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Resumen

Actualmente es de gran interés el proveer herramientas usables que faciliten la
comunicacion entre los miembros de una organizacién, han surgido soluciones que superan
las barreras de tiempo y espacio para facilitar la comunicacidén, como lo son el chat y los
foros. Sin embargo, en busca de mejorar la comunicacidon se requiere evolucionar estas
soluciones combindndolas con protocolos especificos que representan dindmicas de
comunicacion que surgen en ciertos niveles organizacionales. El objetivo de este Trabajo
Especial de Grado consiste en el desarrollo de una Aplicacién Colaborativa via Web para
coordinar, organizar y ejecutar reuniones electronicas asincronas orientadas bajo un

protocolo de colaboracion de Agendas y Actas.

El andlisis se centrd en caracterizar los diferentes aspectos al momento de organizar y llevar
a cabo una reunién entre un grupo de trabajo. Algunos de estos aspectos son: discrepancia
entre los miembros del grupo para llegar a un acuerdo que permita definir cuando se
ejecutard la reunién y la necesidad de contar con un protocolo de colaboraciéon que ayude al
coordinador de la reunién y a los participantes en el proceso de interaccion, que facilite

alcanzar los objetivos propuestos.

La aplicacién se elabor6 siguiendo el método de desarrollo basado en el Modelado Agil
(MA), especificando como artefactos principales: el modelado de casos de uso y diagramas
de flujo de trabajo. Patrones de interaccion propuestos por Welie para la descripcion de la

interfaz y como tecnologia a utilizar Ruby on Rails con la base de datos MySQL.
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Introduccion

Actualmente es de vital importancia cuando se estd trabajando en un grupo
mantener constantemente la comunicacién entre sus miembros. La comunicacién se
transforma en un proceso social que permite la interaccion entre las personas, a través del
intercambio de ideas, opiniones, comentarios y sugerencias, las cuales ayudan a lograr los

objetivos propuestos.

El uso de Internet mediante el computador y los dispositivos mdviles, han facilitado el
proceso comunicativo. Es posible encontrar en el mercado diferentes aplicaciones
colaborativas, algunas de ellas son: BSCW (Basic Support for Cooperative Work, Soporte
Béasico para Trabajo en Grupo), Webex Meeting Center, IBM Lotus Sametime,
PhpGroupware, las cuales contienen herramientas sincronas y asincronas como: chat, foros
de discusion, email, videoconferencias entre otras, que permiten llevar a cabo reuniones

electronicas y realizar otras funciones.

Sin embargo, es posible detectar que el uso de estas aplicaciones colaborativas carecen de
protocolos de colaboracién que ayuden a facilitar la creacién y desarrollo de reuniones
electrénicas, por tal motivo surgié la iniciativa de evolucionar estas herramientas
combindndolas con protocolos de colaboracién que faciliten el proceso comunicativo, la

coordinacion y ejecucion de las reuniones.
Problema

La planificaciéon y ejecucion de una reunion requiere de muchos detalles y
coordinacion, esto aumenta al trabajar con un grupo numeroso de personas, durante ese

proceso es posible encontrar ciertos conflictos como los que se nombran a continuacion.

e Dificultad para llegar a un consenso entre los participantes a qué hora y dia de la
semana serd efectuada la reunién en caso de trabajar con herramientas sincronas
como: chat o videoconferencias, ya que cada uno puede tener diferentes

obligaciones.



¢ Si se trabaja con una herramienta asincrona como foros de discusion a pesar de que
el aporte de las opiniones no tiene que ser en el mismo instante de tiempo, no se
cuenta con un protocolo de colaboracién que ayude a garantizar que realmente se
logre los objetivos planteados. El coordinador de la reunién se ve limitado a solo
leer las opiniones que han dado los participantes y aportar las suyas, mds sin
embargo no puede realizar acciones mucho mas contundentes que permitan tratar de
alcanzar el éxito de la reunion.

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion colaborativa via web que permita llevar a cabo reuniones
electrénicas asincronas, basadas bajo un protocolo de colaboraciéon de Agendas y Actas,
utilizando un método de desarrollo Agil soportado mediante la tecnologia de Ruby on

Rails.
Objetivos Especificos

e (Caracterizar el protocolo a seguir en una reunién de tipo Agendas y Actas, para
poder determinar las diferentes facetas y funcionalidades de la reunion.

e Aplicar el modelado 4gil como método a seguir para el desarrollo de la aplicacion
propuesta mediante el lenguaje de programacién Ruby on Rails.

e Diseiiar las interfaces de usuario correspondiente a cada una de las funcionalidades
que brinda la aplicacion, siguiendo los patrones de interaccion.

e Identificar las diferentes validaciones que tienen que ser llevadas a cabo en el
sistema para su correcto funcionamiento.

e Realizar las pruebas necesarias que certifiquen que el sistema estd funcionando

correctamente.
Justificacion de la Aplicacion a Desarrollar

El desarrollo de esta Aplicacion Colaborativa permitird a sus usuarios poder
planificar y coordinar reuniones electrénicas asincronas, en el momento que consideren

necesario llevar a cabo una reunion.



Al tratarse de una Aplicacion via Web y asincrona las limitaciones de tiempo y espacio
geografico se reducen, ya que los participantes podrdn estar ubicados en diferentes

localidades y de igual forma participar en la reunion.

Adicionalmente las discusiones que se presentaban cominmente entre los miembros de un
grupo para poder llegar a un acuerdo sobre el instante en que se ejecutard la reunidén
desaparece, las reuniones serdn planificadas por el coordinador quien especificard los
intervalos de dias en que durard, y los invitados tienen la opcioén de aceptar o rechazar la

invitacion.

Uno de los aspectos mds importantes que provee la Aplicacion es su protocolo de
colaboracion, el cual se basa en una reunién de Agendas y Actas. Este tipo de reuniones se
centra basicamente en dos fases: la primera de ellas Orden de Dia donde los participantes
de la reunién dan sugerencias acerca de los puntos que conforman la agenda. En esta fase el

coordinador decide qué acciones tomar si editar los puntos de la agenda, agregar o eliminar.

En la segunda fase Discusion de la Agenda ya se tiene la agenda definitiva se comienzan a
discutir los puntos no informativos y el coordinador cuenta con privilegios que le permiten
determinar cudndo colocar un punto a votacién, en donde se especifica una resolucién
definitiva o en estado de listo; es decir que no se pueden hacer mas comentarios sobre ese
punto o votar. De igual forma el coordinador puede tomar la decisién en cualquier

momento de cancelar la reunion si lo cree conveniente.

Al finalizar la reunion la aplicacién genera un acta que contiene los diferentes comentarios
realizados por cada participante a un punto y las estadisticas de votacion sobre la resolucién

tomada.

Con el seguimiento de este protocolo de colaboracion se puede facilitar el desempefio y
organizacion de una reunion electrénica. Si hay disposicion por parte de los participantes y
el coordinador se puede obtener resultados favorables para el grupo de trabajo, al concluir

la ejecucidn de la reunidn en el sistema.



Este trabajo abarcard tépicos que se encuentran estrechamente relacionados con el tema de
investigacion en estudio. A continuacidn se presenta la estructura del contenido de cada uno

de los capitulos de este trabajo:

CAPITULO 1: MARCO CONCEPTUAL. Se presentan los aspectos tedricos que
respaldan el Trabajo Especial de Grado, tomando en cuenta los conceptos necesarios para
ello. Definicién del CSCW (Trabajo Cooperativo Mediado por el Computador), aspectos
relacionados con las Aplicaciones Colaborativas: sus caracteristicas, clasificacion,

beneficios y desventajas, concepto de Reunién Electrénica.

CAPITULO 2: MARCO METODOLOGICO. Se describe la metodologia de desarrollo,

el patrén de disefio a seguir y por ultimo se explica la tecnologia a utilizar.

CAPITULO 3: MARCO DE DESARROLLO. Se esbozan las actividades de desarrollo
enmarcadas en la metodologia adoptada, con la finalidad de exponer o documentar

formalmente el proceso de implementacién del producto propuesto.

Finalmente se presentan las conclusiones que fueron posibles obtener con la realizacién del

Trabajo Especial de Grado.



CAPITULO 1: MARCO CONCEPTUAL

En este capitulo se presentan y explican algunos conceptos tedricos que respaldan el

Trabajo Especial de Grado desarrollado.

Uno de los objetivos que persigue la aplicacion a desarrollar es proveer a los miembros que
conforman un grupo el ambiente propicio y las herramientas necesarias para que puedan
trabajar en conjunto por medio del uso de las tecnologias, con el fin de lograr los objetivos
propuestos. Por lo tanto surge el concepto de CSCW (Trabajo Cooperativo Mediado por el

Computador).

Adicionalmente se procede a la definicion de Aplicaciones Colaborativas, las
caracteristicas que deben presentar, su clasificacién, ventajas y desventajas y finalmente se

establece el contexto de reuniones electronicas dentro del marco del CSCW.

1.1 Trabajo Cooperativo Mediado por el Computador CSCW (Computer Supported
Cooperative Work)

CSCW (Computer Supported Cooperative Work) son las siglas en inglés de
“Trabajo cooperativo mediado por el computador”. E1l CSCW fue utilizado por primera vez
en 1984 por Irene Greif, del Massachussetts Institute of Technology, y Paul Cashman, de la
Digital Equipment Corporation. En ese afio tuvo lugar en Estados Unidos el primer taller de
CSCW, cuyo objetivo fue reunir a personas de diferentes disciplinas para analizar las

caracteristicas de comunicacién y coordinacién en grupos de trabajo (Martinez, 2005).

Fue en 1984, debido a un enfoque del trabajo en grupo, que ocurri6 la llamada
“automatizacion de oficinas”, la cual cristalizé un esfuerzo para integrar las aplicaciones de

un solo usuario para soportar grupos.

Pero en la automatizacion de oficinas no habia el conocimiento necesario para entender
como es que la gente trabaja en grupos y organizaciones y como la tecnologia afecta su
trabajo. Lo que trajo consigo un interés hacia el estudio de CSCW por parte de
economistas, psicélogos sociales, antropdlogos tedricos y organizacionales, educadores y

muchos otros que pudiesen aportar un mejor entendimiento de las actividades de grupo.



En la actualidad ha llegado a ser un 4area para que los desarrolladores compartan
experiencias y discutan posibilidades y restricciones tecnoldgicas referentes al trabajo

grupal.

No existe una definicién universalmente aceptada de CSCW, pero entre las mas recurridas

es posible mencionar las siguientes:

e “Es un término genérico que combina el entender la manera en que la gente trabaja
en grupos, con la habilitacién de tecnologias de redes de computadoras y el

hardware, software, servicios y técnicas asociadas” (Wilson, 1991).

e “Es una combinacién de tecnologia, gente y organizaciéon que facilita la
comunicaciéon y coordinacién necesarias para que un grupo trabaje unido con
eficiencia en un propdsito comun y logre asi una ganancia en todos sus miembros”

(Ramage, 1999).

e “Es un campo de investigacion multidisciplinario que incluye a las ciencias de la
computacion, la economia, la sociologia y la psicologia. Las investigaciones se
enfocan al desarrollo de nuevas teorfas y tecnologias para la coordinacién de

personas que trabajan juntas” (Martinez, 2005).
A partir de todas estas definiciones es posible extraer una definicién propia:

CSCW es un campo encargado de la investigacion, desarrollo de principios, herramientas
y técnicas que sirvan de apoyo al trabajo cooperativo mediante el uso del computador, por
parte de un grupo de trabajo previamente establecido los cuales pueden mantener la
comunicacion, cooperacion y coordinacion gracias al uso de la combinacion de las
diferentes tecnologias redes, hardware, software y aplicaciones que presten los servicios

necesarios para conseguir un objetivo comiin que beneficie a todos sus miembros.
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Figura 1. 1: Esquema de trabajo de CSCW. Interaccion humano-computador, computador-computador y

humano-humano (Bannai, 1996)

En la figura 1.1 se puede apreciar como es el esquema de trabajo de CSCW, en donde la
interacciéon humano-computador, computador-computador y humano-humano puede ocurrir

gracias a la interconexién de las redes de computadoras.
1.2 Aplicaciones Colaborativas

Como se mencion6 anteriormente el CSCW se encarga de todo la parte investigativa
y el desarrollo de técnicas que sirvan de apoyo al trabajo cooperativo entre los grupos,
mediante el uso del computador a través de sistemas denominados hoy en dia como

aplicaciones colaborativas, los cuales se pueden definir de la siguiente manera:

El uso del computador debe estar orientado por un elemento de software que permita la
comunicacion, colaboracién y cooperacion entre un grupo de trabajo, que se rednen con el
fin de trabajar en conjunto sobre una tarea comun para alcanzar objetivos especificos de

manera coordinada.

En la década de los 80 estas aplicaciones eran conocidas como Groupware que fue
empleado por primera vez por Peter y Trudy Johnson Lenz. Quienes lo definieron como:
Procesos de Grupos intencionales y procedimientos para realizar propositos especificos
mds “Herramientas de software disefladas para soportar y facilitar el trabajo en grupo”

(Johnson-Lenz, 1981).

Las Aplicaciones Colaborativas deben estar orientadas a:

e Proveer un ambiente de colaboracidn, en el que realmente se perciba que el trabajo
en grupo se lleva a cabo.

e Mantener la informacién en un solo sitio comun para todos los miembros.



e Interactuar con otros usuarios, de forma escrita, voz o video.
1.2.1 Caracteristicas de las Aplicaciones Colaborativas

Para que toda Aplicaciéon Colaborativa pueda funcionar correctamente y brinde un
ambiente adecuado que ayude a la comunicacién, cooperaciéon y coordinacién entre los
grupos de trabajo, es necesario que contengan una serie de caracteristicas que se mencionan

a continuacion.
a) Memoria Grupal

La memoria grupal es el espacio comin donde los miembros de un grupo almacenan
informacién en forma ordenada referente al desarrollo de la actividad realizada por el

mismo (Ellis, 1991).

Este espacio es creado con la finalidad de brindar al grupo un dispositivo efectivo de
comunicacion, ya que los individuos autorizados podran acceder en cualquier momento y
visualizar la informacién publicada por otros miembros del grupo. La Memoria Grupal
debe contar con dispositivos de comunicacién tanto sincrénicos como asincrénicos,

dependiendo del contexto de la aplicacién colaborativa implementada.
b) Roles

Un rol es un conjunto de privilegios y responsabilidades atribuidas a una persona, o a veces

a un moédulo de sistema.
¢) Protocolos de Colaboracion

Son las distintas maneras de interactuar de las personas consensuadas por el grupo. Son
reglas que permiten a los individuos comunicarse entre si de tal forma que cada uno pueda

enviar y recibir sefiales comprensibles para los demas.

Un protocolo de colaboracién es de suma importancia en el proceso de trabajo en grupo, ya
que el mismo tiene como principal objetivo proporcionar una serie de instrucciones

preestablecidas, que ayuden a lograr los objetivos planteados.



Los protocolos grupales o de colaboracién pueden ser intuitivos o informales. Estos tienen
su origen en el entorno social y se hacen necesarios siempre que las personas colaboran en
una tarea y se transforman en protocolos de acceso a la informacién cuando éstas lo hacen
mediante el computador, pues el lenguaje, las palabras, los gestos se traducen en datos, los

cuales necesitan ser almacenados, accedidos, comprendidos y trasmitidos (Ellis, 1991).
d) Percepcion

Debido a que la distancia fisica disminuye dramdticamente la comunicacioén entre los
miembros de un grupo, se hace necesario crear mecanismos para proveer informacion sobre
la actividad del grupo (McDaniel, 1996). Es por esta razén que la percepcion juega un
papel de gran importancia en las aplicaciones colaborativas, donde no se da una interaccién

cara a cara entre los individuos que conforman un grupo de trabajo.

Se puede definir percepcion como: toda informacién que provee una conciencia grupal al
individuo que forma parte de un grupo. La manera como ésta conciencia se obtiene es

suministrando informacion, la cual el usuario interpreta dependiendo de sus requerimientos.

Esta informacién se puede dar de dos formas: mediante la percepcién de datos y la
percepcion de usuarios. La percepcion de usuarios provee informacion sobre los miembros
del grupo, por ejemplo: informar quiénes estin conectados y lo que estos hacen. La
percepcion de datos suministra informacion referente a los cambios efectuados sobre los
datos. Parece interesante notar que tanto en el caso cara a cara como en el distribuido

asincronico, la percepcion que casi siempre es requerida es la de datos. (McDaniel, 1996).

Segin (McDaniel, 1996), percepcion es cualquier respuesta a las preguntas: quién, qué,
cuando, donde, por qué y como. Para clarificar esta propuesta se muestra la Tabla 1.1, en
este ejemplo se ha tomado el caso de la comunicacién mediante computador, es por esta

razon que aparece el caso sincrénico y el asincrénico:



Sincronico Asincronico

Quién estd integrado a la sesién

uién . P . uién agregd determinado artefacto
Q Quién esta disponible Q greg
Qué estan haciendo los otros durante
p la sesién compartida ( .
Qué L. p . . Qué datos son enviados a otros
Qué informacion propia es enviada a
otros
. . Cuédndo los artefactos compartidos han
P Cuédndo los documentos compartidos | . .
Cuando P sido cambiados por otros
estan siendo usados por otros . . .
Cudndo los otros han enviado mensajes
p Do6nde se encuentran situados los | . . .
Donde Doénde los otros han enviado mensajes
otros
) Porqué los otros han ejecutado alguna |Porqué los otros han cambiado un
Porqué o) .

accion artefacto compartido

. Coémo los miembros de grupo se | ., .

Coémo Erip Coémo se manipulan los artefactos

comunican

Tabla 1. 1: Cuadro de Percepcion (McDaniel, 1996)

1.2.2 Clasificacion de las Aplicaciones Colaborativas

La clasificacién de las Aplicaciones Colaborativas hasta ahora se ha hecho de
muchas maneras, pero lo cierto es que todas ellas se basan en una matriz inicial ideada por

Johansen en 1988 denominada ‘“Matriz Espacio/Temporal”.
a) Espacio Temporal:

En esta matriz de clasificacién se toman en cuenta dos aspectos fundamentales en el
entorno de trabajo en grupo: el aspecto temporal o la forma de interactuar entre los
miembros del grupo, bien sea al mismo tiempo o en diferentes momentos, y el aspecto

espacial o dispersion geografica de los miembros del grupo.
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Aspecto Temporal

En el aspecto temporal indica que hemos de considerar si la comunicaciéon entre los

miembros del grupo es sincrona o asincrona (Herndndez, 1996).

* Interaccion sincrénica: hace referencia a las herramientas que facilitan Ia
comunicacion en un mismo lugar (espacio) y en un mismo momento (tiempo).
Dentro de los ejemplos clasicos se tendrian: las reuniones cara a cara, las
conversaciones telefénicas, y entre los ejemplos de interacciones sincronas
mediante el uso del computador podemos mencionar reuniones electronicas, chats,
videoconferencias.

* Interaccion Asincronica: en esta clasificacion encontramos las herramientas que
sirven como facilitadoras de los procesos de comunicacién y permiten compartir
informacion entre personas que no interactian simultineamente. Ejemplos de este
tipo tenemos el correo electrénico, las conferencias electronicas, los sistemas de

flujo de documentos, foros de discusion.
Aspecto Geografico

En el aspecto geografico o espacial hace referencia a que los miembros del grupo pueden

trabajar juntos en el mismo lugar o estar dispersos en diferentes lugares.

En este caso hay que mencionar que la comunicacién sincrona o asincrona se puede dar en
diferentes lugares que es lo que se conoce como distribuida o remota o en el mismo sitio y

se conoce como local.

En la tabla 1.2 se puede apreciar las diferentes herramientas que pueden estar o no
presentes en una aplicacion colaborativa, de acuerdo a su clasificaciéon tomando como

referencia el aspecto temporal y geografico mencionado anteriormente.
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Sincrono
(Mismo Tiempo)

Asincrono
(Diferente Tiempo)

Local

(Mismo Lugar)

Distribuido o Remoto

Interaccion cara a cara
Reuniones Virtuales
Pantallas Compartidas

Conversacion Telefonica
Pizarra Electrénica

Herramientas de coordinacion
Organizadores de proyectos
Sistemas de escritura colaborativa

Transferencia de Archivos
Correo Electrénico

(Diferente Lugar) Chat Foros de Debate
Video Conferencias Flujo de Trabajo
Sistema para la Toma de Wiki
Decisiones Grupos de Discusiéon
Blog

Tabla 1. 2: Aplicaciones Colaborativas Clasificacion Espacio/ Temporal

Otra de las clasificaciones que se le pueden hacer a las Aplicaciones Colaborativas tiene

que ver con la funcionalidad que brindan a los grupos de trabajo.
b) Segiin su Funcionalidad

Las aplicaciones colaborativas necesitan trabajar en conjunto con una serie de herramientas
que permitan brindar la mayor cantidad de funcionalidades a los miembros del grupo, para

que estos puedan lograr los objetivos que se han propuestos.

En funcién de todo esto podemos encontrar herramientas basadas en Web de gran utilidad

para los miembros, las cuales se describen a continuacion:

Herramientas de comunicacion electrénica: que envian mensajes, archivos, datos o
documentos entre personas y facilitan el compartir informacién (colaboracién asincrona),

como por ejemplo:

e (Correo electronico
e (Correo voz

e Publicacion en web
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Herramientas de conferencia electréonica: que facilitan el compartir informacién de

forma interactiva (colaboracién sincrona), como por ejemplo:

e Pantallas Compartidas: cada participante coloca datos en una pizarra que todos los
otros pueden leer y modificar.

e Video Conferencia: los participantes comparten video y sefiales de audio para
intercambiar informacion.

e Discusion Virtual para facilitar el manejo en linea de mensajes de texto.

¢ Conferencias de voz: teléfonos que permiten interactuar a los participantes.

e Salas de chat o mensajeria instantdnea: una plataforma de discusion que facilita el
intercambio inmediato de mensajes

e Sistemas para facilitar reuniones: un sistema de conferencias integrado en una sala.
Estas salas suelen disponer de un avanzado sistema de sonido y presentaciéon que
permite una mejor interaccion entre participantes en una misma sala o entre salas

separadas. Ejemplos de ello son los Sistemas de soporte a decisiones

Herramientas de gestion colaborativa: que facilitan las actividades del grupo, como por

ejemplo:

e (alendarios electrénicos: para acordar fechas de eventos y automdaticamente enviar
notificaciones y recordatorios a los participantes.

e Sistemas de gestion de proyectos: para organizar y hacer seguimiento de las
acciones en un proyecto hasta que este finaliza.

e Sistemas de control de flujos de trabajo (workflow): para gestionar tareas y
documentos en un proceso organizado de forma estructurada.

¢ Sistemas de soporte a redes sociales: para organizar las relaciones de los grupos.

e  Wikis, Blogs, pizarras compartidas y grupos de discusion.
1.2.3 Las 3Cs De las Aplicaciones Colaborativas

Hoy en dia las Aplicaciones Colaborativas se estdn volviendo mds populares dentro
de las organizaciones, ya que resulta mds barato instalar una Intranet y comprar o

implementar un sistema de colaboracion a estar transportando personal de un lugar a otro.
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Ademads si se necesita tomar una decision urgente y las personas se encuentran en diferentes
partes del mundo, esto ya no es un factor limitante debido al uso de los Aplicaciones

Colaborativas las cuales ayudan a romper estas barreras.

Es por esto que las Aplicaciones Colaborativas deben proporcionar tres funciones
esenciales dentro de un grupo, llamadas las 3Cs (Comunicacién, Colaboracién y

Coordinacién), a continuacion la definicién de cada una de ellas:
a) Comunicacion:

Es la base de las Aplicaciones Colaborativas. Los miembros de un grupo de trabajo
necesitan comunicarse los unos a los otros para intercambiar informacién. Para ello utilizan
herramientas de comunicacion electrénica que envian mensajes, archivos, datos o
documentos entre personas. Estas herramientas permiten a los usuarios comunicarse facil y

rapidamente entre si.
b) Colaboracion:

Las Aplicaciones Colaborativas no s6lo fomentan la colaboracién entre los miembros del

equipo, sino que la impone.

La idea es compartir y propagar el conocimiento, ademds de proponer un marco en el que
cada miembro puede aportar ideas con el fin de que se pueda conseguir una conclusién
final que ayude a lograr las metas propuestas, las cuales persiguen un objetivo comin para

cada integrante del grupo formado.
¢) Coordinacion:

Las Aplicaciones Colaborativas permiten la coordinacién de los distintos miembros del
grupo para la realizacion de un determinado proyecto comun. Esta coordinacién puede estar

reflejada mediante el seguimiento de una serie de protocolos previamente establecidos.

Al unir estas tres caracteristicas Comunicacién, Colaboracién y Coordinacion, las
Aplicaciones Colaborativas permiten que las metas propuestas se puedan realizar de una

manera més eficiente y sin la necesidad de consumir muchos recursos. Esto gracias a que se
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pueden ejecutar las actividades de forma coordinada, reduciendo o eliminando por
completo las barreras que antes nos separaban como lo son las de tiempo y geografia y

haciendo mas rapido el proceso de toma de decisiones.

1.2.4 Beneficios de las Aplicaciones Colaborativas

Algunos beneficios que se buscan al implementar las aplicaciones colaborativas

para el trabajo en proyectos son:

e Estimulan la cooperacién dentro de una organizacién y ayuda a las personas a
comunicarse y colaborar en proyectos comunes.

¢ (Coordinan gente y procesos.

e Ayudan a definir el flujo de documentos y después definen el trabajo que se debe
hacer para terminar un proyecto.

e Proporcionan a los usuarios una manera uUnica para compartir informacion,
construyéndola en documentos estructurados. El documento se convierte entonces
en el lugar central en donde se almacena la informacion compartida.

¢ Jdealmente, las aplicaciones colaborativas deben poder ayudar a cada persona en un
proyecto de colaboracidn a realizar su trabajo en especifico de una manera mas

eficiente.

1.2.5 Desventajas de las Aplicaciones Colaborativas

Entre las desventajas que se pueden presentar al trabajar con una aplicacion

colaborativa se destacan:

¢ Diferencias en los niveles de experiencia y conocimiento de tecnologias por parte de
los miembros en los equipos de trabajo.

e Puede que algunos de los miembros tengan dificultades para utilizar y entender
ciertas tecnologias.

® En el uso de tecnologias puede haber éxito para un grupo y puede ser fracaso para
otros.

e Limitaciones al acceso de la tecnologia mediante internet.
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A continuacion se destaca como debe ser un modelo de reunidn, esto con la finalidad de
tomar las bases tedricas que se exponen como referencia, en el momento de implementar la
aplicacion colaborativa propuesta, la cual persigue como objetivo principal proveer de
herramientas que permitan a los usuarios llevar a cabo reuniones electronicas asincronas

planificadas por los mismos.
1.3 Caracterizacion de un Modelo Conceptual de Reuniones

Es comuin que las personas tengan la necesidad de reunirse para lograr objetivos
especificos como por ejemplo: intercambiar opiniones sobre algin tema, intercambiar
conocimientos, tomar una decision, seminarios, consejos, congresos, entre otros. Por todo
esto podemos afirmar que la reunién es una herramienta importante de cooperacion,

coordinacién y comunicacion.

El hecho de que se realice una reunién entre un grupo de personas no garantiza su éxito; es
decir que se logren los objetivos propuestos. Muchas veces la organizacién de una reunién
amerita enormes gastos tanto de tiempo como econdmicos, y resulta mucho mas dificil que
un grupo compuesto de varias personas logren obtener una conclusién o decision final. Por
lo tanto esto es importante tomar en cuenta una serie de factores que sirvan de apoyo a la

reunidn y que permitan garantizar en gran parte su éxito.

Para el éxito de una reunidn, es importante considerar las caracteristicas del grupo, las

cuales se detallan a continuacién (Jay, 1976):

¢ Tamaiio: Si es grande o pequeio

¢ Proximidad: Si estdn en un mismo sitio o distribuido en distintos lugares.

¢ Composicion: Si las relaciones entre ellos son jerarquicas o son a un mismo nivel,
si trabajan en un mismo proyecto, o en proyectos paralelos o si estdn en diferentes
proyectos y el unico interés entre ellos radica en dar cuenta de sus objetivos.

e Compenetracion: Su grado de cohesion, pues las relaciones interpersonales
agradables reducen la intimidacién y permiten un cambio de orientacion hacia los

objetivos del grupo.
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Frecuencia: Una reunion diaria es diferente a una semanal y esta diferente a una
mensual, etc.
Motivacion: Si los miembros del grupo tienen un objetivo comiin o es el deseo del

éxito de la reunidn el que hace la unificacion.

Aunque son muy importantes las caracteristicas del grupo, también se debe tomar en cuenta

la peculiaridad de las acciones que deben realizase para llevar a cabo una tarea, las cuales

pueden ser (Nunamaker, 1991):

Generacion de ideas.
Toma de decisiones.
Eleccion de cursos de accién a seguir.

Mecanismos para obtener metas.

También es importante tomar en cuenta el entorno en el que se desarrolla la reunién: si hay

presion de tiempo, si el tono de la reunidn es critico o apoyado, es decir si se estimula o0 no

la participacion, y si la reunién estd bien estructurada y coordinada.

De igual forma no se puede dejar a un lado las categorias de reuniones, las cuales pueden

ser (Jay, 1976):

La reunion diaria: Es aquella donde las personas estdn unidas en un proyecto con
un objetivo comun y el alcance de las decisiones es informal por un acuerdo
general.

La reunion semanal o mensual: Es aquella donde los miembros trabajan en
diferentes pero paralelos proyectos y donde hay ciertos elementos de competitividad
y una gran probabilidad de que el que preside la reunién sea el que toma las
decisiones.

La reunion irregular: Es una reunién ocasional o por un proyecto especial, y estd
compuesta por personas que normalmente no estin en contacto y tienen pocas

relaciones en comun.

La organizacion de las reuniones es de vital importancia ya que permite a los miembros del

grupo prepararse antes de la reunién, para que los mismos puedan adquirir informacién
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valiosa que les permite entablar una discusién coherente con el grupo sobre cada uno de los

puntos a discutir, lo que ayuda a reducir las equivocaciones.

Las preguntas mds importantes respecto a la finalidad de la reunién son:

e Qué se pretende lograr con la reunién?

e Cual(es) seria(n) la(s) consecuencia(s) probable(s) de no celebrarse la reunién?

Para que una reunion sea exitosa se debe planear con anticipacion, por lo que se debe
proveer todo un conjunto de acciones tendientes a la realizacidon exitosa de la misma.
Primero se tiene que nombrar el coordinador de la reunién quien ayudara a tratar de
garantizar el éxito por medio de la conduccién de la misma y tomando las decisiones mas
relevantes. También se debe analizar las actividades a realizar antes de la reunién. Aqui se
deben estudiar los problemas que son susceptibles a ser tratados en la misma, de forma tal

que oriente a los participantes en posibles soluciones para asi agilizar la reunion.

Otro punto sumamente importante antes de llevarse a cabo una reunioén es determinar la
lista de participantes que seran invitados. El éxito de la reunién puede verse amenazado si
se ha invitado a un nimero de personas relativamente grande; por lo que el coordinador
debe realizar un andlisis previo que permita determina quienes son las personas més

indicadas para que asistan y distribuir el material necesario.

Adicionalmente otra de las acciones previas a la reunién seria definir los items de la

agenda, los cuales pueden ser de cuatro tipos (Jay, 1976):

¢ Informativo: Se refiere a informacion de hechos, los cuales pueden ser introducidos
en la reunién pero no necesitan conclusiones, ni decisiones o acciones a tomar

¢ Constructivo: Es aquel item que requiere una nueva idea, tal como una nueva
politica, un nuevo plan de mercadeo, un nuevo producto, un nuevo procedimiento, y
asi sucesivamente.

¢ Responsabilidades ejecutivas: Este tipo de item responde a la pregunta ;cémo
debemos hacerlo?. Son muy importantes pues permiten que los miembros de un
grupo encuentren el camino para alcanzar sus objetivos, ademds de habilitar a cada

miembro a entender y a influenciar la manera en que su trabajo encaja con el trabajo
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del grupo. También compromete a cada miembro del grupo a cumplir su parte y lo
hace colectivamente responsable del éxito del proyecto.
e Marco legislativo: Son los items referentes a qué se acordé y cémo se realizardn

los acuerdos convenidos en la reunion.

1.3.1 Reuniones Electronicas

Las reuniones electronicas son sistemas que ofrecen el ambiente necesario para
simular una reunién cara a cara, esto lo logran mediante el apoyo del hardware y software
los cuales componen el cuerpo de la aplicacion mas la logistica de negocio implementada

en la misma.

Generalmente las reuniones electrénicas se llevan a cabo mediante diferentes estaciones de
trabajo interconectadas en la red. Asi como también la aplicaciéon brinda todas las
funcionalidades necesarias para que pueda llevarse a cabo la reunion, estas funcionalidades
pueden ser de tipo asincronas o sincronas. Estos sistemas incluyen toda la ayuda necesaria
para que se pueda crear la reunién, herramientas de generacion de ideas, organizacion y

priorizacién de ideas propuestas y sistemas de apoyo a las decisiones.

Entre las ventajas potenciales de las reuniones electrénicas podemos destacar:

e La generacion automatica de una memoria de la reunidn, la cual aumenta la sinergia
y una gran cantidad de informacién disponible, que conlleva la disminucion del uso
inadecuado o parcial de dicha informacién.

¢ Una comunicacién paralela que genera més informacidn en menos tiempo, ya que es
mads estimulante para los participantes generar informacién en el contexto de un
trabajo en equipo, dando como ventaja también la disminucién del fenémeno de
dominacién por un sélo miembro de la reunién, como muchas veces sucede en las
reuniones presenciales.

e Permite la posibilidad del anonimato, lo que aumenta la objetividad de la

informacion y disminuye la presion ocasionada por la jerarquia en los miembros del

grupo.
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En cuanto a la tecnologia, se puede avanzar mas resolviendo los problemas de transmisién
de grandes volumenes de datos, principalmente reduciendo los costos, ya que las reuniones

electronicas son una alternativa para disminuir la necesidad de reuniones cara a cara.

Esto es especialmente interesante cuando los integrantes de un grupo de discusioén se
encuentran distantes fisicamente, pues asi pueden realizar frecuentemente reuniones en su
tiempo libre y no dedicar con demasiada frecuencia una hora determinada para realizar

reuniones cara a cara.
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CAPITULO 2: MARCO METODOLOGICO

En la ingenieria de Software, las metodologias de desarrollo proveen mecanismos
para disefiar estrategias de desarrollo de software que ayuden al codificador a lograr
exitosamente la culminacién del proyecto trazado y que al mismo tiempo permitan
mantener la comunicacion con el cliente. Por esta razon es de vital importancia seleccionar
la metodologia adecuada para realizar un proyecto, su seleccion va a depender del tipo de

software que se quiere realizar y los requerimientos que el mismo presente.

En este capitulo se presenta la metodologia seleccionada para el desarrollo de la aplicacién
propuesta especificamente el modelado 4gil, adicionalmente se explica las tecnologias que
serdn utilizadas para su produccién, se destaca como lenguaje de programacién Ruby
apoyado bajo el framework de Rails, los cuales trabajan con el patrén de diseii6 MVC,

apoyado mediante la base de datos MySQL.
2.1 Enfoque de Desarrollo: Modelado Agil (AM)

El enfoque seleccionado para llevar a cabo el desarrollo de la aplicaciéon propuesta
es el modelado 4gil, ya que el mismo permite dividir el ciclo de vida del proyecto en
diferentes fases, que serdn realizadas en varias iteraciones de acuerdo al grado de extension

del proyecto.

Otras de las razones del porque trabajar con esta metodologia es el hecho de que este
enfoque permite mantener una constante comunicacion entre el cliente y el desarrollador,
de esta forma se pueden realizar pruebas que certifiquen si los resultados alcanzados
cumplen con las expectativas del cliente en ese instante de tiempo. Adicionalmente el
modelado 4gil provee de todo lo necesario para tratar de garantizar que la aplicacion se

pueda realizar completamente en un intervalo de tiempo relativamente corto.
Origen

En febrero de 2001, tras una reunién celebrada en Utah-EEUU, nace el término &gil
aplicado al desarrollo de software. En esta reunidén participan un grupo de diecisiete

expertos de la industria del software, incluyendo algunos de los creadores o impulsores de
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metodologias de software. Su objetivo fue esbozar los valores y principios que deberian
permitir a los equipos desarrollar software rdpidamente y respondiendo a los cambios que

puedan surgir a lo largo del proyecto.

Se pretendia ofrecer una alternativa a los procesos de desarrollo de software tradicionales,
caracterizados por ser rigidos y dirigidos por la documentaciéon que se genera en cada una

de las actividades desarrolladas.

Tras esta reunién se cre6 The Agile Alliance, una organizacién, sin dnimo de lucro,
dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil de software y ayudar

a las organizaciones para que adopten dichos conceptos.
Modelado Agil

Segtin Ambler (2002) el Modelado Agil (AM) es una metodologia basada en practicas para
una efectiva modelaciéon y documentacién de sistemas de software. AM simplemente es
una coleccion de valores, principios y practicas para la modelacion de software que puede
ser aplicado en un proyecto de desarrollo de software de una forma efectiva y sencilla. El
secreto de la metodologia AM no son las técnicas de modelado en si mismas, tal como
modelos de caso de uso, modelos de clases, modelos de datos, o modelos de interfaces de
usuario, pero si como son aplicadas. Se deberd tener un modelado agil enfocandose en los

requerimientos, andlisis, arquitectura y disefo.
Principios de AM

AM define una serie de principios que pueden ser aplicados en un proyecto de desarrollo de
software para crear las bases para un conjunto de pricticas de modelado. Entre los cuales

podemos destacar:

e Lo principal en el modelado agil es la satisfaccion del cliente, esto se pretende
conseguir mediante tempranas y contindas entregas del software que le aporten un
valor al mismo.

e Flexibilidad a los cambios, se capturan los cambios para que el cliente tenga

ventajas competitivas.
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® Entregar frecuentemente modulos del software que funcionen correctamente, estas
entregas tienen que ser en el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

e Los clientes y los desarrolladores deben trabajar en conjunto para lograr los
objetivos propuestos.

e FEl modelado 4&gil promueve un desarrollo sostenible. Los patrocinadores,
desarrolladores y usuarios deben ser capaces de mantener el paso constante
indefinidamente.

e La calidad del cédigo y diseio debe ser continua.

e Lasimplicidad es lo mejor.

e Los desarrolladores se organizan entre ellos mismos se administran los cargos,
muchas veces los mejores disefios surgen de esto.

¢ El equipo se toma tiempo para pensar en lo que esta realizando y como mejorarlo.
2.1.1 Agile Model Driven Development (AMDD)

Propuesto por Scott W. Amber, con el Agile Model Driven Development (AMDD)
en vez de desarrollar modelos extensos antes de escribir el cddigo se crean modelos agiles,
los cuales son modelos simples usados para explorar y analizar los requerimientos del
sistema. AMDD es bdsicamente una estrategia critica para ir escalando los procesos de

desarrollo dgiles mas alla de los proyectos pequefios.

* Identificar el nivel de alcance

I
Contemplar |

| |
 Identificar los requerimientos I I | Contemplar |
iniciales | Necesidades = | Arquitectura |
. T ficar una vision de la | Tniciales | Tnicial =
arquitectura H (Dias) [ ] (Dias) =
[

* Modeclar cs parte del estucrzo de planificar
* Necesidad de modeclar lo suficiente para dar bucnas Modelar
estimaciones Iteraciéon
* Necesidad de planificar el trabajo en cada iteracion (Horas)

* Trabajar bajo caracteristicas especiales Tormenta de
* Clientes y Lixpertos participan activamente

« Los requerimientos evolucionan a lo largo del Modelos
proyecto (Minutos)
= El modelo actual, puede cambiar después

Desarrollo/
Pruebas

+ El trabajo dc desarrollar software sc realiza a
través del enfoque “probar primero” (Horas)
* Capturar detalles en forma de especificaciones
ejecutables

Figura 2. 1: Ciclo de Vida de AMDD: Modelado de actividades del ciclo de vida del proyecto (Ambler, 2002)
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La Figura 2.1, representa el ciclo de vida segtin el modelado 4gil para el desarrollo de un

sistema, donde cada caja representa una actividad de desarrollo.

La primera actividad la cual estd representada por la caja de color verde, estd integrada por
dos sub-actividades que son: contemplar las necesidades iniciales y contemplar la
arquitectura inicial, la misma se lleva a cabo durante la iteraciéon 0 de desarrollo, las
actividades restantes Modelar Iteracion, Tormenta de Modelos y Desarrollo/Pruebas se
pueden ejecutar en cualquier iteracion no hay restricciones para esto, incluyendo en la

iteracion 0. El tiempo indicado en cada caja representa el tamafio de una sesién promedio.

La figura 2.2 que aparece a continuacion refleja como encajan las actividades de AMDD en
las iteraciones del ciclo de vida de desarrollo 4gil. Es simplemente otra manera de mostrar
que un proyecto 4gil comienza con algin modelaje inicial y que este modelaje sigue

ocurriendo en cada una de las iteraciones.

Wl - e [ -

/ \'\_ /"'I. ."‘-,_\
/ ~ ~
-'/ b , ;'r.l- -I\-'l_
| Contemplar Requenmientos ‘ l Plamficar la Iteracion y Modelar ‘
| Contemplar la Arquitectura ‘ ‘ Tormenta de Modelos ‘
| Inicializar y Planificar ‘ ‘ Desarrollar en Base a Pruebas ‘
[ Investigar Pruebas ‘

Figura 2. 2: AMDD a través del Ciclo de Vida de Desarrollo Agil (Ambler,2002)

En el modelado 4gil generalmente durante la primera semana de desarrollo del proyecto se
realizan las investigaciones y andlisis necesarios para contemplar el alcance que tendré el
sistema; asi como también la arquitectura probable para tratarla. Para poder hacer esto es
indispensable obtener los requerimientos de alto nivel y modelar la arquitectura de lo
necesitado. El objetivo no es escribir especificaciones detalladas, que sean arriesgadas, sino

explorar las necesidades y llegar a una estrategia global.
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Para los proyectos cortos (quizds de varias semanas de duracidén) es posible hacer este
trabajo en las primeras horas y para proyectos largos (entre doce o mds meses) se puede
tomar la decision de invertir dos semanas en este esfuerzo. Se recomienda no invertir mas
tiempo del indicado, ya que se corre el riesgo de modelar algo que tiene demasiados

problemas.
Etapas que intervienen en el Modelado Agil

A continuacién se explicara en detalle en qué consiste cada una de las etapas que

intervienen en el modelado agil.

Contemplar necesidades iniciales: Su objetivo es construir un entendimiento comin, no
es para escribir documentacion detallada. Un factor clave del éxito para lograr contemplar
las necesidades iniciales, es utilizar las técnicas de modelado que permitan la participacién

activa de los interesados.

Para esta etapa es necesario un modelo que permita realizar el andlisis de como los usuarios
trabajan con el sistema, un modelo inicial del dominio en el que se identifiquen los
requerimientos fundamentales de la entidad de negocio y las relaciones, y un modelo inicial

de interfaz que explore la interfaz de usuario y la usabilidad.

Contemplar la Arquitectura Inicial: El objetivo es tratar de identificar una arquitectura
que brinde grandes oportunidades para realizar el desarrollo de la aplicacién. Esto es
sumamente importante, ya que permite establecer la técnica més viable para llevar a cabo el
desarrollo del proyecto y proporciona informacioén suficiente para dividir el equipo de
trabajo alrededor de la arquitectura. Por el lado de la arquitectura se suelen crear los
diagramas de forma libre, aquellos que representen la infraestructura técnica, los modelos

iniciales de dominio para explorar las entidades de negocio principales y sus relaciones.

En iteraciones posteriores los requerimientos iniciales y la arquitectura inicial tendrd que
evolucionar a medida que van creciendo las definiciones de mads partes, pero por los
momentos lo importante es obtener el modelado de una arquitectura inicial que permita al

grupo desarrollador ponerse en marcha.
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Modelado de las Iteraciones: Al comienzo de la construcciéon de cada una de las
iteraciones para el desarrollo del sistema, el equipo desarrollador deberd estimar y

programar que se hara en cada iteracion.

Prioridad
Alta A CD Cada teracion implementa la mayor prioridad de los
E Requerimientos de Trabajo
—
A
N
- C:D Cada muevo Requerimiento de Trabajo es
Modelado con g priorizado y Agregado a la pila
Mayor Detalle :
—
R
% Los Requerimientos de Trabajo pueden ser re-priorizados
en cualquier momento
———
Modelado con C::>
Menor Detalle c:)
\ P
S e o | 05 Requerimientos de Trabajo pueden ser
ot | i o sk
S
Requerimientos

de Trabajo

Figura 2. 3: Los Requerimientos Agiles cambian la Gestion del Proceso (Ambler,2002)

En la figura 2.3 se puede observar los diferentes valores que pueden tomar los
requerimientos de trabajo en una iteracion, el requerimiento de mayor importancia se
encuentre en la cima de la pila. Para poder hacer esto con éxito es necesario calcular con
exactitud el tiempo de dedicaciéon para cada requerimiento, basdndose en la rapidez de las
iteraciones previas, cudnto trabajo se pudo lograr en ellas, calcular un tiempo promedio de

procesamiento de requerimiento.

Es importante destacar que para poder estimar el tiempo necesario para realizar un
requerimiento se debe entender el trabajo necesario para ponerlo en ejecucion, es aqui

donde entra en juego el modelado.

Tormenta de Modelos: El equipo de trabajo se retine en tiempos relativamente cortos
generalmente no exceden de los 30 minutos, con ayuda de una herramienta de trabajo por
ejemplo una pizarra se modela en forma compartida, con el fin de identificar los problemas
que se tendran que resolver, algunos durante este tiempo son identificados y el equipo de

trabajo procede a su resolucion.
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Desarrollo/Pruebas: Durante el desarrollo es bastante comtn que el modelado de las ideas
dure varios minutos y, a continuacién se implemente el cédigo de la aplicacion esto puede
tardar varias horas o incluso varios dias, en esta etapa el equipo de trabajo consume el

mayor tiempo.

En el modelado agil los equipos de trabajo tratan de realizar la modelacion de sus ideas de
la forma mds clara y detallada posible, muchas veces esto se realiza junto al cliente para
que posteriormente no hayan dificultades o mediante pruebas de desarrollo. Las pruebas
conducidas al desarrollo originan pruebas para validar el cédigo de la aplicacién y las
especificaciones del mismo. Las pruebas del cliente, también llamadas pruebas de
aceptacion, son realizadas con el fin de mejorar el disefio que se tiene y reforzar los

requerimientos.
2.3 Patron de Diseiio MVC (Modelo Vista Controlador)

El patrén de disefio Modelo Vista Controlador o MVC, describe una forma muy
utilizada en la Web de organizar el cédigo de una aplicacion separando los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario, y la 16gica de negocio en tres componentes distintos. A
continuacion se explicara el papel que juega cada uno de estos componentes al momento de

desarrollar una aplicaciéon Web (Catalani, 2007).

Modelo: representa los datos del programa. Maneja los datos y controla todas sus
transformaciones. El Modelo no tiene conocimiento especifico de los Controladores o de
las Vistas, ni siquiera contiene referencias a ellos. Es el propio sistema el que tiene
encomendada la responsabilidad de mantener enlaces entre el Modelo y sus Vistas, y

notificar a las Vistas cuando cambia el Modelo.

Vista: maneja la presentacion visual de los datos representados por el Modelo. Genera una

representacion visual del Modelo y muestra los datos al usuario.

Controlador: este responde a eventos generalmente a las 6rdenes del usuario, actuando
sobre los datos representados por el Modelo. Cuando se realiza algin cambio, entra en

accion, bien sea por cambios en la informacién del Modelo o por alteraciones de la Vista.
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Figura 2. 4: Relacién entre los diferentes Componentes de MVC (Catalani, 2007)

Beneficios que ofrece el Patron MVC
Entre las ventajas que tiene usar un patréon modelo vista controlados podemos destacar:

e Menor acoplamiento: desacopla las vistas de los modelos, desacopla los modelos de
la forma en que se muestran e ingresan los datos.

e Mayor cohesion: cada elemento del patron estd altamente especializado en su tarea
(la vista en mostrar datos al usuario, el controlador en las entradas y el modelo en su
objetivo de negocio).

e [Las vistas proveen mayor flexibilidad y agilidad: se puede crear multiples vistas de
un modelo, las vistas pueden anidarse, se puede cambiar el modo en que una vista
responde al usuario sin cambiar su representacion visual, se puede sincronizar las vistas,
las vistas pueden concentrarse en diferentes aspectos del modelo.

e Mis claridad de disefio.

¢ Facilita el mantenimiento.

e Mayor escalabilidad.

2.4 Tecnologias a Utilizar en el Desarrollo de la Aplicacion

Tomando como base principal que se estd utilizando el modelado agil como
metodologia de desarrollo de la aplicaciéon propuesta, es prescindible contar con la
tecnologia adecuada que nos permita desarrollar la aplicacion en el menor tiempo posible,
eficientemente y adicionalmente estas tecnologias tienen que ser de cédigo libre, ya que no

se cuenta con los recursos para adquirir un software propietario.
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Por todo esto y a través del andlisis de los requerimientos funcionales que debe proveer la
aplicacion propuesta, se realizaron pruebas que permitieron determinar que el lenguaje de
programacion Ruby es una de los mds indicados para cumplir con estas necesidades; asi
como también el manejador de base de datos MySQL el cual tiene un alto grado de

compatibilidad con este lenguaje.

2.4.1 Ruby on Rails

Ruby on Rails es un entorno de desarrollo web de cédigo libre (open source), que

facilita el desarrollo, despliegue y mantenimiento de las aplicaciones Web.

Ruby 1.8.6 es un lenguaje de programacion interpretado, reflexivo y orientado a objetos,
creado por el programador japonés Yukihiro "Matz" Matsumoto, quien comenzd a trabajar
en Ruby en 1993, y lo present6 publicamente en 1995. Combina una sintaxis inspirada en
Python, Perl con caracteristicas de programacion orientada a objetos similares a Smalltalk.
Ruby es un lenguaje de programacion interpretado en una sola pasada y su implementacién

oficial es distribuida bajo una licencia de software libre (Cem, 2009).

Entre las caracteristicas del lenguaje se encuentran (Davila, 2006):

e Posibilidad de hacer llamadas directamente al sistema operativo.

® Muy potente para el manejo de cadenas y expresiones regulares.

® No se necesita declarar las variables.

e Lasintaxis es simple y consistente.

e (Gestién de memoria automaética.

¢ Todo lo que se puede manipular es un objeto y el resultado de esas manipulaciones,
a su vez, son objetos.

e M¢étodos Singleton.

Rails 2.2.2 es un marco de trabajo (framework) para el desarrollo de aplicaciones Web con
base de datos, que estd basado en el modelo MVC. Desde el Ajax en la vista, a la peticion y
respuesta en el controlador, hasta el modelo, Rails proporciona un entorno de desarrollo de

Ruby.
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Principios de Ruby on Rails

Ruby on Rails, se basa en dos principios fundamentales: “No te Repitas” y “Convencion

sobre Configuracion”.

No te repitas: se refiere a que las definiciones deberian hacerse una sola vez, pues los
componentes estan integrados de manera que no hace falta establecer puentes entre ellos.
Cada pieza de conocimiento en un sistema, deberd ser expresada en un soélo lugar. Este
principio se basa en escribir menos lineas de cddigo para implementar la aplicacion. Si el
codigo es pequeiio quiere decir que el desarrollo es mds rapido y con menos errores, lo que
hard que el codigo sea facil de entender, mantener y mejorar. Por ejemplo, en
ActiveRecord, las definiciones de las clases no necesitan especificar los nombres de las
columnas; Ruby puede averiguarlos a partir de la propia base de datos, de forma que

definirlos tanto en el c6digo como en el programa seria redundante.

Convencion sobre configuracion: significa que el programador sélo necesita definir
aquella configuracién que no es convencional. En lugar de archivos de configuracion,

utilizamos una serie de convenciones simples que permiten averiguarlo todo.

MYVC en la arquitectura Rails

La arquitectura Rails utiliza por defecto el patréon de diseio MVC, por lo tanto el
framework obliga al desarrollador a mantener la modularidad del cédigo separando los
cddigos que van en el modelo, la vista y el controlador. Utilizar el entorno de desarrollo
ruby on rails también permite establecer una nueva correspondencia entre modelo, vista y
controlador; pero ahora con componentes propios de rails, escritos en ruby. Esta

correspondencia es la que se muestra a continuacion.

Modelo ActiveRecord
Vista ActionView
Controlador ActionController

Tabla 2. 1 MVC en Ruby on Rails

ActiveRecord: Rails gestiona el modelo mediante la clase ActiveRecord que se encarga de

mapear nuestras tablas a objetos.
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ActionView: En principio, existe una vista por cada accién de cada controlador. Estas
vistas son plantillas en formato Embbeded Ruby, las cuales definen la presentacion que
tendrdn los datos en los archivos HTML que se entregardn al navegador. El formato
Embedded Ruby, es una combinacién de cédigo HTML con ruby embebido, formando

archivos cuya extension es .rhtml, los cuales albergan el contenido de cada vista.

ActionController: Un ActionController se encuentra entre un ActiveRecord (interface
para la base de datos) y un ActionView (motor de presentacion de los datos). El
ActionController provee facilidades para la manipulacion y organizacion de los datos que
se extraen de la base de datos, y la que viene como entrada en los formularios web; para
luego redireccionar a la plantilla de vista correspondiente con los datos resultantes del

procesamiento previo.

Ventajas de Ruby on Rails
Entre las ventajas que brinda Ruby on Rails se pueden destacar:

e Ruby on Rails favorece la convencién frente a la configuracién, es decir, seguir
unas normas ya establecidas a la hora de, por ejemplo, llamar a las tablas, campos,
archivos, etc; evita (o minimiza) el tener que crear y mantener archivos de
configuracion y parametrizacion.

e Es cddigo libre, cosa que lo hace accesible a todos los desarrolladores.

¢ Es multiplataforma.

e (Cuenta con soporte para multiples bases de datos.

e Permite el desarrollo de un cédigo mds corto, simple, flexible y mantenible.

e En particular el entorno de desarrollo Rails ofrece mdédulos, como Action Mailer
(para enviar correo electrénico), Action Web Service para dar soporte a SOAP y

XML-RPC, y el muy utilizado ultimamente AJAX.

2.4.2 MySQL 5.0

MySQL es un sistema de gestiéon de bases de datos relacional, licenciado bajo la

GPL de la GNU. Su disefio multihilo le permite soportar una gran carga de forma muy

31



eficiente. MySQL fue creada por la empresa sueca MySQL AB, que mantiene el copyright

del cédigo fuente del servidor SQL, asi como también de la marca.

Aunque MySQL es software libre, MySQL AB distribuye una version comercial de
MySQL, que no se diferencia de la versién libre mds que en el soporte técnico que se
ofrece, y la posibilidad de integrar este gestor en un software propietario, ya que de no ser

asi, se vulneraria la licencia GPL.

El lenguaje de programacién que utiliza MySQL es Structured Query Language (SQL) que
fue desarrollado por IBM en 1981 y desde entonces es utilizado de forma generalizada en

las bases de datos relacionales.

Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas usado en el mundo del
software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran aceptacion es debida,
en parte, a que existen infinidad de librerias y otras herramientas que permiten su uso a
través de gran cantidad de lenguajes de programacion, ademds de su fécil instalacion y

configuracion.

Caracteristicas de MySQL
Algunas de las caracteristicas que presenta este manejador de base de datos son:

e FEl principal objetivo de MySQL es velocidad y robustez.

e Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

e (ran portabilidad entre sistemas, puede trabajar en distintas plataformas y sistemas
operativos.

e (ada base de datos cuenta con 3 archivos: Uno de estructura, uno de datos y uno de
indice y soporta hasta 32 indices por tabla.

e Aprovecha la potencia de sistemas multiproceso, gracias a su implementacion
multihilo.

¢ Flexible sistema de contrasefias (passwords) y gestion de usuarios, con un muy buen
nivel de seguridad en los datos.

e FEl servidor soporta mensajes de error en distintas lenguas
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Tipos de Datos

Entre los tipos de datos soportados por MyQSL se pueden destacar:

Soporte de diferentes tipos de datos en distintas categorias: tipo numérico, fecha,
hora y string (enteros con signos de 1, 2, 3, 4 y 8 bytes de longitud, FLOAT,
DOBLE, CHAR, VARHAR, TEXT, BLOB, DATE, TIME, TIMESTAMP, YEAR,
SET, ENUM).

Data de Longitud fija y variable.

Ventajas

Las ventajas que presenta MySQL son:

Velocidad al realizar las operaciones, lo que le hace uno de los gestores con mejor
rendimiento.

Bajo costo en requerimientos para la elaboracién de bases de datos, ya que debido a
su bajo consumo puede ser ejecutado en una maquina con €scasos recursos sin
ningun problema.

Facilidad de configuracion e instalacion.

Soporta gran variedad de Sistemas Operativos

Baja probabilidad de corromper datos, incluso si los errores no se producen en el
propio gestor, sino en el sistema en el que esta.

Conectividad y seguridad

Desventajas

Entre las desventajas que podemos encontrar al utilizar este manejador de base de datos se

pueden mencionar las siguientes:

Un gran porcentaje de las utilidades de MySQL no estdn documentadas.
Sélo se puede establecer integridad referencial si el motor de almacenamiento de las

tablas es InnoDB, los cuales son las tinicas que lo soportan.

Este gestor se cre6 con la rapidez en mente, de modo que no tiene muchas de las

caracteristicas de los gestores comerciales mas importantes, como Oracle o SQL Server.
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CAPITULO 3: MARCO DE DESARROLLO

En este capitulo se presenta como fué el proceso de desarrollo de la aplicacion
adaptado a la metodologia seleccionada, el Modelado Agil. A su vez, se explica el andlisis
de la solucién propuesta donde se expone en qué consiste, con la finalidad de que se puedan
comprender mejor los detalles del sistema y como se sustentan las bases tedricas

presentadas en el capitulo 1 sobre la aplicacién elaborada.

El ciclo de vida de un software elaborado mediante el modelado 4gil persigue tres etapas
primordiales: iniciacion del proyecto, desarrollo de las iteraciones y por ultimo liberacion

del producto.

En la primera etapa se realizo el andlisis de los requerimientos, se contemplé la arquitectura
inicial y se planificé como se llevard a cabo el desarrollo de la aplicacién durante una serie
de iteraciones convenidas. En la segunda etapa se describe los hechos realizados durante
cada iteracion para poder desarrollarla exitosamente. Finalmente, en la tercera etapa se
especifica como fueron las labores realizadas para colocar el producto final en produccién y

las diferentes pruebas que se ejecutaron para determinar su correcto funcionamiento.
3.1 Anadlisis de la Solucion Propuesta

Como se mencioné anteriormente el objetivo de este Trabajo Especial de Grado se
fundamenta en el desarrollo de una Aplicacion Colaborativa via Web que permita llevar a
cabo reuniones electronicas asincronas bajo un protocolo de colaboracién, especificamente

Agendas y Actas.

Durante la presentacion del marco conceptual se explicé varios conceptos. En esta seccion

se expone como fueron orientadas dichas definiciones en la aplicacidn.

Toda Aplicaciéon Colaborativa debe cumplir con cuatro caracteristicas primordiales:
protocolo de colaboraciéon, memoria grupal, percepcion de usuarios y roles. A continuacion

se presenta como se orientd dichas caracteristicas en la aplicacion desarrollada.
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Protocolo de Colaboracion basado en Agendas y Actas:

Al hacer referencia de las reuniones en el marco conceptual se sefial6 que es fundamental
tener coordinacion de la reunidn que se desea llevar a cabo, ya que esto facilitard el alcance
de los objetivos propuestos, por tener previamente establecidos y claros los pasos a seguir

al planificarla y desarrollarse.

En consecuencia, se cred el protocolo de colaboracion Agendas y Actas el cual servird de
guia a los participantes y el coordinador a la hora de crear y ejecutar una reunion

electrénica en la aplicacion.

El modelo conceptual de una reunién electrénica bajo el protocolo de colaboraciéon de
Agendas y Actas en la aplicacion, se basa en tres procesos fundamentales que se explican y

presentan a continuacion en la figura 3.1:

D
[l

! i)

Figura 3. 1: Ciclo de Vida de una Reunion Asincrona

Pre Reunidn: durante este proceso el coordinador de la reunién realiza la planificacion de
las caracteristicas que tendra la reunidon que desea ejecutar. Especifica su fecha de inicio y
culminacién, el tipo de reunién publica o privada (publica cualquier usuario de la
aplicacion puede ver la agenda, privada solo los participantes y el coordinador pueden ver
la agenda), selecciona el comité de trabajo con el cudl desarrollard la reunién, los detalles
de la agenda y finalmente determina la duracién de cada fase de la reunion. En la figura 3.3

se puede observar el modelo de actividades del proceso Pre-Reunién explicado.

Ejecucion de la Reunién: la ejecucion de una reunion en la aplicacion estd representada
por medio de dos fases. Por ser de tipo asincrona la forma de llevarse a cabo una reunién, la
duracion de cada una de las fases en el sistema serd en intervalos de dias, especificados por

el coordinador al momento de crear la reunion.
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¢ Fase 1 Orden del Dia: en esta fase los participantes de la reunién pueden observar
la agenda que cre6 el coordinador durante la pre-reunién y aportar sugerencias sobre
los puntos que la conforman. Por otra parte el coordinador decide en funcién de las
sugerencias aportadas por los participantes si editar o incluir nuevos puntos a la
agenda. Al finalizar se tiene constituida la agenda definitiva que serd discutida en la
siguiente fase.

¢ Fase 2 Discusion de la Agenda: en esta fase la agenda definitiva de discusion ya se
encuentra establecida, los participantes de la reunién pueden proceder a realizar
comentarios sobre los puntos no informativos de la agenda, sino estdn en estado de
votacion o listo.
El coordinador de la reunién decide cuando cambiar el estado de un punto a
votacién o listo. Si el punto cambia a estado de votacion el coordinador ingresa una
resolucion final sobre ese punto y los participantes de la reunién pueden aprobar,
rechazar o emitir voto nulo sobre él. En caso contrario si el punto estd en estado de

listo solo se podrdn observar los comentarios y la resolucién final del punto.

En la figura 3.4 se presenta el modelo de actividades del proceso Ejecucion de la Reunién

descrito.

Post Reunioén: Al concluir la fase 2 de la reunién el sistema genera automadticamente el
acta de la reunion, donde se exponen los diferentes comentarios que suministraron cada uno
de los participantes a los puntos que conforman la agenda; asi como también se presenta la
resolucion final del punto y las estadisticas de votacion. En la figura 3.5 se puede observar

el modelo de actividades del proceso Post-Reunién explicado.

En funcién de lo sefialado anteriormente se procedié a realizar diagramas de actividades
mediante los cuales es posible representar graficamente los pasos que se llevan a cabo
durante la ejecucién de un proceso en una reunion electrénica bajo el protocolo de

colaboracion de Agendas y Actas y los actores que intervienen en €l.

En la figura 3.2, se presenta el modelo de actividades de los procesos y la comunicacién

entre cada uno de ellos.
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- Ejecucion de la Reunién Post Reunién
O A ®

Figura 3. 2 Modelo de Actividades. Ciclo de Vida de una Reunién Electronica.

Refinamiento de cada uno de los procesos

Usuario Autenticado Participantes
(Seleccionar Fecha9
(Seleccionar Comit@

Crear Agenda

@specificar Duracion de las Fase§

/Aceptar InvitaciérD

N

Enviar Invitacion

Figura 3. 3 Modelo de Actividades. Proceso Pre-Reunién.
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Participante Sistema

Coordinador

Verificar Fecha

’__Q Si Fase 1
Sugerir

Verificar Sugerencia

oulwa] IS

Incluir Puntos

Zoseq1s

Editar Puntos

Verficar Estado del Punto

Punto en Disusién

Punto en Votacién
i —

Verificar Comentarios

Colocar Punto
En Votacién

Comentar

Verificar Votacion < Votar &
Si

Colocar Punto

En Estado de Listo

Figura 3. 4 Modelo de Actividades. Proceso Ejecucion de la Reunion.
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Sistema

Generar Acta

Figura 3. 5 Modelo de Actividades. Proceso Post Reunion.

La forma en que fue representada las caracteristicas restantes en la aplicacion: roles,
percepcion de usuarios y memoria grupal, serdn descritos mds adelante a medida que se

explica el proceso de desarrollo del software.
3.2 Iteracion 0: Iniciacion del Proyecto

En la iteracion 0, se realizé un andlisis de los requerimientos del sistema donde se
permitié determinar las funcionalidades que la aplicacion provee, los actores participantes y
las diferentes relaciones entre los mismos. De igual forma se determiné la arquitectura
inicial la cual sigue el esquema de una aplicacion Web Cliente-Servidor, desarrollado bajo

el patrén de disefio MVC de Ruby on Rails.

Por tltimo, se destacé la Pila de Requerimientos que contiene la distribucién de cémo se
desarrollé cada modulo funcional de la aplicacién y en que iteracion, la descripcion de la
interfaz; a través de los patrones de interaccién. En la figura 3.6 se detallan las acciones a

tomadas en la iteracion 0.

Contemplar Necesidades Iniciales Contemplar la Arquitectura Inicial
(Dias) (Dias)

+Analisis de los

Requerimientos Arquitectura Cliente-Servidor

) . Patron de Diseno Modelo,
*Modelado de Casos de Uso Vista, Controlador (MVC) de

. Patrones de Interaccion Ruby on Rails

Figura 3. 6 Iteracion 0 del proyecto
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Requerimientos Funcionales de la Aplicacion

Los requerimientos funcionales son todos aquellos que describen las distintas
funcionalidades que se espera el sistema provea y las interacciones del mismo con su

entorno.

Una forma de representar estos requerimientos es a través de la realizacién del modelo de
casos de uso de la aplicacién ya que permiten describir las funcionalidades que debe
proveer el sistema. En la figura 3.7 se muestra el modelo de los casos de uso realizados y

posteriormente la descripcioén de cada uno.

Como la iteracién que se estd presentando es la cero, los diagramas de casos de uso estan
hechos hasta un nivel uno de detalle. En iteraciones mas avanzadas se llevd a cabo el

refinamiento de estos casos de uso y fueron explotados a un nivel siguiente.

Modificar Perfil
de Usuario

Mis Contactos

Crear Reunién

Administrar Reunién

Usuario Autenticado

Ver Agenda de la
Reunién

Entrar a la sala

de Reunién

Ver Resultados de

Coordinador de la Reunién  Participante de la Reunion Reuniones Pasadas,

Figura 3. 7 Nivel 1 de los Casos de Uso, Usuario Autenticado
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Descripcion de los Casos de Uso

A continuacion se describe cada uno de los casos de uso modelados en esta iteracidon; asi

como también los actores que intervienen:
Actores

Al describir los actores que estdn presente en la aplicacién se cumple con otras de las
caracteristicas de las aplicaciones colaborativas, en este caso la de Roles. Cada uno de estos
actores personifican los diferentes roles que puede tomar un usuario en el sistema y sus

privilegios.

e Usuario: es aquella persona que ha ingresado al sistema pero ain no ha iniciado
sesion, esto puede ser por varias causas: no estd registrado en el sistema, perdié su
contrasefia o simplemente no se ha autenticado. Tiene acceso restringido a ciertas
funcionalidades de la aplicacion.

e Usuario Autenticado: es aquel que posee un registro en el sistema, ha iniciado
sesion exitosamente y puede proceder a crear una reunion, lo que lo convierte
automdticamente en coordinador de esa reunion.

¢ Participante de la Reunién: es un invitado a la reunion, el mismo puede participar
en una reunién programada y aportar sus opiniones. Tiene que estar registrado en la
aplicacion y haber iniciado sesién exitosamente.

¢ Coordinador de la Reunidon: se encarga de mantener el control de una reunion,
selecciona los participantes que cree conveniente, toma las decisiones finales, puede

configurar la reunidn y la agenda.
Descripcion de los Requerimientos Funcionales

A continuaciéon se presenta una breve descripcion de cada uno de los casos de usos
presentados en la figura 3.7. Si desea ver una descripcién mucho més detalla de cada uno,

consulte los anexos del Trabajo investigativo.
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Nombre

Descripcion

RF- 1 Autenticarse

Permitir a un usuario poder llevar a cabo las funcionalidades
basicas de toda aplicacién, como lo son: el registro de usuario,
inicio de sesidn, recuperar contrasefia o cambio de contrasefia.

RF- 2 Crear Reunion

Permitir a un usuario autenticado en la aplicacién crear una
reunion.

RF- 3 Ver Resultados
de Reuniones Pasadas

Los usuarios de la aplicacion estén enterados de las decisiones
tomadas en reuniones que se llevaron a cabo, donde participaron y
puedan ver el acta generada.

RF- 4 Modificar
Perfil de Usuario

Permitir a un usuario autenticado actualizar los datos personales
que ingres6 al momento de su registro.

RF-5 Mis Contactos

Permite a un Usuario Autenticado ver sus contactos, eliminar
algin contacto de su lista o agregar un nuevo contacto.

RF- 6 Administrar
Reunién

Permite al coordinador de la reunion modificar, eliminar, o ver
una reunion. El participante de la reunion solo puede ver los
detalles de la reunion.

RF- 7 Entrar a la Sala
de Reunion

Los usuarios autorizados (Participantes invitados y coordinador)
pueden ingresar a la reunion programada en esa fecha.

RF- 8 Ver Agenda de
la Reunion

Los usuarios de la aplicaciéon puedan ver las agendas de las
reuniones publicas o privadas programadas.

Tabla 3. 1 Descripciéon breve de los casos de uso

Requerimientos No Funcionales de la Aplicacion

Los requerimientos no funcionales del sistema estdn relacionados con todos aquellos que
permiten juzgar la calidad del sistema; asi como también permiten determinar si las
funcionalidades del sistema, se cumplen de manera eficaz y eficientemente. Como una de
las prioridades del sistema en desarrollo es promover el trabajo en grupo de una manera
organizada y la toma de decisiones, estos requerimientos deben ayudar a garantizar dichos
objetivos. A continuacién se presenta la descripcion de aquellos requerimientos no

funcionales que se tomaron en cuenta en la aplicacion colaborativa elaborada.
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Requerimiento

Descripcion

RNF-1 Seguridad

El sistema debe garantizar que los datos suministrados por los
usuarios no sufran discrepancia alguna si hay varios usuarios
modificando al mismo tiempo un espacio de trabajo. Debe permitir
una alta concurrencia. Asi como también el manejo de sesion, para
poder verificar si el usuario que accede a alguna funcionalidad de la
aplicacion tiene los permisos necesarios.

Los participantes de una reunién solo podran ingresar a la sala de
reuniones, ver las actas y las agendas de aquellas reuniones en las
que haya aceptado la invitacion.

RNF-2
Confiabilidad

El sistema debe comportarse de manera adecuada brindando lo que
se espera de €l y en el tiempo correcto, de esta forma se evita que los
usuarios puedan atemorizarse ante el comportamiento excepcional
del sistema

RNEF-3 Robustez

El sistema tiene que estar en la facultad de emitir alguna respuesta
ante situaciones que no hayan sido anticipadas en los requerimientos

RNF-4 Usabilidad

El sistema debe ser lo més sencillo de usar con metdforas adecuadas
y faciles de predecir su funcionalidad poco propenso a generar
errores, el disefio de la interfaz debe poseer los colores, letras y
tamafos mas adecuados.

RNF-5 Integridad

Garantizar que los datos suministrados por los usuarios de la
aplicacion estén correctos en todo momento, para poder lograr esto
hay que realizar validaciones tanto del lado del cliente como del lado
del servidor.

RNF-6
Rendimiento

Garantizar una velocidad estable de navegacion para los usuarios del
sistema.

Optimizar los algoritmos en la aplicacién para que los tiempos de
respuestas sean los més eficiente posible.

Tabla 3. 2 Requerimientos No Funcionales de la Aplicacién

Pila de Requerimientos

Siguiendo los principios del modelado agil y las diferentes etapas que intervienen en él, el

desarrollo del Trabajo Especial de Grado se realiz6 mediante iteraciones

previamente

establecidas y analizadas. Para poder determinar la cantidad de iteraciones, se procedié a la

captura de los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema.

Los requerimientos fueron colocados en la pila por orden de prioridades. El tiempo que

llevo el desarrollo de cada uno de los requerimientos dependié de la extension de los

mismos; asi como también se realizé un andlisis previo que permitié definir como se
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ejecutarian cada uno de los requerimientos. Este andlisis consisti6 bdsicamente en
determinar la comunicacién que debe existir entre cada modulo que compone el sistema y
sus necesidades. A continuacién en la figura: 3.8 se presenta la pila de requerimientos
implementada:

Autenticarse

Registrarse

Modificar Perfil de Usuario Heraclon 1

Recuperar Contraseria
Cambiar Contrasefia

Administrar Reunion Iteracion 2
Crear Reunion

h‘:11:1 de Reumon Iteracién 3
Generar Acta

Estado de la Reunion

Ver Resultados de Reuniones Heracion 4
Pasadas

Ver Agenda de la Reunion
Usuarios en Linea Iteracion 5

Mis Contactos

Figura 3. 8 Pila de Requerimientos de la Aplicacion

Interfaz de la Aplicacion

Una vez que se ha efectuado el andlisis de los requerimientos funcionales y no funcionales

de la aplicacion, se procedi6 a realizar el modelo de interfaz de la aplicacion.

Para realizar este modelado, se tom6 en cuenta que la aplicaciéon a desarrollar es
colaborativa lo que es de vital importancia que el disefio de la interfaz incentive a los
usuarios a interactuar con otros usuarios. Por otro lado la interfaz debe poseer metéaforas
conocidas por el usuario que faciliten la navegabilidad y la interaccién con el sistema, los
componentes tienen que estar ubicados en un espacio acorde, tomar en cuenta atributos

como: el color, el tamafio y la forma.

Partiendo del hecho que la aplicacion colaborativa persigue como objetivo principal servir
de apoyo para realizar reuniones electronicas asincronas, las herramientas que provee al
usuario de la aplicacion deben permitir: escribir sus opiniones sobre algiin tema que se esté

discutiendo, esto se puede lograr mediante la simulacién de foros de discusion, almacenar,
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editar documentos como por ejemplo: la agenda de una reunién programada, enviar
informacién por medio del correo electronico, entre otras. Estas herramientas tienen que

estar sustentadas a través de la interfaz elaborada.

Otro de los aspectos que se toma en consideracion, son los diferentes actores que
interactian en la aplicacién (Usuario, Usuario Autenticado, Coordinador de la Reunidn,
Participante de la Reunidn), con la finalidad de crear interfaces que satisfagan las
necesidades que cada uno presenta. En el caso de un Usuario Autenticado y el Coordinador
de la Reuniéon deben poseer una interfaz unica, donde administren las reuniones y la
agenda. El Usuario y los Participantes de la Reunién requieren de una interfaz usable que

facilite su navegacion en el sistema.

Para poder lograr todo esto, se utilizaron los patrones de interaccion que se definen como:
describe una solucién exitosa a un problema recurrente concerniente a la interfaz de

usuario, en un contexto dado.

Segutn (Erickson, 2001) un patrén de interaccion es un medio de comunicacidén que expresa
una solucidén de interfaz en una forma textual y grafica, a fin que sea entendida por todas las
personas involucradas en el disefio, las cuales, generalmente, tienen diferentes formaciones

profesionales.

Los patrones de interaccion capturan la experiencia y conocimientos de expertos, quienes
han producido soluciones exitosas a problemas; sin embargo no siempre proveen la
solucién definitiva, por lo que los patrones utilizados fueron adaptados de acuerdo a las
necesidades que presentd la aplicacion. Es importante destacar que para efectos del
desarrollo del sistema se tomaron en cuenta los patrones de interaccidon propuestos por

(Welie, 2008), que denotan interfaces exitosas que mejorard la usabilidad de la aplicacion.

En la literatura se encuentran diversas formas de describir un patréon de interaccién
(Borchers, 2000), las cuales coinciden en algunos componentes basicos. Para efecto de la
descripciéon de los patrones utilizados en la aplicacion, se tomé en cuenta aquellos
componentes obligatorios como: nombre, problema, solucién y contexto. En la tabla 3.3 se

presenta el significado que tienen los componentes seleccionados.
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Componente Descripcion
Nombre Comunica la idea central del patrén
Problema Describe la interaccion desde el punto de vista del usuario
Solucién Describe, en forma detallada y gréfica, la solucién del problema
Contexto Presenta las condiciones bajo las cuales se usa este patron

Tabla 3. 3 Componentes para describir los patrones.

Taxonomia de los Patrones de interaccion

Patrones de sistema

Patrones de tareas

Tabla 3. 4 Taxonomia de los Patrones de Interaccion (Tidwell, 1999).

A partir de lo anteriormente descrito y tomando como base los patrones de interaccion
planteados, se realiz6 el lenguaje de patrones de la aplicacidon que puede ser apreciado en la
figura: 3.9, donde se describe diferentes patrones de tareas que representan las
caracteristicas que cumple la interfaz de la aplicacién en funcionalidades especificas, los
cuales fueron instanciados al momento de explicar la interfaz en cada una de las iteraciones

desarrolladas.

Patrén de Tareas

Rousar

\
71 Autenticarse TT7

Reuso : Welie Registrarse Reusar

Captura de Datos Reusar

Filtrado de Tablas Reusar

________ Seleccién de Datos Reusar
Patrén de

Sistema Sso N
Seleccionar Opcién de una Lista Reusar

Foro Reusar

e

Figura 3. 9 Lenguaje de Patrones de la aplicacion.
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En la figura 3.9 al destacar el término Reusar quiere decir que se trabajé tomando como

punto de referencia los patrones de disefo de interaccion propuestos por (Welie, 2008).
Descripcion de los Patrones

Patron del Usuario

Nombre Usuario Internet (2)
Problema Caracterizar al usuario de la Aplicaciéon Colaborativa
Solucién El usuario maneja el uso del hipertexto, hipervinculos, tiene cierto

dominio de internet. Su objetivo es poder programar una reunién
electrénica o participar en ella, en caso de que esté invitado. Estas
reuniones deben servir de herramientas para el trabajo en grupo y

la toma de decisiones.

Contexto Aplicacion Colaborativa para reuniones electronicas asincronas

coordinadas.

Patron del Sistema

Nombre Areunirse

Problema El usuario necesita una aplicacién que facilite el proceso de llevar

a cabo una reunién electronica asincrona.

Solucién Disefio de una pagina donde dependiendo del rol del usuario se
habilite un menud con funcionalidades de acuerdo a su cargo y que
contenga las caracteristicas que debe poseer toda aplicacion
colaborativa.

Entre estas caracteristicas se destaca la percepciéon de usuarios a
través de un panel ubicado en la interfaz de la aplicacion donde se
permite visualizar los usuarios conectados actualmente.

Los elementos estardn ubicados en un lugar correcto y de féacil

acceso.
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Contexto

Aplicacién Colaborativa para reuniones electrénicas asincronas

Ver Agenda de la Reunidn
Crear Reunidn
Administrar Reunidn

Mis Contactos

Ver Resultados de
Reuniones Pasadas

Entrar & la Sala de Reunidn

Elemenida, Toll

Inicio| Modsficar Perfl |  Cambiar Contrasefia | Cerar Sesién

Aplicacion Colaborativa

Aplicacion Colaborativa

Reuniones Electrdnicas Asincrona

es una icacion G i con la

finalidad de brindar a los usuarics de |a aplicacién, una heramienta

gue facilite el procesc de llevar a cabo reunicnes electrénicas

asinoonas.

En ests todo lo para que puedas

planificar tu reunicén, editarla si lo i i o
| por ici te permite tener el

control total de tus invitades y las scciones gue los mismes realizan.

Ingresa v i a h. las it

Il que te ofrece

Areunirse.

Copyright 2009 | Derechos Reservados
D 1t Ghaled

Para

Reuniones Electronicas

Asincronas

Ust=d tizne reuricnes
| ;a I programadas para hoy.

o olibert csromats
X

Yolibert

Figura 3. 10 Patron del Sistema
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Patron de Tareas

Nombre Autenticarse
Problema Los usuarios necesitan autenticarse para poder utilizar las
funcionalidades que requieren de privilegios en la aplicacion.
Solucion Cuando es necesario, que los usuarios inicien sesion a través de la
combinacién de un nombre de usuario y contrasefia.
Usuaria
Password
Contexto El usuario se ha interesado por ingresar a la aplicacién y decide
iniciar sesion.
Nombre Registrarse
Problema Es necesario contar con un médulo que permita la recoleccion de
los datos personales del usuario, para que puedan utilizar las
funcionalidades de la aplicacion.
Solucién Ofrecen a los usuarios la posibilidad de almacenar su informacién
personal para su uso posterior.
Wl Areunirse
L]
Registro de Usuario
o °
2 rd: @
=]
Contexto El usuario desea ingresar a la aplicacién y poder utilizar sus
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funcionalidades, pero es precisa su autenticacion antes.

Nombre Captura de Datos
Problema Los usuarios tienen que proveer informacion especifica y personal,
que serd utilizada en la aplicacion para su correcto
funcionamiento.
Solucién Ofrece a los usuarios un formulario con los elementos necesarios.
BANNER
vienu Formuiario
:
FOOTER
Contexto El usuario desea llevar a cabo funcionalidades que requieren de la
captura de datos, los cuales serdan almacenados en la base de datos
para su procesamiento y uso en acciones posteriores.
Nombre Filtrado de Tablas
Problema Los usuarios necesitan tener el control de la informaciéon que se
presenta en la tabla y poder realizar con ella la accién que deseen.
Solucién Permitir a los usuarios seleccionar un subconjunto de los
elementos de informacion directamente sobre la tabla.
BANNER
Informacion Seleccion
M . Informacion I_I
end Informacion I_I
FOOTER
Contexto El usuario ingresa a funcionalidades en la aplicacién donde la

informaciéon se presenta en tablas y el procesamiento de ellas

requiere de su seleccion.
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Nombre

Seleccion de Datos

Problema Los usuarios necesitan consultar cierta informacién y para esto es
necesario ingresar datos de una manera adecuada que garanticen el
éxito de la busqueda.

Solucién Solo permiten que el usuario introduzca los datos, en la sintaxis
correcta.

|
|
|
|
Meni |
i
|
|
FOOTER

Contexto El usuario ingresa a funcionalidades en la aplicacion donde para
obtener los resultados sobre la bisqueda en una serie de datos es
necesario el ingreso exacto de la informacion.

Nombre Seleccionar Opcidn de una Lista

Problema Los usuarios necesitan gestionar una coleccién de resultados
producto de alguna consulta realizada.

Solucién Crear una vision general de los objetos que juntos es significativa
para los usuarios.

RANNER
Informacion Detalie1 | Detaile 2
Informacién 1 X .
Menu 4
Informacién 2 X y
FOOTER
Contexto El usuario ingresa a funcionalidades en la aplicaciéon donde

aparecen los resultados en tablas que contienen una descripcién
breve y a partir de su seleccion pueden verlo con mds detalles y

llevar a cabo acciones sobre ella.
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Nombre Foro

Problema Los usuarios requieren discutir u opinar sobre los diferentes puntos

de la agenda.

Solucién Crear una lista de temas y permitir a los usuarios colocar

comentarios relacionados al tema.

| Syne

Esato’

Contexto El usuario ingresa a la sala de reuniones, puede aportar
sugerencias y comentarios sobre los diferentes puntos que integran

la agenda.

Arquitectura de Ruby on Rails adaptada a la Aplicacion Colaborativa

Como se menciond en el capitulo del marco metodoldgico la arquitectura de Ruby on Rails
es MVC puro, lo que obliga a los desarrolladores a trabajar de una manera mds organizada
separando los cédigos en los modelos, las vistas y los controladores. En la figura 3.11, se
refleja el cuerpo del Trabajo Especial de Grado siguiendo el patron MVC, en el cual se

encuentran una serie de directorios con funcionalidades especificas.

-

esis

Controllers
Helpers

Models

Wiews
Configuration
Database Migrations
Libs

Logs

Public

Unit Tests
Functional Tests
Test Fixtures
Integration Tests
Scripks
Documentation
kest/performance
Wendor

RakoeFile

README

b e e e Y e
Eyyyuuuuuuuuuuuvvvm

B el

Figura 3. 11 Arquitectura MCYV en Ruby on Rails de la Tesis
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Descripcion de los diferentes directorios del Proyecto

e app: almacena los componentes de la aplicacion: vistas y helpers, controladores y
modelos.

® config: contiene la configuracion de la aplicacion de la base de datos
(database.yml), estructura del entorno de Rails (environment.rb) y el enrutador de
peticiones Web (routes.rb).

® public: es similar al directorio public de un servidor Web. Contiene los archivos con
codigo de funciones escritas en JavaScript, imdgenes, hojas de estilo y cédigo
HTML comun para las interfaces.

e script: este directorio contiene scripts que inician y administran las diversas
herramientas que se pueden utilizar en Rails; por ejemplo, se tienen los scripts que

generan codigo (generate) e inician un servidor Web (server).

Es importante destacar que en la descripcion de la iteracidén cero aiin no se cuentan con
controladores, vistas y modelos, ya que en esta parte del desarrollo de la aplicacion solo se

hace un andlisis que nos permita tener un bosquejo inicial del sistema.
3.3 Desarrollo de las Iteraciones

Como se pudo observar en la Pila de Requerimientos realizada el desarrollo de los
modulos que conforman la aplicaciéon fue dividido en una serie de iteraciones. A

continuacidn se presenta la descripcion de cada una de ellas.
Iteracion 1

En esta iteracion se realizaron aquellas funcionalidades basicas que debe proveer una
aplicacién Web, en donde los usuarios que interactian con el sistema tienen la necesidad de

autenticarse para poder realizar ciertas acciones que requieren tener privilegios.

Entre las funcionalidades elaboradas se destacan: registro de usuario, iniciar sesion,
modificar perfil de usuario, recuperar contraseila y cambiar contrasefia. En la figura 3.12 se

presenta el caso de uso autenticarse a un nivel 2 de detalle.
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Refinamiento de las Funcionalidades

Iniciar Sesion

Recuperar
Contrasefa

Cambiar Contrasefia

Figura 3. 12 Modelado del RF-1

Descripcion de la Interfaz

Se instancian los patrones de tareas: autenticarse, registrarse y captura de datos para los
modulos de recuperar contrasefia, modificar perfil de usuario y cambiar contrasefa

descritos durante el desarrollo de la iteracién O.

A continuacién se pueden visualizar las diferentes interfaces que se generaron para esta

primera iteracion.

Bl Areunirse
m

Recuperar Contrasena

Usuario

SEsswors Recuperar Contrasefia

Login:

Cancelar | | Continuar

Olvido su Contrasefa?

Registrarse

Copyright 2009 | Derechos Reservados

Figura 3. 13 Modelo de Interfaz: Recuperar Contraseiia
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Bl Areunirse R
o] |

niio| Modificar Perfil | Cambler Contraseiia | Cermar Sestén

Modificar Perfil
Wer Agenda de la Reunidn
Administrar Reunidn

Datos Personales
Eliminar mis Contactos

* g ;
Ver Resultados de Ramiite: ialdisic
Reuniones Pasadas * Apellido: Ghaleb
Entrar & la Sala de Reunidn
* Login: Voliz
* Email: yolil592@hotmail.com

Opciones para Reestablecer la Contrasefa

* Pregunta: éCudl es su pasatiempo fa\.rorit|z|

* Respuesta: Vertele

Campos obligatorios *

Cancelar | [ Modificar |

Copyright 2009| Derechos Reservadas
Disefiadc por Yolibert Ghaleb

Figura 3. 14 Modelo de Interfaz: Modificar Perfil

MM Areunirse [EO———
'

nicto| Modificar Perfil | Cambasr Contrasedia | Cemar Sesidn

Cambiar Contrasena

Ver Agenda de la Reunidn

Administrar Reunidn

Datos Anteriores
Eliminar mis Contactos

i S Contrasefia Anterior:
Reuniones Pasadas

Entrar a la Sala de Reunidn
Datos Nuevos
Contrasefia Muawva:

Repetir Contrasefia:

Cancelar Cambiar

Copyright 2009| Derechos Reservados
Diz=fiadc por Yolibert Ghal=b

Figura 3. 15 Modelo de Interfaz: Cambiar Contrasefia

Tteracion 2

En esta iteracion se llevé a cabo el desarrollo del modulo Administrar y Crear Reunidn.
Para poder realizarlo fue necesario efectuar un andlisis, mediante el cual, se permitiera

determinar cudles son las diferentes facetas que presenta una reunioén de tipo Agendas y
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Actas, sus restricciones y los datos que son necesarios recopilar para su adecuada ejecucion

al momento de habilitarse la reunién en la aplicacion.

Al momento de desarrollar Crear Reunidn, se realiz6 la instalacion de la gema tlsmail
(0.0.1) que permite el envid de correo electronico a los invitados. Es importante destacar
que la aplicacién estd trabajando internamente con el proveedor de servicio de correo
electronico de Gmail, quien es el encargado de enviar las invitaciones o notificaciones a los

participantes e invitados de una reunion por medio de la cuenta Areunirse @ gmail.com.

Adicionalmente, por pruebas que fueron realizadas se pudo determinar que algunos
proveedores de correo electrénico, rechazan los correos enviados a través de la aplicacion
por ejemplo: Yahoo. Esto debido a las politicas de seguridad que manejan, al desconocer la
fuente es visto como un correo malicioso y no lo aceptan. Sin embargo para proveedores

como Gmail y Hotmail esto no ocurre.

Al principio el proveedor de ciens también actuaba de igual forma que yahoo, pero una vez
que fue colocada la aplicacién en produccién en un servidor dentro de la universidad esto
dejo de ocurrir, ya que se conocia la fuente y la ip era vélida para las politicas de seguridad
que el maneja. En la figura 3.16 se presenta el caso de uso administrar reunion a un nivel 2

de detalle.

Refinamiento de las Funcionalidades

include Ver Detalles de la
Reunién

include

Administrar Reunién

Modificar Reunién

Eliminar Reunién

Figura 3. 16 Modelado del RF-6

include
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Descripcion del Modelado del RF-6

Nombre Descripcion
RF-6.1 Ver Detalles de la |El participante o coordinador de la reunioén, podran
Reunién ver las caracteristicas de las reuniones donde estdn
involucrados.
RF- 6.2 Modificar Reunioén El coordinador de la reunién puede proceder a

modificar los datos de la reunién, en caso de que no
haya iniciado, concluido o se encuentre en estado de
cancelada.

RF- 6.3 Eliminar Reunién El coordinador de la reunién puede proceder a
eliminar una reunién por completo de la aplicacion.

Tabla 3. 5 Refinamiento del requerimiento funcional 6. Descripcién breve de del casos de uso.

Descripcion de la Interfaz
Se instancia los patrones de tareas descritos en la iteracién O:

e (Captura de datos: utilizado en el momento de crear una reunién, modificar reunién
especificamente el tiempo y la agenda.
e Seleccionar opcién de una lista: para modificar o eliminar reunion.

e Filtrado de tablas: para modificar reunion especificamente los participantes.

A continuacion se presentan las diferentes interfaces generadas en estd iteracion:

BN Areunirse e
=l e e

Administrar Reunion

Gimussién ze pressns, s Fels gx reunisres donde usied perlcips Sme coorfinsdze. Hags ik en i reunidn

gue Gezea administrar.

Reuniones qus rding

Agenda 01
Agenda 02
Agenda 03
Agenda 04
Agenda 05
Agenda 06
Agenda 07

Agenda 08

Figura 3. 17 Modelo de Interfaz: Administrar Reunion

57




B Areunirse

Ver Agenda de la Reunidn
Crear Reunidn
Administrar Reunidn

Mis Contactos

Ver Resultados de
Reuniones Pasedas

Entrar & la Sala de Reunidn

Ekemanido, Yol

infcto|  Modificar Perfll | Cambiar Contrasefia | CemarSesién

Modificar Reunion

Actualmente esta reunion se encuentra en estado cancelada.

Tiempos de la Reunidn
Fecha de Inicio:  24/08/2009 O]

Fecha de Fin: 25/09/2009 m @

Duracidn de las Fases
Orden del Dia: i

Discutir Agenda: 1 m

Regresar | | Cancelar | | Continuar

Copyright 2009 | Derechos Reservados
Dis=flado por Yolibert Ghaleb

Figura 3. 18Modelo de Interfaz: Modificar Reunién Tiempo

Areunirse

Ver Agenda de la Reunién
Cresar Reunidn
Administrar Reunidn

Mis Contactos

Ver Resultados de
Reuniones Pasadas

Entrar & |s Sala de Reunidn

Bmamiae, Yol

Inicic| Modificar Perfl | Camblar Contrasefia | Cerrer Sesidn

Modificar Agenda

Actualmente esta reunion se encuentra en estado cancelada.

Paso 2: Crear Agenda (Datos de la Agenda)
Fecha de la Reunidn: 24/09/2009 al 25/09/2009

Encabezado: Agenda 01 -
Descripcion: -
Regresar | | cancelar | [Modificar Puntos]

Copyright 2009| Derechos Reservados
Dizcfiade por Yolbert Ghaleb

Figura 3. 19 Modelo de Interfaz: Modificar Reunion Agenda
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- WM Areunirse
N | |

Ver Agenda de la Reunibn
Crear Reunién
Administrar Reunién

Mis Contactos

Ver Resultados de
Reuniones Pasadas

Entrar & la Sals de Reunidn

Eemanico, Yoll
Infcto| Modtficar Perfil | Cambiar Contrasenia | Cerrar Sesdn

Modificar Reunion

yolil592@hotmail.com Ne Participants 0
marlene_aba@hotmail.com No Participants
nora.montano@gmail.com Ne Padticipants (]

Seleccione los invitados que desea eliminar.

|_Cancelar || Regresar ||  Eliminar |

Copyright 2009 Derechos Reservados
Diseflado por Yolibert Ghaleb

Figura

3. 20 Modelo de Interfaz: Modificar Reunién Participantes

== Areunirse

Ver Agenda de la Reunidn

(EIEE  crear Reunion

Blarranida, Yol

Incio|  Modificar Perfil | Cambdar Contrasefia | Cemrar Sestdn

Cresar Reunidn

Parz crear una reunifn =5 necesaric completar una seris de pazox. 5i d=s=a vedos presions Aqui

Administrar Reunidn

Mizx Contactos

Ver Resultados de

Reuniones Pasedas

Paso 1: Detalles da la Reunién

Entrar & la Sala de Reunidn

Fecha de Inicio: @

Fecha de Fin: = O

Tipo de Reunidn: @

Especificacion del Comite

Comités: Seleccione un Comité ||

Copyright 2009 | Derechos Reservados
Dizefisdo por Yolibert Ghaleb

Figura 3. 21 Modelo de Interfaz: Crear Reunién
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Iteracion 3

En esta iteracion se desarroll6 la Sala de Reuniones. Mediante el andlisis realizado en el
apartado 3.1, donde se realiz6 diagramas de actividades y se describe el modelo conceptual
de la reunion fue posible precisar el comportamiento de una reunién electrénica bajo el
protocolo de colaboracién de Agendas y Actas, lo que facilité en gran parte estd etapa de

desarrollo.
Descripcion de la Interfaz
Se instancia los patrones de tareas descritos en la iteracion O:

e (Captura de datos: utilizado en la vista del coordinador al momento de editar la
agenda en la fase 1 de la reunidn, en la fase 2 de la reunion si el coordinador decide
colocar un punto en votaciéon al momento de insertar la resolucion sobre el punto.

e Foro: en la fase 1 de la reunion los participantes pueden realizar sugerencias sobre
la agenda, en la fase 2 el participante y el coordinador pueden realizar comentarios

a un punto no informativo.
A continuacion se presentan las diferentes interfaces generadas en estd iteracion:

Fase 1 de la Reunidn: Consideracién de la Agenda

a
Reunidén: d O 02/10/2009 a las 12:00am Rol: l&‘ Ver Agenda Actualizar

A continuacion se presenta, las sugerencias que han emitido los invitados de la reunidn, acerca de la agenda a tratar. Si usted lo
desea puede proceder 3 emitir su sugerencia.

Considero que cada uno de los puntos que conforman la agenda, son los adecuados para ser discutidos en la siguiente fase de la reunidn.

A mi me parece que el punto 1 puede ser descartado de la agenda, que no es necesaria su discusidn ya que es relevante.

Figura 3. 22 Modelo de interfaz. Realizar Sugerencias. Vista Participante fase 1 de la reunién.
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=II Areunirse -

Ficto| madficar burfl | Cambiar Conmruasa | Cemar Sacén

Fase 1 de la Reunidn: Consideracién de la Agenda

B R,
Hodificer Punta
Punio: a1 dam wda: a
Tiee:
Soporte dal Punta
S e e

Textual:

B oLy o EE W W et s e =

X L@ lEE e o A

o H0 PSS F IS E

Path: -

Camptg s 2049 | Damcnos Saseiadan
[EISE——

Figura 3. 23 Modelo de interfaz. Editar Puntos. Vista Coordinador fase 1 de la reunién.

Fase 2 de la Reunidn: Discusién de la Agenda

Reunion: aa @ 02/10/2009 a las 12:00am Rol: * Actualizar

Descripcion del Punto

Punto de Discusién sobre la interfaz de la herramienta

4 >

Comentarios Realizados:

Por el Coordinador: Yoli

02 de Octubre a las 04:36PM

Me alegra que sea de su satisfaccion. =

Por: Nora

02 de Octubre a las 04:36PM

I Considero que la interfaz estad sobria y permite concentrarse en el trabajo. B

Figura 3. 24 Modelo de interfaz. Comentar Puntos. Vista Participante fase 2 de la reunion.
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WM Areunirse ——

Fase 2 de la Reunion: Discusion de la Agenda

&

Reunidn;: intaraz O 01/10/2009 & lis 12:00em  Ral:

Resolucién Final del Punta
Resolucidn:

ik |IF W W B rouramiy v Fort size

A
da (2}

m
i
1=
&
‘

Il 3 =

Fath:

Cancelar | [ Publicar

Copyright 2008| Derechos Reservados

Figura 3. 25 Modelo de interfaz. Punto en Votacion. Vista Coordinador fase 2 de la reunién.

Iteracion 4

Fueron desarrollados los mdédulos correspondientes a Ver Agenda de la Reuniéon y Ver

Resultados de Reuniones Pasadas.

Estos modulos ayudan a satisfacer otra de las caracteristicas de las aplicaciones
colaborativas presentadas en el marco conceptual, Memoria Grupal. Es necesario que los
usuarios de la aplicacion puedan observar cada vez que lo consideren necesario la
informacién publicada por otros miembros, por ejemplo: la agenda de la reunidn, las
sugerencias o comentarios realizados por los participantes y el coordinador en la reunidn,

los detalles de la reunion.

Adicionalmente, aquella informacién generada producto de los resultados obtenidos por
procesos que se ejecutaron en el sistema como: las actas al concluir una reunién, las cuales
contienen los diferentes comentarios que se realizaron a cada uno de los puntos en
discusion, la resolucién tomada por el coordinador a cada punto y las estadisticas finales de

la votacion efectuada.
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Para poder llevar a cabo el modulo de Ver Resultados de Reuniones Pasadas, fue necesario
la instalacién de las gemas de rails que permiten la generacién de documentos tipo PDF, ya
que las actas se generan en la aplicacion en ese formato. Estas gemas son: pdf-writer (1.1.8)

y ptools (1.1.6).
Descripcion de la Interfaz
Se instancia los patrones de tareas descritos en la iteracion O:

e Seleccionar Opcion de una Lista: ver agenda de la reunion.

e Seleccion de Datos: ver resultados de reuniones pasadas.

A continuacion se presentan las diferentes interfaces generadas en esta iteracion:

= Areunirse e

Agenda de la Reunion
Selcoone ln reunde 8l gue Seses ver W sgerds

Reuniones gque Coordina,

Cancelar

Figura 3. 26 Modelo de interfaz. Ver Agenda de la Reunion.
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MME Areunirse
Em

Ver Resultados de Reuniones Pasadas
Ver Agenda de la Reunidn
Crear Reunitin
Adminigstrar Reunidn
Mis Contactos Actas
Ver Retultados de "Seleccione =l mes y =l afto al que deses consultar =l acta™
Reuniones Pasadas Mes: Enerc [=]

Entrar & la Sala de Reunitn . -
Afio: 2008 [+]

[ cancelar | [ cContinuzr

Copyright 2009| Derer

Figura 3. 27 Modelo de interfaz. Ver Resultados de Reuniones Pasadas.

Iteracion 5

Finalmente se presenta la dltima iteracion de la aplicacion desarrollada donde se realiz6 el

moédulo de Mis Contactos y Usuarios en Linea.

Mis Contactos tiene como objetivo principal proporcionarle a los usuarios de la aplicacién
la posibilidad de administrar su grupo de trabajo, esto con el fin de facilitarles el proceso de
crear una reunién en el sistema ya que podrdn importar su grupo de trabajo y
automaticamente enviarles la invitacion a cada uno de ellos; asi como también seleccionar
otros invitados que no pertenezcan a ese grupo. Posteriormente se presenta el refinamiento

de este caso de uso donde es posible observar las funcionalidades que ofrece.

Usuarios en Linea fue elaborado con el fin de satisfacer la tltima de las caracteristicas que
debe proveer una aplicacion colaborativa Percepciéon de Usuarios. Cuando se estd
trabajando con este tipo de aplicaciones es importante mantener informado a los miembros
del grupo las actividades que desarrollan los otros participantes, a través de este modulo es

posible observar que usuarios se encuentran en linea actualmente.

Adicionalmente otra forma de satisfacer estd caracteristica en la aplicacién, es por medio de
la presentacion de quienes han realizado los comentarios y sugerencias en la sala de
reuniones; asi como también informar sobre las acciones que ha llevado a cabo el

coordinador de la reunién por ejemplo: si ha cambiado el estado de un punto en discusién o
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si ha decidié cancelar la ejecucion de la reunién. En la figura 3.28 se presenta el caso de

uso mis contactos en un nivel 2 de detalle.

Refinamiento de las Funcionalidades

Mis Contactos

include

Ver Mis Ci

include

Agregar C

include

Eliminar Contactos

s

Figura 3. 28 Modelado del RF-5

Descripcion del Modelado del RF-5

Nombre Descripcion

RF- 5.1 Ver Mis Contactos El wusuario autenticado puede ver los
diferentes contactos que posee en su lista.

RF- 5.2 Agregar Contactos El wusuario autenticado puede agregar
contactos a su lista.

RF- 5.3 Eliminar Contactos El usuario autenticado puede seleccionar
aquellos contactos que ya no desea
pertenezcan a su lista.

Tabla 3. 6 Refinamiento del requerimiento funcional 5. Descripcién breve de del casos de uso.

Descripcion de la interfaz
Se instancia los patrones de tareas descritos en la iteracién O:

e (Captura de Datos: al momento de agregar un nuevo contacto.

e Filtrado de Tablas: para ver mis contactos.

A continuacion se presentan las diferentes interfaces generadas en estd iteracion:
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BN Areunirse P
o] |

nécso|  Modifioer Perfil | Cambiar Contrasefia | Cemrar Sesidn

Mis Contactos
Ver Agenda de la Reunidn
Crear Reunitn
Administrar Reunidn
Mis Contactos Agregar Contacto
Ver Resultados de “Ins=r= el contacls que deses agregar”
Reunione: 5 Pasadas Email:
Entrar & |a Sala de Reunidn

Regresar Cancelar Continuar

Copyright 2008] D
Dizefiado po

Figura 3. 29 Modelo de interfaz. Agregar un Nuevo Contacto.

MM Areunirse ——
| ) e

Mis Contactos
Ver Agenda de la Reanién
Crear Reunidn A continuacifn se kstan los contactos pertenecientes sl comité: Ssiud. Seleccione los contaclos que de
Administrar Reunién
Mis Contactos
Ver Resultados de
Reunione: g Pagadas yolil 592@hotmail.com
Entrar a la Sala de Reunién

hhh@hotmail.com

Selmcziore la acsidn que deses reslizar,

Cancelar | [ Regresar  |[ Eliminar

Copyright
D

Figura 3. 30 Modelo de interfaz. Ver mis Contactos.

1 Yolibert coromoto

Figura 3. 31 Modelo de interfaz. Usuarios en Linea.

3.4 Liberacion del Producto

En esta seccidn se presenta una descripcion detallada de como se llevo a cabo la
ultima etapa que caracteriza la realizacién de un software. Se expone los pasos que se

realizaron para montar la aplicacion final en produccidn; asi como también las diferentes

pruebas efectuadas a la aplicacion.
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3.4.1 Producto Final

Una vez que concluy6 el desarrollo de la aplicacidn, se procedido a realizar la
liberacién del producto, este proceso duré aproximadamente una semana y media. Para
lograr efectivamente esta labor fue necesario efectuar una serie de pasos que se presentan a

continuacion:

e Bisqueda de un servidor dentro de la universidad para colocar la aplicacion final,
que contard con salida hacia afuera ya que era fundamental para poder realizar las
pruebas al software por parte de los usuarios, desde cualquier ubicacion.

e Instalacion en el servidor de cada una de las gemas de rails utilizadas para el
correcto funcionamiento de la aplicacién como: Calendar_date_select versién 1.15.,
color version 1.4.0, color_tools version 1.3.0, htmlentities version 4.2.0, mime-types
version 1.16, mislav-will_paginate versiéon 2.3.11, mongrel versiéon 1.1.5, mysql
version 2.7.3, pdf-writer versién 1.1.8, ptools versién 1.1.6, tiny_mce_helper
versién 0.3.0, tlsmail versién 0.0.1.

¢ Instalacion de la base de datos MySQL Server 5.0 y cargar el script de la aplicacién

en la base de datos.

Durante este proceso se presentaron varios inconvenientes que ocasionaron el retardo de la

puesta en marcha de la aplicacion.

Al principio fue proporcionado el servidor Ambar, para instalar la aplicacion ya que el
mismo tiene salida exterior, sin embargo no se contaba con el percance que se presento.
Posteriormente de haber realizado todas las instalaciones necesarias y poner a prueba la
aplicacion, la misma ocasionaba conflictos con la base de datos que estaba instalada en el

servidor ya que poseia una configuracion diferente con la que se habia venido trabajando.

Luego de varios dias tratando de solucionar éste problema se decidié migrar a otro servidor
en Linux, se procedié a realizar nuevamente las instalaciones requeridas. Al finalizar y
correr la aplicacién se comprobd que la misma trabaja correctamente y actualmente reside

en este servidor.
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Dicho servidor no cuenta con salida hacia afuera de la universidad, por lo que surgié la
necesidad de mapear un servidor que si posee salida exterior el cual serd el encargado de
atender las peticiones que realizan los usuarios y redireccionarlas al servidor donde reside

la aplicacion.

Actualmente es  posible acceder a la  aplicacion mediante el link

http://lia.ciens.ucv.ve/tesis/principal.
Paquete de Instalacion

Para montar la aplicacion desde cualquier servidor es necesario realizar una serie de

instalaciones que se presentan a continuacion:

e Ruby 1.8.6, el cual puede ser descargado de la pagina http://rubyonrails.org/

e Rails versiéon 2.2.2. Esto se realiza por consola a través del comando gem install
rails —v 2.2.2

e Base de Datos MySQL Server 5.0

® Base de Datos para Ruby por consola a través del comando gem install mysql

e Instalar cada una de las gemas de Ruby on Rails necesarias para el correcto
funcionamiento de la aplicacion: Calendar_date_select version 1.15., color version
1.4.0, color_tools version 1.3.0, htmlentities version 4.2.0, mime-types version 1.16,
mislav-will_paginate versién 2.3.11, mongrel version 1.1.5, mysql versién 2.7.3,
pdf-writer versién 1.1.8, ptools version 1.1.6, tiny_mce_helper version 0.3.0, tlsmail
version 0.0.1.

® Los navegadores Internet Explorer 8 o Mozilla Firefox.

e (Cargar el script de la base de datos de la aplicacion.

e Elservidor web Apache.
3.4.2 Pruebas a la Aplicacion

El proceso de pruebas del software tiene como objetivo principal verificar la calidad

del producto final. Durante el desarrollo de la aplicacion se llevaron a cabo diferentes
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pruebas realizadas por el desarrollador, las cuales permitieron determinar el correcto

funcionamiento del software elaborado.

Estas pruebas fueron divididas segtn el escenario actual y el rol que desempena en ese

instante de tiempo, un usuario de la aplicacion.

A continuacién la descripcion de las pruebas con sus casos validos e invédlidos. Cuando se
presenten casos invdlidos la interfaz despliega automdticamente un mensaje de error, en

caso contrario se realiza la accion deseada exitosamente.
Escenario Registro de Usuario

Descripcion: el registro de usuario se presenta al iniciar la aplicacion permite a los usuarios
que no se encuentran aun registrados en la aplicacion, la posibilidad de registrarse para

poder comenzar a utilizar las funcionalidades que brinda.

Usuarios: Usuario no Registrado en la aplicacion.

Escenario Casos Validos Casos Invdlidos
Registro de Que inserte todos los - Que inserte el nombre o apellido
Usuario campos obligatorios acompaiado de algun carécter

correctamente numérico.

- Que el password no cumpla con las
condiciones de contener minimo 6
caracteres y maximo 12.

- Que no se repita el password
correctamente.

- Que el email ingresado no cumpla con
las caracteristicas de una direccion de
correo electrénico valido.

- Que no seleccione alguna pregunta de
seguridad.

- Que deje algtin campo vacio ya que
todos son obligatorios.

Tabla 3. 7 Prueba Escenario Registro de Usuario.
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Escenario Olvido su Contraseina

Descripcion: permite a un usuario registrado en el sistema recuperar su contrasefia en caso

de que la haya olvidado.

Usuarios: Usuario Registrado en la aplicacion.

Escenario Casos Validos Casos Invdlidos
Olvido su - Que inserte el login con el - No ingreso un login de usuario.
Contrasefia cual se registro en la - Dejo el campo respuesta vacio.
aplicacion. - Ingreso una contrasefia que no
- Que responda la pregunta de corresponda con minimo 6
seguridad que se le realiz6 caracteres y maximo 12.
correctamente. - Se dejo el campo contrasefia o
- Que inserte la contrasefa repetir password vacios.
nueva y la repita - Que el campo repetir password no
adecuadamente. coincida con el password
ingresado al principio.

Tabla 3. 8 Prueba Escenario Olvido su Contrasena.

Escenario Iniciar Sesion
Descripcion: permite a un usuario registrado en el sistema poder autenticarse.

Usuarios: Usuario Registrado en la aplicacion.

Escenario Casos Validos Casos Invdlidos
Iniciar Sesi6on Que ingrese el login y el - No ingreso el login de
password correctamente usuario.

- No ingreso el password.

- Ellogin o el password
que insertd no se
encuentre en la base de
datos de la aplicacion.

Tabla 3. 9 Prueba Escenario Iniciar Sesion.

Escenario Modificar Perfil

Descripcién: permite a un usuario autenticado en el sistema, poder modificar los datos que

ingreso el dia de su registro en la aplicacion.
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Usuarios: Usuario Autenticado en la aplicacion.

Escenario Casos Validos Casos Invdlidos
Modificar Perfil Que inserte todos los - modifico su nombre o apellido y
campos obligatorios le inserte alguin caracter
correctamente numérico.

- Insert6 un correo electrénico que
ya se encuentra registrado en la
base de datos por otro usuario.

- El email ingresado no cumple
con las caracteristicas de una
direccion de correo electrénico
valido.

- Que deje algtin campo vacio.

Tabla 3. 10 Prueba Escenario Modificar Perfil.

Escenario Cambiar Contraseiia

Descripcion: permite a un usuario autenticado en el sistema, poder modificar su

contrasena.

Usuarios: Usuario Autenticado en la aplicacion.

Escenario Casos Validos Casos Invdlidos
Cambiar Contrasefia - Que ingrese su contrasefia | - La contrasefa anterior
anterior correctamente. ingresada no sea la misma,
- Que la contrasefia nueva a la que se encuentra
ingresada haga registrada en la base de
correspondencia al datos.
repetirla. - Se dejo algiin campo
vacio.
- Lanueva contrasefia no
sea de minimo 6 caracteres
y maximo 12.

Tabla 3. 11 Prueba Escenario Cambiar Contrasena.

Escenario Ver Agenda de la Reunién

Descripcion: permite a los usuarios no registrados en la aplicacion poder observar las

agendas de reuniones publicas programadas, en caso de que haya. Si hay reuniones
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privadas pautadas solo podrdn ser vistas por los participantes y el coordinador de esa

reunion.

Usuarios: Usuario Autenticado en la aplicacién, Usuario no Registrado, Participantes y

Coordinador de una reunion.

Escenario Casos Validos Casos Invdlidos

Ver Agenda de la Reunion Que seleccione alguna No contiene casos invalidos
reunion, de las desplegadas
en la interfaz. En caso de
que haya més de una
reunion programada.

Tabla 3. 12 Prueba Escenario Ver Agenda de la Reunién.

Escenario Crear Reunion

Descripcion: permite a los usuarios autenticados en la aplicacion poder crear una reunién
en el sistema, especificando sus caracteristicas principales como: tiempo de inicio y
finalizacidn, tipo de reunién publica o privada (En una reunién publica cualquier usuario
puede ver su agenda, en las privadas solo el coordinador y sus participantes), especificar el
comité de esa reunidn, ingresar el encabezado, la descripcion y los puntos de la agenda,
especificar la duracién en dias que tendréd cada fase de la reunién en la aplicacion (Fase 1:
Orden del Dia, Fase 2: Discusion de la Agenda), ingresar los participantes que se desean

invitar a la reunidn.

Usuarios: Usuario Autenticado en la aplicacion, Participantes y Coordinador de una

reunion.

Escenario Casos Validos Casos Invalidos
Crear Reunion Paso | Insertar y - No se selecciono una fecha de inicio.
1: Detalles de la seleccionar todos | - No se selecciono una fecha de fin de la
Reunién los campos del reunion.

formulario. - Lafecha de inicio es igual a la fecha de fin
de la reunion.

- La fecha de fin de la reuni6n es mayor a la
fecha de inicio.

- No se escogi6 el tipo de reunidn.

- No se selecciono un comité.
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En caso de crear un nuevo Comité dejo
alguno de sus campos vacios o inserto
manualmente algiin comité que ya estd en
la base de datos y no lo selecciono de la
lista.

Crear Reunién
Paso?2:

Crear Agenda

Insertar el
encabezado y la
descripcién de la
agenda.

No se insert6 el encabezado de la agenda
de la reunion.

Crear Reunion
Paso2:

Puntos de la Agenda

Insertar el punto y
seleccionar su
tipo. El soporte es
opcional

Al insertar un punto no se coloco su
descripcion.

No se selecciono el tipo de punto
(Informativo o de Discusion).

En caso de agregarle soporte si es textual
que intente insertar el soporte y deje el
campo vacio.

Si el soporte es subir un archivo, tiene que
ingresar alguno que este guardado en su
computador y que su tamafio no sea muy
pesado, ya que el tiempo de duracion de la
sesion en el servidor es limitado.

Crear Reunion
Paso3:
Especificacion de
los Tiempos

Insertar la
distribucién de
los dias que dura
la reunidén entre
las dos fases:

Se inserto un cardcter no numérico en la
especificacion de los tiempos de las fases.
La suma entre los dias ingresados para las
dos fases no coincide con la cantidad de
dias disponibles para efectuar esa reunién

Orden del dia y ya sea porque excede o es menor.
Discusién de la
Agenda,
adecuadamente.
Crear Reunion Se ha No se haya seleccionado algin contacto

Paso4:
Enviar Invitacion

seleccionado o
insertado alguin
email, el cual
corresponde al
participante que
se desea invitar a
esa reunion.

perteneciente a él o los comités asociados,
en caso de poseerlos. O no se ha agregado
manualmente algin participante.

Al momento de agregar manualmente
algun participante, el email insertado no
corresponde con las caracteristicas que
debe cumplir un correo electrénico valido.
Si se desea agregar manualmente mas de
un participante, la lista de emails no estén
separados correctamente por el signo de (,).

Tabla 3. 13 Prueba Escenario Crear Reunion.
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Escenario Modificar Reunion

Descripcion: permite al coordinador de una reunién modificar las caracteristicas de una

reunion programada siempre y cuando la misma aun no haya comenzado o esté en estado

de cancelada. Se selecciona lo que se desea modificar sus tiempos, agenda o participantes.

Usuarios: Coordinador de la reunion.

Escenario

Casos Validos

Casos Invalidos

Modificar Reunién:
Los Tiempos

Ingresar una fecha de inicio y
fin de la reunion validas y
distribuir adecuadamente los
dias en que durara cada fase.

Se cambio la fecha de inicio
de la reunién y coincide con
la de fin de la reunion.

Se distribuyeron mal los
dias de duracion de cada
fase puede exceder o ser
menor a los permitidos.

Modificar Reunién: La
Agenda

Se cambi6 el encabezado, la
descripcion o los puntos de la
agenda adecuadamente.

Se dejo algiin campo vacio
en caso de que sea
obligatorio.

Modificar Reunién:
Los Participantes

Se elimino alguin participante
o participante pendiente
correctamente o se decidi6
agregar un nuevo participante
a esa reunion.

Se desea eliminar algin
participante y no fue
seleccionado.

Se desea invitar un nuevo
participante a la reunién y el
email ingresado no cumple
con las caracteristicas de un
correo electrénico valido.
Si se desea agregar
manualmente mas de un
participante, la lista de
emails no estén separados
correctamente por el signo
de (,).

Tabla 3. 14 Prueba Escenario Modificar Reunion.

Escenario Mis Contactos

Descripcion: permite a un usuario autenticado eliminar algin contacto de su lista si lo

desea o agregar un contacto a su lista completa o por comité.

Usuarios: Usuario Autenticado.
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Escenario

Casos Validos

Casos Invalidos

Eliminar Mis Contactos

Selecciono los contactos que
desea eliminar y procedio6 a
su eliminacion.

Desea eliminar algun
contacto y no lo selecciono
de la lista.

Agregar un Contacto

Ingreso un correo que
cumple con las
caracteristicas de un correo
electréonico valido.

- Desea agregar algtn
contacto y no inserto el
correo electrénico en el
formulario.

- Insert6 un correo
electrénico no valido.

Escenario Ver Resultados de Reuniones Pasadas

Tabla 3. 15 Prueba Escenario Mis Contactos.

Descripcion: permite a los usuarios registrados en la aplicacién observar las diferentes

actas generadas al concluir una reunién, donde hayan participado o coordinado.

Usuarios: Usuario Autenticado en la aplicacién, Participante, Coordinador.

Escenario

Casos Validos

Casos Invalidos

Ver Resultados de
Reuniones Pasadas

Que seleccione el mes y el
afo al que desea consultar
las actas asociadas.

No contiene casos invalidos

Tabla 3. 16 Prueba Escenario Ver Resultados de Reuniones Pasadas.

El haber realizado cada una de estas pruebas permitieron detectar los errores que se

presentaban al ejecutar cada modulo descrito, lo que condujo a realizar mejoras a la

aplicacion que mejoraran la usabilidad de la misma.
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Conclusiones

La Aplicacién Colaborativa Areunirse, brindard las herramientas necesarias para
que cualquier usuario autenticado en la aplicacién, que tenga la necesidad de organizar y
coordinar una reunién entre un grupo de trabajo pueda planificarla con las caracteristicas

que considere més idoneas.

Una reunién en Areunirse estd basado bajo el protocolo de colaboraciéon de una reunién de
tipo Agendas y Actas, este protocolo fue creado con la finalidad de tratar de garantizar el
éxito de la reunion ya que el mismo provee de pasos preestablecidos que si son seguidos de
manera adecuada por parte de los participantes y el coordinador de la reunién se puede

alcanzar los objetivos propuestos y la toma de decisiones.

Es importante destacar que el éxito de una reunion en la aplicacién dependerd de la ética de
cada uno de los participantes y el coordinador de la reunidn, si estdn dispuestos a trabajar
en grupo y colaborar entre ellos aportando sus opiniones, el protocolo de colaboracion
creado se ejecutara adecuadamente y se obtendrdn los resultados esperados, en caso

contrario sera un fracaso.

La aplicacion elaborada cumple con las caracteristicas que debe poseer una aplicacién
colaborativa entre ellas se destacan: protocolo de colaboracién, estd caracteristica esta
representada por medio del protocolo disefiado denominado Agendas y Actas, la memoria
grupal a través de la funcionalidad ver resultados de reuniones pasadas donde se puede
consultar las actas que representan el historial de cada una de las reuniones que se han
desarrollado en la aplicacién y el modulo ver agenda de la reunién que permite a los
usuarios de la aplicaciéon consultar las agendas de las reuniones donde participan o

coordinan.

Otras de las caracteristicas que se satisfacen son: la percepcion de usuarios mediante el cual
es posible observar los usuarios que se encuentran actualmente en linea y por ultimo los
roles que estd representado en la aplicacion por cuatro tipos: usuario, usuario autenticado,

participante de la reunién y coordinador de la reunion.
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Durante el proceso de desarrollo de la aplicacién se pudo apreciar que la metodologia del
modelado 4gil apoyada mediante el lenguaje de programacién Ruby on Rails, facilitd la
creacion de la aplicacion ya que nos permitié realizar un andlisis exhaustivo de la
problemadtica presente y permitié idear mecanismos para poder solventarla, dividiendo la
carga de trabajo en iteraciones mds pequefias que se fueron realizando de acuerdo al orden

de prioridades de cada una.

Mediante las pruebas realizadas se pudo proceder a corregir errores presentes en la

aplicacion; asi como también comprobar su efectividad y calidad.
Extensiones del Trabajo

Es necesario resaltar que la aplicacion desarrollada puede ser extendida con la finalidad de
brindar nuevas funcionalidades a sus usuarios. Entre las mejoras que se podrian

implementar se destacan:

e Disefiar nuevos protocolos de colaboracion, esto con el fin de que una reunién en
Areunirse se pueda realizar siguiendo otros pasos y no estén restringidas a reuniones
de tipo Agenda y Actas.

e Se puede reutilizar el protocolo de colaboracién Agenda y Actas para desarrollar el
protocolo Tormenta de Ideas ya que presenta algunas caracteristicas similares al
elaborado.

e Agregar nuevos modulos a la aplicaciéon como por ejemplo un calendario dindmico

de eventos.
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Anexos

A continuacién se presenta la descripcion detalla de cada uno de los casos de uso

presentados durante el capitulo 3 del marco de desarrollo.

Descripcion

Caso de Uso Autenticarse

RF- 1 (Fig. 3.7)

Autenticarse

Descripcion Permitir a un usuario poder llevar a cabo las funcionalidades
basicas de toda aplicacién, como lo son: el registro de usuario,
inicio de sesion, recuperar contrasefia o cambio de contraseiia.

Precondicion El usuario que hace la solicitud puede o no estar registrado en el

sistema.

Secuencia Normal

Paso | Accion

1 Identificar si es un usuario que se encuentra registrado.

2 Nuevo Usuario, lo que implica que se tiene que
registrar.

3 Recuperar contrasefa en caso de olvido.

4 Cambiar contraseia.

Post condicion

El usuario puede realizar cualquier funcionalidad que necesite,
para convertirse en un usuario autenticado con mds privilegios.

Rendimiento

Paso | Accion

3 10 segundos

Frecuencia Esperada

10 veces/dia

Estabilidad

Alta

Comentarios

La frecuencia serd mucho mayor al momento de llevarse a cabo
una reunion

Caso de Uso Crear Reunion

RF- 2 (Fig. 3.7)

Crear Reunién

Descripcion Permitir a un usuario autenticado en la aplicacién crear una
reunion.
Precondicion El usuario tiene que estar registrado en el sistema.

Secuencia Normal

Paso | Accion
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1 El usuario ingresa a la opcion crear reunion.

2 El sistema despliega las interfaces acordes para su
creacion.

3 Se procede a enviar la invitaciéon por medio del correo
electrénico

Post condicion

El usuario ha creado una reunién en el sistema, y se puede
desarrollar.

Rendimiento

Paso | Accion

3 10 segundos

Frecuencia Esperada

2 veces/dia

Estabilidad

Alta

Comentarios

Ninguno

Caso de Uso Ver Resultados de Reuniones Pasadas

RF- 3 (Fig. 3.7)

Ver Resultados de Reuniones Pasadas

Descripcion Que los wusuarios de la aplicaciéon estén enterados de las
decisiones tomadas en reuniones que se llevaron a cabo, donde
participaron y puedan ver el acta generada.

Precondicion Se ha efectuado alguna reunién.

Secuencia Normal

Paso | Accion

1 El usuario ingresa a la opcion ver resultados de
reuniones pasadas

2 Selecciona el mes y el ano al que desea consultar sus
actas asociadas.

3 El sistema descarga automdticamente una interfaz con
los resultados.

Post condicion

El usuario puede visualizar las actas, producto de las reuniones
desarrolladas.

Rendimiento

Paso | Accion

3 10 segundos

Frecuencia Esperada

2 veces/dia

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

RF- 4 (Fig. 3.7) Modificar Perfil de Usuario

Descripcion Permitir a un usuario autenticado actualizar los datos personales

que ingreso al momento de su registro.
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Precondicion

El usuario tiene que estar registrado en la aplicacion.

Secuencia Normal

Paso | Accion

1 Identificar si es un usuario que se encuentra registrado.

2 El usuario ingresa a la opcién de modificacion de perfil
y el sistema despliega la interfaz que contiene el
formulario con sus datos editables.

3 El usuario procede a actualizar los campos que desea.

4 El sistema envia una notificacion.

Post condicion

El usuario actualizé sus datos en la base de datos.

Excepciones Paso Accion
3 Que no haya insertado correctamente los datos, en el
campo que desea actualizar. Paso 4.
4 Enviar un mensaje al usuario indicando que hay un
error.
Rendimiento Paso | Accion

4 5 segundos

Frecuencia Esperada

1 veces/dia

Estabilidad

Alta

Comentarios

Ninguno

Caso de Uso Mis Contactos

RF- 5 (Fig. 3.7)

Mis Contactos

Descripcion Permite a un Usuario Autenticado ver sus contactos, eliminar
algin contacto de su lista o agregar un nuevo contacto.
Precondicion El usuario Autenticado tiene que haber iniciado sesion

exitosamente.

Secuencia Normal

Paso | Accion

1 El usuario ingresa a la opciéon Mis contactos.

2 El sistema despliega las opciones: de ver lista de
contactos o agregar un nuevo contacto.

3 El usuario escoge entre alguna de las opciones.

4 Dependiendo de la opcién seleccionada el sistema

despliega la interfaz correspondiente.

Post condicion

El usuario puede proceder a realizar la accién que desee.

Rendimiento

Paso | Accion

2,4 | 10 segundos

Frecuencia Esperada

1 vez por semana
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Estabilidad

Alta

Comentarios

Ninguno

Caso de Uso Administrar Reunién y Entrar a la Sala de Reunién

RF- 6 (Fig. 3.7)

Administrar Reunion

Descripcion Permite al coordinador de la reunién modificar, eliminar, o ver
una reunion. El participante de la reunidon solo puede ver los
detalles de la reunion.

Precondicion El usuario tiene que ser coordinador o participante de la reunién

y estar registrado en el sistema.

Secuencia Normal

Paso | Accion

1 El usuario ingresa a la opcion administrar reunion.

2 El sistema despliega tres opciones: modificar, eliminar
reunién o ver detalles de la reunidn.

3 El coordinador escoge entre alguna de las opciones

4 Dependiendo de la opcién seleccionada el sistema
despliega las acciones pertinentes.

Post condicion

El coordinador o el participante pueden proceder a realizar la
accion que desee correspondiente a una reunion.

Rendimiento

Paso | Accion

2,4 | 10 segundos

Frecuencia Esperada

1 veces/dia

Estabilidad

Alta

Comentarios

Ninguno

RF- 7 (Fig. 3.7)

Entrar a la Sala de Reunion

Descripcion Los usuarios autorizados (Participantes invitados y coordinador)
pueden ingresar a la reunion programada en esa fecha.
Precondicion Se ha creado previamente una reunién en el sistema y los

participantes de la reunién tienen que estar autenticados.

Secuencia Normal

Paso | Accion

1 El usuario ingresa a la opcion entrar a reunién

2 El sistema despliega automéaticamente las distintas fases
de la reunién programada para esa fecha.

Post condicion

El coordinador y los participantes pueden comenzar a llevar a
cabo la reunidn, para lograr al final el objetivo planteado.

Rendimiento

Paso | Accion
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2 10 segundos

Frecuencia Esperada

5 veces al dia

Estabilidad

Alta

Comentarios

Aumentard la frecuencia dependiendo de la cantidad de
participantes invitados a la reunién

Caso de Uso Ver Agenda de la Reunién

RF- 8 (Fig. 3.7)

Ver Agenda de la Reunién

Descripcion Los usuarios de la aplicaciéon puedan ver las agendas de las
reuniones publicas o privadas programadas.
Precondicion Que haya reuniones programadas.

Secuencia Normal

Paso | Accion

1 El usuario ingresa a la opcioén ver agenda de la reunion.

2 Selecciona la fecha de la reunién al que desea ver su
agenda en caso de que haya mds de una.

Si el usuario no ha iniciado sesion y hay reuniones
pubicas programadas se les despliegan sus respectivas
agendas.

El tratamiento de la agenda para reuniones de tipo
privada es distinto a una publica, ya que estas agendas
solo pueden ser vistas por los participantes y el
coordinador de esa reunion.

3 El sistema descarga automadticamente una interfaz con
los resultados.

Post condicion

El usuario puede visualizar las agendas de las reuniones
programadas.

Rendimiento

Paso | Accion

3 10 segundos

Frecuencia Esperada

2 veces/dia

Estabilidad

Alta

Comentarios

Ninguno

Descripcion del Modelado del RF-6

RF- 6.1 (Fig. 3.17)

Ver Detalles de la Reunion

Descripcion El participante o coordinador de la reunién, podrdn ver las
caracteristicas de las reuniones donde estdn involucrados.
Precondicion Es necesario estar autenticado en la aplicacién.

Secuencia Normal

Paso | Accion
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1 El usuario ingresa a la opcion administrar reunion.

2 El sistema despliega las diferentes reuniones asociadas a
ese usuario. El usuario selecciona la reunién que desea
consultar y se despliega sus detalles.

Post condicion

Se pueden observar los datos de la reunion sus participantes, los
puntos que conforman la agenda, la duracion de las fases.

RF- 6.2 (Fig. 3.17)

Modificar Reunién

Descripcion El coordinador de la reunién puede proceder a modificar los
datos de la reunién, en caso de que no haya iniciado, concluido o
se encuentre en estado de cancelada.

Precondicion La reunién no puede haber comenzado atn o estar ejecutandose.

Secuencia Normal

Paso | Accion

1 El coordinador ingresa a la opcidon administrar reunién,
el sistema despliega las diferentes reuniones asociadas a
él. El usuario selecciona la de su preferencia y
especifica que desea modificar: tiempo, agenda o
participantes.

2 El coordinador selecciona la opcién de su preferencia, el
sistema carga la interfaz para su modificacion.

Post condicion

Se modifico los detalles de la reunién y se procedio a informar a
sus participantes por medio del envi6 de correo electronico.

RF- 6.3 (Fig. 3.17)

Eliminar Reunion

Descripcion El coordinador de la reunién puede proceder a eliminar una
reunién por completo de la aplicacion.
Precondicion La reunién no puede haber comenzado atin o estar ejecutdndose.

Secuencia Normal

Paso | Accion
1 El coordinador ingresa a la opcién administrar reunion,
el sistema despliega las diferentes reuniones asociadas a
él.
2 El coordinador selecciona la reunién de su preferencia,
el sistema carga la interfaz para su eliminacion.

Post condicion

El coordinador elimino la reunién y se informé a sus
participantes por medio del envié del correo electrénico.

Descripcion del Modelado del RF-5

RF- 5.1 (Fig. 3.29)

Ver Mis Contactos

Descripcion

El usuario autenticado puede ver los diferentes contactos que
posee en su lista.
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Precondicion

Es necesario estar autenticado en la aplicacion.

Secuencia Normal

Paso | Accién
1 El usuario ingresa a la opcién mis contactos y escoge
ver mis contactos por selecciéon de comité o por lista
completa.
2 El sistema despliega la lista de los contactos asociados.

Post condicion

Se pueden observar los diferentes contactos de ese usuario.

RF- 5.2 (Fig. 3.29)

Agregar Contactos

Descripcion

El usuario autenticado puede agregar contactos a su lista.

Precondicion

Es necesario estar autenticado en la aplicacion.

Secuencia Normal

Paso | Accién

1 El usuario ingresa a la opcién mis contactos y
selecciona agregar contacto por comité o a la lista
completa.

2 El sistema despliega la interfaz que contiene un

formulario donde puede insertar la direccién de correo
electrénico, correspondiente al contacto que se desea
agregar.

Post condicion

Se inserto un nuevo contacto a la lista.

RF- 5.3 (Fig.3.29)

Eliminar Contactos

Descripcion El usuario autenticado puede seleccionar aquellos contactos que
ya no desea pertenezcan a su lista.
Precondicion Es necesario estar autenticado en la aplicacion.

Secuencia Normal

Paso | Accion
1 El usuario ingresa a la opcién mis contactos y escoge
ver mis contactos por selecciéon de comité o por lista
completa.
2 El sistema despliega la lista de los contactos asociados y

adicionalmente habilita checks al lado de cada contacto,
para que el usuario seleccione aquellos que desea
eliminar.

Post condicion

Se pueden editar la lista de contactos.
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