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Articulo 23 de la Resolucion No. 1 de junio de 1946

“La Universidad no se hace responsable de los conceptos emitidos por sus alumnos en sus
proyectos de grado. Sélo velard porque no se publique nada contrario al dogma y la moral
catdlica y porque no contengan ataques o polémicas puramente personales. Antes bien, que
se vean en ellos el anhelo de buscar la verdad y la Justicia”
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ABSTRACT

The choice for a subject in an academic degree is the most important decision made by a
university student to obtain their professional title degree. The decision itself is a very tedious
and complex task due to the lack of knowledge of the degree work topics or themes
developed by their faculty professors. Know&Share is a social network of personalized
knowledge which seeks to create connections between the users in order to recommend
them ideas of degree work topics.

RESUMEN

Para obtener el titulo profesional, todos los estudiantes de la Pontificia Universidad Javeriana
deben presentar un trabajo de grado, pero la eleccidon de qué tema desarrollar suele ser la
actividad mas dificil de realizar. Por otro lado, los profesores tienen ideas de temas para
desarrollar, pero existen pocos medios para divulgar estas ideas. Por todo lo anterior, se hizo
el andlisis, el disefio y el desarrollo de Know&Share: una red de conocimiento personalizada,
cuyo objetivo es ser un espacio de cooperacion donde se divulguen y construyan ideas de
temas de trabajo de grado de tal forma que el estudiante pueda encontrar un tema que
corresponda a sus gustos e intereses.
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I-  INTRODUCCION

Los estudiantes universitarios, cuando llegan al final de su carrera, deben escoger un tema de
trabajo de grado. Esta es una decisién importante y no todas las veces es la correcta, debido
a la falta de informacidn sobre los temas que se trabajan en las areas de conocimiento de su
interés. Adicionalmente, no tienen el conocimiento de qué proyectos o ideas se estan
desarrollando los profesores, en sus respectivas carreras, puesto que no existe actualmente
un entorno en el cual se puedan conocer. Ademas, la conformacidn de equipos de trabajo no
es una tarea facil debido a que todos los estudiantes no se conocen o no comparten los
mismos intereses.

Por lo expuesto anteriormente, se planteé Know&Share, una aplicacion que integra los
conceptos de redes sociales, gestidon del conocimiento personal y personalizacidn, con el fin
de brindar un espacio donde se puede: consultar los temas para desarrollo de trabajo de
grado, presentadas por profesores u otros estudiantes; también ofrece la posibilidad de un
aprendizaje colaborativo, donde otros estudiantes, egresados y profesores generan redes de
conocimiento para la creacién de nuevas propuestas. Lo anterior, soportado por un sistema
de reglas de recomendacién que permite que los servicios prestados por la aplicacién sean
personalizados y el usuario tenga acceso a temas y a otros usuarios basados en su perfil
(interés, gustos, conocimientos y habilidades). Todo esto con el fin de que el estudiante pueda
elegir un tema que obedezca a sus intereses y sea factible desde el punto de vista de sus
habilidades, y asi mismo encuentre el incentivo y la motivacidon necesaria para plantear,
desarrollar y entregar su trabajo de grado.

En este documento se presenta de manera detallada el proceso que fue llevado a cabo para
la implementacién de Know&Share. Dicho proceso se realizd siguiendo una metodologia agil
basada en XP (Extremme Programming), realizando las etapas bdsicas de un ciclo de vida del
software: Analisis, Disefio, Implementacion y Pruebas.
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II-  DESCRIPCION GENERAL

Esta seccidn presenta la problematica que se abordd, los objetivos que fueron propuestos y
que fueron alcanzados durante la ejecucidn del trabajo de grado.

1. OPORTUNIDAD, PROBLEMATICA Y ANTECEDENTES

En las siguientes subsecciones se describira la problematica abordada.

1.1. Contexto del problema

Durante el desarrollo de Know&Share se realizé una encuesta a estudiantes de la Facultad de
Ingenieria de la Universidad Pontificia Javeriana, sobre cudl era la actividad mas compleja en
el proceso de realizacién de un trabajo de grado. Dicha encuesta tuvo como conclusién que
la actividad mas dificil en la realizacion del trabajo de grado es la escogencia del tema a
desarrollar [1].

Adicionalmente, aunque los estudiantes conozcan sus intereses, no tienen informacion sobre
ideas de posibles temas de trabajo de grado o qué profesores trabajan sobre las mismas. Es
por estas razones que el estudiante realiza un gran esfuerzo para definir el problema y en
culminar el proceso que conlleva las fases de su Trabajo de Grado en el tiempo y con los
recursos establecidos [2].

A los estudiantes de pregrado, se les dificulta encontrar un tema para la elaboracion de su
trabajo de grado. Durante este proceso de selecciéon de un tema o propuesta para realizar
como trabajo de grado, el estudiante tiene muchas dudas debido a la falta de informacion.
Esto se debe a que no conoce los temas en los cuales podria trabajar o cudles profesores se
encuentran trabajando en qué campos de los que ofrece la ingenieria, y que podrian
orientarlo a una toma de decisidn acertada sobre el tema que podria desarrollar.

Como una posible solucién al problema mencionado anteriormente, se construyé
Know&Share. Know&Share es una red de conocimiento personalizada, cuyo objetivo es ser
un espacio de cooperacidn donde se divulguen y construyan ideas de temas de trabajo de
grado de tal forma que el estudiante pueda encontrar un tema que corresponda a sus gustos,
intereses y habilidades [1]. Know&Share fue un trabajo de grado de investigacion que se
desarrolld en el afio 2015 y cuyos resultados llegaron hasta la creacién de una arquitectura
donde se integraban todos los conceptos de gestion del conocimiento junto con los de
adaptacidn de la informacion.

Finalmente, en la solucidn se hizo énfasis en la etapa de verificacién del sistema. Esto ultimo
no se realizé en el trabajo anterior, por lo que esta etapa fue uno de los principales objetivos
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dentro de la solucidn de este proyecto de grado. Este proceso de verificacién de las reglas de
la aplicacidn web se centrd en obtener datos suficientes que pudieran responder la pregunta
a si las recomendaciones que son generadas a los usuarios son de verdadera utilidad para
resolver el problema de seleccion de trabajo de grado.

1.2 Formulacién del problema

El trabajo realizado en Know&Share donde se definid una arquitectura, un sistema de
recomendaciones y uno de reglas extensibles, son el inicio de Know&Share 2.0 que parte de
un disefio detallado, en el cual se integran estos conceptos y se desarrolla una aplicacidon web
que busca realizar un proceso de validacion de estas reglas y evaluar su utilidad para los
usuarios finales: estudiantes, egresados y profesores.

1.3. Propuesta de solucién

En este trabajo de grado se desarrollé una aplicacién web, la cual incluyé todos los
requerimientos que fueron definidos en Know&Share, al igual que los nuevos requerimientos
propuestos para este desarrollo. Estos nuevos requerimientos estuvieron enfocados en la
creacion de un médulo de administrador para proveer mantenibilidad y extensién a la
aplicacion.

En Know&Share 1.0, se definié una arquitectura cliente-servidor, un disefio inicial de datos,
diagramas de dominio, requerimientos funcionales y no funcionales. Sin embargo, no se
contaba con un disefio detallado que permitiera llevar a cabo la implementacién de la
aplicacion web. Por estos motivos, en este trabajo de grado (Know&Share 2.0), se realizé un
disefio detallado para poder llevar a cabo el desarrollo del mismo junto con la actualizacién
de algunos componentes de la arquitectura.

El desarrollo de Know&Share 2.0 permitié que esta sea extensible, todo con el fin de poder
agregar nuevas reglas de recomendacién, al igual que cambiarlas o modificarlas sin necesidad
de entrar a modificar su cédigo fuente. También, la aplicacién tiene un moddulo de
administracién donde el administrador puede gestionar elementos dentro de la aplicacién
como: tags, actividades, énfasis, estadisticas, etc.

Finalmente, en la solucidn se enfatizd en la etapa de verificacién del sistema. Esto ultimo no
se realizd en el trabajo anterior, por lo que esta etapa fue uno de los principales objetivos
dentro de la solucion de este proyecto de grado. Este proceso de verificacidon de las reglas de
la aplicacidn web se centré en obtener datos suficientes que pudieran responder la pregunta
a si las recomendaciones que son generadas a los usuarios son de verdadera utilidad para
resolver el problema de seleccidn de trabajo de grado.
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1.4. Justificacidn de la solucién

La aplicacién web desarrollada implementa los requerimientos generales, de recomendacion
(sistema de recomendacion y motor de reglas), requerimientos de busqueda, requerimientos
de ludificaciéon, requerimientos de administrador y atributos de calidad. Lo anterior, permite
que Know&Share provea a los estudiantes un espacio donde se pueda [1]:

e Generar un espacio de cooperacion interdisciplinar.
e Generar nuevas ideas de temas de trabajo de grado.
e Apoyar a los profesores en la publicacion de ideas de temas de trabajo de grado, ya
sean nuevas o para continuar sus trabajos dirigidos o investigacion.
e Relacionarse con otros estudiantes o posibles directores con base en qué tan
cercanos estdn en intereses, preferencias y habilidades.
Por lo anterior, Know&Share es la herramienta que apoya la eleccidon de un tema de trabajo
de grado, que es de interés para el estudiante, basada en sus intereses, preferencias y
habilidades. De esta manera, se orientara al estudiante por medio de la aplicacién web en
donde podrd encontrar ideas que le puedan ser Utiles en su eleccidon de tema de trabajo de
grado.

Finalmente, con la aplicacién web desarrollada se realizé un proceso para la obtencién de
resultados acerca de la usabilidad, en este proceso se contd con usuarios reales: estudiantes,
profesores y egresados. Con esto se buscé evaluar el impacto del producto como una red de
conocimiento personalizada.

2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

Para el proyecto se definid un objetivo general y unos especificos que fueron alcanzados
durante la ejecucion del proyecto.

1.1. Objetivo general
Implementar la aplicacidn web Know&Share 2.0, una red social para la divulgacién de temas

de trabajo de grado.

1.2. Objetivos especificos

e Realizar el disefo detallado de la arquitectura propuesta en el trabajo de grado de
Know&Share.

e |Implementar el disefio detallado centrado en el sistema de recomendaciones.
e Ejecutar pruebas funcionales de los componentes implementados.

e Verificar la usabilidad y recomendaciones (sistema de reglas) con estudiantes de
ultimos semestres de Ingenieria de Sistemas y egresados.
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1.3. Entregables, estandares y justificaciéon

En esta seccidn se presentan los entregables generados como resultado del trabajo de grado
y asi mismo los estandares que fueron usados.

Entregable Estandares

Plan de proyecto IEEE 2009-16326

(SPMP) [3]

Especificacion de | 29148-2011 -
requerimientos (SRS) | ISO/IEC/IEEE [4]

Descripcion del IEEE 2009-1016
disefio (SDD) [5]

Protocolo de pruebas = QUIS [6]

Documento de \Validating  rule

verificacion dereglas based  system:
complete
methodology [7]

Software, manuales  26512-2011 -
de usuario y | ISO/IEC/IEEE [8]
documento de

desarrollo.

Justificacion

Para el desarrollo del proyecto de grado es
necesario establecer un plan a seguir, para
poder controlar las diferentes variables que
surgen en el desarrollo del plan.

Se listan y se categorizan los diferentes
requerimientos que fueron identificados en la
investigacion previa, y a partir de ello se
genera una lista de requerimientos
priorizados que seran implementados en la
fase de desarrollo.

Este documento permitird conocer Ia
arquitectura del sistema y los componentes
desarrollados en el producto final.

Un primer documento para la calidad del
software es el de pruebas. En este se
documentaran las  pruebas unitarias,
integracion, de sistema y usabilidad llevadas
a cabo.

Como parte de la calidad del producto, se
tiene un segundo documento, la razén de
este documento es concluir si las reglas de
recomendacidon generadas son de utilidad
para los posibles usuarios de la aplicacion.
Para lograr ello, el proceso de verificacion
estara basado en la metodologia descrita en
el articulo [7].

Por lo que este trabajo de grado estd
orientado al desarrollo, como ultimo
entregable esta el software, sus respectivos
manuales y un documento de desarrollo que
especifiqgue como funciona el software.

Tabla 1 Entregables
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Ill-  CONTEXTO DEL PROYECTO

1. Conceptos fundamentales

A continuacion, son explicados los conceptos fundamentales para el entendimiento del
problema.

1.1. Sistema de recomendacion

Los sistemas de recomendacidn son sistemas que permiten filtrar informacién y contenido de
acuerdo con las preferencias del usuario [9]. Para estos sistemas, se definen una serie de
reglas que permiten realizar los filtros para asi, poder entregar contenido de importancia al
usuario final.

En general, los sistemas de recomendacién son clasificados dentro de tres categorias [9]:

e Filtro colaborativo (CF): Genera recomendaciones para cada usuario basado en
puntuaciones provistas por usuarios similares [9].

e Filtro basado en contenido (CB): Genera recomendaciones basada en la seleccidon del
usuario activo en el pasado (i.e. si un usuario selecciond previamente una pelicula de
accion. Probablemente, después se le iran recomendando peliculas de accién) [9].

e Filtro hibrido: Estd basado en la combinacion de dos o mas técnicas de filtracion. La
mds comun combinacién estd en la integracion de CFy CB [9].

En Know&Share, las preferencias por las cuales las reglas hacen el andlisis ya estaban
definidas [1].

1.2. Sistema de gestidn de reglas

Un sistema de gestion de reglas (por sus siglas en inglés BRMS) esta disefiado para
automatizar la implementacién de una regla de negocio [10]. Una regla de negocio en este
contexto es una regla de recomendacion, que se aclara con mayor detalle en la seccién previa.

El sistema gestor de reglas permite integrar nuevas reglas al sistema, generando asi que el
sistema se adapte a nuevas condiciones en su operacion [10]. Ademas, la mantenibilidad del
sistema es mayor, debido a que al ingresar nuevas reglas de decision o ajustarlas, no requiere
ir directamente sobre la tecnologia que esta soportando el sistema, sino que, con el gestor se
puede directamente realizar los cambios pertinentes, lo que reduce costos [11].

En conclusidn, las ventajas de contar con un BRMS son [11]:

e Personaliza la experiencia de usuario.
o C(Crea lealtad.
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e Reduce costos (menos tiempo en el cambio de reglas).
o Agilidad en el cambio del negocio durante el tiempo.
e Automatizar procesos.

1.3. Usabilidad

El término “usabilidad”, que deriva del inglés “Usability”, es un atributo cualitativo definido
comunmente como la facilidad de uso, ya sea de una pagina Web, una aplicacién informatica
o cualquier otro sistema que interactie con un usuario. El concepto generalmente se refiere
a una aplicacion informatica o un aparato, aunque también puede aplicarse a cualquier
sistema hecho con algln objetivo particular. También se refiere a métodos para mejorar la
facilidad de uso durante el proceso de disefio. [12]

El “grado de usabilidad” de un sistema se puede definir como una medida empirica y relativa
de la usabilidad del mismo: Empirica, porque no se basa en opiniones o sensaciones sino en
pruebas de usabilidad, realizadas en laboratorio; y Relativa, porque el resultado no es bueno
ni malo, sino que depende de las metas trazadas. [12]

Para las pruebas de usabilidad, se realiza un test que consiste en observar cémo alguien
navega por la pagina web mientras que describen lo que estdn pensando. Se les pide que
realicen algunas tareas, en comun o Unicamente observar con qué problema se encuentra,
como una navegacion confusa o instrucciones poco claras. [13]

A partir de las pruebas de usabilidad, Know&Share se beneficia puesto que obtiene
retroalimentacion de los usuarios y es posible conocer que partes de la aplicacion pueden ser
mejoradas para el agrado de los usuarios potenciales de la aplicacién.

1.4. Red Social

Las redes sociales son sitios de Internet formados por comunidades de individuos, con
intereses o actividades en comuin (como amistad, parentesco, trabajo) y que permiten el
contacto entre estos, de manera que se puedan comunicar e intercambiar informacion [14].

Tipos de Redes Sociales:

e Horizontales o generales: redes dirigidas a toda clase de publico y sin una tematica
definida. Su objetivo es relacionar a personas sin un propdsito concreto a través de
las herramientas que aportan: actualizacién automatica de las libretas de direcciones,
tener perfiles visibles y crear enlaces a través de diferentes maneras de conexidén. Por
ejemplo, Facebook o Twitter [15].

e Verticales: Se pueden clasificar en:
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o Redes Profesionales: establecen relaciones profesionales entre los usuarios
gue sirvan como contactos en su dmbito de trabajo para el intercambio de
informacién. Ejemplos de este tipo de redes son ResearchGate o HR.com [15].

o Redes de Ocio: rednen personas que comparten su aficién por distintas
actividades: musica, cine, deporte, etc. Dogster y Moterus son ejemplos de
este tipo de redes [15].

o Redes Mixtas: ofrecen a usuarios y empresas un entorno especifico para

desarrollar actividades tanto profesionales como personales en torno a sus
perfiles [16].

2. Trabajos importantes en el area

Junto a la investigacién hecha en el trabajo anterior y con algunas nuevas redes sociales que
se encontraron, se listan aquellas que de alguna forma ofrecen algo similar a Know&Share,
adicionalmente se presenta una tabla comparativa.

e Brainly: Red social de preguntas y respuestas para alumnos que necesitan ayuda con
sus tareas. Los usuarios suben preguntas a la comunidad y son ayudados por otros
estudiantes, todo se organiza por temas dependiendo del pais y nivel educativo. Cada
usuario tiene unos puntos que se gastan al preguntar y se ganan al responder
preguntas; los usuarios pueden agregarse como amigos y mandarse mensajes
privados [17].

e The Capsuled: Red social que pretende ser un punto de encuentro entre docentes,
escuelas, familias y todas las personas interesadas en la educacidn, los usuarios
interactuan, generan y comparten propuestas educativas abiertamente [18].

e Docsity: Red social donde los alumnos comparten contenido como apuntes, noticias,
videos didacticos y mas, se destaca el drea de Blogs donde se escriben articulos sobre
diferentes carreras, también permite intercambiar opiniones, resolver dudas y recibir
notificacién cuando otro usuario consulta contenido que hemos subido [19].

e Edmodo: Plataforma educativa que funciona como una red social donde participan
docentes, familias y alumnos. Permite crear grupos cerrados, enviar trabajos,
compartir enlaces, documentos y de mas. Algo muy interesante es que un docente
puede invitar a los alumnos a participar en debates en linea [20].

e RedAlumnos: Plataforma de formacidn que pone en contacto a docentes y alumnos,
el profesor puede dar cursos en linea y apoyar clases presenciales. También cuenta
con aulas virtuales, examenes en linea, edublogs, chats y finalmente, tiene servicio
gratuito y pago [21].
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e Schoology: Red social dirigida a alumnos y docentes que permite foros de debate,
tablones de anuncios, libros de calificaciones, recompensas, evaluaciones en linea y
permite crear cursos para multiples estudiantes donde pueden interactuar a la vez.
Ademads, cuenta con un muro donde se pueden comentar documentos, comentarios
y enlaces [22].

e Patabrava: Red social que le permite a los alumnos universitarios de todas las
universidades de Espafa, encontrar apuntes de clase, libros, ranking de usuarios,
entre otros. Sin embargo, no ofrece busquedas personalizadas segun las preferencias
de usuario, no sugiere usuarios segun el perfil de usuario y no permite la creacién de
grupos. [23]

e Mendeley: Red social que reldne alumnos, profesores e investigadores mediante
articulos publicados. Provee funcionalidades para crear grupos y colaborar en la
realizacion de articulos, pero no realiza busquedas personalizadas, no sugiere
posibles contactos. [24]

e Researchgate: Su misidn es conectar investigadores y compartir y acceder a articulos
cientificos, conocimiento y experiencia. A pesar de esto, no permite la creacién de
grupos y las ideas académicas no se aproximan a las de Know&Share. [25]

e Linkedin: Red social que profesionales, en donde se pueden hacer ofertas de empleo,
sugiere posibles contactos, pero no permite compartir ideas académicas, ni la
creacion de grupos. [26]

e Academia: Plataforma para personas académicas para compartir articulos, la misién
de la compaiiia es acelerar la investigacién en el mundo. Por otro lado, esta red social
no permite la creacidn de grupos, la colaboracion es limitada y no existen tipos de
usuarios [27]

A continuacidn, en la Tabla 3 se presenta una comparacién de las redes sociales encontradas
incluyendo Know&Share 2.0. En esta se evidencia que ninguna de las redes sociales tiene
origen colombiano, ademas de que no cumplen todos los criterios deseados de la lista como
si lo hace Know&Share 2.0.

Para el entendimiento de las tablas comparativas, es necesario definir tres tipos de simbolos
gue se muestran alli, para ello mirar la Tabla 2.

+ Criterio se cumple satisfactoriamente
+/- Criterio no es satisfecho completamente.
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- Criterio no se cumple.
Tabla 2 Convenciones

Todas estas redes sociales que son nombradas en la Tabla 3, tienen su propio enfoque, por lo
tanto, no se presenta una comparacion directa con estas. Sin embargo, fueron investigadas
dada las diversas funciones que cada una ofrece y el objetivo de las mismas (generar redes de

conocimiento).

Criterio [17] [18] [19] [20] [21] [22] [23] [24] [26] [27] Know&Share

2.0

Perfil de + + + + + + + + + + +

Usuario

Tipos de +/- + +/- + + + - + +/- - +

Usuario Ejemplo:

Profesor

Estudiante

Ideas - +/- + + +/- + +/- +/- - +/- +

Académicas

Conexiones + + + + - +/- + + + + +

Ejemplo: Lista de

amigos

Contexto Ejemplo:  + +/- + + + + + + + + +

Comunidad

Académica

Publico + + + + + + + + + + +

especifico

Noticias - - = = - +/- - - + + +

personalizadas

Sugerencia de - + +/- +/- - - - - + ¥ +
contactos
Red social  +/- - +/- - - +/- + - - - N

universitaria

Grupos + + - + + + - + - - +
Colaborativo + + + + + + + + +/- +/- +
Colombia - - - - - - - - - - +

Tabla 3 Trabajos relacionados

Por otra parte, las ideas académicas que ofrece Know&Share se diferencian de las otras
plataformas en su variedad (nuevas, para continuar, para empezar y proyecto), las cuales
tienen diferentes niveles de detalle que le brindan al usuario informacién mas especifica. Otro
aspecto diferenciador de Know&Share es su Newsfeed, este provee informacién relevante
para el usuario segun sus caracteristicas (perfil de usuario) y les sugiere usuarios e ideas afines
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a sus gustos, estas ideas son especificamente de su red y pueden ser ordenadas segun la
afinidad para el usuario.

Finalmente, Know&Share 2.0 cumple con el aspecto de un enfoque universitario a diferencia
de la mayoria que no lo cumplen, también, Know&Share 2.0 incentiva a generar ideas
académicas en lo cual las otras redes sociales no se hacen énfasis. Finalmente, otro aspecto
destacable es la falta de recomendacion entre usuarios que si cumple Know&Share 2.0.
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V- ANALISIS DEL PROBLEMA

En esta seccion se presenta el listado de los requerimientos prioritarios junto con las
restricciones relacionadas con la aplicacion y la especificacién funcional.

1. Requerimientos

Durante la etapa de levantamiento y refinamiento de requerimientos, estos fueron
clasificados para realizar un seguimiento durante las fases de desarrollo, al igual que para
poder llevar a cabo la trazabilidad y la gestién de los mismos. Igualmente fueron la base para
generar el disefio de la arquitecturay la aplicacién.

En la Tabla 4 se define la clasificacion de estos y se agrega una nueva clasificacion (RA —
Requerimientos Administrador), esto con el fin de brindar al sistema extensibilidad,
modificabilidad y un manejo que permita una buena gestidn, brindandole al sistema robustez.

RQ Funcional Modelo de integracién conceptual 47
Modelo de Dominio
RR De recomendacion Reglas de Recomendacién de 13
Conexiones, Ideas y Especial
RB De busqueda Reglas de Busqueda 9
RA De administrador Manejo y modificabilidad del sistema 8
RL De ludificaciéon Modelo de ludificacidn 14
QA Atributos de calidad Modelo de integracién conceptual 13

Tabla 4 Categorias de requerimientos

La categorizacion de los requerimientos permite llevar un orden de acuerdo con las
funcionalidades de cada uno de estos. El proceso de trazabilidad va asociado a los
requerimientos que estan conectados entre ellos y los casos de uso. El proceso de ingenieria
de requerimientos se encuentra detallado en la Especificacion de requerimientos [28].

ID Descripcion ‘
RQ-02 Know&Share le debe permitir al usuario poder visualizar el perfil de otro usuario
RQ-03 Know&Share le debe permitir al usuario poder seguir a otro usuario

RQ-04 Know&Share le debe permitir al usuario poder hacer un Know

RQ-17 Know&Share le debe permitir al usuario poder visualizar su perfil

RQ-18 Know&Share le debe permitir al usuario poder visualizar las ideas por orden
cronoldgico
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RQ-20

RQ-21

RQ-23
RQ-38
RR-01
RR-05
RR-08
RR-12
RB-01
RB-08
RL-02

RL-03

RL-08

RA-01

RA-02
RA-06

Know&Share le debe permitir al usuario poder visualizar una recomendacion de
nodo relevante

Know&Share le debe permitir al usuario poder visualizar una recomendacion de
nodo de confianza

Know&Share le debe permitir al usuario poder registrarse

Know&Share le debe permitir al usuario poder agregar tags a una idea
Know&Share debe recomendarle a un usuario un estudiante

Know&Share debe recomendarle a un usuario un profesor

Knowé&Share debe recomendarle a un usuario un egresado

Know&Share debe recomendarle a un usuario una idea

Knowé&Share debe permitir la busqueda de usuarios por nombre

Knowé&Share debe permitir la busqueda de ideas por tag

Knowé&Share le debe permitir al usuario visualizar el nimero de amigos cuando
visualiza un perfil

Know&Share le debe permitir al usuario visualizar el nUmero de seguidores
cuando visualiza un perfil

Know&Share le debe permitir al usuario visualizar el Leaderboard de carreras
teniendo en cuenta el nimero de inscritos

Know&Share le debe permitir al administrador hacer CRUD de tags
Know&Share le debe permitir al administrador hacer CRUD de habilidades
Know&Share le debe permitir al administrador extender el motor de reglas

Tabla 5 Resumen requerimientos

2. Restricciones

La parte del disefio de la aplicacion web tiene tres tipos de restricciones, las cuales estan

detalladas de acuerdo con la funcién y al componente asociado.

2.1.

Restricciones de disefio

Para la elaboracion del diseiio detallado de la aplicacidn, se tuvieron en cuenta las siguientes

restricciones:

Acoplar la solucién al modelo de dominio realizado anteriormente.

La mayor parte de requerimientos se definieron previamente, por lo que la aplicacién
se tuvo que acoplar a ello.

El disefio de alto nivel ya habia sido propuesto por la investigacién anterior, es decir,
ya se contaba con una arquitectura base y de alli habia que partir.
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2.2. Restricciones técnicas

Las restricciones técnicas que se tuvieron durante el desarrollo de la aplicacion web fueron:

e La integracion de la solucién con un motor de reglas que permitiera gestionarlas
dentro del sistema.

e La aplicacidn no es responsive, por lo que la interaccién con el sistema en pantallas
de pequenas dimensiones es dificil.

2.3. Restricciones de negocio

Debido a que esta solucidn es un sistema de recomendaciones basadas en el perfil del usuario,
el proyecto tiene las siguientes restricciones:

e Los primeros usuarios al registrarse no contaran con unas recomendaciones muy
acertadas, debido a que en ese momento el sistema auln no contara con una base de
usuarios extensa para asi entregarle una recomendacién mas acertada.

e Silas reglas son muy especificas, puede que nunca se encuentren recomendaciones
para los usuarios, por lo que no se pueden hacer reglas contemplando cada elemento
del perfil del usuario

e El andlisis de las reglas de recomendaciones esta limitado a la informacién que el
usuario brinde al sistema, por lo que si la informacidon no estd completa puede que
las recomendaciones no se ajusten a lo que espere realmente.

3. Especificacion funcional

Para la especificacion funcional se realizé un diagrama de casos de uso que muestra los
actores involucrados en el sistema, asociados con las funcionalidades del mismo. Esto permite
detallar el sistema en componentes como el de administrador y usuarios, igualmente permite
ver el correcto funcionamiento que debe tener la aplicacion.
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uc Use Case Model /

Know&Share
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sesion

CU-03: CRUD perfil
CU-02: Cerrar
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amige

CU-07: Seguir

usuarie

CU-08: CRUD idea
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estadisticas de
género de usuarios
por carrera

Figura 1 Diagrama de casos de uso

A continuacién, se hace una breve explicacién de los casos de uso mas relevantes para el

sistema, estos son tomados teniendo en cuenta el impacto que generan y la funcionalidad

gue abarcan.
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CU-03 CRUD Perfil: el CRUD de perfil tiene varias fases dentro de la aplicacion web,
primero al registrarse el usuario crea su perfil, posteriormente una vez esta con una
sesidn activa dentro de la aplicacidn, puede ver su perfil y editarlo a su gusto. Vale la
pena resaltar que este caso de uso es prioritario, dado que con este se obtiene la
informacién que permite relacionar a los usuarios entre si y hacer algunas
recomendaciones.

CU-04 Buscar usuario: la aplicacién web permite buscar usuarios por area de
conocimiento o habilidad; ademds, permite buscar por nombre y ordenar los
resultados segun la cercania con el usuario que hace la busqueda.

CU-06 Agregar amigo: cuando un usuario esta interesado en las publicaciones de
otro, lo agrega como amigo, asi los dos usuarios pueden estar informados sobre las
ideas que publican y son relevantes para los dos.

CU-07 Seguir usuario: cuando un usuario estd interesado en las publicaciones de otro,
lo empieza a seguir, asi este puede estar informado sobre las ideas que publica y que
son relevantes para él.

CU-08 CRUD idea: un usuario puede crear una idea nueva, para empezar, para
continuar o un proyecto. Si el usuario es un profesor, todas las ideas estan
acompafiadas de tags que las definen; ademds, segun el tipo de idea se piden unos
parametros especificos para su creacidén; asi mismo otros usuarios pueden ver,
comentar y compartir las ideas.

CU-09 Ver publicaciones: cuando se ingresa al sistema, la primera pestafia que el
usuario ve es el NewsFeed, el cual tiene las ideas de su red de conocimiento
ordenadas por relevancia o fecha de creacidn, segun la especificacion del usuario.
CU-10 Recomendar idea: cada vez que el usuario da light a una idea, el sistema
guarda los tags relacionados a la misma, para asi posteriormente recomendarle ideas
con los tags relacionados al usuario.

CU-11 Recomendar usuario: el sistema recomienda usuarios segun la cercania que
estos tienen con el usuario, la cercania se define segln las reglas de recomendacion
que se basan en los gustos, habilidades y cualidades de los usuarios. Existen
relaciones relevantes, de confianza y especiales.

CU-13 Buscar idea: se pueden buscar ideas seglin su tipo (nueva, para continuar, para
empezar y proyectos), también se puede buscar por tags.

CU-14 Comentar idea: los usuarios pueden comentar cualquier idea dentro del
sistema.

Pagina 16



Pontificia Universidad Javeriana Memoria de trabajo de grado

V- DISENO DE LA SOLUCION

A continuacion, se presentan los componentes del disefio de alto nivel y el diseiio detallado
de la solucion desarrollada.

1. Diagrama de componentes

Como parte del disefio de alto nivel, estd el diagrama de componentes que muestra la relacién
estructural entre los componentes del sistema [29]. Cada componente estd compuesto de
elementos que realizan funciones especificas orientadas a las funcionalidades del sistema. El
siguiente diagrama representa los componentes identificados e implementados para
Know&Share 2.0.

Pagina 17



Ingenieria de Sistemas Memoria de trabajo de grado

- CIS1710CPO5

cmp Component Model

Frontend

=

Vistas O Componentes
iy
N
Guard Security N
Servicios Proxy
O
Backend
Backend::API Backend:Megocio Drool
rools
— ==
X @ Reglas de
Seguridad - recomendacion
Interceptor JWT
T MongoDB
Administracion - =
(@ -
=T -
O - .3
- -
Il ~ -
Reglas de negocio ~F -
s ~ =T
- Tl
Controladores - Tr-4
IS -7 N
= - LDAP
Ludificacion

Figura 2 Diagrama de componentes

El detalle de cada componente del diagrama se puede ver en Documento de disefio SDD. Sin
embargo, a continuacion, se explicara brevemente los componentes generales del diagrama.

a. Frontend

Este componente es la parte visual de la aplicacidn, a partir de ella los usuarios interacttdan
con el sistema permitiendo recolectar informaciéon y mostrar los resultados de procesar la

informacién ingresada por ellos.

b. Backend
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Este componente esta compuesto por APl y Negocio que permiten la comunicacién con el
Frontend y la comunicacién con los datos guardados en la base de datos. Este es el encargado
de procesar la informacidn y enviarla para que sea mostrada.

2. Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue permite ver en qué nodos estan desplegados los componentes
explicados en la seccidon anterior. Estos nodos en los que estardan desplegados los
componentes son maquinas virtuales que Amazon ofrece conocidas como EC2 [30].

deployment Modelo de despliegue /

Uniwersidad Jawveriana

LDAP

allbuntux allbuntus
Capa de presentacion Capa de negocio
Nginx gl Tomcat
HTTPS/REST Backend TCP MongoDB
Frontend
HTTF
HTTPS «Ubuntus
Drools
adevices E
PC Wildfly
Rules
Nawvegador HTTE

Figura 3 Diagrama de despliegue

En la Tabla 6 se explican cada uno de los nodos del diagrama de despliegue. En Documento
de disefio SDD se puede encontrar una descripciéon mads detallada de este diagrama.

Nodo Descripcion
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PC Computador personal desde el cual los usuarios hacen uso de la
aplicacion web

Capa de Es una maquina con sistema operativo Ubuntu. En esta mdaquina se
presentacion instald el servidor web Nginx que es explicado en Tabla 7. Es a este nodo
que el cliente se conecta cuando interactua con el sistema.

Capa de negocio Este nodo es una maquina con sistema operativo Ubuntu. Este se
encarga de procesar las solicitudes de la capa de presentacion y
posteriormente retornarle el resultado que se espera. Aqui residen dos
componentes fundamentales, el primero es el servidor de aplicaciones
Tomcat y segundo la base de datos MongoDB. Este ultimo no tiene
puertos expuestos hacia afuera lo que aumenta la seguridad de los
datos alojados.

Drools Fue necesario contar con una maquina que se encargara de exponer
este sistema para su posterior uso en la aplicacion. También es una
magquina con sistema operativo Ubuntu.

Tabla 6 Explicacion nodos

3. Estructura del sistema

Como parte del disefio de bajo nivel, se encuentra el diagrama de clases, el cual es utilizado
para visualizar las relaciones entre las clases que involucran el sistema [31]. En el caso de
Know&Share 2.0 se muestran las clases que se persisten en la base de datos con sus
respectivas relaciones.
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Figura 4 Diagrama de clases
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La explicacion detallada de cada clase del diagrama la podra encontrar en Documento de

disefio SDD. Sin embargo, se explica a continuacidn el diagrama de clases en sub-modelos, los

cuales estan agrupados por colores de la siguiente manera:

a)

b)

d)

4.

Modelo de Usuario (Lila): En este subgrupo se identificaron aspectos generales que
definen a los usuarios de Know&Share 2.0. Los aspectos mas importantes de este
modelo son: los roles que puede tomar un usuario, sus gustos, habilidades y
cualidades. Se relaciona con el modelo de perfil de usuario, el modelo de idea, el
modelo de ludificacién y el modelo de contexto.

Modelo de Perfil de usuario (Rojo): Debido a que Know&Share 2.0 es una red de
conocimiento personalizada, este subgrupo contiene informacién especifica del
usuario. En este modelo se identificaron aspectos tales como: las preferencias de
visualizacion de ideas del usuario, su personalidad y sus conexiones (usuarios que
sigue, amigos y seguidores). Se relaciona con el modelo de usuario.

Modelo de idea (Verde): Una idea es la representaciéon del conocimiento que se
construye y se comparte [1]. Esta representacién se encuentra en el subgrupo de idea,
en el cual se clasifican las ideas en cuatro tipos: nueva, para empezar, para continuar
la cual tiene un trabajo de grado asociado y proyecto las cuales contienen varias ideas.
Ademas, las operaciones que se hacen sobre estas (light y comentar) y una
descripcién por medio de etiquetas denominadas tags. Se relaciona con el modelo de
usuario y de ludificacién.

Modelo de contexto (Amarillo): Debido a que Know&Share 2.0 esta enfocado a
publicar ideas de trabajo de grado, este subgrupo esta orientado a una universidad,
en la cual hay facultades, carreras, énfasis y dreas de conocimiento. En este caso el
contexto es la Pontificia Universidad Javeriana. Se relaciona con el subgrupo de
usuario y de ludificacién.

Modelo de ludificacidn (Azul): Este subgrupo es fundamental para Know&Share 2.0
debido a que este motiva el uso de la aplicacién. Ofrece mecanicas de interaccion
tales como avales, leaderboards y relaciones de confianza y relevancia entre usuarios.

Eleccion de tecnologias

Las tecnologias escogidas y su respectiva justificacién se encuentran listadas en la Tabla 8.

Tecnologia éPor qué esa tecnologia?

Es una base de datos de cédigo abierto no relacional escrita en C++,
tiene un alto rendimiento y se modelan los datos por medio de
documentos parecidos a JSON, lo cual hace que MongoDB sea flexible

MongoDB 3.4.7 y permita realizar cambios rapidamente si se necesita [32] [33].
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Java 8

Spring

Framework 1.5.3

Apache Tomcat
8.5.14

Angulard

Nginx 1.13

La principal razén de haber escogido Mongo como base de datos para
la aplicacién web, es debido a su buen desempefio en busquedas,
ademas de ser flexible en la definicion de un “esquema” para los
documentos.

La principal razén de haber escogido esta tecnologia se debe a los
conocimientos previos y las mejoras con la version 8. Ademds, la
biblioteca Stream aporta a la facilidad y rapidez de manejo de
colecciones, ademds el manejo de multithreading que permite manejar
procesos simultaneamente segln la capacidad de la CPU donde se
encuentre [34] [35].

Para agilizar el desarrollo y no tener que invertir tiempos en solucionar
problemas de configuraciones y aspectos de despliegues, se optd por
desarrollar sobre un framework de java llamado Spring. Este
framework se encarga de realizar las configuraciones para los
despliegues en un servidor embebido conocido como Tomcat. Ademas
de contar con herramientas para el manejo de datos dentro del
desarrollo y elementos de una aplicacién empresarial [36].

Se usé como servidor del Backend, es un servidor de aplicaciones que
viene integrado con Spring; la versidn que se usé implementa Servlet
3.1y JavaServer. Se eligié esta tecnologia porque es mas ligero y menos
complejo que otros servidores como Glassfish, pensando en el
rendimiento del sistema [37] [38].

Es la evolucion de Angular)S que utiliza TypeScript como lenguaje
principal, este mismo tiene la ventaja de ser concreto, por ejemplo,
ECMAScript 2015 que es el estandar de JavaScript, ofrece multiples
formas para declarar un objeto, mientras que TypeScript maneja una
sintaxis Unica para realizar las cosas.

Tiene la facilidad de la reutilizacion de cédigo y permite crear etiquetas
HTML personalizadas [39] [40]. Es por esto y por los conocimientos
previos del equipo en TypeScript que usamos esta tecnologia.

Es un servidor web usado por muchos sitios web reconocidos como
Facebook. Entre sus ventajas estd que es multiplataforma, ligero por su
modulacién, tiene un alto rendimiento para el manejo de proceso y
puede soportar millones de usuarios [41] [42].

Para Know&Share, este servidor web le permite tener un mejor
desempefo para el manejo de recursos estaticos ubicados en el
Frontend, la cual es la principal razon de haber escogido esta
tecnologia.

Bootstrap ofrece diversas posibilidades para el disefio visual del
producto, ofrece frameworks que facilitan la creacion de elementos
con un disefio estandar y facil de usar, tiene una comunidad de soporte
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Bootstrap 3

Drools 6.4.0

amplia que facilita el uso del mismo. Por estas razones y por la buena
calidad de disefios ofrecidos por esta tecnologia elegimos usar
Bootstrap 3 [43].

Para llevar a cabo la gestion de las reglas de recomendacién dentro de
la aplicacion se buscaron varios BRMS (Business Rules Management
System), entre ellos estuvieron: OpenRules, JLisa, Jess Rules, Easy
Rules. Sin embargo, ninguno de ellos ofrecia un sistema de gestidn
como Drools, brinda un panel de administracion web que es fécil de
integrar con cualquier solucion tecnoldgica, es por ello que se opté por
este gestor sobre los demads. Adicionalmente, el soporte que se tiene
es mucho mayor, lo que permitio la solucién de errores de una manera
rapida [44].

Tabla 7 Justificacion de tecnologias

Para la elaboracién de la aplicacidon web se usaron tecnologias nuevas, sin embargo, el uso de

estas representd un reto para los integrantes dada la falta de conocimientos y experticia. Por

otro lado, también se eligieron tecnologias donde se viera que la curva de aprendizaje fuera

corta y asi no generar obstaculos a la hora de implementacion.
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VI-  DESARROLLO DE LA SOLUCION

Para la implementacién de la aplicacion web se siguié un proceso de desarrollo de software
basado en metodologias dagiles. En esta seccidn se detalla la metodologia usada y los
resultados de cada una de las etapas de la misma.

1. Metodologia

Durante la propuesta del proyecto se escogido como metodologia a seguir eXtreme
Programming (XP). Las razones del por qué esta metodologia es la adecuada para la solucion
planteada se encuentran expuestas en Propuesta de trabajo de grado. A continuacién, se
explican las fases que se realizaron para poder llegar al desarrollo de la solucién.

v" Documento desarrollo.
v" Manual de usuario v Usabilidad del sistemma
¥" Disefo detallado. ¥" Verificacién reglas de

ﬁ Pruebas recomendacion.

Planeacién
Desarrollo

v SPMP v Protocolo de '

v SRS ‘ l pruebas

Figura 5 Modelo de la metodologia

Para mayor detalle, en las siguientes sub secciones se describird el proceso que se llevd a cabo
en cada de una de las fases.

1.1. Fase de planeacién

La fase de planeacién consistié en recolectar los requerimientos a implementar, al igual que
especificar cada una de las fases que se llevarian a cabo. Este proceso fue llevado a cabo
durante el primer semestre del afio 2017, ademas de realizar el disefio inicial que
posteriormente iba a ser refinado durante el desarrollo de la aplicacidn.

Durante esta actividad se realizé el documento Plan de proyecto SPMP en el que quedd
consignado el calendario, los recursos, procesos y demas herramientas que permitieran la
ejecucion del proyecto.
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Adicionalmente, se realizé una especificacidon de requerimientos, para poder llevar a cabo el
proceso de desarrollo. De igual manera, se definieron las iteraciones que apoyarian la fase de
desarrollo. De Know&Share ya existia una serie de requerimientos, en la Seccién
Requerimientos se encuentra una lista con los requerimientos mas importantes, sin embargo,
se adicionaron algunos requerimientos relacionados con la gestidén de la aplicacién, como el
CRUD de ciertas entidades. Como resultado de esta actividad se generd el documento
Especificacion de requerimientos SRS.

Las salidas de esta fase fueron:

e Plan de proyecto SPMP

e Especificacion funcional SRS

1.2. Fase de desarrollo

Para la fase de desarrollo se planearon seis iteraciones con una duracién de tres semanas
cada una. Estas iteraciones fueron nombradas como versiones durante la implementacién, es
decir, que al final de cada iteracion se tenia una version del producto estable.

Las iteraciones que se siguieron durante la ejecucién del proyecto se basaron en la
priorizacion de los requerimientos, esta priorizacién es producto de la fase de planeacidn.
Aunque durante el proceso de desarrollo, esta priorizacidn se vio alterada debido a que, para
cumplir con la ejecucion de ciertos requerimientos, primero era necesario completar los
requerimientos dependientes.

Adicionalmente, dentro del proceso de cada iteracidn se tuvieron reuniones con la directora
y la asesora para mostrar los small releases que eran salidas de las iteraciones; en estas
reuniones se daba retroalimentacién de conceptos del modelo de dominio y comentarios
acerca del producto.

Finalmente, el consolidado de las iteraciones se muestra en la siguiente tabla.

Version Inicio Fin Pruebas unitarias
0.0.2 12-Jun-2017 03-Jul-2017 10
0.0.3 04-Jul-2017 23-Jul-2017 19
0.0.4 24-Jul-2017 13-Aug-2017 46
1.0.0 14-Ago-2017 3-Sept-2017 59
1.0.1 4-Sept-2017 24-Sept-2017 61
1.0.2 25-Sept-2017 15-Oct-2017 61

Tabla 8 Resumen iteraciones
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en la Tabla 8, se pueden observar las fechas de inicio y fin de cada una de las iteraciones junto
con el consolidado de las pruebas unitarias con las que termind cada version. La Figura 6
refleja el crecimiento del producto durante el desarrollo de las iteraciones.

Desarrollo de requerimientos

100.00%
90.00%
80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00% .
0.00%
0.0.2 0.0.3 0.0.4 1.0.0 1.0.1 1.0.2

Figura 6 Porcentaje iteraciones

Esta grafica muestra los valores porcentuales de los requerimientos que fueron desarrollados.
Para poder obtener estos valores, se llevd a cabo un proceso de gestidn, el cual permitia llevar
control de los requerimientos que habian sido implementados en cada versién. Esta
informacién se encuentra detallada en Resumen de iteraciones.

Las salidas de esta fase fueron:

e Manual de usuario

e Documento de disefio SDD

e Manual de desarrollo
e Aplicacion y documentacion (repositorio de cddigo)

1.3. Fase de pruebas

Para esta fase, ya se encontraba completada la fase de desarrollo, lo cual permitié que se
pudieran realizar las pruebas de integracion y las pruebas de carga. Ambas pruebas revelaron
ciertas fallas, las cuales fueron revisadas y corregidas para ultima versién.

Un punto importante de la fase de pruebas es que permite que se pueda evaluar la
funcionalidad y el comportamiento esperado del sistema. Su duracién fue de dos semanas.
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Su corta duracién se debe a que durante la fase de desarrollo se tenia un avance con las
pruebas.

Como producto final de esta fase esta el protocolo de pruebas. En este se encuentran
especificadas las pruebas de usabilidad que fueron realizadas durante la fase de verificacién,
por lo tanto, este documento también es una salida de la fase de verificacion.

1.4. Fase de verificacidon

En esta fase se llevd a cabo la prueba de usabilidad de la aplicacién web, para ella se diseid
una encuesta basada en el estdndar QUIS [6]. Esta encuesta fue diligenciada por estudiantes
de ultimos semestres de la carrera de Ingenieria de Sistemas, por profesores de planta y por
egresados, donde dieron retroalimentacion que permitié corregir errores a tiempo y dieron
ideas para mejorar ciertos comportamientos de la aplicacién.

Ademas, se realizaron las pruebas de verificacion de las reglas de recomendacion, este
proceso fue hecho de manera mecanica, es decir, se construyeron 24 perfiles de forma
aleatoria y posteriormente se hizo el cdlculo de las recomendaciones entre todos los perfiles
existentes. Con estas pruebas se compararon los valores arrojados por la aplicacion y los
valores obtenidos de manera manual, de esta manera se podia determinar si las reglas dentro
de la aplicacion estaban arrojando las recomendaciones correctas. Este proceso esta
documentado en Protocolo de pruebas.

Las salidas de esta fase fueron:

e Protocolo de pruebas

2. Producto final

En esta seccidn se presenta el resultado final del desarrollo. Para esto, se mostraran las
pantallas de las funcionalidades mas relevantes y que describen a Know&Share. Para mas
detalle se puede consultar el Manual de usuario donde se describe el uso de la aplicacion.

2.1. Buscar idea

El usuario ingresa a la pantalla de busquedas, donde selecciona el pardmetro por el cual
quiere buscar una idea. Estos pardmetros son: idea nueva, para continuar, para empezar,
proyectos y por tag.
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Q Inicio Mi perfil Leaderboard Cerrar sesion

@ KnowdShare
Ideas

Parametros de
busqueda

No se encontraron resultados.

Buscar por:

Idea Nueva v
Para Continuar
Para Empezar

Proyectos

Por Tag
iaea nueva: I0EES NUEVAS SON 10eas que No tenen
un soporte académico aln. Se suelen crear de
manera espontanea.

Idea para continuar: Ideas para continuar son
aquellas que tienen un trabajo anterior ya realizado
y tienen como propdsito continuarlo.

Figura 7 Pantalla de busqueda de ideas.

Como se ve en la Figura 7, las ideas se pueden buscar por tipo (nueva, para continuar, para
empezar y proyecto) o por tags.

Las diferentes opciones de busqueda se detallan a continuacidn:

1. Ideanuevay para continuar: Estos dos tipos de ideas se agrupan debido a que la légica
para buscarlas es muy similar, en lo Unico que difieren es en el tipo de idea que se
busca. El proceso para obtenerlas es el siguiente:

a. Se buscan las ideas nuevas o para continuar que se encuentran en la red del
usuario que solicita la busqueda y estas se ordenan por el nimero de ligths
gue tengan. Estas ideas se califican como ideas cercanas.

b. Posteriormente se buscan las ideas nuevas o para continuar de los demas
usuarios, es decir los que no se encuentran en la red del usuario que hizo la
busqueda y estas se ordenan por el nimero de ligths que tengan. Estas ideas
se califican como ideas lejanas.

c. Finalmente, los ultimos dos tipos de ideas se unen.

2. ldea para continuary proyecto: Estos tipos de ideas se agrupan en una sola busqueda
ya que son muy similares, ademads de diferir en el tipo de idea a buscar se diferencian
en que, para la busqueda de ideas de tipo proyecto los usuarios duefios de las ideas
son de tipo profesor. Por lo tanto, se buscan primero los usuarios de tipo profesor y
Unicamente de estos usuarios se buscan las ideas. El proceso para obtener las ideas
es el siguiente:

a. Se buscan las ideas de los usuarios que hacen parte de la red del usuario que
solicita la busqueda.
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b. Para cada idea de la red, se calcula la distancia de Jaccard entre las areas de
conocimiento del usuario que solicita la busqueda y el usuario duefio de Ia
idea. Estas ideas con su respectivo valor de distancia entre usuarios son
evaluadas por el componente de reglas y se clasifican de la siguiente manera:

= |deas con grado menor o igual a 0.5
= |deas con grado mayor a 0.5.

c. Para las ideas de los usuarios que no estan en la red, se realiza el mismo
procedimiento descrito anteriormente con diferencia en los criterios de
evaluacion de estas ideas con respecto a la distancia entre los usuarios. Estas
ideas se clasifican de la siguiente manera:

= |deas con grado menor o igual a 0.5
= |deas con grado mayor a 0.5.

d. Finalmente, estas ideas se unen manteniendo el siguiente orden: ideas
cercanas, lejanas y muy lejanas.

3. Por Tags: A diferencia de las bisquedas anteriores en esta se necesitan los tags por
los cuales el usuario va a buscar las ideas como se ve en la Figura 8:

@ Know&Share Q Inicio  Miperfil  Leaderboard  Cemar sesion

Usuarios Ideas

No se encontraron resultados

Parametros de
blusqueda
Bus‘car por:

Por Tag M

Tipos de ideas

Idea nueva: Ideas nuevas son ideas que no tienen
un soporte académico atn. Se suelen crear de
manera espontanea.

Idea para continuar: Ideas para confinuar son
aquellas que tienen un trabajo anterior ya realizado
y tienen coma propdsito continuario.

Figura 8 Busqueda por tags
El procedimiento para obtener las ideas es el siguiente:

a. Se buscan las ideas de los usuarios que hacen parte de su red, este realiza la
busqueda donde escriben los tags de su interés en el formulario de la Figura 8
estas se clasifican como ideas cercanas y se ordenan por el numero de lights.
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b. Posteriormente se buscan las ideas de los usuarios que no hacen parte de la red
y que contengan el o los tags escritos por el usuario, estas se clasifican como ideas
lejanas y se ordenan por el nimero de ligths.

c. Porultimo, se unen preservando el orden de ideas cercanas e ideas lejanas.

2.2 Publicar idea

El usuario publica su idea desde la pantalla de inicio, aqui selecciona el botdn de crear idea y
llena la informacion que describe la idea, finalmente, se publica la idea.

@ Know&Share Buscar Q Inicio  Miperfl  Leaderboard  Cemar sesion

pendientes )

Efrain Ortiz Pabon
4 Agregar como amigo
Leonardo Florez Valencia

Anabel Montere Posada

Conecta con personas para ver sus ideas.

Figura 9 Pantalla de inicio

Crear Idea

Seleccione el tipo de idea [E

Nueva

Contenido

Eligetags ~

Q

Computacién gréfica
Visi6n artificial
Desarrollo multimedial

Realidad virtual

Figura 10 Pop up de creacidon de idea.

Adicionalmente, las ideas pueden crearse desde la pagina del perfil de usuario.
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Felipe Bautista Forero

Amigos: 2 | Sequidores: 0

Principal Informacion académica Amigos Siguiendo Seguidores Insignias @) Gustos

Va Seleccione el tipo de idea B
Informacion [ Nueva .

baSICa Contenido

Nombre: Felipe
Apellido: Bautista Forero
Semestre: 10

Correo:
Jjojhan.bautista@javerniana.edu.co

Tipo usuario: ESTUDIANTE Tags

— E=)

Figura 11 Perfil principal usuario

Debido a que cada tipo de idea tiene atributos diferentes es necesario un formulario diferente
para cada idea. A continuacion, se detalla cada formulario.

Al momento de publicar la idea, se valida que los campos tengan informacion acorde a lo que
requieren y si es asi, se crea la idea con su contenido, sus tags y se asocia con el usuario que

la publicé

1. Idea nueva: Es una idea que se debe explicar en su totalidad, para que los demas
usuarios puedan entenderla. Se debe llenar el contenido de esta y agregarle tags

Crear |dea

Seleccione el tipo de idea [EJ

Nueva

Contenido

Elige tags ~
Q x
VISIUN o
Desarrollo multimedial
Realidad virtual
Geometrfa computacional

Proaramacién web

Figura 12 Formulario idea nueva.
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2. Idea para empezar: Es una idea que se debe explicar con mayor detalle, ya que es
requerido todo su contenido, los tags asociados, el nimero de estudiantes, su alcance
y la problematica que busca resolver.

Crear ldea

Seleccione el tipo de idea [E)

Para empezar v

Contenido

Humero de estudiantes:

Alcance:

Problematica:

Eligategs =
=1 x

Computacidn gréfica
Wisidm artificial

Desarrollo muklimedial
Reslidad virtual
Geometria computacional

Programecidn web -

Figura 13 Formulario de idea para continuar.

3. ldea para continuar: Es una idea que requiere de un contenido, tags asociados,
numero de estudiantes y también se le asocia un trabajo de grado.
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Crear Ildea

Seleccione el tipo de idea [E)

Para confinuar i

Contenido

Namero de estudiantes:

Asociar tg Trabajo de grado asociadoe: Mo registrado
Elige tags ~
Q x

Computacidn grifica
Visldn artificial

Desarrollo multimedial
Realidad virtual
Geometria computacional
Programacian web

Base de datos

Mineria de datos

Figura 14 Formulario de idea para continuar

Es necesario para publicar una idea de este tipo seleccionar un trabajo de grado, para
seleccionarlo se debe hacer clic en el botdn “Asociar tg”, el cual busca todos los trabajos de
grado registrados en el sistema y se muestran de la siguiente manera:
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Asociar Trabajo de Grado

BIMI

Numero de estudiantes: 2

Movilution, la solucién y revolucion
movil.

Numero de estudiantes: 1

Sistema que analiza los habitos de
consumo de los clientes del sector
de bares y restaurantes en Bogota.

Periodo de finalizacion: 2017-1

VIDEOJUEGO ENFOCADO EN LA LOCALIDAD DE USME PARA EL
APRENDIZAJE DE VOCABULARIO EN INGLES

Periodo de finalizacion: 2017-1

Periodo de finalizacion: 2017-1

Figura 15 Trabajos de grado en el sistema

Al momento de agregar un trabajo de grado este se asocia a la idea que se va a publicar. Al

igual que las demas ideas se validan los campos y que haya un trabajo de grado seleccionado

para la publicacion de esta idea.

4. Ideas proyecto: Estas ideas solo pueden ser creadas por usuario de tipo profesor, su

formulario es parecido al de idea nueva con la diferencia que este cuenta con un

botdn para adicionar ideas que no sean de tipo proyecto. Este formulario se ve a

continuacion:
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Crear Idea

Seleccione el tipo de idea [EJ

Proyecto v

Contenido

4 [3

Agregar ideas Numero de ideas: 0

Elige tags ~
Q x

Computacién grafica
Visién artificial
Desarrollo multimedial
Realidad virtual

Geometria computacional

Pronramacicn weh

Figura 16 Formulario idea proyecto

Esta idea tiene ideas asociadas, por lo tanto, el botén “Agregar ideas” busca las ideas de que
no son te tipo proyecto del profesor que va a publicar la idea y la muestra de la siguiente
manera:

Agregar Ideas

cbustaca Publicada: 02/11/2017

Controlar a distancia el estado de salud de un paciente conectandose a un servidor
que aloja la informacion de sensores en el paciente

cbustaca Publicada: 02/11/2017

Sistema para el comercio de productos electronicos de segunda mano, €l fin es
reciclar la mayor cantidad de productos o sus partes

Finalizar

Figura 17 Ideas de profesores
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Al finalizar, se asocian las ideas seleccionadas a la idea que va a ser publicada y se valida que
los demds campos estén correctos y se publica la idea.

2.3. Crear red de conocimiento personal

Al ingresar a la pagina web, se encuentra la pantalla de inicio Figura 18

ﬂ Know&Share Busca Q Inicic  Miperfl  Leaderboard  Cerrar sesion

luisa. barrera Publicada: 29/10/2017 pPendientes @
Generacién dindmica de interfaces de usuario adaptativas
maria paula moreno
Tags: Adaptacién de informacion
2 Agregar como amigo
Lights: 5 Comentarios: 2 Detalles
* Light W Comentar % Compartir David Alonso Villamizar Lizcano
2 Agregar como amigo
mutisantos Publicada: 02/11/2017
Generacion procedural en entornos de realidad virtual para entrenamiento militar. Jose Antonio Quintero Gomez
Tags: Videojuegos Vision artificial Desarrollo muttimedial Realidad virtual @ Sequir
Lights: 2 Comentarios: 0 Detalles
carlos eduardo quimbay
% Light W Comentar & Compartir T

Figura 18 Inicio

En la figura se ve que existen sugerencias de usuarios como amigos o para seguir; estas
sugerencias se definen segun las reglas de recomendacion.

e Reglas 1: esta regla recomienda un estudiante al usuario actual del sistema, ya sea
profesor, estudiante o egresado; se apoya de las reglas 2,3 y 4 segun el rol del usuario
actual en el sistema.

e Regla 2: calcula la distancia entre estudiantes con base en la cercania de los mismos
en la personalidad, carrera y gustos apoyandose en la distancia de Jaccard.

e Reglas 3: calcula la distancia entre profesor y estudiante basdndose en la cercania de
la personalidad, la carrera y teniendo en cuenta las cualidades (profesor) vy
habilidades (estudiante) profesionales.

e Regla 4: calcula la cercania entre egresado y estudiante teniendo en cuenta su tipo
de personalidad, su carreray su interés en los énfasis de sus respectivas carreras.

Segun el valor de la distancia, se define la relacidn entre los usuarios, puede ser unidireccional
(seguir) o bidireccional (amigos), por eso es importante que los datos sean lo mas acertados
y correctos posibles para que las reglas funcionen bien.
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2.4, Mostrar perfil

Cuando un usuario ingresa a su perfil encuentra la informacidn que se muestra en la Figura
11. En esta primera figura se encuentra la informacion basica de un usuario, sus ideas

publicadas y la opcidon de crear una idea explicada en la seccién 2.2 Publicar idea de Producto
final.

En la seccién de informacién académica se encuentran las habilidades personales, los énfasis,
area de conocimiento y habilidades profesionales, como se ve en la Figura 19, Figura 20 y
Figura 21.

Principal  Informacion académica  Amigos  Siguiendo  Seguidores  Insignias @) Gustos
"
Habilidades personales:
Adaptable @) amabie @ simpético @ Alerta @ Analitico @ De mente abierta (@) atento @ calmado @ Coaperativo @@

consciente @) perseverante (@) confiable @) cuidadoso @) Dedicado (@ Fiable ) Decidido @ Ericiente @)
Emprendedor Q) Optimista @) Independiente @) Honesto (@)

Flexible @ Organizado @)
practico (@ Rrealista @) Ingenioso @) Comunicativo @) versatil @) Responsable @ Seguro de si mismo @) Lealtad @)

Puntual o Considerado o Seguir n'sl\‘l:-:\creso Escuchar o _\:e’azgoo Servicial 0 Gestion del tiempo o Agradable O
Supervisar Q)

Figura 19 (a) Perfil informacion académica

- ; + f <
Ingenieria de sistemas a

Enfasis:
Principal: Arquitectura y Construccién de Software

Secundario: Redes y Sistemas Distribuidos

Areas de conocimiento:
Fundamentos de Programacion
Tecnologias de plataforma

Use y Configuracion centrados en redes

Figura 20 (b) Perfil informacion académica
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Habilidades profesionales:

Arquitecturas y Construccion de Software (@) Comunicaciones, Redes y Dispositivos Movi

Figura 21 (c) Perfil informacion académica

Como se ve en las figuras anteriores, en el perfil de usuario se encuentra la informacion
relevante para las reglas ya mencionadas en la seccion 2.3 . Adicionalmente, se encuentra la
cantidad de veces que fueron avaladas sus habilidades o cualidades profesionales, y
personales por otros usuarios del sistema.

Para ver a los amigos, seguidores y usuarios seguidos, el usuario tiene tres opciones como se
ve en la Figura 22, Figura 23 y Figura 24.

Principal Informacion académica Amigos Siguiendo Seguidores Insignias @ Gustos
Miguel Angel Andrés Rincon
Montafiez Gomez Ingenieria de sistemas
Ingenieria de sistemas @andres rinconp

@montanez-m Ver perfil
Ver perfil

Figura 22 Perfil amigos

Principal Informacién académica  Amigos ~ Siguiendo  Seguidores  Insignias @)  Gustos
Rafael Vicente Javier Francisco César Julio
Paez Méndez Lopez Parra Bustacara Medina
Ingenieria de sistemas Ingenieria de sistemas Ingenieria de sistemas
@paez-r @jlopez @chustaca

Ver perfil Ver perfil Ver perfil

Figura 23 Perfil siguiendo
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principal  Informacion académica  Amigos  Siguiendo  Seguidores  Insignias @) Gustos

Auln no tiene seguidores en su red.

Figura 24 Perfil seguidores

En la seccién de insignias se encuentran las insignias que obtiene un usuario a lo largo de su
interaccion con el sistema, estas insignias hacen parte de la ludificacién de la aplicacién web.
La ludificacidn tiene como objetivo despertar y mantener el interés del usuario en la
aplicacion, remunerando con insignias su constante interaccion con la aplicacién web.

Principal  Informacién académica ~ Amigos  Siguiendo  Seguidores  Insignias  Gustos

Registro exitoso
Por haber completado el registro de forma exitosa

Primer amigo en tu red

o7 @
\Rx Por tener tu primera amistad dentro de tu red

Figura 25 Perfil insignias

Finalmente, en la seccién de gustos se encuentra informacion sobre los ya mencionados
gustos del usuario actual, el usuario tiene la posibilidad de cambiarlos seguin su preferencia.
Es importante aclarar que los gustos son relevantes para las reglas de recomendacion entre
estudiantes como se explicé en la seccién 2.3.
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VII- RESULTADOS

Al finalizar la implementacién de la aplicacién web, se realizaron pruebas como parte del

proceso de calidad, todo este proceso esta documentado en el Protocolo de pruebas. En esta
seccidn se presentan los resultados de las pruebas mas relevantes: pruebas de reglas de
recomendacion y pruebas de usabilidad.

1. Pruebas de reglas de recomendacion

Estas pruebas se realizaron con el fin de mirar dos funcionalidades puntuales de la aplicacioén,
la recomendacién de ideas y de usuarios. Los resultados de dichas pruebas ejecutadas sobre
JUnit se muestran a continuacién.

tElfindRedTest (9.929 s)
-Hijcom.knowshare.test.enterprise.bean.rules.usuarios.RecomendacionConexionBeanTest [Runner: |Unit 4] (3.250 s)
tE|setDeRecomendacionesProfesoresTest (1.243 s)
tE|setDeRecomendacionesEstudiantesTest (1.311 s)
tlsetDeRecomendacionesEgresadosTest (0.696 s)

Figura 26 Resultados reglas de recomendacién

1.1.Recomendacion de ideas

Las pruebas para la recomendacion de ideas consistieron en los siguientes pasos:

1. Crear un conjunto de ideas con cantidad de lights y fechas de creacién diferentes.
2. Seleccionar un orden cronoldgico para mostrar las ideas
3. Validar que las ideas mostradas fueran:
a. De usuarios que pertenecieran a su red de conocimiento personal.
b. Que las ideas estuvieran ordenadas por fecha de mas reciente a mds antigua
4. Cambiar la manera en que las ideas se mostraran, de orden cronoldgico a orden por
relevancia.
5. Validar que las ideas mostradas fueran:
a. De usuarios que pertenecieran a su red de conocimiento personal.
b. De tags de ideas que estuvieran dentro de las preferencias de ideas del usua-
rio actual.
c. Ordenadas de mayor a menor por los lights recibidos.

Contemplando esto, en la prueba findRedTest se garantizaba que las reglas definidas en
Drools estaban correctamente y, ademds, su implementacion en cédigo estuviera
funcionando correctamente. Estas pruebas se basaron en las reglas que se definieron en el
trabajo de grado anterior [1].
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1.2.Recomendacion de usuarios

Para estas pruebas se hizo uso de 24 perfiles creados de manera aleatoria. Con estos 24
perfiles se calculd la distancia entre cada usuario siguiendo los algoritmos definidos en [1]. El
proceso que se llevé a cabo para calcular las distancias entre cada uno de los perfiles de forma
manual fue el siguiente (solamente se explica el proceso genérico, puesto que este proceso
de hizo de la misma manera para todos los 24 perfiles):

1. Las distancias indican que tan cerca o lejos se encuentran dos usuarios comparando
diferentes atributos de sus perfiles. Los atributos que siempre se tienen en cuenta
para este calculo es la personalidad que poseen ambos usuarios y las carreras a las
qgue pertenecen. Para el cdlculo de la personalidad se hizo uso del siguiente docu-
mento [45]. En este documento se exponen los tipos de relaciones que cada una de
las personalidades tiene frente a las demas, resumiendo un poco véase la siguiente
figura que ilustra las relaciones para la personalidad INFP

1
"nombre": "INFP",

"relacionss":[

“tipo™:"DI",

"personalidades": ["INTI","ISFP","ENTP","ENFI"]
ts

"tipo™:™EA",

"personalidades": ["INTF","ENFP","INF1™]
Ts

"tipo™:"CP",

“perzonalidades”:["I5F]1","ENTI", "ESFP","ISTP"]
I

"tipo™:"0D",

“perzonalidades":["ESTP","ESTI","ESFI™,"ISTI"]
h

Figura 27 Relaciéon personalidad INFP

El tipo de la relacién esta dividido en 4 categorias y segun la categoria existe una
distancia entre las personalidades de los dos usuarios.

e EA (Espiritus afines), distancia = 0.25
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o DI (Diferencias integrales), distancia = 0.5
e CP (Complementos potenciales), distancia = 0.75
e OD (Opuestos desafiantes), distancia =1

Mayor sea la distancia, mas alejados se encuentran los usuarios. Para resumir, véase
la siguiente ecuacidn:

Distancia personalidad(Personalidad Usuario 1, Personalidad Usuario 2)
= tipo de la relacion

Después de haber hallado la distancia entre las personalidades se procedié a calcular
la distancia entre las carreras, en este proceso se tienen en cuenta la carrera principal
y la secundaria (esta es cuando el usuario estad en doble programa). Las reglas para
aplicar son:

e Silas carreras principales son las mismas, entonces la distancia es 0.

Usuariol.carreral == Usuario?2.carreral — DistanciaCarrera = 0

e Silos usuarios comparten en comun alguna de sus dos carreras, entonces la
distancia es 0.5.

Usuariol.carreras N Usuario?2.carrera # @ — DistanciaCarrera = 0.5

e Silos usuarios no tienen ninguna carrera en comun, entonces la distancia es
1.

Usuariol.carreras N Usuario2.carrera == @ — DistanciaCarrera = 1

2. Después de haber hallado las distancias principales para todos los usuarios, se calcula
la distancia restante, esta distancia dependia del perfil del usuario, ya que no es lo
mismo para el sistema calcular la distancia entre un profesor y un estudiante que la
distancia entre un profesor y un egresado. Por lo tanto, la tercera distancia se calcula
de forma diferente dependiendo de los perfiles. Para este ejemplo se tomara la dis-
tancia entre un Estudiante y un Profesor.

Para estos dos perfiles, en [46] se definid que se debia calcular la distancia de Jaccard
entre las habilidades. La distancia de Jaccard indica el grado de similitud que tienen
dos conjuntos, es por esta razén que se hace uso de este método. La forma de calcular
la distancia de Jaccard esta en la siguiente ecuacion:

DistanciaJaccard(Usuariol, Usuario2)
_ |Usuariol. habilidades N Usuario2. habilidades|

" |Usuariol. habilidades U Usuario2. habilidades)|
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De esta manera, se obtiene la tercera distancia.

3. Después de haber calculado estas 3 distancias, se sumaron y se normalizo el total para
obtener la distancia final.

DistanciaTotal
= DistanciaPersonalidad + DistanciaCarrera
+ DistanciaJaccard

DistanciaTotal
3

DistanciaFinal =

El resultado con las distancias obtenidas de todos los usuarios que se obtuvo de haber
hecho este proceso se encuentra en Resultado de pruebas. Esta tabla de resultados
luce como la siguiente figura

Usuario 1| Usuario2 |Distancia
Profesor 1 |Estudiante 10 0.83
Profesor 1 |Profesor 7 0.83
Profesor 1 |Egresado 1 0.5
Profesor 1 |Profesor 6 0.92
Profesor 1 |Profesor 8 0.92
Profesor 1 |Profesor 3 0.67

Figura 28 Resultados calculo de distancias

4. Con la distancia final, se le daba una categoria a la relacién entre esos dos usuarios

evaluados y para ello se cred un archivo que tiene 3 listas en el que se consignan las
recomendaciones:

e Usuarios de confianza
DistanciaFinal < 0.5 = Relacion de confianza
e Usuarios relevantes
0.9 = DistanciaFinal > 0.5 — Relacién relevante
e Usuarios para no recomendar
DistanciaFinal > 0.9 — Relaciéon no recomendar

Este archivo fue guardado con formato JSON vy tiene la siguiente estructura
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"Estudiante 108": {

"NO RECOMENDAR": [
"Egresado 1",
"Profesor 3",
"Profesor 5",
"Estudiante 6",
"Estudiante 7",
"Egresado 3",
"Estudiante 5",
"Estudiante 3"

1,

"CONFIANZA": [
"Profesor 7",
"Profesor 8",
"Estudiante 9"

1,

"RELEVANTE": [
"Profesor 6",
"Estudiante 8",
"Egresado 4",
"Profesar 2",
"Egresado 5",
"Egresado 2",
"Profesor 4",
"Profesor 1",
"Egresado 6",
"Estudiante 1",
"Estudiante 4",
"Estudiante 2"

1.

Figura 29 Formato recomendacién de usuarios

La manera en la que se realizaron las pruebas para verificar las reglas fue la siguiente:

1. Por cada usuario se traian las recomendaciones que el sistema generaba.

2. Esas recomendaciones se validaban con las del archivo

3. Como las recomendaciones arrojan dos usuarios por grupo, la validacién consistia en
gue esas recomendaciones estuvieran en el grupo correspondiente a los especifica-

dos en el archivo.

4. Este proceso se hacia para todos los usuarios de tipo Profesor, Estudiante y Egresado.

Como conclusidn, después de haber ejecutado estas pruebas, se obtuvo que las reglas

programadas en la aplicacion web se estan ejecutando conforme a lo deseado, es decir, esta

arrojando las recomendaciones esperadas para los usuarios creados.

2. Pruebas de usabilidad

La prueba de usabilidad fue realizada a 24 usuarios de la aplicacién, de los cuales 19 fueron
estudiantes, 3 fueron egresados y 2 profesores, como se ve en la siguiente grafica:
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Cantidad de usuarios encuestados

10

Cantidad

Estudiante Egresado Profesar

Tipo de usuario

Figura 30 Porcentaje usuarios

Una de las preguntas en la cual se percibié mas diferencias de respuesta por parte de los
usuarios fue la solicitud de datos de entrada.

Solicitud de datos de entrada en formularios *

1 2 3 4

Confuso O O O O Claro

B &
10 11 (45,8 %)

10 (41,7 %)

2(83%)
0 1(4,2 %)

Figura 31 Respuesta a “Solicitud de entrada en formularios”

En la Figura 31, se observa que los usuarios estuvieron de acuerdo con la claridad en la entrada
de la informacién en los formularios, pero durante la ejecucién de la prueba, a los usuarios
no les gustd la cantidad de datos necesarios para realizar el registro. Sin embargo, es un
problema reconocido en las aplicaciones relacionadas con recomendaciones, pero es
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complicado minimizar la cantidad de datos del registro porque toda la informacion es
necesaria para hacer las recomendaciones mas certeras.

Continuando con los resultados de la prueba, se tomé la pregunta mostrada en la Figura 32,
que permite percibir el cumplimiento del objetivo de la aplicacién de ser una red social de
facil aprendizaje segln la percepcién de los usuarios.

Aprender a usar el sistema *

1 2 3 “

Dificil O (@) @] O Facil

18 (75 %)

wh

5 (20,8 %)
0(0%

Figura 32 Respuesta a “Aprender a usar el sistema”

Finalmente, los resultados mas relevantes de la prueba fueron:
e Reglas de recomendacion:

Para las reglas de recomendacidn, se le preguntd al usuario si se sintié a gusto con las ideas y
usuarios recomendados, en la Figura 33 se observa que un 79% de los usuarios se sintié a
gusto con la recomendacién. Por otra parte, un 20% no estd de acuerdo con los usuarios
recomendados, pues algunos afirmaron que solo les recomendaban profesores, mientras que
otros afirmaban que los usuarios recomendados no tenian un porcentaje lo suficientemente
adecuado para ser relevante en su red de amigos.

Las pocas inconformidades expresadas con los usuarios recomendados se deben a la falta de
usuarios registrados en el sistema. Esto afecto los resultados, este problema ya era conocido
antes de las pruebas, pues, aunque existen usuarios, los primeros registrados no van a tener
recomendaciones acertadas.
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iSe sintié a gusto con los usuarios recomendados?
20

Cantidad

©n

No

i5e sintid a gusto con los usuarios recomendados?

Figura 33 Respuesta a “¢Se sintio a gusto con los usuarios recomendados?”

e Resultados de la busqueda:

En la Figura 34 se observa que un 83% de usuarios se encontraron satisfechos con los
resultados de sus busquedas. Por otro lado, existe un 16% que no esta satisfecho con los
resultados, pues afirmaron que hace falta que en la busqueda autocomplete las palabras a
medida que se escriben para ayudar al usuario y que las busquedas acepten entradas

incompletas. Como mejora se observd que se puede agregar campos para realizar basquedas
mas personalizadas.

¢Los resultados de sus blsquedas se acercan a lo esperado?
20

Cantidad

5]

No

iLos resultados de sus blsguedas se acercan a lo esperado?

Figura 34 Respuesta a “¢Los resultados de sus busquedas se acercan a lo esperado?”
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o Utilidad de la aplicacion:

En la Figura 35, se observa que la mayoria de las personas les parecid util la aplicacion, aunque
existe un porcentaje que percibe que la aplicacion tiene aspectos a mejorar para llegar a ser
atil. Por otro lado, algunos afirmaron que la aplicacion no les fue Util recomendando trabajos
de grado y esto es debido a que no se recomiendan trabajos de grado, sino que recomienda
ideas para posibles temas de trabajo de grado.

15,0
12,5 13 (54,2 %)

10,0

10 (41,7 %)

75

2.5 11(4.2 %)
0(09%)

0,0

1 2 3 4

Figura 35 Respuesta a “¢Know&Share le parecié util?”
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VIll- CONCLUSIONES

1. Analisis del impacto del proyecto

En esta seccion se explica el impacto de la aplicacidon desde tres perspectivas, las cuales son;
disciplinar, social y econdmica.

1.1.Impacto disciplinar

Para la construccion de este proyecto se integraron conocimientos y habilidades adquiridas a
lo largo de la carrera, se integraron conceptos como red social, sistemas de recomendacion e
integracién continua. Se hizo uso de metodologias agiles para el desarrollo y posteriormente
pruebas de software y ademads se detalld la arquitectura propuesta en el anterior trabajo de
grado.

Finalmente, se ofrece una red social para ayudar a los estudiantes por medio de la interaccidn
con otros usuarios, compartiendo ideas para tener un tema de trabajo de grado, y asi mismo
un equipo con usuarios similares.

1.2.Impacto social

La interdisciplinariedad que existe en la Pontificia Universidad Javeriana propicia un ambiente
que facilita la difusidn y construccién de conocimiento, esto es logrado en Know&Share a
través de la publicacion de ideas y de acciones como: comentar y compartir.

Adicionalmente, al ser esta una red social, se promueve la interaccién entre usuarios,
fomentando las relaciones académicas a través de la recomendacidon que Know&Share es
capaz de generar teniendo en cuenta factores como: gustos, habilidades e intereses. Por otra
parte, ayuda a reducir el tiempo para la elecciéon de un tema de grado.

1.3.Impacto econdmico

Un estudiante puede no tener claro su tema de trabajo de grado, debido a la falta de
informacién, lo que lo llevaria a tomar un semestre mads en la universidad para poder tener
esto definido y cumplir con este requisito. Este es un inconveniente a nivel econédmico para
el estudiante o su fuente de financiacidn para pagar el semestre.

Ademas, la aplicacion no conllevaria a ningln gasto por parte de la universidad para que fuera
implantado, debido a que cuenta con los recursos de infraestructura tecnoldgica.
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2. Conclusiones y trabajo futuro

Las conclusiones y el trabajo futuro obtenido del trabajo realizado son expuestos en las
siguientes secciones.

2.1.Conclusiones

Este proyecto fue realizado con el propédsito de desarrollar una red de conocimiento
personalizada que apoye a los estudiantes de Ultimo semestre en la seleccién de un proyecto
de grado acorde a sus gustos, intereses y habilidades.

Como primer paso se refind la arquitectura anterior para llegar a una arquitectura detallada,
la cual se ajustd para soportar la integracién con un motor de reglas, esta arquitectura
contempla diagramas de clase, diagramas de secuencia de las funcionalidades principales,
diagrama de componentes y diagrama de despliegue. Estos diagramas se fueron
complementando en cada iteracién debido a que la metodologia escogida permitia un
refactor del disefio.

Posteriormente, se implementd la aplicacién web Know&Share cumpliendo con la mayor
cantidad de requerimientos definidos en la fase de planeacién. Todo el desarrollo se realizé a
lo largo de seis iteraciones, en cada iteracidn se generaba un entregable que era revisado por
la directora y la asesora del trabajo de grado, las cuales lo retroalimentaban. Gracias a este
proceso de constantes reuniones, el desarrollo fue agil puesto que la solucién de problemas
era rapida.

A lo largo del desarrollo se realizaron pruebas unitarias y de integracién que evaluaron el
funcionamiento y la calidad de la aplicacién web, estas pruebas iban evolucionando por cada
iteracion debido al aumento de complejidad en el cédigo. Como resultado, se garantiza la
calidad de la aplicacién web y su correcto funcionamiento en multiples escenarios.

Al finalizar el desarrollo se realizaron pruebas de carga para evaluar el desempefio en
momentos de alta concurrencia de usuarios, lo cual permitid saber que la aplicacién
actualmente soporta 100 usuarios funcionando sin sobrecarga, cuando existen mas usuarios
es probable que el servidor empiece a fallar en algunas ocasiones debido a la falta de recursos
de hardware como la CPU y la memoria RAM. Para solventar esto ultimo, se deberia aumentar
la capacidad del hardware, es decir Scale-Up.

Posteriormente, se hicieron pruebas de usabilidad con estudiantes de la materia de
planeacion de proyecto final, evaluando la percepcion y utilidad de la aplicacién. Dentro de
los resultados, existieron comentarios negativos frente al registro, esto debido a la percepcidn
de una gran cantidad de informacidn solicitada, por otro lado, también se percibié que los
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usuarios sugeridos eran en su mayoria profesores o no tenian mucha cercania, esto se dio
debido a la falta de usuarios en el sistema, pues la falta de usuarios no permite una busqueda
mas afin.

Como aspecto positivo se recibieron comentarios apoyando el crecimiento de la aplicacién,
también se recibieron comentarios con respecto a la utilidad que se percibia de las ideas para
generar conocimiento, otro resultado obtenido fue que la mayoria de los usuarios le encontré
utilidad a la aplicacién, cumpliendo con uno de los objetivos propuestos al inicio del trabajo
de grado.

Seguidamente, las pruebas de verificacion de las reglas de recomendacidon permitieron
garantizar el correcto funcionamiento del sistema integrado con un motor de reglas de
negocio y con una tecnologia como lo fue Java.

Finalmente, el trabajo de grado anterior junto con la continuacién del presente, fue de
utilidad para los estudiantes, egresado y profesores que lo usaron, compartir en un espacio
académico que aporte conocimiento puede realmente ayudar a los estudiantes faltos de ideas
y companieros para desarrollar su respectivo trabajo de grado.

2.2.Trabajo futuro

De la retroalimentacion obtenida por parte de las pruebas hechas y de los usuarios, como
trabajo futuro se espera que la aplicacién contenga las siguientes especificaciones a nivel
visual:

e Que la aplicaciéon cuente con un disefio que se adapte a la pantalla de cualquier
dispositivo. Actualmente, la aplicacidn cuenta con un disefio que no es facilmente
adaptable.

e Migrar el componente grafico a un solo framework base, para asi evitar el problema
de sobre escritura de estilos.

e Que la aplicacién cuente con soporte al idioma inglés.

e Agregar mensajes de ayuda que permitan el entendimiento de las principales
funcionalidades.

e Permitir la correccion de informacidn en el proceso de registro, es decir, habilitar la
opcion de devolverse durante los pasos que existen en dicho proceso.

A nivel funcional, se espera que la aplicacién pueda soportar las siguientes caracteristicas:

e Poder quitar el aval dado a un usuario en alguna de sus habilidades/cualidades.
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e Poder editar y eliminar una idea después de ser creada. Se recibieron muchos
comentarios con respecto a este item, porque se sintid la necesidad de deshacer
dichos cambios.

e Agregar taxonomias de la IEEE como tags para la creacion de ideas dentro de la
aplicacion.

e Mostrar el progreso faltante en las insignias, de esta forma lograr un estimulo mayor
a la hora de usar la aplicacion.

e Agregar tags que permitan describir los trabajos de grado que se adjuntan en la
formacién académica de un profesor o egresado.

e Realizar una integracion con el LDAP de la universidad javeriana, de esta forma se
facilitaria el registro de una parte de la informacién del usuario.

Finalmente, se espera que a nivel operacional la aplicacion pueda:

e Serdesplegada en lainfraestructura de la Universidad Javeriana y posteriormente sea
una herramienta de uso para los estudiantes préximos a ver la materia de Planeacion
de proyecto final.

e Ser probada por estudiantes de diferentes carreras y de esta forma realizar los
respectivos ajustes en el proceso de registro, para que este sea un proceso mas
estandar en toda la universidad.
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