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Resumen

Una comunidad se conforma cuando un grupo de personas tienen un objetivo
comin y cuyo caracter se expresa en conversaciones. En particular, en el caso de
proyectos, son las reuniones donde se pone en juego la relacion entre las conversaciones
y las acciones que se desprenden de ellas. Es por esto que resulta necesario documentar
dichas reuniones, para no perder el contexto de las decisiones que se toman dentro de la
comunidad.

Mantener esta documentacion es complejo, debido a que tradicionalmente se
maneja con notas o con planillas de célculo, lo cual resulta en una limitacion importante
al tratar de navegar por la historia de la comunidad.

Para enfrentar este problema, durante este Trabajo de titulo se cre6 una aplicacion
web, cuyo fin es ayudar a mejorar la continuidad del didlogo dentro de éstas
comunidades. Esta aplicacion se construy6 utilizando la metodologia Lean UX, gracias al
apoyo de un equipo que permiti6 validar la aplicacion, sugiri6 mejoras para cada
incremento y ayudo a definir qué debiese ser lo siguiente a construir.

Como resultado del uso de esta metodologia y de la naturaleza iterativa del proceso
de desarrollo, la aplicaciéon tuvo una buena aceptaciéon entre los participantes del equipo
y reportaron que les ayudaba a evocar mejor las reuniones pasadas y a recordar los

compromisos pendientes.
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1 Introducciéon

Cuando se tiene un equipo de personas que trabajan por un objetivo comun, ya sea
para una empresa, para una ONG o para comunidades en general, de este grupo emerge
una cultura. Por ejemplo, se llegan a acuerdos respecto de ciertas normas de conducta
(Io que es aceptado o no por esa comunidad), proyectos, acciones especificas, etc. [1].
Esto resulta relativamente simple de manejar si las personas dentro de estos equipos se
comunican constantemente, se ven diariamente o comparten un lugar de trabajo, pues al
estar en permanente contacto las normas de su cultura son patentes, ya que de cierta
forma, siempre se encuentran dialogando.

En cambio, para comunidades o equipos que s6lo tienen la oportunidad de reunirse
esporadicamente o simplemente varian mucho sus integrantes en el tiempo, resulta muy
dificil difundir su cultura, pues no se tiene continuidad en el dialogo.

Dicha continuidad se puede mejorar mediante la identificacion de ciertos
elementos dentro de cada reunion. Estos elementos son: los acuerdos a los que se llega,
los desacuerdos que se provocan y entre quienes se provocan, las dudas que se
generan al hablar de un tema y los compromisos que se toman (y quienes los toman)
[2].

En proyectos muy extensos, la cantidad de elementos del didlogo generados los
hacen inmanejables. Cominmente se utilizan plantillas de célculo o algin software de
notas para manejar las minutas de las reuniones, pero éste tipo de soluciones resulta
poco satisfactoria, dado que es demasiada la informacién a visualizar, se hace lenta la
revision de compromisos pendientes y es complejo tener presente el resto de los hitos

(por ejemplo, cuiles son los acuerdos vigentes). Por otro lado, es inviable llevar esta



documentacion en papel, puesto que se hace aiin mas tedioso el registro y la revision de
los hitos, y ademas no permite que los miembros del equipo puedan revisar esta
informaci6n remotamente.

Debido a lo expuesto anteriormente, es interesante construir una aplicacién que no
s6lo permita gestionar de forma efectiva la gran cantidad de informacion generada
durante las reuniones o instancias de dialogo, sino también que sea capaz de mostrarla
de forma clara. De esta manera, se espera que el software ayude a fortalecer la cultura y

la continuidad del didlogo en el equipo que personas que lo utilice.



2 Marco teorico

Toda comunidad o equipo tiene su propia historia y normas de comportamiento
[1]. Por ejemplo, en un equipo de desarrollo de software, es necesario aprender qué
estandares de codigo utilizan, qué tecnologias ocupan y por qué las ocupan, qué
dificultades han encontrado durante el proyecto actual o durante proyectos anteriores,
qué decisiones han tenido que tomar y por qué. Algo similar ocurre dentro de otro tipo
de comunidades, como las que se forman en un foro o en una lista de correos, donde se
fijan politicas sobre como presentarse a la comunidad, qué forma es aceptada para
abordar ciertos temas, cual es objetivo de la comunidad y que se ha intentado o se esta
intentando para hacerla mejor.

Para poder darle continuidad a los didlogos dentro de estas comunidades o equipos
y asi también para que la integracién de nuevas personas se realice mas facilmente es
necesario documentar de alguna forma todos estos dialogos.

La forma tradicional de documentar estas reuniones, conversaciones o dialogos es
mediante minutas en las cuales se senalan los temas tratados, se resume lo hablado y
quién expuso. Estas minutas muy pocas veces son tratadas como un artefacto valioso
para la comunidad o equipo, probablemente debido a que resultan muy extensas o
porque por lo general no son capaces de lograr que los lectores evoquen dicha reunion,
conversacion o didlogo, porque por ejemplo, pueden haber quedado temas inconclusos
debido a la aparicion de dudas sobre alguna nueva tecnologia, pero esto no queda
registrado en la minuta.

Una forma alternativa de crear la documentaciéon de un proyecto corresponde al

método propuesto y utilizado por el equipo del profesor Edmundo Leiva [2] (académico
3



del departamento de computacién de la Universidad de Santiago de Chile), que se

describira a continuacion.

2.1 Modelo del dialogo de Edmundo Leiva.

Comunmente, el didlogo se define como la instancia en la cual dos o més personas
se comunican. Sin embargo, esta definicion puede resultar simple, pues en realidad
corresponde a una interaccion mucho més rica que un mero intercambio de
informacién, més adn, se le puede ver como un rio de significados que fluye alrededor y
a través de sus participantes [3], es decir es una instancia en la que se pretende construir
significados de manera colaborativa.

Luego, el didlogo se puede definir como un proceso guiado por reglas que produce,
examina y hace circular significados y cuyo resultado es el dominio lingiiistico que
posibilita dicha dinamica [2]. Es decir, el didlogo es un sistema complejo que permite la
creacion de realidades compartidas.

Se considera un sistema complejo, dado que oscila entre proceso (la creacion y
circulacion de significados) y producto (de significados que amplian y modifican el
dominio lingiiistico) y ademas los participantes del didlogo en cualquier momento
pueden pasar de un rol activo (participante) a un rol pasivo (observador). El
participante es quien se encuentra ocupando los significados en el proceso del dialogo y
el observador corresponde a quien hace que su objeto de didlogo sea el didlogo mismo y
sus significados.

Para que un didlogo sea efectivo, se tienen que dar principalmente tres condiciones

[2]:



* Simetria: al momento de entablar la conversacion todos sus participantes
se deben de encontrar en igualdad de condiciones, es decir, es necesario
que se sientan libres de expresar sus puntos de vista, sin miedo a
represalias de alguien con mayor jerarquia.

* Apertura: todos los participantes deben estar dispuestos a escuchar y
tratar de entender posturas contrapuestas con la propia.

* Continuidad: los participantes deben ser capaces de evocar
conversaciones anteriores, de manera de obtener el contexto para la

conversacion actual.

Por lo general las primeras dos condiciones se dan en las comunidades “sanas”,
porque sus miembros se sienten comodos al aportar con sus opiniones y saben que seran
bien recibidas y en caso de que no se den naturalmente, se pueden lograr incentivando a
sus integrantes a que dialoguen (usando la definicion de dialogo dada anteriormente)
[4]. En cambio, la tercera condicion es més dificil de alcanzar, ya que por lo general la
movilidad de los integrantes de las comunidades es muy alta, o sea las personas
realmente activas dentro de la comunidad tienden a cambiar entre reuniones y lo mismo
se da para equipos de trabajo, donde hay integrantes que llegan y otros que se van.

Para mejorar la continuidad dialégica, es necesario que los participantes del
dialogo se comprometan a hacer circular los significados que ahi se generan (esto puede
ser documentando o transmitido verbalmente), que se alcance una cadena de
significados de forma colectiva y que se puedan evocar los significados alcanzados

durante otras reuniones. Una herramienta para lograr esto es el acta dialogica.



Es comun que las conversaciones o reuniones de estas comunidades (o equipos) se
documenten con alguna forma de minuta donde se registran los compromisos y
acuerdos alcanzados (temas que dan estabilidad), pero de esta forma se esta dejando de
lado la otra mitad de la conversacion, la que da origen a los cambios dentro de la
comunidad, los temas que se pueden identificar como dudas y desacuerdos [2]. Ademas
queda a criterio del encargado de documentar lo qué es lo que se documenta.

En cambio, en el acta dialogica se documentan tanto los elementos que dan
estabilidad (acuerdos y compromisos) como los que generan cambios (dudas y
desacuerdos) y mas importante atn, es que se decide en conjunto qué es lo que se
documenta (los elementos de la sintesis).

Cada uno de estos elementos del didlogo (acuerdos, desacuerdos, dudas y
compromisos) puede dar origen a uno o mas de estos elementos en conversaciones

siguientes o luego de realizar una investigacion (Ilustracion 1).

[ Duda ]’/_\‘[ Compromiso ]

[Desacuerdo l\/[ Acuerdo ]

Ilustracion 1 Relaciones entre elementos del dialogo

Por lo anterior, es interesante documentar también los casos en que un elemento

da a lugar a otro, para poder reconstruir la historia de la comunidad.



2.2 Modelo del didlogo asistido por herramientas sencillas de
software

Actualmente el equipo de desarrollo liderado por el profesor Edmundo Leiva,
utiliza este modelo del didlogo y lo documenta mediante una planilla de calculo de

Google.

A B c D G H 1 J K L M
Estado o - — -
1 Tema Exporie *ha Discusion Tipo Descripcion de la accion Owner Fecha

$Segundo panel comprado. Se realizardn
banderas con leyendas de cada
integrante del equipo con sus tareas. Se
162 Kanban DOEL C Nuevo disefio de Kanban Compromiso | disefiard un nuevo esquema lineal
utilizando un parte de los 4 cuadrantes
(urgente, no urgente). El resto del
3011012012 equipo se ha terminado de sacar la foto.
Dudas:
- Quien organizara la migracién de
datos de Wuala a Huelén?
- Quien investigara APIs de google
Acuerdos Se realiza la organizacién del servidory  para realizar espejo a Huelén?
163 ServidorHuelen  BC,EL C Organizacin del servidor Dudas se genera una estructura para el orden | Compromisos:
Compromises| de los archivos. (Acuerdo). - EL realizara una copia de las
memorias de BSCL a Huelén

Rebaseline

Estado
(Nuevo/Pendient

- DO realizara un bosquejo con el
disedio visto de los 4 cuadrantes

(13/11/2012),
-AGyRV apoyaran a BC en el tema

301102012 de administracion del sevidor.
. RV: Enviar datos a EL para el paso
164 Inventario Sala oy, g ¢ Reorganizacion de la Sala compromiso ﬁser:fa"”‘:r““ reporte de los objetos a

aro S siquiente de enviar informacion a los
30Mor2012 | COIaDOrANa distintos profesores.

FM entrega dataset de FW.
compromiso RV envia mail con avances en la BD

modificada de BNA

EL demuestra preocupacion porlas

fechas de entrega del algoritmo

imnlamantadn. Indica ane daha sl

Dataset para R-

131112012 5%

Base de datos para probar Tag

FM.RV C Clustering

Ilustracién 2 Captura de pantalla de la solucién actual

Dentro del equipo se define el rol de secretario, el cual es el encargado de
documentar las reuniones.

Dado que este equipo se reine semanalmente y que el proyecto es de larga
duracién (aproximadamente tres afnos), la planilla donde se documenta se hace dificil de
leer por su extension.

Otro problema de interés es que actualmente en la planilla no es posible vincular
un hito con otro; por ejemplo, no se puede identificar que se llegd a un acuerdo luego de

haber cumplido con un compromiso como una investigacion.



2.2.1 Ingreso de informacién en la planilla

A continuacion se detallara el proceso de registro de los elementos del didlogo de
una reunion dentro de la planilla de calculo.

Previo a la reunion se define una lista de los temas a tratar. Esto se hace para que
los integrantes del equipo tengan claro en qué se enfocara la discusion. Esta lista se

registra junto con la fecha dentro de la hoja correspondiente a la Tabla de Reuniones

como sigue.

B

- Revisidn Acta anterior.

- Nuevo reporte de Tag Recommender.
- Kanban.

- Organizacidn del servidor.

-Reporte de inventario sala Colaborativa.

- Revision Acta anterior.
- Reporte Tag Recommender.
- Kanban.

- Revisidn Acta anterior.

- Nuevo reporte de Tag Recommender.
- Ingenieria reversa Rational

- linea de comando R-Box

- diagramas de estado.

- Acceso remoto a Huelén

- Kanban.

A
7 9/30/2012
8 11/13/2012
9 9/20/2012
10 11/27/2012

- Revision Acta anterior.

- Dataset Tag Recommender.

- Implementacion grafo tag recommender
- Ingenieria reversa

- Rational

- Senvidor

Ilustracion 3 Tabla de reunion

Al comenzar la reunion se registra la asistencia, la hora de inicio de la reunion, el

lugar donde se realiza, quién cumple con el rol de secretario y quién lidera la reunién.




A

Q

9 Fechas’EJA WBCW FM AM|FB‘CRT FQ |DO|FG ’FH |Hora de Inicio |Hora de Término  Lugar |Lider Secretario
20 11/04/2012 P P Aj 19:40:00 21:55:00 Lab. Colaborativa EL AM
21 18/04/2012 P P P F' ! F' P P 19:30:00 21:45:00 Lab. Colaborativa EL AM
22 25/04/2012P P P AL AA P P P - 19:35:00 21:20:00 Lab. Colaborativa EL AM
23 2/05/2012P P P P P P P P - 19:20:00 22:00:00 Lab. Colaborativa EL AM
24 9/05/2012 P Aj P P At P P P - 19:10:00 21:55:00 Lab. Colaborativa EL AM
25 16/05/2012P P P P P P P P - 19:20:00 22:00:00 Lab. Colaborativa EL AM
26 23/05/2012 P P P A AQ P P P - 19:35:00 21:35:00 Lab. Colaborativa EL AM
27 30/05/2012 P P At P P P P At P 19:30:00 22:00:00 Lab. Colaborativa EL AM
28 6/06/2012 At P P At P P P P A 19:40:00 21:55:00 Lab. Colaborativa EL AM
29 13/06/2012 P P P P At P P P A 19:10:00 22:22:00 Lab. Colaborativa EL AM
30 20/06/2012 P P P P P P At P - 18:55:00 21:55:00 Lab. Colaborativa EL AM
31 27/06/2012 A) P P At P P P P - 19:17:00 22:05:00 Lab. Colaborativa EL AM
32 4/07/2012 P P A P P P P A - 19:20:00 22:10:00 Lab. Colaborativa EL AM
33 11/07/2012P P At P P P P P - 19:20:00 21:30:00 Lab. Colaborativa EL AM
4 18/07/2012 P AP P P AP - 19:30:00 21:45:00 Lab. Colaborativa EL AM
35 4/09/2012P P P P P P P P P P 19:05:00 21:50:00 Lab. Colaborativa EL AG
36 13/09/2012P P P P P P P A A A P P 19:30:00 21:55:00 Lab. Colaborativa EL AG
37 25/09/2012P P P AP P PP P P A A 19:30:00 21:45:00 Lab. Colaborativa EL AG
38 210/2012P P AP P P APP AP P 19:33:00 22:00:00 Lab. Colaborativa EL AG
39 9/10/2012P P P P P P P P A P P P 19:08:00 21:50:00 Lab. Colaborativa EL AG
40 16/10/2012P P P P P P P A A A P P 19:00:00 21:55:00 Lab. Colaborativa EL AG
41 23/10/2012P P P P P A P P P P P P 19:10:00 22:00:00 Lab. Colaborativa EL AG
42 30/10/2012P P P P P P PP A P P P 19:10:00 21:25:00 Lab. Colaborativa EL AG
43 6/11/2012 - - - - - - - - - - - - - -

Durante la reunion, el secretario toma nota de todo lo que se discute y de quiénes

participan en cada conversacion. Luego registra en la tabla de asistencia a qué hora

finaliz6 la reunion.

Finalmente, documenta los elementos del didlogo, separados por temas. Cada tema
de la tabla se registra en una fila donde se agrega la fecha de la reunion, el estado del
tema (puede ser cubierto, parcialmente cubierto o no cubierto) y su nombre. Ademaés, en
la misma fila se registran los elementos del didlogo a los que dio origen el tema, con su
tipo, una descripcion, quién es el responsable y su estado (nuevo, pendiente,
completado, vigente, no vigente), y para el caso de los compromisos una fecha de

estimada de cumplimiento y cuédntas veces no se ha logrado concretar en la fecha

propuesta.

Ilustracion 4 Tabla de asistencia



Estado o _ Y o Estado .
e Discusion Descripcion de la accién Fecha (Nuevo/Pendien Rebaseline

Los alumnos reportan avanzan de sus
memorias y propuestas. FM indica FM: indicar a AG si expondra la proxima

C Situacion memoristas y seminaristas. Compromiso 16/10/2012 Completado

altas probabilidades de presentar 2 reunion
9/10/2012 Crawler.

FM expone un nuevo avance de su
trabajo acerca del mapping de datos
Expone un seguimiento de distintos
16/10/2012 crawler a redes sociales

FGyFH exponen un segundo avance
con la traza del algoritmo. Se generan

C Exposicién de mapeo Compromiso

Exposicién de avance Il del algoritmo Se realizard una reunidn el sabado

c Tag Clustering. Compromiso nuevas dudas acerca de los datos de 29“'10(/2012,0353 Icotntlnuzr for a it
muestra en el grafo. investigacion de Ia traza del algoritmo.
FG y FH exponen un tercer avance con
Exposicién de avance Il del algoritmo . la 1ra;a del algoritmo. Se foman FG y FH realizaran un nuevp reporte el
c Compromiso decisiones, las cuales son: . Completado
Tag Clustering. - . 30/10/2012
Programar de inmediato, BC Ayudara
23/10/2012 con los tensores.
RVy CR se juntardn en la semana . o )
C Reorganizacién de |a Sala compromiso para afinar detalles acerca del ?&1';?001“23' avance de inventario Completado
23/10/2012 inventario de la sala de colaborativa

Tlustracion 5 Descripcion de los hitos

2.3 Modelo del didlogo asistido por un una interfaz avanzada de

usuario diseitada usando metodologias de cascada

Entre los anos 2011 a 2013 se realiz6 un trabajo para plantear una nueva
experiencia de usuario para este modelo de didlogo. Dentro de esta investigaciéon se
definieron los roles de los usuarios en el sistema, algunos de los escenarios de uso, una
metafora en la cual se bas6 el disefio del prototipo, las vistas del prototipo y su
navegacion, un analisis teorico de los roles que usarian la aplicacién, maquetas no
funcionales y un focus group (con los miembros del equipo de trabajo del profesor

Edmundo Leiva) para cuantificar su posible utilidad [5].
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— mE
o Sintesis
Proyecto FONDEF B Actes (8) Fecha Lider Secretario Presentes Temas Ac Co DuDe WI
Proyecto Sintesis Dialégica dd/mm/yyyy E.Leiva P. Alfonsini 8 1 3212 &8
Mapas Conversacionales PepsiCo '0 Libro de Acuerdos (34) ::/mmjyyyy g Leiva : A::onsim : -; : 4 2 - 23
p - /mm/yyyy . Leiva . Alfonsini 1 - -
Interfencién Sofofa (ssm) & Continuidad (23) dd/mm/yyyy E.Leiva P. Alfonsini 8 1 3212 5
~| B Acciones en Curso (3) dd/mm/yyyy E.Leiva P. Alfonsini 9 4 14 2 - 3
- dd/mm/yyyy E.Leiva P. Alfonsini 2 3 41 - - 2
% Ficha
/| Proyecto Sintesis Dialégica > Actas (8) >
Ilustracién 6 Finder
= LB
.-’
Acta de reunidn - Proyecto FONDEF |
: Fecha ddhmndyyyy LI Lugar lab. CSCW m. ::fu. R
w g Lides E.Leiva [EL] Secretare V. Bossl [YE] e e st
g S Participontes  Juor B [TP) Bodrion A [RA]. Algsen M [A#] Ll ‘
2| &
g E Discurion — _— - — \ ¢ Sintexie —
5 = Hobentio cppica  P1agae obliquis 10niyua ensis usu utque NUMINaQUe SecUrBe 18IS | | DB L. yponeiemmsie
|8 vorbia orbe gakeae habentia opplda deductie ank adhuc prasciplis Co
b tallurs dem rix lanidosos norant Ksianiis pressa neu septemaue |
| mea lulminibus
|
Meg wults mone-  cantis deducho racessi non Ignea maa sullus mancbat habtabiils ‘ | AC s
| bat habitchiliz inclusum mealusque |
Dagcorderar 1 rect 1 addid | be

Agsisn - shok

-IF.:*'- -.l‘.‘ baraa
|a derecha

v

Tlustracién 7 Acta

Las Ilustraciones 6 y 7 muestran los prototipos para dos vistas, el Finder y la de un
Acta de reunion. El Finder corresponde a la vista principal de la aplicacién, donde por
ejemplo, para revisar el acta de una reunion, se debe seleccionar un proyecto, luego
Actas y finalmente un item de la lista que aparece a la derecha. En la vista de Acta
podemos ver todos los detalles de la reunién, como su fecha, quiénes asistieron, dénde se

realiz y quién fue el secretario. Ademas podemos ver sus productos, como los temas que
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se trataron, un resumen de la discusién que generé cada uno y los hitos que se definieron

(acuerdos, desacuerdos, compromisos y dudas).
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Ilustraciéon 8 Relaciones de continuidad dialégica

La Ilustracién 8 muestra el prototipo de la vista de relaciones de continuidad
dialogica, es decir, muestra de forma grafica la historia para un elemento del dialogo,
qué elemento lo genera, qué elementos lo mencionan y qué elementos provocan que
cambie de estado. Por ejemplo, si se tiene el acuerdo de que el equipo se retine cada dos
semanas, luego alguien se compromete a investigar cual es la mejor periodicidad para las
reuniones de equipo, de su investigacion se concluye que es mejor reunirse
semanalmente y se llega a un acuerdo de cambiar la periodicidad de las reuniones,
entonces la visualizacion sera como se muestra en la Ilustraciéon 9, donde se representan

los acuerdos como rectangulos, los compromisos como 6valos, la relacién de creacion
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como linea continua y el cambio de estado como linea punteada (el acuerdo sobre las
reuniones cada dos semanas cambia de estado luego de la investigacion y queda no

vigente).

Reuniones cada < ——
dos semanas T T ——
——
~N
Reuniones todas
las semanas

Investigar
periodicidad
optima

Ilustracién 9 Ejemplo de relaciones de continuidad dialégica

2.3.1 Metodologia usada para crear la Experiencia de Usuario

El proceso seguido para la definicion de la Experiencia de Usuario o UX (de la
abreviacion del inglés User Experience) se bas6 en el modelo de desarrollo en cascada,
donde se realizan las distintas etapas del proceso por entidades separadas (equipos o
personas que por lo general no tienen contacto).

En el desarrollo de software tradicional (cascada) se realiza todo el diseno del
producto antes de implementarlo, es decir, sin poder validar si sus hipotesis son
correctas, basandose en la toma de requerimientos y en la experiencia de quien o quienes

disefian.
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Implementacién ]

Mantenimiento J

Ilustracién 10 Modelo tradicional de desarrollo de productos

La etapa de disefio suele tener (por citar algunos) los siguientes documentos como

resultado [6]:

« Laestrategia de negocio.

« Estudios de mercado, los que resultan en extensas definiciones de personas
(individuos imaginarios que simbolizan a un gran grupo de potenciales usuarios).

« La arquitectura de la informacion dentro de la aplicacién, asi como un diccionario
de términos que deben estar presentes.

« Las maquetas de interfaces y sus interacciones.

« El mapa de navegacion de la aplicacion.

« El diseno grafico para la solucion.

« Lalista de funcionalidades que se deben crear.

Esta investigacion y sus documentos asociados suelen ser realizados, como se

menciond anteriormente, por agentes externos o por un grupo de especialistas dentro de
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la organizacion cliente. En este caso particular, por un tesista que tuvo una interacciéon

breve (s6lo un par de reuniones) con los usuarios del modelo de didlogo.

2.3.2 Andlisis del trabajo realizado

Por lo anteriormente descrito, muchas veces la implementacion de estas
aplicaciones no resulta en un éxito como la parte interesada lo esperaba, ya sea porque
las suposiciones no eran las correctas, porque el mercado cambi6, porque la
implementacion tom6 mucho mas recursos de lo estimado o porque la definicion de UX
tomo meses o incluso anos y resulté muy costosa [7].

Por ejemplo, dentro de esta investigacion se concluye que los usuarios necesitaban
tener una forma de realizar buisquedas por palabras en la aplicacion, cosa que el
prototipo no es capaz de soportar, por lo tanto habia un supuesto que se debia validar
(que los usuarios no necesitan realizar biisquedas por palabra clave) antes de dar por
terminado el disefio de la aplicacion. Otro ejemplo es que tampoco se toma en
consideracion qué tan costoso podria ser construir el sistema propuesto, por lo que
quizas su implementacién simplemente resulta inviable dado los recursos de la parte
interesada (en este caso el profesor Edmundo Leiva).

Una forma de enfrentar estos riesgos consiste en construir productos de forma
iterativa, permitiendo retroalimentacion y validacion de los supuestos antes de continuar
con el proceso de construccion. Este tipo de validacion temprana es uno de los pilares
fundamentales de las metodologias agiles de desarrollo de software [8].

En general, las metodologias agiles han tenido buena aceptacion en la mayor parte
del proceso de construccion del software, exceptuando en la definicion de la experiencia

de usuario, que atn se realiza como un proceso previo al desarrollo del software, se hace
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sin el equipo de desarrollo y sin validar la factibilidad de construir lo que se ha
conceptualizado [9] [10].

Es por esto que se decidi6 utilizar la metodologia Lean UX [7], donde la experiencia
de usuario o UX se construye incrementalmente mediante el planteamiento de una
hipétesis, la creaciéon de un prototipo que concretiza esta hipotesis, la realizacion de un

experimento para poner a prueba el prototipo y se analizan los resultados que dan paso a

Declarar hipotesis )\

[ Crear un prototlpo

Realizar un
experimento

Iustracién 11 Modelo de desarrollo de productos de Lean UX

una nueva iteraciéon dentro del ciclo.

[ Retroalimentacion ]
e investigacion

2.4 Hacia una nueva experiencia de usuario del dialogo usando la

Metodologia Lean UX

2.4.1 <¢Por qué utilizar una nueva metodologia y centrada en el usuario?
Como se menciond anteriormente, la manera tradicional de disefnar un sistema y su
correspondiente experiencia de usuario, puede tomar meses incluso anos, ya que se

realiza un estudio exhaustivo del publico al que se quiere llegar, se toman gran parte de
16



las decisiones de disefio y se entrega un documento que debiese ser suficiente para que
un tercero (o un equipo) implemente la aplicacion.

Hoy en dia esta metodologia no satisface del todo las necesidades de un mundo que
se encuentra en constante movimiento, donde el las necesidades del usuario mutan
periddicamente, quizas por cambios en el mercado o por un cambio en la tecnologia
disponible.

Es por esto que es de suma importancia validar de forma constante y periddica los
supuestos planteados al momento de construir una aplicacién, realizando experimentos
lo mas pequenos y menos costosos posibles, pero que permitan validar las hipotesis

propuestas [11].

2.4.2 Descripcion de la metodologia

La metodologia Lean UX nace fuertemente inspirada en la metodologia de Lean
Startup [12] y en la filosofia detras de las metodologias agiles de desarrollo de software.
Es asi como se contrapone al enfoque tradicional realizando validaciones de pequefios
incrementos que generan valor para el usuario final, mas que entregar una
documentacion exhaustiva.

Lean UX se basa en una serie de principios que fomentan el trabajo con equipos
multidisciplinarios, pequefios, co-locados (que comparten un mismo espacio) y
completamente dedicados al proyecto, ademas de la pronta validacion de los supuestos
evitando el perfeccionismo y el comportamiento de superhéroe (donde un miembro del
equipo constantemente salva el proyecto) [7].

Cada iteracion consiste de cuatro etapas: planteamiento del problema que se quiere

resolver y las suposiciones que se quieren validar, realizaciéon y pruebas con prototipos
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de baja tecnologia, realizacion de un experimento basado en los prototipos y finalmente

analizar e investigar con los resultados obtenidos.

Declaracion de hipotesis

En una sesion de trabajo, el equipo se retine a definir cual es el problema que se
quiere abordar y qué resultados concretos se esperan para validar que se haya
solucionado, de aqui nacen las hipdtesis que se deben validar y se escriben con el
siguiente formato:

“Creemos que [suposicion], sabremos que es cierta cuando
obtengamos la siguiente retroalimentacion del mercado:
[feedback cualitativo] y/o [feedback cuantitativo] y/o
[indicador de cambio en el desempefio]”

Luego estas hipotesis se someten a votacidon, donde cada miembro vota por la que
crea prioritaria para resolver el problema. Las hipo6tesis con mayor cantidad de votos son
las que se validaran.

Ya con el problema bien definido, se elaboran las proto-personas en las cuales se
enfocara la solucion, las que son una version “liviana” de las personas de UX tradicional,
donde se describe como se cree que interactuara esta persona con el sistema y por qué es
util para ella, pero (a diferencia de la versién tradicional) se detallan unas pocas
caracteristicas demograficas.

Finalmente, y con todo lo anterior en mente, se hace una lluvia de ideas de como
lograr la solucién esperada al problema. Y como antes, se vuelve a votar y la soluciéon

mas votada es la con que se continta a la siguiente fase.
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Realizar y probar un prototipo

Esta vez el equipo se retine para una sesion de disefio (Design Studio), en la que
cada integrante tiene 5 minutos para dibujar (informalmente) 6 propuestas de interfaz
para implementar la soluciéon al problema. Cada uno presenta al resto sus ideas y los
otros le aportan con comentarios para mejorarlas. Luego se repite el ejercicio para
aplicar las mejoras planteadas. Finalmente, luego de haber escuchado las propuestas de
todos, se llega a una propuesta del equipo, que utiliza las mejores ideas presentadas.

Esta propuesta se formaliza convirtiéndola en prototipos de baja tecnologia, en
papel o realizados con alguna herramienta para realizar mockups (como Balsamiq [13] o
Cacoo [14]), para mostrarselos a otras personas (gente externa al equipo de trabajo) y asi

obtener retroalimentacion y realizar mejoras antes de la proxima etapa.

Realizar un experimento

En esta etapa se construye lo que se denomina MVP (del inglés Minimum Viable
Product) que corresponde al producto mas pequefio que nos permite validar el
prototipo, y se prueba con un pequeiio nimero de potenciales usuarios para obtener

retroalimentacion y aplicar las mejoras que sean necesarias.

Analizar e investigar sobre los resultados obtenidos

La ultima etapa consiste en implementar para todo el publico (o un grupo mas
grande de usuarios) lo que se construyé en la etapa anterior, analizar los resultados
obtenidos para concluir si se alcanz6 o no la meta esperada para dar por solucionado el
problema. Por ejemplo, si el problema es que poca gente se registra en un sitio web y una

hipotesis es que al cambiar el color del boton “Registrarse” por un color mas llamativo, la
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cantidad de registros por semana subira en un 20%, entonces para poder concluir si la
hipétesis era correcta o no, es necesario obtener la cantidad de registros la semana
previa a la implementacion para luego obtener el mismo dato pero de la semana
posterior al cambio de color. Si la subida en el nimero de registros es mayor al 20%,
entonces la hipétesis era cierta y se puede abordar otro problema, en caso contrario, el

problema se vuelve a discutir en la préxima reunién de trabajo.
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3 Objetivo general

El objetivo de esta memoria es desarrollar incrementalmente aplicacion que facilite
la continuidad del didlogo dentro de comunidades, a través de la documentacion y
recuperacion de los elementos del didlogo (acuerdos, desacuerdos, compromisos y
dudas), para lograr que todos los miembros de la comunidad tengan acceso a ellos y
logren evocar el contexto de la conversacion mas rapidamente. A continuacion se

detallan los objetivos especificos.

3.1 Objetivos especificos

* Desarrollar una aplicacion funcional para apoyar la continuidad del didlogo en

organizaciones.

e [Iterar para validar la soluci6on de forma temprana y periédica utilizando la

metodologia Lean UX.
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4 Metodologia

Se utiliza la metodologia Lean UX, dado que se desea mejorar la experiencia de los
usuarios respecto a la soluciéon en una planilla de calculo y también se desea obtener
resultados concretos en el corto plazo.

Como muestra de que se esta entregando valor, luego de cada iteracién se valida
que se mejora la continuidad dialogica, revisando que al comienzo de cada reunioén a los
participantes les resulte mas sencillo evocar las reuniones anteriores.

La solucion se construira con el apoyo del equipo del proyecto FONDEF en que
participa el profesor del Departamento de Ingenieria Informéatica de la Universidad de
Santiago de Chile, Edmundo P. Leiva-Lobos, donde actualmente se utiliza el modelo de
registro de acuerdos, desacuerdos, compromisos y dudas en una planilla de calculo.

Este equipo ayudara a definir las nuevas funcionalidades y experimentos a realizar,
pero también sera el cliente principal de la aplicacién, por lo que sera con quien se valide
los supuestos planteados para cada iteracion.

Se realizardn reuniones de trabajo tan periodicamente como sea necesario,
idealmente cada dos semanas pero pueden ser mas espaciadas en caso de que no se
tenga material suficiente para validar.

En dichas reuniones se trabajara con el equipo para validar lo implementado y
obtener retroalimentacién. También se definiran los experimentos y funcionalidades a

construir para la siguiente iteracién.
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5 Especificacion del problema

La documentacion derivada del Modelo del Didlogo esta siendo actualmente
gestionada en una planilla de calculo de Google, la cual resulta muy costosa de mantener
(dada la gran cantidad de informacién que contiene) y por otro lado carece de
funcionalidades que resultan clave para el 6ptimo rendimiento del método (como por
ejemplo, la necesidad de vincular elementos del didlogo). También se trabajé en un
prototipo [5], el que no llego6 a ser implementado debido a lo costoso que resultaba.

Por lo anterior, se hace necesario crear una herramienta que permita reemplazar a
la hoja de calculo en linea y a su vez ofrezca una forma sencilla de visualizar y difundir
los elementos del didlogo dentro de la comunidad, sin agregar complejidad al momento
de ingresarlos. Es por ello que se debe construir dicha herramienta realizando pequefios
incrementos y prototipos funcionales que permitan a los usuarios retroalimentar la
creacion de la misma.

Durante el transcurso de este proyecto se pretende definir y crear una aplicacion
que resuelva este problema, utilizando la estrategia Lean UX, donde la aplicacién se
define de forma iterativa y con retroalimentacion constante desde un grupo de usuarios,

para asi asegurar que se esta entregando valor y se soluciona efectivamente el problema

[7].

5.1 Analisis del problema
A continuacion se detalla el problema utilizando historias de usuario [15], una de
las practicas fundamentales de las metodologias 4agiles de desarrollo de software y

también de Lean UX. Se utilizan historias de usuario por sobre casos de uso, ya que se
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centran en los objetivos o metas del cliente mis que en los detalles de su
implementacion, ademas son lo suficientemente ambiguas para permitir generar dialogo

con el cliente en el momento que sea necesario. [16]

5.1.1 Actores involucrados

Se identifican dos actores principales: quien registra la informacién e interactaa de
forma mas compleja con el sistema (el administrador o secretario del proyecto) y quien
simplemente entra al sistema a revisar informacién de reuniones anteriores (el

participante). Cabe destacar que el administrador es también participante del proyecto.

Administrador o secretario de proyecto

Es el encargado de documentar lo sucedido en las reuniones.

Participante de un proyecto

Es quien participa de un proyecto y sélo consulta informacién sobre éste.
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5.1.2 Historias de usuario y criterios de aceptacion

US 1 Crear proyectos

Como administrador deseo crear un proyecto para registrar su historia.

Criterios de aceptacion
* El proyecto debe tener un nombre.
* Al crearse el proyecto inmediatamente se debe vincular con el administrador.
* El administrador debe ser capaz de agregar participantes.

* El administrador debe poder cambiar la informacién del proyecto.

US 2 Agregar (eliminar) participantes a un proyecto
Como administrador deseo agregar (eliminar) participantes a un proyecto para que puedan

ver informacion de éste.

Criterios de aceptacion

* Solo el administrador debe poder vincular (desvincular) usuarios a un proyecto.

US3 Lista de proyectos

Como participante deseo ver los proyectos en los que participo para revisar su historia.

Criterios de aceptacion
* Al iniciar sesion el usuario debe ser capaz de ver todos los proyectos en los que

participa.
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US 4 Registrar un acta
Como administrador deseo documentar lo sucedido durante una reunioén para registrar la

historia del proyecto.

Criterios de aceptacion
* El formulario debe ser lo més sencillo posible.
* Debo poder registrar temas, elementos del dialogo y participantes, ademéas de los

datos basicos como la fecha de la reunién

US 6 Lista de actas

Como participante deseo ver una lista de actas para encontrar la que me interesa.

Criterios de aceptaciéon
* Todo usuario que participe en un proyecto debe poder ver este listado.

* Lalista debe poder ser ordenada y tener filtros para facilitar la bisqueda.

US 7 Revisar un acta
Como participante deseo revisar un acta para ponerme al tanto sobre lo que pasé en dicha

reunion.

Criterios de aceptacion
* Todo usuario que participe en un proyecto debe poder ver este detalle.
* Se deben mostrar los temas que se hablaron y los elementos del didlogo que se

generaron.
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US 8 Lista de acuerdos vigentes
Como participante deseo revisar la lista de acuerdos vigentes para tener en mente las

decisiones clave del proyecto

Criterios de aceptacion
* Todo usuario que participe en un proyecto debe poder ver este listado.
* Lalista debe por ser ordenada y tener filtros para facilitar la basqueda.

* Se deben mostrar sélo los acuerdos vigentes.

US 9 Revisar un elemento del dialogo

Como participante deseo revisar un elemento para conocer su historia.

Criterios de aceptacion
* Debo poder visualizar toda la informacion del elemento, como su nombre,
descripcion, quién es el responsable y qué elemento lo genera (en el caso de que se

genere por otro elemento).

US 10 Lista de elementos del didlogo
Como participante deseo ver la lista de elementos para conocer lo que ha pasado durante el

proyecto.

Criterios de aceptacion
* Todo usuario que participe en un proyecto debe poder ver este listado.

* Lalista debe poder ser ordenada y tener filtros para facilitar la basqueda.
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US 11 Cambiar el estado de un elemento del didlogo

Como administrador deseo modificar el estado de un elemento para que se alinee con la

realidad.

Criterios de aceptacion

* Solo el administrador debe poder realizar este cambio.

US 12 Visualizar un reporte de gestion
Como participante deseo visualizar los graficos de gestion para tener en cuenta ciertas

métricas del proyecto.

Criterios de aceptacion
* Debe mostrarse un grafico con el numero de participantes versus el tiempo.

* Debe mostrarse un grafico con el estado de los compromisos.
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6 Descripcion de la soluciéon

La solucién consiste en una aplicacion que permita solucionar los problemas
detectados con la utilizaciéon de la planilla de célculo en linea y ademés mejorar la
experiencia del usuario, tanto para quien documenta las conversaciones como para
quien luego las revisa para evocar situaciones o aclarar dudas respecto a las decisiones
tomadas anteriormente. Dado que es necesario que los participantes puedan trabajar
con la aplicacion sin importar si se encuentran en su lugar de trabajo o no, se decidié que

la aplicacion debe ser también una aplicacion web.

6.1 Herramienta para realizar prototipos

Dado que en el proyecto se trabaja en base a prototipos fue necesario realizar un
analisis de las herramientas disponibles en el mercado. Se realizaron pruebas con 4
herramientas: Balsamiq (version de escritorio), MockFlow, MockingBird y myBalsamigq.

Balsamiq se descartd, porque a pesar de ser una muy buena herramienta y tener
todas las funcionalidades para diagramar que se esperaban, es una aplicacion de
escritorio, lo que restringe mucho al momento de validar las maquetas como prototipo
funcional.

MockFlow también es una herramienta muy completa, pero en su versién gratuita
sblo se permiten realizar 4 diagramas, lo que es muy poco para este proyecto. Se reviso la
posibilidad de suscribirse a la version pagada, pero tiene tarifa anual que resulta muy

costosa.
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MockingBird no cumple con lo minimo en cuanto a funcionalidades, ya que no se
puede girar un texto en 90° o no se pueden agregar comentarios y flechas explicativas a
los diagramas.

Finalmente se opt6 por myBalsamiq, que es la version web de Balsamiq, lo que
permite validar méas facilmente las maquetas, porque se puede acceder desde cualquier
computador con internet. No es una aplicacion gratuita, pero su tarifa es mensual, lo que

resulta muy conveniente.

6.2 Plataforma de desarrollo adaptable a los nuevos requerimientos
del equipo
Dado de que se debe construir una aplicacion web, resulta practica la utilizacion de
un framework de desarrollo de software basado en el paradigma arquitectonico MVC, ya
que provee un nivel de abstracciéon que permite hacer mas sencillas las tareas mas

frecuentes dentro del desarrollo de la aplicacion.

6.2.1 Alternativas tecnolégicas exploradas
Como alternativas, se estudiaron dos frameworks para desarrollo web: Django y
Ruby on Rails. Para ambos casos se siguieron los tutoriales introductorios que se ofrecen

junto con su documentacioén.
6.2.2 Variables de decision

Lenguaje
Ambos frameworks funcionan sobre lenguajes que hacen que la tarea de programar

sea bastante grata, por ejemplo, ambos fueron disefiados para que el cddigo resultante
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sea sencillo de entender (que se pueda leer, sin tener que estar enterado de todos los

detalles de programacion).

Principios fundamentales

Ambos frameworks comparten sus principios fundamentales y se basan en la forma
en que se realiza el desarrollo web actualmente.

Como se menciond anteriormente, ambos son frameworks MVC. Ademas, ambos
facilitan el uso de las metodologias &giles de desarrollo de software, otorgando
facilidades para realizar pruebas tanto unitarias como de integraciéon, como para
implementar funcionalidades de manera eficiente y colaborativa.

Su principal diferencia radica en que Ruby on Rails se basa en el principio de
"Convencion sobre Configuracion", donde el framework toma decisiones sobre la
arquitectura de la aplicacion, permitiendo al desarrollador concentrarse en los aspectos
realmente importantes de la misma. Por ejemplo, si se crea un modelo de Proyecto, se
crea también la tabla Proyectos, donde se guardan los Proyectos, sin embargo esto no
implica que no se pueda cambiar este comportamiento base, si se desea almacenar un
Proyecto dentro de otra tabla, también es posible.

En cambio, Django apunta al bajo acoplamiento las capas del framework, para
permitir intercambiar componentes. Es por esto que, por ejemplo, simplemente sugiere
una estructura de directorios y la ruta hacia cada archivo debe hacerse por cada archivo y

manualmente.

Manejo de base de datos
Para ambos casos los datos se manejan con un buen nivel de abstraccién y bajo

sistemas robustos. Ambos frameworks tienen funcionalidades como manejo de bases de
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datos relacionales, indices, restricciones, relaciones entre tablas y el uso de llamadas
gatilladas por eventos (como por ejemplo before save).

En este aspecto destaca Ruby on Rails, en el sentido que permite ir realizando
incrementalmente las modificaciones al modelo de datos mediante archivos de

migracion.!

Manejo de extensiones

Ambos frameworks tienen soporte para agregar extensiones a las aplicaciones. En
el caso de Django se manejan los paquetes mediante pip (gestor de paquetes de python)
y se agregan los que son necesarios para la aplicacion en el archivo de configuracion de la
misma (settings.py). Para el caso de Ruby on Rails es bastante similar, se manejan los
paquetes con gem y para cada aplicacién se registran los paquetes necesarios en el

Gemfile de la aplicacion.

Conocimiento de parte de los pares

Parte importante del buen uso de un framework depende del conocimiento del
mismo. Por esto, resulta significativo que se tenga acceso a personas que conozcan en
profundidad la herramienta para pedirles ayuda en caso de sea necesario.

Actualmente la autora de este Trabajo de Titulo conoce mas contactos que se

encuentran trabajando en proyectos en que se utiliza Ruby on Rails que en Django.

1 La version actual de Django (1.6.2) no cuenta con esta funcionalidad, pero se encuentra dentro de
la lista de cambios de la proxima version (1.7)
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6.2.3 Matriz de decision

A continuacion se muestra la matriz de decisiéon que resume lo antes descrito.

e e e
e T

Convencidén sobre

Principios fundamentales Bajo acoplamiento configuracion

Manejo de base de datos

Manejo de extensiones Bueno Bueno

Conocimiento de parte de

los pares

6.2.4 Decision
Finalmente se eligi6 el framework Ruby on Rails, por todo lo expuesto anteriormente y
principalmente por el apoyo que se puede encontrar en las personas cercanas que

actualmente se encuentran en proyectos en torno a dicho framework.

6.3 Iteraciones

Como se describié anteriormente, se trabajo con el apoyo del equipo de trabajo del
proyecto FONDEF en que participa el profesor Edmundo P Leiva-Lobos. Con la ayuda de

este grupo de personas se valido que lo construido cumpliera con lo que se esperaba y
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ademas ayudaron a decidir que seria lo siguiente para construir y de qué forma

(realizando bosquejos en papel, por ejemplo).

6.3.1 Incrementos con maquetas funcionales

Para asegurar una buena experiencia de usuario del sistema y ademas una buena
aceptacion de parte del equipo apoyado, antes de construir la aplicacion se realizaron
dos prototipos con maquetas funcionales para ser validadas y criticadas por dicho

equipo.

Primer prototipo
Para realizar este prototipo se tomaron como punto de partida las maquetas
creadas por Yves Bossel [5] y se replicaron en la herramienta para realizar prototipos

mencionada anteriormente.

Pinkunozo
<3 Q x Q { http://www.pinkunozo.com ) @
Proyecto Fondef Actas(8) __Sintesis
Proyecto Sintesis Dialogica Libro de acuerdos(34) | Fecha Lider |Secretari |Presente [Tema |A [C |D |D |W
Mapas conversacionales Pepsico | Continuidad(23) dd/mm/l E. P 8 1 alzl1 |2 |s
Intervencion Sofofa Acciones en curso(3)
dd/mm/ E. P 9 4 1142 |- |3
Ficha dd/mm/ E. Bt 2 3 411 |- |-
dd/mm/ E. P 8 1 312|125
dd/mm/ E P 9 4 11412 |- |3
dd/mm/ E. P 2 3 411 |- |- |2
[ 4
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Ilustracion 12 Vista de listado de actas

Pinkunozo

o Q x Q { http://www.pinkunozo.com ) @

Ult creados(4)

Relaciones Reuniones  Sintesis .

Ult. cambiados(3)
Ult. mencionados Tipo Edad | Titulo Estado |mencié |estad |gener | Tema |acta |dis |Ac|C |Du|D |Wi
Sin cambios(14) Co 1sem |Def estados sintesis |en ejec. - - V2 1- 1- -1 1-1- |- |+
Estado vigente Ac 2 Vi basada en d3j vigente -13 - va |v-  |ws |- |- | |-1)- |
Afiejos(32)

Wi 3 Prototipo flash de suspendido |-/3 1- - 17 vz |3 |-\ |-
Buscador T 2 Prototipo Rbox - -/18 -15 -18 15 1712 |- 3/|- |4 |V}
Todos -

Proyecto Fondef
Continuidad

Grafo de relaciones entre elementos

-

Tlustracion 13 Vista de la historia de un elemento

——

Validacion y retroalimentaciéon

Fecha: 8 de octubre de 2013

Lugar: Laboratorio de Informatica Colaborativa, Departamento de Ingenieria

Informatica, Universidad de Santiago de Chile.

Este prototipo se le presenté al equipo de apoyo, y se llegd al consenso de la

necesidad de las siguientes mejoras:
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* La solucidon debe ser una aplicacion web, ya que ellos en ese momento
utilizaban una hoja de célculo en linea de Google y necesitan interactuar de
forma remota con el sistema.

* Se debe mostrar so6lo la informaciéon que sea realmente relevante para el
usuario, con lo cual fue necesario simplificar las tablas.

* Es necesario crear una nueva vista con reportes de gestion, es decir, una
serie de graficos que muestran el estado del proyecto y el comportamiento

registrado de los participantes en un periodo de tiempo.

Segundo prototipo
Considerando las mejoras propuestas, se cred6 un nuevo prototipo constituido de

magquetas funcionales, el cual se validé nuevamente con el equipo apoyado.

Mis Proyectos - Pinkunozo

o D x Q {(http://wwwpinkunozo.com ) @

Juan Memorion

Proyecto Fondef Mapas Conversacionales Pepsico

Proyecto Sintesis Dialogica Intervencidn Sofofa

Ilustracién 14 Vista de listado de proyectos
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Mis Proyectos - Pinkunozo

o Q X Q ((http://wwwapinkunozo.com

N

Proyecto Fondef

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fusce gravida facilisis lorem vel lobortis. Aliquam auctor tortor odio, nec elementum erat fermentum
quis. Phasellus fermentum sagittis ligula, sit amet consequat magna ultricies et

Aenean libero turpis, varius quis laoreet at, rhoncus ac risus. Integer mattis, quam eu faucibus suscipit, nulla ipsum posuere enim, vel lobortis metus est a erot
Vestibulum convallis tempor pharetra. Nunc euismod. leo a sagittis tristique, libero ante aliquet turpis. eu posuere auque lorem quis augue.

Juan Memorion

Suposicion: El
texto del detalle
del proyecto, estd
pero collapsado al
entrar a la vista

I Actas ]

Libro de acuerdos ]

Sintesis dialogica |

Acciones en curso

Reportes de gestién

Fecha Eocm(orio IPoru'cipantos Temas
05/11/2013 P. Alfonsini 8 1

29/10/2013 P. Alfonsini 9 4

22/10/2013 P. Alfonsini 2 3

15/10/2013 P. Alfonsini 8 1
Suposicion: Los

08/10/2013 P. Alfonsini 9 participantes deben 4
verse de forma gréfica.

01/10/2013 P. Alfonsini 2

Home » Proyecto Fondef » Actas

Al ver el
listado de actas, al
usuario no le interesan
ver los elementos de
la sintesis dialogica.

Tlustracion 15 Vist

a de listado de actas

Mis Proyectos - Pinkunozo
o Q x Q { http://wwwpinkunozo.com ) @
Juan Memorion
)
Acta: Libro de acuerdos I Sintesis dialogica I Acciones en curso I Reportes de gestion ‘
Fecha: Lider: Persona ‘v Par Persona ‘v @
Secretario: @

— D 6 Sintesis Accién

Ilmeger mamsl Lorem ipsum dolor sit amet,
|consectetur adipiscing elit. @ Desacuerdo: Metodologia de trabajo. Q/@' I sobre otras dols de lroba;oB' m
Duis non nisl mauris. Cras Alvaro M. - 25/11/2013
molestie luctus rutrum.

Non venenatis  Quisque nulla tellus, B/'@l Acuerdo: Usar lenguaje Java Q/@' Crear hola mundo en Java Q’ m
aliquam et tempor ac,
adipiscing sit amet erat. Facundo H. - 18/11/2013
Morbi ut ante erat. Donec Compromiso: Crear un hola mundo B’@ Preparar demo B’ m

Fusce ac Morbi rhoncus leo sed i
pulvinar cursus. Mauris B,@ o Felipe C. - 20/11/2013
molestie neque sed sapien Comp Instalar Java 12’@ Repasar Java B/ m
lacinia eleifend. Cras nisl
est, tempor eu mollis ac. Pedro R. - 12/11/2013

Duda: Escalabilidad de Java B’@
v
Home » Proyecto Fondef » Actas » Nueva acta
14

Tlustracion 16 Vista de creacion de una acta
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Mis Proyectos - Pinkunozo

N

Juan Memorion

O Q x Q {http://wwwpinkunozo com

Proyecto Fondef

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fusce gravida facilisis lorem vel lobortis. Aliquam auctor tortor odio, nec elementum erat fermentum
quis. Phasellus fermentum sagittis ligula, sit amet consequat magna ultricies et.

Aenean libero turpis, varius quis laoreet at, rhoncus ac risus. Integer mattis, quam eu faucibus suscipit, nulla ipsum posuere enim, vel lobortis metus est a eros.
Vestibulum convallis tempor pharetra. Nunc euismod. leo a sadittis tristique, libero ante aliquet turpis. eu posuere augue lorem quis augue.

I Actas ] Libro de acuerdos I Sintesis dialogica l Acciones en curso Reportes de gestidn |
Periodos a comparar:
Periodo 1. Periodo 2
oo (1B oo [T1 G
w R - CE

Porcentaje de asistencia Estado de los compromisos

Home » Proyecto Fondef » Reportes de gestion

Porcentajes de atraso de los compromisos

Ilustracion 17 Vista de reportes de gestion

Validacion y retroalimentacion

Fecha: 12 de noviembre de 2013

Lugar: Laboratorio de Informatica Colaborativa, Departamento de Ingenieria

Informatica, Universidad de Santiago de Chile.

Al equipo le parecié bastante util la solucion

mejoras de usabilidad que se agregaron al prototipo durante la misma reunién, como por

ejemplo, que estando en la vista de un proyecto, siempre debe estar visible la descripcion

del mismo, para dar contexto a quien visita el sitio.
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6.3.2 Primer incremento funcional

Para la primera version de la aplicacion se implement6 una versién minima de ésta
y se instal6 en el ambiente de produccion, para obtener retroalimentacién temprana de
los usuarios y con esto poder realizar los cambios pertinentes a tiempo.

Este incremento consistio en la aplicacién implementada en Ruby on Rails, pero
sblo con la funcionalidad de agregar actas a un proyecto previamente creado.

En las Ilustraciones 18 a 22 se muestran las principales vistas de la aplicacion, es
decir, la vista de identificacion del usuario, el listado de proyectos, la grilla con las actas

de un proyecto y finalmente la vista de edicion de un acta.

e ———————————————
Signin

tamita rivera@gmail com

Password

¢Nuevo usuario?

Ilustracion 18 Vista de inicio de sesion
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%8 proyecto
Fondef

%8 Ut quisquam
autem.

%8 Accusantium
odit harum.

%= Consectetur
accusantium.

%8 psa quo.

=8 psa qui.

% Excepturi
dolorem.

8 Esse ipsam
natus.

%8 £3 asperiores.

%8 Aut quidem
autem.

%8 Dolorem
eligendi.

%8 Corporis est.

Ilustracién 19 Vista de listado de proyectos

Proyecto Fondef

Este es un proyecto fabuloso
Actas Libro de acuerdos

Fecha Secretario

2013-11-28 Tamara Rivera
2013-11-29 Tamara Rivera
2013-11-30 Tamara Rivera
2013-12-01 Tamara Rivera
2013-12-02 Tamara Rivera
2013-12-03 Tamara Rivera
2013-12-04 Tamara Rivera

Sintesis dialogica

Acciones en curso Reportes de gestion

Temas

Ilustracién 20 Vista de listado de actas de un proyecto
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Este es un proyecto fabuloso
Editar
Actas Libro de acuerdos Sintesis dialogica Acciones en curso Reportes de gestion
Acta del 2014-05-17
Fecha 05/17/2014 Secretario(a) Tamara Rivera v
Asistentes ¥ Tamara Rivera
@ Adan Mendoza Ordéiez

Temas
Nombre Discusién

Areas administrativas Se definen 3 tareas administrativas dentro del grupo y se asignan encargados a m

cada una de ellas
.2 . s o,
Ilustracidén 21 Vista de edicién de un acta
Revision memora de FQ AM rewisara la memora de FQ para el 22/01/13 (y presentara las observaciones w
surgidas

Responsable

Tamara Rivera v
Tipo de hito Estado

Compromiso v Vigente v
Nombre Descripcién

Plan de pruebas para el mapper FM confeccionara un plan de pruebas para el mapper, basandose en los casos de m

uso. Se compromete a tenerlo para la reunion del dia 22/01/13

Responsable

Tamara Rivera v
Tipo de hito Estado

Compromiso v Vigente v
Anadir hito

Tlustracion 22 Continuacion de la vista de ediciéon de un acta

Validacién
Fecha: 23 de abril de 2014
Lugar: Laboratorio de Informatica Colaborativa, Departamento de Ingenieria

Informatica, Universidad de Santiago de Chile.
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El equipo de apoyo se mostro satisfecho respecto a la forma mas sencilla y limpia
en que se muestran la informacion, en comparaciéon con la solucion actual (la planilla de
calculo en linea). Por otro lado dentro de las mejoras que surgieron, la mas relevante fue
la necesidad de que cada tema se muestre visualmente junto con los elementos del
didlogo que genera, para que sea mas visible su relacion. Una soluciéon propuesta fue

colocar los temas a la izquierda y sus acuerdos a la derecha.

6.3.3 Segundo incremento funcional

En este segundo incremento se implementaron las siguientes funcionalidades:

* Lacreacion y edicion de proyectos

* Elnuevo diseno de la vista de actas

* La posibilidad de vincular un elemento del didlogo con el que le da origen

* Ellibro de acuerdos (el listado de acuerdos del proyecto)

* La vista de sintesis dialégica (el listado de todos los elementos del didlogo
del proyecto)

* Lavista de reportes de gestion

Se decidi6 no implementar la vista de acciones en curso, ya que en la practica el
equipo no la necesitaba, pues podian inferir las acciones en curso de los compromisos
que se encuentran en curso. Ademas se implement6 a modo de experimento que todos
los usuarios sean capaces de modificar el sistema (es decir, todos los participantes son
administradores del proyecto).

En las Ilustraciones 23 a 29 se muestra las vistas mas importantes dentro de esta
version de la aplicacion, es decir las vistas de edicion de la informacién seguidas de las

42



vistas de consulta de la informacién. Dentro de las vistas de edicidn, se encuentra la
vista que permite editar o crear un proyecto, la grilla con las actas de un proyecto (la
cual sélo sufri6 cambios estéticos), la nueva vista de ediciéon de un acta en la cual se
pueden ver en paralelo los temas con los elementos que genera y el didlogo modal en el
cual se puede elegir el elemento padre de un elemento. Las vistas de consulta
corresponden a la lista de acuerdos del proyecto, la lista de todos los elementos del

didlogo o vista de sintesis dialdgica y finalmente la vista de reportes de gestion.

Nombre Titulacion Oportuna

Descripcion }Se crean diversas forma de titularse que vayan mas alla de la tipica memoria de titulo

Participantes( | Adriana Ledesma Pineda

Rebeca Colunga Lira
Verénica Lemus Tejada
Agustin Villena

¥ Fernando Rannou

¥ Rosa Mufioz

¥ Roberto Gonzalez

@ Héctor Antillanca

¥ Tamara Rivera

¥ Edmundo P. Leiva Lobos

Tlustracion 23 Edicién de un proyecto
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Titulacién Oportuna

Se crean diversas forma de titularse que vayan mas alla de la tipica memoria de titulo.

EL sefiala que es necesario especificar los detalles de los
convenios honorarios de las partes. Ademas se sefiala que
€es necesario establecer con claridad las funciones de cada
rol (monitores y experto académico). En este momento solo
se tiene claridad del rol de secretario

En la reunion la conversacion se centra en la definicion de
las responsabilidades del cargo de monitor. Segin
acuerdos anteriores, ambos monitores deben definir el plan
de accion

Actuaimente han manifestado su interés en el cargo de
monitor: Mario Inostroza y Miguel Fuentes. No obstante a la
fecha no ha habido pronunciamientos, posiblemente debido

Miembros del comité estan de acuerdo con que la
principal carga de trabajo de los monitores seria al

Responsable

Edmundo P. Leiva Lobos

Tipo de elemento

Acuerdo

Estado

Vigente

Definir elemento que lo gene

Tlustracion 25 Vista de actas con los temas al lado de sus elementos
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Editar
Actas Libro de acuerdos Sintesis dialogica Reportes de gestion
1-5/5
Fecha Secretario Temas Presentes LY
11/03/2014 Edmundo P. Leiva Lobos 3 4 Editar
14/03/2014 Edmundo P. Leiva Lobos 3 4 Editar
21/03/2014 Edmundo P. Leiva Lobos 3 5 Editar
04/07/2014 Roberto Gonzalez 4 4 Editar
11/04/2014 Roberto Gonzalez 2 5 Editar
1-5/5
°z .
Tlustracion 24 Listado de actas
Vigente v
Definir elemento que lo genes
Afiadir elemento
Nombre Nombre
= =
Definicion inicial de responsabilidades del cargo monitor y idea m Acuerdo 4.4 m
Discusion Descripcion



Selecciona un elemento del dialogo de actas anteriores

3 Siguiente> | Ultima »

«Primera | <Anterior | 1

Acta del 14 de marzo de 2014

Nombre Nombre
Revision de actas y compromisos Acuerdo2.1

Dicusion Descripcion

Cada miembro del comité hace su reporte del avance en los El comité evaluara en la préxima reunion 21 de marzo
compromisos contraidos en la reunion previa: Compromiso la factibilidad de incluir todo el pregrado en el convenio
1.1: HA envi6 al comité, el Jueves 13 de marzo, por mail, la de titulacion oportuna.

confirmacion del convenio de desempefio desde Rectoria. Responsable

La persona encargada de Analisis Institucional que Edmundo P. Leiva Lobos

interactda con el Director del Departamento, HA, es Daniel Tipo de elemento

Donoso y es quien entrega el convenio para la firma. Sin Acuerdo

embargo, aunque se mantenga el monto de 10M$ Rectoria Estado

expande el alcance del convenio para incluir a la carrera de Vigente

pregrado de Ingenieria en Ejecucion en Informatica y

Computacién. Compromiso 1.2: FR envia correo a todos los

colegas del Departamento difundiendo el llamado a
desempefiarse como secretario del comité. En el llamado

FR pone como requisitos para desempefiarse como Nombre
secretario o secretaria o siguiente: Asistir a las reuniones ACUGVCfOZ?'
de comité y tomar minutas Redactar actas de reuniones Descripcion

Iustracién 26 Vinculacion de un elemento con el que lo genera

Titulacién Oportuna

Se crean diversas forma de titularse que vayan mas alla de la tipica memoria de titulo

Editar
Actas Libro de acuerdos Sintesis dialogica Reportes de gestion
> | » 1-20 / 25 mostrar todos

Nombre Responsable Edad Presentes Estado &

Acuerdo.1 Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses 4 Vigente Ver
Acuerdo1.2 Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses 4 Vigente Ver
Acuerdo1.3 Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses 4 Vigente Ver
Acuerdo2.2 Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses 4 Vigente Ver
Acuerdo2.1 Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses 4 Vigente Ver
Acuerdo2.4 Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses 4 Vigente Ver
Acuerdo2.3 Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses 4 Vigente Ver
Acuerdo 2.5 Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses 4 Vigente Ver

Tlustracion 27 Vista del libro de acuerdos
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Titulacién Oportuna

Se crean diversas forma de titularse que vayan mas alla de la tipica memoria de titulo

Editar

Actas Libro de acuerdos Sintesis dialogica Reportes de gestion
2] 3 » 1-20 / 47 mostrar todos
Nombre Tipo de elemento Responsable Edad Estado L]
Acuerdo1.1 Acuerdo Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses Vigente Ver
Compromiso1.1 Compromiso Héctor Antillanca 4 meses Vigente Ver
Compromiso 1.2 Compromiso Fernando Rannou 4 meses Vigente Ver
Compromiso 1.3 Compromiso Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses Vigente Ver
Compromiso 1.4 Compromiso Héctor Antillanca 4 meses Vigente Ver
Acuerdo1.2 Acuerdo Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses Vigente Ver
Acuerdo1.3 Acuerdo Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses Vigente Ver
Acuerdo2.1 Acuerdo Edmundo P. Leiva Lobos 4 meses Vigente Ver

Tlustracion 28 Vista de la sintesis dialégica (todos los elementos del dialogo)

Titulacién Oportuna

Se crean diversas forma de fitularse que vayan mas alla de Ia tipica memoria de titulo.
Editar

Actas Libro de acuerdos Sintesis dialogica Reportes de gestion

a las reuniones

Compromisos segun estado

<

20 6,0
5 45
0 3,0
5 5
0 0,0
Suspendido Vigente En ejecucién 15/3/2014 29/3/2014

Ilustracién 29 Vista de reportes de gestion
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Validacion
Fecha: 8 de julio de 2014
Lugar: Laboratorio de Informatica Colaborativa, Departamento de Ingenieria

Informatica, Universidad de Santiago de Chile.

El equipo de apoyo se vio muy conforme con esta nueva entrega, ya que logra
replicar la mayor parte de las funcionalidades de la planilla, agregando nuevas, como la
posibilidad de generar los graficos de forma automatica o poder vincular un elemento del
dialogo con el que lo genera.

Ademas se propusieron mejoras de usabilidad, como que es muy necesario que los
participantes se identifiquen con un avatar (ya sea su imagen o un icono), para ocupar
mejor el espacio de la pantalla y también para hacer més sencillo el reconocimiento de
los presentes. O que seria ideal vincular el parrafo dentro de un tema con el elemento del
didlogo que genera.

También se menciond que es necesario que se haga la diferencia entre participante
y secretario en cuanto a permisos de edicién en el sistema, ya que esto evita ediciones

accidentales o indebidas.

6.4 Arquitectura

Al ser una aplicacion hecha sobre Ruby on Rails, ésta cumple con el modelo MVC,
es decir, la aplicacion se separa en capas: la capa del modelo donde se almacenan los
datos, la capa del controlador donde se realiza la l6gica de negocios y finalmente la capa

de visualizacion donde se crea lo que finalmente veri el cliente.
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6.4.1 Versionamiento del cédigo e instalacion de la aplicacion
Para trabajar de manera segura en el desarrollo de la aplicacién, se decidid

mantener el codigo de la misma en un repositorio git de GitHub (www.github.com), ya

que entre sus multiples ventajas permite acceder al codigo de la aplicacion de forma

remota y se integra naturalmente con Heroku (www.heroku.com) que fue elegido como
la plataforma para instalar la aplicacion y mostrarsela al equipo de apoyo (y asi no
depender de un computador portatil para presentarsela).

Al momento de desarrollar, el instalar la aplicacion en Heroku resulta
transparente, ya que basta con ejecutar el comando para enviar cambios tal como se
haria para un repositorio de git, pero este comando desencadena una serie de acciones

que permiten poner la aplicacion en el sitio de produccién.

/' www.pinkunozo.herokuapp.com

git push heroku master

& N N

Thulacion Oportuna

git push origin master

Ilustracion 30 Utilizaciéon de Heroku
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6.4.2 Modelo entidad — relacién

La entidad principal de la solucién es el Usuario, que es quien participa en un
Proyecto. Un Proyecto da lugar a una serie de Actas, donde cada acta tiene un Usuario
que hace el rol de secretario y una serie de participantes. Cada Acta da lugar a una lista
de Temas y cada tema puede generar Elementos, donde cada uno de ellos tiene un

Usuario responsable y puede tener a lo mas un Elemento padre.

Projecto
Nombre 5
Descripcion
Usuario
o Nombre H
Email Responsable
w
Participante J
Secretario
Padre
u A
A A A Elemento
Acta Tema Nombre
Fecha ] Nombre H—— Descripcion
Descripcidn Fecha de creacion |
Tipo de elemento -
Estado

Tlustracion 31 Modelo entidad - relaciéon

6.5 Trabajo futuro
Dentro de todas las posibilidades que presenta el proyecto, se vislumbra como

trabajo futuro las siguientes funcionalidades:

* Mejorar la visualizacion de los datos: es posible optimizar como se usa el espacio
de la pantalla usando iconos o colores para diferenciar los elementos del didlogo o

usando avatares para identificar a los usuarios.
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* Resaltar parrafos: vincular el parrafo del tema que genera un elemento con el
elemento mismo, para hacer patente su relaciéon.

* Implementar la diferencia entre el rol de secretario y participante.
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-7 Conclusiones

Toda comunidad necesita formas de mantener viva su historia, pero las
comunidades en que sus miembros no estin en contacto frecuentemente necesitan
también alguna forma de documentarla para evitar que esta se pierda.

En este proyecto se utilizo6 la metodologia de documentacién propuesta por el
profesor Edmundo Leiva [2] y se implement6 como una aplicacion web construida con el
framework Ruby on Rails 4.

También se utilizaron los principios base de Lean UX, como centrarse en la
experiencia de usuario y crear un disefio en conjunto con el equipo de apoyo, pero
resultd inviable realizar actividades como la de Design Studio [7] o la de definir
formalmente las hipotesis y suposiciones, ya que el equipo de apoyo no tenia dedicacion
completa al proyecto.

Una de las grandes fortalezas de la aplicacion corresponde a que es capaz de
clasificar la informacién ingresada, por ejemplo se puede acceder facilmente a los
elementos del didlogo y organizarlos segin fecha, responsable o por tipo de elemento y
por otro lado, generar reportes de forma automatica, los cuales resulta muy complejo de
generar manualmente con los datos que se encuentran en la planilla de calculo.

En cambio, su debilidad més grande es que la comunidad necesita primero conocer
el modelo del dialogo propuesto por Edmundo Leiva [2] antes de poder utilizar la
aplicacién, ya que sin esto la aplicaciéon puede resultar abrumadora y hasta confusa. Esto
quizas se puede remediar a futuro con un tutorial con un video introductorio a la

aplicacion y a este modelo del dialogo.
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Finalmente, el objetivo general se considera alcanzado, puesto que los integrantes
del equipo de apoyo indicaron que con la aplicacion se les hacia mas sencillo revisar los
compromisos pendientes o los acuerdos pendientes y asi se mejora la continuidad

dialogica de su comunidad.
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