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Resumen

En la actualidad, Internet [7] es la mayor y mas versatil herra-
mienta de la que se dispone a todos los niveles. Miles de millones de
personas acceden a Internet para visitar paginas, buscar informacion
sobre cualquier tema y para realizar tareas como trabajar a través
de aplicaciones web, gestionar y compartir informacién a través de
redes sociales y todo lo que se nos pueda ocurrir.

A medida que Internet se ha ido convirtiendo en la herramienta
mas potente de nuestra época, toda la sociedad se ha ido adaptando
a Internet en sus diversas facetas. Es raro encontrar a gente que no
utilice un mévil conectado a Internet y con aplicaciones descargadas,
una persona que no tenga un ordenador en casa o un trabajador que
se sirve de la tecnologia v no utilice a diario Internet para satisfa-
cer alguna de las necesidades que se puede encontrar en su dia a dia.

A este respecto, el desarrollo de las tecnologias relacionadas con
el formato web y en particular las TIC (Tecnologias de la Infor-
macién y la Comunicacién) han visto cémo se acrecentaba su uso
v demanda de una forma casi exponencial. A dia de hoy, lo normal
en la sociedad es estar informado a cada minuto, comunicarse con
personas en el otro extremo del planeta o trabajar entre varias per-
sonas que estan en paises o lugares distintos al mismo tiempo.

Gracias a ésta necesidad de dar solucién a lo que la sociedad y
las personas requieren nacieron proyectos que a dia de hoy son ca-
si imprescindibles para muchas personas, como por ejemplo, redes
sociales como Facebook o Twitter las cuales mantienen una ac-
tividad incesante de millones y millones de personas compartiendo
informacion a tiempo real en todas las partes del mundo. Otras, me-
nos demandadas aunque no menos utilizadas ni menos 1tiles, como
Google Docs (v, en general, todo el paquete de ofimatica que ofre-
ce Google), el cual nos permite trabajar a tiempo real entre varias
personas en un mismo documento o compartir archivos entre grupos

XI
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de personas que tienen algo en comiin.

Por otro lado, hay tareas que no se ven tan afectadas con éste
cambio en la sociedad y se siguen llevando a cabo como se hacia an-
teriormente o simplemente no se han desarrollado lo suficiente como
para crear una cantidad de herramientas tan amplia como se ha he-
cho para otras. No hay que dejar de tener en cuenta que los cambios
se adaptan a las necesidades de grandes colectivos de personas que
buscan o solicitan nuevas formas de llevar a cabo sus quehaceres.
Nuestro proyecto se centra en una de esas tareas la cual creemos
no se ha terminado de desarrollar en toda su plenitud en el aspecto
tecnologico y cuyo uso sigue siendo altamente utilizado por millones
de personas.

Tras tantos avances tecnolégicos se necesito redefinir o redimen-
sionar algunos términos con el fin de abarcar todas las facetas de los
recursos de los que disponemos hoy en dia. Uno de los términos que
nos concierne directamente es el concepto del procomin (o bien
comunal), cuya definicion en Wikipedia a dia de hoy dice asi:

“Por los comunes o “el procomin” o bien comunal se entiende
aquellos bienes, factores productivos o recursos, procesos o cosas (va
sean materiales o de cardcter intangible) cuyo beneficio, posesion o
derechos de explotacion pertenecen a un grupo o a una comunidad
determinada. El grupo en cuestion puede ser extenso, por ejemplo,
todos los individuos, o los habitantes de algiin pais, region, ciudad o
pueblo, etc.- o restringido, como por ejemplo, una familia o algunos
miembros de alguna familia, o grupo de personas establecido para
un propdsito especifico (por ejemplo, una cooperativa o sociedad
andnima). Los bienes, recursos, procesos o cosas que en la actuali-
dad pueden ser considerados como parte del procomnin comprenden
desde bienes piiblicos generales (libres) y fisicos (tales como el mar
o el aire) a “bienes abstractos” (tales como la defensa o seguridad
nacional) o el conocimiento en general o instancias especificas de tal:
datos u otros elementos de informacién.”

“Tendremos sociedad de la informacidn. Eso sequro. Nuestra iinica de-
cision ahora es si esa sociedad de la informacidn serd libre o feudal La
tendencia apunta hacia una sociedad feudal. {...) No hay forma de hablar

de la sociedad de la Informacidn a menos que uno hable también del grado
de informacion y cultura que seria libre.” (Lessig, 2004)

Con éste concepto en la cabeza podemos encontrar proyectos que
apoyvan firmemente algunas de sus ideas como es P2Pvalue [10].
Proyecto impulsado por personas como Michel Bauwens, Vasilis Nia-
ros o nuestros dos directores del proyecto, Samer Hassan v Anto-
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nio Tenorio Fornés entre muchos otros. P2Pvalue adopta un en-
foque multidisciplinario: desarrollo de software de cdodigo abierto
(UCM), anélisis y simulacién de redes sociales (UniS, UCM), socio-
logia (UniS, UMIL), ciencias politicas y gobierno en linea (UAB),
diseno de leyes e interfaces (CNRS) , innovacién econémica (UMIL,
P2PF, UAB) y practicas de CBPP (P2PF, UAB).

Este proyecto desemboca en una gran cantidad de dreas de in-
vestigacion y diversas ramas del proyecto inicial. Una de ellas es
GRASIA [5] (Grupo de investigacién en Aplicaciones Sociales e
Interdisciplinares basadas en Agentes) cuyo principal objetivo es
ayudar a las comunidades a realizar su potencial a través de la in-
genieria de sistemas socio-técnicos.

A partir de P2Pvalue, GRASIA desarroll6 los dos proyectos que
més relacién tienen con el nuestro. Estos son Teem [(2] y SwellRT
[11]. Ambos son proyectos de cardcter descentralizado y de cédigo
abierto enfocados a proyectos colaborativos. SwellRT interactia con
Teem para proveerle de un editor de textos en tiempo real para un
grupo de colaboradores. Ambos estdn pensados para ser utilizados
por todo tipo de usuarios y entidades de intereses colaborativos.

Nuestro proyecto, basado en estas dos tecnologias, se plantea co-
mo una solucién tecnoldgica, usable y de cddigo abierto cuyo obje-
tivo principal es el de facilitar la toma de actas de cualquier entidad
colaborativa. Al estar basado en Teem conseguimos un entorno des-
centralizado en el que los usuarios pueden abrir proyectos de forma
independiente para realizar una toma de actas en torno a una apli-
cacion la cual permite ser visualizada desde fuera sin necesidad de
crear un usuario registrandose. De ésta forma se pretende incluir a
usuarios menos familiarizados con éste tipo de tecnologias y ademas,
proveer de un registro abierto y de ficil acceso de las actividades y
tareas debatidos en cualquier reunién de cualquier entidad. De ésta
manera impulsamos a entidades como ONG’s o comunidades que
pretenden darse a conocer a que los posibles futuros socios puedan
visualizar y seguir los distintos temas e intereses que se tratan a
diario en las reuniones de las mismas. Otra ventaja de estar basado
en Teem radica en la facilidad de incluir nuevos miembros a las co-
munidades y a los proyectos. Esto permite la creacién rdpida de un
nuevo grupo de usuarios que pretenden tomar actas en reuniones en
las que tratan temas en comun, ademas de la inclusion de nuevos
miembros a dichos grupos de una manera réapida v con la posibilidad
de visualizar anteriores actas generadas.
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Gracias a utilizar Teem vy, por consiguiente, SwellRT tenemos
un entorno en el cual todos los miembros pueden seguir el acta y
ser participes de él a tiempo real mientras esta teniendo lugar la
reunion, independientemente de si la persona que lo esta siguiendo
estd presente en el lugar de la reunion o no.

Motivaciones

Motivados por las pocas soluciones tecnolédgicas de las que actual-
mente disponemos para una tarea tan bdsica y recurrente en todos
los estratos de la sociedad, tanto empresas multinacionales como
start-ups que apenas llevan unos meses en funcionamiento; ONG’s
mundialmente conocidas o pequenas comunidades de vecinos que no
encuentran un medio viable para que todos sus residentes vean y va-
liden el acta en la que se aprueba pintar la fachada del edificio. Con
todo esto y con las grandes posibilidades que las tecnologias ante-
riormente mencionadas nos proporcionaban nos decidimos a realizar
éste proyecto. Esta aplicacién como no podia ser de otra manera in-
tenta poner remedio a lo ya descrito de una manera descentralizada,
de software libre y con tendencias para impulsar el procomun.

Objetivos
Los objetivos de éste proyecto son:

= Aprender v experimentar con tecnologias actuales y distintas a
las que estamos acostumbrados como HTML5 [21] o Angu-
larJS [15] en un lenguaje el cual nos es relativamente descono-
cido a nivel de implementacién como JavaScript.

= Promover las ideas del procomin, el software libre y la des-
centralizacion a partir de una aplicacion sencilla y usable para
ayudar a comunidades colaborativas a superar las barreras que
siempre nos encontramos a la hora de tomar actas y difundirlos
de una manera eficaz.

= Facilitar y ayudar a la toma de actas de una manera efectiva v
satisfactoria para todos los usuarios posibles.

= Sentar las bases para una gran diversidad de trabajos futuros,
va que es una tecnologia innovadora y muy puntera, con gran
cantidad de posibles aplicaciones.

Palabras clave: Comunidades colaborativas, tiempo real, toma
de actas, Teem , SwellRT, Codigo abierto, Reuniones, AngularJS
Aplicacién Web.




Abstract

Nowadays, the internet [7] is the most versatile tool we have at
all levels. Thousands of millions of people access the internet to visit
websites, look up any kind of data, work with web applications, share
information through the social media and anything we can imagine.
As the internet has become the most powerful tool of our time, the
whole society has been consequently adapting to the internet in all
of its aspects. It is unusual to find someone who doesn’t use an
on-line connected phone with applications, or someone who doesn’t
have a computer at home, or someone who doesn’t use the internet
to satisfy his or her daily needs.

On this matter, the development of web-related technologies and
especially the use and demand of ICT (Information and Commu-
nication Technologies) has grown exponentially. Today it’s normal
to be informed every minute and to communicate with people on
the other side of the globe, or even to work with people living in
different countries and places.

Thanks to the need to satisfy everything that society and peo-
ple demand, a lot of social media projects were created, such as
Facebook or Twitter. Today these projects are essential for many
people and keep an endless exchange of information between millions
of people that share information in real time from every corner of
the world. There are others less ambitious but not less useful, such
as Google Docs (and the whole office software powered by Goo-
gle), which allows different users to work in real time in the same
document or to share files between groups of people with something
in common.

On the other hand, there are tasks that haven’t been affected by
this change on the society and still are being carried out like before,
or they haven’t been developed enough to create an amount of tools
as large as for other tasks. We can’t forget that changes adapt to
the need of big groups of people who demand new ways to carry
out their jobs. Our project is focused in one of those tasks that, in
our view, hasn’t been fully developed in a technological aspect, and
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which is used by millions of people.

After so many technological advances, there was a need to redefi-
ne some terms in order to include all the aspects of the resources we
have today. One of the terms that concerns directly is the concept
of “commons”, defined by Wikipedia:

“The commons is the cultural and natural resources accessible
to all members of a society, including natural materials such as air,
water, and a habitable earth. These resources are held in common,
not owned privately. Commons can also be understood as natural
resources that groups of people (communities, user groups) manage
for individual and collective benefit. Characteristically, this involves
a variety of informal norms and values (social practice) employed
for a governance mechanism.”

“There will be an information society. That’s for sure. Now we just have
to decide if that society will be free or feudal. (...) There's no other way
to talk about information society, unless you also talk about the level of
freedom on information and culture” (Lessig, 2004)

Thinking about this concept we can find projects based on so-
me of those ideas, such as P2Pvalue [10]. This project is powe-
red by people like Michel Bauwens, Vasilis Niaros or our project
directors, Samer Hassan and Antonio Tenorio Fornés, among ot-
hers. P2Pvalue has a multidisciplinary approach: development of
open source software (UCM), analysis and simulation of social media
(UniS, UCM), sociology (UniS, UMIL), political science and on-line
government (UAB), law and interface design (CNRS), economic in-
novation (UMIL, P2PF, UAB) and practice of CBPP (P2PF, UAB).

This project results in a large amount of investigation areas and
derivations of the initial project. One of them is GRASIA [J] (in
Spanish, Grupo de investigacion en Aplicaciones Sociales e Inter-
disciplinares basadas en Agentes), whose main objective is to help
communities to develop their potential through socio-technical sys-
tems engineering.

From P2Pvalue, there have been two projects that have been de-
veloped from GRASIA, and which are highly related to our project.
They are Teem [(2] and SwellRT [11]. Both are decentralised and
open source projects focused on collaborative work. SwellRT inter-
acts with Teem in order to provide it with a text editor in real time
for a group of collaborators. Both are designed to be used by any
kind of users and entities with collaborative interests.

Our project, based on these two technologies, is designed to be a
useful and open source technological solution whose main objective
is to take minutes of any meeting of a collaborative entity. Since
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it is based on Teem, we get a decentralised environment in which
users can open independent projects in order to take minutes on an
application which can be viewed by anyone without signing up as a
user. This is how we try to include users who are not familiar with
this kind of technology and, besides, we provide any entity with
an application to easily access to the tasks of any meeting. That is
how we encourage entities like NGOs and communities that want
to make known, for their potential future partners can view and
follow different issues and topics that are discussed in daily meetings.
Another advantage of the fact that it is based on Teem is the ease
to include new members to communities and projects. This allows
a fast creation of new groups of users who want to take minutes
in meetings about common topics, apart from the inclusion of new
members to those groups easily and the chance to view previous
records.

Thanks to Teem and therefore, SwellRT, we have an environment
in which every member can follow the record and participate in real
time as the meeting goes by, regardless of the presence of the person
on the place of the meeting.

Motivations

We have been motivated by the few technological solutions that
we have at our disposal to such a simple task, which is so recurring
in every social class, from multinational companies to start-ups that
have just been created, from world-known NGOs to small neighbour
associations that still haven't found a proper way to show and va-
lidate their records by every member of the group, for example, to
approve of the painting of a facade.

With all of this and the great opportunities that the previously
mentioned technologies brought us in the past, we decided to launch
this project. This application, as it was bound to be, tries to bring
help in the mentioned situations in a decentralised way, thanks to
open source software and our intention to promote the commons.

Objectives

The objectives of this project are:

= To learn and experiment with current technologies, different
from the ones we are used to, such as HTML5 or AngularJS
in a language that is rather unknown for us in terms of imple-
mentation, as JavaScript.
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= To promote the idea of commons, open source software and
decentralisation with a simple and usable tool, to help colla-
borative communities to overcome any limitation they can find
when taking minutes of a meeting and share them efficiently.

= To ease and help as many users as possible with meeting re-
cords.

= To set the bases of a large diversity of future jobs, since it is
an innovative and leading technology with a great amount of
potential applications.

Keywords: Collaborative communities, Real-Time, take minu-
tes, Teem, SweelRt, Open Source, Meetings, AngularJS, Web Ap-
plication.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Motivacién y objetivos

Actualmente vivimos en una sociedad que cada vez estd mas di-
gitalizada y globalizada.

El término procomiin [15] poco a poco se ha hecho eco, donde
las comunidades colaborativas que forman el procommin sobre
un determinado tema y se dan a conocer utilizando herramientas
que nos ofrece Internet ya sea, bien a través de redes sociales como
Twitter o Facebook, o bien a través de medios de informacién como
WordPress o Blogger.

La idea principal del procomnn es hacer visible estas comunida-
des colaborativas y para ello se necesitan herramientas que puedan
ayudarles a darles la visibilidad para poder comunicarse, parti-
cipar y colaborar. Dentro de este marco, cuando los miembros de
estas comunidades se refinen para debatir sobre un tema, ya sea on-
line o presencialmente, necesitan dejar constancia de los temas que
van a tratar en esas reuniones para que aquellas personas que no
han asistir a la reunion o para futuros miembros de la comunidad
puedan ver los temas tratados y acuerdos a los que se haya llegado
en estas rueniones.

Hay muchas herramientas en Internet para que estas comunida-
des puedan reunirse y compartir cosas (Skype, Google Docs, etc)
pero no hay muchas aplicaciones para facilitar la toma de actas
v, ademas, que sean totalmente gratuitas. Por ello optamos por ha-
cer una aplicacion para que estas comunidades colaborativas puedan
dejar constancia a través de un acta donde quede reflejado los te-
mas que se han tratado, las tareas a realizar y los acuerdos a los
que se han llegado en una reunién de alguna de éstas comunidades
colaborativas.

A éste propdsito se ha creado una herramienta que facilita la
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organizacion de entidades colaborativas ayndando al registro y difu-
sion de sus actividades a través de internet basada en la plataforma
Teem [(i2] focalizando especialmente la toma de actas en reuniones.
En concreto hemos modificado Teem anadiéndole la funcionalidad
necesaria (como la preparaciéon de los puntos del dia antes de una
reunion, un sistema de votaciones, el registro de turnos de palabra y
la posibilidad de asignar una tarea a una persona en concreto entre
las mas destacadas) para que se convierta en una herramienta de
toma de actas en tiempo real asi como para mantener un registro
publico ¥ duradero de cada entrada.

1.2. Estructura del documento

En este documento del Trabajo de Fin de Grado se ha querido
mostrar los aspectos mds carateristicos y destacados en el proceso de
desarrollo del mismo. Para ello, se tuvo tenido que investigar y re-
utilizar recursos que nos han sido muy ntiles para el desarrollo de la
aplicacion que se describe al inicio de este documento, Teem-actas,
por lo que en esta documentacién se busca reflejar claramente las
partes que se han reutilizado de Teem [(2] y qué nuevas funciona-
lidades se han anandido.

A lo largo de este documento el lector se encontrard la siguiente
estructura:

= Capitulo 2 - Estado del arte En esta seccion se hace un
andlisis del problema que queremos solucionar ademas de las
caracterisicas de las posibles soluciones software que hacen uso
de tecnologias que permiten la colaboraciéon en tiempo real y
especificamente para la toma de actas.

= Capitulo 3 - Metodologias y Tecnologias de la aplica-
cion Se repasan brevemente las metodologias empleadas y las
tecnologias que se han utilizado durante el desarrollo del Tra-
bajo de Fin de Grado.

s Capitulo 4 - Disefio de la aplicacién Se exponen los as-
pectos de la investigacién previa y el diseio de la aplicacién
Teem-actas utilizando el Disenilo Guiado por Objetivos
(DGO) [19].

= Capitulo 5 - Desarrollo e implementacion Se detallan qué
aspectos que se han reutilizado de Teem para el proyecto, asi
como las nuevas funcionalidades que se han afiadido.
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= Capitulo 6 - Producto final En ésta parte se expone cudl fue
el resultado final de la implementacion asi como las respectivas
evaluaciones con usuarios.

= Capitulo 7 - Resultados y Trabajo Futuro Se repasan los
resultados obtenidos tras la realizacion del proyecto asi como
los siguientes pasos a realizar con el objetivo de mejorar o cam-
biar Teem-actas. Cabe sefialar que en esta seccion se expondra
el reparto de trabajo realizado por los integrantes de este
proyecto.

» Capitulo 8 - Conclusiones En éste ultimo apartado se sa-
can una serie de conclusiones una vez terminado el Trabajo de
Fin de Grado y analizados los resultados de las pruebas con
usuarios.




CAPITULO 1. INTRODUCCION




Capitulo 2

Estado del Arte
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Figura 2.1: Imagen representativa del procomin

Actualmente poco a poco se ha ido haciendo eco de la palabra
procomin o procomun colaboratio, un termino que ain muchas
personas no tienen claro su significado e incluso el impacto social
y econdmico que puede llegar a tener. Esto nos lleva a hacer una
primera pregunta.

i Qué es el procomin?

Como se menciona en la introduccién de este proyecto (1), el
procomiin es un modelo de gobernanza para el bien comiin,
es decir, es aquella manera de producir y gestionar en co-
munidad bienes y recursos, tangibles e intangibles, que nos
pertenecen a todos los miembros de una comunidad o dicho
de otra forma, que no pertenecen a nadie. Este concepto ha
vuelto tener un repercusion publica gracias al sowftware libre [71]
y al movimiento open source [17], en 2009 se hizo més eco gracias
a Elinor Ostrom con su premio Nobel de Economia [15] y por

7
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sus aportaciones al gobierno de los bienes comunes.

El procomtn lo forman aquellas cosas que heredamos y creamos

conjuntamente para legar a las generaciones futuras. Hay una gran
diversidad de bienes naturales, culturales o sociales, que son claros
ejemplos de algo que puede ser procomun: la biodiversidad, las se-
millas, Internet, el agua potable, un espacio piblico, etc. Bienes que
muchas veces solo percibimos cuando estdn amenazados o en peli-
gro de desaparicion o privatizacién, pero a los que todos tenemos el
derecho de poder acceder.
El procomiin es creado y recreado, conectado v reconectado. Nace de
la interaccion entre los miembros de una comunidad, comunidades
distribuidas que se retinen alrededor de un tema o de un problema.
Por esta razdn no existe procomin sin comunidad, v viceversa. Por
tanto, una de las consecuencias principales del procomin es
hacer visibles esas comunidades emergentes de personas afec-
tadas (darles el tiempo, la experiencia, la teenologia, los medios, la
palabra...) con la voluntad de construir entre todos un mundo maés
justo para un mundo comin.

Ante este nuevo paradigma, estas comunidades buscan nuevas
formas de hacerse eco y darse a conocer al mundo para que mas
personas puedan unirse a estas comunidades. En un mundo mas
globalizado y sujeto a los cambios que las nuevas tecnologias propi-
cian, dan la oportunidad a que estas comunidades puedan tener una
mayor audiencia y difusion, y asi nacen nuevas herramientas para
poder realizar estos trabajos colaborativos a traves de una de las
mayores herramientas que existen actualmente: Internet.

Hay infinidad de herramientas para poder trabajar de forma co-
laborativa online. Estas herramientas nos permiten desde compartir
archivos v poder editarlos en tiempo real, hasta convocar y asistir
a reuniones online a través de videoconferencias. En los siguienes
apartados de este capitulo se describirdn algunas herramientas que
las comunidades del procomin pueden utilizar para comuni-
carse, debatir y colaborar.

Como se ha sefialado a lo largo de ésta seccién, uno de los re-
quisitos para que el procomin exista es que los miembros de una
comunidad se retnan e interactien. Pero si en estas reunio-
nes no queda constancia de los temas que se han debatido o
de los acuerdos a los que se ha llegado ademds del motivo del
mismo, futuros miembros de la comunidad o aquellos miembros que




2.1. BLOGGER Y WORDPRESS 9

no hayan podido asistir a alguna de las reuniones no podran saber
por qué razén se han llegado a estos acuerdos y los temas que se
han debatido en esas reuniones, y es precisamente aqui donde entra
en juego el trabajo que estamos exponiendo: Teem-actas.

A continuacién se expondran herramientas y aplicaciones que
pueden utilizarse como alternativa para la toma de actas que a su
vez se han tomado como referencia y alternativa a Teem-Actas, ana-
lizando sus beneficios y deficiencias para realizar una aplicacion que
incorpore las ventajas de éstas y que pretende solucionar sus incon-
venientes.

2.1. Blogger y WordPress

Blogger y WordPress son herramientas para la creaciéon de
blogs de Google de forma sencilla y eficaz. Al ser grauito las comu-
nidades del procomin pueden compartir de forma abierta las actas
que redacten con los temas o problemas que intenta solventar para
asi poder llegar a un mayor publico con el objetivo de concienciar e
invitar a participar a mas gente.

Figura 2.2: Pantalla de Blogger Figura 2.3: Pantalla de WordPress

2.2. Mindmeister

Mindmeister es una aplicacién para elaborar mapas mentales
en linea y de forma colaborativa, Otiles para hacer lluvias de ideas o
estructurar los ejes del trabajo. Permite tomar notas, planear pro-
yectos y realizar muchas otras tareas creativas. Ademds permite in-
sertar multimedia, gestionar y asignar tareas v convertirlos en una
presentacion o en un documento imprimible.
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Figura 2.4: Mapa de Mindmeister

2.3. MeetingBurner, WebEx

MeetingBurner y WebEx son plataformas que ofrecen la po-
sibilidad de llevar a cabo reuniones remotamente a un grupo de per-
sonas considerable. Estos servicios tienen versiones de prueba sin
coste alguno pero con funcionalidad limitada. Son sus servicios de
pago los que dan una mayor cobertura a las necesidades que precise
cada grupo de trabajo.

Figura 2.5: Pantalla de MeetingBurner Riguge; ;0. nokalln de ek

2.4. Fuze Meeting

Fuze Meeting es una herramienta que sirve para realizar se-
siones de colaboracion online con videoconferencia , compartiendo
contenidos en alta definicion y desde cualquier PC o dispositivo mo-
vil en la nube. Las principales ventajas de usar esta herramienta son
la movilidad, pues permite convocar o asistir a reuniones online de
forma ilimitada, desde cualquier PC, smartphone o tablet, ademéas
de poder compartir contenidos durante la sesién, como archivos de
audio, video e imdagenes, keynotes, archivos PDF y Powerpoint, e
incluso compartir el escritorio e interactuar a través de una pizarra,
v todo ello en tiempo real.
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Figura 2.7: Captura de pantalla de Fuze Meeting

2.5. Twiddla

Twiddla es una herramienta web de colaboraciéon que permite
a los usuarios subir o anotar casi cualquier cosa online asi como
trabajar en grupo sobre un fondo blanco, un espacio similar a una
pizarra. Incorpora también herramientas de comunicacién para que
los colaboradores puedan chatear e incluso hablar por teléfono.

Figura 2.8: Pizarra de Twiddla

2.6. Google Docs

Google Docs es un conjunto de aplicaciones que ofrece un pack
de ofimatica integradas en la web que permiten la edicion de cada
archivo en tiempo real asi como su difusiéon entre usuarios de Google
a través de invitaciones o externos mediante links especiales. Este
conjunto de herramientas incluye toda la potencia que la red social
de Google ofrece al estar integradas en su servicio de almacenamien-
to Google Drive.
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Figura 2.9: Captura de pantalla de Google Docs




Capitulo 3

Metodologias y Tecnologias

3.1.

Metodologias

3.1.1. E-learning

E-learning (electronic learning) [16] es un proceso de aprendizaje
o ensenanza a distancia por internet por el cual el/la alumno/a se
encarga de autogestionar sus recursos para el aprendizaje ademés de
obtener apoyo de compafieros/as y profesores/as. Esta modalidad
de ensenanza/aprendizaje ha permitido acceder al conocimiento a

toda
SUS ¢
son:

persona que tenga conexiéon a internet e interés a desarrollar
onocimientos en alguna materia. Sus principales caracteristicas

No hay barreras espaciales ni temporales: al ser a través de
internet no es necesaria la asistencia presencial a ningin centro
ni estar disponible a una hora concreta ya que el sistema lo
permite.

Reduccion de costos: al no ser necesario ningiin desplazamien-
to, material didactico fisico o centro de estudios los costes se
reducen al tiempo empleado en el aprendizaje/ensefianza y al
material para acceder a los contenidos a través de la red.

Acceso instantaneo: cualquier alumno/a puede acceder al mate-
rial didactico cuando y donde desee siempre y cuando disponga
de una conexion a la red.

Permite la comunicacién asincrona entre el personal docente y
los alumnos/as o entre ellos mismos.

Cambia el rol del personal docente al pasar de ser comunica-
dores de conocimiento a orientadores adquiriendo mas el rol de
tutores.
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= Elalumno/a tiene més responsabilidad sobre su auto-aprendizaje
al tener que auto-organizarse para adquirir los conocimientos
requeridos.

= Proporciona apoyo a otras modalidades de formacién (el cam-
pus virtual por ejemplo).

= Mayor razonamiento critico v menor miedo al error. La falta
de presencialidad, la posibilidad de usar medios asincronos v
una cierta sensacién inicial de anonimato facilitan la capacidad
reflexiva y critica.

= Facilidad de inclusion de contenidos audiovisuales.

Durante el desarrollo de este proyecto hemos utilizado varias de las
caracteristicas del e-learning para poder satisfacer nuestras necesida-
des comunicativas y organizativas. Gracias a todas las plataformas
donde hemos compartido nuestro contenido y nos hemos comunica-
do/organizado sin necesidad de estar presencialmente cada vez que
hemos trabajado en el proyecto. También hemos recibido el apoyo
v orientacién necesarios por parte de nuestros tutores de manera
sincrona o asincrona segln lo necesitdramos (aunque hemos man-
tenido reuniones presenciales regularmente para el seguimiento del
proyecto).

3.1.2. Diseno guiado por objetivos

Diseiio Guiado por Objetivos (DGO) [53] es una de las meto-
dologias implementadas en el diseno centrado en el usuario y que
tiene en cuenta el proceso de ingenieria de usabilidad. Este método
se centra en el disefio de interacciones acorde a los objetivos que el
usuario/a busca al utilizar un sistema. Esta metodologia responde
a algunas de las preguntas més importantes que surgen durante la
definicién y el disefio de un sistema interactivo:

= Quiénes son mis usuarios?

= ;Qué tratan de conseguir mis usuarios?

= ; Qué experiencias son gratificantes para mis usuarios?
= ; Cémo deberia comportarse mi sistema?

= ; Qué aspecto deberia tomar mi sistema?

= ;Cémo interactuaran los usuarios con mi sistema?

= ;Como he de organizar de manera efectiva las funcionalidades
que ofrece mi sistema?
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= ; Cémo se presenta mi sistema ante un usuario por primera vez?

= ;Como se comporta mi sistema ante los problemas que el usua-
rio puede encontrar?

= ; Cémo ayuda mi sistema a los usuarios novatos a satisfacer sus
necesidades?

= ;Es mi producto suficientemente interesante para usuarios ex-
pertos?

Esta metodologia se estructura en varias fases:

» Investigacion: fase en la que se realiza un estudio sobre los
usuarios potenciales y cuales son sus necesidades, para identi-
ficar patrones de comportamiento que sugeriran los objetivos y
motiviaciones de los usuarios.

s Modelado: en esta fase se crearin personas ficticias que re-
presentarian al grupo de usuarios al que ird dirigido nuestra
aplicacion. Mas adelante este tipo de personas seran las que
nos proporcinen algun tipo de feedback.

» Definicion de requisitos: en esta fase se utilizaran los datos
obtenidos en la fase anterior para identificar los escenarios de
contexto e identificar los requisitos o necesidades de los usua-
rios.

= Definicién del framework de disefio: en esta ultima fase,
se definird el comportamiento general del sistema ademés de la
parte visual, ya sea en papel o como es en este caso, sobre una
herramienta de protipado.

3.1.8. Scrum

Durante todo el desarrollo del proyecto seguimos una metodologia
Scrum [12]. Serum es el nombre con el que se denomina a los marcos
de desarrollo agiles caracterizados por:

s Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de
la planificacién y ejecucién completa del producto.

= Basar la calidad del resultado més en el conocimiento tacito de
las personas en equipos auto organizados, que en la calidad de
los procesos empleados.

= Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar de
realizar una tras otra en un ciclo secuencial o en cascada.
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Serum es un modelo de referencia que define un conjunto de practi-
cas y roles, y que puede tomarse como punto de partida para definir
el proceso de desarrollo que se ejecutara durante un proyecto. Los
roles principales en Scrum son el “Scrum Master”, que procura faci-
litar la aplicacion de scrum y gestionar cambios, el Product Owner,
que representa a los stakeholders (interesados externos o internos),
y el Team (equipo) que ejecuta el desarrollo y demés elementos rela-
cionados con él. Durante cada sprint, un perfodo entre una y cuatro
semanas (la magnitud es definida por el equipo y debe ser lo més cor-
ta posible), el equipo crea un incremento de software potencialmente
entregable (utilizable). El conjunto de caracteristicas que forma par-
te de cada sprint viene del Product Backlog, que es un conjunto de
requisitos de alto nivel priorizados que definen el trabajo a realizar
(PBIL, Product Backlog Item).El Scrum estd caracterizado por:

s Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de
la planificacién y ejecucién completa del producto.

= Basar la calidad del resultado mas en el conocimiento tacito de
las personas en equipos auto organizados, que en la calidad de
los procesos empleados.

= Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar de
realizar una tras otra en un ciclo secuencial o en cascada.

Durante los primeros meses del proyecto hicimos sprints de un mes
aproximadamente vy a medida que avanzamos en el desarrollo y en
el proyecto fuimos acortando los sprints hasta llegar a sprints de 2
semanas. Entre el equipo se tenian reuniones cada dos o tres dias
al principio del proyecto y cada dia o cada dos dias hacia las fases
finales del mismo. En las fases finales del desarrollo el equipo decidié
hacer “Pair Programming” para agilizar y trabajar la implementa-
cion de una manera més versitil v mas coordinada.

3.1.4. Pair Programming

La Programacién en Pareja (o Pair Programming) [39] requie-
re que dos programadores participen en un esfuerzo combinado de
desarrollo en un sitio de trabajo. Cada miembro realiza una accién
que el otro no esta haciendo actualmente: Mientras que uno codifica
las pruebas de unidades el otro piensa en la clase que satisfard la
prueba, por ejemplo. La persona que esta haciendo la codificacion
se le da el nombre de controlador mientras que a la persona que esta
dirigiendo se le llama el navegador. Se sugiere a menudo para que
a los dos socios cambien de papeles por lo menos cada media hora
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o después de que se haga una prueba de unidad. La programacién
en pareja se enfoca en las siguientes ventajas, ordenadas de mayor
a menor.

» Mas Disciplina. Emparejando correctamente es més probable
que hagan “lo que se debe hacer” en lugar de tomar largos
descansos.

= Mejor codigo. Emparejando similares es menos probable pro-
ducir malos disenios va que su inmersion tiende a disefiar con
mayor calidad.

s Flujo de trabajo constante. E]l emparejamiento produce un flujo
de trabajo distinto al trabajar solo. En pareja el flujo de tra-
bajo se recupera mas rapidamente: un programador pregunta
al otro “; por dénde quedamos?”. Las parcjas son mas resisten-
tes a las interrupciones ya que un desarrollador se ocupa de la
interrupcién mientras el otro contintia trabajando.

= Miltiples desarrolladores contribuyen al diseno. Si las parejas
rotan con frecuencia en el proyecto significa que mas personas
estan involucradas con una caracteristica en particular. Esto
ayuda a crear mejores soluciones, especialmente cuando una
parcja no puede resolver un problema dificil.

= Moral mejorada. La programacion en parejas es mas agradable
para algunos programadores, que programar solos.

= Propiedad colectiva del cddigo. Cuando el proyecto se hace en
parejas, v las parejas se rotan con frecuencia, todos tienen un
conocimiento del cédigo base.

= Ensenanza. Todos, hasta los novatos, poseen conocimientos que
los otros no. La programacion en pareja es una forma amena
de compartir conocimientos.

= Cohesion de equipo. La gente se familiariza mas rapidamente
cuando programa en pareja. La programacion en pareja puede
animar el sentimiento de equipo.

» Pocas interrupciones. La gente es mas renuente a interrumpir
a una pareja que a una persona que trabaja sola.

= Menos estaciones de trabajo. Ya que dos personas van a traba-
jar en una estacion de trabajo, se requieren menos estaciones
de trabajo, v las estaciones extras pueden ser ocupadas para
otros propdésitos.
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3.2. Tecnologias

En este apartado vamos a comentar las tecnologias empleadas
durante el desarrollo del proyecto.

3.2.1. HTML 5

HTML 5 (HyperText Markup Language, versiéon 5) [21]
es la quinta revisién importante del lenguaje bésico de la World
Wide Web, HTML. HTML hace referencia al lenguaje de marcado
para la elaboracion de paginas web. Es un estandar que sirve de
referencia del software que conecta con la elaboracién de paginas
web en sus diferentes versiones, define una estructura bésica v un
c6digo (denominado cédigo HTML) para la definicién de contenido
de una pagina web, como texto, imagenes, videos, juegos, entre otros.
Es un estandar a cargo del World Wide Web Consortium (W3C) [27]
o Consorcio WWW, organizacion dedicada a la estandarizacion de
casi todas las tecnologias ligadas a la web, sobre todo en lo referente
a su escritura e interpretacion. Se considera el lenguaje web méas
importante siendo su invencién crucial en la aparicién, desarrollo ¥
expansion de la World Wide Web (WWW). Es el estandar que se
ha impuesto en la visnalizacion de paginas web y es el que todos los
navegadores actuales han adoptado.

3.2.2. JavaScript

JavaScript es una implementacion del estindar ECMA-262 [19]
también conocido como ECMAScript desarrollada por la empresa
Netscape. ECMAScript es un lenguaje de programacion orientado
a objetos para llevar a cabo procesos de comnputacion y manipular
objetos complejos en un entorno local. Originalmente fue concebido
como un lenguaje de scripting que se ejecutaba en el navegador para
contrarrestar la baja velocidad de internet al poder ejecutar tareas
complejas a través del navegador en un equipo local manteniendo
la arquitectura cliente-servidor. Con el tiempo se convirtio en un
lenguaje de proposito general y se puede utilizar en cualquier tipo
de arquitectura.

3.2.3. SASS
SASS [15] es un lenguaje para crear estilos. Sass es un metalen-

guaje de Hojas de Estilo en Cascada (CSS) [2]. Presenta grandes
ventajas frente al CSS convencional:
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= La creacién de variables, que permite por ejemplo realizar cam-
bios de color o fuentes de texto de una manera rdapida, comoda
y consistente.

= SASS permite asignar a un conjunto de reglas una etiqueta lo
que facilita duplicar estilos para varios elementos sin necesidad
de duplicar codigo

= Soporta anidamiento logico lo que facilita tanto visualmente la
lectura del codigo, como la asignacion de estilos de subelemen-
tos.

3.2.4. AngularJS

AngularJS [15] es un framework de desarrollo para JavaScript
creado por Google. La finalidad de AngularJS es facilitarnos el desa-
rrollo de aplicaciones web SPA [20] v ademds darnos herramientas
para trabajar con los elementos de una web de una manera mas
sencilla y 6ptima. Otro propdsito que tiene Angular es la separacion
completa entre capa del front-end y el back-end en una aplicacién
web, A continuacion explicaremos una vision conceptual de como
funciona AngularJS. Primero se explicardin algunos conceptos que
se utilizan en Angular para posteriormente ver cémo interaccionan
estos componentes:

= Scope, es un objeto que hace referencia al modelo de la apli-
cacion. Es un contexto de ejecucion para las expresiones. El
scope estd organizado en una estructura jerdrquica similar a
la estructura DOM [3] de una aplicacién. El scope puede ver
expresiones y propagar eventos.

= Templates, representan la parte visual de la aplicacién. Estan
escritos en HTML, contienen elementos y atributos especificos
de AngularJS. Por otro lado, AngularJS combina el template
con la informacion del model y el controller para representar
la vista dindmica que ve el usuario en el navegador.

= Directives, sirven para definir nuevos apartados de cédigo
html, como botones o crear un footer completo. También sir-
ve para crear cosas mdas complejas que incluyan funciones o
variables dindmicas definidas directamente en el DOM.

= Controller, son los objetos que permiten desarrollar la 16gi-
ca de la aplicacién, enlazando el ambito ($scope) con la vista
(template) y permite tener un control total de los datos, es
decir, es el encargado de gestionar los eventos.
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= Services, son objetos singleton [13], inyectables por Depen-
dency Injection. Es donde definimos la ldgica de negocio de
la aplicacién, con el objetivo de que sea reutilizable e indepen-
diente de las vistas.
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Figura 3.1: Representa la interaccion entre los template-controller-service

Las principales ventajas de utilizar AngularJS como framework de
desarrollo son:

= Reusabilidad. Permite crear componentes (directivas) facil-
mente reutilizables.

= Testeo. Al tener componentes aislados, podemos testear su
comportamiento de manera independiente.

» Inyeccién de dependencias. Si se necesita hacer uso de un
servicio, se invecta en el controlador que va hacer uso de ese
servicio.

3.2.5. Docker

Docker [10)] es un software de contenedores los cuales se defi-
nen entornos multiplataforma que permiten ejecutar software sin
necesidad de instalar ningiin componente adicional en el equipo ni
configuracion alguna para que el desarrollador/a se pueda centrar en
la programacion. Es crucial en este proyecto debido a su compleji-
dad y tamafio ahorrandonos horas de trabajo instalando dependen-
cias y configuraciones. En concreto utilizamos la utilidad Docker
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Compose [2Y] que permite crear aplicaciones que utilicen varios
contenedores a la vez.

3.2.6. Cordova

Cordova [51] es un conjunto de API's de diferentes dispositivos
méviles que permiten encapsular una aplicacién web en una aplica-
cion para un dispositivo mévil brindando acceso a los recursos de
los dispositivos madviles desde la aplicacion web.

3.2.7. Travis

Travis [23] es un servicio de integraciéon continua. Hemos utili-
zado este servicio para poder subir a un servidor nuestro desarrollo
v que los usuarios finales puedan probarlo.

3.2.8. Git
Git [22] es un sistema de control de versiones. Se caracteriza por:

» Facilitar el trabajo colaborativo entre distintos desarolladores,
los cuales pueden editar el mismo archivo, o generar versiones
distintas del mismo archivo, y todos los cambios seran reflejados
en el documento final.

= Se pueden trabajar en varios flujos de trabajo (branches),en los
que los desarrolladores pueden realizar varias tareas al mismo
tiempo y luego juntar las distintas “branches” para unificarlas
en una sola rama (haciendo un merge), a la rama “Master”, que
es la que se contendra el codigo que se ejecutara en el servidor

= También permite regresar a version anteriores de forma sencilla
y rapida.

3.2.9. Nodels

NodelJs [3]] es un entorno JavaScript de lado de servidor que
utiliza un modelo asincrono y dirigido por eventos. Las ventajas que
nos ofrece utilizar esta libreria son:

» Nodels resuelve el problema de el cuello de botella en toda la
arquitectura de aplicacién Web (incluyendo el rendimiento del
trafico, la velocidad de procesador y la velocidad de memoria)
que es el numero de conexiones concurrente que puede manejar
un servidor. Node resuelve este problema cambiando la forma
en que se realiza una conexién con el servidor. En lugar de
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generar un mievo hilo de OS para cada conexion (v de asignarle
la. memoria acompafante), cada conexién dispara una ejecucién
de evento dentro del proceso del motor de Node. Node también
afirma que nunca se quedard en punto muerto, porque no se
permiten blogqueos vy porque no se bloquea directamente para
llamados E/S.

= Es especialmente bueno para aplicaciones de realtime, que ne-
cesitan mantener una conexién persistente entre el browser v
el servidor.

= Estd basado en eventos, asi que toda la filosoffa asincrona que
va utilizamos con AJAX [60] en el cliente la podemos pasar al

servidor.

= Permite utilizar el mismo lenguaje (javascript) tanto en el clien-
te como en el servidor.

= Muy buena gestion de paquetes gracias a NPM, muchas cosas
que necesitabamos hacer, ya existia una libreria/paquete en
npm.

= Detras de Node hay una Comunidad enorme documentando,

haciendo turoriales v creando nuevos modulos.

= Nos permite hacer en el servidor todo lo que necesitamos (ac-
ceso a ficheros, a bases de datos, conexiones de clientes.. ).

3.2.10. Gestores de paquetes
3.2,10.1. NPM

NPM [10] es el gestor de paquetes(del back-end) javascript de
NODE.JS [33] por excelencia. Nos ayuda a descargar las depen-
dencias que necesitamos en nuestro proyecto, estas dependencias
resuelven problemas de cosas que se buscaban hacer (como abrir un
fichero). Estos médulos los gestionamos a través del archivo pac-
kage.json, que se encargara de descargar las librerfas necesarias (al
hacer ejecutar el comando ‘npm install’) para el correcto funciona-
miento de la apliacién.

3.2.10.2. Bower

Bower [!1] al igual que npm, es un gestor de paquetes javascript
de NODEL.JS. Este gestor se encarga de la parte visual principal-
mente, el “front-end”.
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3.2.11. Material Design

Material Desing [7] es una normativa de disefio enfocado en
la visualizacion del sistema operativo Android ., ademas en la web
vy en cualquier plataforma. En nuestro proyecto lo iconos que nos
ofrece Material Desing Icons.

3.2.12. Gulp

Gulp [57] es una herramienta en forma de script en Nodels,
que nos ayuda a automatizar tarcas comunes en el desarrollo de
una aplicaciéon, como puede ser: mover archivos de una carpeta a
otra, eliminarlos, minificar c4digo, sincronizar el navegador cuando
modificamos c6digo v muchas otras tareas.

3.2.13. Teem

Teem [(7] es una herramienta web y una aplicacién maévil para
la colaboracion en comunidades, colectivos v movimientos sociales,
lo que facilita la integracion de los recién llegados. Esta construido
dentro del proyecto P2Pvalue [10] con un enfoque en comunidades
de produccion entre ignales basadas en el uso comtn (CBPP) [?]. Es
la herramienta sobre la que se ha desarrollado nuestra plataforma.
Es un editor de texto en tiempo real que utiliza SwellRT [11] para
gestionar la concurrencia de la edicion del texto. Hemos utilizado
esta herramienta porque es la que mejor se adaptaba a nuestras ne-
cesidades y nos ofrece muchas opciones para afrontar los problemas
que buscamos resolver en la toma de actas. Se ha utilizado esta he-
rramienta a lo largo del desarrollo, por ejemplo para tomar notas e
hitos en las reuniones que hemos tenido a lo largo del curso.

3.2.14. KTEX

LaTeX [51] es un lenguaje de marcas que permite la creacion
v ediciéon de documentos y articulos cientificos. Latex es software
libre por lo que cualquiera tiene acceso a sus caracteristicas. Toda la
documentacién de la memoria estd escrita a partir de ésta tecnologia.

3.3. Herramientas

3.3.1. VMWare

VMWare [50] es un software de virtualizacion que permite eje-
cutar instancias de sistemas operativos sobre una méaquina host con
un sistema operativo va instalado. Durante el periodo de desarrollo
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de este proyecto ha sido crucial ya que nos ha permitido tener una
maquina virtual portable e igual para todo el equipo donde hemos
trabajado durante el desarrollo.

3.3.2. Skype

Skype [17] es una herramienta comprada por Microsoft después
de ser desarrollada en Estonia que permite realizar llamadas, inter-
actuar mediante el chat v el envio de archivos a través de internet vy
en tiempo real. Esta aplicacién nos ha permitido realizar reuniones
a distancia entre los miembros del equipo cuando no hemos podido
reunirnos presencialmente.

3.3.3. WhatsApp

WhatsApp [13] es una aplicacién de mensajeria instantédnea que
nos ha permitido organizarnos y comunicarnos a distancia.

3.3.4. ShareLatex

ShareLatex [70] es una platafoma que permite compartir, editar
v compilar en tiempo real documentos latex. Hemos utilizado esta
herramienta para el desarrollo de esta memoria.

3.3.5. Google Drive

Google Drive [33] es una plataforma de almacenamiento masivo
en la nube desarrollada por Google que permite guardar y compartir
contenido. Hemos utilizado esta herramienta para almacenar y com-
partir toda la informacién ge hemos generado durante el transcurso
del provecto.

3.3.6. Google Docs

Google Docs [37] es un procesador de texto desarrollado por
Google que permite la edicion de texto rico en tiempo real asi como
su comparticion. Hemos utilizado esta herramienta para redactar
documentos varios del proyecto.

3.3.7. Hangouts

Hangouts [57] es una herramienta desarrollada por Google que
permite realizar llamadas y videollamadas a través de internet asi
como un chat. Esta herramienta la hemos utiizado para llevar a cabo
las reuniones con los tutores de este proyecto.




3.3. HERRAMIENTAS 25

3.3.8. Atom

Atom [20] es un IDE de desarrollo que se ha utilizado en este
proyecto para editar el codigo de la aplicacion web.

3.3.9. GNU/Linux

GNU/Linux [35], también conocido como Linux, es un sistema
operativo libre tipo Unix; multiplataforma, multinsuario y multita-
rea. El sistema es la combinacion de varios proyectos, entre los cuales
destacan GNU (encabezado por Richard Stallman y la Free Software
Foundation) y el niicleo Linux (encabezado por Linus Torvalds). Su
desarrollo es uno de los ejemplos mas prominentes de software libre:
todo su cddigo fuente puede ser utilizado, modificado y redistribui-
do libremente por cualquiera, bajo los términos de la GPL (Licencia
Piblica General de GNU) y otra serie de licencias libres. Todo el
desarrollo y su posterior implementacién ha sido soportado por sis-
temas Linux para hacer mas facil el desarrollo y poder desplegar el
servidor con nuestra aplicacion.

3.3.10. GitHub

GitHub [27] es la plataforma de repositorio remoto que se ha
utilizado para gestionar las versiones de nuestro proyecto durante
la fase de programacion. Esta plataforma estd basada en tecnologia

Git.

3.3.11. Pencil

Pencil [32] es una herramienta case [30] para la creacién de dia-
gramas y prototipos que utilizamos para crear nuestro primer pro-
totipo de interaccion que empleamos en las pruebas con usuarios.

3.3.12. SwellRT

¥ @ GRASIA

2 0 mongo

Tiene su origen en el trabajo realizado dentro del equipo de inves-
tigacion de GRASIA [5] en la Universidad Complutense de Madrid,
dentro del proyecto de P2Pvalue [10)] financiado por la Unién Eu-
ropea. Actualmente la base del codigo esta acogido por Apache Soft-
ware Foundation, fundacién destacada por su apoyo a proyectos de
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codigo abierto. SwellRT ademés de ser el inico software de colabo-
racion en tiempo real para texto rico y objetos complejos distribuido
y libre, proporciona un modelo de programacién basado en objetos
colaborativos, que pueden almacenar propiedades de tipos simple
(String, Integer, ete.) asi como textos enriquecido, objetos comple-
jos v referencias a archivos. Estos objetos son parecidos a un JSON
(JavaScript Object Notation) [¢] que pueden ser compartidos por
usuarios o grupos de usuarios para realizar cambios en tiempo real.
Estos cambios se propagan y notifican en tiempo real a cualquier
usuario conectado a dicho objeto. Para nuestro caso, SwellRT guar-
da estos objetos JSON en una base de datos no relacional (NoSQL)
que es MongoDB. Este enfoque es el adecuado para utilizarlos en
aplicaciones colaborativas basadas en documentos, como editores de
texto, que en este caso utiliza tanto Teem como nuestro proyecto
de Toma de Actas.

SwellRT se cred a partir de una bifurcacion de Apache Wave
[1], por lo que hereda parte de su arquitectura y tecnologia. Se ha
convertido en una plataforma de tipo back-end-as-a-service (BaaS).
Sus principales principales caracteristicas son:

= Es un software de coédiogo abierto.
= [sta desarrollado en Java.

» Utiliza Google Web Toolkit (GWT) [11] con JSInterop [12]
para generar JavaScript API reutilizando el mismo cédigo
fuente.

= Proporciona un componente de editor de texto extensible
y conectable para Web que es compatible con anotaciones y
widgets personalizados.

= FEl almacenamiento de los datos en tiempo real esta ba-
sado en el Modelo de Transformaciones Operativas de Wave,
por lo que es consistente.

= [ista disefiado para maximizar la interoperabilidad, por
lo que sigue el enfoque de federacion similar al de Apache Wave,
usando el protocolo de comunicacién XMPP o Matrix.org [1].
El objetivo principal es apoyar la creacion de aplicaciones que
estan federadas, es decir, que dependen de miltiples servidores
interoperables v objetos compartidos en todos los servidores.
Esto permite a las organizaciones controlar sus propios datos.
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Almacenar, editar y compartir Cadigo abierto
cualquier tipo de datos

Descentralizado API simple pero potente

K’.S \>>

En resumen las principales caracteristicas y ventajas de utilizar
SwellRT son:

Algunos ejemplos de otras aplicaciones (aparte de Teem, ya men-
cionado anteriormente) que utilizan SwellRT son:

= Jetpad [52] es un editor de textos web colaborativo en tiempo
real creado con la tecnologia SwellRT y el framework Angular
2.

= Incubator-Wave [(] Aplicacion principal de Apache Wave con
colaboracion en tiempo real que utiliza la API de JavaScript
y la infraestructura de un servidor federado. Es un “fork” del
proyecto de SwellRT.
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3.3.13. Teem

S
Open Knowledge
Foundation

J MEDIALAB
PRADO

COMPLUTENSI

Al igual que SwellRT (3.3.12), Teem nace dentro del proyvecto de
P2Pvalue [10]. Teem es una herramienta web y una aplicaciéon mo-
vil para colaborar en comunidades, colectivos y movimientos sociales
y facilitar la integracién de nuevos miembros en dichas comunidades.
Teem utiliza SwellRT como editor de texto para que dichas comu-
nidades compartan sus proyectos en tiempo real. Esta desarrollado
en Angular]S, ademds de utilizar mas tecnologias como (Nodels,
SASS, GULP, ete.) que mencionamos en la seccién de “Tecnologias”
(3.2). éstos son los principales servicios que nos ofrece Teem:

= Crear comunidades.

= Ofrece una visién global de las comunidades y la facilidad de
poder participar en dichas comunidades.

= Poder invitar a participar a nuevos miembros en una comuni-
dad.

= Un editor de texto para exponer los temas, tareas e informacion
a todos los miembros de una comunidad.

» Poder anadir dentro del editor de texto propiedades como ti-
tulos, subrayados, enlaces a paginas, imagenes, etc.

= Anadir tareas a realizar por la comunidad.

= Al utilizar SwellRT, todo lo que comparten estas comunidades
es en tiempo real.




Capitulo 4

Diseno de la aplicacién

En este capitulo se expondra el proceso que se llevo a cabo para
detectar los requisitos y detectar la prioridad de cada uno de ellos
para su posterior desarrollo en la fase de implementacion.

4.1. Introduccion

Con el fin de plasmar los conocimientos adquiridos a lo largo
de nuestro aprendizaje en la carrera y con la intenciéon de poder
crear una aplicacién usuable y funcional, decidimos que para esta
fase de disenio de la aplicacién utilizariamos una de las metodologias
que aprendimos en la asignatura de Desarrollo de sistemas interac-
tivos (DSI) : Disefio Guiado por Objetivos (DGO) [31]. Para
la aplicacion de esta metodologia se llevaron acahbo las siguientes
actividades:

Investigacion

Modelo vy Definicién de Personas
» Definicion de Escenarios

Framework de disefio

4.2. Diseno Guiado por Objetivos

En las siguientes secciones se expondra el proceso de de investiga-
cién previo que se realizd para determinar la funcionalidad y diseno
grafico de la aplicacién Teem-actas.

En este capitulo se desarrollan las fases de la metologia del Diseno
Guiado por Objetivos. En cada seccion se especificaran los pasos a
seguir durante su avance y el resultado final de cada una de ellas.

29
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4.2.1. Investigacién

En lo que se refiere al ambio de la toma de actas en las reunio-
nes de una asociacién o de una asamblea, el encargado/a de la toma
del acta suele realizar esta tarea apuntando todo lo que se debate y
los acuerdos a los que se llega en las reuniones sobre un papel o bien
utilizando un ordedanor en el que utiliza alguna herramienta (edi-
tor de texto, un documento word, Google Docs, etc) que le permita
redactar el acta. Una vez que se ha terminado la reunion, el encar-
gado del acta debe repasar todo o que ha apuntado a lo largo de
la reunién y verificar no hay erratas para finalmente, o bien enviar
el acta por correo electronico, imprimiendo el documento o compar-
tir el documento para que todos los miembros de la asociacién o
asistentes a la reunién puedan consultarlo.

Para dar cobertura a ésta situacion, decidimos desarrollar una
aplicacion que facilite la toma de un acta para apuntar todo lo
que se debate en una reunién, los acuerdos a los que se llega y po-
der compartir esta informacién con todos los miembros asistentes a
la reunién asi como a los que no pueden asistir a dichas reuniones.
Ademis detectamos la necesidad de que en estas reuniones seria 1itil
apuntar los Puntos del dia que se van a debatir en una reunion,
para poder verlos de forma clara pudiendo marcarlos de alguna for-
ma como ya hablados o debatidos. También concluimos que seria
util poder registrar poder registrar en el documento de la toma de
actas las votaciones con los resultados v los acuerdos a los que se
han llegado en una reunion.

En conclusion, se busco crear una aplicacion que puediera facilitar
la toma de acta para que los miembros de una asociacion pudieran
compartir sus actas con miembros que no hayan podido asistir a la
reunién o para futuras personas que quieran unirse a una asociacién
v quisieran ver los temas que se debaten en estas asociaciones.

SwellRT y Teem

Por otro lado, investigando posibles aplicaciones que pudieran re-
solver este problema, decidimos reutilizar la aplicacién de Teem [(2]
que sirve, entre otras muchas cosas, para compartir proyectos entre
comunidades colaborativas, para afiadirle las funcionalidades que
aportaran valor v utilidad a la hora de realizar la tarea de una to-
ma de acta. Como Teem es una aplicacién que permite compartir
proyectos en tiempo real y de forma colaborativa, observamos que
podriamos reutilizar esta aplicacion ya que nos ofrecia: poder crear
proyectos, dar de alta usuarios (seguridad), un editor de texto ba-
sado en SwellRT, un widget para poder dar de alta tareas a realizar
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en proyectos, etc.

Por otro lado también se detectd la necesidad de poder asignar y
moderar los turnos de palabra dentro de estas reuniones y que que-
dard constancia de las personas que han intervenido en las reuniones.
Otra funcionalidad que se pensé en desarrollar es la de poder rea-
lizar un resumen de un acta, con los principales puntos del dia, las
votaciones con los acuerdos a los que se ha llegado y las tareas a
realizar.

Con los principales objetivos de la apicacion y una vez analizado
las principales funcionalidades de nuestra aplicacion, procedimos a
realizar los bocetos de los prototipo (Seccion 4.2.6.4) con la herra-
mienta Pencil [32].

4.2.2. Hipoétesis de personas

En esta seccién nos centramos en identificar a qué tipos de usua-
rios irfa enfocada nuestra aplicacion. En este caso, al ser un proyecto
orientado a comunidades colaborativas, y dado que éstas comuni-
dades estan formadas por cualquier tipo de personas sin ninguna
restriceion, todos los perfiles tienen un nexo que es comun a todos:
los usuarios deben participar en proyectos colaborativos.

Lo primero que hicimos fue analizar los factores a tener en cuen-
ta al crear un perfil, descartar aquellos factores que no influian en
nuestros perfiles y hacer incapié en aquellos que si.

Elementos que no influyen en nuestros perfiles:

= Sexo.
= Localizacion geografica.
= Nivel econémico.

= Nivel académico.
Elementos que influyen en nuestros perfiles:

» La edad es un factor muy importante debido a la brecha ge-
neracional y tecnoldgica actual. Por lo tanto las personas de
menos edad tendran mas facilidades y las de mayor edad maés
dificultades de adaptacion a la herramienta.

= Objetivos por los que usa el sistema: conseguir una solucion
para que la toma de actas sea mas eficiente en un entorno co-
laborativo y descentralizado.




32 CAPITULO 4. DISENO DE LA APLICACION
= Actividades que realizan: reuniones frecuentes para organizar
distintas actividades y proyectos.

= Uso habitual de dispositivos electrénicos (tablets, ordenadores,
moviles, etc.) en las actividades diarias tanto profesionales co-
mo personales.

= Se presupone un conocimiento nulo ya que asumimos que cual-
quier persona puede incorporarse a una actividad/proyecto y
no haber utilizado antes una herramienta similar.

Teniendo en cuenta los factores anteriores hicimos una puesta en
comin para ver qué tipos de perfiles utilizarfamos a la hora de hacer
las entrevistas. Estas son algunas de las caracteristicas deseadas:

= Edad: Entre 18 y 65 anos.
» Sexo: Indiferente.
= Profesién: Indiferente.

= Aptitudes deseables: Trabajo colaborativo.

Habilidades técnicas: Habituado a tomar acta en reuniones ade-
mas de tener experiencia media en el uso de aplicaciones web.

Teniendo en cuenta todos estos factores, nos dimos cuenta que
solo tenfamos un tipo de perfil, que son aquellas personas que par-
ticipan en provectos colaborativos v que suelen asistir con bastante
frecuencia a las reuniones y suelen tomar acta de los temas que se
han tratado y de los acuerdos a los que se han llegado, y lo inico
que los diferencia es la edad debido a que personas de mayor edad
estan menos acostumbrados a utilizar herramientas tecnoldgicas. El
siguiente paso a realizar fue el de buscar posibles candidatos a los
que poder hacerles las entrevistas. Para ello pensamos en buscar
a estas personas en distintas asociaciones y asambleas, lo cual nos
llevo a entrevistar a:

= Tesorero de AJE (Asociacién Jévenes Empresarios Ma-
drid).

= Presidente de ASCII (Asociacién Socio-Cultural de In-
genierias en Informatica).

= Secretaria de una asociacion de Filatelia.
= Miembro de una asamblea de barrio.

= Presidente del Club Rotary (Club de Jévenes empre-
sarios)
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4.2.3. Entrevistas

- n B I UA- R FF= E-E-Z 2 K
Cuestiones
Data: e [gémera, edad, L , uso el
general)
1 ¢ Sueles tener reuniones habiniaiments (cads semana o dos semanas)?
2 LComa hue la iitima reunion eme un poco

ctema fue u exiruchina, unntos fuistes, cima se desancls? (una pregurta
[ANENCA DATK LS 8 USLAAG ENYS 6N & 18 ).

Enmarcar: antes de ia reunion

3 Hay moderadoria o taciitadona en ias reuniones? Si i, Jcomo se elige?
(rata, siempre la misma persona, no hay, eic) JHay quien lleva turmas de
palabra? Sisi, como ee elige? (igual)

4. LAnies de teer una reunion Bevas [eparAGa Ln guidn con los pumos del dia que
fpuieres iratar an dicha reunidn?

5. ;Lievas apuneads en akin sito lns tarens & realizar que & diersn en b reunidn
antarior y & estade actusl de dicha tarea (pendiente, hacha . 17,

Enmarcar: durante la reunidn
6. £Ves til grabar una reunion?{para poder escucharia mas tarde y ver si ha fatado

B0 pOr ATAL & PArA AlgLian que ha estads Aussnte ¥ o hwa pocido ascucharle

e direcio ko pusda oir). (OMTAR)

CANGS RATIAS &N UMK FELIIGN £ 12 PSUALAN K30 Y TENES QUE TOMAT AOtA e

algo impoctants | s haces habitualments?

(NOTA:asegurarse que se recoge esta ind, no hace talta dar opciones, & ver qué

CUSRIA . Preguar MAS S6l0 5 NO £ PIOPOICIONA: ; SSPETAL A terminar de habiar v

spuntarie? o Lpor ko contraric lo ApUNas misntras estks interactuanco en la

reunién?)

8. LAlfinal de ka reunidn repesas lo hablade en dicha reunidn para comprobar qus o

3¢ ha pasado algs par e,

. £COMO S GESUONaN 05 WIOS g palala?

10. ;Y las tarens que surgen? gy quidn es respomsable? ¢ Hay un sitio donde se
Bpunta guitn se encargard de hacer qué? O se delega en que coda persena
responsabie se acuerde de lo SLYD) £y 105 acuerdos alcanzados? (e decr, ¢
recogen en el acta? Se conlia en que s recuesden y yu esta?)

11, ; Dorade apunias 5 Wrens & (ealzar que 5& Han Marcaso al hnal 0e la reurmon
(Hoja, documento Word, GoogleDocs, emal a la/las personds que bene que
reakzarla, )7

12, ¢ Te importasia que iu acta fuese (ibica & PErSONas UE IAAesen Nienés en las
acirsdaces realizadas?

15. ¢ Crees que una apkcacion de joma de actas podria megrar e rendmiento de las
Teunicaes?

14. :Como vabdits las aclas [si 5 que o hacti)?

15, ;Lo pubcas? (ExphCar eS10 MIS0r & i hOMa e (Nepurian)

16, o Chuien ioma acta?, ; Cimo se decide qusen ioma acka?, ;Suele la mesma
persona?

17. 51 vieTis Una warils magicn, JOué camibinsias de (8 loma de acins?

-

®

Figura 4.1: Preguntas de las entrevistas

En este apartado se recopilaran algunas de las entrevistas que se
realizaron en la fase de investigacion del diseno de la aplicaciéon. Hi-
cimos un total de cinco entrevistas: al tesorero de AJE(Asociacion
Jovenes Empresarios Madrid), al presidente de ASCII, una secreta-
ria de una asociaciéon de Filatelia, un miembro de una samblea de
barrio(Asociacién Socio-Cultural de Ingenierfas en Informdtica) vy
por tltimo al presidente del Club Rotary (Club de Jévenes empre-
sarios). Antes de realizar las entrevistas, preparamos un guién con
una serie de preguntas que realizariamos durarante la sesion. Pen-
samos éstas preguntas para que los entrevistados nos contaran sus
experiencias a la hora de asistir a reuniones y a la toma de actas
con el fin de obtener la maximo de informacién posible para poder
sacar una lista con los principales problemas y las necesidades que
tenian a la hora de tomar acta. Estas entrevistas tuvieron una du-
racion aproximada de 5-10 minutos. A continuacion se expondra un
resumen de cada una de las entrevistas que se realizaron en ésta fase.
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Entrevista al Presidente de ASCII

Tuvimos la oportunidad de entrevistarnos con el presidente de AS-
CII, quién calsualmente el dia anterior a la entrevista tuvo una
reunion con tres personas mas para tratar varias cuestiones (no men-
ciond cuales). Nos conté que al ser tan solo tres personas la reunién
fue muy 4gil. Ademas llevaban preparados (apuntados en papel) los
puntos del dia que iban a ser tratados en la reunién y nos comento
que suele haber un encargado de apuntar los puntos tratados,
para verificar al final de la reunién o en la reunién siguiente qué
puntos del dia hanbian sido tratados. Sobre los turnos de pala-
bra nos informd que era él quien gestionaba los turnos de palabra
v tomaba nota de quién levantaba la mano para pedir su turno.
Respecto a si tienen un responsable de apuntar las tareas a realizar
para la siguiente reunién, depende del tipo de reunién que tengan,
cuando es una reunién de junta hay un responsable encargado de
ello. Si la reunion es de socios se puede encargar cualquier persona
y se establece un seguimiento de la persona encargada. Estas tareas
se apuntan mediante un borrador o en un libro de actas.

Por dltimo nos comentd que las actas son puablicas y que hay una
persona encargada de elaborar un borrador del acta, para poste-
riormente ensenarsela al presidente, el cual validara el acta. A con-
tinuacion se redacta el acta formal v se busca posibles fallos para
que finalmente todos los miembros que han asistido a la reunién la
validen.

Tesorero de AJE

En esta caso entrevistamos al tesorero de AJE, una persona ma-
vor de unos 40 afios, quien suele tener reuniones una vez al mes.
Nos conté como fue su tltima reunion, en la que aprobaron el acta
anterior y los miembros de la junta hablaron cada uno de sus res-
ponsabilidades. También nos comento que en esa reunién llevaron
una lista con los puntos del dia, los cuales se debatieron y que al
final de la reunion suelen hacer una ronda de preguntas y respuestas.
Por otro lado hay una persona encargada de realizar las funciones de
moderador. También nos comenté que bastante 1til poder grabar
las reuniones para poder contrastar que los si los datos tomados en
la reunién son correctos. Cabe descatcar que en su asociacién los
turnos de palabra estaban predefinidos previamente, aunque
se pueden interrumpir, y al final de éstos turnos hay una ronda de
turnos libres. Respecto a la asignacion de tareas nos comentd que
los apuntan en un Google Docs para poder hacer un seguimiento
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de a qué personas se les ha asignado una tarea, aunque puntualizd
que nadie los mira. En este caso las actas no son publicas, aunque
cualguier miembro de la asociacién puede pedir el acta, la cudl se
envia por correo.

Miembro de una asamblea de barrio

En este caso hicimos la entrevista a un participante joven, de unos 25
anos, en una asamblea de un barrio. Nos conté que solia asistir a las
reuniones semanalmente. Este tipo de reuniones no eran tan organi-
zadas, ya que nos informd de que los puntos del dia se publican
el mismo dia y que se reparten fotocopias entre los asistentes, los
cuales suelen ser una media de 20 personas. Las personas encar-
gadas de moderar y tomar actas son voluntarias. Otro punto
importante es que no suelen repasar los puntos del dia porque el
tiempo es limitado. Por otro lado, las tareas quedan reflejadas en el
acta y se apunta el nombre del encargado de realizarla. Por tltimo
nos comento que todas sus actas son publicas.

Secretaria de una asociacion de Filatelia

Esta entrevista fue realizada a una senora de unos 50 anos, quien
era la encargada de realizar la toma de actas en las reuniones de
la asociacion. Sus reuniones pueden variar dependiendo de los te-
mas a tratar, pueden ser anuales, mensuales e incluso semanales.
En este caso nos contd su experiencia en su ultima reunion, que fue
una reunion de tipo anual, general para los socios antes de Navidad.
El presidente hizo previamente una convocatoria formal y escrita
donde exponia los temas a tratar. En este caso no hay un rol de
moderador ya que se organizan bien, pues los turnos de palabra
los concede el presidente o la secretaria. Si hay muchas per-
sonas que desean intervenir la secretaria toma nota en papel y
las concede segtn el orden de llegada. Al igual que nos infor-
maron en las otras entrevistas, también suelen llevar previamente
los temas a tratar ademads de alguna otra informacion necesaria pa-
ra cada reunién. Algo que cabe destacar en esta entrevista es que
revisan semanalmente las tareas a realizar. Por 1ltimo cabe
senalar que les resulta muy dificil revisar al final de la reunién si se
han hablado todos los puntos de dia, porque disponen de un tiempo
muy limitado ya que todos los miembros de la asociacién quieren
participar.
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Presidente del Club Rotary

Por ultimo hicimos la entrevista al presidente del Club Rotary y nos
contd su experiencia a la hora de la toma de actas. Lo primero que
hizo fue informarnos de su tltima reunion, en la cual al inicio se pre-
sentd a los invitados de la reunién, se repasaron los puntos del
dia de la reunién anterior, los responsables de los proyectos en curso
realizaron un informe de avances y por altimo realizaron coloquios
de temas variados. Hay un secretario que es el encargado de
realizar la toma del acta. Algo significativo en ésta asociacién es
que en las reuniones se tiene un moderador que se elige anualmen-
te, quien se encarga de varias tareas, entre ellas la de conceder los
turnos de palabra en las reuniones y apuntar las tareas a realizar.
Ademiés dijo que los puntos del dia a tratar se definen en el
mismo dia. No suelen publicar las actas porque en ocasiones se
suelen tratar temas personales, por lo que solo se envia por correo
a los miembros de la asociacion.

4.2.4. Modelado y Definicién de Personas

El objetivo de esta seccién es modelar a personas que represen-
tan a un grupo de usuarios a los que va destinada ésta aplicacién.
Esto nos ayudara al diseno de la aplicacion para que se adapte a las
necesidades de éstas personas. Estas personas son una representa-
cién ficticia pero desarrollada con gran detalle, que vendra definida
por los datos recogidos en la investigacion previa de la fase anterior.
Por ello se definié un tipo de persona que interactuard con nuestra
aplicacién. Esta persona serd secretario en la toma de actas con
una edad de 20 anos en adelante:

» Actividad:

Estudia o trabaja

Pertenece a alguna asociacién o forma parte de algun pro-
yecto colaborativo.

Utiliza las redes sociales para comunicarse con otros colec-
tivos, acudir a asambleas ademds de promover ideas rela-
cionadas con el procomin o proyectos colaborativos.

e Suele ofrecerse voluntario para la toma de actas.

Hace la tarea de moderador en las reuniones o asambleas.
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Nombre: Franciscn Manzana

Edad. 28
Grado de conocimientos informaticos: Medio
Sexo: Hombre
Nimero de reuniones semanales: 1
labaral: on la toma de actas.
Informacibn personal: Francisco es un hombre las entidades
Actualments estd cursando su tercar Master y como estudiante acude como a Las reunionas de as.
de lag divereas f: de la UCM. Este afo acudird a ka reunién de

I Sermana de ks Ciencia Indignacis que se celebra en Mayo,

Objetivo final:
+  Suprincipal chjetivo es reducir f Bempo gue emplea en la loma de acias y la valdaddn de
ka misma.
»  Fachitar e seguimiento do a3 lareas asgnadas y releji los acuerdos llegados en una
reuritn

Objetives y motivaciones:
*  Automatizar la toma de actas
+  Faclitar la mederacién de los turnos de palabra.
*  Faclilar la asignecidn y seguimiento de tarvas
Medir el interds y de participacién de los mbembros de la organizackin sotre las
tareas asgnadas
*  Tener uncontoi de los puntos del dia para poder repasarios todas.
Igentificacion de los puntos dal dia antes de la reenion
*  Tener unespack: de consulla par kxdos los mismbros de In organizacion.
Agiizar el envio dél acta & 108 miambros de 1 eundn 6 ASOAGN
Publicacién del acta en un entomo accesible para todos.
Faclitar la validacion del acla.
[Podar grabar | reunion pars que los posibles ausentes 3 la reunion puedan vero
La generacion de un fermate imprmible fisioo del acta (POF word...) imgrimible,
Recordatorio de realizaciin de ks tareas pendientes Nombre:

LI

Figura 4.2: Perfil de usuario

4.2.5. Definicion de Escenarios y Requisitos

En este apartado se definen los posibles escenarios que puedan
surgir en la aplicacién. La idea es situarnos en un escenario real que
pueda ocurrir en cualquier momento a lo largo del dia, para detallar
la solucién al problema.

En cada uno de los escenarios se especificaran los requisitos necesa-
rios para solventar el problema. Lo primero que tenemos que hacer
es diferenciar los siguientes términos:

= Accidn: es la actividad inmediata que requiere la solucion.

» Objeto: sujeto principal del escenario.

» Contexto: refleja el objetivo final del requisito.
Escenario 1

Fl presidente de la asamblea, Carlos, ha convocado una reunion con
dos dias de antelacién v le ha pedido a su secretario Antonio que
debe avisar a todos los miembros de la asamblea de la citacién a la
reunion con una lista de los puntos del dia que se van tratar.

Antonio accede con su portatil a la aplicacion de Teem-actas y
crea un nuevo proyecto, en el que va apuntando los puntos del dia




38 CAPITULO 4. DISENO DE LA APLICACION

que se van a tratar en la reunién y por 1ltimo invita a los miembros
citados a la asamblea a participar.

Requisitos

= Avisar (accién) a los miembros de la asamblea (objeto) para
que puedan asistir a la reunién (contexto).

» Mostrar (accién) a los miembros invitados (objeto) los puntos
del dia que se van a tratar (contexto).

Escenario 2

Marta es la encargada de redactar el acta y Jaime, que es un miem-
bro asistente a la reunion, le pregunta cuales de los puntos del dia
han sido tratados hasta ese momento y cuales estan ain pendien-
tes. Ademas aprovecha para preguntarle qué tareas de la anterior
reuniom atin no han sido realizadas y que le diga a qué personas
estaban asignadas.

Es entonces el momento en el que Marta mira en su portatil de un
solo vistazo aquellos puntos del dia que han sido hablados v los que
no. Por otro lado busca el acta de la semana anterior y busca aque-
llas tareas que no han sido resueltas y ademas mira quien las tenia
asignadas.

Requisitos

= Visualizar (accién) los puntos del dia (objeto) que han sido
tratados y los que no (contexto).

= Mostrar (accién) tareas sin realizar (objeto) de la semana an-
terior(contexto).

= Mostrar (accién) el nombre de las personas (objeto) que no han
realizado su tarea de la semana anterior (contexto).

Escenario 3

Luis esta presente en una reunion de una asamblea del barrio, a la
cual han asistido mas de 30 personas. Tiene como papel ser el mo-
derador a la hora de gestionar los turnos de palabra y han levantado
la mano 7 personas a la vez.

Accediendo a la aplicacién se va a la seccion de turnos de palabra
v va apuntado los nombres de las personas segin el orden que ha
visto levantarse las manos.

Requisitos
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= Anotar (accion) el turno de palabra (objeto) de la persona que
acaba de levantar la mano (contexto).

= Conceder (accién) el turno de palabra (objeto) a una persona
segnn el orden en el que ha pedido el turno (contexto).

4.2.6. Framework de disefio

En esta etapa describiremos todos los aspectos relacionados con
el desarrollo del aspecto visual y la interacciéon con la aplicacion.
Para ello se utilizaran los escenarios y requisitos definidos en la fase
anterior para crear los bocetos y los protoripos interactivos.

Para definir el Framework de interaccion realizamos un proceso de
seis ctapas:

Definir el factor de forma, la postura y los métodos de entrada.

Definir los elementos de datos y funcionales.

Determinar los grupos funcionales y las jerarquias.
» Hacer un boceto del framework de interaccion.
= Construir los disenios key-path.

= Validar los disefios con los escenarios de validacion.

4.2.6.1. Definir el factor de forma, la postura y los métodos de en-
trada

En el factor de forma de nuestra aplicacion se deberd tener en
cuenta que su utilizacion se realizard principalmente desde portati-
les, aunque también se podra ejecutar en tablets y maviles.

La postura de nuestra aplicacién es temporal, ya que no requiere la
total concentracion del usuario como hemos expuesto anteriormente.
El usuario podra utilizar la aplicacion mientras realiza otras activi-
dades y solo interacturd cuando él quiera, no cuando la aplicacion
se lo “ordene™.

Por altimo, el método de entrada para Teem-actas sera tactil en
pantallas de méviles y tablets, y para los ordenadores se requerira
de un teclado y un raton.

4.2.6.2. Definir los elementos de datos y funcionales.

Lo primero de todo es definir los elementos de datos de nuestra
aplicacion, sus atributos y sus relaciones.

Elementos de datos
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= Puntos del dia

e Atributos: Asunto, realizar, visualizar.

e Relaciones: Asunto-realizar, Asunto-visualizar, realizar-visualizar.
n Tarea

e Atributos: asunto, realizar, asignar, visualizar, usuario.

e Relaciones: asunto-asignar, asunto-realizar, asunto-visualizar,
realizar-visualizar, usuario-asignar, usuario-realizar.

Turnos de palabra

e Atributos: orden, usuario, asignar, visualizar.

e Relaciones: orden-asignar, usuario-orden, usuario-visualizar.
= Votacion

e Atributos: asunto, positivo, negativo, abstencion, validar,
usuario.

e Relaciones: asunto-positivo, asunto-negativo, asunto-abstencion,
validar-positivo, validar-negativo, validar-abstencion, usuario-
validar.

= Acta

e Atributos: contenido, validar, enviar, usuario.

e Relaciones:contenido-validar, usuario-enviar.
Elementos funcionales
= Visualizar los puntos del dia de un acta.
= Marcar como revisado un punto del dia.
= Visnalizar tareas a realizar para el siguiente acta.
= Visualizar tareas pendientes de realizar de un acta anterior.
= Asignar una tarea a un usuario.
= Asignar turnos de palabra.
= Visualizar una lista de los turnos de palabra pendientes.
= Conceder turno de palabra al siguiente en la cola de espera.
= Registrar una votacion.

= Validar una votacién para que no se pueda modificar.
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4.2.6.3. Determinar los grupos funcionales y las jerarquias

Para la pantalla principal de la aplicacion. Grupos y elementos
funcionales que contiene:

= Visualizar v editar Puntos del dia:
o Visualizar todos los puntos del dia.
e Marcar como revisado los puntos del dia.
o Editar texto del punto del dia.
» Afadir y conceder turnos de palabras:
e Poder anadir un turno de palabra.

e Pasar al siguiente turno de palabra

Ver el historial de las personas que han intervenido.

Ver las personas que estdan a la espera de su turno de pa-
labra.
= Afiadir vy registrar votaciones:
e Poder anadir una votacion realizada durante la reunion.
e Visualizar votos a favor, en contra y las abstenciones.
e Validar votacion para que no pueda ser modificada.
» Afiadir v asignar tareas:
e Anadir una nueva tarea a realizar.
e Asignar usuario que debe realizar la tarea.
e Marcar tarea como realizada.
= Validar y enviar el acta:
e Poder validar el acta al final de la reunion.
e Enviar el acta tanto a los miembros que no han asistido a

la reunién como a los que si lo han hecho.

4.2.6.4. Hacer un boceto del framework de interaccién

Individualmente, cada integrante del grupo realizd unos bocetos
para las pantallas mds relevantes que mds se utilizarian en la apli-
cacion. Para realizar estos bocetos, en lugar de hacer los bocetos en
papel, se utilizé la herramienta Pencil [32], gue es una herramien-
ta para el prototipado. A continuacion se mostraran algunos de los
bocetos que cada uno de los miembros realizd.
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Figura 4.3: Prototipo Boceto 1
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Figura 4.4: Prototipo Boceto 1
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Figura 4.5: Prototipo Boceto 2
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Figura 4.6: Prototipo Boceto 2

4.2.6.5. Construir los disefios key-path

En esta seccién describiremos los escenarios key-path, que des-
criben cémo interactiia una persona con la interfaz disefiada en el
framework de interaccion
Son la evolucién de los escenarios de contexto, pero describiendo
como interactiia la persona con los elementos de datos funcionales
en la interfaz.
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Escenario 1 - Escenario de cémo sefialar los puntos del dia
que han sido hablados

Desde que ha empezado la reunién han pasado ya 20 minutos y el
presidente de la asamblea le pregunta a Margarita, que es la encar-
gada de redactar el acta de la reunion, cuantos puntos del dia han
sido tratados hasta ese momento y cuales quedan aun pendientes de
ser debatidos. Margarita, que esta utilizando una nueva plataforma
que estd pensada para la toma de actas llamada Teem-actas, ve
en la parte izquierda de la pantalla de su ordenador los Puntos del
Dia que estdn tachados, lo cual significa que ya han sido debatidos.

Escenario 2 - Escenario de ¢6mo moderar los turnos de
palabra durante la reunién

Pepe es el encargado de redactar el acta y de la concesion los turnos
de palabra en la reuniéon del barrio, a la que han acudido méis de
30 personas. Todos los asistentes son muy activos y participativos,
por lo que todos quieren intervenir en algiin momento durante la
reunion. Pepe que estd utilizando la aplicacion para la toma de acta
llamada Teem-actas, interviene un momento en la reunién para
decirles a los asistentes que pueden acceder a esta aplicacion a través
de su moévil o de su portatil y pedir el turno de palabra, donde el
podra ver en orden las peticiones para asi poder conceder el turno
de palabra.

Escenario 3 - Escenario de como visualizar y asignar
tareas a realizar a personas

Juan es el encargado de redactar el acta. En la reunion actual se han
anotado una serie de tareas a realizar que han no han sido asignadas
a ningiin usuario. Entonces algunos de asistentes se ofrecen volunta-
rios para realizar las tareas, por lo que Juan, que estd redactando el
acta en la aplicacion web de Teem-actas, va anadiendo el nombre
de la persona junto con la tarea que va a realizar.

Escenario 4 - Escenario de ¢émo validar una votacién en
un acta

Durante la reunién de la asociacion de ASCII sale a la luz la pro-
puesta de utilizar la herramienta de Google Docs en lugar de la de
Teem-actas que es la herramienta que estan utilizando en dicha
reunién. La propuesta es rechazada por unanimidad por lo que Ma-
ria, que es la encargada de tomar el acta, valida en la aplicacion de
Teem-actas que la propuesta a sido rechazada con 12 votos a favor,
1 en contra y ninguna abstencién.
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4.2.6.6. Validar los disefios con los escenarios de validacién

En esta fase se pondran a prueba los escenarios redactados ante-
riormente, validando ciertas situaciones que nos ayudaran a encon-
trar fallos o posibles mejoras en el diseno.

Utilizaremos preguntas para definir la respuesta del sistema para
problemas o dudas que puedan surgir.

., Qué pasaria si un usuario quisiera marcar un Punto del
dia como ya debatido?

= = e
Nombre Acta @9 Asigracdn de s wmes @
“BIS @ L,
Puntos del dia | Cncabezada 1 Paticartcs
Eraatemss 1 )
Encabazado 2 o .
e 3 E——)
Sncabezado 4 1 Tareas
o Para hacer
+ Aflade una e e
Hechas
Figura 4.7: Punto del dia
Tim o 5 |
(@)
Nombre Acta @S Asgnacen de bos tumes. @
ZhlFwE L
Encabezado 1 "
Puntos del dia Perticipania
Encbends i g u o
Encabazsdo 2 1 ) - Y -
iy o e ————— W
Encabezsdo 4 | Tareas
o Para hacer
+ Alade Una narea taree
Hechas

Figura 4.8: Tachar Punto del dia

El usuario iria al proyecto del cual se esta redactando el acta y
veria en la parte izquierda de la pantalla los puntos del dia que se
van a debatir en la reunion y marcaria como hablado aquel que ya
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haya sido debatido con un simple click en el checkbox y el punto del
dia se tacharfa automaticamente.

; Como podria un usuario pedir un turno de palabra sin
necesidad del moderador?

= (M= 03]
Nembre Acta @D asgnacdn de ks tumas &
[ —
EBIE@h L
Puritos ded din Particigantes
Encabeado 1 i
: s —
o : Tareas
Earn hacar
+ Aace L rows e
it &
Hechas

Figura 4.9: Pedir turno de palabra
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Figura 4.10: Persona que tiene el turno de palabra

El usuario, que estara en la pantalla principal, veria en la parte
superior derecha de la pantalla un titulo que pone “Asignacién de
los turnos”. Junto a este titulo habrd un botén con el simbolo +
para que se apunte a la lista de espera de los turnos de palabra. El
usuario podra ver que su nombre aparece en la lista de espera de
turnos de palabra.

;Como podria un usuario asignar un turno de palabra a
alguna persona?
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Figura 4.12: Modal para asignar una tarea

La reunién ya habria empezado y se han empezado a enumerar las
tareas a realizar. Entonces hay asistentes a la reunion que comienzan
a autoasignarse tareas, por lo que el encargado de redactar el acta
debe anadir el nombre de la persona encargada en cada tarea. Para
ello el encargado veria en la pantalla principal, concretamente en la
parte inferior derecha, una seccion con la lista de tareas pendientes
que pone “Tareas para hacer”; harfa click en el primer icono (una
persona con el simbolo +) el cual abrirfa un modal donde se puede
poner el nombre de la persona que va a realizar la tarea.

;,Como podria un usuario encargado de redactar el acta
afiadir una votaciéon?

Por ultimo nos queda resolver el problema de que un usuario que
se encargue de tomar el acta tenga que validar una votacion sobre
un tema acordado. Para ello el usuario iria al icono de votaciones el
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Figura 4.14: Modal para realizar una votacién

cual abrira un modal en el que solicitara le pedira el asunto de la
votacion, el niimero de votos a favor, el nimero de votos en contra
v el nimero de abstenciones.

4.2.7. Verificacion. Principios de diseno

Para terminar el disefio de la aplicacion y valorar la calidad del
sistema, se utilizardan los 10 principios de disenos propuestos por Ja-
kob Nielsen [21].

1. Visibilidad del estado del sistema: este principio de usabi-
lidad web nos indica que siempre tenemos que tener informado
al usuario de lo que estd pasando en nuestra web y ofrecerle una
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respuesta en el menor tiempo posible. En nuestro pototipo, a
la hora de realizar la tarea de enviar el acta a usuarios de la
aplicacién, se muestra un pequeiio didlogo indicando al nimero
de usuarios al que se ha enviado el acta por correo eléctronico.

I |
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Encabezacs 1 ' Se ha emviade e acta a 4 personas
Ercabezsdo 2 -

————————
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Para hacer

+ Ahedde ns nueva tares

‘

Figura 4.15: Visibilidad del estado del sistema

2. Relacidn entre el sistema y el mundo real: el sistema tiene
que “hablar” el lenguaje del usuario con palabras o frases que a
éste le sean familiares y que pueda reconocer con facilidad. En
nuestra aplicacion, anadir para pedir un turno de palabra se
muestra de forma clara y concisa en la parte superior derecha
el titulo Turnos de palabra en el que hay un icono con el
simbolo + para anadir un usuario.
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Figura 4.16: Relacién entre el sistema y el mundo real

3. Control y libertad del usuario: a veces, un usuario se equi-
voca, es normal, esta dentro de la naturaleza humana el equivo-
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carse. Tenemos que darle al usuario la posibilidad de subsanar
el error y no sentirse [rustrado por no poder realizar algo. En
este caso en nuestra aplicacién cuando un usuario ha marca-
do por error un Punto del dia como hablado, puede volver a
desmarcarlo haciendo click en el checkbox que tiene al lado.
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Figura 4.17: Control y libertad del usuario - Parte 1
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Figura 4.18: Control y libertad del usuario - Parte 2

4. Consistencia y estandares: otro punto que tenemos que te-
ner en cuenta es seguir los convenios establecidos para ciertos
iconos. Con el auge de los dispositivos méviles han aparecido
nuevos gestos e iconos que ya hemos asumido como normales.
La aplicacion sigue las pautas de diseno propuestas por las pau-
tas de Material Design [J]. En este caso nuestra aplicacion
tambien lo cumple porque utilizamos iconos claros como por
ejemplo el boton anadir que es parecido a un +, el cual es
intuitivo y significa el hecho de tener que anadir algo.
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Prevenciéon de errores: este principio nos indica que tene-
mos, en todo lo posible, que prevenir cualquier error que pueda
cometer el usuario. Y dado el caso de que este cometa uno, te-
nemos que poner a su alcance todas las opciones posibles para
poder corregirlo. La opcion de autocompletar de Google es un
buen ejemplo de este principio de usabilidad web. Otro caso
puede que pueda ayudar a cumplir este principio es el la au-
tocomprobacion de campos de formularios en tiempo real. En
este caso, nuestra aplicacién comprobara en tiempo real que
los datos introducidos dentro de una votacion solo son de tipo
nimerico.

Reconocer antes que recordar: este principio nos indica que
siempre es mejor reconocer que obligar al usuario a memorizar
acciones 1 objetos para que pueda cumplir su objetivo. En este
caso, para afnadir nuevo Punto del Dia, el usuario recono-
cera el icono para anadir el punto del dia y automaticamente
aparecerda el widget en el editor de textos para que ponga el
titulo del Punto del Dia.

. Flexibilidad y eficiencia de uso: tenemos que tener un si-

tio web preparado para todo tipo de usuario, desde los méds
novatos hasta los mas experimentados. También cumple este
principio porque en la parte superior del editor de texto, hay
un toolbar con muchas opciones para que un usuario pueda
anadir propiedades al texto que esta escribiendo en el acta.

. Diseno estético y minimalista: La mecjor forma de recordar

este principio basico de usabilidad web es con el acronimo KISS,
Keep It Simple Stupid [25]. En nuestra aplicacién tanto los did-
logos que muestra como la informacién visible en la mayoria de
las pantalla es simple v consisa. Asi evitamos dar informaciéon
innecesaria al usario que pueda distraer su atencion, lo cual le
llevaria a confusion.

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y re-
cuperarse de los errores: tenemos que intentar que todos
los errores que puedan ocurrir en la web estén expresados en
un lenguaje entendible por todos, no por codigos. Cuando un
widget ha sido borrado, pero no se ha producido un error in-
terno, se muestra un mensaje informando al usuario dicendo
Este punto del dia ha sido borrado

Ayuda y documentaciéon: Cuando el usuario genera conte-
nido, el sistema va indicando al usuario los pasos que tiene
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que seguir para completar su tarea de forma satisfactoria. Esto
ocurre en nuestra aplicacion cuando un usuario construye una
votacion, donde el sistema le indica los campos que tiene que
rellenar y la informacion que debe ir en cada campo.




Capitulo 5

Desarrollo e
implementaciéon

En esta seccion se hablard de como se han implementado las
nuevas funcionalidades que se han descrito en la fase del prototipado,
asi como las distintas tecnologias que se han utilizado a lo largo del
desarrollo.

5.1. Introduccién

O mongons <

@

Figura 5.1: Teem-actas

SwellRT

La aplicacion que se ha desarrollado utiliza las siguientes tecno-
logias:

» Teem [(2], es una herramienta web y mévil para la colabora-
cion en comunidades, colectivos y movimientos sociales. Ade-
més esta construido dentro del proyecto P2Pvalue [10]. Hemos
utilizado esta herramienta ya que nos ofrecia funcionalidades
que podiamos reutilizar, pero hemos tenido que anadir algunas
otras para poder realizar las funcionalidades con el minimo de

=
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requisitos que detectamos cuando hicimos la fase de investiga-
cion y prototipado.

= SwellRT [1] es un backend-as-a-service [30] de codigo abier-
to. Proporciona funciones para el almacenamiento en tiempo
real, gestién de usuarios, autenticacién e integraciéon basada
en eventos. El objetivo de SwellRT es facilitar el desarrollo de
aplicaciones colaborativas en tiempo real, especialmente aque-
llas que requieren una edicion colaborativa de texto.

= MongoDB es una base de datos NoSQL [75] en la que persistird
v se gestionaran los datos de los usuarios, proyectos v el texto
de la toma de actas. Es lo que la aplicacion utiliza para guardar
toda la informacion.

5.2. Desarrollo de Teem-Actas

El proyecto de Toma de Actas parte del proyecto de Teem [(i1]
cuyo cédigo es Open Source y estd disponible en GitHub. Lo prime-
ro que hicimos fue hacer un fork del proyecto vy renombrarlo teem-
actas. El proyecto estda desarrollado en AngularJS combinado con
Saas, 110, npm, bower y algunas tecnologias méas descritas anterior-
mente. Las principales partes del proyecto en las que hemos tenido
que modificar o anadir codigo para implementar las nuevas funcio-
nalidades son:

= src/templates. En esta secciéon hemos anadido los archivos
html que se corresponden con la parte visual de la aplicacion.

= src/saas. Aqui se definen los iconos y las clases CSS para for-
matos y los estilos de la aplicacion.

= src/110n. Se definen los labels o partes de la aplicacién que
dependen del idioma en el que se despliegue la aplicacién. En
este caso estan definidos los labels tanto en castellano como en
inglés.

= src/images. En esta parte del proyecto se definen los imégenes
e iconos utilizados en la aplicacion.

= src/js. En esta seccion hemos modificado tres partes:

(1) src/jc/controllers. Los controladores en AngularJS son
objetos que permiten desarrollar la logica de la aplicacion,
enlaza el ambito, $scope, con la vista y permite tener un
control total de los datos, es decir, es el encargado de ges-
tionar los eventos.
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(11) src/je/directives. Las directivas son la forma de extender
los html y nos permiten agregar desde pequefios trozos de
codigo hasta una funcionalidad completa.

(111) src/je/services. Los servicios son los objetos “singleton”,
donde definimos la logica de negocio de la aplicacion, con
el objetivo de que sea reutilizable e independiente de las
vistas.

En los siguientes apartados expondremos las funcionalidades que
hemos afiadido al proyecto de Teem [(2]:

= Puntos del dia.
= Asignacion de Tareas.

= Votaciones.

Turnos de palabra.

5.2.1. Puntos del dia

Una de las principales necesidades que tiene un usuario a la hora
de tomar un acta, es redactar los puntos del dia que se van a debatir
en una reunion. Ademas una vez iniciada la reunion y a la vez que va
apuntando lo que van hablando los miembros asistentes a la reunion,
el usuario debe ir marcando de alguna forma qué puntos del dia han
sido abordados y los que estdn pendientes de ser tratados en la
reunion. Para solucionar este problema, en un principio se estudid
la posibilidad de utilizar los Headers o encabezados que se utilizan
en Teem, pero nos dimos cuenta que presentaba un inconveniente:
los Headers solo anaden la propiedad <h3> al editor de texto de
SwellRT, pero no nos aportaba una propiedad para poder saber si
ese texto, o Punto del dia, ya habia sido hablado a lo largo de una
reunion.

En la figura 5.2 representa el diagrama de clases que se ha utilizado
para afiadir un nuevo Punto del dia. La principal clase en este
diagrama es la del widget OderDay que cuenta con los siguientes
atributos:

= id: debe ser tinico y representa el ID del Punto del dia que se
va a anadir.

= text: es el titulo del Punto del dia.

= completed: indicara si un Punto del dia ha sido tratado o no.
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Figura 5.2: Diagrama de elases para afiadir un nuevo punto del dia

= completionDate: fecha en la que se ha marcado un Punto del
dia como hablado.

La clase ProjectService contiene una lista de los Puntos del dia
que contiene el acta. También contiene los siguientes métodos:

= findorderday ( id ): devuelve un booleano indicando si un
Punto del dia se encuentra en el acta que se esta redactando o
no.

» addorderday ( orderday ): afiade un nuevo Punto del dia al
acta que se esta redactando.

= toggleorderdayCompleted ( orderday ) : método que mar-
ca un Punto del dia como tratado.

En la figura 5.3 se muestra el diagrama de secuencia que se produce
cuando un usuario quiere afiadir un nuevo punto del dia. Cuando
un usuario afiade un nuevo punto del dia al editor del texto, lo pri-
mero que se debe hacer es crear un nuevo widget, en este caso el
widget orderday con ¢l campo text vacio y el campo completed
a falso, y afiadirlo en la posicidon que el usuario ha indicado en el
editor de texto. Por otro lado para poder marca un punto del dia
como hablado, el usuario tiene que pulsar el botdn de tipo checkox
que contendra el widget. El controlador se encargara de escuchar los
eventos que ocurren en este widget-oderday, que en este caso escu-
chara los eventos del checkbox del widget, y se marcara el punto del
dia como completado(hablado o tratado). La figura 5.4 respre-
senta el diagrama de secuencia que se produce cuando un usuario
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Figura 5.3: Diagrama de secuencia para anadir un nuevo punto del dia

realiza la accién de marcar un Punto del dia como completado.

Figura 5.4: Diagrama de secuencia para marcar un Punto del dia como comple-
tado

A continuacion se expondra la lista de ficheros que se han modi-
ficado o anadido dentro del proyecto. Para ver mas en detalle del
desarrollo de esta funcionalidad, esta disponible en el respositorio
de Teem-actas en GitHub [11]:

= /src/templates/pad/orderday-widget.html. El template
para representar la parte visual del widget dentro del editor de
texto la aplicacion.

= /src/templates/projects/outline.html. El template para
representar el listado de los Puntos del Dia a la izquierda del
editor de texto.




58 CAPITULQ 5. DESARROLLO E IMPLEMENTACION

= /src/controllers/project.js. El encargado de escuchar los
eventos que ocurren en los templates.

= /src/directives/pad/orderday-widget.js. Donde afiadimos
la funcién teggleorderdayCompleted(orderday, event) para po-
der marcar si un Punto del Dia ha sido hablado o no.

= /src/services/pad/orderday-widget.js. Es el encargado de
crear el objeto singleton que define la logica del widget dentro
del editor de texto (SwellRT).

» /src/directives/pad.js. Aqui es donde se llama al objeto sin-
gleton que se ha definido en el servicio y se anade a SwellRT.

= /src/110n/es.json. Aqui hemos anadido los labels que se mues-
tran en la aplicacién en espaifiol.

= /src/110n/en.json. Aqui hemos afiadido los labels que se mues-
tran en la aplicacion en inglés.

s /src/saas/orderday.sass. En esta parte hemos anadido las
clases css para los estilos.

= /src/saas/icon.saas. En esta seccién hemos afiadido el icono
que hemos utilizado para el widget que hemos sacado de Ma-
terial Design.

= /src/services/projectsService.js. Implementa la 1égica que
tiene el acta. En este caso se define la logica de la lista de los
Puntos del Dia dentro del objeto singleton del Acta.

5.2.2. Asignacién de Tareas

Otra de las necesidades que detectamos en la fase de Investiga-

cién. es que a la hora de tomar un acta, se definen tareas a realizar
para la siguiente reunién y ademas se asignan dichas tareas a algin
miembro asistente a la reunién. Teem [(2] ya soluciona uno de estos
problemas con el “widget needs”, que representan las tareas a rea-
lizar. Con la funcionalidad de las tareas yva implementada, tuvimos
que anadir otra funcionalidad para poder asignar estas “needs” o
tareas a usuarios.
Las tareas se pueden asignar tanto a usuarios que tengan una cuenta
en Teem-actass como a persona que no dispongan de dicha cuen-
ta, simplemente poniendo el nombre de la persona a la que se le ha
asignado la tarea. Se determiné esto porque puede darse la situacion
de que algunos de los miembros de la comunidad que asisten a las
reuniones no tengan una cuenta en Teem-actas.
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Figura 5.5: Diagrama de clases para asignar una tarea a un usuario

En la figura 5.5 representa el diagrama de clases que se ha reutiliza-

do para anadir la nueva funcionalidad de asignar una need(tarea)
a un usuario. Dentro de la clase Need afadimos un nuevo atributo
userAssigned que representa una lista de objetos con las personas
asignadas a realizar una tarea:

= users: representan los usuarios registrados dentro de la aplica-
cién Teem-actas.

= names: representan los nombres de las personas asistentes a la
reunion.

En la figura anterior 5.6 se muestra el proceso de asignar una tarea
a una persona:
1. El encargado de la toma de acta anade el nombre de la persona
que va a realizar la tarea.

2. El widget de que se encuentra en el editor de texto, lanza un
evento para indicar que se va asignar una persona a una tarea.

3. El controlador escucha este evento y llama al servicio para que
anada a la persona a la lista de persona a realizar dicha tarea.

4. El servicio anade a la persona a la lista de personas a realizar
una tarea.
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Figura 5.6: Diagrama de secuencia para asignar una tarea a una persona

A continuacion se expondran la lista de ficheros que se han modi-
ficado o anadido dentro del proyecto. Para ver mas en detalle del
desarrollo de esta funcionalidad, esta disponible en el respositorio
de Teem-actas en GitHub [11]:

= /sre/template/needs/need.html: aqui afadimos la parte visual
para poder asignar una tarea a un usuario.

= /src/controllers /needs.js: es el controlador que esta escuchando
los eventos que se producen en el template de las need.html.
Anadimos el evento para anadir a asignar a una tarea a un
usuario.

= /sre/services/projectsService.js: implementa la logica que tiene
el Acta. En este caso se define la logica de la lista de las Needs
o tareas dentro del objeto singleton del Acta. . Este caso, para
cada Need se ha anadido una propiedad que consta de dos
variables :

1. need.userAssigned.users: que representa una lista con los
usuarios de Teem-actas a los que se les ha asignado una
tarea.

2. need.userAssigned.names: representa la lista de nombres
de personas que tiene que realizar una tarea.

s /src/110n/es.json. Aqui hemos aniadido los labels que se mues-
tran en la aplicacién en espaiiol.

= /src/110n/en.json. Aqui hemos afiadido los labels que se mues-
tran en la aplicacién en inglés.
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= /src/saas/needs.sass. En esta parte hemos anadido las clases
css para los estilos.

= /src/saas/icon.saas. En esta seccién hemos anadido el icono
que hemos utilizado para el widget que hemos sacado de Ma-
terial Design.

En resumen hemos reautilizado el widget Need que va existia en
Teem y se ha anadido una funcionalidad méas para poder asignar
estas “needs” a usuarios de Teem-actas o a nombres de personas.

5.2.3. Votaciones

Por otro lado, cuando una comunidad se retine para tratar un
tema, suelen tomarse decisiones que suelen ser votadas y aprobadas
por los asistentes a dicha reunién. Esto nos llevd a implementar esta
funcionalidad que no existia en Teem. Para ello, tuvimos que crear
otro widget en SwellRT para poder registrar una votacion a la hora
de tomar un acta. Este widget, a diferencia del widget de los Puntos
de Dia que solo constaba del titulo y un pardmetro para saber si el
Punto del Dia habia sido hablado o no, consta de cuatro parametros:
un texto que representa el asunto de la votacion, los votos a favor,
los votos en contra y las abstenciones.

En la figura 5.7 representa el diagrama de clases que se ha utilizado

Sricn o

Figura 5.7: Diagrama de clases para ahadir una votacion

para anadir una nueva votaciéon. La principal clase en este diagrama
es la del widget Vote que cuenta con los siguientes atributos:
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= id: debe ser tinico y representa el ID de la votacion que se va
a afladir.

= text: asunto de la votacién.

s completed: boolean que indica si una votacién ha sido valida-
da o no. Si una votacién ha sido validad no se podra modificar
los resultados de las votaciones.

= completionDate: fecha en la que se ha validado la votacién.
= thumbUp: votos a favor.

= thumbDown: votos en contra.

= thumbsUpDown: abstenciones.

La clase ProjectService contiene una lista de las votaciones que
contiene el acta. También contiene los siguientes métodos:

= findvote ( id ): método para buscar un voto dentro de la lista
de votaciones del acta.

= sendVote ( vote ): método para validar una votacién, po-
niendo el atributo completed a true. Si una votacion ha sido
validada ya no se podra modificar.

Figura 5.8: Diagrama de secuencia para anadir una votacion

En la figura anterior 5.8 se muestra el diagrama de secuencia para
anadir una nueva votacion en la toma de un acta:

1. El encargado de la toma de acta afiade una votacion.
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2. El editor de texto solicita a la directiva un nuevo widget de
votacién vacio, es decir, con el campo text (asunto) vacio y
con atributos de los votos a favor, en contra y las abstenciones
con el contador a cero.

3. La directiva devuelve el widget de votaciones.

4. El editor de texto anade el widget de votaciones en la posicién
en la que ha marcado el usuario.

Figura 5.9: Diagrama de secuencia para validar una votacion

Por otro lado, el widget de votaciones tiene otra funcionalidad para
poder validar una votacién en un acta. Una votacion que esta va-
lidada, significa que ya no se puede modificar el valor del resultado
de la votacidn, es decir, no se puede cambiar el mimero de votos a
favor, en contra y las abstenciones.
En la figura anterior 5.8 se muestra el diagrama de secuencia para
anadir una nueva votacion en la toma de un acta:

1. El encargado de la toma de acta hace click en el botén para

validar una votacion.

2. El widget lanza un evento para validar la votacion.

3. El controlador escucha este evento y llama al servicio para que
marque la votacién como validada

4. El servicio pone el atributo completed a true para que la
votacion quede como validada.

A continuacién se expondran la lista de ficheros que se han mo-
dificado o anadido dentro del proyecto. Para ver mas en detalle del
desarrollo de esta funcionalidad, esta disponible en el respositorio
de Teem-actas en GitHub [11]:




64

CAPITULO 5. DESARROLLO E IMPLEMENTACION

/src/templates/pad/vote-widget.html. El template para
representar la parte visual del widget dentro del editor de texto
la aplicacién.

/src/controllers/project.js. El encargado de escuchar los
eventos que ocurren en los templates.

/src/directives/pad/vote-widget.js. Aqui anadimos la una
funcién sendVote(orderday, event) para poder validar una Vo-
tacion. En una votacidn que yva ha sido validada ya no se puede
modificar el niumero de votos.

/src/services/pad/vote-widget.js . Es el encargado de crear
el objeto singleton que define la logica del widget dentro del
editor de texto (SwellRT) .

/src/directives/pad.js. Aqui es donde se llama al objeto sin-
gleton que se ha definido en el servicio y se anade a SwellRT.

/sre/110n/es.json. Aqui hemos afiadido los labels que se mues-
tran en la aplicacion en espafiol.

/src/110n/en.json. Aqui hemos aiiadido los labels que se mues-
tran en la aplicacion en inglés.

/src/saas/vote.sass. En esta parte hemos anadido las clases
css para los estilos.

/src/saas/icon.saas. En esta seccién hemos anadido el icono
que hemos utilizado para el widget que hemos sacado de Ma-
terial Design.

/src/services/projectsService.js. Implementa la logica que
tiene el Acta. En este caso se define la logica de la lista de
las Votaciones dentro del objeto singleton del Acta., como la
validacién de una votacién.

En resumen, se ha anadido un nuevo widget (vote) consta de los
siguientes pardmetros:

1. El campo fext que representa el asunto de la votacion.

2. El campo completed para saber si una votacion ya ha sido va-

lidada o no. En una votacion que ya ha sido validada ya no se
puede modificar el nimero de votos.

3. El campo author nos indica el usuario de Teem-actas que ha

dado de alta la votacién vy la ha registrado.
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4. El campo time que nos indica la fecha en la que se ha dado de
alta la votacion.

5. El campo thumbDown indica el niimero de votos en contra.
6. El campo thumbUp indica el nimero de votos a favor.

7. El campo thumbsUpDown indica el ntunero de abstenciones.

5.2.4. Turnos de palabra

Por 1ltimo, otra de las necesidades que detectamos a la hora de
realizar la tarea de la toma de actas, es a la hora de conceder los
turnos de palabra en una reunién. Para resolver este problema, se
ha implementado la funcionalidad para que, tanto los asistentes a
la reunion que disponen de una cuenta en Teem-actas como los que
no lo tiene, puedan pedir el turno de palabra y quede constancia
de las personas que han intervenido en la reunién. De esta forma se
respetard el orden de peticiones en los turnos de palabra y quedarda
constancia de que quién ha participado en la reunion.

<<srcfjsiservices/>» | <esre/js/ controllerss»
projectsService./s projectjs

im 7 # LaKES
#sto

Time | )
e ()

Figura 5.10: Diagrama de clases para solicitar un turno de palabra

En la figura 5.10 representa el diagrama de clases que se ha utili-
zado para poder asignar turnos de palabra en una toma de actas.
La clase Turn que cuenta con los siguientes atributos:

» id: debe ser tinico y representa el 1D de la votacion que se va
a afiadir.

= name: nombre de la persona que ha solicitado el turno de pa-
labra.

» author: usuario de Teem-actas que ha apuntado el nombre
de la persona que ha solicitado el turno de palabra.
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= time: representa la fecha en la que se ha solicitado el turno de
palabra.

= timeDiference: tiempo que ha hablado la persona que ha so-
licitado el turno de palabra.

= state:: estado actual del turno de palabra.

e ready: la persona tiene el turno de palabra.
e wait: la persona esta esperando su turno de palabra.

e stoped: la persona ha terminado su turno de palabra.

La clase ProjectService contiene una lista de los turnos de pa-
labra que se han solicitado:

= speakingtime: lista de las persona que han solicitado el turno
de palabra.

= registerspeakingtime: lista de personas que representa el his-
torial de los turnos de palabra que se han asignado en una
reunion.

= addTurn ( name ): método para anadir un nuevo turno de
palabra a la lista de espera.

= nextTurn (): método para pasar al siguiente turno de palabra.
La persona que en ese momento tenga asignado el turno de
palabra, pasara al historial de turnos de palabra y se le asignara
el turno de palabra a la siguiente persona que este en la lista
de espera.

En la figura anterior 5.11 se muestra el diagrama de secuencia
para pedir el turno de palabra:

1. Un usuario introduce el nombre de la persona que ha solicitado
el turno de palabra.

2. El controlador escucha el evento de solicitud un turno de pala-
bra vy llama al servicio para que anada el nombre de la persona
que ha solicitado el turno de palabra

3. El servivio anade a la lista de espera el nuevo turno de palabra.

Para pasar al siguiente turno de palabra, se ha implementado el
siguiente diagrama de suecuencia 5.12 que muesta el flujo que se
produce a la hora de solicitar la finalizacion del turno de palabra
actual vy pasar al siguiente turno de la lista de espera:
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Toma da Actas Controllar Service Project

<<Pedir wrmo de palabra>
<<Saolicitar turno de palabras>

<<Afladic turme de palabra=> text

Figura 5.11: Diagrama de secuencia para perdir un turno de palabra

<<Avanzar tumo de palabra»»

Figura 5.12: Diagrama de secuencia para pasar al siguiente turno de palabra

1. El encargado de la toma de acta asigna el turno de palabra a
la siguiente persona que esta pendiente en la lista de espera.

2. El controlador escucha el evento para pasar al siguiente turno
de palabra.

3. El servicio registar dentro del historial de turnos de palabra
la persona que acaba de terminar su turno de palabra y pasa a
asignarle el turno de palabra a la siguiente persona que estaba
esperando su turno en la lista de espera.

Por ultimo, otra de las funcionalidades que se ha implentado es
la de mostar un historial con la lista de las persona que han hablado
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Toma de Actas

<<Historial turnos de palabra>

Figura 5.13: Diagrama de secuencia para mostrar el historial de turnos de pa-
labra

a lo largo de la reunion de una toma de actas. En la figura 5.13 se
muestra el diagrama de secuencia que se produce cuando un usuario
solicita ver el historial de turnos de palabra:

1. El usuario solicita ver la lista de turnos de palabra que ya se
han asignado y terminado.

2. El controlador escucha el evento para ver historial de turnos de
palabras.

3. El servicio devuelve la lista (registerspeakingtime) que con-
tiene el historial de personas que han hablado a lo largo de la
reunion.

A continuaciom se expondran la lista de ficheros que se han mo-
dificado o anadido dentro del proyecto. Para ver més en detalle del
desarrollo de esta funcionalidad, esta disponible en el respositorio
de Teem-actas en GitHub [11]:

» /src/template/projects/speaking-time.html. Aqui anadi-
mos la parte visual para poder pedir un turno de palabra, ver
que persona estd hablando en ese momento y poder ver un
historial de las personas que han hablado en la reunién.

= /src/controllers/projects.js. Es el controlador que esta es-
cuchando los eventos que se producen en el template de las
/speaking-time.html. Anadimos el evento para pedir el turno
de palabra y unirse a la cola de esperado.
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= /src/services/projectsService.js. Implementa la logica que
tiene el Acta. En este caso se define la ldgica de la lista de los
turnos de palabra dentro del objeto singleton del acta, como
anadir un turno de palabra, o como pasar al siguiente turno de
palabra.

= /src/110n/es.json. Aqui hemos anadido los labels que se mues-
tran en la aplicacion en espanol.

= /src/110n/en.json. Aqui hemos anadido los labels que se mues-
tran en la aplicacion en inglés.

= /src/saas/projects.sass. En esta parte hemos anadido las
clases css para los estilos.

= /src/saas/icon.saas. En esta seccion hemos afiadido el icono
que hemos utilizado para el widget que hemos sacado de Ma-
terial Design.
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Capitulo 6

Producto final:

6.1. Prototipo funcional

En este apartado se mostraran algunas pantallas de la aplicacion
desarrollada en base al lo que hemos descrito en la seccion 5.2. El
objetivo es mostrar el resultado final de la implementacién para su
posterior prueba con usuarios reales.

6.1.1. Puntos del dia

Una de las necesidades que tiene un usuario que tome el acta en
una reunion, es el tener que afadir los Puntos del dia que se van
a debatir en una reunién. Otra de las necesiades que tienen estos
usuarios es el hecho de poder marcar si un Puntos del dia va ha
concluido. Para solventar estos problemas hemos anadido un widget
en SwellRT [11] que tiene dos aspectos importantes: el texto del
Punto del Dia y un booleano para saber si este punto del dia ha
sido tratado o no.

6.1.1.1. Anadir un nuevo Punto del dia

| Ponr sl tituko sl purto N

I’ Dar da alta un muevo Punto del dia ‘|
\_ dridis

Figura 6.1: Diagrama de Flujo para dar de alta un Punto del dia

En la toma de un acta, lo primero que se hace es redactar una
lista con los Puntos del dia que se van a debatir en una reunion.
En la figura 6.1 se muestra el diagrama de Hujo que se produce
cuando un usuario quiere dar de alta un nuevo punto del dia:
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1. El usuario tiene que hacer click en el icono del widget “Puntos
del dia”
2. Introducir el titulo del Punto del dia.

En las siguientes imagenes se muestra un posible caso de uso
donde un usuario donde un usuario anade un punto del dia con el
titulo “Primer punto del dia” en la aplicacion de Teem-actas.

Puntas del di K Participantes

Turnos de palabra

L T ]

Tarcas

iGieosR=ENpoo ) Jai

Figura 6.2: Icono del widget para un Punto del dia
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Figura 6.3: Afadir el titulo a un Punto del dia
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6.1.1.2. Marcar un Punto del dia como concluido

o] Coman e st
Hl del s Comtetace’

| Carbiar el estad dsl ity
3413 N3 Completada™

Figura 6.4: Diagrama de flujo para marcar un Punto del dia como concluido

Otro caso de uso dentro de los Puntos del dia es poder marcar
de alguna forma un Punto del dia como “hablado o tratado”. El
siguiente diagrama de flujo 6.5 representa el proceso para marca
un Punto del dia como tratado o hablado:

1. Hacer click en el checkbox situado a la izquierda del titulo del
turno de palabra.

2. ;Esta el Punto del dia marcado como “hablado o completado™?

= En caso de que el Punto del dia este en el estado “comple-
tado” pasa al estado “no completado”

= En caso de que el Punto del dia este en el estado “no com-
pletado” pasa al estado “completado”

Para poder realizar esta accién dentro de la aplicacion de Teem-
actas, solo hace falta marcar o desmarcar el checkbox que
aparece junto al titulo del Punto del dia y automaticamente la apli-
cacion de Teem-actas tachard el titulo del Punto del dia para repre-
sentar que dicho Punto del dia ha sido hablado. La siguiente imagen
muestra el resultado final de realizar esta accion.
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Figura 6.5: Marcar un Punto del dia como concluido

6.1.2. Asignacién de Tareas

A la hora de una toma de actas en una reunién, se necesita anadir
una serie de tareas y anotar el responsable o responsables encargados
de realizar dichas tareas. Teem [(2] proporciona una solucién para
una de estas necesidades, que es el widget con nombretareas, que
se ha reutilizado en la aplicacion de Teem-actasa. Este widget tiene
como propiedades:

» Texto: un campo de tipo texto para poner el nombre o la tarea
a realizar.

= Checkbox: un boton de tipo checkbox para poder marcar una
tarea como realizada o no realizada.

= Comentarios: este widget nos permite anadir comentarios a una
tarea.

Con estas propiedades que nos proporciona el widget, tuvimos
que afiadirle una funcionalidad més para poder asignar estas tareas
a usuarios o personas asistentes a la reunion de la toma de actas.
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Figura 6.6: Diagrama de flujo para asignar una tarea

La imagen 6.6 es el diagrama de flujo que representa el proceso
que produce cuando se da de alta una nueva tarea y se asigna esta
tarea a una persona:

1. Hacer click en el icono del widget tareas.
2. Poner un titulo a la tarca que se va a realizar.
3. Anadir nombre de la persona a la que se va asignar una tarea.

Un posible caso de uso es el signiente: En una reunion en la que,
Marcos que es el encargado de la toma de actas, ha creado un nuevo
proyecto dentro de la aplicaciéon de Teem-actas y previamente ha
dado de alta los Puntos del dia, anade una nueva tarea con titulo
Tarea a realizar y ademéas asigna esta tarea a una persona asis-
tente a la reunion cuyo nombre es Maria Martin. En las siguientes
imégenes se muestra el caso de uso descrito anteriormente.

= Crear una nueva tarea :

1. Hacer click en el icono de tareas.
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Figura 6.7: Icono del widget de tareas

2. Poner el titulo del punto del dia.
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Figura 6.8: Anadir el asunto de la tarea




6.1. PROTOTIPO FUNCIONAL

= Asignar una tarea a Marfa Martin.
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Figura 6.9: Icono para asignar una tarea
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Figura 6.10: Nombre de la persona a la que se va asignar una tarea
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6.1.3. Turnos de palabra

Por otro lado, en una toma de actas, otro de los problemas que
se encuentran los usuarios que toman el acta en una reunion, es la
forma de gestionar las conseciones de los turnos de palabra. Para
solucionar este problema, Teem-actas tiene una funcionalidad que
permite gestionar la moderacién de los turnos de palabra en una
reunién. Esta funcionalidad permite tener una lista de espera que
ordena las peticiones de turnos de palabra que los asistentes a la
reunion solicitan. Ademés permite ver un historial completo de las
personas que han intevernido dentro de una reunién.

6.1.3.1. Solicitar turno de palabra

Solicitar tumo Pulsar icono para Afiadir nombre de la
de palabra 7| solicitar &l turno de perscna que solicita el
palabra turno de palabra

FIN E Anadir a la lista de

espera

Figura 6.11: Diagrama de flujo para solicitar un turno de palabra

La imagen 6.11 es el diagrama de flujo que represena proceso que
produce cuando una persona solicita un turno de palabra:

1. Pulsar el icono para solicitar el turno de palabra.

2. Anadir el nombre de la persona que ha soliciado el turno de
palabra.

3. Anadir el nombre de esta persona al final de la lista de espera.

Caso de uso: Carlos es el encargado de realizar la toma de ac-
ta en la reunién de la semanal que se realiza en la Asamblea de
su barrio. Ademas debe gestionar v conceder los turnos de palabra.
Mientras Pepe estd exponiendo un idea para solucionar el problema
que se ha planteado en la reuniéon, Maria levanta la mano y soli-
cita a Carlos el turno de palabra para intervenir. En las siguientes
imagenes se muestra el proceso a seguir para solicitar el turno de
palabra.
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= Hacer click en el icono para solicitar el turno de palabra.
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Figura 6.12: Icono del turno de palabra
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Figura 6.13: Anadir nombre de la persona para el turno de palabra
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Figura 6.14: Lista de espera del turno de palabra

6.1.3.2. Avanzar al siguiente turno de palabra

Avanzar turno Pulsar el icono para Conceder el turno de
de palabra avanzar el trne de palabra a la siguiente
palabra persona que estaba en la

lista de espera

Registrar el en historial
FIN €& detumos de palabra el
nombre de la gersona
anterior gue tenia el
turno de pelabra

Figura 6.15: Diagrama de flujo para conceder el turno de palabra

La imagen 6.15 es el diagrama de flujo que represena proceso que
produce cuando se concede el turno de palabra a la siguiente persona
que esta en la lista de espera:

1. Pulsar el icono para conceder el turno de palabra.

2. Conceder el turno de palabra a la siguiente persona segin el
orden de la llegada que esta en la lista de espera.

3. Registrar en el historial de turnos de palabra el nombre de la
ultima persona a la que se le concedié el turno de palabra.
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Caso de uso: utilizando el mismo caso de uso de la seccion
6.1.3.1, Carlos concede a Maria el turno de palabra que era la si-
guiente persona que estaba en la lista de espera de los turnos de
palabra. En las siguientes imdgenes se muestra el proceso a seguir
para conceder el turno de palabra:
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Figura 6.17: Turno de palabra de Maria
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6.1.3.3. Historial de turnos de palabra

Ver historial
Turnos de palabra
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El usuario pulsa el icono

de ver el historial de los
turnos de palabra

Develver la lista de las
personas a las que se les
ha concedido el turno de
palabra

l
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Figura 6.18: Diagrama de flujo para ver el historial de turnos de palabra

La imagen 6.18 es el diagrama de flujo que represena proceso que
produce cuando se va a ver el historial de los turnos de palabra:

1. Pulsar el icono para ver el historial de los turnos de palabra.

2. Devolver la lista de las personas a las que se les ha concedido
el turno de palabra.

Caso de uso: utilizando el mismo caso de uso de la seccion
6.1.3.1, Carlos quiere ver el historial de los turnos de palabra para
poder ver que personas han intervenido mas veces en la rennién. En
las siguientes imdgenes se muestra el proceso a seguir para ver el
historial de los turnos de palabra:
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Figura 6.19: Icono de ver historial de los turnos de palabra
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Figura 6.20: Historial de turnos de palabra

6.1.4. Anadir una votacion

Cuando los asistentes a una reunion llegan a a un acuerdo en un
determinado tema, deben registrar en el acta la votacion del acuerdo
al que han llegado todos los asistentes a la reunién. Para solventar
el problema de registrar una votacién sobre algun tema que se haya
debatido en la ruenién y con el cobjetivo de que quede constancia en
el acta, hemos anadido otro widget a la aplicaciéon de Teem-
actas para poder anadir al editor de texto estas votaciones.

Pulsar el icono para Intreducir el asunto o
Afadir una |~ afiadir una votacion titulo de la votacidn

votacion

lid . Introducir los resultados
EIN e ———r alldagvotacicn de la votacidn: votes a
favor, en contra y
abstenciones

Figura 6.21: Diagrama de flujo para validar una votacién

La imagen 6.21 es el diagrama de flujo que represena proceso
que produce cuando se registra en el acta una votacion sobre un
determinado tema. Con el objetivo de que una votaciéon no puede
ser modificada y se puedan alterar los resultados de la votacion,
dicha votaciéon debe ser validada:
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1. Hacer click en el icono del widget de una votacién.
2. Intoducir un titulo o asunto de la votacién.

3. Introducir los resultados de la votacidn: votos a favor, en contra
v las abstenciones.

4. Validar la votacion. Si una votacion esta validada, estd no podra
ser modificada.

Caso de uso: Roberto es el encargado de la toma de actas de
una reunion y esta utilizando la aplicacién de Teem-actas para ello.
Mientras Roberto esta tomando el acta, los asistentes a la reunién
estan debatiendo el uso de la aplicacion Google Docs. para la
toma de las futuras actas en sus reuniones. Los miembros de la
reunion deciden votar para ver si utilizan o no dicha aplicacion y el
resultado de la votacion es el siguiente: 1 voto a favor, 4 en contra y
0 abstenciones. Roberto debe validar esta votacidén en la aplicacion
de Teem-actas.

En las siguientes imagenes se muestra el proceso para dar de alta
v validar una votacion.

= Anadir votacion:

1. Hacer click en el icono de anadir votacion.

T G bt = VI, Lommupasm Akt =
[ b

B nptamon ) P T

leono del widget de

o
Puntos defdia Barticipantes
I T
[ee— wgpai il R .
- Turnos de palabra

L3 = -

Tareas

El segundo punto del dia fmker,

e

Figura 6.22: Icono del turno de votaciones
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2. Poner el asunto de la votacion y los resultados de la misma.

Puittosdel dia ¥ Participantes
| TR ——r
© st s 3¢
o Asunto o Titulo de la
vetacitn

Itades de la vetacién

i Trs Votos N Coatrs  Abslent e

SRR LS

£]

Figura 6.23: Afiadir asunto de la votacion y resultados

3. Validar votacién.

Puntosdel dfa -] 2 [ 3 Participantes
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Wetona taver Votosencomira  Abstenciseas Paranacer
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Figura 6.24: Validar votacion

6.2. Evaluacion con usuarios

En esta fase del proyecto se han realizado pruebas con usuarios
probar las tareas que hemos definido en el BackLog v poder ana-
lizar en qué partes de la aplicacion los usuarios se han encontrado
problemas. Con esto se veran los objetivos cumplidos, las posibles
mejoras y modificaciones futuras
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6.2.1. Objetivos de la evaluacién

En esta fase se pretende ver el comportamiento de los usuarios con
la aplicacion y ver qué funcionalidades de las que se han desarrollado
en este proyecto les causan mayores problemas o facilidades. Una vez
analizadas veremos qué objetivos se han cumplido y cudles no, para
en un futuro mejorar vy modificar aquellas funcionalidades que no
hayan aportado una mayor facilidad para la realizar la tarea de una
Toma de actas, que es el objetivo principal de esta aplicacién. Para
ello determinamos si se cumplen los siguientes objetivos:

= El usuario siente el control total sobre la aplicacion.
» El usuario es capaz de comprender las actividades que realiza.

= Se cumplen los objetivos iniciales del proyecto (Seccién 1.1)

6.2.2. Preguntas de la evaluacion

En esta seccion se expondra una lista de preguntas que se quieren
responder con los resultados de la evaluacion.

= ;Se pueden visualizar todos los puntos tratados en el acta de
un solo vistazo?

= Es facil de ceder y ver quién tiene el turno de palabra?

= ;Se pueden ver tareas las tareas ha realizar para la siguiente
reunion?

= ;Queda constancia del nombre de la persona que tiene que rea-
lizar dicha tarea?

=, Se visualizan de forma clara y concisa todos los puntos, temas,
votaciones y tarcas mas relevantes tratados a lo largo de la
reunion?’

6.2.3. Requisitos para los participantes de la evaluacién

La evaluacion serd realizada para los tipos de perfiles que se co-
rresponden con los definidos en la fase de modelado de personas:

= Usuario ideal

1. Usunario con mucha experiencia a la hora de la toma de
actas. Como minimo debera tomar el acta 2 veces al mes.

2. Familiarizado con el uso de ordenadores o teléfonos maovi-
les.
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Otro perfil
1. Usuario con experiencia en la toma de actas, pero que suele
hacerlo con menos frecuencia.

2. Poco familiarizado con el uso de ordenadores o teléfonos
moviles

6.2.4. Requisitos para las pruebas de la evaluacion

La sesiones de pruebas tuvieron una duracién aproximada de 30
minutos. Se realizaron con 2 usuarios, de los cuales todos pertenecen
a asociaciones o asambleas y tienen experiencia a la hora de redactar
la toma de un acta. Ademas habra un moderador para ayudar al
usuario y un observador para apuntar las reacciones del evaluado.
Para realizar las pruebas se han seguido los signientes pasos:

Explicar al usuario en qué consiste la prueba al igual que el
motivo y el objetivo que se persigue con ella.

Darle al usuario una lista con las tareas a realizar durante la
sesion.

Para que la evaluacion sea efectiva y no haya ninguna distrac-
citm, la sesion se llevara a cabo en un lugar cerrado. Se obser-
varan y anotaran las reacciones del usuario a la hora de realizar
las tareas asi como las posibles dudas que le pueda surgir a la
hora de realizar alguna de las tareas.

Si el usuario no pudiera resolver alguna tarea , o quedase es-
tancado a la hora de realizar alguna de ellas, el moderador le
indicara que pase a la siguiente tarea o le ayudara a terminar
con la que estaba. El observador apuntara con detalle por qué
razon el usuario no ha podido completar la tarea.

Por 1ltimo, el moderador anotara las sugerencias del usuario
evaluado, asi como las conclusiones del mismo para posterior-
mente ponerlas en comin y analizarlas.

6.2.5. Lista de tareas a realizar

Para realizar las pruebas con usuario se han redactado una tareas
a realizar:

1.

2.
3.

Crear un proyecto para la realizacién del Acta.
Invitar al proyecto.

Dar de alta la lista de Puntos del dia del Acta.
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4. Anadir texto de lo comentado en un Punto del dia.

Anadir una tarea a realizar.

o

Asignar una tarea.

Anadir un turno de palabra.

o ==

Anadir un turno de palabra.

9. Pasar al siguiente turno de palabra.
10. Crear una votacién

11. Preguntas a responder:

(1) (Qué parte de la aplicacion te ha facilitado mds la toma
del Acta?

(11) ;Qué tareas te han resultado mas complicadas de realizar?

(1) ;Era complicado visualizar algin elemento que sirviera pa-
ra realizar alguna de las tareas?

(rv) ;,Qué es lo que més te ha gustado de la aplicacion?

(V) .Y lo que menos?

6.3. Pruebas con usuarios

6.3.1. Prueba 1

» Perfil de usuario: “Adulto sin conocimiento de herramientas
similares”

= Nombre: Manuel Jiménez

= Edad: 49

= Grado de conocimientos informaticos: Medio-Bajo
= Sexo: Hombre

= Nuamero de reuniones mensuales: 2

» Actividad relacionada con la toma de actas: Miembro de una
asamblea de vecinos en la que se turnan la toma del acta

Antes de empezar la reunién se pidié que al menos varias personas
seguidas pidiesen el turno de palabra durante algin momento de la
reunién para interactuar con la parte de pasar al siguiente turno de
palabra aunque no fuesen a decir nada muy relevante para la reunién
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y asi poder hacer el flujo dela interaccién completo. Asimismo se
pidié que al menos se asignase una tarea a lo largo de la reunién y
se realizase una votacion sobre cualquier tema.

Un minuto antes de empezar la reunién el usnario crea un nuevo
proyecto para anadir los puntos del dia e invitar a los hipotéticos
usuarios que van a participar de ella.

Antes de anadir un punto del dia ha anadido un “Header” o
“Encabezado. Viendo que no salia en el apartado de “Puntos del
dia” ha borrado el Header y ha pulsado en el botén correspondiente
a “Punto del dia”. Anade varios, todos seguidos sin dejar ninguin
espacio.

Empieza la reunion. Todas las notas que estd tomando las pone
después de los puntos del dia anadidos anteriormente, no como esta
pensado para poner, entre punto del dia y punto del dia para asi
visualizar de qué se estéa hablando en cada momento. Cuando uno de
los asistentes pide el turno de palabra tarda un poco en darse cuenta
de cual de los botones relacionados con el widget es el correcto para
anadir un turno de palabra.

Cuando termina de hablar, finaliza correctamente el turno. Cuan-
do dos usuarios piden el turno de palabra uno después de otro, para
la reunién unos segundos para poder afnadir a las dos personas en el
orden en el que pidieron la palabra. El paso de un turno a otro lo
hace ridpidamente y sin ningin problema.

Cuando se hace una votacién el usuario se dispone a escribir
la votacion en el editor de textos en vez de utilizar el widget de
votaciones, el moderador le indica que hay un botén que le permite
realizar la votacién sin describirla entera. El usuario no encuentra el
botén y al final el moderador le indica cudl es el correcto para ello.

Al final de la reunién se pide un voluntario para realizar la tarea
de imprimir el acta y hacerlo circular entre los vecinos de la comu-
nidad. El usuario tarda un poco en afiadir la tarea y asignarsela a
una persona (en este caso, a ¢l mismo ya que se present6 voluntario
para hacerlo) pero no necesita ayuda del moderador.

6.3.1.1. Preguntas sobre la aplicacién después de la toma del acta

—;Qué parte de la aplicacion te ha facilitado la toma del
acta?

~El no tener que escribirlo en papel en el momento o después de
la reunién creo que facilita la redacciéon del acta y hace que sea un
poco mas concisa cuando un vecino que no ha asistido quiera leerla
—aunque tampoco lo hacen muchos si no acuden a la reunion—.
Eso esta muy bien si estds acostumbrado a escribir con el ordenador
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aunque realmente se podria anotar en cualquier sitio que te permita
escribir como el “Word”. Creo que la parte que mads lo facilita es el
poder asignar tareas a una persona o a varias y el tener los puntos
del dia bien indicados en el lateral para poder leerlos v tacharlos en
cualquier momento por si en algiin momento la reunion se va por
las ramas y no sabéis muy bien por donde ibais.

-, Qué tareas te han resultado mas complicadas de reali-
zar?

—~Lo de los turnos de palabra quizas me ha sido lo mas complicado
o tedioso més bien va que a veces no se pide el turno de palabra
sino que se habla sin més y andar haciendo click en varios sitios
para poder anotar quién habla entorpece un poco el registrarlos de
alguna manera.

—¢Era complicado visualizar algin elemento que sirviera
para realizar alguna de las tareas?

-Lo de la votacién no me parecia que ese botdn sirviese para eso,
creo que es poco descriptivo, por lo demas los demds iconos y dibujos
creo que son bastante intuitivos como para saber lo que hacen aun-
que lo de poner la letra grande —se refiere a los “Headers”—puede
parecer también que quieres anadir un punto del dia.

- Que es lo que mas te ha gustado de la aplicacién?

—La sencillez, que todo esté muy a mano y el apartado de los
puntos del dia, que los puedas tachar con un simple click para mar-
carlos que ya se han tratado. Eso v que puedas anadir personas o
nombres a las tareas que se van a hacer para la siguiente reunion.

—Ademas, se pueden escribir comentarios en las tareas,
para hacer seguimiento o comentarlas después si alguien no
esta de acuerdo.

~Pues eso también esta bien aunque creo que nosotros no le da-
riamos mucho uso.

=Y lo que menos?

—Que para realizar alguna de las tareas (como los turnos de pa-
labra) quizés es un poco lento y tardas mas en hacerlo con lo que
hay en la aplicacién que apuntandolo simplemente escribiendo.

~Muchas gracias por colaborar, con esto hemos termina-
do.

6.3.2. Prueba 2

= Perfil de usuario: “Joven con conocimiento de herramientas si-
milares”

= Nombre: Javier Garcia
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= BEdad: 30

Grado de conocimientos informaticos: Medio-Alto

Sexo: Hombre

Nimero de reuniones semanales: 1

Actividad relacionada con la toma de actas: Secretario de una
asociaciom en la universidad

Minutos antes de empezar la reunion se hablé con Javier para
pedir que al menos un par de personas pidiesen el turno de palabra
seguidos y se realizase algun tipo de votacién ademas de asignarse
alguna tarea a alguien aunque fuese de forma simbdlica para realizar
toda la interaccion posible con la aplicacion.

Nos asegurd que no habia problema ya que siempre solian pasar
esas cosas sin pedirlas, en el caso de no hacer todo lo que se pedia,
lo diria para que pudiese registrarlo en la aplicacion.

Una vez se le da el control de la aplicacion, mientras entra la
gente y se preparan para la reunién, crea un nuevo proyecto y hace
la interaccion de invitar a algunas personas al proyecto.

Empieza a pasar el raton por todos los botones de la parte supe-
rior del editor de textos visualizando los “tooltips” para saber qué
hace cada uno. Ademas, pulsa los distintos botones del widget del
turno de palabra para saber qué hace cada uno antes de empezar.

En este punto, pregunta que para qué sirve el botén de “Registro
de los turnos” y el moderador le explica que aparecerin registros
cuando se afiadan turnos de palabra con la duracién que han tenido.

Anade rapidamente los puntos del dia que se van a tratar en
la reunion sin problemas mientras que el director de la asociaciéon
comenta con los asistentes lo que se va a tratar y hace varios saltos
de linea entre ellos para poder apuntar entre uno y otro lo que se
habla cuando se trate ese punto. Ademds, prueba a clickar varias
veces en el “checkbox” del widget de “Puntos del dia” para ver que
se puede marcar y desmarcar en cualquier momento.

Comienza la reunion y durante el transcurso, varias personas le-
vantan la mano para pedir el turno de palabra, lo registra sin proble-
mas pero tarda un poco, aunque lo hace sin ayuda del moderador,
cuando quiere pasar al siguiente turno de palabra. Una vez entiende
dénde tiene que pulsar, las siguientes veces que se pasa a otro turno
lo hace sin problemas y rapidamente.

Se asignan varias tareas a algunos de los asistentes, lo cual regis-
tra en el acta sin problemas, tanto el anadir una tarea como vincular
las personas que la van a realizar a dicha tarea. Ademas, incluye un
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comentario en una de ellas para recordar que si la persona a la que
estd asignada esa tarea no puede realizarla para la semana siguiente,
habria que cambiar la persona que la realiza a otra.
Anota una votacion sin ningiin problema mediante el widget.
Cuando termina la reunién, comprueba que se han registrado los
turnos de palabra y parece satisfecho ya que asiente con la cabeza.

6.3.2.1. Preguntas sobre la aplicacién después de la toma del acta

-, Qué parte de la aplicacién te ha facilitado la toma del
acta?

~Creo que es una herramienta muy 1til que retine la mayoria de
las cosas que se necesitan para tomar el acta de una manera muy
sencilla. La idea de las tareas y asigndrselas a alguien me parece
que estd muy “guay”. Ademds, segiin me habéis comentado, esto lo
puede ver todo el mundo aunque no sea de la asociacion o no esté
invitada al proyecto, jno?

-Si, mediante el link se puede compartir y visualizar aun-
que no se forme parte siquiera de la aplicacién, no hace falta
estar registrado para verlo.

—Pues eso esta muy bien, por lo menos para nosotros que inten-
tamos acercar la asociacion v las cosas que organizamos al resto de
la gente de la facultad o incluso de otras facultades que estén in-
teresados en nuestras actividades. Podriamos colgar los actas en la
pagina web que tenemos para que la gente los vea o los siga. Ade-
mas si hay alguien que no haya podido venir, lo de que se pueda ver
en tiempo real facilita el seguimiento de la reunién y podria anadir
cosas aunque no estuviese presente.

—;,Qué tareas te han resultado mas complicadas de reali-
zar?

—Ninguna realmente, aunque creo que lo de los turnos de palabra
se podria mejorar sin tener que sacar un popup para anadirlos.

-iEra complicado visualizar algiin elemento que sirviera
para realizar alguna de las tareas?

—Bueno, el botén de las votaciones quizds yo lo cambiaria, asi de
primeras no parece que ese sea el botén para realizar una votacion
aunque si lees lo que pone cuando pasas por encima con ¢l raton te
queda claro.

—-iQue es lo que mas te ha gustado de la aplicacién?

~Me ha gustado mucho la aplicacién en general, me parece muy
clara y sencilla. Ademas puedes apuntar muchas cosas y que no
todo esté escrito en el acta sino que esté en varios apartados como
los puntos del dia o las tareas que hay que realizar.
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-.Y lo que menos?

—Nada en particular, tantos pasos al crear el proyecto por decir
algo...v lo que va he comentado de los turnos de palabra.

—; Usarias la apliacion con regularidad?

—Con lo que he visto hoy si, a lo mejor si encontrase muchos bugs
o me diese mucha guerra lo de los turnos de palabra no utilizaria
esa parte pero me parece genial. Enhorabuena por vuestro trabajo.

-Se agradece mucho el comentario. Con esto hemos ter-
minado, gracias por colaborar.

6.3.3. Prueba 3

» Perfil de usuario: “Joven con conocimiento de herramientas si-
milares”

» Nombre: Maria Garcia Redondo

= Edad: 23

» Grado de conocimientos informédticos: Medio
= Sexo: Mujer

= Nimero de reuniones mensuales: 3

= Actividad relacionada con la toma de actas: Miembro de una
asociacion de juegos de rol

Antes de empezar la reunién la usuaria que va a tomar acta
crea un nuevo proyecto para anadir los puntos del dia y simular la
invitacion de los usuarios que van a participar en la reunion.

Mientras entra la gente anade los puntos del dia sin problemas
probando ademads varios de los botones que estan en la parte del
editor de texto para familiarizarse con su funcionamiento y su utili-
dad. Comenta que se parecen un poco a los botones que tiene Google
Docs y que ella lo utiliza a diario para trabajos en su facultad. Ahade
los puntos del dia sin problema.

Se inicia la reunién y antes del primer punto del dia anota su
nombre v la fecha de hoy. Toma nota de todo lo que se comenta
en la reunion, se puede observar que tiene manejo con el uso del
ordenador a nivel de mecanografia. Cuando los presentes empiezan
a pedir el turno de palabra primero anota los nombres en el editor
de textos y cuando se le comenta que hay una herramienta en la
aplicacion especialmente orientada a éste propdsito busca el widget
v una vez lo encuentra anota los nombres en ese apartado también,
ademas de lo ya anotado en el texto.
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Cuando se comenta la necesidad de ampliar por demanda las
existencias de cierto juego se hace una votacion en la reunion. La
usuaria pasa varias veces por los iconos de la aplicacién buscando
el widget especifico y una vez lo encuentra (transcurridos unos 20
segundos).

A propésito de la votacion, que sale con una mayoria a favor,
crea una nueva tarea para ello pero la asignacion de la tarea la hace
escribiéndola en el texto en vez de anadiendo la persona en la parte
reservada para ello en el widget de tareas, para no entorpecer la
reunion y distraer a la usuaria, el moderador decide comentarselo
después de la toma del acta.

Crea otra tarea para proponer el dia de la siguiente reunion y
vuelve a escribir el encargado de realizarla en el texto.

La reunion finaliza sin mayores contratiempos ni cosas que des-
tacar.

6.3.3.1. Preguntas sobre la aplicacién después de la toma del acta

-, Qué parte de la aplicacion te ha facilitado la toma del
acta?

~Bueno, la parte de los puntos del dia v las votaciones esta bien
porque no hace falta escribirlo todo y para algunos de nuestros socios
que a veces toman acta y que no estan tan acostumbrados a escribir a
ordenador puede ser bastante til, ademas de que cualquiera puede
ver lo que se ha escrito si no acuden a la reunién, cosa que pasa
mucho y luego es un lio porque hay veces que no estan del todo de
acuerdo con las decisiones que se han tomado o simplemente no se
la leen porque tienen que venir aqui a verlo y leerselo.

—;Qué tareas te han resultado mas complicadas de reali-
zar?

—Bueno, complicado nada, supongo que es cuestién de acostum-
brarse a qué hace cada cosa.

—{Era complicado visualizar algin elemento que sirviera
para realizar alguna de las tareas?

—Lo de los turnos de palabra creo que podria ser de otra manera
mas sencilla de anotar, cuando son reuniones con mucha gente a
veces muchos quieren hablar y tener que afniadirlos todos en el popup
pues puede resultar un poco pesado.

- Que es lo que mas te ha gustado de la aplicacién?

—~No sabria decir, lo de los puntos del dia quizds, estd chulo eso de
poder tacharlos y que aparezcan todos juntos, se ve bastante claro
y se puede repasar facilmente.

-i.Y lo que menos?




6.3. PRUEBAS CON USUARIOS 95

~Lo de los puntos del dia, por decir algo. Ah, y que en las vota-
ciones s6lo haya esas opciones, hay veces que se realizan votaciones
sobre qué cosas podriamos afiadir a nuestro inventario de juegos y
la gente vota por unos o por otros. Eso no lo podriamos hacer con
la aplicacién, a no ser que no lo haya visto.

-No, de momento no se puede aunque en un futuro se
podria implementar

—Pues estaria bien, yo creo que seria una buena mejora.

—~Gracias por prestarnos su tiempo.

~No hay de qué, a vosotros.

6.3.4. Prueba 4

= Perfil de usuario: “Adulto sin conocimiento de herramientas
similares”

» Nombre: Oscar Garrido

s Edad: 53

= Grado de conocimientos informdticos: Bajo
= Sexo: Hombre

= Nimero de reuniones mensuales: 2

= Actividad relacionada con la toma de actas: Portavoz de una
comunidad de vecinos

Unos minutos antes de empezar la reunion se pide al usuario que
proponga alguna votacién v que se asigne alguna tarea auncue sea
simbolica con el propdsito de explorar todas las posibilidades de la
aplicacion y asi utilizar el maximo mimero de componentes de la
aplicacion.

Mientras que se espera a que lleguen el resto de vecinos el usuario
crea un nuevo proyecto para la toma del acta y se le pide que ahada
los puntos del dia que se van a tratar. El usuario nos pregunta que
como hace eso. El moderador le invita a que pruebe usando los
botones del editor de textos, los cuales va pulsando uno a uno hasta
que da con el widget de puntos del dia. Anade varios, unos detras
de otros al inicio del acta.

Empieza la reunion y el usuario empieza a tomar acta después de
todos los puntos del dia. Transcurridos unos minutos el usuario pre-
gunta al moderador que cémo se hace una votacién y el moderador
le indica el boton correspondiente para hacerlo. El usuario corta un
momento la reunién antes de empezar el siguiente punto del dia, los
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cuales no estd marcando como tomados, para proponer una votacion
ficticia ya que, segiin nos comentan, las votaciones se realizan en si-
tuaciones en las que hay que hacer una derrama o cnalquier otro
tema muy puntual. Una vez el moderador le ha indicado el botén,
nos comenta que el botén no le parece adecuado para indicar una
votacién pero lo hace sin problemas.

Se asigna una tarea a uno de los presentes de la reunion, la cual
no asigna a la persona. El moderador le indica que puede hacerlo
pulsando sobre el icono correspondiente y el usuario lo hace, aunque
comenta que no lo ve claramente.

La reunién finaliza sin haberse realizado ninguna intervencion
de los presentes y le pedimos al usuario que simule la peticion de
turnos de palabra. El usnario busca por la aplicacién el widget de
votaciones pero al no encontrarlo el moderador le tiene que indicar
cémo se apunta un nuevo turno de palabra. El usuario comenta que
es muy dificil hacer eso en medio de la reunién y darse cuenta en
el botén que tiene que pulsar. No lo ve 1til ya que ellos no suelen
apuntar las intervenciones de la gente porque cuando las hay, hablan
muchos a la vez y no tienen demasiado orden.

6.3.4.1. Preguntas sobre la aplicacién después de la toma del acta

—;Qué parte de la aplicacion te ha facilitado la toma del
acta?

~Lo de los puntos del dia es lo mas 1til y facil yo creo.

—;,Qué tareas te han resultado mas complicadas de reali-
zar?

—Bueno, yo no uso mucho el ordenador v a mi me parece que
es muy complicado si no estas acostumbrado, hay muchos botones
e iconos y al principio creo que no se entiende nada. Yo prefiero
apuntar en papel.

-iEra complicado visualizar algin elemento que sirviera
para realizar alguna de las tareas?

—~Lo de los turnos de palabra y las votaciones no lo hubiese des-
cubierto yo creo si no me lo hubieses dicho.

—:Que es lo que mas te ha gustado de la aplicaciéon?

—Sinceramente no me ha gustado mucho en general, ya digo que
no uso mucho el ordenador y me parece muy dificil tomar acta con
uno. Y menos haciendo uso de todas las cosas que tiene.

-.Y lo que menos?

-Lo que menos...Lo de los turnos de palabra por decir algo, pero
va digo que no me acaba de convencer en general.

—Gracias por todo, nos ha sido de gran ayuda.




Capitulo 7

Resultados y Trabajo
Futuro

7.1. Introduccién

En este ultimo apartado se analizardn y discutiran los resultados
en conjunto de todo el Trabajo de Fin de Grado, ademas de algunas
de las tareas que se podrian hacer en un futuro para mejorar la
aplicacién.

Antes de nada, nos gustaria sefialar que el codigo del desarrollo
estd disponible en GitHub, el cédigo es Open Source y esta
bajo la licencia de GNU Affero General Public License. El
repositorio esta en Teem-Actas [11].

7.2. Reparto de Trabajo entre los integrantes
del grupo

Antes de empezar a exponer como ha sido el reparto del trabajo,
queremos dejar constancia de que este proyecto en un principio
estaba programado para realizarse entre 4 personas. En un principio
este trabajo los integrantes del grupo eran: Daniel David Abelldn
Serrano, Julia Gracia Sancha, Juan Manuel Marmol Pérez y Luis
Fernando Martin Ruiz. Por circunstancias ajenas v problemas inter-
nos en el grupo, como falta de comunicacion y de interés por parte
de Julia y Daniel, ellos decidieron no finalizar el Trabajo de Fin de
Grado, pero nosotros, Luis Fernando y Juan Manuel, decidimos se-
guir adelante con el proyecto. Tambien cabe recalcar que nuestros
directores del TFG Samer y Antonio nos animaron a seguir en es-
te proyecto v terminarlo, lo cual les agradecemos ya que sin ellos no
habria sido posible conseguirlo. Para la realizacién de este Trabajo
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de Fin de Grado, el reparto de tareas fue el signiente:

= Disefio e investigacion: cabe recalcar que ésta fue la tinica
tarea que se realizd equitativamente entre los 4 integrantes ini-
ciales del proyecto. Todos asistiamos a reuniones periodicas ini-
ciales, para planificar la investigacion y disenar los prototipos.
Durante las entrevistas, nos divimos en parejas para realizarlas.
Posteriormente cada miembro realizé los prototipos de la apli-
cacién y se hizo una puesta en comiin para generar el prototipo
final con la herramienta Pencil. En resumen toda la parte del
Diseno Guiado por Objetivos la realizamos en conjunto.

= Implementacién de la aplicacién: todo el desarrollo fue lle-
vado a cabo por parte de Juan Manuel y Luis Fernando. En
ésta parte, uno de nosotros (Luis Fernando) ya tenia algo de
experiencia a la hora de programar con Angular y JavaSecript,
asi que se decidié hacer “Pair Programming” para que la perso-
na que no tenia tanta experiencia con ¢stas tecnologias pudiera
aprender de la otra.

= Evaluaciéon con usuarios: planificamos juntos via Skype la
dindmica de las evaluaciones y como las realizariamos, haciendo
un total de cuatro evaluaciones y como resultado final discutir
los resultados v sacar las conclusiones de cada prucba.

= Elaboracién de la memoria: aqui debemos senalar que al
inicio del proyecto nuestro compainero Daniel David Abe-
llan Serrano generd una primera version del esqueleto de la
memoria, y participé en algunos puntos de la misma, como en
el estado del arte v en mucha menor medida en las tecnologias
utilizadas. El resto de la memoria ha sido realizada equitativa-
mente por parte de Luis Fernando y Juan Manuel, repartien-
dose las secciones de la memoria, v siempre revisando lo que
escribia el compafiero, modificando o anadiendo cosas nuevas
para completar cada seccion.

7.3. Trabajo Futuro

Hay implementaciones y trabajo que nos hubiese gustado acabar
v que estan en una fase avanzada aunque no totalmente desarrollada.

El principal objetivo que se podria finalizar totalmente es el de
desplegar con Travis en un servidor para que la aplicacion pueda ser
visible para comunidades colaborativas sin tener que desplegar en
“local™,
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Otro de los objetivos que estan muy cerca de ser totalmente sa-
tisfechos a nivel de implementacion es el de obtener un archivo con
las partes principales del acta como los puntos del dia, votaciones y
tareas junto con texto anadido manualmente por medio de un botén
que remarca las partes que van a ir al archivo. La implementacion
que tenemos esta preparada para devolver mediante una serie de
variables y rangos la estructura del documento organizada segin es-
ta en el texto. Quedaria por hacer la implementacion de un botén
que generase ese archivo para ser mandado por correo electrénico o
imprimirlo, por ejemplo.

La funcionalidad més relevante y que mas interesaba a todos los
usuarios de la fase de investigacién aunque también la méas insatis-
facible era la de “Automatizar la toma de actas”. Nos hubiese
gustado poder desarrollar esta funcionalidad pero creemos firme-
mente que estd actualmente fuera de nuestro alcance.

Hay otras funcionalidades que tras la fase de investigacion y di-
sefio de la aplicacién (Seccion 4) pudimos observar que podian ser
susceptible de ser desarrollado para mejorar y satisfacer necesidades
méas especificas o concretas de algunos de los posibles usuarios las
cuales no eran tan ambiciosas como la automatizacion de la toma de
actas. Algunas de ellas, con las cuales creemos que se podria realizar
un trabajo interesante partiendo de nuestra aplicacion son:

= La posibilidad de grabar el sonido de la reunion, teniendo asi un
registro inequivoco de la completitud de la misma y adjuntarlo
al acta.

= La posibilidad de grabar en video (ademas del sonido) la reunion
adjuntando el video al acta.

Como reflexion posterior al trabajo realizado pensamos en la posi-
bilidad de realizar la tarea de antomatizar la toma de actas mediante
la combinacién de la funcionalidad comentada acerca de la graba-
cién del andio de la reunién y un sistema de inteligencia artificial
capaz de transcribir el audio recibido a un editor de textos como
el que tenemos en la aplicacion. Cierto es que, de ésta forma seria
dificil detectar los distintos turnos de palabra que se han produci-
do a lo largo de la reunion ademéds de la imposibilidad de asignar
los distintos turnos en un orden sin la intervencién de una persona
encargada de ello u otro sistema.

La tnica posibilidad que se nos ocurre de integrar casi todas las
funcionalidades de las que dispone actualmente nuestra aplicacion y
combinarlas en una toma de actas automatizada seria implementar
un sistema de inteligencia artificial bastante complejo, al menos en
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nuestra opinién, el cnal, ademas de registrar lo hablado en la reunién
de la forma que hemos comentado anteriormente, pudiese diferenciar
las distintas tonalidades de voz de los presentes para poder inter-
pretar que una persona distinta del interlocutor principal o portavoz
ha tomado el turno de palabra. Asimismo, éste sistema, combinado
con la funcionalidad de la grabacién en video de la reunién, podria
asignar el orden de los turnos de palabra mediante sensores de movi-
miento o una interpretacion especial cuando alguno de los presentes
levanta la mano en lo que se estda grabando para pedir el turno de
palabra. Para funcionalidades como las votaciones o la asignacion
de tareas a personas se podria realizar un sistema de reconocimiento
de ciertas palabras o “keywords” que el sistema reconociese como el
inicio y el cierre de una votacion o tarea.

Aun con ésto, creemos que habria usuarios que no estarian total-
mente satisfechos con el resultado ya que quedan tareas que, bajo
nuestro punto de vista, son extremadamente dificiles de automatizar
con una IA como podria ser la funcionalidad de senalar (para pos-
teriormente incluir en un resumen) las partes mas importantes de
la reunién que son susceptibles de ser enviadas como resumen de la
reunion a los distintos socios o miembros de la entidad colaborativa.




Conclusiones

Teem-actas es una aplicacion web con el ojetivo de facilitar la
toma de actas en reuniones y asambleas de proyectos o comunidades
colaborativas. Para ello empezamos analizando posibles herramien-
tas que pudieran competir con la nuestra, buscando aquellas cosas
que nos pudisen distinguirnos del resto de aplicaciones. Esto nos
llevo a pensar que la mejor forma de conseguir eso seria sacandoles
mayor informacion a nuestros usuarios mas potenciales, sin que ellos
se dieran cuenta concretamente de ello, para que una vez desarro-
llada la herramienta, la pudieran probar y nos dieran su “feedback”
sin saber qué funcionalidades les daria nuestra aplicacion.

La idea principal de éste proyecto era analizar, investigar y
mejorar en la medida de lo posible las principales deficiencias tec-
nologicas existentes que se ofrecen actualmente para comunidades
colaborativas, concretamente para los problemas mas comunes
que tenian estas comunidades a la hora de tener reuniones y a la
tomas de actas.

Ademas de ésto, todas las tecnologias que pudiésemos aprender
para fortalecer nuestra formacion académica era un punto a favor
por muy inexpertos que fuésemos en un principio.

Investigando v entrevistando a distintas comunidades colabora-
tivas nos dimos cuenta de que los problemas principales de las co-
munidades eran muy parecidos o priacticamente iguales entre unas
y otras.

Puestos a mejorar una plataforma ya existente como es Teem nos
dimos cuenta de que habia muy pocas aplicaciones que satisficiesen
las principales tareas de una cosa tan bésica como la toma del acta
de cualquier reunion.

A través de nuestra aplicacién queremos dar mayor viabilidad,
visibilidad y trazabilidad a todos los proyectos de comunidades co-
laborativas asi como mejorar su experiencia vy calidad en las reunio-
nes.

Creemos que en éstos aspectos y gracias a las potentes herra-
mientas de Teem, éste tipo de comunidades podrian dar un salto
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cualitativo gracias a nuestra aplicacién ya que nos hemos centrado
en conseguir dar solucién a los principales problemas comunes en
cualquier toma de actas de cualquier comunidad.

El hecho de partir de una aplicacion consistente y probada como
es Teem, fue fundamental para poder llevar a cabo el desarrollo de
este Trabajo de Fin de Grado. Por otro lado, la investigacién y
disefio de prototipos inicial que realizamos nos ayudo mucho a
la hora de identificar las necesidades que tenian los usuarios a los
que estd destinada esta aplicacién. En conereto nos facilité el hecho
de identificar claramente aquellas necesidades que no necesitabamos
desarrollar, porque Teem ya nos las ofrecia, v las que necesitaban ser
desarrolladas de cero o ser modificadas para adaptarlas a el contexto
de este trabajo. Esto nos permitié priorizar la lista de tareas a rea-
lizar, no en el orden que nosotros como desarrolladores nos hubiese
gustado, sobre todo porque nosotros crefamos que algunas funcio-
nalidades le darfan mas valor a la aplicacion, pero nos dimos cuenta
haciendo las entrevistas, que esas funcionalidades que para nosotros
parecian tener méas valor, realmente al usuario final no le aportaban
lo que nosotros pensabamos. Asi pues una de las conclusiones que
hemos sacado. es que la fase de investigacion y prototipado es
fundamental a la hora de desarrollar cualquier aplicacién,
va que al final, los usuarios los que determinardn la calidad de una
aplicacion.

Gracias a los distintos widgets implementados v la base que nos
proporciona Teem y SwellRT hemos conseguido crear una aplicacion
sostenible, sencilla y utilizable por una gran variedad de usuarios.

Debido a los problemas técnicos y a los retrasos que tuvimos du-
-ante todo el desarrollo del proyecto todavia no hemos podido crear
un entorno estable donde desplegar nuestra aplicacion totalmente
operativa.

Metiéndonos un poco en profundidad a nivel del desarrollo v la
parte visual de la aplicacién, consideramos, dadas las opiniones reci-
bidas, que hemos optado en algunos casos por una solucion orientada
aspectos mas técnicos y que pueden generar una sensacion de menor
control de la aplicacién como en el widget de “Turnos de palabra”,
el cual pensamos que se podria depurar la idea para darle un toque
menos complejo con la misma funcionalidad. Algo parecido pasa con
el icono de las votaciones, tras las pruebas de usunario coincidimos
en que no quedaba suficientemente relacionado el icono con la fun-
cionalidad.

Por otro lado, a este mismo nivel, pensamos que hemos acertado
de lleno con la forma de plantear los “Puntos del dia” del acta asi
como con la inclusion en el widget de las “Needs” o “Tareas” de la
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posibilidad de asignarle una tarea a una o mds personas, sean o no
usuarios de la aplicacién. Este pensamiento viene del sentimiento
general de los usuarios hacia ésta parte de la aplicacion y de el
“feedback” que recibimos a éste respecto.

Las pruebas finales con usunarios, nos sirvieron para identificar
aquellas funcionalidades desarrolladas que no cumplieron con las es-
pectativas del usuario final, lo cual nos llevo a replantear en que
punto del desarrollo nos habiamos equivocado. Gracias a esto nos
hemos dado cuenta de que un buen niimero de pruebas con usuarios
finales en un entorno fiable es necesario y muy importante a la hora
de analizar la aplicacion desarrollada v en qué puntos se puede me-
jorar. Lo que los desarrolladores vemos que puede ser mas intuitivo
o facil de utilizar muchas veces dista bastante de la realidad de un
usuario final. Sobre todo hay que tener en cuenta la gran diversidad
de usuarios a los que puede y se busca llegar con la aplicacion, los
cuales pueden ser incompatibles unos con otros ya que la amplitud
de perfiles de usuarios a la que se pretende llegar puede producir
estos efectos.

Lo que hemos podido concluir de éste razonamiento es que a veces
es realmente complicado llegar a todo el espectro de usuarios que
buscas satisfacer con tu aplicacion y se tiene que buscar o bien un
denominador comin que satisfaga, aunque no completamente, a una
gran parte de los perfiles o bien centrarse en una mayoria de perfiles a
los cuales puedes orientar més directamente tu aplicacion llegando
a cumplir con las espectativas de éstos aunque no terminando de
satisfacer a la minoria restante.

Algunas cosas que se podrian mejorar, como se pueden observar
tras las prucbas con usuarios descritas anteriormente (Seccién 6.3)
podrian ser:

= Darle un nuevo icono mas descriptivo o més facil de entender
para todos los usuarios al widget de votaciones para que sea
mucho méas reconocible.

= Enfocar de una manera mas sencilla v directa la asignacion de
turnos de palabras de forma que no saque un “popup” cada vez
que quieras afiadir un nuevo turno.

Otra de las conclusiones que hemos podido obtener a partir del
desarrollo realizado es que una mejora que prentende ser sencilla y
facilmente accesible puede convertirse en una tarea realmente dificil
de realizar e implementar de una manera concisa cuando trabajas
con varias tecnologias integradas en una plataforma. El grado de
dificultad de implementar dichas mejoras puede verse incrementado
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por la necesidad de interactuar con tecnologias desconocidas y con
una curva de aprendizaje no demasiado suave cuando no se esta
acostumbrado a utilizar dicha tecnologia. Integrar nuevas mejoras
en sistemas con una estructura ya montada y jerarquizada puede
llevar mucho trabajo si no comprendes bien las tecnologias que se
utilizan.

Para terminar, la aplicacién cumple con un minimo de re-
quisitos para solventar los mayores problemas a la hora de
tomar un acta, y al ser totalmente “Open Source”, cualquier per-
sona puede ayudarnos a seguir mejorandola, ya que pensamos que
esta aplicacion tiene muchisimo potencial para ayudar a comunida-
des colaborativas a mejorar la difusién de sus reuniones, con el fin,
de que nuevos usuarios se unan a ellas para crear un mundo mejor.




Conclusions

Teem-actas is a web application with the objective of facilitating
the taking of minutes in meetings and assemblies of collaborative
projects or communities. For this we started by analyzing possible
tools that could compete with ours, looking for those things that
could distinguish us from other applications. This led us to think
the best way to achieve this would be to get more information to our
most potential users, without them realizing this, so that once the
application was developed, they could try it and give us their “feed-
back” without knowing what functionalities our application would
give them.

The main idea of this project was to analyze, investigate and
improve as much as possible the main existing technological de-
ficiencies that are currently offered for collaborative communities,
specifically for most common problems that those communities
had when they have meetings.

In addition to this, all the technologies that we could learn to
strengthen our academic training was a point in favor no matter
how inexperienced we were in the beginning.

Investigating and interviewing different collaborative communi-
ties, we realized that the main problems of the communities were
very similar or practically the same between each other.

Thinking on improve an existing platform such as Teem we reali-
zed that there were just a few applications that met the main tasks
of a thing as basic as taking the minutes of any meeting.

Through our application we want to give greater viability, visibi-
lity and traceability to all projects of collaborative communities as
well as improve their experience and quality in meetings.

We believe that in these aspects and thanks to the powerful tools
of Teem, this type of communities could make a qualitative leap
thanks to our application since we have focused on getting to solve
the main common problems in any record taking of any community.

The fact of starting from a consistent and tested application like
Teem was fundamental to be able to carry out the development
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of this Final Degree Project. On the other hand, the initial pro-
totype research and design that we did helped us a lot when it
came to identifying the needs that the users had for this application.
Specifically, it made it easier for us to clearly identify those needs
that we didn’t need to develop, because Teem already offered them
to us, and those that needed to be developed from scratch or mo-
dified to adapt them to the context of this project. This allowed us
to prioritize the list of tasks to be performed, not in the order that
we as developers would have liked, especially because we believed
that some features would give more value to the application, but we
realized doing the interviews, that those functionalities that for us
seemed to have more value, the end user didn’t really provide what
we thought. So one of the conclusions we have obtain, is that the
research phase and prototyping is fundamental when deve-
loping any application, because in the end, users will determine
the quality of any application.

Thanks to the different widgets implemented and the base provi-
ded by Teem and SwellRT, we have managed to create a sustainable,
simple and usable application for a wide variety of users.

Due to the technical problems and the delays we had during the
whole development of the project, we have not yet been able to crea-
te a stable environment where we can deploy our fully operational
application.

Going a little deeper into the development and the visual part
of the application, we consider, given the opinions received, that we
have opted in some cases for a solution oriented to technical aspects
and that can generate a feeling of less control of the application as in
the “Speaking time” widget, which we thought we could debug the
idea to give it a less complex touch with the same functionality. So-
mething similar happens with the voting icon, after the user tests we
agreed that the icon was not sufficiently related to the functionality.

On the other hand, at this same level, we think that we have
been fully successful with the way we present the “Items on the
agenda”™ of the session as well as with the inclusion in the widget
of “Needs” or “Tasks” of the possibility of assigning a task to one
or more people, whether or not they are users of the application.
This thought comes from the general feeling of the users towards
this part of the application and the “feedback” that we had received
to this.

The final tests with users helped us to identify those functiona-
lities developed that did not meet the expectations of the end user,
which led us to rethink at what point of development we had made
a mistake. Thanks to this we have realized that a good number of
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tests with end users in a reliable environment is necessary and very
important when analyzing the developed application and at what
points it can be improved. What developers see that can be more
intuitive or easy to use is often far from the reality of an end user.
Above all, it is necessary to take into account the great diversity of
users that can and will be reached with the application, which may
be incompatible with each other since the breadth of user profiles
that is intended to reach can produce these effects.

Some things that could be improved, as can be seen after the
tests with users described above (Section 6.3)) could be:

= Give a new icon more descriptive or easier to understand for all
users to the voting widget to make it much more recognizable.

= Focus in a simpler and more direct way the assignment of spea-
king times so you don’t get a “popup” every time you want to
add a new turn.

Another of the conclusions that we have been able to obtain from
the development carried out is that an improvement that pretends
to be simple and easily accessible can become a really difficult task
to carry out and implement in a concise way when yvou work with
several technologies already integrated in a platform. The degree of
difficulty of implementing these improvements can be increased by
the need to interact with unknown technologies and with a learning
curve that is not too smooth when you are not used to using such
technology. Integrating new improvements in systems with an al-
ready assembled and hierarchical structure can take a lot of work if
you do not understand well the technologies that are used.

To finish, the application meets a minimum of require-
ments to solve the biggest problems when taking a record,
and being totally “Open Source”, anyone can help us to continue
improving it, since we think that this application has a lot of po-
tential to help collaborative communities to improve the diffusion of
their meetings, in order that new users join them to create a better
world.
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