar los
requisitos.

Asignatura

Consultar

Figura 2.11: Mdodulo estudiante: Consultar requisitos de asignatura

6. Horario parcial: componente simple que permite visualizar el horario parcial de las
asignaturas inscritas a través de una tabla. Adicionalmente puede ser generalizado

para ser utilizado durante los procesos de inscripcion y modificaciéon de inscripcion
(Ver Figura 2.12).

Horario

7-8

B-0

910 6047-C1 6047-C1

1011 6047-C1 6047-C1

1.1 6l09-C2 6109-C2 6109-C2
12.13 61002 6109-C2 6109-C2
13-14

14 -15

15 - 16

16 -17

17 -18

18 -19

Figura 2.12: Mdédulo estudiante: Horario parcial

7. Seleccionar seccion en asignatura: componente complejo que contiene una lista de
secciones con su respectivo horario y que permite seleccionar la seccion a inscribir
a través de una ventana modal que contiene las secciones existentes y su horario
asociado. (Ver Figura 2.13).
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Seleccionar Horario

Asignatura: (6109) CALCULO CIENTIFICO
Tipo: OBLIGATORIA, Créditos: 6

Seleccione el horario Horarios de Asignaturas seleccionadas

Ocrczc3 18

Agregar

11-12 6109-C1 6109-C1
12-13

6109-C1

Figura 2.13: Mddulo estudiante: Seleccionar seccion en asignatura

8. Formalizar preinscripciéon: es un componente simple formaliza el proceso de
preinscripcién a través de un boton que lleva a cabo esta acciéon. Adicionalmente
se puede generalizar este componente para ser utilizado durante los procesos de
inscripcion y modificacion de inscripeion (Ver Figura 2.14).

Finalizar Preinscripcion

Figura 2.14: Modulo estudiante: Formalizar preinscripcion

9. Retirar asignatura: es un componente complejo que consiste en una tabla con la
lista de asignaturas inscritas en el semestre actual y permite hacer el retiro de
estas asignaturas. (Ver Figura 2.15).

G344 | PLANIFICACION ESTRATEGICA DE 1 SIN
SISTEMAS == CALIFICAR

Retirar

Figura 2.15: Mddulo estudiante: Retirar asignatura

10. Horario del periodo académico actual: es un componente simple que organiza y
permite visualizar el horario de la carga académica del estudiante a través de una
tabla, incluyendo la informaciéon de la asignatura, tal como seccién, profesor y
aula. (Ver Figura 2.16).
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Horario
(6204) - (6204) -
(6344) - LENGUAJES DE (6344) - LENGUAJES DE
7:00 - PLAM.ESTRATEG.DE PROGRAMACION PLAN.ESTRATEG.DE PROGRAMACION
00 SISTEMAS ) SISTEMAS
= Profesor 2 Profesor 2
Profesor 1 Profesor 1
(6204) -
LENGUAJES DE
PROGRAMACION
9:00 -
11:00 Profesor 2
(6109) -

(6109) - CALCULO (6109) - CALCULO CALCULO
11:00 CIENTIFICO CIENTIFICO CIENTIFICO
- 100 Profesor 3 Profesor 3 Eeseme &

(8203) - TEC.Y
RECURSO05 DE
1:00 -
o0 APREN
Profesor 4

Figura 2.16: Mdédulo estudiante: Horario del periodo académico actual

2.1.3. Mobdulo docente

Este modulo incluye todas las funcionalidades pertenecientes al sistema CONEST para
la comunidad de los 400 docentes aproximadamente de la Facultad de Ciencias, los
cuales poseen diferentes caracteristicas y destrezas en la utilizacion de las aplicaciones
Web, por lo que es necesario que este sistema ofrezca un conjunto de interfaces
de usuario acorde con este perfil de usuario. Algunas de estas funcionalidades son:
calificacion, consulta del historial académico, consulta de un estudiante, gestion de
datos personales, entre otros.

A continuacion se describe brevemente algunos de los componentes de IU de este
modulo.

1. Calificar: es un componente simple que permite iniciar el proceso de calificacion
de una asignatura, el cual consiste en un botén que permite dar inicio a este
proceso. (Ver Figura 2.17).
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Asignaturas por Calificar (01-2014)

(6211} INTERACCION HUMANO-COMPUTADOR c2 27 27 Calificar

Figura 2.17: Mdédulo docente: Realizar calificacion

2. Consultar solicitudes de modificacion de inscripcién: es un componente tarea que
permite consultar la lista de las solicitudes de modificacion de inscripcion, el cual
consiste en una tabla organizada cronolégicamente por la fecha de las solicitudes
y contiene diferentes enlaces a las funcionalidades existentes relacionadas a este
componente, tales como resumen y descarga de la solicitud. (Ver Figura 2.18).

Viernes, 10 de septiembre de 2014, 11:53am

Consulta de Solicitudes de Modificacién de Inscripcién

Salicitudes encontradas: 63 &

INSCRIPCION EXTEMPORANEA - {0206} ACTIVIDAD El 19/09/2014
1 c 1234567 Estudiante 1 CORAL (-5l NUEVA
=l
. INSCRIPCION EXTEMPORANEA - (6422) TRABAJO B 01/07/2014
2 c 8901234 Estudiante 2 ESPECIAL GRADO (M B NUEVA
=l

Figura 2.18: Mddulo docente: Consultar solicitudes de modificacion de inscripcion

3. Solicitar jurado para Trabajo Especial de Grado: componente de tipo tarea que
permite al docente realizar la solicitud de jurado para examinar un Trabajo
Especial de Grado. Consiste en una barra de busqueda que permite agregar a
los estudiantes a la solicitud de jurado. (Ver Figura 2.19).

Solicitud de jurado para TEG Viernes, 10 de septiembre de 2014, 11:58am

Buscar

Estudiante

¥ Carrera: COMPUTACION

1234567 Estudiante [+]
¥ Asignatura: (6420) TRAB.ESP.GRADO(APLLINTE)

Figura 2.19: Mddulo docente: Solicitar jurado para Trabajo Especial de Grado

4. Consultar solicitudes de jurado para Trabajo Especial de Grado: componente de
tipo tarea que permite consultar las solicitudes de jurado del docente, el cual
consta de una tabla organizada de manera cronologica y que incorpora diferentes
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enlaces a las funcionalidades relacionadas a este componente, tales como resumen
de solicitud, modificacion de solicitud, entre otros. (Ver Figura 2.20).

. Viernes, 19 de bre de 2014, 11:56a
Consulta de Solicitudes de Jurado septiem ™

Solicitudes encontradas: 8 registros en total

Aprobacion Planilla
A'Ignmm mw C.E.

(6412) El15/07/2014 | E16/07/2014
TRAB.ESP.GRADO(SIST.INF.) 1234567 Estudiantz S 5 P B | ® Solicitar

C

Figura 2.20: Mddulo docente: Consultar solicitudes de jurado para Trabajo Especial
de Grado

5. Consultar planilla de notas de Trabajo Especial de Grado: este componente de
tipo tarea permite al docente consultar la planilla de notas de un estudiante.
Consiste en una tabla organizada cronoldégicamente que incorpora enlaces a las
diferentes funcionalidades disponibles para este componente, tales como resumen
de planilla, modificacion, entre otros. (Ver Figura 2.21).

Consulta de Planillas de notas para TEG Viemes, 19 de septiembre de 2014, 12:01pm

Planillas encontradas: 4 registros en total

Aprobacion Planilla
m S m m C.E.

(6420) Elz9/06/2014 | Eoz/07/2014 | 07/07/2014
TRAB.ESP.GRADO[APLLINTE} 1234567 Estudiante P B g B = V4

Figura 2.21: Mddulo docente: Consultar planilla de notas de Trabajo Especial de
Grado

6. Formalizar calificacion: componente simple que permite formalizar la calificacion
de una asignatura, el cual consiste en un botén para llevar a cabo esta acciéon.
(Ver Figura 2.22).
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Actualizar notas

Figura 2.22: Modulo docente: Formalizar Calificacion

2.1.4. Mobdulo administrativo

El modulo administrativo incluye todas las funcionalidades que ofrece este sistema a la
comunidad de los aproximadamente 100 empleados administrativos. Adicionalmente
incorpora funcionalidades que permiten gestionar y controlar el estado de algunas
funcionalidades disponibles para otros modulos, como por ejemplo las fechas disponibles
para realizar los procesos de inscripcion, calificacion y fechas de retiro de asignaturas.

A continuacion se describe brevemente algunos de los componentes de IU que se
encuentran en este modulo.

1. Crear evento en el calendario: este componente de tipo tarea permite agregar un
evento al calendario académico actual. Consiste en un formulario, el cual incluye
la informacion del evento y un calendario que permite establecer la fecha del

mismo. Este calendario se encuentra disponible en todos los modulos del sistema
(Ver Figura 2.23).

Cal - o Viernes, 19 de septiembre de 2014, 02:07pm
Septiembre 2014 Datos del Evento

Lu Ma Mi Ju Vi Sa Do Ingrese los datos del nuevo evento para agregarlo al calendario

1 2| 3| 4| 5/ 6| 7 Nombre del evento

8 9 10 11| 12| 13| 14
15/ 16/ 17/ 18/ 19/ 20/ 21 Descripcion del evento
22| 23 24| 25| 26| 27 28
29/ 30

Fecha del evento
Guardar

Figura 2.23: Modulo administrativo: Crear evento en el calendario

2. Agregar periodo académico: este componente de tipo tarea permite agregar un
nuevo periodo académico, indicando la fecha de inicio y la fecha de fin, tipo de
semestre, entre otros. Consiste en un botén que despliega una ventana modal que
contiene un formulario con la informacién necesaria para la creaciéon de un nuevo
periodo académico. (Ver Figura 2.24).
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© Agregar Periodo

L

Agregar Periodo Académico X

Nuevo Periodo Académico:

Fecha Inicio * Fecha Fin *
blick para seleccionar Click para seleccionar
Tipo * Obligatorio Aplica Reglamento Activo
Intensiva : O O
Aceptar

Figura 2.24: Mddulo administrativo: Agregar periodo académico

3. Gestionar planificacién del periodo académico: es un componente de tipo tarea
que a través de diferentes componentes simples y compuestos permite modificar
los parametros de un periodo académico. Consiste en diferentes tablas que
contienen los enlaces a las funcionalidades relacionadas con este componente, tales
como agregar asignatura, modificar nimero de secciones, modificar datos de una
asignatura, entre otros. (Ver Figura 2.25).

r— Miércoles 01 de octubre de 2014, 09:04a
Dfarl:a Académica e "

Oferta Académica > Perfodo: 01-2014 > Licenciatura: €

(6106) MATEMATICAS DISCRETAS | (-

+ Tipo: OBLIGATORIA [Nombre [ #€st.| #Ret. | Docente |l Aua | Horario | tistados_|f etiminar |
« Capacidad por seccion: llimitada c1 .
» Disponible para: C o .a) B 2 Profesor 1 No | Modificar | g 35 [-]
» Disponible en preinscripcion: No 2 ; B 1
s Coordinador: Profesor 1 | 3 0 Profesar 2 No | Modificar | i 4 e
« Horario| @ c3 :
= 7 = 1 Profesor 3 Mo | Modificar | KaiPE | | @
c4 1 |
= 7 = 1 Profesor 4 Mo | Modificar | KPS | | @

© Agregar Seccién

Figura 2.25: Médulo administrativo: Gestionar planificacion del periodo académico
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4. Busqueda rapida: este componente compuesto forma parte del modulo de
solicitudes estudiantiles y permite la busqueda estudiantes a través de un
buscador. Asimismo proporciona enlaces directos para filtrar las solicitudes por
escuela. (Ver Figura 2.26).

Martes 23 de septiembre de 2014, 09:15am

Consulta de Solicitudes de Jurado

Periodo Acaderico: 01-2014

Figura 2.26: Moddulo administrativo: Busqueda rdpida

5. Agregar asignatura a periodo académico: este componente tarea permite agregar
una asignatura a un periodo académico a través de una ventana modal, la cual
solicita informacion inherente a la acciéon, tales como nombre de la asignatura,
capacidad de seccion, entre otros. (Ver Figura 2.27).

© Agregar Asignatura

-

Agregar Asignatura

Datos de la Asignatura

Asignatura *

Coordinador Docente

Nro de Secciones Cap. por Seccién

15 0 )

Guardar

Figura 2.27: Mddulo administrativo: Agregar asignatura a periodo académico

6. Actualizar disponibilidad de asignatura: este componente tarea permite modificar
la disponibilidad de la asignatura para las diferentes escuelas de la facultad a
través de una ventana modal. (Ver Figura 2.28).

43



CAPITULO 2. ANALISIS DE LAS INTERFACES DE USUARIO DE CONEST

(6106) MATEMATICAS DISCRETAS 1
= Tipo: OBLIGATORIA
+ Capacidad por seccion: [limitada
# Disponible en preinscripcion: No
» Coordinador: Profesor 1

<

CONEST

* Horario

Asignatura Abierta En:

Biologia Computacion
m @
Fisica Geoquimica
[ [
Matemdtica Quimica
'm M

Guardar

Figura 2.28: Mdédulo administrativo: Actualizar disponibilidad de asignatura

7. Actualizar requisito de preinscripcion de asignatura: este componente tarea
permite, a través de una ventana modal, cambiar el requisito de preinscripciéon
de una asignatura. Adicionalmente permite elegir un algoritmo de seleccion de
estudiantes diferente para cada asignatura. (Ver Figura 2.29).

(6106) MATEMATICAS DISCRETAS 1
= Tipo: OBLIGATORIA
» Capacidad por seccion: [limitads
« Disponible para: C

« Disponible en preinscripeion: No

= Coordinador: Profesor 1

-

* Horario

Marten 21 do septiember do 2014, 10:16am

> Periodos 01-2014 > Licemcisturn:

Preinscripcion: (6106) MATEMATICAS DISCRETAS 1(01-2014)

Configurackin

5i  MNo Algaritmo de Seleccion
50 A, 30 CREDITOS APROBADOS

Permitir solo a los estudiantes preinscritos
No

Figura 2.29: Mddulo administrativo: Actualizar requisito de preinscripcion de
asignatura
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8. Generar mapa de aulas: este componente de tipo tarea consiste en una ventana
modal que permite llevar a cabo el proceso de asignacion de aulas a las asignaturas
pertenecientes al periodo académico, generando un archivo PDF con el mapa de
aulas.

COMNEST

Generar Mapa de Aulas

Periodo Académico

(012012 =

Generar Mapa de Aulas

Figura 2.30: Mddulo administrativo: Generar mapa de aulas

9. Modificar horario de asignatura: este componente tarea permite modificar el
horario de una asignatura a través de una tabla que contiene los horarios
disponibles. (Ver Figura 2.31).

c1
B ”1 35 ’ ] - i

-

9 Se agrege el horaric ded din U & 1 hora B por 6106-C1 (01-2014)

Martes 23 de septiembre de 2014, 164 Lam

= Periode: 0]-2014 > Licenciatura: £ > Horario de > €1-{6106) MATEMATICAS DISCRETAS |

E106-C1 =

Figura 2.31: Mddulo administrativo: Modificar horario de asignatura

10. Anular solicitud de jurado de Trabajo Especial de Grado: este componente de
tipo tarea permite eliminar una solicitud de jurado de Trabajo Especial de Grado
a través de una ventana modal que contiene los estudiantes relacionados a la
solicitud que se desea eliminar. (Ver Figura 2.32).
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[E 18/00/2018 | o APROBAR
< 16420) TRAB ESP.GRADOIAPLLINTE) 1234567 Estudiante R El N

L

Anular Solicitud *

Seleccione la solicitud a anular:
Estudiante

[E 1234567 Estudiante

Anular

Figura 2.32: Mddulo administrativo: Anular solicitud de jurado de Trabajo Especial
de Grado

11. Aprobar solicitud de jurado de Trabajo Especial de Grado: este componente de
tipo tarea permite aprobar la solicitud de jurado. Consiste en una ventana modal
que contiene un formulario con los campos relacionados a la aprobacion de la
solicitud. Para realizar esta actividad es necesario proveer informacioén como fecha
del Consejo de Escuela en el cual se realizo la aprobacion y correlativo. (Ver Figura
2.33).

[l 18092014 o APROBAR
C (6420) TRAB ESP.GRADOIAPLLINTE) 1234567 Estudiante _) [} ° _; 5]
Aprobar Solicitud x

0 5o eerviank un comen de notficadtn de aprbackin al estudiante ¥ jurado involucrado en L solicitsd

Datos de Aprobacicn

Fecha Seshin CE; *
2004

Carmelatieg

Infarmacian & enviar
Datos Generales

Carrera: COMPUTACION Periodo Académica: 01-2004
Estudlante: 1234567 Estudiante Asbgnaturaz  (6420) TRAB.ESPGRADO(APLLINTE)
Datos TEG

Titule  Tituko del Trabajo Cspecial de Grada

lurnda Aprobada

Tutor Firmante Tutor 1
Jurade Principal  Jurada 1 Jurado Princlpal  Jurada 3
Jurado Suplente  Jurado Jurado Suplente  Jurado 4

Guardar y enviar cormeos

Figura 2.33: Modulo administrativo: Aprobar solicitud de jurado para Trabajo
Especial de Grado
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12. Resumen de solicitud: este componente tarea proporciona un resumen de las
diferentes solicitudes existentes en el sistema a través de una ventana modal,
entre las cuales se encuentran las solicitudes de jurado de Trabajo Especial de
grado y las solicitudes de modificacion de inscripcion. (Ver Figura 2.34).

c (6420) TRAB.ESP.GRADOIAPLLINTE) 1234567 Estudiante

L

Ver Resumen Solicitud ®

Datos Generales

Fecha de Solicitud: 18/09/2014 Seccion: TE4362
Carrera: COMPUTACION Periodo Académico: 01-2014

1234567 Estudiante ig a:  (6420) TRAB.ESP.GRADO(APLLINTE)}
Datos TEG

Titulo Titulo del Trabajo Especial de Grado

Datos Tutores
Tutor Firmante Tutor 1

Datos Jurados

Jurado Jurado 1 Jurado Jurado 3
Principal Principal

Jurado Jurado

Suplente Jurado 2 Suplente Jurado 4

Figura 2.34: Mddulo administrativo: Resumen de solicitud

13. Gestionar solicitudes reincorporacion: este componente de tipo tarea permite
gestionar las solicitudes de reincorporacion, lo cual incluye la aprobacién o
rechazo de las mismas. Consiste en una tabla organizada cronolégicamente que
contiene una lista de las solicitudes y enlaces que permiten consultar y anular las
solicitudes. (Ver Figura 2.35).

Consulta de Solicitudes de Reincorporacion e e

Cédula o Nombre del Estudiante

Periodo Académico: 01-2014

Solicitudes encontradas: 19 x}

Eee—wEE el
[E 20/07/2014
1 c 1234567 Estudiante - o PROCESAR
[E 20072014
2 c 8901234 Estudiante 2 - « PROCESAR

Figura 2.35: Mddulo administrativo: Gestionar solicitudes de modificacion de
INSCTripcion
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14. Gestionar estudiante: este componente de tipo tarea permite gestionar, a través
de un formulario general, la informaciéon de un estudiante de la facultad.
Esta informacién esta clasificada como datos personales, historial académico,
bitécora, correo electronico y restablecimiento de contrasena. Adicionalmente este
componente puede generalizarse para ser utilizado en la gestion de docentes y
personal administrativo. (Ver Figura 2.36).

CONEST -\.
Estucliantie:

Nomibre, apelido o cédula
12345067 Estudiante

T camvn ki

£ Crear Extudiante

: 1

o ____ W e
n 1234567 Estudiante
b T el i Datos Pars Bitdlirs £ O Pl £ Faumakil
COMPUTAC N
Dunt i ey ales
I N N T T I B TN
ity 1] ™ ¥ 1

I R T T
== ' 0.832

cfien. dprehsia

Figura 2.36: Mddulo administrativo: Gestionar estudiante

15. Gestionar proceso de preinscripcion: este componente de tipo tarea permite
gestionar el proceso de preinscripcion a través de una ventana modal. Permite
cambiar el periodo académico y estado del proceso, ademés de mostrar el resultado
del proceso a los estudiantes. (Ver Figura 2.37).
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Configuracion de la Preinscripcion
Pardmetros

Periodo Preinscripcion

01-2014

Abierta
3]

Mostrar resultados a estudiantes

Guardar

Correr Algoritmo de Seleccion

Figura 2.37: Mddulo administrativo: Gestionar proceso de preinscripcion

Es importante mencionar que esta clasificacion de interfaces de usuario se realizé en
distintos intervalos de tiempo, debido al proceso de desarrollo de funcionalidades nuevas
y la modificaciéon de las funcionalidades existentes dentro del sistema CONEST, el cual
se llevd a cabo de manera paralela a esta investigacion, por lo que en algunos casos
la descripcion de los componentes que se encuentra a lo largo de esta investigacion
puede variar con respecto al estado actual de los mismos. Adicionalmente es importante
mencionar que este estudio contribuy6 a la mejora de diferentes componentes de interfaz
existentes y sirvié de base para la creacion de componentes nuevos, como lo es el caso
de los componentes de interfaz relacionados a la planificaciéon de la oferta académica,
en el cual se incorporaron algunas recomendaciones descritas en este trabajo.

Luego de realizar el estudio y clasificacion de 60 componentes de interfaz de usuario
del sistema CONEST (aproximadamente) a continuacion se presentan los patrones de
interaccién asociados a los componentes estudiados en esta seccion.

2.2. Creacion de patrones de interaccién

En general, los patrones de interaccion pueden construirse a partir de los modelos de
casos de uso y objetos del dominio, los cuales describen las funcionalidades y objetos
de una aplicacion, asi como la consideracién de los requerimientos no funcionales
relacionados con la interfaz de usuario. En el caso del sistema CONEST, es un
procedimiento complejo, debido al nimero de interfaces de usuario que posee y el
gran nimero de casos de uso existentes. De igual forma el modelo de objetos del
dominio resulta dificil de utilizar para este procedimiento, debido a la gran cantidad de
objetos existentes en el sistema. Los patrones de interacciéon no se realizaron durante la
fase de anélisis del proceso de desarrollo del sistema CONEST, sino que se utilizaron
para formalizar los componentes determinados en el anéalisis y exploracion de las TU
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existentes en la nueva version de CONEST. Por esta razon los patrones de interaccion del
sistema CONEST se construyeron a partir de la clasificacion de las interfaces de usuario
realizada en este capitulo y se basan en la taxonomia de los patrones de interaccion, la
cual se describe en la Figura 2.38.

Categoria Descripcion Notacién

Patrones de Dominio Capturaaspectos de interfaz correspondientesa
sistemas del mismo tipo.

Patrones del Sistema Estan asociados al prop6sito del sistema y estan
relacionados con un dominio, heredando de este los
patrones allidefinidos. En general, este tipo de patrdn
describe lo esencial y abre posibilidades a definir otros
patrones.

Patrones de Tareas Asociados a la representaciénde las funcionalidadesen
la interfaz. Provee detalles de alto nivel acerca de la
interfaz de las tareas que los usuarios ejecutan.

Patrones de Elementos | Pueden estar asociados al sistema o a las tareas, se
Compuestos conocen tambien como patrones de interaccién, debido
a que, en general, involucran un estilo de interacciéntal
como menues, formas, manipulacién directa, etc.

Patrones de Elementos | Pueden ser referenciados por patrones de dominioo
Simples sistema, como ejemplo se tiene el patron relativoal
medio, donde se muestra la metafora elegida o el
patronde barra de herramientas.

Patrones de Usuarios Describen los perfiles de los usuarios potenciales de la
aplicacién.

O\

Figura 2.38: Taxzonomsia de los patrones de interaccion

Para llevar a cabo el proceso de creacion del catalogo de patrones de interaccion del
sistema CONEST fue necesario realizar varias iteraciones de este proceso, tal como
puede observarse en la Figura 2.39, con el fin de obtener un diagrama claro y legible
de las relaciones entre los patrones de interaccion que describen las IU del sistema
CONEST. En la primera iteracion se construyo el catdlogo de patrones de interaccion
incluyendo todos los patrones y relaciones existentes en el sistema, lo que tuvo como
resultado una imagen dificil de leer y en muchos casos carente de sentido. En la segunda
iteracion, se agruparon los patrones de acuerdo a las IU donde se encontraban dentro
del sistema, el resultado de esta agrupacion permitié simplificar significativamente
el nimero de patrones y relaciones visibles dentro del catalogo. Durante la tercera
iteracion, para simplificar la cantidad de lineas que determinan las relaciones entre los
patrones de interaccion del catélogo de patrones de interaccion del sistema, se decidid
aplicar un cédigo de colores que simula el funcionamiento de un seméaforo y permite
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simplificar las lineas de relacion a través de la permisologia de los usuarios del sistema.
Los patrones denotados con el color verde pueden ser accedidos cualquier rol de usuario
del sistema. Los patrones denotados con el color amarillo pueden ser accedidos por los
docentes y administradores. Por ultimo, los patrones denotados con el color rojo, sélo
pueden ser accedidos por los administradores.

« Construccion
del catalogo
con todas sus
relaciones

I[teracion 1

* Agrupacién de

lteracion 2 patrones por
U

* Esquema de
colores para
simplificar
relaciones

Iteracion 3

Figura 2.39: Iteraciones de la construccion del catdlogo de componentes de IU

El catélogo de componentes resultante de las iteraciones descritas anteriormente puede
observarse en la Figura 2.40 y describe una version simplificada de las relaciones
existentes entre los patrones de interaccion del sistema, ya que cada patréon de tipo
tarea descrito en esta figura agrupa un conjunto de patrones de tipo tarea relacionados

entre si.
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|:.—| Gestion académica
p— n":\
Contenido externo _.,75 Bienvenida @/ Usuarios
: , Rol de usuario
T ‘
Principal o . .
Administrativo Principal docente Principal estudiante
[—| Gestiénde aulas [ )| Gestion de entidades
0| Gestiond ]| Gestion de solicitudes . Gestion de
estion de procesos de jurado para TEG L modificacién
fe inscrincid
1| Gestion de planes | Planificacion de la —| Gestion de planillas
: de estudio ' oferta académica — de notas

Figura 2.40: Catdlogo de patrones del sistema CONEST

Este catalogo de patrones es una version simplificada, ya que el original posee un gran
numero de patrones y relaciones que dificultan su lectura. Con el fin de facilitar la
comprension de las relaciones presentes en el sistema, para este trabajo se propone
dividir el catalogo de patrones en dos niveles. En el primer nivel se presentan los
patrones que describen funcionalidades generales, y posteriormente se describen en
detalle los patrones que los componen estas funcionalidades. Adicionalmente se propone
identificar los patrones de tipo tarea por medio de una notaciéon de seméaforo, la cual
define los tipos de usuario que utilizan los patrones de manera similar a las restricciones
que denotan los colores de un semaforo. El color verde indica que un patrén, puede ser
accedido por cualquier usuario del sistema. El color amarillo indica que sé6lo los usuarios
de tipo docente y administrativo pueden acceder a este patréon. Por tltimo, los patrones
denotados con el color rojo sélo pueden ser accedidos por el usuario administrador del
sistema. Una vez explicada esta notacién, a continuaciéon se describen los patrones de
tipo tarea del segundo nivel.

En la Figura 2.41, se detallan los patrones que componen el patréon principal estudiante,
entre los cuales se tienen preinscripcion, inscripciéon y modificacion de inscripcion, los
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cuales a su ve se relacionan con el patréon consultar requisitos de asignatura.

1
Preinscripdicn |: EEE—
]

! L 1
Principal estudiante I: e Inscripcién |: Consultalr reguisitos de |:
1 | asignatura

1
Meodificacion de
inscripcidn |;

Figura 2.41: Principal estudiante

En la Figura 2.42 se observa el patréon gestionar planes de estudio, el cual esta
relacionado con el patron gestionar asignatura.

Gestionar planes de ] . .
. Gestionar asignatura
estudio |
]

Figura 2.42: Gestionar de planes de estudio

En la Figura 2.43, se detalla el patron principal docente, el cual se relaciona con los
componentes calificar, consultar preinscripcion y consultar horarios libres.

— 1 Calificar [J

Principal docente |: E— Consultar preinscripcion |:

Consultar horarios libres

Figura 2.43: Principal docente

En la Figura 2.44 se observan los patrones que se relacionan con el patrén gestionar
procesos, entre los cuales se tienen configurar planificaciéon, preinscripcion, inscripcion,
modificacion, calificacion y graduacion
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1
Configurar planificacion D
|

1
Configurar preinscripcion D
]

Configurar inscripcion

L

Gestionar procesos D —_—
1

Configurar modificacion

L)

1
Configurar calficadon D
1

Configurar aulas

-CI_

1
Configurar grado D
]

Figura 2.44: Gestionar procesos

En la Figura 2.45 puede observarse el patron gestionar aulas, el cual esta relacionado
con los patrones generar mapa de aulas y aulas sin asignar.

Generar mapa de aulas
1

1
Gestionar aulas E—
]

Aulas sin asignar
1

Figura 2.45: Gestionar aulas

En la Figura 2.46 se observan los patrones relacionados con el patron gestionar planilla
de notas, los cuales son solicitar, resumen, editar, anular y enviar correo.
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——  Solicitar planilla de notas E

Resumen de planilla de L,
notas

—
Gesticnar planillas 1 Editar planilla de notas L'
de notas —r

Anular planilla de notas E'

. N 1
Enviar correo planilla de L_,
notas

Figura 2.46: Gestionar planillas de notas

En la Figura 2.47, se detallan los patrones relacionados con el patréon principal
administrativo, entre los cuales se presentan cambiar periodo académico, gestionar
calendario, crear nuevo periodo académico y registrar titulo.

1
Cambiar pericdo ]
académico ;
=
L Gestionar calendario L,
Principal administrativo L' —_— ]
1
. 1
Crear nuevo periodo L_,
académico
)
L
Registrar titulo L'
]

Figura 2.47: Principal administrativo

En la Figura 2.48 se observan los patrones que se relacionan con el patréon gestionar
modificacion de inscripcion, entre los cuales se tienen resumen, anular y procesar
modificacion de inscripcion.

Resumen modificacion de E
inscripcign

. 1
Anular modificacion de ['
inscripcign

Gestionar modificacion de [ 1
inscripcidn s
1

1
Procesar modificacion de E
inscripcion ;

Figura 2.48: Gestionar modificacion de inscripcion
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En la Figura 2.49 se observan los patrones relacionados con el patrén gestionar solicitud
jurado TEG, entre los cuales se tienen agregar jurado externo, solicitar jurado, resumen
de solicitud, editar solicitud, resumen de aprobacion, aprobar solicitud, anular solicitud,
enviar correo de aprobacién, editar aprobacion y enviar correo de jurado TEG.

———  SolidtrjuradoTes | |

Apregar jurado externs
TEG L.v

Resumen solicitud jurado
TEG L-'

Editar solicitud jurado TEG L'

Resumenaprobacion [
jurado TEG

U

Resumen aprobacion
jurado TEG

.

Gestionar solicitud jurado
TEG —

Aprobar solicitud jurado
TEG

Anularsolicitud jurade  —
TEG

Enviar correo aprobacion
jurado TEG

Editar aprobacion jurado
TEG

Enviar correo jurade TEG E

Figura 2.49: Gestionar solicitud jurado TEG

En la Figura 2.50 se observan los patrones relacionados con el patréon gestionar
planificacién por licenciatura, entre los cuales se encuentran consultar planificacion
de la oferta académica, listado de estudiantes por seccién, ver horario asignatura,
crear nueva seccion, modificar horario asignatura, modificar campo simple, crear nueva
asignatura, modificar capacidad asignatura, modificar disponibilidad asignatura, y
modificar preinscripcion asignatura.
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1
Consultar planificacion de D

|z oferta académica

Listado de estudiantes por D

seccian

Ver horaricasignatura E

Crear nueva seccion

.r]_

Madificar horario
asignatura

_D_

1
Madificar camposimple D
]

por licenciatura Crear nueva asignatura

1
Gestionar planificacian D
]

asignatura

Madificar disponibilidad
asignatura

|

L

Modificar capacidad ID
1

L

1
Modificar preinscripcion D

asignatura

Figura 2.50: Gestionar planificacién oferta académica

Por dltimo, en la Figura 2.51 se observan los patrones que se relacionan el patron
gestionar entidad, entre los cuales se encuentran datos personales, historial académico,
cambiar contrasena, chequeo de requisitos, cambiar foto, historial de fotos, consultar
correo, constancias, bitdcora y reestablecer contrasena.
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1
Datos personales D
|
1
Historialacadémico D
1
1
Cambiar contrasefia D
|
1
| Chequeo de requisitos D
|
Gestionar entidad j—
1
Cambiar foto D
|
1
Historial de fotos D
|
Consultar correo D
1
Constancias D
1
1
Bitacora D
|
1
Restablecer contrasefia D
]

Figura 2.51: Gestionar entidad

Es posible observar a través del analisis que se realizé de las interfaces de usuario del
sistema CONEST que el niimero de patrones de interaccion resultante es muy grande,
debido a la complejidad y el tamafio del sistema CONEST, por esta razon, se enunciaron
algunos patrones de interaccion con el objetivo de ilustrar el proceso de creacion de los
mismos, los cuales se presentan a continuacion.

Tabla 2.1: Patron de interaccion - Gestion académica

Nombre Gestion académica

Descripciéon La comunidad de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de
Venezuela requiere llevar a cabo los procesos y actividades académicas
relacionadas con la gestiéon de los estudiantes, docentes y personal
administrativo de manera eficiente, eficaz y automatizada.

Patrones CONEST
relacionados
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Tabla 2.2: Patron de interacciéon - Estudiante

Nombre Estudiante
Descripcion Los estudiantes de la Facultad de Ciencias son jévenes con edades
comprendidas entre 15-30 anos, de ambos sexos y con conocimientos
generales de la utilizaciéon del computador, los cuales frecuentemente
utilizan las tecnologias Web, por lo que se interesan por los avances
tecnoldgicos aplicados en el sistema.
Tabla 2.3: Patron de interaccion - Rol de usuario
Nombre Rol de usuario
Problema El usuario requiere determinar el rol con el cual desea acceder a
CONEST. Los roles de usuario existentes son: estudiantes, docente y
administrador
Autenticacién
Escoge un rol
- Personal Administrativo
- Docente
- Estudiante (COMPUTACION)
Cerrar
Solucion Mostrar una ventana modal en la cual el usuario puede escoger el rol de
usuario a utilizar
Contexto El usuario introdujo sus datos de autenticacién y posteriormente debe
elegir un rol de usuario con el cual realizar la autenticacion en el sistema
Fuerzas Los usuarios pueden acceder al sistema con un rol a la vez, para acceder
con otro rol requieren de una accién adicional
Usabilidad Reduccién de carga cognitiva, facilidad de utilizacion
Consecuencias | Se le otorga el acceso al usuario a la interfaz de usuario principal del rol
seleccionado
Patrones Principal estudiante, Principal docente, Principal administrador
relacionados
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Tabla 2.4: Patréon de interaccion - CONEST

Nombre

CONEST

Problema

La comunidad de la Facultad de Ciencias requiere un sistema que permita
la automatizacion de los procesos relacionados con la gestién académica
de la Facultad de Ciencias, tales procesos son: inscripcion, calificacion y
grado.

Solucion

Crear un sistema de gestion académica automatizado denominado
CONEST, que incorpore nuevas tecnologias y técnicas, tales como AJAX,
SPA (Single Page Application), y funcionalidades adicionales, como
gestion de aulas, estudiantes, docentes y asignaturas, entre otros, que
permitan obtener un sistema usable y mantenible a través del tiempo
que incorpore algunos aspectos de accesibilidad. Adicionalmente este
sistema debe incorporar la divulgaciéon de informacién al pablico general,
incorporando otras funcionalidades privadas a través de la autenticaciéon
del usuario.

§CONEST

Sistema de Gestion Académica

CONEST es un proyecto que ha tenido camo primer objetivo desarrollar un Sistema que autornatice la gestién
académica de |a Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela, incentivando 3 participacion de forma
activa de estudiantes, docentes y el personal administrativo que forman parte de esta comunidad,

céduia
CONEST més alld de ser un producto, repres nta conviccign, mistica y decicacién. Ha resuetto una problemtica nimero sin puntos
administrativa y ha sido fuente inagotable de conocimiento para quienes han participado en su desarrollo

Contrasefia
Desde el 26 de Febrero de 2007 Se encuentra operativo este Sistemay eSperamos s eguir contando con el apoyoy contresens
colaboracién que hemos recioido. Gracias atodos los que han parlicpado en su creacién y sobre fodo a quienes lo
usan Iniciar

£128 de Abril de 2014, se lanzo 1a nueva versién evolucionada del sistema: CONEST 3.0.0

ZONidaste tu contrasefia?

Puede contactamos através de

5 sevee 1 ) consstciensis | K goomest

‘GONEST Versién 3.0.0 Todos los Derechos Reservados. Grupo CONEST UCV. Copyright 20072014

Contexto

El usuario se encuentra en la pagina de inicio del sistema CONEST

Fuerzas

Los principales procesos llevados a cabo por la Division de Control
de Estudios pueden realizarse en linea a través del sistema CONEST,
disminuyendo los recursos utilizados

Usabilidad

Facilidad de uso, Tolerancia a errores, Satisfaccién al usuario

Consecuencias

El usuario puede consultar las diferentes ventanas modales informativas,
que contienen la informacion general relacionada con las actividades
llevadas a cabo por la division de control de estudios, tales como
solicitudes de constancias, informacién sobre los procesos de inscripcion,
retiro de asignaturas, entre otros. También puede autenticarse para
acceder a funcionalidades adicionales, tales como: preinscripcién, gestioén
de historial académico, solicitud de constancias y gestiéon de solicitudes
estudiantiles .

Patrones
relacionados

Rol de usuario, Principal estudiante, Principal docente, Principal
administrador, Modal informativa, Olvido de contrasena, Enlace de
contacto

60




CAPITULO 2. ANALISIS DE LAS INTERFACES DE USUARIO DE CONEST

Tabla 2.5: Patron de interacciéon - Principal estudiante

Nombre Principal estudiante

Problema Un estudiante de la Facultad de Ciencias requiere utilizar las
funcionalidades (Preincripcion, Inscripcion, Modificacion de inscrip-
cion, Historial académico, perfil de usuario, Planificacion) del sistema
CONEST de una manera organizada

Solucion Mostrar una interfaz de usuario principal para el rol de estudiante que
encapsule de manera organizada las funcionalidades que puede realizar el
estudiante, tales como consultar horario actual, realizar preinscripcion,
inscripcién y modificacién de inscripcion, realizar retiro de asignaturas
y modificar perfil de usuario.

Principal Estudiante Miércoles 01 de octubre de 2014, 11:51am

Semestre 01-2014

Octubre 2014 Asignaturas inscritas (01-2014)
e Lo Me moduowosE Do 0 =S = T
V-18751667 1 2 3 4 5 420 | TRABAIO ESPECIAL DE GRADO TE4355 SIN _
COMPUTACION 5 7 e 9 10 1 12 (APLICACIONES INTERNET) CALIFICAR
# Cerrar sesién 13| 14/ 15 16| 17| 18] 19
200 21 22 23 24| 25| 26
27| 28| 29 30| 31
il »
Contexto El usuario se encuentra autenticado en el sistema con el rol de estudiante
Fuerzas El sistema ofrece una interfaz de usuario unificada y adaptada

cronolégicamente a la ocurrencia de los procesos durante el semestre

Usabilidad Satisfaccion al usuario, eficiencia, divulgacion progresiva

Consecuencias | Una vez que el usuario se encuentre en la pégina principal del
sistema podra realizar las siguientes actividades: consultar perfil de
usuario, planificacion por licenciatura, historial académico (del mismo
estudiante). Adicionalmente puede llevar a cabo los procesos de
preinscripcién, inscripcién y modificacién de inscripcion

Patrones Preinscripcion, Inscripcion, Modificacion de inscripcion, Perfil de
relacionados usuario, Consultar usuario, Planificaciéon por licenciatura
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Tabla 2.6: Patron de interaccion - Consultar usuario

Nombre Consultar usuario

Problema Un usuario del sistema requiere consultar informaciéon (datos personales,
historial académico, correo electréonico, chequeo de requisitos, bitacora,
constancias, historial de fotos) de otro usuario.

Solucion Mostrar una interfaz de usuario que recopile toda la informacién
relacionada con el usuario a consultar. Esta informacién es limitada segtin
los privilegios del usuario Una vez consultada una entidad se pueden
llevar a cabo diferentes actividades, dependiendo del rol de usuario.

v e e | o | | o | rereeon | e S
i T T ) D
e 0.807

Contexto El usuario se encuentra autenticado en el sistema con el rol de
administrador o docente.

Fuerzas La interfaz de usuario agrupa toda la informacién relacionada al usuario
consultado, por lo que reduce la cantidad de buisquedas adicionales.

Usabilidad Divulgacién progresiva, satisfaccion al usuario, eficiencia

Consecuencias | Una vez que se consulta un usuario se pueden acceder a diferentes

funcionalidades que contienen de manera organizada la informaciéon del
usuario. A continuacion se detallan estas funcionalidades:

-Rol de estudiante: pueden consultar los datos personales, historial
académico, chequeo de requisitos, cambio de contrasena, cambio de foto
e historial de fotos del mismo usuario.

-Rol de docentes: pueden consultar los datos personales, historial
académico, chequeo de requisitos, historial de fotos y correo electréonico
de cualquier estudiante de la Facultad de Ciencias.

-Rol de administrador: puede consultar y modificar toda la informacion
de una entidad, asi como puede consultar la bitdcora y restablecer la
contrasena del usuario. Adicionalmente puede emitir constancias.

Patrones rela-
cionados

Consultar historial académico, Reiniciar contrasena

Por medio del estudio de las interfaces de usuario del sistema CONEST se determinaron
los componentes de interfaz de usuario existentes y se cred el catdlogo de patrones
de interaccion relacionados, el cual representa el insumo que sera utilizado para la
creacion del sistema CONEST Desarrollo y permitiendo obtener una descripcion del

comportamiento general de las IU que provee el sistema CONEST.
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Capitulo 3 Implementacion del sistema
CONEST Desarrollo

En este capitulo se describe el proceso de desarrollo del sistema CONEST desarrollo,
el cual se llevo a cabo a través de la metodologia AgilUs. Este capitulo se divide
en cuatro fases: Requerimientos, Analisis, Prototipaje y Entrega. En primer lugar se
describen las actividades y artefactos elaborados en la fase de requerimientos, entre
los cuales se tienen tormenta de ideas, evaluacion de sistema existentes, perfil de
usuario y requerimientos funcionales y no funcionales. En segundo lugar se describen las
actividades elaboradas durante la fase de analisis, tales como modelos de casos de uso
y objetos del dominio, prototipo en papel, guia de estilo y patrones de interaccion. En
tercer lugar se describe el proceso de prototipaje del sistema CONEST Desarrollo, en el
cual se describen las dos iteraciones llevadas a cabo durante esta fase y las actividades
elaboradas en cada una de ellas. Por tltimo se describe la fase de entrega, en la cual
se colocod en produccion el sistema CONEST Desarrollo, sobre el cual se aplicaron las
pruebas de aceptacion del sistema.

Para la implementacion de este Trabajo Especial de Grado se llevo a cabo una iteracion
del ciclo de desarrollo de la metodologia AgilUs, y en la fase de prototipaje se llevaron
a cabo dos iteraciones, tal y como se observa en la Figura 3.1.

Requerimientos Anélisis

CONEST
Desarrollo

Entrega Prototipaje

-

Figura 3.1: Iteraciones de la implementacion del sistema CONEST Desarrollo
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El sistema CONEST Desarrollo, a través de la utilizacion de esta metodologia tiene
como objetivo desarrollar una herramienta til y usable que brinde un conjunto de guias
y estandares basicos que permitan una integracion rapida y facil de los desarrolladores
nuevos que se incorporan al grupo de desarrollo del sistema CONEST.

Luego de describir los artefactos de la metodologia AgilUs que se utilizaron durante este
desarrollo, a continuacion se describen los resultados obtenidos de la implementacion
de esta metodologia, iniciando con la fase de requisitos.

3.1. Fase I: Requerimientos

En la primera fase del desarrollo de software se identifica los requerimientos del usuario a
través de la elaboracion de los artefactos propuestos por la metodologia, los cuales para
esta investigaciéon comprenden tormentas de ideas, evaluacion de sistemas existentes,
perfiles de usuario y requerimientos funcionales y no funcionales. A continuacién se
presentan los resultados obtenidos en esta fase.

3.1.1. Tormenta de ideas

El grupo de desarrollo del sistema CONEST discutié acerca de las caracteristicas
que se requieren para el desarrollo de interfaces de usuario para este sistema y se
generd un conjunto de caracteristicas funcionales que el sistema CONEST Desarrollo
deberia proveer al usuario. En la Figura 3.2 se puede observar a través de una nube de
palabras, las consideraciones més importantes a tomar en cuenta para el desarrollo de los
requerimientos de CONEST Desarrollo, estas consideraciones se detallan a continuacion.

(omponentes
b

(uia e Diseiio (omponentes [ standares

I TJ\ \.:\1'1‘nllzldm‘|‘x
Jesarrllador

(omponentes [ standares
(uia [l Diseiio Fstindares
wwl\ til !
Esténdares

stindares
(L
(jvia de instalacién

u1a |[je [jiseno s .
l"“ . P ' l,}‘ in (quia de’estilo
(yvia [)e [iseno e e i

af e insilaciin

(omponentes i sl
(ruia de estilo o Estindares

[esarrolladores

Figura 3.2: Tormenta de ideas de CONEST Desarrollo
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» Estandares: es necesario definir los estandares que deben cumplir los desarrolladores
a la hora de crear nuevas interfaces de usuario.

» Guias de estilo: se debe establecer una guia de estilo general que contenga las
caracteristicas de la apariencia que poseen las interfaces de usuario provistas por
este sistema, como por ejemplo: esquema de colores, tipografia, entre otros.

» Interfaz de usuario: para la creaciéon de nuevas funcionalidades en el sistema
CONEST es importante la creacion de interfaces de usuario estandarizadas.

» Guias de instalacion: desarrollar funcionalidades en el sistema CONEST requiere
un ambiente de desarrollo especifico, por lo que es necesario proveer una guia de
instalacion del ambiente.

» Patron de interaccion: para definir la interaccion de las diferentes pantallas del
sistema es necesario generar un catalogo de patrones de interacciéon del sistema.

» Guias de diseno: para agrupar los patrones de interaccion junto con la apariencia
de las interfaces de usuario se propone la creaciéon de una guia de diseno.

= Componentes: la agrupacion de los elementos de interfaz se debe realizar a través
de un catalogo de componentes.

= Desarrolladores: los usuarios potenciales de esta aplicacién son los nuevos
desarrolladores del sistema CONEST.

Con el fin de conocer soluciones exitosas en el contexto del problema de esta
investigacion, se estudiaron sistemas similares que permitieron proveer al usuario una
gufa de diseno general en el desarrollo de aplicaciones Web e interfaces de usuario. Esta
evaluacion es descrita a continuacion.

3.1.2. Evaluacion de sistemas existentes

Se realizo el analisis de guias de diseno existentes orientadas a diferentes tipos de
aplicaciones, con la finalidad de detallar las principales funcionalidades ofrecidas y
las ventajas que provee su uso. En primer lugar se estudiaron las guias de diseno de
Android, iOS y Google, con el objtivo de determinar las caracteristicas que toman en
cuenta estas organizaciones para el desarrollo de aplicaciones moéviles. En segundo lugar,
se estudiaron las gufas de diseno orientadas a aplicaciones Web 6 frameworks CSS, con
el fin de determinar las tendencias actuales en el desarrollo de aplicaciones Web.

Los resultados del anélisis de las guias de disefio orientadas a dispositivos méviles se
describen a continuacion.
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1. Android es el sistema operativo basado en el kernel de Linux disenado
principalmente para dispositivos modviles con pantalla téctil, como teléfonos
inteligentes o tabletas. En la Tabla 3.1 se detalla el estudio de la guia de diseno
de este sistema operativo.

Tabla 3.1: Evaluacion de sistemas existentes: Android Design

\ Nombre

‘ Android Design

Descripcion

Android Design es una aplicaciéon web que incorpora una guia
de diseno que provee a los desarrolladores de esta plataforma
los recursos y funcionalidades necesarios para la construccion de
aplicaciones de calidad. Adicionalmente la comunidad de Android
provee guias de desarrollo y distribuciéon de aplicaciones.

Funcionalidades

Provee una guia de inicio que incorpora la vision creativa detras
de las aplicaciones de esta plataforma y los principios de diseno
a seguir. Facilita una gufa para el diseno de aplicaciones para
diferentes dispositivos y tamanos de pantallas. Contiene una guia
de estilo que incluye temas, tipografias, colores, iconos, entre otros.
Propone un conjunto de patrones de comportamiento asociados
a diferentes componentes de interfaz de usuario ofrecidas por el
sistema. Facilita principios de accesibilidad y herramientas que
permiten crear aplicaciones accesibles. Por tltimo, incorpora un
conjunto de componentes de interfaz que pueden utilizarse en el
desarrollo de cualquier aplicaciéon en Android.

Personalizacion

Es posible descargar diferentes paquetes predefinidos, tales como
esquemas de colores, iconos y ejemplos de aplicaciones.

Comunicacién

Provee comunicacién con la comunidad de desarrolladores de
Android a través de la red social Google+ y a través de un foro
de soporte técnico ubicado dentro de su pagina Web.

Apariencia

Developers Develop Distribute Q

Get Started .
Welcome to Android Design. your place
Creative Vision for learning how to design exceptior

Android apps.
Design Principles o

Want to know what Android 4.4 Kitkat has
for designers? e New i Andro
s
& Creative Vision
Patterns

Building Blocks

Downloads

L Developer Preview

s “The next version of Android

uses a design metaphor
inspired by paper and ink
that provides a reassuring
sense of tactity. Before it
arrives for users, you can
get an early look at the new
Material design.

Learn more about Material

Idiomas

Inglés, Espanol, Ruso, Chino

Opinién como
usuario

Es una guia de diseno extensa que provee todas las herramientas
necesarias para el desarrollo de aplicaciones en esta plataforma.
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2. 10S es un sistema operativo movil de la empresa Apple Inc. Facilita a los
desarrolladores un conjunto de buenas practicas para mejorar la experiencia del
usuario por medio de una guia de diseno que incorpora diferentes tecnologias
disponibles para esta plataforma, tales como iCloud, VoiceOver, entre otros. En
la Tabla 3.2 se describe esta guia de diseno.

Tabla 3.2: Evaluacién de sistemas existentes: 10S Human Interface Guideline

’ Nombre iOS Human Interface Guideline

Descripcion La guia de disenio para interfaces de usuario del sistema operativo
iOS consiste en un conjunto de buenas practicas para el diseno de
aplicaciones para esta plataforma.

Funcionalidades | Facilita los principios bésicos para el diseno de interfaces de usuario
en i0S, tales como la interaccion y la retroalimentacion, anima-
ciones, terminologia, navegacion, entre otros. Proporciona un con-
junto de recomendaciones y estrategias para el diseno de aplica-
ciones exitosas. Provee un manual de referencia de las tecnologias
que proveen los dispositivos Mac, tales como acelerémetro, tecla-
dos, sonidos, entre otros. Incorpora algunos ejemplos de elemen-
tos de interfaz bésicos como ments, barras de navegacion y vistas
temporales. Por ultimo anexa las medidas recomendadas para los
principales componentes de interfaz presentes en la mayoria de las
aplicaciones, tales como botones, iméagenes, entre otros.

Personalizacion | Provee la guia de diseno en formato PDF.

Comunicacion No provee informacion a través de las redes sociales.

Apariencia

HHEEEEES Design Principles

Design Strategies Aesthetic Integrity

T 4ot s it
(05 Tocmolges

Ut Eloments

fcon ot mage Desin

Idiomas Inglés

Opinién como Es una guia de disenio limitada que provee recomendaciones para

usuario el diseno de componentes de interfaz de aplicaciones de esta

plataforma.
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3. Google Inc. es una empresa estadounidense especializada en productos y servicios
de software. La guia de disenio propuesta por Google incorpora manuales de disefio
de componentes de interfaz, programas para desarrolladores Web, entre otros. Esta
guia de diseno es descrita en la Tabla 3.3.

Tabla 3.3: Evaluacion de sistemas existentes: Google Design

Nombre

‘ Google Design

Descripcion

Google Design es una guia de disenio propuesta por la compaiia
Google, en la cual describen las directrices de diseno que utilizan
en el desarrollo de sus proyectos. Google propone entre sus pautas
centrarse en el usuario para alcanzar exitosamente la consecuciéon
de los objetivos.

Funcionalidades

Google Design provee entre sus caracteristicas una guia de diseno
que incluye una guia de estilo que considera los aspectos més
importantes a la hora de desarrollar aplicaciones Web, tales como
el esquema de colores, componentes de interfaz, patrones de gestos
y comportamiento, entre otros. Adicionalmente provee un breve
manual para el diseno de material grafico, en el cual se encuentra
un conjunto de buenas practicas en el diseio de metaforas y
componentes de interfaz.

Personalizacion

Esta guia de diseno provee un conjunto de descargas, tales como
plantillas para diferentes dispositivos, esquemas de colores para
utilizar a través de Photoshop, componentes de interfaz, entre otros.

Comunicacién

Esta guia de diseno actualmente se encuentra en Google+ como via
de comunicacién con la comunidad que la utiliza.

Apariencia

Material Design > Introduction

Principles

Idiomas

Inglés

Opinién como
usuario

Esta guia de disenio contiene las directrices necesarias para
iniciar el desarrollo de un producto. Facilita la descarga de
diferentes modulos, tales como plantillas de diferentes dispositivos,
tipografias, paletas de colores, entre otros. Resulta intuitivo y facil
de utilizar.
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Los resultados del anélisis de las gufas de diseno orientadas a aplicaciones Web se
describen a continuacion.

1. Bootstrap es un framework de software libre para el disenio de aplicaciones web y
contiene plantillas de disenio con diferentes elementos de diseno. En la Tabla 3.4
se observa la descripcion de este framework.

Tabla 3.4: Evaluacion de sistemas existentes: Bootstrap

‘ Nombre

Bootstrap

Descripcion

Bootstrap es una herramienta de codigo abierto que permite llevar a
cabo el desarrollo de aplicaciones web y esta disenado para que este
desarrollo sea facil y rapido, tomando en cuenta todos los niveles
de experiencia y tipos de dispositivos

Funcionalidades

Provee una guia de inicio para la descarga y utilizacion del
framework y una guia de los estilos CSS que define la apariencia de
las interfaz de usuario de las aplicaciones. Adicionalmente provee
un catalogo que describe los estilos de sus componentes de interfaz,
los cuales combinan elementos HTML con el CSS que facilita el
framework, lo que resulta en un componente de interfaz de usuario
predefinido que puede ser reutilizado en las aplicaciones que utilicen
el framework.

Personalizaciéon

Provee una interfaz de usuario que permite personalizar los médulos
que se incluyen en la descarga. Es posible modificar los estilos del
CSS y los componentes de interfaz de usuario predefinidos que
contiene el framework.

Comunicacién

Facilita un blog con informacion, noticias y actualizaciones que se
realizan en los modulos del framework y utiliza la red social Twitter.

Apariencia

Bootstrap  Geftingstarted  CSS  Componens  JavaSeript  Customize Eipo  Blog

B

Bootstrap is the most popular HTML, CSS, and JS framework for
developing responsive, mobile first projects on the web.

‘ Download Bootstrap ‘

Idiomas

Chino, Francés, Aleméan, Italiano, Coreano, Ruso, Espanol,
Ucraniano

Opinién como
usuario

Provee la mayoria de los elementos necesarios para la creacion de
interfaces de usuario, lo cual representa una ventaja, ya que no es
necesario complementar el framework con otros elementos externos
pero puede limitar la creatividad del desarrollador
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2. Foundation es un framework para crear aplicaciones web. Contiene HTML
y plantillas de diseno basadas en CSS para la tipografias, botones y otros
componentes de interfaz, asi como extensiones opcionales de JavaScript. En la
Tabla 3.5 se observa en detalle las caracteristicas del framework.

Tabla 3.5: Evaluacién de sistemas existentes: Foundation

’ Nombre

|

Foundation

Descripcion

Foundation es un framework CSS que permite la creaciéon de
sitios Web y aplicaciones de una manera més organizada, sencilla,
rapida y eficaz. La herramienta cuenta con miltiples complementos
disponibles para usar de manera fécil e intuitiva, asi como también
estilos preestablecidos para hacer el desarrollo mas dindmico.

Funcionalidades

Facilita una guia de inicio que describe todas las caracteristicas
del codigo detrés del framework y las funcionalidades que provee,
adicionalmente incluye una lista de ejemplos de sitios web disenados
utilizando esta herramienta. Posee una documentacion extensa que
incluye ejemplos de codificacion e implementacion.

Personalizacion

Provee un conjunto variado de descargas predeterminadas, que in-
cluyen la descarga del framework completo, una version simplifica-
da con los modulos esenciales, una descarga personalizada donde
el usuario determina los modulos que desea descargar y si desea
modificar su contenido original.

Comunicacién

Foundation utiliza las redes sociales Facebook y Twitter. Propor-
ciona una seccion de soporte técnico, donde provee diferentes vias
de comunicaciéon con el equipo de desarrollo del framework.

Apariencia

n  Develop  Support  Business  Docs Getting Started

Foundation

The most advanced responsive
front-end framework in the world.

Download Foundation 5

* 18 1k stargazers ¥ @ZURBfo

Idiomas

Inglés

Opinién como
usuario

Es un framework sencillo y adaptable a las necesidades del usuario,
ya que provee el esquema general para la creacion de aplicaciones
Web y una mayor flexibilidad en el diseno de aplicaciones Web.
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3. Kube es un framework minimalista y de gran alcance para la construccién de
sitios Web profesionales de forma rapida. En la Tabla 3.6se observa la descripcion
en detalle de Kube.

Tabla 3.6: Evaluacién de sistemas existentes: Kube

’ Nombre ‘ Kube

Descripcion Kube es un framework CSS avanzado y flexible que otorga el
poder de eleccion y creatividad al desarrollador, mientras toda la
tecnologia se encuentra detras del framework.

Funcionalidades | Kube proporciona estilos CSS con funcionalidades dinamicas de
JavaScript. Provee una guia de documentacion de los componentes
de interfaz del framework, la cual contiene ejemplos en diferentes
contextos y muestra la implementacion del codigo asociado.

Personalizacion | Existen dos formas de descargar el framework desde la pagina Web.
La primera contiene el cdédigo fuente que permite la modificacion
de los archivos originales que componen el framework. La segunda
opcién es descargar una version simplificada que tdnicamente
contiene los archivos compilados del framework.

Comunicaciéon Kube utiliza la red social Twitter. Adicionalmente provee soporte
técnico a través de un blog ubicado dentro de su pagina Web y a
través de correo electronico.

Apariencia
p—

Kube CSsComponents  JavascriptTools  Changelog  Stencils
Kube
Professional Web Framework
Producton Source code

Idiomas Inglés

Opinién como Es un framework que provee la estructura general necesaria para el

usuario desarrollo de aplicaciones sin establecer una apariencia predefinida

de la misma. Esta estructura permite ahorrar tiempo en el diseno
general de las aplicaciones Web y permite al desarrollador realizar
estilos y funcionalidades que se ajusten a las necesidades de la
organizacion.

Es importante hacer énfasis en que este estudio realizado entre las guias de diseno
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orientadas aplicaciones moviles y las orientadas a aplicaciones Web permite determinar
los lineamientos y propuestas que proponen éstas tendencias actuales. Aunque estas
gufas estdn disenadas para ser utilizadas en ambientes diferentes, sugieren buenas
practicas y actividades en comun que conllevan la construccion de guias de diseno
que incorporan herramientas de utilidad para el desarrollo de productos de software.
A continuacién, en la Tabla 3.7 se realiza una comparaciéon de las guias de diseno
orientadas a aplicaciones moviles y aplicaciones Web estudiadas en esta secciéon, con
el fin de determinar las similitudes entre las caracteristicas y funcionalidades ofrecidas
por cada una de éstas.

Tabla 3.7: Cuadro comparativo de sistemas existentes

Guia de diseno Aplicaciones moviles Aplicaciones Web
Organizacion Android‘ i0S ‘ Google Bootstrap‘ Foundation‘ Kube
Provee componentes v v v v v v
de interfaz pre-

definidos, tales como
formularios, botones y

menus

Incorpora guias de 4 X v

estilo

Facilita ejemplos de X X

implementacién de

funcionalidades

Proporciona guias 4 v v v v X
o pautas sobre el

comportamiento de

los componentes de

interfaz

Provee una guia de ini- X X X v v v

cio para el desarrollo
de aplicaciones

Permite la descarga 4 X 4 v v v

de diferentes modulos

y porciones de codi-
go, tales como archivos
CSS y JavaScript

Luego de realizar el anélisis de las guias de disenio de Android, iOS y Google, y de los
frameworks CSS Bootstrap, Foundation y Kube, es posible concluir que en general para
la construcciéon de software es necesario proveer a los programadores un conjunto de
directrices generales que permitan mantener estandarizados los productos de software y
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que provean al desarrollador una forma rapida y facil de iniciar el proceso de desarrollo.
Si bien estas guias no siempre deben cumplirse al pie de la letra, permiten a los
desarrolladores mas inexpertos tener un punto de partida para completar las actividades
que deseen llevar a cabo y reducir la curva de aprendizaje del ambiente de desarrollo
de un sistema. Las caracteristicas tomadas en cuenta a partir de éste analisis que seran
incorporadas a la implementacion del sistema CONEST Desarrollo incluyen una guia
de inicio, una guia de estilo y una secciéon de descargas, las cuales complementaran el
catalogo de componentes de interaccion del sistema CONEST.

3.1.3. Perfiles de usuario

Los usuarios potenciales de CONEST Desarrollo son los miembros de la comunidad
de la Facultad de Ciencias, con conocimientos en el manejo de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion, en especial las aplicaciones Web. Los principales usuarios
tienen el poder de tomar decisiones en la administracion general del sistema, por lo
que requieren conocer los procesos inherentes a la Gestion Académica de la Facultad
de Ciencias. Adicionalmente deben contar con conocimientos generales en la gestion del
sistema CONEST, con el fin de tomar decisiones en la gestion de usuarios y componentes
pertenecientes al sistema CONEST Desarrollo.

3.1.4. Requerimientos funcionales y no funcionales

Luego de realizar el analisis de requerimientos a través de los artefactos de tormentas de
ideas, evaluacion de sistemas existentes y perfiles de usuario, descritos anteriormente, se
obtuvo una lista de requerimientos funcionales para el desarrollo del sistema, los cuales
se describen a continuacion.

= Crear un inicio de sesién para autenticarse en el sistema CONEST Desarrollo.

= Consultar una guia de inicio en la cual se encuentre la informacion de la
configuracion del ambiente de desarrollo.

= Listar componentes de interfaz del catalogo del sistema CONEST.

= Consultar la guia de estilo donde se encuentre la informaciéon de la guia de estilo

del sistema CONEST.

» Gestionar componentes de interfaz y usuarios del sistema CONEST Desarrollo.
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Una vez establecidos los requerimientos funcionales del sistema, los requerimientos no
funcionales que serdn implementados para este desarrollo son: satisfaccion al usuario,
reduccion de carga cognitiva,usabilidad y tolerancia a errores. Para este desarrollo se
hara énfasis en el requerimiento no funcional de satisfacciéon al usuario. El cual sera
evaluado en la etapa de entrega a través de las pruebas de aceptacion, las cuales son
un artefacto propuesto por el método para esta etapa del ciclo de desarrollo.

3.2. Fase II: Analisis

En la etapa de Anélisis de la metodologia AgilUs se utilizaron los artefactos: modelo
de casos de uso y objetos del dominio, prototipo en papel, guias de estilo y patrones de
interaccion, los cuales se describen a continuacion.

3.2.1. Modelo de casos de uso

El modelo de casos de uso es una técnica de especificacion de requerimientos del usuario.

A continuacion, en la Figura 3.3 se puede observar el modelo de casos de uso del sistema
CONEST Desarrollo.
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COMEST Desarrollo

T.Consultar guia de
inicio

(2.Consultar guia de estilg
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Desarrollador 4. Realizar bisqueda ’
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------ 5.1Recordar contrasefia
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Tl 3.1Consultar
componente
7 cepiengee

Administrador <

6.Gestionar componente ‘: ------ 6.2Modificar
I po . componente

. 6.1Agregar
- componente

SesEiEnde
6.3Eliminar
componente
P T.1Agregar usuario

-
------- T.2Modificar usuario
.
zemiente
“(_ 7.3Eliminar usuario

T.Gestionar usuario

Figura 3.3: Modelo de casos de uso CONEST Desarrollo

Para este sistema se definen dos actores principales. El primer actor es el Administrador,
el cual lleva a cabo la gestion de las entidades del sistema. El segundo actor es el
Desarrollador, el cual realiza las operaciones de consulta de guias de inicio, guias de
estilo, catalogo de componentes y componentes de IU.

Una vez presentados el diagrama de casos de uso se describen las especificaciones de los
casos de uso, con el fin de representar las interacciones de los actores con el sistema.

s Consultar guia de inicio: permite al usuario consultar la guia de inicio del
sistema CONEST, la cual incorpora los requerimientos generales necesarios para
el ambiente de desarrollo del sistema.

= Consultar instalaciéon de ambiente: contiene un directorio con las tecnologias
utilizadas en la implementacion del sistema CONEST, las cuales van desde el
sistema operativo hasta el sistema manejador de base de datos.
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= Consultar guia de estilo: proporciona al usuario la guia de estilo del sistema
CONEST Desarrollo, la cual incluye el esquema de colores, tipografia, logotipos
del sistema, entre otros.

= Consultar catalogo de componentes: permite al usuario consultar el catalogo de
componentes de interfaz del sistema.

= Consultar componente: permite al usuario consultar un componente de interfaz
perteneciente al catalogo de componentes del sistema.

= Realizar busqueda: permite la bisqueda de componentes de interfaz en el sistema
proporcionando la informacién relacionada.

= Iniciar sesion: provee al usuario la interfaz de autenticaciéon en el sistema a través
de un formulario de inicio de sesion.

= Recordar contrasena: facilita al usuario recuperar su contrasena en caso de olvido.

= Gestionar componente: permite realizar la gestion de un componente perteneciente
al catélogo del sistema. Puede realizar diferentes acciones, tales como agregar,
modificar o eliminar un componente.

= Agregar componente: permite agregar un nuevo componente al catalogo de
componentes del sistema.

= Modificar componente: permite modificar un componente perteneciente al
catalogo de componentes del sistema.

» Eliminar componente: facilita al usuario eliminar un componente del catalogo del
sistema.

» Gestionar usuario: facilita la gestion de un usuario dentro del sistema. Puede
realizar acciones tales como agregar, modificar o eliminar un usuario.

= Agregar desarrollador: permite agregar un nuevo usuario al sistema.
= Modificar usuario: permite modificar un usuario perteneciente al sistema.

» Eliminar usuario permite eliminar un usuario perteneciente al sistema.

3.2.2. Modelo de objetos del dominio

Un modelo de objetos del dominio describe los objetos del dominio de la aplicacion y
las relaciones estaticas entre estos. En la Figura 3.4 puede observase los objetos que se
especifican en este modelo, los cuales son: administrador, desarrollador, guia de estilo,
guia de inicio, catalogo de componentes, componentes y descargas.
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Figura 3.4: Modelo de objetos del dominio CONEST Desarrollo

Un desarrollador puede consultar dentro del sistema una guia de inicio, una guia de
estilo, un catalogo de componentes y un componente en especifico. Adicionalmente
puede realizar descargas de archivos del sistema. Un administrador puede gestionar
usuarios y componentes del sistema, y a su vez puede realizar las mismas acciones que
el desarrollador.

3.2.3. Prototipo en papel

Un prototipo en papel permite visualizar a un bajo nivel, la aplicaciéon que se desea
obtener. A continuacién, se presenta los prototipos en papel asociados a las interfaces
de usuario del sistema CONEST Desarrollo.

En la Figura 3.5 se puede observar la vista general de la autenticacion, la cual es la
primera interfaz de usuario del sistema. Estd compuesta por el logotipo del sistema
CONEST Desarrollo y el formulario de autenticacién. Cuenta con algunos enlaces
adicionales, tales como la informacion de contacto del grupo de desarrollo (correo
electronico) y el enlace para la recuperacion de la contrasena en caso de olvido.
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Figura 3.5: Prototipo en papel - Inicio sesion

En la Figura 3.6 se detalla la organizacion de los elementos en la guia de inicio, la cual
cuenta con un menu principal donde se ubican los enlaces a las otras funcionalidades
del sistema. Para la descripcion de los pasos a seguir durante la instalacion de
algin programa en especifico se provee un menu lateral, el cual carga la informacion
relacionada, tales como versiones, requerimientos del sistema, entre otros.
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Figura 3.6: Prototipo en papel - Guia de inicio

En la Figura 3.7 puede observarse el prototipo de la interfaz de usuario que permite
consultar un componente, el cual a través de un menu lateral, provee la informacién
contenida en un patrén de usuario, donde se encuentran diferentes campos relacionados
con los patrones de interaccion, tales como problema, solucién, contexto, entre otros.
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Figura 3.7: Prototipo en papel - Componentes

Por tltimo, en la Figura 3.8, puede observarse el prototipo de interfaz de usuario de
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la gestion de usuarios en el sistema. Esta interfaz de usuario esta asociada al usuario
administrador del sistema y provee las funcionalidades relacionadas a la gestion de
usuarios del sistema, tales como agregar usuario, modificar usuario y eliminar usuario.
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Figura 3.8: Prototipo en papel - Gestion de usuarios

3.2.4. Guia de estilo

A continuaciéon se presenta la guia de estilo propuesta para el sistema CONEST
Desarrollo, tomando en cuenta la tormenta de ideas y los requerimientos no funcionales.
Tal y como se observa en la Figura 3.8, el esquema de colores se basa en el esquema
de colores que compone el logotipo del sistema CONEST, esto con el fin de crear una
relacion visual entre ambos sistemas.
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Tabla 3.8: Guia de estilo de CONEST Desarrollo

Guia de estilo de CONEST Desarrollo

Logo

ACONEST

Sistema de Gestion Académica

Colores Principales

RGB(0,106,158) RGB(255,153,0) RGB(0,51,102) RGB(240,241,242) RGB(224,227,229)

Tipografia

Titulo: Sans-Serif 24px

Contenido: Sans-Serf 12px

Navegacion

Estilo de ment principal:

Inicio Guia de inicio Guia de estilo Componentes

Estilo de formulario:
Iniciar sesion
Usuario

Contrasefia

Iniciar sesion

Recuperar contrasefia

Para més informacién suppornt@conest.com

Botones:

Buscar
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3.2.5. Patrones de interaccion

En la Figura 3.9 se describe el catalogo de patrones del sistema, el cual describe la
interfaz de un sistema interactivo, a través de una coleccion estructurada de patrones
que guia al disenador desde los problemas de gran escala a los problemas de pequena
escala, segun Acosta (2011). Este catalogo de patrones de interaccion describe las
relaciones existentes entre los patrones existentes en el sistema.

Guias de estilo
autnmahzadas

D Desarralladar

CONEST 5armHo

Admlnlstrador

Olvido contrasefia

D Prmupa\

Consultar
guiade inicio

Gestlonarentldad
D D Ellmmarentldad

Consultar catdlogode
componentes

RealizarhmM

Consultar componente

Configuracion e Consultar guia de estilo
instalacion

Figura 3.9: Lenguaje de patrones de interaccion CONEST Desarrollo

A continuacion se describen los patrones de interaccion del sistema CONEST Desarrollo
detallados en la Figura anterior.

Tabla 3.9: Patréon de interaccion - Guias de estilo automatizadas

Nombre Guias de estilo automatizadas il

Problema El grupo de desarrollo de CONEST requiere agrupar los sistemas que
permiten gestionar de manera centralizada el desarrollo de componentes
e interfaces de usuario de CONEST

Patrones CONEST Desarrollo
relacionados
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Tabla 3.10: Patrén de interaccién - Desarrollador

Nombre ‘ Desarrollador
Descripcién Los desarrolladores de la aplicacion CONEST Desarrollo comtnmente
son estudiantes de la Licenciatura en Computacion, con edades com-
prendidas entre 20-30 anos, de ambos sexos, con conocimientos en el
desarrollo de aplicaciones Web.
Tabla 3.11: Patron de interaccion - Administrador
Nombre ‘ Administrador
Descripcién Los administradores de la aplicaciéon CONEST Desarrollo son personas
pertenecientes a la comunidad de la Division de Control de Estudios 6
de la Escuela de Computacion, con edades comprendidas entre los 25-50
anos, de ambos sexos, con conocimientos en el manejo de aplicaciones
Web. Este usuario debe tener el poder de tomar decisiones en cuanto a
la inclusiéon de nuevos componentes, administradores y desarrolladores
en el sistema.
Tabla 3.12: Patron de interaccion - Recordar contrasena
Nombre Recordar contrasena
Problema El usuario olvidé su contrasena y requiere recuperarla
Solucion Crear una interfaz de usuario permita la recuperacion de la contrasefa
del usuario a través de la administracién del correo electrénico asociado
con la cuenta de usuario del sistema
‘CONEST
Sistema de Gestion Académica
Recuperar contrasefia:
o e s o st e e
Correo lectico .
Contexto El usuario se encuentra en la pagina de autenticacion del sistema
Usabilidad Tolerancia a errores
Consecuencias| Una vez consultada la guia de inicio se puede consultar la configuracion
e instalacién del ambiente y las convenciones y estandares
Patrones CONEST Desarrollo
relacionados
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Tabla 3.13: Patron de interaccion - CONEST Desarrollo

Nombre CONEST Desarrollo
Problema El grupo de desarrollo de CONEST requiere un ambiente donde se
puedan organizar todas las directrices y buenas practicas a seguir para
desarrollar componentes e interfaces de usuario para el sistema CONEST
Soluciéon Crear una aplicacion Web que centralice la informacién necesaria para
el desarrollo de nuevas interfaces de usuario en CONEST, tales como
tecnologias utilizadas en el desarrollo de aplicaciones Web, sistemas
manejadores de bases de datos, guias de estilo, catédlogos de componentes,
entre otros.
‘CONEST
Sistema de Gestién Académica
Iniciar sesion
Usuario:
Contrasefa:
£0lvido su contraseiia?
conest 20072014
Contexto El usuario se encuentra en la pagina de inicio de CONEST Desarrollo y
debe autenticarse
Fuerzas Una aplicacion que contenga las directrices y convenciones para
desarrollar una aplicacion Web permite estandarizar las interfaces de
usuario y disminuir el tiempo de desarrollo, incrementando la satisfaccion
del desarrollador
Usabilidad Eficiencia, Satisfaccion al usuario
Consecuencias| Una vez autenticado en el sistema, el usuario podra consultar las
funcionalidades ofrecidas por la aplicaciéon
Patrones Principal, Olvido contrasena
relacionados

84




CAPITULO 3. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA CONEST DESARROLLO

Tabla 3.14: Patron de interaccion - Consultar gufa de estilo

Nombre Consultar guia de estilo U
Problema El usuario requiere consultar la guia de estilo del sistema CONEST
Solucion Crear una interfaz de usuario que contenga la informacion de la guia de

estilo de CONEST, tal como esquema de colores, tipografia, logotipos,
entre otros

*CONEST

Sistema de Gestién Académica

Bienvenid@ Freoiransi Camico Q

Guia de inicio Guia de estilo Catalogo de componentes Descargas Configuracién

Guia de estilo

Logo
cCONEST
Sistema de Gestion Académica
Contexto El usuario se encuentra autenticado en el sistema
Fuerzas Por medio de la creaciéon de una guia de estilo automatizada se reduce
el tiempo de busqueda y transcripcion de la informaciéon que se requiere
Usabilidad Facilidad de uso, Divulgaciéon Progresiva
Patrones Principal
relacionados
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Tabla 3.15: Patron de interaccion - Realizar busqueda
Nombre Buscar U
Problema El usuario requiere consultar los componentes que coincidan con un
conjunto de palabras proporcionadas por el usuario a través del campo
de busqueda
Solucion Crear un campo de bisqueda en el catilogo de componentes de
interfaz de usuario del sistema, que permita consultar los componentes
pertenecientes al catalogo del sistema que contengan en la descripcion
del nombre, problema o solucién el conjunto de palabras suministradas
por el usuario en el campo de bisqueda
*CONEST
Sistema de Gestion Académica
Bienvenid@ Froiransi Camico €
Guia de inicio Guia de estilo Descargas Configuracién
Resultados de busqueda: estudiante Q
Resumen de solicitud
El usuario requiere una interfaz que provea un resumen de la solicitud (Trabajo especial de grado), se requiere que la interfaz muestre fecha de
solicitud, carrera, seccion, periodo académico, estudiantes, asignatura, titulo del trabajo especial, tutor firmante, tutor, jurados principales y jurados
suplentes .
©Conest 2007-2014
Contexto El usuario se encuentra autenticado en el sistema
Fuerzas Por medio de la implementacién de un campo de busqueda global se
reduce la cantidad de tareas necesarias para realizar una busqueda
Usabilidad Satisfaccion al usuario, Eficiencia, Divulgacion progresiva,
Consecuencias| Una vez realizada una busqueda el usuario puede consultar los
componentes que cumplan con los requerimientos proporcionados por
el usuario
Patrones Principal, Consultar componente
relacionados
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Tabla 3.16: Patron de interacciéon - Eliminar entidad

Nombre Eliminar entidad

Problema El administrador requiere eliminar una entidad (usuario o componente)
del sistema

Solucion Crear una ventana modal que permita confirmar la eliminaciéon de una
entidad

{Esté seguro que desea eliminar este usuario?
Cancelar Aceptar

Contexto El usuario se encuentra autenticado como administrador

Fuerzas Por medio de la creacién de una ventana modal se reduce la cantidad de
operaciones necesarias para eliminar una entidad

Usabilidad Tolerancia a errores, Facilidad de uso

Consecuencias| Una vez eliminada una entidad, el usuario volvera a la pagina principal
del sistema

Patrones Principal

relacionados
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Tabla 3.17: Patron de interaccion - Consultar guia de inicio

Nombre Consultar guia de inicio U

Problema El usuario requiere consultar el proceso de configuraciéon e intalacion
del ambiente de desarrollo del sistema CONEST, asi como los
requerimientos de hardware y software del sistema, es decir, el sistema
operativo, los frameworks y programas utilizados para la
implementacion de interfaces de usuario en CONEST

Solucién Crear una interfaz de usuario que contenga las tecnologias necesarias
para el ambientes de desarrollo y los pasos a seguir para su instalacion.
Estas tecnologias incluyen el sistema operativo, el framework del lado
del servidor Ruby on Rails, el manejador de base de datos MySQL y el
manejador de versiones Git

*CONEST

Sistema de Gestion Académica

Bienvenido andrea Cerrar sesion Q
Guia de estilo Catalogo de componentes Descargas ﬁ
Sistema Operative Guia de inicio
Bienvenido a la guia de inicio del sistema CONEST, en la cual se encuentran las instrucciones a sequir para
Git iniciar el proceso de desarrollo de esta aplicacion.

RVM
Sistema operativo

Ruby
Un sistema operativo es un programa que en un sistema informatico gestiona los recursos de hardware y se
Ruby on Rails encarga de proveer servicios a los programas de aplicacion. CONEST esta disefiado para ser ejecutado en la
plataforma linux, los ambientes de produccién y desarrollo son Ubuntu, Mint y Debian.
MySQL
CONEST Se debe instalar el sistema operativo, y luego instalar el resto de las aplicaciones base a través del comando
sudo apt-get .
Contexto El usuario esta autenticado en el sistema
Fuerzas Creando una lista de tecnologias necesarias para la creaciéon de

interfaces se asegura que todos los desarrolladores tengan el mismo
ambiente de desarrollo, disminuyendo los conflictos de versiones y
actualizaciones de los mismos

Usabilidad Divulgacién progresiva, Facilidad de uso
Patrones Principal
relacionados

88



CAPITULO 3. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA CONEST DESARROLLO

Tabla 3.18: Patron de interaccion - Consultar catalogo de componentes

Nombre Consultar catalogo de componentes U

Problema El usuario requiere consultar el catdlogo de componentes de interfaz de
usuario del sistema

Solucion Crear una interfaz de usuario que muestre en forma de lista los
componentes pertenecientes al catélogo del sistema

*CONEST

Sistema de Gestion Académica

Bienvenido andrea Cerrar sesion Q

Guia de inicio Guia de estilo Catéalogo de componentes

Catalogo de componentes

Descargas ﬁ

Sistemas de gestién académica
CONEST
Principal estudiante

Rol de usuario

Contexto El usuario se encuentra autenticado en el sistema

Usabilidad Eficiencia, Usabilidad, Divulgacién progresiva

Consecuencias| Una vez listado el catalogo de componentes de interfaz del sistema, el
usuario puede consultar un componente perteneciente a la lista

Patrones Principal, Consultar componente
relacionados
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Tabla 3.19: Patron de interaccion - Consultar componente

Nombre Consultar componente U

Problema El usuario requiere consultar la informaciéon de un componente de
interfaz perteneciente al catilogo del sistema

Solucion Proporcionar una interfaz de usuario que contenga de manera organizada
la informacién relacionada con el componente

s EST

& Sistema de Gestion Académica

Bienvenid@ Froiransi Camico [x]

Guia de inicio Guia de estilo Catalogo de componentes Descargas Configuracién

Componente: Consultar usuario

Nombre

Consultar usuario (7]

Contexto El usuario se encuentra autenticado en el sistema

Usabilidad Eficiencia, Usabilidad, Divulgacién progresiva

Patrones Principal

relacionados
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Tabla 3.20: Patron de interaccion - Gestionar entidad

Nombre Gestionar entidad 0

Problema El administrador requiere agregar o modificar una entidad (usuario o
componente) al sistema

Solucion Crear una interfaz de usuario que contenga los campos relacionados
con una entidad y le permita al administrador gestionarla. Una entidad
contempla tanto componentes del catdlogo como usuarios del sistema

*CONEST

Sistema de Gestion Académica

Bienvenido andrea Cerrar sesion Q

Guia de inicio Guia de estilo Catalogo de componentes Descargas _

Usuarios Gestionar componentes
Componentes Sistemas de gestion académica '\m-
Principal estudiante ’sm-
+
©Conest 2007-2014
Contexto El usuario se encuentra autenticado en el sistema como administrador
Fuerzas Por medio de la creacién de una plantilla general que permita agregar y

modificar una entidad, se disminuye el tiempo necesario para gestionar
entidades en el sistema

Usabilidad Facilidad de uso, Tolerante a errores

Consecuencias| Una vez creada o modificada una entidad, los cambios se veran reflejados
en el sistema y el usuario sera direccionado a la pagina principal

Patrones Principal

relacionados

3.3. Fase III: Protipaje

La plataforma del sistema CONEST Desarrollo involucré un conjunto variado de
tecnologias y herramientas de Software Libre, tal como se observa en la Figura 3.10.
Este sistema se desarrollo sobre la plataforma del Sistema Operativo Linux Mint, el cual
es un sistema operativo basado en UNIX en el que se encuentra instalado el framework
para el desarrollo de aplicaciones Web del lado del servidor Ruby on Rails y el Sistema
Manejador de Bases de Datos MySQL. Adicionalmente para definir la apariencia de las
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IU del sistema se utilizo el framework CSS Kube y se incorporaron algunos modulos
del framework CSS Bootstrap.

MySQall.

Figura 3.10: Ambiente de desarrollo

Durante las dos iteraciones llevadas a cabo durante esta fase, se implementaron
diferentes prototipos ejecutables relacionados con las diferentes funcionalidades que
provee el sistema CONEST Desarrollo. A continuacion se describen las IU desarrolladas
relacionadas con los diferentes prototipos ejecutables.

3.3.1. Iteracién 1: Funcionalidades de gestion

En la primera iteracion se desarroll6 la autenticacion del sistema, la cual se llevo a cabo
de manera diferente a la implementada en el sistema CONEST, debido a la cantidad de
usuarios a la que esta dirigida este sistema. Esta autenticacion requiere la administracion
de un nombre de usuario designado por un administrador del sistema.

La implementacién de las diferentes funcionalidades dentro de este sistema se llevo
a cabo a través de la utilizacion de diferentes metaforas dentro del contexto de la
aplicacion, con el fin de promover la simplicidad de las IU. A continuacion, en la Tabla
3.21 se presentan los diferentes iconos utilizados dentro de la aplicacion, junto con una
breve descripcion de la accion que se realiza a través de esta metafora.
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Tabla 3.21: Metaforas de la aplicacion CONEST Desarrollo

’ Figura

|

Descripcion ‘

Q

Este icono en forma de lupa permite realizar una busqueda dentro
del sistema, a través del buscador general ubicado en todas las TU
del sistema

+

Este icono en forma de + permite al usuario, incorporar un nuevo
usuario o componente al sistema

'\

Este icono en forma de lapiz permite modificar a través de una
ventana modal los datos relacionados con un usuario o componente
del sistema

Este icono en forma de papelera permite eliminar un usuario o
componente existente en el sistema

w
R4

Este icono permite iniciar la descarga de un archivo o documento

Posteriormente se desarrollaron las IU relacionadas con la gestion de usuarios y
componentes del sistema, a través del enlace ubicado en el ment principal y la TU
para la gestion de componentes incorpora las funcionalidades de agregar, modificar y
eliminar una entidad.

Las pruebas heuristicas se realizan con el fin de encontrar problemas de usabilidad en
la IU de un sistema (Nielsen, 1995). Para ello, se utilizan las heuristicas creadas por
Jakob Nielsen, las cuales se describen a continuacion.

Las heuristicas que se tomaron en cuenta para evaluacion son las siguientes:

» H1. Visibilidad de sistema: el sistema debe informar a los usuarios del estado del

sistema, dando una retroalimentaciéon apropiada en un tiempo razonable.

= H2. Utilizar el lenguaje de los usuarios: el sistema debe utilizar el lenguaje de los
usuarios, con palabras o frases que le sean conocidas, en lugar de los términos que
se utilizan en el sistema, para que no resulte dificil utilizar el sistema.

= H3. Control y libertad para el usuario: en caso que los usuarios elijan una opcién
del sistema por error, éste debe contar con las opciones de deshacer y rehacer para
proveer al usuario de una salida facil sin tener que utilizar un didlogo extendido.

= H4. Consistencia y estandares: el usuario debe seguir las normas y convenciones
de la plataforma sobre la que estd implementando el sistema, para que no se tenga
que preguntar el significado de las palabras, situaciones o acciones del sistema.
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= H5. Prevencion de errores: es mas importante prevenir la aparicion de errores que
de generar buenos mensajes de error.

= H6. Minimizar la carga de la memoria del usuario: en la interfaz se deben mantener
los objetos, acciones y opciones visibles para que el usuario no pierda el tiempo
recordando la informacién de una parte del didlogo a otra.

» H7. Flexibilidad y eficiencia de uso: las instrucciones para el uso del sistema
tienen que ser visibles o facilmente accesibles cada vez que se necesiten, para que
al usuario inexperto se le facilite aprender a utilizar el sistema. Es importante
que el sistema permita personalizar acciones frecuentes, para acelerar el uso del
sistema.

= H8. Los didlogos estéticos y disenio minimalista: la interfaz no debe contener
informacion que no sea relevante o se utilice raramente, pues cada unidad adicional
de informacién en un didlogo compite con las unidades relevantes de la informacion
y disminuye su visibilidad relativa.

= H9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores:
los mensajes de error deben expresarse en un lenguaje claro y deben indicar
exactamente el problema.

= H10. Ayuda y documentacion: en caso que el sistema necesite disponer de ayuda
y documentacion, ésta tiene que ser facil de encontrar, centrada en las tareas del
usuario, tener informacion de las etapas a realizar y que no sea demasiado extensa.

La escala de evaluacion va de 0 a 4 con los siguientes valores: (0) No es un problema de
Usabilidad, (1) Problema cosmético, (2) Problema de poca importancia, (3) Problema
grave y (4) Catastrofe es obligatorio arreglarlo.

En la Tabla 3.22 se presentan los resultados de la evaluacion heuristica aplicada durante
esta iteracion.
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Tabla 3.22: Resultados de la evaluacién Heuristica

Problema ‘ Heuristica ‘ Valoracion | Solucion

La bienvenida del usuario se | H2 1 Colocar el nombre del usuario

realiza a través del nombre de en lugar del wusuario del

usuario del sistema sistema,

Los mnsajes del sistema en el | H4 HS8 2 Alinear los mensajes con el

inicio de sesi6n no se encuen- contenido del formulario de

tran alineados con el formula- inicio de sesién

rio

La funcionalidad de configu- | H4,H6 3 Modificar el icono de configu-

raciéon del sistema no es re- racion del sistema

conocible a simple vista

Los enlaces para regresar al es- | H6 0 Modificar el enlace de regresar

tado anterior no son reconoci- al estado anterior por un icono

bles relacionado con esta accion

Las secciones de la guia de | H6 1 Numerar los elementos que se

inicio no poseen numeracion encuentran en la guia de inicio

No puede apreciarse el forma- | H4,H5 1 Modificar las hojas de estilo

to del lenguaje del codigo rela- del sistema

cionado a la solucién de los pa-

trones de interaccién enrique-

cidos

No es posible indicar el tipo de | H6 2 Incluir un campo dentro del

patréon de interaccién formulario de los patrones
donde se indique el tipo de pa-
tron

En el formulario para agregar | H10 2 Incorporar ejemplos en los

un patrén nuevo no existe doc- campos del formulario de los

umentacién o ejemplos para patrones

los campos del formulario

El catalogo de patrones de in- | H6 1 Agregar una bree descripciéon

teraccién no incluye una de- de cada patron en el catalogo

scripcion de los mismos de componentes

Los problemas encontrados durante la aplicacion de esta evaluacion heuristica se
solventaron oportunamente, permitiendo al grupo de desarrollo evaluar las sugerencias
del especialista y realizar los ajustes necesarios que permiten obtener un producto de
software que se ajuste a las necesidades del usuario, obteniendo un software refinado y

con altos estandares de calidad.
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3.3.2. Iteracion 2: Funcionalidades de consulta

Durante la segunda iteracion de la fase de protipaje se desarrollaron las IU relacionadas
con la consulta de los componentes, secciéon de descargas y las guias de inicio y estilo

del sistema CONEST.

La estructura de la guia de inicio, estd compuesta por la descripcion de los
requerimientos necesarios para la instalacion del ambiente de desarrollo del sistema
CONEST. Esta descripcion incluye los pasos a seguir para la instalacion del sistema
operativo, el manejador de versiones Git, la plataforma para el manejo de las versiones
del lenguaje Ruby denominada RVM, el framework del lado del servidor Ruby on Rails,
el Sistema Manejador de Base de Datos MySQL y por tltimo el manejo del sistema
CONEST.

De igual forma, durante esta iteracion se desarrollé un sistema de descarga de archivos
importantes dentro del ambiente de desarrollo del sistema CONEST, el cual incorpora
un documento con los estandares de programacion, el diagrama relacional de la base de
datos y el lenguaje de patrones del sistema.

3.4. Fase IV: Entrega

En esta fase se aplican diferentes pruebas al sistema, con el fin de certificar que el
sistema desarrollado cumple satisfactoriamente con los requerimientos funcionales y no
funcionales, ademaés verifica que posee los niveles de usabilidad presentes en un software
de calidad. Adicionalmente, las pruebas de aceptacion verifican el grado de satisfaccion
de los susuarios finales en relacion a los requerimientos funcionales de un sistema.

Es importante mencionar que luego de implementar los médulos del sistema CONEST
Desarrollo y realizar las pruebas correspondientes, el sistema se integré con el servidor
de produccién y se habilité para el uso del grupo de desarrollo del sistema CONEST,
permitiendo de esta manera la incorporacion de este sistema como herramienta de apoyo
para los desarrolladores pertenecientes a este grupo.

3.4.1. Pruebas de aceptaciéon

Para llevar a cabo la verificacion del software, se realiz6 una prueba de aceptacion
de todas las funcionalidades que ofrece el sistema en su version de produccién, con el
objetivo de detectar posibles fallos e inconsistencias. Se aplico esta prueba a través de
una encuesta con las siguientes cuatro preguntas:
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1. ;El sistema cumple con tus expectativas como desarrollador?
2. ;Crees que es intuitivo?
3. ;La apariencia del sistema te resulta agradable?

4. ;Crees que es de utilidad la informaciéon y las funcionalidades que provee este
sistema?

El grupo de muestra al que se le aplico la encuesta se encuentra formado por 5 miembros
del grupo de desarrollo del sistema CONEST con diferentes roles dentro de este grupo
de trabajo, los cuales llevaron a cabo esta encuesta de manera individual, con una
escala de evaluacion sobre su apreciacion con valores entre 1 y 5, siendo 1 el nivel de
apreciacion mas bajo y 5 el nivel se apreciacién méas alto.

A continuacioén, en la Figura 3.11 se pueden observar los resultados de la aplicaciéon de
esta prueba.

Expectativas  Intuicion Apariencia Utilidad

Figura 3.11: Prueba de aceptacion CONEST Desarrollo

Como resultado de la aplicacion de esta prueba de aceptacion es posible concluir que en
general el sistema CONEST Desarrollo posee un alto nivel de aceptacion por parte de
la comunidad de desarrolladores del sistema CONEST, con mas del 90 % de aceptacion,
cumpliendo con las necesidades y requerimientos del usuario, a través de un sistema
usable y con altos estandares de calidad.

Por medio de la aplicacion de la metodologia de desarrollo AgilUs fue posible llevar a
cabo exitosamente el proceso de desarrollo del sistema CONEST Desarrollo, aplicando
durante cada una de las fases, diferentes técnicas y elaborando artefactos para la
consecucion de la usabilidad.
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Conclusiones

El sistema de gestion académica CONEST a través del tiempo se ha convertido en una
herramienta de vital importancia para el funcionamiento de las actividades llevadas a
cabo por la Division de Control de Estudios de la Facultad de Ciencias. En vista de la
gran cantidad de usuarios que utilizan este sistema, resulta crucial que la interaccion
entre el usuario y el sistema genere satisfaccion, al gestionar de manera efectiva los
requerimientos solicitados, ademés de tener una apariencia consistentes, coherente y
organizada en cada una de sus interfaces de usuario.

Al inicio del desarrollo de este Trabajo Especial de Grado se plante6 como objetivo
general “Automatizar las guifas de disefio del ambiente de desarrollo del sistema
CONEST?”, el cual se logré satisfactoriamente, permitiendo articular las decisiones de
diseno del grupo de desarrollo del sistema CONEST, facilitando informaciéon util a
los programadores nuevos que se incorporan a este grupo. Como consecuencia surge
la creacion del sistema CONEST Desarrollo, el cual ademéas de incorporar las guias
de diseno del sistema CONEST, ofrece un ambiente de desarrollo centralizado que
incorpora todas las herramientas necesarias para el desarrollo de funcionalidades dentro
de este sistema.

La relacion de los resultados obtenidos durante este trabajo con respecto a los objetivos
especificos se describen a continuacion.

= El estudio de las herramientas que proveen componentes de interfaz de usuario se
llevo a cabo durante la fase de requerimientos del sistema CONEST Desarrollo.
Este analisis permitié concretar el conjunto de herramientas incluidas dentro
de la implementacién de este sistema, tales como las guias de estilo e inicio,
el catdlogo de componentes basado en patrones de interacciéon y la seccion de
descargas. Las cuales incorporan un conjunto de buenas préacticas presentes en
la mayoria de los sistemas existentes, permitiendo conocer a fondo las tendencias
actuales para el desarrollo de herramientas y gufas de diseno automatizadas de
diferentes organizaciones, tales como Android, iOS, Google, Boostrap, Foundation
y Kube. Las cuales permiten facilitar el trabajo de los desarrolladores dentro de los
ambientes de trabajo e incorporando algunas recomendaciones incluidas al final
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de este trabajo, con el fin de ampliar las funcionalidades del sistema CONEST
Desarrollo.

» El desarrollo del catdlogo de patrones de interacciéon del sistema CONEST
por medio de la aplicacién de la metodologia AgilUs permitié desarrollar de
manera exitosa la solucion a la problemética existente, debido a que esta
metodologia aplica evaluaciones de usabilidad desde etapas tempranas del
desarrollo del software, obteniendo un software que genera satisfacciéon en el
usuario y cumpliendo con el objetivo principal de este tipo de software orientado
a desarrolladores en un ambiente académico. Adicionalmente, la creacién del
catalogo de componentes del sistema contribuyé a establecer los estandares en la
creacion de los componentes de interfaz de usuario, debido a que los patrones de
interacciéon describen soluciones exitosas a problemas recurrentes, describiendo de
esta manera los lineamientos a seguir en el desarrollo de funcionalidades similares
a las existentes.

= El analisis de las interfaces de usuario del sistema CONEST fue una actividad
bastante dificil de llevar a cabo, en vista del desarrollo constante de nuevas
funcionalidades y los cambios en la estructura y funcionamiento de las interfaces de
usuario que se estudiaron. Sin embargo, este anélisis contribuyé en varias ocasiones
a detectar errores en la implementacién de funcionalidades, asi como también a
detectar inconsistencias y errores en las interfaces de usuario del sistema.

» La implementacion del sistema CONEST Desarrollo, a través de la utilizacion
de los frameworks CSS Kube y Boostrap, y el framework del lado del servidor
Ruby on Rails, resulté un tanto compleja, debido a que la arquitectura de Kube y
Bootstrap fue dificil de integrar con Ruby on Rails. Sin embargo, luego de realizar
la integracion de estos frameworks resulto facil y rdpida la implementacion de las
funcionalidades del sistema.

Los modulos implementados para este sistema componen las guias de diseno del
ambiente de desarrollo del sistema CONEST, las cuales incorporan estandares que
deben cumplirse para el desarrollo funcionalidades e interfaces de usuario, disminuyendo
las inconsistencias y permitiendo la reutilizacion de los diferentes componentes de
interfaz de usuario como una solucién exitosa a problemas similares en contextos
especificos. Estas guias de diseno permiten apoyar el proceso de integracion de los
nuevos desarrolladores de esta plataforma, sentando las bases sobre las cuales estos
desarrolladores podran basar el desarrollo de sus actividades y funcionalidades dentro
del sistema.

La descripcion de los componentes de interfaz de usuario mediante los patrones
de interacciéon, permitié generar de manera sisteméatica y sencilla el catalogo de
componentes de interfaz del sistema CONEST, asimismo permiti6 generar el insumo
requerido para la implementacion del sistema CONEST Desarrollo.
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La utilizacion de la metodologia AgilUs permitié implementar de manera exitosa la
solucién a la problematica presentada, ya que gracias a que esta metodologia se centra
en potenciar la usabilidad, propone diferentes artefactos y herramientas que permiten
crear software usable y con altos estandares de calidad.

La interaccién con el sistema CONEST en su versiéon mas reciente, resulté ser un
desafio para el desarrollo de esta investigacion, ya que es un sistema grande y
complejo, el cual fue implementado, en su mayoria, en paralelo con esta investigacion,
por lo que en més de una ocasiéon los componentes que se estudiaron durante este
trabajo cambiaron su funcionamiento y la forma de interaccion entre los componentes,
retrasando la investigacion y obligando a cambiar constantemente la informaciéon
relacionada con cada uno de estos. Sin embargo, durante el anélisis y clasificacion de
los componentes de interfaz se realizaron aportes significativos en cuanto a reportes
de fallas e inconsistencias en el sistema, mejorando la calidad del producto final de
software del sistema CONEST y favoreciendo la importancia de tener un repositorio de
componentes y estandares.

De esta manera se puede decir que los objetivos propuestos para este Trabajo Especial
de Grado se cumplieron satisfactoriamente, generando un aporte significativo en el
contexto de las guias de diseno y sentando las bases para continuar el proyecto CONEST
Desarrollo, el cual serda de gran utilidad para toda la comunidad de desarrolladores y
profesionales pertenecientes al grupo de desarrollo del sistema CONEST.

Recomendaciones y trabajos futuros

Algunas de las recomendaciones que se proponen para incorporar funcionalidades
generales del sistema CONEST Desarrollo son:

= Realizar un estudio de los componentes de codigo pertenecientes al sistema
CONEST, con el fin de estandarizar la creacion de moédulos y funcionalidades
de componentes back-end, incorporando estos componentes al sistema CONEST
Desarrollo a través de un catalogo de componentes de codigo.

= Crear un sistema de gestion y seguimiento de actividades asignadas, con el fin de
promover el cumplimiento de las asignaciones en el tiempo requerido.

= Incorporar una guia que contenga los estandares del formato de los archivos de
salida y divulgaciéon de informaciéon del sistema. Tales como correos electronicos,
archivos PDF, constancias, entre otros.
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