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RESUMEN

La escritura colaborativa de codigo es una tendencia en el mundo del desarrollo
actual y su aplicacion en entornos educativos ayuda a motivar a nuevos
programadores para adoptar una perspectiva de trabajo en equipo,
desafortunadamente no es una técnica muy observada en ambientes académicos
pues existen pocas herramientas completas que integren todas las funcionalidades
necesarias para ello.

Collece 2.0 fue pensado para atender estas necesidades, es un plugin para el IDE
Eclipse que proporciona un entorno de programacion distribuido y colaborativo en
tiempo real, escalable y preparado para incluir tecnologias de aprendizaje
emergentes.

Por otra parte, la formacién grupos es un paso clave para el desarrollo eficaz de
actividades de trabajo colaborativo. La adecuada seleccién de individuos
compatibles favorece la sinergia y la creacion de ambientes que favorecen el
compafierismo y el aprendizaje soélido tanto en escenarios profesionales como
académicos. Lo anterior, acompafiado estrategias de ensefianza adecuadas incide
de forma positiva directamente en la calidad del cédigo generado.

Siendo Collece 2.0 un escenario que potencia el trabajo colaborativo, un conjunto
de grupos adecuadamente organizados permite un mejor aprovechamiento de sus
funcionalidades. Una de las herramientas existentes que permite automatizar este
proceso es la Libreria TEAM-B desarrollada en la Universidad de Narifio la cual
permite realizar una formacion automatica y homogénea de grupos basada en
rasgos de personalidad mediante la aplicacion de algoritmos genéticos para simular
el proceso de seleccion del “mas apto” teniendo en cuenta ciertos criterios de
seleccion.

En el presente proyecto se integro exitosamente la libreria en mencién con Collece
2.0 para aprovechar los beneficios de la formacion automéatica de grupos junto a
todas las funcionalidades de un entorno de desarrollo de uso comun entre
estudiantes de programacioén como lo es el IDE Eclipse.

PALABRAS CLAVE: Formacion de grupos, Trabajo Colaborativo, Escritura
colaborativa de codigo, Entorno de desarrollo integrado, Desarrollo de plugins



ABSTRACT

Collaborative code writing is a trend in today’s development world and its application
in educational environments helps motivate new programmers to adopt a
perspective of teamwork, unfortunately it is not a highly observed technique in
academic environments as there are few complete tools that group all the required
functionalities.

Collece 2.0 was designed to meet these needs, it is a plugin for the Eclipse IDE that
provides a distributed and collaborative environment in real time, scalable and ready
to include emerging learning technologies.

On the other hand, groups formation is a key step in effectively developing
collaborative work activities. The appropriate selection of compatible individuals
promotes synergy and creation of companionship environments in both professional
and academic scenarios. This, together with appropriate teaching strategies, has a
positive impact directly on the quality of the generated code.

With Collece 2.0 being a scenario that enhances collaborative work, a set of properly
organized groups allows a better use of its functionalities. One of the existing tools
that allows to automate this process is the TEAM-B Java library developed at
University of Narifio which allows to perform an automatic and homogeneous group
formation based on personality traits through the application of genetic algorithms to
simulate the process of selecting the “fittest” considering certain selection criteria.

The objective of this project is to integrate the mentioned library with Collece 2.0 to
take advantage of the benefits of automatic group formation along with all the
functionalities of a development environment known to most programing students.

In this project, the aforementioned library was successfully integrated with Collece
2.0 to take advantage of the benefits of automatic group formation in addition to all
the existing functionalities of an Integrated Development Environment such as
Eclipse.

KEYWORDS: Group formation, collaborative work, collaborative code writing,
Integrated Development Environment (IDE), plugin development
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INTRODUCCION

El ritmo acelerado de aparicion y actualizacion de las tecnologias de desarrollo
actuales requieren que su aprendizaje sea rapido y compatible con nuevos
paradigmas de modo que los estudiantes puedan aprender y adaptarse a nuevos
marcos de trabajo y reaccionar a los cambios de los mismos de forma oportuna, al
mismo tiempo, las caracteristicas de los proyectos de desarrollo actuales hacen
necesario equipos mas 0 menos numMerosos cuyos miembros posean habilidades
técnicas y sociales que se complementen con las de sus compafieros, aqui la
academia juega un papel fundamental pues es donde el individuo adquiere la
mayoria de estas habilidades y también las necesarias para adquirir otras junto con
nuevo conocimiento.

En este contexto el aprendizaje colaborativo representa una alternativa interesante
a la ensefianza tradicional, pues en este el aprendizaje pasa a ser un proceso social
donde las interacciones entre estudiantes tienen el protagonismo y el profesor se
convierte en un facilitador del aprendizaje, esto se apoya en la teoria del
constructivismo social que sostiene que “las personas activamente construyen
conocimiento mientras interactuan con su ambiente™. En este contexto se presenta
Collece 2.0, una herramienta para apoyar el aprendizaje colaborativo de la
programacion de manera distribuida y en tiempo real, permite que varios
participantes pueden trabajar en un problema determinado simultaneamente por
medio de internet, ademas ofrece otras funcionalidades para apoyar el proceso tales
como chat y blogueo de regiones; por sus caracteristicas Collece tiene potencial
para usarse en entornos educativos y ayudar al desarrollo de las habilidades antes
mencionadas.

Por otro lado, existe la libreria de Java TEAM-B, desarrollada en la Universidad de
Narifio, la cual permite formar grupos de forma automatica por medio de algoritmos
genéticos tomando como insumo diversas caracteristicas cuantificables, por
ejemplo, los rasgos de personalidad. El principal objetivo de este trabajo de grado
fue integrar esta libreria a Collece para favorecer su utilizaciébn en entornos de
aprendizaje al automatizar un proceso que tradicionalmente se realiza de forma
manual con la ventaja de tener grupos con individuos compatibles. Para lograrlo se
definid un proceso de varias fases que empezo por la apropiacion del conocimiento
tedrico y técnico necesario para el desarrollo y terminé en la creacion de la
herramienta y su documentacion. Una vez terminado este proceso se aplico la
herramienta en un entorno educativo real con estudiantes de ingenieria de sistemas,

! MALDONADO PEREZ, Marisabel. El Trabajo Colaborativo En El Aula Universitaria. En Laurus -
Revista de Educacion. Vol. 13 (2007); p. 263-278.
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posteriormente se midio la pertinencia y aceptacion de la misma por parte de los
estudiantes participantes por medio de una encuesta.

Este documento ha sido organizado en capitulos que se describen a continuacion:
en el capitulo dos se abordan los conceptos tedricos involucrados en la
investigacion que se agrupan en los relacionados con el trabajo colaborativo y los
conceptos técnicos como el lenguaje de programacion y las herramientas de
software utilizadas. En el siguiente capitulo se detalla la metodologia utilizada con
Sus respectivas etapas, luego se describen los resultados obtenidos al aplicarla y
por ultimo se presentan las conclusiones del proceso y las recomendaciones para
trabajos futuros.
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1. PRESENTACION DEL PROYECTO

1.1 TITULO

TEAM-BE: plugin de eclipse para la formacion de grupos en escenarios de
aprendizaje colaborativo

1.2 LINEA DE INVESTIGACION

Las lineas de investigacion donde se enfocara el trabajo de grado propuesto son:
e Procesos educativos apoyados por las nuevas tecnologias de la informacion
y la comunicacion
e Software y manejo de informacién (con enfoque en andlisis y disefio de
sistemas, ingenieria de software y programacion)
e Andlisis y disefio de sistemas, Programacion e Ingenieria de software.

1.3 TEMA DE INVESTIGACION

Formacién de grupos en escenarios de aprendizaje colaborativo

1.4 AREA DE INVESTIGACION

El desarrollo de este proyecto requirié apropiar y aplicar conocimientos relacionados
con las areas de Ingenieria de Software (IS) y programacién de computadores.

18



1.5 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los avances tecnoldgicos actuales requieren profesionales capaces de afrontar los
nuevos retos de la industria del desarrollo de software con habilidades técnicas
especificas que deben ser fomentadas desde la formacién académica, sin embargo,
en la realidad existen pocos profesionales para suplir esa demanda. Para el caso
de Latinoamérica se estima que se requeriran 1.2 millones de desarrolladores en
distintas areas para 2025, esto debido principalmente a rapida digitalizacion de las
industrias y el incremento en las aplicaciones de uso masivo?.

Uno de los retos en la formacién de esos profesionales es fomentar formas de
pensamiento y organizacion de las ideas que favorezcan competencias necesarias
en todas las ciencias de la computacion tales como el analisis, organizacion y
representacion légica de las partes de un problema cuya solucion implique la
utilizacion de sistemas computacionales. Es decir, desarrollar lo que se conoce
como pensamiento computacional.®* No obstante, el contar con esas habilidades
técnicas no garantiza que un individuo pueda desenvolverse exitosamente en el
mundo laboral, pues los proyectos reales requieren equipos de varias personas
trabajando de forma coordinada para un mismo fin, por lo tanto también es
necesario fomentar el desarrollo de habilidades para el trabajo en grupo
especialmente para hacerlo de forma virtual, por esta razén la enseflanza debe
entrenarlos en este tipo de escenarios de modo que estén preparados para hacerlo
en el mundo real. Pues como lo plantean Ruiz Aguirre, Et al: “Trabajar en equipo en
los ambientes virtuales no es solo una forma de organizar el trabajo y de aprender
de manera colaborativa, también contribuye al desarrollo de una competencia
transversal y necesaria a lo largo de la vida”. * Para el caso de estudiantes de
programacion, una forma de fomentar esta competencia interpersonal en ellos es
precisamente la realizacién de actividades académicas en el aula de clase que
impliquen su participacion activa en torno a un objetivo comun como el resolver
ejercicios de programacion de forma colaborativa.

Dado lo anterior, es necesario contar con una herramienta software con un nivel
adecuado de estabilidad que integre ciertas funcionalidades esenciales necesarias
para realizar actividades de trabajo colaborativo en espacios académicos tales

2 PORTAFOLIO. Programacion, la carrera que mas demandara el mercado laboral en 2021.
Disponible en https://www.portafolio.co/tendencias/programacion-la-carrera-que-mas-demandara-
el-mercado-laboral-en-el-2021-548289

3 ZAPATA-ROS, Miguel. Pensamiento computacional: Una nueva alfabetizacion digital. En Revista
Educacion a Distancia. (2015); p. 2-12.

4 RUIZ AGUIRRE, Edith Inés, MARTINEZ DE LA CRUZ, Nadia Livier, y GALINDO GONZALEZ, Rosa
Maria. El aprendizaje colaborativo en ambientes virtuales. 1 a ed. Guadalajara: Editorial Cenid, 2015
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como la escritura de codigo distribuida en tiempo real con indicadores graficos que
indiqguen quien se encuentra editando una determinada region de codigo (tele-
punteros), comunicacion y la posibilidad de organizar automéaticamente los grupos
con integrantes compatibles.

En la actualidad existen diversas herramientas para la programacion colaborativa,
muchas de ellas pueden utilizarse directamente desde un navegador web tales
como Codeshare®, Collabedit®, Codechef’, Coderpad® o Codecollab®, sin embargo,
no todas proveen herramientas de comunicacion o estan pensadas principalmente
realizar entrevistas de programacion como en el caso de Coderpad, este ultimo es
de pago y limita algunas funciones para las cuentas gratuitas. Por lo anterior se
hace necesario acudir una o varias herramientas externas para disponer de todas
las funcionalidades necesarias antes mencionadas, ademas, en la mayoria de los
casos no se cuenta con funcionalidades importantes para la productividad y
eficiencia como el autocompletado, el subrayado de errores o la navegacion en el
codigo (por ejemplo, las funciones de “Ir a la definicién” o “Encontrar usos” para una
variable o funcion), funcionalidades comunes en la mayoria de los IDEs
convencionales como Eclipse.

Una forma de aprovechar las ventajas de un IDE existente y agregarle
funcionalidades especificas es hacerlo por medio de la adicién de un plugin. Para el
caso del IDE Eclipse existen diversos frameworks y herramientas de software
gratuitas con las que se pueden crear, mantener y complementar plugins para
multiples propoésitos. Uno de esos plugins es Collece 2.0, desarrollado en la
Universidad de Castilla la Mancha en Espafia, este satisface la mayoria de las
funcionalidades necesarias para la programacién colaborativa como la escritura de
codigo remota en tiempo real, chat, bloqueo de regiones de cédigo y tele-cursores,
ademas de todas las funcionalidades presentes en el IDE Eclipse pero no dispone
de una herramienta de formacion automatica de grupos, esta tarea debe realizarse
manualmente de forma externa a la plataforma, la libreria Java TEAM-B
desarrollada en la Universidad de Narifio, satisface esto ultimo, pero en el momento
no es posible conectarla directamente con Eclipse. Ademas, las tareas necesarias
para configurar una sesion colaborativa en Collece 2.0 tales como crear un
repositorio GIT publico, dar de alta a los usuarios en el servidor, y registrarlos en la
sesion del grupo que les corresponda se deben realizar manualmente. El tener que
realizar todos estos pasos previos para poder utilizar la herramienta sumado a que

5 Codeshare. [en linea]. Disponible en: https://codeshare.io/

6 Collabedit. [en linea]. Disponible en: http://collabedit.com/

" Codechef. [en linea]. Disponible en: https://www.codechef.com/
8 Coderpad. [en linea]. Disponible en: https://coderpad.io/

9 Codecollab. [en linea]. Disponible en: https://codecollab.io/
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la documentacion existente para hacerlo no es suficientemente completa puede
desalentar a nuevos usuarios interesados en usar Collece 2.0 para sus actividades

académicas.
El anterior planteamiento se ha resumido en el mapa mental mostrado en la figura

1.
Figura 1. Mapa mental del planteamiento del problema
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1.6 FORMULACION DEL PROBLEMA

El presente proyecto se desarrolla para responder al siguiente interrogante principal:

¢,Como integrar la formacion automatica de grupos en el entorno de trabajo
colaborativo Collece 2.0 donde cada integrante sea compatible con los demas
respecto a ciertas caracteristicas?

1.6.1 Sistematizacién del problema.

¢, COmo es el proceso de creacion de plugins para el IDE Eclipse?

¢, Cudl es la arquitectura y funcionamiento del entorno College 2.0?

¢,Cual es el funcionamiento de la libreria TEAM-B?

¢Como integrar la libreria de formacioén automatica de grupos TEAM-B al
entorno de trabajo colaborativo College?

¢, Como se puede validar el funcionamiento del modulo desarrollado?

1.7 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.7.1 Objetivo general. Incorporar al entorno de trabajo colaborativo Collece 2.0 la
libreria TEAM-B como un modulo para formacién automatica de equipos.

1.7.2 Objetivos especificos

Estudiar el proceso de creacién de plugins para el IDE Eclipse

Conocer la arquitectura y funcionamiento general del Collece 2.0.

Conocer el funcionamiento de la libreria TEAM-B.

Desarrollar un médulo para Collece 2.0 que incorpore la formacién
automatica de grupos utilizando la libreria TEAM-B.

Validar el funcionamiento de la integracion Collece2.0 — TEAM-B en cursos
iniciales de programacion.
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1.8 JUSTIFICACION

En mundo del desarrollo del software de hoy en dia requiere programadores con
ciertas habilidades minimas para el trabajo en equipo como la comunicacion clara 'y
asertiva, la colaboracion y el manejo adecuado de diferencias de pensamiento para
logar asi un alto nivel de sinergia con los compafieros de trabajo, lo anterior debido
que la complejidad del software requerido en la actualidad requiere equipos con una
cantidad variable de personas en los que las interacciones sean valiosas de modo
gue generen productos de valor en tiempos razonables.

Estas habilidades pueden ser motivadas desde la enseflanza temprana mediante
actividades practicas de escritura de cédigo que fomenten el trabajo cooperativo:
“un proceso en el que cada individuo aprende mas de lo que aprenderia por si solo,
fruto de la interaccion de los integrantes del equipo. Por lo tanto, un trabajo hecho
con un grupo cooperativo tiene un resultado mas enriquecedor al que tendria
la suma del trabajo individual de cada miembro™°.

Una desventaja del trabajo colaborativo es que los integrantes del equipo pueden
ser incompatibles en distintos &mbitos como el ritmo de trabajo y las caracteristicas
de la personalidad, lo que influye en la sinergia del equipo, por esto se hace
necesario que la formacion de estos grupos no sea arbitraria pues si bien entornos
educativos es necesario que el individuo sepa relacionarse asertivamente con
distintos tipos de personalidades (especialmente las que no son afines a la suya) el
participar en proyectos grupales con personas de personalidades incompatibles
puede desanimarlo y darle una perspectiva errada del trabajo colaborativo.

Los diversos avances en software y hardware incluyendo las redes informaticas
permiten crear, modificar y utilizar herramientas de escritura colaborativa de cédigo
en tiempo real para apoyar e influir directamente en los procesos de aprendizaje.
Sin embargo, para asegurar interacciones valiosas entre los miembros de un equipo
estos deben tener un grado minimo de compatibilidad, la cual puede ser lograda
mediante el uso de herramientas computacionales, esto junto a estrategias de
ensefianza adecuadas permite que los estudiantes adquieran habilidades sociales
y técnicas al mismo tiempo. En particular, la libreria TEAM-B cumple esta funcion
por medio del uso de algoritmos genéticos que simulan el proceso de seleccion del
mas apto teniendo en cuenta para el caso especifico, las caracteristicas de
personalidad de los individuos.

10 GUITERT, Montse y GIMENEZ, Ferran Giménez. Trabajo cooperativo en entornos virtuales de
aprendizaje. Aprender en la virtualidad. 1 a ed. Barcelona: Editorial Gedisa, 2000. p. 13
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Collece 2.0 es un plugin para el IDE Eclipse, familiar entre la mayoria de estudiantes
de programacion, una plataforma que integra la mayoria de funcionalidades
necesarias para un ambiente de aprendizaje colaborativo en tiempo real y por su
estructura modular permite integrar otras complementarias, para este caso la
formacion automatica de equipos de trabajo homogéneos entre si pero
internamente heterogéneos™.

Si bien en proyectos de desarrollo a mayor escala se utilizan herramientas mas
complejas como sistemas de control de versiones (git, subversion), la herramienta
Collece aplicada en ambientes de aprendizaje ayudaria a introducir a los
estudiantes al trabajo colaborativo y motivarlos a explorar otros enfoques para
proyectos en equipo mediante la escritura colaborativa de codigo.

11 SANCHEZ, Santiago, REDONDO, Miguel A., VALLEJO, David, GONZALEZ, Carlos, y BRAVO,
Crescencio. COLLECE 2.0: A DISTRIBUTED REAL-TIME COLLABORATIVE PROGRAMMING
ENVIRONMENT FOR THE ECLIPSE PLATFORM. En International Association for Development of
the Information Society (AIDIS). (2017); p. 136-142.
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1.9 DELIMITACION

Este proyecto se enfocd en la integracion de la libreria TEAM-B de formacion
automatica de grupos en Collece 2.0, un software desarrollado en el lenguaje de
programacion Java como plugin para el IDE Eclipse que integra varias herramientas
para el trabajo colaborativo distribuido en tiempo real.

Collece es un proyecto del grupo de investigacion CHICO de la Universidad de
Castilla la Mancha en Espafia, del cual se tuvo acceso al codigo fuente por medio
de su repositorio, asi como soporte para la integracion de la libreria.

1.10. ANTECEDENTES

Al ser este un trabajo orientado a acoplar una funcionalidad especifica (formacion
automatica de grupos) a un software mas complejo (Collece 2.0) no se encontraron
trabajos previos que busquen lograr un objetivo igual o similar, sin embargo, se
encontraron trabajos que ayudaran a contextualizar el presente en areas en las que
este proyecto esta inmerso, como la escritura colaborativa de codigo (programacion
colaborativa) y el desarrollo de plugins para el IDE Eclipse.

1.10.1 Antecedentes a nivel internacional. Se encontraron varios trabajos
relacionados con la creacion de plugins para Eclipse y otras plataformas que asisten
0 automatizan diversas tareas de programacion.

Desarrollo de un plug-in de eclipse para validar los nombres de los elementos de un
esquema conceptual®?, tesis de Maestria realizada en la Universitat Politécnica de
Catalunya (Espafa): donde se define, especifica y describe la implementacién de
una herramienta desarrollada como un plugin para Eclipse para indicar si los
nombres de los elementos de un esquema UML cumplen o no con ciertas normas
llamadas guias de nominacién, esto con el objetivo de mejorar la legibilidad de
esquemas conceptuales generados en procesos de ingenieria de requisitos de
modo que los nombres de los elementos sean entendibles para todo tipo de
personas involucradas en el documento incluso si no tienen conocimientos
avanzados en programacion.

12. GARCIA RANEA, Raul. Desarrollo de un plug-in de Eclipse para validar los nombres de los
elementos de un esquema conceptual. Barcelona, 2011, 438p. Tesis de maestria (Ingenieria
Informatica). Universitat Politécnica de Catalunya.
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Plugin en eclipse para automatizar el trabajo con el microkernel fiasco oc*3, tesis de
pregrado realizada en la Universidad Central “Marta Abreu” de las Villas (UCLV)
(Cuba): en la cual se describe el proceso de disefio e implementacion de un plugin
para el IDE Eclipse que facilita la tarea de edicion del codigo fuente de Fiasco OC,
un microkernel para sistemas embebidos, el principal objetivo de en este proyecto
es facilitar la codificacién agregando distintas herramientas ya existentes para otros
lenguajes como autocompletado y la navegaciéon por el codigo mediante
hipervinculos.

An eclipse plugin to support code smells detection4, articulo realizado por
estudiantes de la Facultad de Ciencias y Tecnologia de la Universidad de Nueva
Lisboa, y el Instituto Universitario de Lisboa (Portugal): donde se presenta una
herramienta desarrollada como plugin para eclipse llamado Smellchecker que
automatiza la deteccion objetiva de code smells, un término utilizado para referirse
a malas practicas de programacion que pueden indicar la existencia de un problema
mas grande. El plugin funciona en base a un algoritmo de deteccién basado en
estadisticas calibrado progresivamente por una comunidad de desarrolladores, en
contraste con técnicas de deteccion tradicionales basadas en la opinion de expertos.

Raccode: an eclipse plugin for assessment of programming exercises?®, articulo
realizado por estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Universidad de Porto
(Portugal): en el cual presentan Raccode, un plugin para Eclipse que automatiza la
evaluacion de ejercicios de programaciéon por medio de la integracion con un
sistema basado en la web llamado Mooshak a través de una API REST (Application
Programming Interface). El plugin puede ser utilizado en competencias como
maratones de programacion o entornos de aprendizaje, incluye un sistema de
puntaje (rankings), solicitudes de aclaraciones, gestion de impresiones y asignacion
de premios.

13 PEREZ COSTA, Ernesto. Plugin en Eclipse para automatizar el trabajo con el microkernel Fiasco
OC. Santa Clara. Cuba, 2016, 77p. Trabajo de grado (Licenciatura en Ciencias de la Computacion).
Universidad Central “Marta Abreu” de Las Villas.

14 PESSOA, Tiago, BRITO E ABREU, Fernando, PESSOA MONTEIRO, Miguel, y BRYTON, Sérgio.
An Eclipse Plugin to Support Code Smells Detection. En Research Gate. (Abr.2012); p. 2-12.

15 SILVA, André, LEAL, José Paulo, y PAIVA, José Carlos. "Raccode: An eclipse plugin for
assessment of programming exercises". [en linea]. 2018. {con acceso el 29 de agosto de 2019}.
Disponible en https://api.semanticscholar.org/CorpusiD:51868020
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Desarrollo e implementacion de un plugin de google wallet para pagos online
utilizando software open source'®, trabajo de grado de Ingenieria en Sistemas e
Informatica de la Universidad de las Fuerzas Armadas de Sangolqui (Quito,
Ecuador): en cual el autor documenta el proceso de disefio y desarrollo de la
billetera virtual Google Wallet por medio de un plugin en la solucién para comercio
electronico Virtuemart. La metodologia aplicada es OOHDM (Metodologia de
Desarrollo Hipermedia Orientada a Objetos) y el resultado final es un plugin
instalable desde el gestor de extensiones de Joomla (un sistema gestor de
contenidos de codigo abierto escrito en PHP).

1.10.2 Antecedentes a nivel nacional. Se encontraron pocos antecedentes
referentes a la creacion de plugins en general, especialmente los relacionados con
la ensefianza de la programacion, estos se detallan a continuacion.

Construcciéon de un plugin para el eclipse ide que le permita al estudiante adquirir
las principales buenas practicas de programacion orientada a objetos en el lenguaje
javal’, trabajo de grado de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Piloto de
Colombia: donde los autores documentan el proceso de creacion de un plugin para
Eclipse para apoyar la adopcion de buenas practicas de programacion orientada a
objetos en estudiantes de Java. El software detecta cuando no se cumple una
determinada buena préctica y notifica al usuario mediante alertas que pueden
visualizarse directamente en el editor de cédigo, también provee un componente de
estadisticas que permiten diagnosticar en que aspectos especificos esta fallando el
estudiante.

Disefio y desarrollo de un plugin para la plataforma “moodle” que permite la
realizacion de laboratorios remotos®®, trabajo de grado de Licenciatura en
Electrénica donde se documenta la creacion de un plugin para Moodle llamado RPL
(Remote Practices Laboratory) que sirve como herramienta de apoyo para docentes
y estudiantes en el desarrollo, construccién y realizacion de laboratorios de
programacion remotos haciendo uso de un robot manipulador y transmisién de video

16 pAZMINO PINTO, Santiago David. Desarrollo e implementacion de un plugin de Google Wallet
para pagos Online utilizando Software Open Source. Sangolqui, 2013, 97p. Trabajo de grado
(Ingenieria en Sistemas e Informatica). Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE.

17 JIMENEZ BARRETO, Camilo Andrés y OLARTE GARZON, Guillermo. Construccién de un plugin
para el eclipse IDE que le permita al estudiante adquirir las principales buenas practicas de
programacion orientada a objetos en el lenguaje Java. Bogota, 2015, 123p. Trabajo de grado
(Ingenieria de Sistemas). Universidad Piloto de Colombia. Facultad de Ingenieria.

18 CORTES ROMERO, Henry. DISENO Y DESARROLLO DE UN PLUGIN PARA LA PLATAFORMA
“MOODLE” QUE PERMITE LA REALIZACION DE LABORATORIOS REMOTOS. Bogota, 2016, 78p.
Trabajo de grado (Licenciatura en Electronica). Universidad Pedagégica Nacional. Facultad de
Ciencia y Tecnologia.
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en tiempo real para generar un ambiente de aprendizaje virtual. Para el desarrollo
se utiliza una metodologia en cascada basandose en tres etapas principales:
analisis, disefio - construccion y pruebas que pueden retroalimentarse entre si si es
necesario.

1.10.3 Antecedentes a nivel regional. Después de realizar una busqueda en las
principales fuentes académicas se encontré que existen algunos trabajos
relacionados con desarrollar y probar software educativo en ambientes académicos,
sin embargo, los softwares tratados no son plugins ni estan relacionados con la
formacién de grupos por lo cual no se incluyeron.

No obstante, para la formacién automatica de grupos si existe un antecedente
importante relacionado directamente con este proyecto:

Cw-teams: software para la conformacion de grupos de trabajo colaborativo basado
en algoritmos genéticos?®, trabajo de grado de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad de Narifio, donde se documenta el proceso de creacion de dos
aplicativos web para apoyar el proceso de formacién de grupos: BF-MANAGER, un
gestor de cuestionarios para aplicar un test de aptitud a los individuos participantes
gue permite exportar los resultados a un archivo de texto plano, CW-TEAMS el cual
forma grupos de trabajo heterogéneos entre si por medio de algoritmos genéticos
partiendo de un archivo con las habilidades de cada integrante generado por el
primer aplicativo.

1.11 SUPUESTOS TEORICOS DE LA INVESTIGACION

1.11.1 Trabajo colaborativo. Es considerado una filosofia para la interaccién y una
forma personal de trabajo que implica diversos aspectos como el respeto a las
contribuciones individuales y la construccion de consensos al presentarse
diferencias entre los miembros.

Segun Guitert & Giménez “es un proceso en el que cada individuo aprende mas de
lo que aprenderia por si solo, fruto de la interaccion de los integrantes del equipo.
Se da cuando existe una reciprocidad entre un conjunto de individuos que saben

19 CORDOBA, Franco Esteban. CW-TEAMS: SOFTWARE PARA LA CONFORMACION DE
GRUPOS DE TRABAJO COLABORATIVO BASADO EN ALGORITMOS GENETICOS. Pasto, 2019,
222p. Trabajo de grado (Ingenieria de Sistemas). Universidad de Narifio. Facultad de Ingenieria.

20 MALDONADO PEREZ, Marisabel. El Trabajo Colaborativo En El Aula Universitaria. En Laurus -
Revista de Educacién. Vol. 13 (2007); p. 263-278.

28



diferenciar y contrastar sus puntos de vista para llegar a generar un proceso de
construccion del conocimiento”. Los autores agregan que el resultado es mas
enriquecedor que la simple suma del trabajo individual de cada miembro.

Los miembros del grupo se enfrentan al desafio de argumentar y justificar puntos
de vista para intentar convencer a los demas en contraposicion a una estructura
jerarquica de liderazgo en la que un lider puede imponer una vision por el hecho de
tener autoridad, por lo tanto, la comunicacion dentro del grupo puede ser compleja
y las habilidades sociales son indispensables para desarrollar interacciones de
calidad®,.

Es importante subrayar las diferencias entre trabajo colaborativo y cooperativo, en
primer lugar como lo explica Maldonado Pérez: con el trabajo cooperativo se
abordan actividades que implican conocimiento basico o fundamental que puede
requerir memorizacion como matematicas o historia mientras que para las
actividades que requieran razonamiento y discusion el trabajo colaborativo seria el
apropiado?. Ademas, como exponen Echazarreta, Prados, Poch, y Soler la
formacioén de los grupos en el trabajo colaborativo es heterogénea en habilidades y
caracteristicas de los miembros; en el trabajo tradicional de grupos, estas son mas
homogéneas?®. Por ultimo, en el ambito educativo el trabajo colaborativo se
caracteriza porgue el profesor pasa de estructurar el trabajo (e incluso también a
asignar partes de él a cada integrante) a acompafar el proceso como mediador,
dejando que los estudiantes definan objetivos y tareas fomentando que realicen el
trabajo juntos asumiendo responsabilidades individuales y grupales al tiempo.

1.11.2 Aprendizaje colaborativo. Es un tipo de trabajo colaborativo aplicado a la
ensefianza donde se cambia la figura del docente como el que ensefia y la del
estudiante como el que aprende de forma pasiva. “En su lugar se presenta el
aprendizaje como un proceso social que se construye en la interaccién no sélo con
el profesor, sino también con los compafieros, con el contexto y con el significado

21 GUILLERT, Montse y JIMENEZ, Ferran. Aprender a colaborar. Cooperar en clase: ideas e
instrumentos para trabajar en el aula. Sevilla: MCEP, 1997. p. 196

22 MALDONADO PEREZ, Marisabel, op. cit.

22 MALDONADO PEREZ, Marisabel, op. cit.

24 ECHAZARRETA, Carmen, PRADOS, Ferran, POCH, Jordi, y SOLER, Josep. La competencia «El
trabajo colaborativo»: Una oportunidad para incorporar las TIC en la didactica universitaria.
Descripcién de la experiencia con la plataforma ACME (UdG). En UOC Papers - Revista sobre la
sociedad del conocimiento. Vol. 8 (2009); p. 1-11.
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que se le asigna a lo que se aprende”®. Este tipo de ensefianza se centra en el
estudiante y lo que pasa en su interior sin restarle atencion a su desempefio en
conjunto, esto se apoya en la teoria del constructivismo social que “sostiene que las
personas activamente construyen conocimiento mientras interactan con su
ambiente”?®.

Se desarrolla a través de un proceso gradual en el que cada miembro y todos se
sienten mutuamente comprometidos con el aprendizaje de los demas generando
una interdependencia positiva que no implique competencia. Este tipo de
aprendizaje se adquiere a través del empleo de métodos de trabajo grupal
caracterizado por la interaccion y el aporte de todos en la construccién del
conocimiento. En el aprendizaje colaborativo el trabajo grupal apunta a compartir la
autoridad, a aceptar la responsabilidad y el punto de vista del otro, y a construir
consenso con los deméas?.

1.11.3 Formacién de grupos. Es un area que ha ganado importancia en los ultimos
afos dentro del trabajo colaborativo debido a la aparicién de un subtipo de este
denominado CSCW (Computer Supported Collaborative Work) pues hoy en dia
muchas actividades requieren realizarse utilizando herramientas tecnologicas en
grupos que pueden estar separados fisicamente y trabajar en distintos tiempos, esto
requiere que los miembros sean compatibles y tengan cierto grado de
complementariedad. Pero poner un grupo de personas a trabajar juntos no garantiza
un buen resultado (o un buen aprendizaje en el ambito educativo)?2.

Existen varios factores tenidos en cuenta en la formacion de grupos, el principal de
ellos son las caracteristicas o cualidades individuales de los miembros pues cada
una puede ser, en determinadas situaciones, un estimulo para los demas miembros
e influir en la forma de actuar, sentir o pensar de los mismos®. Esto es
especialmente notable en el caso de los defectos, pues un miembro conflictivo
afecta el ambiente general del grupo de forma negativa lo cual influye directamente

2 MALDONADO PEREZ, Marisabel. El Trabajo Colaborativo En El Aula Universitaria. En Laurus -
Revista de Educacién. Vol. 13 (2007); p. 263-278.

26 |pid.

27 JOHNSON, David. W., JOHNSON, Roger T., y JOHNSON, Edythe. Los nuevos circulos de
aprendizaje. La cooperacion en el aula y la escuela. 1 a ed. Buenos Aires: Editorial Aique, 1999.

28 MONTESERIN, Ariel, SCHIAFFINO, Silvia, GARCIA, Patricio, y AMANDI, Analia. Andlisis de la
formacion de grupos en Aprendizaje Colaborativo Soportado por Computadoras. En Brazilian
Symposium on Computers in Education (Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagédo - SBIE).
(Oct.2012); p. 2-4.

29 MARIN SANCHEZ, Manuel y TROYANO RIDRIGUEZ, Yolanda. Psicologia social de los procesos
grupales. 1 a ed. Madrid: Ediciones Piramide, 2012.

30



en el desarrollo de las actividades asignadas. Otros factores importantes se detallan
brevemente a continuacion®:

e Competencia o habilidades de los miembros: el grupo debe contar con
miembros con los conocimientos, habilidades y experiencia necesarias para
realizar las tareas grupales, también es necesario (sobre todo en el trabajo
colaborativo) que los miembros pongan esos recursos al servicio del grupo y
la consecucion del objetivo en lugar reservarselas para si con el fin de
destacar o ejercer el liderazgo por el hecho de tenerlas

e Tamario del grupo: si bien esta variable depende de la actividad a realizarse
se recomienda una cantidad pequefia integrantes de modo que todos estén
involucrados, también que la cantidad sea impar para evitar equilibrio en las
posibles votaciones

e Procesos de comunicacion: la adecuada comunicacion dentro del grupo
no sélo propicia un mejor ambiente de trabajo, también potencia la
coordinacion y sincronizacion al realizar las actividades, también potencia el
flujo de informacion y conocimiento

o Diversidad grupal: se refiere a las caracteristicas que hacen que un
miembro se perciba distinto a otro. Con la diversidad se busca lograr
complementariedad entre los miembros de modo que el grupo posee mayor
cantidad de recursos como habilidades, conocimientos y experiencias en
comparacion a un grupo homogéneo; sin embargo, lo anterior no significa
que deba forzarse la diversidad en todos los aspectos, por ejemplo, la
similitud en edades puede facilitar la cohesion y los procesos de
comunicacion

1.11.4 Java. Lenguaje de programacion de propdésito general orientado a objetos
publicado por primera vez en 1995 por Sun Microsystem (adquirida en 2010 por
Oracle). Su objetivo es permitir que el cédigo se escriba una vez y se ejecute en
cualquier lugar, este es el mantra original de Java conocido como WORA por sus
siglas en inglés: Write Once Run Anywere3!,

Es un lenguaje interpretado, lo que significa que su cddigo no necesita ser
preprocesado mediante un compilador, lo que maximiza la portabilidad a distintas

30 |pid.
31 COMPUTERWEEKLY. "Write once, run anywhere?". [en linea]. 2018. Disponible en
https://lwww.computerweekly.com/feature/Write-once-run-anywhere
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arquitecturas®. Su sintaxis esta basada en C++ para ser familiar facil de migrar a
él para desarrolladores antiguos.
Sus principales caracteristicas se describen a continuacion®3:

e Simple, familiar y orientado a objetos: Uno de los objetivos principales de
la creacion de Java fue que sea simple (en comparacion a los lenguajes de
la familia C predominantes en la época) que pueda ser aprendido (migrar) de
forma sencilla por programadores acostumbrados a programar en C++, por
eso se adoptd su sintaxis. Se cuenta con una extensa libreria de objetos
probados para proveer funcionalidades que van desde tipos basicos de datos
hasta interfaces gréaficas de usuario.

e Robusto y seguro: Posee un sistema de limpieza automética de memoria
(Garbage Collector) que ayuda a evitar problemas relacionados con la
gestion de memoria comunes en lenguajes como C++. Ademas, esta
disefiado para crear software altamente confiable al proporcionar una
comprobacién exhaustiva en tiempo de compilacién junto a un segundo nivel
de comprobacion en tiempo de ejecucion.

e Portable y altamente independiente de la arquitectura: Java esta
pensado para despliegues en entornos de red heterogéneos en software y
hardware, para esto el compilador genera bytecodes, un formato intermedio
independiente de la arquitectura. También define estrictamente los tipos
basicos de datos y los operadores aritméticos de modo que sean iguales en
todas las plataformas.

e Alto rendimiento: La plataforma Java logra un buen rendimiento adoptando
un esquema en el cual el intérprete puede funcionar a velocidad méaxima sin
necesidad de verificar el entorno de ejecucion constantemente, ademas el
Garbage Collector funciona como un subproceso de baja prioridad en
segundo plano que asegura una alta disponibilidad de memoria cuando se
necesite.

1.11.5 IDE. Un IDE o Entorno de Desarrollo Integrado (Integrated Development
Environment en inglés) es un software que integra diferentes herramientas
necesarias en el desarrollo de software para permitirle a los desarrolladores
incrementar la productividad al consolidar diferentes aspectos de crear un programa

32 ECURED. "Lenguaje interpretado”. [en linea]. 2018. Disponible en
https://www.ecured.cu/Lenguaje_interpretado

33 ORACLE. '"The Java Language Environment". [en linea]. 2018. Disponible en
https://www.oracle.com/java/technologies/introduction-to-Java.html
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de computador tales como editar codigo fuente, construir ejecutables, depurar o
crear interfaces gréaficas®.

La principal utilidad que brindan los IDEs es reducir los pasos necesarios para
configurar un entorno de desarrollo y ofrecer distintas herramientas en una misma
interfaz gréafica. Por lo general se componen de cierta cantidad de funcionalidades
base que se pueden extender con complementos denominados plugin desarrollados
por los creadores del IDE o por la comunidad de internet.

1.11.6 Eclipse IDE. Es un entorno de desarrollo integrado escrito principalmente en
Java usado mayoritariamente para crear aplicaciones en este lenguaje, también
tiene soporte para muchos otros lenguajes como C, C++, Fortran y Javascript. Esta
construido en sobre un espacio de trabajo (workspace) base que puede ser
extendido mediante un sistema de plugins con los que se puede agregar
funcionalidades y soporte a otros lenguajes.

El IDE es s6lo uno de los productos del proyecto Eclipse dedicado a producir y
mantener el Eclipse SDK (Software Development Kit) compuesto por cuatro
subproyectos principales: Platform (define un conjunto de marcos de trabajo y
servicios comunes para crear un modelo basado en componentes), Java
Development Tools (JDT), Plug-In Development Tools (PDE) y e4 (proyecto donde
se estudian nuevas tecnologias para integrarlas al SDK)®*.

Eclipse hace uso de muchos componentes del SDK de Eclipse, principalmente las
librerias para intercambio de datos como ECF (Eclipse Communication Framework)
y para interfaces graficas como JFace y SWT (Standard Widget Toolkit)z*.

Segun la wiki oficial de Eclipse el proyecto inicid por la necesidad de IMB de
modularizar ciertas herramientas:

IMB queria reducir la gran cantidad de entornos de desarrollo incompatibles que se
ofrecian a sus clientes e incrementar el reiso de componentes comunes en esos
entornos. Usando el mismo marco comdn los equipos de desarrollo podrian
aprovechar los componentes de los demas, integrarse facilmente y permitia a cada
desarrollador desplazarse entre proyectos. Eclipse surgido de la evolucion de
herramientas previas orientadas al mismo fin, como el IBM VisualAge Micro Edition

3 CODECADEMY. "What Is an IDE?". [en linea]. 2018. Disponible en
https://www.codecademy.com/articles/what-is-an-ide

3% ECLIPSE FOUNDATION. “Eclipse Project". [en linea]. 2018. Disponible en
https://lwww.eclipse.org/eclipse/

3 ECLIPSE FOUNDATION. "Eclipse Platform Technical Overview". [en linea]. 2001. Disponible en
https://lwww.eclipse.org/articles/Whitepaper-Platform-3.1/eclipse-platform-whitepaper.html
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que presentaba inconvenientes al tratar de ser ampliado por terceros por no estar
disefiado de forma modular y ser un producto monolitico de cédigo cerrado®’.

Hoy en dia esa modularidad permite el surgimiento de nuevos proyectos dentro del
proyecto Eclipse que aprovechen todas las herramientas existentes o las
complementen.

1.11.7 Collece 2.0. COLLECE (COLLaborative Edition, Compilation and Execution
of programs) es un plugin desarrollado para el IDE Eclipse en el Grupo Computer
Human Interaction and Collaboration (CHICO) de la Universidad de Castilla La
Mancha. Provee diversas funcionalidades para facilitar el aprendizaje de la
programacién por medio de la participacion y colaboracion en tiempo real de varios
usuarios para resolver un problema concreto®.

Su estructura se basa en un conjunto de vistas, editores y asistentes con codigo
modular. La instalacién se realiza por medio de un sitio web de modo que su
instalacién es sencilla para los usuarios, quienes pueden hacerlo directamente
desde el editor de paquetes de Eclipse. El sistema distingue entre dos entidades:
cliente y servidor. El servidor se encarga de manejar el sistema de sesiones,
almacenar la informacién de los usuarios y la sincronizar los datos a través de los
clientes. Las entidades cliente son los usuarios reales del sistema que se conectan
a un servidor para colaborar remotamente en un proyecto colaborativo®®.

En la figura 2 se muestra la arquitectura general del entorno Collece 2.0. Como se
puede observar, una instancia de servidor alberga a varias instancias cliente
concurrentes conectados por medio de internet o una red local privada, pero no
existe interconexion entre las instancias servidor.

37 ECLIPSE FOUNDATION. "FAQ Where did Eclipse come from?". [en linea]. 2004. Disponible en
https://wiki.eclipse.org/FAQ_Where_did_Eclipse_come_from%3F

% GRUPO COMPUTER HUMAN INTERACTION AND COLLABORATION (CHICO). "COLLECE-
2.0". [en linea]. 2019. Disponible en http://blog.ucim.es/grupochico/proyecto-iapro/collece-2-0/

3% SANCHEZ, Santiago, REDONDO, Miguel A., VALLEJO, David, GONZALEZ, Carlos, y BRAVO,
Crescencio. COLLECE 2.0: A DISTRIBUTED REAL-TIME COLLABORATIVE PROGRAMMING
ENVIRONMENT FOR THE ECLIPSE PLATFORM. En International Association for Development of
the Information Society (AIDIS). (2017); p. 136-142.
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Figura 2. Arquitectura cliente-servidor de Collece 2.0

Internet / Private network

Fuente: Collece 2.0: a distributed real-time collaborative programming
environment for the eclipse platform ©

Entre las principales caracteristicas de Collece 2.0 se destacan:

e Sesiones de trabajo: Un servidor puede alojar varias sesiones con multiples
usuarios conectados simultaneamente

e Edicion multiusuario: Varios usuarios pueden editar un mismo archivo al
mismo tiempo y ver los cambios de los demas, ademas cada uno puede
saber quién esté editando una determinada parte gracias a los telepunteros,
indicadores de colores asociados a un usuario

¢ Blogueo de regiones: Evita conflictos y mejora la coordinacién entre los
usuarios permitiendo que bloqueen y desbloqueen secciones concretas del
cédigo

1.11.8 GIT. Es un sistema de control de versiones distribuido, gratuito, de codigo
abierto y facil de aprender disefiado para gestionar proyectos de cualquier tamafio
de forma répida y eficiente?®. La principal ventaja de este sistema son las ramas
(Branch en inglés) comparables a lineas de tiempo paralelas independientes entre
si, lo que permite que los miembros de un equipo de desarrollo trabajen en distintas
areas de un proyecto en distintos instantes de tiempo y unificar los cambios de forma
sencilla permitiéndoles volver a versiones anteriores de ser necesario.

Al ser distribuido la mayoria de operaciones pueden realizarse de forma local, y
replicarse en otros equipos o servidores cuando haya conexion contrario a los

40 SOFTWARE FREEDOM CONSERVANCY. "Git". [en linea]. 2019. {con acceso el 14 de septiembre
de 2020}. Disponible en https://git-scm.com/
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sistemas centralizados pues estos suelen depender constantemente de la conexion
con un servidor*,

Git puede usarse de forma local (en computadores personales), en redes internas
0 en internet por medio de diversas plataformas como Github, Gitlab o Bitbucket.

41 SOFTWARE FREEDOM CONSERVANCY. "About - Git". [en linea]. 2019. {con acceso el 14 de
septiembre de 2019}. Disponible en https://git-scm.com/about/branching-and-merging
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2. METODOLOGIA

2.1 MODALIDAD DEL PROYECTO

El trabajo de grado propuesto se enmarca en la modalidad de Trabajo de
Investigacion

2.2 PARADIGMA DE INVESTIGACION

Desde el punto de vista epistemologico y metodoldgico, el proceso investigativo se
desarroll6 bajo el paradigma positivista, dado que se fundamenta en el conocimiento
cientifico. Este paradigma también suele conocerse como empirico-analitico o
racionalista, supone que la realidad esta dada y es Unica (con independencia de
quien la estudie) y el medio para llegar a ella es la ciencia*.

2.3 TIPO DE INVESTIGACION

En concordancia con la escuela de pensamiento del positivismo, esta investigacion
se enmarca en el enfoque cuantitativo, dado que se utilizan datos cuantitativos o
medibles.

2.4 DISENO DE LA INVESTIGACION

El proceso general de la investigacion inicié por la apropiacion de conocimiento
necesario sobre las tecnologias y productos sobre los cuales se trabajaria
(principalmente el plugin de Eclipse Collece 2.0 y la libreria Java TEAM-B) para de
ese modo entender el problema a solucionar, plantear los objetivos del proyecto y
trazar una ruta general para alcanzarlos.

La figura 3 muestra de forma grafica el proceso seguido a lo largo de esta
investigacion.

42 FLORES, Erik. "Paradigma Positivista". [en linea]. 2018. {con acceso el 12 de diciembre de 2019}.
Disponible en https://sites.google.com/site/wikiminvestigacion2018/paradigma-positivista
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Figura 3. Disefio de investigacion

Estudio de
técnicas de

desarrollo de Estudio
plugins para de libreria Andlisis y Validacién de
Eclipse TEAM-B disefio funcionamiento
Estudio Andlisis de Desarrollo Documentacion
de requerimientos del
College modulo

2.0

Fuente: Creacion propia

Una vez terminada la fase de desarrollo se procedi6 a validar el funcionamiento de
Collece 2.0 junto con TEAM-BE en un entorno real pues ese es uno de los objetivos
de este proyecto. Teniendo en cuenta el tipo y paradigma de investigacién antes
descritos se sigui6 un disefio empirico, basado en una prueba de campo aplicando
un tipo de experimento en particular denominado pre-experimento con una sola
medicion. En este tipo de experimento se administra un estimulo o tratamiento a un
grupo particular y después se aplica una medicion de una o mas variables para
determinar si el estimulo tuvo algun nivel de influencia en esas variables.*

Se utilizoé este disefio experimental porque si bien es sencillo, permite verificar el
correcto funcionamiento de la herramienta desarrollada desde el punto de vista
técnico en un entorno real. Ademas, la medicion permite conocer la percepciéon y
aceptacion de los participantes con respecto al uso de una herramienta de software
(TEAM-BE) para la formacion automatica de grupos y Collece 2.0 como entorno de
trabajo colaborativo. Lo anterior permite recibir retroalimentacion de los
participantes e identificar posibles mejoras para futuras versiones.

43 FERNANDEZ COLLADO, Carlos y BAPTISTA LUCIO, Pilar. Metodologia de la investigacion. 6ta
ed. México D.F: McGraw-Hill, 2014.

38



Para representar los elementos que el experimento se utiliza la siguiente tipologia
propuesta por Campbell y Stanley*:

GXO0

A continuacién, se describe el significado de cada simbolo y su valor particular para
esta investigacion:

e (G: Grupo de sujetos o casos. Para este caso se trabajo con un grupo de
estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Narifio, el grupo
se describe en profundidad en los subcapitulos de poblacion y muestra

e X: Tratamiento o estimulo experimental (la variable que se manipula). En este
caso se trata de la utilizacion del conjunto de herramientas Collece 2.0 -
TEAM-BE mediante el desarrollo de un ejercicio tipo programacion
competitiva que requiere gque los participantes trabajen conjuntamente para
su solucién. La actividad se llevdo a cabo con grupos de 3 estudiantes
formados de forma automatica por TEAM-BE usando como datos de entrada
las caracteristicas de personalidad de los participantes.

e 0: Medicién hecha sobre los sujetos o casos para medir el efecto del
tratamiento o estimulo. En este tipo de experimento se realizdé después, por
esta razén el simbolo se ubica al final. En esta investigacion se realizara una
medicién posterior por medio de una encuesta aplicada a todos los
participantes para conocer los efectos del uso de la herramienta. El disefio
de la encuesta, asi como sus resultados se exponen en profundidad en el
capitulo de validacién de la herramienta.

2.4.1 Poblacion. El conjunto de estudiantes que forman parte de comunidades
académicas en formacion relacionada con ciencias de la computacion. En particular,
la herramienta fue probada con estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad de Narifio, de las sedes Ipiales y Pasto en espacios académicos
facilitados por docentes. En ambos casos los participantes contaban con
conocimientos previos suficientes en el lenguaje de programacion usado (Java) y
en el manejo del IDE Eclipse.

44 CAMPBELL, Donald T. y STANLEY, Julian C. Disefios experimentales y cuasiexperimentales en
la investigacion social. 1 a ed. Buenos Aires: Rand McNally & Company, 1966.
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2.4.2 Muestra. La muestra poblacional fue deterministica. Se utilizo la participacion
voluntaria de grupos de estudiantes de semestres avanzados del programa de
ingenieria de sistemas, distribuidos como se indica en la tabla 1.

Tabla 1. Distribucién de participantes escenario de aplicacion

Programay Materia Docente a cargo Numero de
Universidad participantes
Ingenieria de Sistemas. Seminario de
Universidad de Narifio Computacion e Sandra Marcela 11
. o Guerrero Calvache
sede Ipiales Informatica 2
Ingenieria de Sistemas. Javier Aleiandro
Universidad de Narifio Software gréfico o J 31
Jiménez Toledo
sede Pasto

Fuente: creacion propia

2.4.3 Definicion de tecnologias. La herramienta se construy6 con Java, pues es
el lenguaje en el que se desarrollan los plugins para el IDE Eclipse y sobre el cual
esta construido Collece 2.0. A continuacién se listan los frameworks especificos de
Java utilizados:

Eclipse PDE: (Plugin Development Environment) es el macro conjunto de
herramientas para crear, compilar, probar y desplegar plugins y otros complementos
para el IDE Eclipse.

SWT: subconjunto de herramientas de PDE para la creacion de interfaces de
usuario, las cuales tienen el aspecto nativo del sistema operativo donde se ejecuten.

iTextPDF: conjunto gratuito de herramientas para la generacion y manipulacion de
archivos PDF que provee un amplio conjunto de elementos graficos para organizar
informacion.

Retrofit: cliente HTTP que permite enviar y recibir informacion de servidores en

internet de forma segura mediante APl REST. En este caso se utilizd la API de
Bitbucket para crear repositorios GIT de forma automatica.
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2.5 METODOLOGIA DE INGENIERIA DE SOFTWARE

Teniendo en cuenta que el desarrollo de la herramienta software fue realizado por
una sola persona con asesoria de un docente y teniendo unos requisitos generales
claros se optd por utilizar una metodologia agil de modo que se puedan realizar
iteraciones que generen entregas periddicas que puedan ser evaluadas por el
asesor.

En este contexto se hace necesario acudir al manifiesto agil de la ingenieria de
software, el cual define algunos principios y valores esenciales para cualquier
metodologia basada en el agilismo*. En general con los valores se busca que el
desarrollo esté enfocado en la satisfaccion del cliente y los usuarios con una rapida
adaptaciéon a los cambios gestionando entregas periddicas del software
funcionando, para esto se hace necesaria la participacion constante de las partes
interesadas. En cuanto a los principios destacan la inspeccién y la adaptacion
constante al cambio, pues ademas de la retroalimentacion del cliente se hace una
autoevaluacion continua durante todo el proceso con el fin de encontrar
oportunidades de mejora.

Dentro del amplio espectro de metodologias que comulguen con el manifiesto agil
se tienen los siguientes representantes:

e Kanban

Se apoya en la representacion visual de los elementos de trabajo por medio
de un tablero con distintas categorias denominado Kanban Board lo cual
permite un monitoreo constante del avance del proyecto, esta metodologia
requiere una comunicacion constante y en tiempo real de los miembros del
equipo, asi como la transparencia en cuanto a la capacidad de trabajo de los
mismos*“e.

e Extreme Programming (XP)

Esta enfocada en producir software de alta calidad al mismo tiempo que se
mantiene la calidad de vida de los integrantes del equipo, tiene un conjunto
de practicas bastante especificas lo cual hace que los escenarios para su
aplicacién sean algo restringidos pues esta pensada para equipos pequefios

4 PALACIO, Carlos. E-book Nociones basicas de metodologias agiles. 1 a ed. Bogota: Academia
Pragma, 2020.

46 ATLASSIAN AGILE COACH. "What is kanban?". [en linea]. 2019. {con acceso el 17 de noviembre
de 2019}. Disponible en https://www.atlassian.com/agile/kanban
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gue comparten ubicacion fisica y trabajan en proyectos con alto nivel de
riesgo debido a tiempos de entrega fijos, requisitos cambiantes y el uso de
tecnologias emergentes®’.

e Agile Scrum Methodology

Organiza y detalla el proyecto mediante historias de usuario, las cuales son
descripciones breves de las caracteristicas deseadas redactadas desde el
punto de vista del interesado. Carlos Palacio de Academia Pragma presenta
la siguiente definicion:

Es un framework basado en los principios y valores del
agilismo, parte de la base de lo que se llama un product backlog
o pila de producto, que esta priorizada. Los equipos entienden
las necesidades con la ayuda del product owner (duefio del
producto) y establecen un compromiso para desarrollar cierta
porcidon de esa pila de producto en el sprint (tiempos de
entrega), que suele ser un periodo entre 15 o 30 dias. Lo ideal
es que se realice en maximo 15 dias, ya que se puede reducir
el espectro de errores o cambios en ese tiempo*.

Se realizan distintas reuniones en distintos periodos de tiempo y estados del
proyecto con el fin de monitorear los avances y realizar cambios en caso de
ser necesario, estas reuniones se caracterizan por ser breves y tener una
agenda bien definida para evitar la pérdida de tiempo.

e Lean Software Development

“Es un framework agil basado en optimizar el tiempo de desarrollo y los
recursos, eliminar el desperdicio y entregar solo lo que el producto
necesita”®. En este los equipos entregan un minimo producto viable al
cliente del cual reciben retroalimentacion e inician nuevas iteraciones
para adaptar las recomendaciones.

e Crystal

47 AGILE ALLIANCE. "Extreme Programming (Glossary)". [en linea]. 2019. {con acceso el 17 de
noviembre de 2019}. Disponible en https://www.agilealliance.org/glossary/xp

48 PALACIO, Carlos. E-book Nociones basicas de metodologias &giles. 1 a ed. Bogota: Academia
Pragma, 2020.

4 PRODUCTPLAN. "Lean Software Development". [en linea]. 2019. {con acceso el 17 de noviembre
de 2019}. Disponible en https://www.productplan.com/glossary/lean-software-development/
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“Es una metodologia flexible centrada en las personas y sus interacciones
en lugar de los procesos y herramientas. En otras palabras es una
consecuencia directa de uno de los valores fundamentales del manifiesto
agil™®. Tiene un enfoque adaptativo que confia en la capacidad de los
equipos de optimizar sus procesos y responder a los cambios en los
requisitos. También resta importancia a la documentacion y los informes,
lo cual puede ser una desventaja al momento de mostrar los avances a
entidades externas al equipo.

e Feature Driven Development (FDD)

Organiza el proceso de desarrollo en torno a la entrega caracteristicas,
gue son funciones pequefias valoradas desde la perspectiva del cliente,
similares al concepto de historias de usuario de SCRUM. Funciona mejor
en equipos de desarrollo grandes y depende de la existencia de
desarrolladores experimentados que lideren el proyecto. El ciclo de vida
del proyecto empieza por desarrollar un modelo general y construir una
lista de caracteristicas para posteriormente realizar el proceso de
planeacidn, disefio y construccidon por cada una de ellas®.

Existen muchos mas métodos &giles; sin embargo, se ha considerado aquellos que
son utilizados con mas frecuencia.

Considerando las caracteristicas del presente proyecto se ha optado por seguir la
metodologia SCRUM pues favorece la entrega constante e incremental de avances
a través de iteraciones (en adelante Sprints), ademas, facilita adaptarse al cambio
constante en los requisitos, un escenario muy probable pues los avances logrados
se presentaban al asesor y al equipo de desarrollo de Collece 2.0 quienes aportaron
sugerencias y solicitaron cambios en reuniones realizadas periddicamente.

Por otro lado, al ser un marco de trabajo ampliamente conocido y aplicado en
proyectos de distinta naturaleza (no sélo de desarrollo de software) existe
documentacion amplia y diversas herramientas software que facilitan su aplicacion.
Finalmente, la metodologia SCRUM es adaptativa, lo cual permitié que se realizaran
algunos ajustes para su aplicacion principalmente porque el equipo de desarrollo
estuvo formado por una sola persona, estos ajustes fueron:

%0 PRODUCTPLAN. "Crystal Agile Framework". [en linea]. 2019. {con acceso el 17 de diciembre de
2019}. Disponible en https://www.productplan.com/glossary/crystal-agile-framework/

51 PRODUCTPLAN. "Feature Driven Development (FDD)". [en linea]. 2019. {con acceso el 17 de
noviembre de 2019}. Disponible en https://www.productplan.com/glossary/feature-driven-
development/
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1. El desarrollador también cumple el rol de SCRUM Master
2. Solo se implementaron algunos de los eventos (reuniones) definidos en la
guia de SCRUM

2.5.1 Roles. A continuacion, en la tabla 2 se detallan las personas involucradas en
el desarrollo del software, sus respectivos roles y las funciones que desempefian
segun la literatura consultada.

Tabla 2. Personas y roles involucrados en el desarrollo del software

Persona Rol Funciones

Monitorear el cumplimiento de Ia
metodologia, facilitar la realizacion de los
eventos, eliminar inconvenientes que
impidan el avance global o del sprint
Desarrollar el producto de forma
Juan Pablo Botina Carlosama  Development Team incremental, entregando avances de

forma periédica

Juan Pablo Botina Carlosama SCRUM Master

- Oscar Revelo Sanchez

(Creador de libreria TEAM-B)

- Jesus Insuasti (Co-Creador

de libreria TEAM-B) Product Owner
- Grupo de Investigacion

CHICO (Creador de plugin

Collece 2.0)

Fuente: Guia funcional de SCRUM?®2

Gestionar la lista del producto (product
backlog), definir prioridades, transmitir
informacion entre equipo de desarrollo y
los demas interesados (stakeholders)

2.5.2 Eventos. Como se indicé anteriormente no se implementaron todos los
eventos especificados por SCRUM, en particular, en este proyecto no se
implemento el evento Daily SCRUM pues como su nombre lo indica es una reunién
diaria y estad pensada principalmente para que el equipo de desarrollo discuta y
planifique avances a corto plazo, en este caso al tratarse de una sola persona estas
tareas de organizacion se llevaron a cabo de constantemente de forma individual.

A continuacion se resumen los eventos que si se implementaron con base en la
guia de SCRUM?®::

Sprint planning: participa todo el equipo SCRUM, se define que historias de
usuario formaran el Sprint y cual sera el entregable resultante

52 ACADEMIA PRAGMA. Guia funcional de SCRUM. 1 a ed. Bogota: Academia Pragma, 2020.
53 ACADEMIA PRAGMA. Guia funcional de SCRUM. 1 a ed. Bogota: Academia Pragma, 2020.
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Sprint review: reunion informal realizada al final del Sprint en la que patrticipa todo
el equipo SCRUM en esta se hacen cambios en la pila del producto si es necesario,
se proyectan los posibles objetivos para los siguientes Sprints y al tiempo que se
definen los posibles entregables de cada uno.

Sprint retrospective: se realiza después del sprint review, en esta el equipo realiza
una autoinspeccion y un plan de mejoras (si fuese necesario) revisando lo que sali6
bien y mal en el sprint finalizado con lo cual se crea un plan para implementar las
posibles mejoras en el corto y mediano plazo. Para este evento, al igual que para el
sprint review se hizo uso constante de la herramienta Jira software para rastrear el
progreso de las historias de usuario. Ademas, se cre6 un formato para llevar un
registro de los temas tratados en este evento, el cual se puede observar en el Anexo
3.

2.5.3 Artefactos. A continuacion, se detallan las herramientas de la metodologia
SCRUM utilizadas en el proceso de desarrollo de software de este proyecto.

Para este proyecto se utilizo la herramienta gratuita online Jira Software, la cual esta
disefiada especialmente para metodologias de desarrollo agil y cuenta con una
plantilla especial para Scrum, alli se gestiond el proceso, desde la construccion del
backlog hasta la gestién de las historias de usuario para cada Sprint.
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2.5.3.1 Lista de producto (Product Backlog). Es una lista ordenada con todos los
requisitos que se conocen del producto a desarrollar®.

Para documentar este artefacto se tomé como base el formato propuesto en Project
Management Docs®. Se utilizé una escala discreta de tres valores (baja, media, y
alta) para describir la prioridad y complejidad estimada de cada historia de usuario.

En la tabla 3 se muestran las funcionalidades o requisitos priorizados para la
herramienta, se incluyen los que estuvieron presentes desde el inicio del proceso y
los que aparecieron en iteraciones sucesivas.

Tabla 3. Lista del producto (Product Backlog)

Valor que
No Historia de usuario agrega al Prioridad
proceso

Complejidad
estimada

Como: Administrador
Quiero: Lanzar la interfaz de formacién
1 de grupos desde Collece 2.0 10 Alta Media
Para: Formar grupos de trabajo sin salir
del entorno Collece
Como: Administrador
Quiero: Cargar los datos de los
2 individuos que formaran los grupos 10 Alta Media
Para: Formar los grupos de forma
automética con base en esos datos
Como: Administrador
Quiero: Formar los grupos de forma
3 automatica 10 Alta Alta
Para: Desarrollar actividades de
programacion colaborativa
Como: Administrador
Quiero: Exportar los grupos formados a
4  un archivo PDF 8 Alta Baja
Para: Visualizar la informacion de los
grupos cuando lo requiera
Como: Administrador
Quiero: Crear de forma automatica los
repositorios GIT necesarios para cada

5 9 10 Alta Media
sesion
Para: Que cada grupo pueda acceder al
sistema

6 Como: Administrador 10 Alta Alta

54 ACADEMIA PRAGMA. Guia funcional de SCRUM. 1 a ed. Bogota: Academia Pragma, 2020.
% PROJECT MANAGEMENT DOCS. "Agile Product Backlog". [en linea]. 2020. Disponible en
https://www.projectmanagementdocs.com/template/agile-templates/agile-product-backlog/
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Quiero: Crear los usuarios y las
sesiones en Collece de forma
automética
Para: que los participantes puedan
acceder al sistema
Como: Usuario
Quiero: Instalar el software de forma

7 sencilla 10 Alta Alta
Para: Desarrollar actividades de
programacion colaborativa
Como: Usuario
Quiero: Acceder a un manual de

8 instalacién y uso del software 8 Media Alta
Para: Desarrollar actividades de
programacion colaborativa

Fuente: Creacion propia

2.5.3.2 Sprints. Son las unidades basicas de tiempo de Scrum, contienen una
cantidad determinada de funcionalidades o historias de usuario con las que se
espera lograr un incremento (entregable) que es presentado a los Product Owner.
Su duracion se establece en semanas al inicio del proceso y generalmente se
mantiene hasta el final.

Para la estimacion del tiempo necesario para cada historia de usuario se utilizaron
los puntos de historia. Se utiliz6 una escala siguiendo la secuencia de numeros
Fibonacci, estableciendo un rango de horas para cada valor como se muestra en la
tabla 4.

Tabla 4. Puntos de historia segun su duracion

Puntos Duracion
1 a 8 horas
8 a 21 horas
21 a 34 horas
34 a 55 horas
55 0 mas horas
Fuente: Creacion propia

OUTWN -

Los sprints se registraron en Jira Software utilizando la interfaz que se muestra en
el Anexo 2.

A continuacion, se detallan los sprints de este proyecto, con sus fechas de inicio y
finalizacion, asi como las historias de usuario que las componen y su estimacion en
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horas. El formato utilizado se elabor6 con base a la propuesta del sitio web

ScrumManager®®.

En la tabla 5 se detalla el sprint 1, el cual contiene las historias de usuario iniciales
necesarias para el resto de sprints.

Tabla 5. Sprint #1

ID Sprint Sprint #£1
Fecha de inicio 08/01/2020
Fecha de finalizacion 08/03/2020
NUmero total de dias 60
Historias de usuario
Nombre de la historia Dur_amon
. Tareas Responsable | estimada
# | de usuario
(horas)
E_spec_:lflcamon (.je Juan Botina 8
historias de usuario
Realizar el prototipo
Lanzar la interfaz de de mterfaz gréfica | Juan Botina 8
., de usuario
1 |formacibn de grupos Codificacion de Ia
desde Collece 2.0 . . . Juan Botina 13
historia de usuario
Elaborar y ejecutar
escenarios de | Juan Botina 8
pruebas
E_spec_:lflcamon (_je Juan Botina 8
historias de usuario
Realizar el prototipo
Cargar los datos de los de mterfaz gréfica | Juan Botina 8
N .| de usuario
2 |individuos que formaran Y
Codificacion de la .
los grupos . : , Juan Botina 13
historia de usuario
Elaborar y ejecutar
escenarios de | Juan Botina 13
pruebas

Fuente: Creacion propia

56 SCRUMMANAGER y NAVEGAPOLIS. "Formato ejemplo para documentar el uso de scrum en un
proyecto”. [en linea]. 2012. Disponible en https://www.safecreative.org/work/1206241856508-

formato-ejemplo-para-documentar-el-uso-de-scrum-en-un-proyecto

48



En la tabla 6 se detalla el sprint 2, que contiene las historias de usuario relacionadas
a la formacion de los grupos y la exportacion de datos.

Tabla 6. Sprint #2

ID Sprint

Sprint #2

Fecha de inicio

09/03/2020

Fecha de finalizacion

08/05/2020

NUmero total de dias del
sprint

60

Historias de usuario

Nombre de la historia
de usuario

Tareas

Responsable

Duracion
estimada
(horas)

Formar los grupos de
forma automatica

Especificacion
de historias de
usuario

Juan Botina

8

Codificacion
de la historia
de usuario

Juan Botina

13

Elaborar y
ejecutar
escenarios de
pruebas

Juan Botina

13

Exportar los grupos
2 | formados a un archivo
PDF

Especificacion
de historias de
usuario

Juan Botina

Realizar el
disefo del
documento

Juan Botina

13

Codificacion
de la historia
de usuario

Juan Botina

13

Elaborar y
ejecutar
escenarios de
pruebas

Juan Botina

13

Fuente: Creacion propia
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En latabla 7 se detalla el sprint 3. Este contiene las historias de usuario relacionadas
a la automatizacion de tareas necesarias en el proceso de creacion de sesiones en
Collece 2.0.

Tabla 7. Sprint #3

ID Sprint Sprint #3
Fecha de inicio 12/05/2020
Fecha de finalizacion 11/07/2020
Numero total de dias del
. 60
sprint
Historias de usuario
Duracién
# N.omb.re gz . = Tareas Responsable estimada
historia de usuario
(horas)
Especificacion
de historias de | Juan Botina 8
usuario
g&fg‘;éﬂcge fo"lg";‘ Codificacion de
o la historia de | Juan Botina 13
1 | repositorios GIT )
. usuario
necesarios para cada
- Elaborar y
sesion eiecutar
) . Juan Botina 13
escenarios de
pruebas
Especificacion
de historias de | Juan Botina 8
usuario
Crear los usuarios y | Codificacion de
5 las sesiones en | la historia de | Juan Botina 13
Collece de forma | usuario
automatica Elaborar y
ejecutar. Juan Botina 13
escenarios de
pruebas

Fuente: Creacion propia

En la tabla 8 se detalla el sprint 4. Este contiene historias de usuario relacionadas a
facilitar la instalacion y uso de la herramienta software desarrollada.
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Tabla 8. Sprint #4

ID Sprint Sprint #4
Fecha de inicio 14/07/2020
Fecha de finalizacion 12/07/2020
NUmero total de dias del
. 60
sprint
Historias de usuario
Nombre de la historia Dur_aC|on
# . Tareas Responsable | estimada
de usuario
(horas)
Especificacion
de las historias | Juan Botina 8
de usuario
Preparacion de
Instalar el software de !OS arch ,IVOS de Juan Botina 13
1 . instalacion  del
forma sencilla
software
Publicacion de
!OS arc_h,lvos de Juan Botina 13
instalacién en un
sitio web
Especificacion
de las historias | Juan Botina 8
de usuario
Disefo del
Acceder a un manual de )
. ., manual de | Juan Botina 13
2 |instalacion y uso del .
software usuario
Publicacion del
manugl de Juan Botina 13
usuario en un
sitio web

Fuente: Creacion propia

2.5.3.3 Historias de usuario. Son descripciones de una funcionalidad, vista desde
el punto de vista de un usuario con un rol que va a interactuar con el sistema, como
un usuario regular o un administrador. Las tablas 9 a 16 contienen la descripcion de
las funcionalidades requeridas para el software incluyendo la estimacién en horas 'y
su prioridad. Para cada una se definieron uno o mas criterios de aceptacion que
permiten evaluar si el producto cumple con las necesidades del usuario. Para
documentar estas historias de usuario se utilizé un formato elaborado con base en
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la propuesta presentada por Villamizar Suaza®’. Las historias de usuario también
se registraron en Jira Software utilizando la interfaz que se muestra en el Anexo 1.

Tabla 9. Historia de usuario #1

ID Historia HU. #1
Nombre Lanzar la interfaz de formacién de grupos desde Collece 2.0
Actor Administrador
Como Administrador
L Quiero lanzar la interfaz de formacion de grupos desde
Descripcion
Collece 2.0
Para formar grupos de trabajo sin salir del entorno Collece
Estimacion
34
(horas)
Prioridad Must
Criterios de aceptacién
. Resultado o
ID. del Titulo del Evento o )
. ) Contexto L comportamiento
escenario escenario condicién
esperado
Si se dejan :
) Cuando El sistema
campos ]
] se mostrara un error
Campos vacios en la . e .
1 . . presione diciendo ‘No se
vacios interfaz de . .
. el botdn permiten campos
creacion de (AL .
. OK vacios
sesiones
Si se ingresan
9 Cuando :
campos se El sistema
Datos erréneos en la . mostrara un
2 . . presione :
erroneos interfaz de . mensaje
2 el botén o
creacion de ‘OK’ indicando el error
sesiones
Si se ingresan | Cuando .
3 oatos correcte?mente se El sistema
correctos . lanzara la interfaz
los datos en la | presione

57 VILLAMIZAR SUAZA, Katerine. Definicion de equivalencias entre historias de usuario y
especificaciones en UN-LENCEP para el desarrollo agil de software. 2013. Universidad Nacional de
Colombia.
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interfaz de
creacion de
sesiones

el boton
IOK’

de la herramienta
TEAM-BE

Fuente: Creacion propia

Tabla 10. Historia de usuario #2

ID Historia | HU. #2
Nombre Cargar los datos de los individuos que formaran los grupos
Actor Administrador
Como Administrador
Descripcion Quiero cargar los datos de los individuos que formaran los grupos
Para formar los grupos de forma automatica con base en esos
datos
Estimacién
(horas) 42
Prioridad Must
Criterios de aceptacion
ID. del Titulo del Evento o Resultad(_) 0
. . Contexto . ., | comportamiento
escenario escenario condicién
esperado
Si el archivo Cuando
Csv ser El sistema
. seleccionado : mostrara un error
1 Datos erroneos | .. presione g . .
tiene un . diciendo ‘Archivo
el botén N
formato « ” CSV invalido
. Cargar
incorrecto
. . El sistema
Si el archivo ’
csv Cuando cargara Ips datos
. ser de usuarios
seleccionado . .
2 Datos correctos ! presione desde el archivo
esta .
el botén CSVylos
correctamente | . » !
Cargar mostrara en la
formateado . e
interfaz grafica

Fuente: Creacion propia
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Tabla 11. Historia de usuario #3

Relacionadas

ID Historia HU. #3
Nombre Formar los grupos de forma automatica
Actor Administrador
Como Administrador
Descripcion | Quiero formar los grupos de forma automatica
Para desarrollar actividades de programacion colaborativa
(Ehs;lrr:Sa)mon 34
Prioridad Must
HU

Cargar datos de individuos (HU. #2)

Criterios de aceptacién

. Resultado o
ID. del Titulo del Evento o X
) . Contexto o, comportamiento
escenario escenario condicioén
esperado
Cuando los
paradmetros
ara la
P ., Cuando se .
formacion . El sistema
presione el .
1 Datos de grupos boton mostrara un
incorrectos (nimero de | . mensaje
A formar .o
individuos o , indicando el error
- grupos
tamario del
grupo) son
incorrectos
Cuando no
se hayan )
y Cuando se | El sistema
cargado los . .
presione el | mostrara un
Datos no datos de los . !
2 o boton mensaje de error
cargados individuos ‘ .y .
que formar diciendo ‘datos no
rupos’ cargados’
formaran los grup 9
grupos
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3 Datos correctos

Cuando los
parametros
para la
formacién
de grupos
sean
correctos

Cuando se
presione el
botén
‘formar
grupos’

El sistema
empezaré a

formar los grupos

Fuente: Creacion propia

55




Tabla 12. Historia de usuario #4

Relacionadas

ID Historia HU. #4
Nombre Exportar los grupos formados a un archivo PDF
Actor Administrador
Como Administrador
Descripcion | Quiero exportar los grupos formados a un archivo PDF
Para visualizar la informacién de los grupos cuando lo requiera
(Ehs;:rrgsa)cmn 47
Prioridad Must
HU

Formar los grupos de forma automatica (HU. #3)

Criterios de aceptacion

ID. del Titulo del Evento o Resultad(_) 0
. . Contexto o comportamiento
escenario escenario condicién
esperado
Cuando aun La interfaz grafica
1 Grupos no no se han N/A no mostrara el
formados formado los botén ‘Exportar a
grupos PDF’
Cuando los La interfaz grafica
Grupos . .
2 formados grupos ya han | N/A mostrara el botén
sido formados ‘Exportar a PDF’
Cuando los
grupos han Se generara un
Grupos sido formados | Cuando se 9
. archivo PDF con
formados y correctamente | presione el ; .
. . - la informacién de
3 boton la interfaz boton l0S GruDOS
‘Exportar a muestra el ‘Exportar a forrr?a d%s SUS
PDF’ visible | boton PDF’ ! y
‘ integrantes
Exportar a
PDF’

Fuente: Creacion propia
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Tabla 13. Historia de usuario #5

Relacionadas

Formar los grupos de forma automética (HU. #3)

ID Historia HU. #5
Nombre Crear de forma automatica los repositorios GIT necesarios para cada
sesion
Actor Administrador
Como Administrador
L Quiero crear de forma automatica los repositorios GIT necesarios
Descripcidn it
para cada sesion
Para que cada grupo pueda acceder al sistema
Estimacién
(horas) 34
Prioridad Must
HU

Criterios de aceptacion

ID. del Titulo del Evento o Resultad(_) 0
. ) Contexto o comportamiento
escenario escenario condicién
esperado
Cuando el equipo
el computador El sistema
donde se formen | Cuando se .
. mostrara un
Problemas | los grupos no presione el :
de pueda boton ‘OK’ mensaje de error
1 . : indicando que los
conexion a | comunicarse de la L
. . repositorios no
internet correctamente interface de udieron ser
con la plataforma | TEAM-BE P
L creados
de alojamiento de
repositorios GIT
Cuando el equipo | Cuando se El sistema creara
-, el computador presione el o
Conexion a P los repositorios GIT
. donde se formen | botén ‘OK )
2 internet necesarios para
. : los grupos tenga | de la b
disponible o : cada la sesion de
una conexion interface de cada aruno
estable a internet | TEAM-BE grup

Fuente: Creacion propia
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Tabla 14. Historia de usuario #6

ID Historia HU. #6
Nombre Crear los usuarios y las sesiones en Collece de forma automética
Actor Administrador
Como Administrador
Descripcion Quiero,c:_rear los usuarios y las sesiones en Collece de forma
automatica
Para que los participantes puedan acceder al sistema
(Ehs(;urr::;mon 34
Prioridad Must
HU

Relacionadas

Crear repositorios GIT necesarios (HU. #5)

Criterios de aceptacion

ID. del Titulo del Evento o Resultadc_) 0
. ) Contexto o comportamiento
escenario escenario condicion
esperado
Cuando | Cuando se : .
, . El sistema mostrara un
aun no presione el e .
L mensaje diciendo ‘No se
Grupos no se han botéon ‘OK .
1 pueden crear las sesiones
formados formado |dela .
. porque los grupos no estan
los interface de formados’
grupos TEAM-BE
Cuando | Cuando se
ya se presione el : . .
Grupos han botén ‘OK’ El sistema registrara los
2 grupos y sus
formados formado | dela . .
. correspondientes usuarios
los interface de
grupos TEAM-BE

Fuente: Creacion propia

58




Tabla 15. Historia de usuario #7

ID Historia | HU. #7
Nombre Instalar el software de forma sencilla
Actor Usuario
Como Usuario
Descripcién | Quiero instalar el software de forma sencilla
Para desarrollar actividades de programacion colaborativa
Estimacidn
(horas) 34
Prioridad Must
Criterios de aceptacion
ID. del Titulo del Evento o Resultad(_) 0
. ) Contexto o comportamiento
escenario | escenario condicién
esperado
Cuando el
usuario intente , L
: El usuario podra instalar
instalar el .
: el software por medio del
plugin Collece -
. gestor de plugins del IDE
Instalacién | 2.0 con el :
1 X N/A Eclipse o descargar un
correcta modulo de .
> paquete preconfigurado
formacion
o con todo el software
automatica de instalado
grupos TEAM-
BE

Fuente: Creacion propia
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Tabla 16. Historia de usuario #8

ID Historia | HU. #8
Nombre Acceder a un manual de instalacion y uso del software
Actor Usuario
Como Usuario
Descripcién | Quiero acceder a un manual de instalacion y uso del software
Para desarrollar actividades de programacion colaborativa
Estimacién
(horas) 34
Prioridad Must
Criterios de aceptacion
ID. del Titulo del Evento o Resultado o
: . Contexto o comportamiento
escenario escenario condicion
esperado
El usuario tendra a
Cuando el . iy
, disposicion un manual
usuario ) :
. con instrucciones de
Manual necesite .
1 disponible acceder a un N/A uso del plugin Collece
2.0 y el médulo TEAM-
manual de

instrucciones

BE por medio de una
pagina WEB

Fuente: Creacion propia
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2.5.3.4 Incremento o Entregable. Al final de cada Sprint se generé un avance
(incremento) el cual se socializé con los Product Owner en el Sprint Review, en
estos eventos se determiné si el incremento cumplia con las expectativas y se
hacian ajustes a la pila del producto (Product backlog) de ser necesario agregando
requerimientos o funcionalidades.

Teniendo en cuenta lo anterior, el proceso SCRUM se implementé como se indica
en la figura 4.

Figura 4. Proceso general de SCRUM

Planning

Sprint
Backlog

Scrum
Master

+
Y
[ ]
I WL Sprint
R Equipo
- Solucionador
A N
Product Product Incremento
Owner Backlog de Producto
Roles Retrospectiva
Artefactos
Eventos Sprint
Review

Fuente: Guia funcional de SCRUM?58

Cada Sprint inicia con el evento Sprint Planning en el cual se toman historias de
usuario o funcionalidades de la pila del backlog que seran trabajadas en el
transcurso del sprint, también pueden crearse nuevas historias de usuario de ser
necesario. Una vez se inicial el Sprint se pasa a trabajar en el tablero que se muestra
en la figura 5.

58 ACADEMIA PRAGMA. Guia funcional de SCRUM. 1 a ed. Bogota: Academia Pragma, 2020.
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Figura 5. Tablero proceso SCRUM de TEAM-BE en Jira Software

TEAMBE Sprint 1 73R « BN OREERIEUERIEI  Complete sprint [ICED
Inicializar el proyecto
Q e & GROUPBY  None v
TODO 2 IN PROGRESS TESTING DONE v +
Crear el proyecto plugin inicial
independiente
TBE-5 5 ‘
Integrar vista principal de TeamBE en
Collece
TBE-6 : @

Fuente: Creacion propia

Las casillas de este tablero pueden cambiar en funcion a las caracteristicas del
proyecto a desarrollar, en este caso se utilizaron cuatro para describir el estado de
una historia de usuario que se describen a continuacion:

TO DO: items que no han sido iniciados aun

IN PROGRESS: items que se encuentran en desarrollo

TESTING: items que estan terminados y se encuentran en pruebas, en caso de
encontrarse errores deben volver al estado IN PROGRESS

DONE: items que han sido terminados y las probados con resultados satisfactorios

Cuando todos los items se encuentren en la casilla DONE el Sprint se considera
finalizado y los avances logrados en este se discuten en el evento Sprint Review.
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2.6 PRUEBAS DEL SOFTWARE

Para facilitar la evolucion en cddigo constante de la herramienta sin perjudicar los
avances anteriores es necesario realizar pruebas constantemente de partes
puntuales de TEAM-BE y su funcionamiento en conjunto con Collece 2.0.

En este caso durante el proceso se utilizé JUnit, un conjunto de bibliotecas
especializadas para pruebas unitarias automatizadas en Java, su funcionamiento
se basa principalmente en comparar datos esperados con los generados por el
codigo. Estos procesos toman muy poco tiempo en comparacion a su realizacion
manual y pueden repetirse de forma indefinida lo cual facilita la deteccion de errores
de forma temprana y optimiza el proceso de desarrollo en general.

2.7 LENGUAJE DE MODELADO

Para el desarrollo se utiliz6 UML, definido en la web de Visual Paradigm como “un
lenguaje estandarizado que consiste en un conjunto de diagramas pensados para
especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de sistemas software”s°
Es ampliamente utilizado al estar estrechamente relacionado con el paradigma
orientado a objetos lo que facilita la comprension del sistema tanto para el equipo
de desarrollo como para personas externas al utilizar notaciones y conceptos
generales conocidos incluso por personas con pocos conocimientos técnicos.

%9 VISUAL PARADIGM. "What is Unified Modeling Language (UML)?". [en linea]. 2019.
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3. DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se documenta el proceso de desarrollo de la herramienta software
TEAM-BE, empezando por el andlisis y disefio de la herramienta, posteriormente se
describe el software desarrollado y las pruebas realizadas sobre él.

3.1 ANALISIS, DISENO Y DESARROLLO

A continuacion, se modela el sistema a desarrollar por medio de descripcion de sus
objetivos, requerimientos, casos de uso, participantes y arquitectura para lo anterior
se utilizé el lenguaje de modelado UML.

3.1.1 Objetivos del sistema. A continuacion, se describen los objetivos del sistema
teniendo en cuenta la funcionalidad que aporta TEAM-BE al entorno Collece 2.0.

En la tabla 17 se describe el objetivo principal de la herramienta software a
desarrollar.

Tabla 17. Objetivo OBJ-001 TEAM-BE

Permitir la formacién de grupos dentro directamente

OBJ-001 desde Collece 2.0

Version 1.0 (25/10/2020)

Autores Juan Pablo Botina Carlosama

Fuentes Grupo Galeras.NET
La herramienta construida debe permitir formar grupos de

Descripcion trabajo directamente desde la interfaz de creacion de
sesiones de Collece 2.0 utilizando la libreria Java TEAM-B

Sub-objetivos Ninguno

Importancia Vital

Urgencia Inmediata

Estado Implementado

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

Fuente: Creacion propia
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La tabla 18 describe un objetivo secundario que apunta a agregar valor a la
herramienta desarrollada.

Tabla 18. Objetivo OBJ-002 TEAM-BE

Automatizar todas las tareas implicadas en la creacion

OBJ-002 de sesiones de Collece 2.0
Version 1.0 (25/10/2020)

Autores Juan Pablo Botina Carlosama
Fuentes Grupo Galeras.NET

La herramienta debe automatizar al maximo el proceso de
creacion de sesiones en Collece 2.0 a partir de los grupos

Descripcion formados automaticamente, esto incluye crear los
repositorios GIT remotos y registrar las sesiones y sus
correspondientes usuarios en el servidor

Sub-objetivos Ninguno
Importancia Vital
Urgencia Inmediata
Estado Implementado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Fuente: Creacion propia

3.1.2 Requerimientos del sistema. Durante las reuniones iniciales y las celebradas
posteriormente con el equipo de desarrollo de Collece 2.0 y el creador de la libreria
TEAM-B se recopilaron las necesidades que se especifican a continuacion, también
se tuvo en cuenta los objetivos y la delimitacién del proyecto. Se utiliz6 como guia
las recomendaciones basadas en el estandar IEEE 830-1998 de Arévalo, et al®.

60 AREVALO, Olga Esperanza, LINARES, Sonia Patricia, CORREA, Luisa Fernanda, OLARTE
PARRA, Julieth, y GONZALEZ, Héctor Antonio. IEEE-STD-830-1998: PRACTICA RECOMENDADA
PARA LAS ESPECIFICACIONES DE REQUISITOS DEL SOFTWARE. 2008, 41p. Universidad
Nacional de Colombia.
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3.1.2.1 Requisitos de informacién. A continuacion, se describen los requisitos
relacionados con las entradas y salidas de informacion del sistema.

La tabla 19 describe un requisito que apunta a facilitar la realizacion de actividades
de programacion en ambientes educativos al permitir que el organizador de la
actividad tenga un reporte de los grupos formados con sus respectivos integrantes.

Tabla 19. Requisito IRQ-001 TEAM-BE

IRQ-001 Exportar informacion con los grupos formados
automaticamente en formato PDF

Version 1.0 (25/10/2020)

Autores Juan Pablo Botina Carlosama

Fuentes Grupo Galeras.NET

Dependencias
Datos especificos

Diagrama CU general TEAM-BE
Identificador del grupo
Nombre y correo electrénico de los integrantes

Ocurrencias Baja
simultaneas 1
Cantidad media de ocurrencias simultaneas
Importancia Media
Urgencia Media
Estabilidad Alta
Estado Implementado
Comentarios Ninguno

Fuente: Creacion propia
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Debido a que el tiempo de procesamiento varia dependiendo de la capacidad de la
maquina donde se ejecute TEAM-BE, es necesario mostrar al usuario el estado
actual del proceso de formacién de grupos. Este requisito se detalla en la tabla 20.

Tabla 20. Requisito IRQ-002 TEAM-BE

IRQ-002 Visualizar el progreso de la formacion de grupos en tiempo
real

Version 1.0 (25/10/2020)

Autores Juan Pablo Botina Carlosama

Fuentes Grupo Galeras.NET

Dependencias Diagrama CU-001: Creacion de sesiones con TEAM-BE

Datos especificos  Porcentaje del progreso

Ocurrencias Baja

simultaneas 1
Cantidad media de ocurrencias simultaneas

Importancia Baja

Urgencia Baja

Estabilidad Alta

Estado Implementado

Comentarios Ninguno

Fuente: Creacion propia
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3.1.2.1 Requisitos de interfaz. A continuacion, se describen los requisitos
referentes a la interfaz grafica de usuario del médulo TEAM-BE.

En la tabla 21 para el requisito INRQ-001 se detallan los elementos visuales que
van a componer la interfaz de usuario de la herramienta.

Tabla 21. Requisito de interfaz INRQ-001 TEAM-BE

INRQ-001 Interfaz de usuario

Version 1.0 (25/10/2020)

Autores Juan Pablo Botina Carlosama
Fuentes Grupo Galeras.NET

Descripcion La interfaz de usuario permite ingresar toda la informacion
necesaria para el proceso de formacién automatica de grupos, asi
como visualizar el resultado, lo anterior se consigue por medio de:

Botones

Cuadros de texto

Casillas de verificacion

Mensajes de error

Listados

Vistas de arbol (TreeView)

Importancia Vital

Urgencia Inmediata
Estabilidad  Alta
Estado Implementado

Comentarios Ninguno
Fuente: Creacion propia
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En la tabla 22 para el requisito INRQ-002 se explica la necesidad de una barra de
progreso para el proceso de formacion automatica de grupos.

Tabla 22. Requisito de interfaz INRQ-002 TEAM-BE
INRQ-002 Barra de progreso

Version 1.0 (25/10/2020)
Autores Juan Pablo Botina Carlosama
Fuentes Grupo Galeras.NET

Descripcion  El proceso de formacion de grupos realizado por la libreria TEAM-
B puede durar algunos segundos o minutos dependiendo de la
cantidad de individuos y el tamafo del grupo, por lo tanto, es
necesario que la interfaz informe el progreso de la operacion en

tiempo real
Importancia Vital
Urgencia Alta
Estabilidad Alta
Estado Implementado

Comentarios Ninguno
Fuente: Creacion propia
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3.1.2.2 Requisitos funcionales. En esta seccidn se muestran los requisitos
esenciales para la herramienta software a desarrollar que se encontraron en el
proceso de anlisis.

La tabla 23 detalla el requisito TEAM-BE_RF 001 referente a mantener la
caracteristica de interfaz multilenguaje ya presente en el entorno Collece 2.0 para
la herramienta software desarrollada.

Tabla 23. Requisito funcional TEAM-BE_RF_001

TEAM- Interfaz multilenguaje

BE RF 001

Version 1.0 (25/10/2020)

Autores Juan Pablo Botina Carlosama

Fuentes Grupo Galeras.NET

Dependencias Diagrama CU general TEAM-BE

Descripcion La herramienta debe adaptarse a la compatibilidad para

multiples lenguajes de Collece 2.0, de modo que cuando se
ejecute detecte todos los textos y etiquetas se muestren en el
mismo lenguaje de Collece (el cual establece el lenguaje en
base al del equipo donde se ejecute).

Ocurrencias Baja
simultaneas 1
Cantidad media de ocurrencias simultaneas
Importancia Alta
Urgencia Inmediata
Estabilidad Alta
Estado Implementado
Comentarios Ninguno

Fuente: Creacion propia
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La tabla 24 detalla el requisito TEAM-BE_RF_002 referente a la visualizacién por
parte del usuario del resultado del proceso de formacion automética de grupos.

Tabla 24. Requisito funcional TEAM-BE_RF_002

TEAM- Visualizar los grupos formados

BE_RF 002

Version 1.0 (25/10/2020)

Autores Juan Pablo Botina Carlosama

Fuentes Grupo Galeras.NET

Dependencias Diagrama CU-001: Creacion de sesiones con TEAM-BE
Descripcion Al finalizar el proceso de formacion de grupos la interfaz debe

presentar el resultado visualmente al usuario de forma que

sea facilmente entendible, también debe permitir realizar la

formacion de grupos de nuevo si el usuario lo desea
Ocurrencias Baja

simultaneas 1
Cantidad media de ocurrencias simultaneas
Importancia Alta
Urgencia Inmediata
Estabilidad Alta
Estado Implementado
Comentarios Ninguno

Fuente: Creacién propia
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3.1.2.3 Requisitos no funcionales. En esta seccion se describen las propiedades
o cualidades que debe tener la herramienta a desarrollar, lo cual se determiné que
en la fase de analisis.

La tabla 25 describe el requerimiento no funcional FNR-001 referente a la
portabilidad que debe tener la herramienta en distintos sistemas operativos.

Tabla 25. Requisito no funcional FNR-001

FNR-001 Portabilidad

Version 1.0 (25/10/2020)

Autores Juan Pablo Botina Carlosama
Fuentes Grupo Galeras.NET

Dependencias

Descripcion La herramienta desarrollada hace parte de Collece 2.0, el cual a
su vez es parte de Eclipse IDE, todo lo anterior se encuentra
desarrollado en diversos frameworks de Java, esto garantiza en
gran medida la portabilidad, pues eclipse (y por tanto Collece y
TEAM-BE) esta disponible para los sistemas operativos mas
utilizados: Windows, GNU/Linux y MacOS.

Importancia Alta

Urgencia Inmediata
Estabilidad Alta
Estado Implementado

Comentarios  Ninguno
Fuente: Creacién propia
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La tabla 26 describe el requisito no funcional FNR-002 referente al grado de
satisfaccion de la herramienta software desarrollada.

Tabla 26. Requisito no funcional FNR-002

FNR-002 Correctitud

Version 1.0 (25/10/2020)

Autores Juan Pablo Botina Carlosama

Fuentes Grupo Galeras.NET

Dependencias

Descripcion La herramienta desarrollada cumple completamente con el
grado de satisfaccion del producto

Importancia Vital

Urgencia Alta

Estabilidad Alta

Estado Implementado

Comentarios  Ninguno

Fuente: Creacion propia

La tabla 27 describe el requisito no funcional FNR-003 referente a la mantenibilidad
y extensibilidad que debe tener la herramienta desarrollada.

Tabla 27. Requisito no funcional FNR-003

FNR-003 Mantenibilidad

Versién 1.0 (25/10/2020)

Autores Juan Pablo Botina Carlosama

Fuentes Grupo Galeras.NET

Dependencias

Descripcion El cédigo de la herramienta desarrollada al igual que Collece 2.0
es altamente modular e incluye documentacion en las partes que
lo requieren lo cual facilita su mantenibilidad y la adicion de
nuevas funcionalidades por parte de otros desarrolladores

Importancia Alta

Urgencia Alta

Estabilidad Alta

Estado Implementado

Comentarios  Ninguno

Fuente: Creacion propia
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3.1.3 Participantes. En esta seccidn se describen todos las personas y entidades
involucradas en la realizacién de este proyecto.

En la tabla se 28 detalla al participante 1, que desarrolla la herramienta software
TEAM-BE como parte de su trabajo de grado.

Tabla 28. Datos de participante 1

Organizacion Universidad de Narifio - Grupo Galeras.NET

Es Desarrollador Sl

Es Cliente NO

Es Usuario Sl

Comentarios e Lleva a cabo el desarrollo e implementacion del sistema

e Participa en la toma de decisiones
e Provee soporte técnico a los usuarios finales
Fuente: Creacion propia

En la tabla 29 se detalla al participante 2, quien es el principal asesor en este
proyecto.

Tabla 29. Datos de participante 2

Organizacién Universidad de Narifio - Grupo Galeras.NET
Es Desarrollador NO

Es Cliente NO

Es Usuario SI

Comentarios e Es propietario de TEAM-B

e Provee apoyo técnico y asesoria al desarrollador
e Participa en la toma de decisiones
e Monitorea el progreso del desarrollo

Fuente: Creacion propia
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En la tabla 30 se detalla al participante 3 quien provee apoyo técnico en calidad de

co-asesor de este proyecto.

Tabla 30. Datos de participante 3

Organizacion

Universidad de Narifio - Grupo Galeras.NET

Es Desarrollador
Es Cliente

Es Usuario
Comentarios

NO

NO

Sl

e Provee apoyo técnico y asesoria al desarrollador

Fuente: Creacion propia

En la tabla 31 se detalla al participante 4, quien representa al equipo de desarrollo

de Collece 2.0.

Tabla 31. Datos de participante 4

Organizacién

Universidad de Castilla la Mancha- Grupo de
investigacién CHICO

Es Desarrollador
Es Cliente

Es Usuario
Comentarios

NO

SI

SI

e Es propietario de plugin Collece 2.0

e Provee apoyo técnico y asesoria al desarrollador
e Participa en la toma de decisiones

Fuente: Creacion propia
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3.1.4 Arquitectura del sistema. En este caso la herramienta TEAM-BE es parte de
un software mas complejo (Collece 2.0), por lo tanto, fue necesario estudiar la
arquitectura de este por medio de la documentacion existente para obtener una
vision clara de la estructura de debe tener el software a desarrollar, en este sentido
también es necesario presentar algunos aspectos generales del funcionamiento de
la libreria TEAM-BE.

3.1.4.1 Collece 2.0. El plugin funciona con una arquitectura cliente — servidor, una
instancia de servidor puede alojar varias sesiones, cada una con sus
correspondientes usuarios al mismo tiempo, las sesiones se crean y gestionan
desde las instancias cliente y el servidor mantiene la informacién en una base de
datos Derby local. La figura 6 muestra las distintas capas légicas de Collece 2.0 y
componentes de las instancias cliente y servidor.

Figura 6. Estructura general de Collece 2.0

Project Client Synchronization
Replication Subsystem

Server Synchronization
Subsystem

Client side Server side
Wizards + || Member
: Manager
SWT Vi / Edit : Session Database Derbv DB
iews itors : o Manager erby
; Server
Awareness Subsystem : Manager

Network Channels

Eclipse Communication Framework

Eclipse Platform

JVM

Fuente: Documentacion Collece 2.0
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La comunicacion se realiza por medio del Marco de Comunicaciones de Eclipse
(Eclipse Communication Framework), especificamente haciendo uso del paquete
DataShare, un conjunto de clases que facilitan el intercambio de informacién por la
red mediante mensajes con un formato especifico que contienen la representacion
de un objeto Java, lo cual facilita la comunicacién entre servidor y clientes. Estos
mensajes se agrupan en varias categorias denominadas canales, los principales se
listan a continuacion:

e Canal de chat: transporta mensajes de texto enviados por los usuarios de
una sesion

e Canal de actualizaciones de documento: transporta informacion sobre
cambios hechos por un usuario a un archivo fuente

e Canal de acciones remotas: transporta mensajes con parametros
relacionados a un comando (por ejemplo, al registrar un usuario los
parametros serian el nombre, correo electronico y contrasefa). Este canal
es utilizado por TEAM-BE en el proceso de registro automatico de sesiones
y usuarios.
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Los canales descritos anteriormente son parte del paquete networking que puede
observarse en la figura 7.

Figura 7. Paquete networking de Collece 2.0

| <<interface>> <<interface>>
org.eclipse.ecf.core.|Container org.eclipse ecf.datashare.IChannel
networking
(}> packets
L Datashare e — — — — — — — ChatPacket LockedRegionPacket
|
I [
‘ ‘ | DocumentChangePacket SelectionPacket
|
|
DatashareClientManager DatashareServerManager |
I I |
| | |
channels
| | |
| I | <<abstract>>
: : T 77 ColleceChannel R [
| S— 7 |
[ I \
| | I
b —— | ChatChannel
remote_actions I | |
| | }
1~ IRemoteActionRouter | | DocumentChangesChannel |
|
| | : !
| \
| : I NotificationsChannel |
|
| I | |
- RemoteActionRouter - — | B I
B T RemoteActionsChannel I
\ | | v
1= RemoteActionCommand -1 | | <<interface>>
| - MessageEvent IColleceChannelListener
|
== RemoteActionResponse
MemberRemoteActions —
ProjectRemoteActions —
SessionRemoteActions 1
ChannelRemoteActions —

Fuente: Diagrama de clases de Collece 2.0
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En cuanto a la interfaz grafica los componentes se agrupan principalmente en
cuadros de dialogo (dialogs), vistas (views) y asistentes de configuracion (wizards).
Estos elementos y sus relaciones se muestran en el diagrama de clases de la figura
8.

Figura 8. Paquete ui de Collece 2.0
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Fuente: Diagrama de clases de Collece 2.0
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3.1.4.2 TEAM-B. Esta libreria java forma grupos a partir de las caracteristicas de

los

individuos involucrados utilizando un meétodo de busqueda heuristica

implementando un algoritmo genético como técnica de optimizacion para mantener
tiempos de ejecucion razonables®. Es importante aclarar que al implementar
algoritmos genéticos el resultado del proceso no siempre sera el mismo para los
mismos datos de entrada. Las clases utilizadas en este proyecto se detallan a
continuacion:

Data: contenedor para los parametros para el proceso de formacion de
grupos, realiza validaciones de forma interna y comunica si existen errores
por medio de excepciones

GA (Genetic Algorithm): mediante esta clase se realiza el proceso principal,
al finalizar entrega el resultado por medio de una matriz donde cada fila es
un grupo y cada columna es el identificador de un usuario

La libreria funciona en base a la informacion de los individuos junto con unos
parametros especificos que se detallan a continuacion:

Tamafo del grupo: nimero entero que indica cantidad de individuos que
tendra cada grupo

Tipo de agrupamiento: nimero entero que indica el tipo de agrupamiento a
utilizar (0: Homogéneo, 1: Heterogéneo, 2: Mixto)

Caracteristicas homogéneas: arreglo de numeros enteros, contiene la
informacion de las caracteristicas que se consideran homogéneas (para cada
posicién un 1 significa que la caracteristica en consideracién es homogénea,
de lo contrario sera un 0)

Caracteristicas heterogéneas: arreglo de numeros enteros, contiene la
informacion de las caracteristicas que se consideran heterogéneas, funciona
bajo la misma I6gica que el arreglo de caracteristicas homogéneas

Archivo Informacion de los participantes: ruta al archivo de texto plano
separado por comas (CSV) que contiene los datos de los individuos que
formaran los grupos incluyendo las caracteristicas cuantificadas a
considerar.

61 REVELO SANCHEZ, Oscar, INSUASTI PORTILLA, JesUs, y BARON SALAZA, Alexander. TEAM-
B v2.0 Libreria Java para la formacion homogénea, heterogénea y mixta de grupos, basada en
multiples caracteristicas. Pasto, 2019, Universidad de Narifio. Facultad de Ingenieria.
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En la tabla 32 se incluye una fila de ejemplo con la estructura para cada linea del
archivo.

Tabla 32. Ejemplo de archivo CSV para la libreria TEAM-B

ID

NOMBRE CORREO Cl C2 C3 C4 C5

6

INDIVIDUO 6 i6@mail.com 4.000 3.000 3.7778 3.125 4.400

Fuente: Creacion propia

3.1.4.3 Modulo TEAM-BE. El modulo consiste en varias clases agregadas a la
estructura de Collece 2.0, principalmente a la interfaz de usuario de creacion de
sesiones del lado del cliente (paquete dialogs). A continuacion, se resumen las
clases principales:

TeamBeDialog: se encarga de generar la vista principal de TEAM-BE (ver
figura 14), este dialogo se lanza desde NewSessionDialog si el usuario
habilita la formacién automética de grupos

TeamBeDialogController: Esta asociada directamente a TeamBeDialog, se
encarga de ejecutar las acciones iniciadas desde la interfaz de usuario tales
como cargar los datos y establecer parametros. En esta clase se realiza el
proceso de formacion de grupos por medio de un subproceso denominado
ShapeTeamsJob que hace uso de la libreria TEAM-B en segundo plano
mientras informa el avance del proceso en la interfaz

GitRepoCreator: Se encarga de conectarse a la APl de Bitbucket para crear
los repositorios remotos necesarios para cada sesion por medio de la libreria
retrofit2

GroupsPDFGenerator: Permite generar un archivo PDF con el listado de
grupos formados por TEAM-B, para ello utiliza la libreria itextpdf

TBGroup: representa un grupo formado automaticamente por la libreria
TEAM-B, contiene uno o varios individuos (clase TBGroupMember), sirve
para facilitar el intercambio de informacién entre la libreria TEAM-B, el
controlador de la interfaz (TeamBeDialogController), la clase encargada de
crear los repositorios GIT (GitRepoCreator) y la que genera el reporte en PDF
(GroupsPDFGenerator), contiene un identificador Unico para facilitar su
diferenciacion en la interfaz y en el cédigo

TBGroupMember: representa un individuo perteneciente a un grupo,
contiene la informacion personal (nombre y correo electrénico) y un arreglo
con los valores numéricos
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La figura 9 muestra el diagrama de clases del médulo TEAM-BE y su relacién con
los paquetes existentes de Collece 2.0.

Figura 9. Diagrama de clases del médulo TEAM-BE
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TBGroup 1%
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1
———— 1
1
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Fuente: Creacion propia

El médulo entra en funcionamiento en el proceso de creacion de sesiones de
Collece 2.0, donde el usuario, una vez ha iniciado sesion en una instancia de
servidor, puede crear y unirse a sesiones de trabajo desde una instancia de cliente.
Con TEAM-BE se agrega la opcién de crear estas sesiones de forma automatica
tomando los grupos entregados por la libreria TEAM-B.

En el caso de habilitar la formacién automética de grupos se despliega la interfaz
principal de TEAM-BE donde el usuario ingresa los pardmetros necesarios para la
formacion automética de grupos, esos son:

e Tipo de agrupamiento

e Tamafio del grupo

e Especificacion de tipo de agrupamiento (homogéneo o heterogéneo) por
cada caracteristica

e Archivo de texto plano (CSV) con los datos personales (nombre y correo
electronico) y caracteristicas representadas en forma numeérica de los
participantes
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Con estos datos se crean y registran los usuarios en el servidor de Collece 2.0,
posteriormente las sesiones necesarias y por ultimo se asocia cada usuario en la
sesion que le corresponda, el proceso se resume en el diagrama de secuencia
presentado en la figura 10.

Figura 10. Diagrama de secuencia de creacion de sesiones
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«destroy»
7 : Terminar instancias

»

8 : Crear repositorios GIT
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9 : Repositorios creados

«destroy»
10 : Terminar instancias

X

11 : Asociar repositorios GIT a sesiones

12 : Registrar usuarios
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13 : Usuarios registrados correctamente
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Fuente: Creacion propia
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3.1.5 Casos de uso

3.1.5.1 Definicidon de usuarios. Collece permite que cualquier usuario registrado
(haya sido creado por la herramienta TEAM-BE o0 no) en el servidor pueda crear
sesiones, unirse a ellas y administrarlas (es decir eliminarlas, y gestionar sus
usuarios) pero no puede modificar ni eliminar sesiones creadas por otros usuarios.
Por lo tanto, para una sesion en particular existen dos tipos de usuario:

e Administrador: es el usuario que creé la sesion, puede eliminarla, afiadir o
eliminar usuarios de ella

e Miembro: pertenece a la sesion, pudo haber sido creado de forma
automatica por TEAM-BE, puede conectarse a la sesién a la cual pertenezca
y editar cédigo de forma colaborativa

El diagrama de caso de uso mostrado en la figura 11 muestra la relacion de los
distintos tipos de usuarios con el entorno Collece 2.0.

Figura 11. Diagrama de caso de uso general Collece 2.0

Collece 2.0

Creacion de sesiones con TEAM-BE

Administrador

Miembro

Fuente: Creacion propia

En la tabla 33 se detalla el caso de uso CU-001 referente a la creacion de sesiones
para Collece 2.0 con la herramienta TEAM-BE.
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Tabla 33. Descripcion CU-001 Creacion de sesiones con TEAM-BE

CU-001 Creacion de sesiones con TEAM-BE
A_ctores del Administrador
sistema

La herramienta debe permitir la creacion automatizada de
Descripcion sesiones en Collece con base en los grupos formados por
la libreria TEAM-B

e La instancia de servidor de Collece 2.0 debe estar
Precondiciones ejecutandose en un equipo distinto al que sera usado
como cliente y ser accesible en red mediante una IP

Postcondiciones | Todas las sesiones han sido creadas

Paso Accion
El administrador inicia sesién en Collece desde una

1. : L
instancia cliente

5 El administrador lanza el asistente de creacion de
sesiones

3 El administrador habilita la opcion “Formacién

automatica de grupos”

_ _ El sistema despliega la interfaz de la herramienta
Flujo bésico " TEAM-BE

El administrador ingresa los parametros y los datos

5. - i
de los participantes para la formacion de grupos
6 El sistema forma los grupos por medio de la libreria
" TEAM-B y muestra el resultado en la interfaz
7 El administrador confirma que desea crear las
sesiones
8 El sistema registra las sesiones y los usuarios en el

servidor de Collece

Paso Accién
Si el administrador no ha creado su cuenta debera

la. .

hacerlo para continuar con el proceso

Si el administrador no habilita la formacion
33 automética de grupos el asistente de creacion de

) ) sesiones lo guiard en el proceso de creacion
Flujo alternativo manual
Si el administrador no desea crear las sesiones con
los grupos que ha formado TEAM-B puede repetir
7a. el proceso para formar otros grupos o cancelarlo,
en cuyo caso sera devuelto a la interfaz de gestiéon
de sesiones

Fuente: Creacion propia
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En la figura 12 se muestran los distintos eventos relacionados con el proceso de
creacion de sesiones en Collece 2.0 asi como las acciones que puede realizar el
usuario que administra las sesiones.

Figura 12. Diagrama caso de uso: CU-001 Creacion de sesiones con TEAM-BE
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Administrador '
\ winclude»
v
@rﬂ'meﬂos para formac@

:
i«include»
;

Formar grupos con TEAM-B

winclude»
\
Visualizar grupos formados

:
iincluden
:

Creacién automadtica de sesiones

7 -
«extend» __.--" N

i
' AR
«extend» ! “o~.__«extend»

Eliminar sesiones Eliminar usuarios Agregar usuarios

|
"
v
\
0
"

Fuente: Creacion propia

86



3.2 DESCRIPCION DE HERRAMIENTA DESARROLLADA

Para el desarrollo de la herramienta TEAM-BE se utilizé el lenguaje Java,
especificamente el SDK (kit de desarrollo de software) de Eclipse por medio del IDE
Eclipse Committers (version 2019-06). Gracias a que Eclipse es multiplataforma el
desarrollo se realizo tanto en Windows como en GNU/Linux, asi mismo la
herramienta puede ser usada en cualquiera de estos sistemas operativos sin que
sea necesaria alguna configuracion especial.

La herramienta desarrollada es un modulo para el plugin Collece 2.0 que permite la
formacién automatica de grupos y automatiza el proceso de registro de usuarios y
la creacidn de sesiones por cada grupo en el sistema junto con los repositorios GIT
remotos necesarios para cada una. La vista principal de TEAM-BE hace parte del
asistente de creacion de sesiones de Collece 2.0 del lado del cliente que se muestra
a continuacion:

1. El proceso inicia en la vista de inicio de sesion, donde el usuario puede
registrarse o iniciar sesion en una cuenta creada previamente en un servidor
determinado (los servidores se distinguen por su direccion IP). La figura 13
muestra la interfaz que permite elegir entre iniciar sesién con una cuenta
existente o registrarse para crear una nueva.

Figura 13. Opciones de inicio de sesién de Collece 2.0

=) m} *
Nueva conexicn de cliente
Registrate o inicia sesidn con un usuario existente
(@) Inicia sesién con tu usuario ya registrado
(O Registrate para empezar a colaborar
P F
@ <Back Fi Conce

Fuente: Creacion propia

2. Una vez el usuario ha iniciado sesion es dirigido al gestor de sesiones de
Collece, donde puede visualizar las sesiones alojadas en el servidor, los
usuarios que pertenezcan a cada una y cuales de ellos se encuentran
conectados. También puede crear nuevas sesiones y asignarles usuarios
manualmente.

En la figura 14 se muestra la interfaz de gestion de sesiones de Collece 2.0,
donde un usuario puede crear, eliminar y unirse a las sesiones, asi como y
agregar o quitar usuarios de ellas.
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Figura 14. Asistente de gestion de sesiones de Collece 2.0

e o x

Sesiones

Por favor, selecciona una sesion a la que unirte

Autenticado como

userl@uclm.es

Sesion

;Pablica? Nombre Tipo Creador URL del repositorio Fecha de ini... Fecha de fi
S ests0.. oub.. userl..  nttpsy/bitbucketorg/team..  30/10/18 O 30/12/22 s |
@  Testé. pub. userl. httpsy/bitbucketorg/team.. 30/10/18 G 30/12/22 0:

Nueva... | Eliminar | Actualizar Unirse

Miembros

INDIVIDUO 1 <individuo_1@mail.com>
INDIVIDUO 2 <individuo_2@mail.com>
INDIVIDUO 3 <individuo_3@mail.com>

Afiadir... | |Eliminar

Miembros Conectados

@ < Back Next > Finish Cancel

Fuente: Creacion propia

3. Al hacer clic en la opcién nueva sesion se despliega la vista observada en la
figura 12. Aqui se ingresan las propiedades de la sesion: nombre, tipo (este
campo no se utiliza y se removera en futuras sesiones, puede estar en
blanco), URL del repositorio GIT (al usar TEAM-BE no se habilita pues la
herramienta crea los repositorios automaticamente), enunciado del problema
(el texto de este campo es compatible con HTML), fechas de inicio y
finalizacién (si la fecha actual esta por fuera de ese rango los usuarios no
podran unirse a la sesion). Si la opcion “Formar grupos automaticamente”
esta habilitada al pulsar el boton OK se despliega la vista principal de TEAM-
BE.

En la figura 15 se muestra la interfaz de creacion de sesiones de Collece 2.0, como
se puede observar el campo “URL del repositorio” se deshabilita al marcar la opcion
“Formar grupos automaticamente” (modulo TEAM-BE) pues al utilizarlo se crearan
varios repositorios, uno para cada sesion.

88



Figura 15. Ventana de creacion de sesiones de Collece 2.0

£ Nueva sesién x

Nembre: | |
Tipo: | |

URL del repositorio:

Enunciado del problema:

Fecha de inicio: | Saturday , November 23, 2019 -5 | | 3:09:25 PM = |

Fecha de finalizacion: | Manday , November 25, 2018 - | | 3:09:25 PM = |

Impaortar... Formar grupes automaticamente Privada

Fuente: Creacion propia

En la version actual de Collece el campo de enunciado no puede editarse
directamente, por lo que es necesario importar la sesion desde un archivo yaml
cuyos campos se muestran en la figura 16, para usar la herramienta TEAM-BE el
atributo teambe-enabled debe establecerse en true. Para importar el archivo se
debe hacer clic en el boton importar en la ventana de creacion de sesiones.

Figura 16. Ejemplo de archivo de sesion yaml para Collece 2.0

TeamBE Sesion 1
private
Este es un enunciado de prueba

2020-09-01T00:00:00C0T
2021-03-30T00:00:00CO0T
true

true

Fuente: Creacion propia

4. Cuando se ha importado correctamente el archivo de sesion y se ha
habilitado la formacién automatica de grupos (campo teambe-enabled
establecido en true) se despliega la vista principal de TEAM-BE observada
en la figura 17. Para cargar los datos de los participantes se debe hacer clic
en el boton Buscar y localizar el archivo CSV correspondiente, después se
debe ingresar el tamafio de grupo y tipo de agrupamiento deseado, luego se
debe hacer clic en el boton Cargar para visualizar los integrantes en la
interfaz, posteriormente se hace clic en el botén formar grupos, esto iniciara
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un subproceso que hace uso de la libreria TEAM-B para formar los grupos
con los datos proporcionados, el avance del progreso se refleja en una barra
de progreso en la interfaz de TEAM-BE.

Figura 17. Vista principal de herramienta TEAM-BE

£ Herramienta Team Be o X
Origen de datos Tipo de agrupamiento
| D:\Drive\Tesis\ TeamBE-Input-Full.csv Buscar  Cargar  Formargrupos Tamaio de grupo | 3 @® Homogeneo (O Heterogeo O Mixto

Datos de entrada Resultados
D Nombre Correo cl (@] [] c4 cs v Grupo 1
1 INDIVIDUO 1 00 0.8000181 0.1667 0.3888889 0.26666656 INDIVIDUO 18
INDIVIDUO 2 05 0.500044394 0.6111001 0.8333333 0.46666655 lND:\/IOUO 1
INDIVIDUO 3 035 08000181 05555501 03838889  0.7999999 ¥ GYUI:IODI\/IDUO i
4 INDVIDUO 4 06 019998215 083335006  0.6666667  0.5999999 Roribbe0
5 INDIVIDUO'S 085 07000271 044445002  0.16666667  0.6666667 Soas
6  INDVIDUOG 05 02999731 044445002 05666667 033333334 NOVDUO 2
7 INDVIDUO7 01 040005398 094445 2 INDIVIDUO 3
8 INDIVIDUO 8 045 0.60003614 INDIVIDUO 19
9 INDIVIDUO 9 10 0.500044394 00 v Grupo 4
10 INDIVIDUO 10 025 02999731 0.83335006 INDIVIDUO 17
n INDIVIDUO 11 0.7 0.0 0.7778001 INDIVIDUO 7
2 INDVIDUO12 i 07 08000181 044445002 INDIVIDUO 16
13 INDVDUO13 i 03 08000181 05555501 v Grupo'S
14 INDIVIDUOT4 i 025 040005398 038300004 044444445 046666655 INDIVIDUO 4
15 INDIVIDUO 1S i 05 019998215 1.0 01111111 0.46666655 INDIVIDUO 20
16 INDIVIDUO 16 i 035 040005398 027780008  0.5555556  0.39999995 INDIVIDUO 9
17 INDIVIDUO 17 10 0099990964 0.5 06111111 07333333 v Grupo§
18 INDIVIDUO 18 00 10 022224998 011111111 0.19999997 INDIVIDUO 21
19 INDVIDUO19 i 015 5800004 10 00 N0
20 INDVIDUO20 i o 06 022220222 046666655 PO 2
21 INDIVIDUO21  individuo_21@mail.com 045 08000181 01667 05111 07333333 . G'“;:‘;WDUOE
22 INDVIDUO22  individuo_22@mail.com 025 019998215 033335006 05555556  0.19999997 R0
INDIVIDUO 5
v Grupo8
INDIVIDUO 14
INDIVIDUO 12
AR 18
Exportar a PDF
==

Fuente: Creacion propia

El archivo de texto plano separado por comas (CSV) que contiene la informacion
de los participantes debe tener las siguientes columnas:

1. Identificador (nimero entero)

2. Nombre (texto)

3. Correo electronico (texto)

4. Caracteristica 1 (namero con decimales)
5

6. Caracteristica N (nUumero con decimales)

En este caso se utilizaron 5 caracteristicas porque es la cantidad que maneja el test
de personalidad BigFive (Extraversion, Cordialidad, Responsabilidad, Estabilidad
Emocional, Apertura a la experiencia) pero el codigo puede adaptarse facilmente
para manejar otra cantidad. En la figura 18 se muestra un ejemplo de archivo con
los campos descritos anteriormente.
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Figura 18. Archivo CSV de ejemplo para TEAM-BE

1, INDIVIDUO 1,individuo_l@mail. 0000,4.0000,2.5556,2.5000, 3.
2,INDIVIDUO 2,individuo_2@mail. 2500,3.6667,3.4444,3.5000,3.
3, INDIVIDUO 3,individuo_3@mail. 8750,4.0000,3.3333,2.5000,4.
4,INDIVIDUO 4,individuo_4@mail. 5000, 3.3333,3.8889,3.1250, 3.

5,INDIVIDUO 5,individuo_5@mail. 1250,3.8889,3.1111,2.0000, 3.
6, INDIVIDUO 6,individuo_6@mail. 2500,3.4444,3.1111,3.1250, 3.
7,INDIVIDUO 7,individuo_7@mail. 2500,3.5556,4.1111,2.1250, 3.
8,INDIVIDUO 8,individuo_8@mail. 1250,3.7778,3.5556,2.1250, 3.
9, INDIVIDUO 9,individuo_9@mail. 5000, 3.6667,2.2222,1.6250,4.

Fuente: Creacion propia

7. Cuando el proceso de formacion de grupos ha finalizado es posible generar
un archivo PDF con la informacion tal como se muestra en la figura 19.

Figura 19. Ejemplo de archivo PDF generado por TEAM-BE

Herramienta TeamBE

Listado de grupos formados automaticamente
Generado el 2020-11-25 18:21:10

Grupo #1

« INDIVIDUO 18 (individuo_18@mail.com)

+ INDIVIDUO 1 (individuo_1@mail.com)
Grupo #2

+ INDIVIDUO 13 (individuo_13@mail.com)

« INDIVIDUO 10 (individuo_10@mail.com)
Grupo #3

« INDIVIDUO 2 (individuo_2@mail.com)

« INDIVIDUO 3 (individuo_3@mail.com)

« INDIVIDUO 19 (individuo_19@mail.com)
Grupo #4

« INDIVIDUO 17 (individuo_17@mail.com)

« INDIVIDUO 7 (individuo_7@mail.com)

« INDIVIDUO 16 (individuo 16@mail.com)

Fuente: Creacion propia

8. Cuando se han formado correctamente los grupos en la vista principal de
TEAM-BE se debe hacer clic en el botén OK, entonces se inicia el proceso
de creacion automatica de sesiones y usuarios, en el siguiente orden:

» Se registran todos los usuarios en el servidor, independientemente del
grupo que se les haya asignado

» Se crean los repositorios GIT remotos para cada sesion en Bitbucket
mediante la API publica
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» Se registran una sesion por cada grupo formado
» Se registra cada usuario en la sesion correspondiente al grupo que le
fue asignado

Cuando termine el proceso descrito los usuarios pueden unirse a la sesion que les
corresponda desde una instancia cliente de Collece 2.0 usando el correo electrénico
como usuario y contrasefa.

3.3 PRUEBAS DE SOFTWARE

Se realizaron pruebas unitarias utilizando el framework JUnit integrado en el SDK
de Eclipse, se cred la clase TeamBeTests en el paquete de pruebas existente de
Collece (ver figura 20). La clase AllTest ejecuta todas las pruebas unitarias
existentes incluyendo las del moédulo TEAM-BE.

Figura 20. Paquete de pruebas Collece 2.0

Fuente: creacién propia

Estas pruebas se ejecutaron continuamente durante el desarrollo para detectar si la
adicidbn de nuevas caracteristicas afectaba las que habian sido terminadas, y
corregirlo si fuera el caso, en la figura 21 se observa la Ultima ejecucién realizada
de las pruebas mencionadas.

Figura 21. Ejecucion de pruebas médulo TEAM-BE
Finished after 41 seconds

* Errors: 0 ® Failures: |

Unit 4] (18.603 s)

Fuente: Creacion propia
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5. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion permitié desarrollar una herramienta llamada TEAM-BE
gue permite realizar el proceso de formacion automatica de grupos desde la interfaz
del plugin para Eclipse Collece 2.0, para ello se implemento la libreria Java Team-
B desarrollada en la Universidad de Narifio. TEAM-BE automatiza varias tareas
como el registro de sesiones y usuarios en la instancia de servidor de Collece 2.0
asi como la creacion de repositorios GIT remotos necesarios para cada sesion de
modo que al finalizar el proceso se tienen grupos formados en torno a ciertas
caracteristicas cuantificables (que podrian ser, por ejemplo, los rasgos de
personalidad), cada uno con su correspondiente sesion privada.

Para facilitar la instalacion y uso de la herramienta se elaboré un manual de usuario
detallado (ver Anexo 6).

Se cre6 un sitio web (https://hosttbe.web.app) donde se encuentran los archivos
necesarios para instalar Collece 2.0 con el moédulo TEAM-BE desde el gestor de
plugins de Eclipse IDE, asi como descargar paquetes zip con el software portable
preinstalado y listo para usar. En el sitio también se publicaron los manuales de
instalacion y utilizacion de la herramienta. La figura 22 muestra una captura de
pantalla del sitio, donde se pueden observar los enlaces directos a las paginas de
tutoriales y descargas. En el anexo 10 se incluyen mas capturas de pantalla del sitio
web.

Figura 22 . Sitio Web de TEAM-BE

x 4

8 hitps//hosttbeweb.app

02\, Welcome

This site hosts TeamBE's files
TeamBE is part of Collece 2.0, an Eclipse IDE plugin for collaborative programming

\ / Add the following URL in Eclipse to install Collece

https://hosttbe.web.app/collece-feature

TeamBE
Go to tutorials Go to downloads

Fuente: Creacion propia
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También se realiz0 el proceso de registro de esta herramienta software desarrollada
en la Direccidon Nacional de Derechos de Autor (DNDA). (Para visualizar el
certificado de registro Ver Anexo 9)

Este trabajo fue presentado en la modalidad de poster en el Cuarto Congreso
Andino en Computacion, informatica y Educacién - CACIED 2019 (ver anexo 7)
donde se obtuvo retroalimentacion importante por parte de los asistentes y jurados,
especialmente en cuanto a la metodologia y la actividad de aplicacion de la
herramienta en un entorno real. También se presento el proyecto en el evento virtual
Expoposter 2020 bajo la modalidad de poster (ver anexo 8).

4.1 DISCUSION DE RESULTADOS

Inicialmente la herramienta TEAM-BE fue probada en la asignatura Seminario de
Programacion e Informética 2 con estudiantes de Ingenieria de Sistemas en la
Universidad de Narifio sede Ipiales pero debido a diversos problemas técnicos
relacionados con la instalacion de la herramienta, la calidad de la conexion a internet
de algunos participantes y un parametro configurado de manera incorrecta en el
software Collece 2.0 la actividad no pudo ser completada satisfactoriamente, estos
inconvenientes fueron tenidos en cuenta para realizar el experimento en una
segunda oportunidad con estudiantes de Software Gréfico en la sede Pasto donde
pudo realizarse de forma satisfactoria, aqui la herramienta TEAM-BE mostré
eficiencia y eficacia en el proceso de formacién automética de grupos dentro de
Collece 2.0 con un total de 30 participantes con los que se formaron grupos de 3
personas.
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4.2 VALIDACION DE LA HERRAMIENTA

4.2.1 Detalles técnicos. Para asegurar un buen rendimiento en la instancia de
Servidor de Collece 2.0 y garantizar el acceso ininterrumpido por parte de los
participantes se opto por ejecutar el servidor en una instancia de maquina virtual de
la plataforma de servicios en la nube de Google (Google Cloud Platform), en
particular, se utilizé una instancia de propdsito general serie E2 (4 nucleos, 16GB
de memoria RAM y 10GB de disco duro) el sistema operativo utilizado fue
GNU/Linux - Ubuntu 16. La configuracién del servidor consistié en instalar un
entorno gréfico sencillo (LXDE) el kit de desarrollo de java (JDK 8) y un servidor
VNC para acceder a la interfaz grafica remotamente y finalmente instalar Eclipse
IDE y dentro de él instalar Collece 2.0.

En la figura 23 se muestra el servidor funcionando visualizado con el programa
TightVNC Viewer.

Figura 23. Servidor remoto Collece 2.0

ubuntu16-minimal:1 (juanpablobc49s) - TightvNC Viewer - o X
BEED| N G o a5 @ Q&[H
o eclipse-collece-workspace - Eclipse IDE ==
File Edit Navigate Search Project Run Window Help

il B:iG~ 0~ Quick Access =) B |
[ Database 28 2 = 08 [ state 3 = g
Session: [CLIENT, CAN_WRITE]=true,

Ton: - _ [NETWORK_ROLE]=SERVER,
Sff:;irglil:dfa']ié SW-GRAF-G1 Groupl [CONNECTED_SERVER]=Server [host=10.128.0.7, port=9999, available=true],
~ name: Udenar SW-GRAF-G1 Groupl [CLIENT, CAN_LISTEN_FOR_RESOURCES]=true

- type pnvate

y [ki L id=1]
- jectPath: i ket. 1024
- problemStatement: <htm|><head></head><bndy><h1>D|v
- dateStart: 2020-10-23 05:00:00.505
- dateEnd: 2020-10-30 05:00:00.505
- serverkey: ModelKey [kind=Server, id=1]

[ Settings % =g
Sessions Members
SessionUdenar SW-GRAF-G1 Groupl: Available? (1
- Members: X
- Connected:
SessionUdenar SW-GRAF-G1 Group2:
- Members: [ Log % =g

[20:49:16:139][INFO] > Updating the repository with remote changes..
[20:49:16:333][INFO] Repository fhUmE/Juanpablub:AQSJDucumenlstOLLECE UDENAR_SW_GRAFICO/COLLECE_Server/Repositories/sessi
[20:49:16:336][INFO] Updating local repository... (branch: collece)
Members [20:49:16:346][INFO] > Cleaning untracked files...

Member: [20:49:16:360][INFO] > Fetchir_vg remote changas_...
_name: [20:49:16:553][INFO] > Resetting the local repository...
_email- %20 :49:16: ssa%mro} > Updating l'r:e repuslturyb\lulil)h remote changes... )
) 20:49:16:745][INFO] Repository '/homeyjuanpablobc495/Documents/COLLECE_UDENAR_SW_GRAFICO/COLLECE_Server/Repositories/sessi
o ZqHpnZXVNKGCDFE;gj”f,'::ﬁWMSBLZBMWQWIZDVLS”%TW, [20:49:16:747](INFO] Updating local repository... (bran(h collece)
_creationDate: 2020-10-24 [20:49:16:7581[INFO] > Cleaning untracked files..
_serverKey: ModelKey [kind=Server, id=11 [20:49:16:768][INFO] > Fetching remate changes...
[20:49:16:953][INFO] > Resetting the local repository...
Member: [20:49:16:9601(INFO] > Updating the repository with remote changes... 7
-name: [20:49:17:155][INFO] Repository */home/juanpablobc495/Documents/COLLECE_UDENAR_SW_GRAFICO/COLLECE_Server/Repositories/sessi
-email:

= (] | | l-jl.lal'lpabh)biflg 1' eclipse ltgeclipsefcollece...

Fuente: Creacion propia
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4.2.2 Procedimiento. A continuacion, se describe el proceso seguido para validar
el funcionamiento de la herramienta desarrollada en un entorno académico real,
esta validacion se realiz6 con estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad de Narifio. Debido a que el semestre en que se llevé a cabo la actividad
tuvo la modalidad virtual la actividad también se realiz6 de esa manera.

Para obtener datos cuantificables de los participantes se utilizé el test psicologico
de BigFive que mediante un cuestionario de preguntas sencillas permite medir cinco
dimensiones de la personalidad del individuo (extraversion, cordialidad,
responsabilidad, estabilidad emocional y apertura a la experiencia). Los
participantes diligenciaron el cuestionario mediante la plataforma Moodle, una vez
todos los participantes realizaron este proceso se descargé un archivo CSV
generado por la plataforma que puede ser usado directamente en TEAM-BE.

Inicialmente se realizd la actividad con estudiantes de la sede Ipiales, pero se
presentaron algunos inconvenientes que impidieron la finalizacion satisfactoria de
la actividad, para empezar a pesar de que se elaboré un manual para el instalacion
de Eclipse IDE y Collece 2.0 varios estudiantes reportaron dificultades para instalar
las herramientas, también se presentaron problemas debidos a la configuracion
interna de Collece, especificamente en un parametro que controlaba la cantidad de
usuarios concurrentes conectados al servidor. A partir de esa experiencia se decidio
crear un paguete zip portable con el software preinstalado y crear un sitio web para
facilitar su descarga, ademas se corrigié el problema que dificultaba la conexién de
los usuarios y se realizaron multiples pruebas adicionales para detectar y solucionar
problemas de ese estilo, gracias a esto en la segunda oportunidad no se
presentaron problemas dificultades y la actividad se desarroll6 satisfactoriamente.

La actividad consisti6 en solucionar un problema sencillo de programacion
competitiva (ver anexo 5), el tamafio de los grupos fue de 3y el tiempo limite fue de
dos horas, la mayoria de los grupos solucionaron el problema antes de finalizar ese
tiempo. Por otro lado, debido a que la actividad se realiz6 de forma remota con los
participantes accediendo desde sus hogares algunos no pudieron conectarse por lo
que 2 de los 8 grupos trabajaron con sélo uno o dos miembros.

Al finalizar la actividad los participantes contestaron una breve encuesta pensada

para medir su percepcion frente a la herramienta y la formacion automatica de
grupos (para visualizar la encuesta realizada ver Anexo 4).
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4.2.3 Resultados encuesta posterior. A continuacion, se muestra el analisis de las
respuestas dadas por los participantes de la actividad de aplicacion de la
herramienta TEAM-BE, la encuesta se realiz0 inmediatamente después de
culminada la actividad. Como se mencioné anteriormente por problemas técnicos la
actividad pudo ser desarrollada en su totalidad con el grupo de la sede Ipiales, por
lo tanto, esas respuestas no se incluyen en este andlisis. Se realizaron cinco
preguntas abiertas relacionadas a la satisfaccion en cuanto a los compafieros de
trabajo asignados y el uso del entorno Collece. Todas fueron preguntas abiertas
para tener una retroalimentacion mas amplia por parte de los participantes, para el
andlisis se realizé un agrupamiento de las respuestas para poder obtener
estadisticas de ellas.

Pregunta 1: ¢Se encontr6 cémodo (a) trabajando con los compafieros (as)
asignados (as) de forma automética? La figura 24 muestra la gréfica que
consolida las respuestas a esta pregunta dadas por los participantes.

Figura 24. Andlisis de encuesta - Gréfica de pregunta 1

Pregunta 1

30
25
20
15

10

3
S . .
I ——

Si No sabe / No Responde No Trabajé solo (a)

B Pregunta 1
Fuente: Creacion propia
Como se puede observar la mayoria de participantes (83.3%) se encontraron
comodos (as) trabajando con los compafieros asignados de forma automatica.

Algunos de ellos se conocian previamente mientras que en otros casos trabajaron
por primera vez; esto no representd un problema en ninguno de los dos casos.
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Pregunta 2: ¢Sinti0 complementariedad al trabajar con los compaferos
asignados automaticamente? La figura 25 muestra la grafica que consolida las
respuestas a esta pregunta dadas por los participantes.

Figura 25. Analisis de encuesta - Grafica de pregunta 2

Pregunta 2
25
22
20
15
10
5
5
2
- 1
W— —
0 T R — —
Si No No sabe / No responde En parte

B Pregunta 2

Fuente: Creacion propia

El 73.3% de los participantes manifestaron sentir que sus habilidades vy
conocimientos se complementaban con los comparfieros asignados de forma
automatica. Asi mismo la mayoria manifesté que lograron organizarse rapidamente
para encontrar la solucion al problema, aungue no hayan trabajado previamente en
otras actividades. Ademas, uno de ellos manifesté que esa configuracién de grupo
en particular permitié que las falencias o faltas de conocimiento sean compensadas
por otros miembros del grupo.
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Pregunta 3: ¢ Considera que su equipo logré realizar la actividad de una mejor
manera en comparacion a si hubiera escogido sus comparferos (as)
libremente? La figura 26 muestra la grafica que consolida las respuestas a esta
pregunta dadas por los participantes.

Figura 26. Analisis de encuesta - Gréafica de pregunta 3
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Fuente: Creacion propia

A pesar de que en otras partes de la encuesta la mayoria de participantes
manifestaron haber sentido complementariedad al momento de trabajar con sus
comparieros, cerca de la mitad de los participantes indicaron que hubieran realizado
la actividad de mejor forma con compafieros escogidos libremente, las razones
dadas fueron principalmente la falta de confianza con personas desconocidas, este
inconveniente se vio amplificado debido a que por razones de fuerza mayor al
momento de realizar la actividad (clases virtuales a consecuencia de la pandemia
COVID-19) la comunicacion entre los miembros de cada grupo se dio GUnicamente
por medio del chat integrado en Collece o alguna herramienta para llamadas de voz
o video en internet, esto fue una barrera importante para el ambiente de trabajo,
especialmente para participantes que no se conocian previamente.

Por otro lado, en cuanto a las personas que contestaron si, algunos destacaron
como ventaja el hecho de no conocerse previamente, pues de esto evitaba
distracciones y facilitaba que los miembros del grupo aporten ideas diversas para la
consecucioén del objetivo.
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Pregunta 4: ¢{Hubo inconvenientes en la realizacién del ejercicio? ¢ Cuéales?
La figura 27 muestra la grafica que consolida las respuestas a esta pregunta
dadas por los participantes.

Figura 27. Andlisis de encuesta - Grafica de pregunta 4
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B Pregunta 4

Fuente: Creacion propia

El 56.7% de los participantes no present6 ningun problema en el desarrollo de la
actividad, el resto manifest6 haber tenido al menos uno de los problemas
categorizados a continuacion:

e Comunicacion o colaboracién entre integrantes (16.6%): problemas
externos a las herramientas software, tales como pobre comunicacion entre
los miembros, baja participacion o ausencia de algunos provocando una
distribucion del trabajo inequitativa

e Sincronizacion de cambios de Collece 2.0 (10%): en algunas ocasiones
(3) se presentd un bug en Collece que provocaba que la sincronizacion del
codigo fuente no funcionara correctamente, esto causaba que los cambios
algunos participantes no se reflejaran en las instancias cliente de sus
comparferos o se borraran lineas de cddigo previamente escritas. Este
incidente fue informado detalladamente al equipo de desarrollo de Collece
2.0 para su eventual correccion
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e Conectividad (acceso a internet) (6.6%): problemas técnicos relacionados
a la velocidad, estabilidad y calidad de la conexién a internet de los
participantes

e Conocimientos o habilidades (6.6%): los participantes en esta categoria
expresaron dificultades en la comprension del problema planteado o en la
escritura del codigo por falta de conocimiento en el lenguaje Java

e Instalacion de herramientas software (3.3%): dificultades en la instalacion
de las herramientas software necesarias para la actividad

Como se puede observar, algunos problemas surgieron (o fueron agravados)
debido a que la actividad se realiz6 en modalidad virtual, si bien el entorno Collece
puede usarse facilmente de esta manera, existen factores dificiles de controlar como
la calidad de la conexién a internet de los participantes o la facilidad de
comunicacién de los mismos.

En cuanto al fallo en la sincronizacién de cambios de Collece 2.0, si bien sucedio
sélo en 3 casos en tiempos especificos y pudo haberse presentado por fallos en la
red de internet de los participantes, se vio necesario informar sobre el problema a
su equipo de desarrollo adjuntando el archivo log correspondiente para su revision,
pues podria afectar la realizacion de futuras actividades y entorpecer la
implementacion de otras funcionalidades.
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Pregunta 5: ¢Utilizaria de nuevo la herramienta Collece con el complemento
TEAM-BE? La figura 28 muestra la grafica que consolida las respuestas a esta
pregunta dadas por los participantes.

Figura 28. Analisis de encuesta - Gréafica de pregunta 5
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Fuente: Creacion propia

La gran mayoria de los participantes (83.3%) manifestaron que volverian a usar el
conjunto de herramientas software (Eclipse, Collece 2.0, TEAM-BE) en otras
actividades. En cuanto a los que respondieron no (10%) la principal razon expresada
fue la preferencia por trabajar solos.
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5. CONCLUSIONES

En este proyecto se desarroll6 el médulo TEAM-BE para el plugin de Eclipse
Collece 2.0, el cual integra correctamente la funcionalidad de formacion de
grupos mediante la implementacion de la libreria TEAM-B (desarrollada en la
Universidad de Narifio). El médulo automatiza varias tareas necesarias en el
proceso de creacion de sesiones para cada grupo. Lo anterior, ademas de
su interfaz intuitiva que facilita su uso hace que Collece 2.0 sea atractivo para
Su uso en actividades de ensefianza de la programacion.

Tras realizar un proceso de busqueda sobre trabajos relacionados con este
proyecto se encontraron algunos sobre construccion de plugins para el IDE
Eclipse y otras plataformas como Moodle o Google Wallet, pero estos
apuntan a objetivos diversos (tales como asistir la realizacion de laboratorios
remotos o verificar la sintaxis de cddigo existente) no relacionados
directamente con los de este trabajo. Por tanto, hasta donde se conoce, este
es el primer trabajo en su tipo, al menos a nivel regional, por este motivo se
requirio de una profundizacién mayor en el tema. Afortunadamente se conto
con soporte directo por parte del equipo de desarrollo de Collece 2.0.

La estructura y codigo modular asi como la documentacion técnica del plugin
Collece 2.0 para Eclipse permiti6 agregar la funcionalidad de formacién
automéatica de grupos aprovechando el cddigo existente para satisfacer
distintas necesidades como la creacién de vistas y el soporte para varios
idiomas. Ademas, el modulo agregado no afecta el funcionamiento ni la
utilizacion de los ya existentes, dandole al usuario la opcién de usar o no el
mddulo de formacion automética de grupos TEAM-BE.

La libreria Java TEAM-B forma grupos homogéneos, heterogéneos y mixtos
atendiendo a diferentes caracteristicas cuantificables en tiempos de coémputo
razonables. Para este caso se utilizaron como datos de entrada los rasgos
de personalidad obtenidos con la prueba psicométrica “Big Five Inventory —
BFI”, pero es posible utilizar otros instrumentos o test que permitan cuantificar
diferentes caracteristicas de los participantes. Para el experimento se utilizo
un computador personal convencional, de modo que la libreria puede
utilizarse sin  mayores inconvenientes sin necesidad de equipos
especializados o capacidades técnicas excepcionales.

La validacion del funcionamiento de la herramienta en un entorno educativo
real arrojé buenos resultados en cuanto a su funcionamiento y rendimiento.
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Las distintas instancias de Collece 2.0 tanto cliente como servidor se
ejecutaron en distintos sistemas operativos sin presentar problemas de
compatibilidad. Ademas, la mayoria de los participantes manifestaron
sentirse a gusto trabajando con los compafieros asignados y mostraron
interés y curiosidad frente al trabajo colaborativo y la formacién automatica
de grupos.

Aunque la herramienta Collece 2.0 funciona correctamente tanto en redes
locales como a través de internet es recomendable que las actividades
académicas que involucren su uso se realicen de forma presencial. Al realizar
la actividad de aplicacién de forma remota surgieron algunos problemas
técnicos relacionados con la calidad de la conexion a internet de los
participantes y las especificaciones técnicas de sus equipos de computo.
Esto sumado a otros factores particulares a cada estudiante como el
individualismo o la comunicacion poco asertiva entorpecieron el desarrollo de
las actividades y dificultaron aprovechar el potencial de la formacién
automatica de grupos. Por lo anterior se hace necesario acompafar estas
actividades con metodologias pedagdgicas que busquen subsanar esos
problemas.

La creacion de plugins en Eclipse estd apoyada por una amplia
documentacion en libros y articulos, asi como por recursos digitales como
blogs y foros apoyados por la comunidad de desarrolladores. Asimismo,
existen diferentes Frameworks que suplen diversas necesidades segun el
plugin 0 médulo a desarrollar (como SWT para las interfaces o ECF para las
comunicaciones). Esto gracias a la amplia utilizacion de Eclipse a lo largo de
los afios y su constante mantenimiento e implementacion de nuevas
tecnologias por parte de la Fundacion Eclipse. Ademas, al ejecutarse sobre
el lenguaje de programacion Java existen recursos y comunidades externas
de mucha utilidad a la hora de resolver dudas o problemas especificos.

La utilizacion de la metodologia agil SCRUM facilit6 la planeacién y ejecucion
del proyecto, asi como documentar el proceso de desarrollo de software
mediante roles, eventos y artefactos. Lo anterior debido a que su flexibilidad
permite implementar sus practicas a distintos escenarios, en este caso un
equipo de desarrollo pequefio con participantes distantes geograficamente.

UML fue un lenguaje de modelado util y adecuado para la descripcion y

especificacion de los distintos aspectos técnicos de este proyecto. Este
lenguaje provee los diagramas necesarios para modelar los distintos

104



componentes, escenarios y flujos de datos del software con un nivel
adecuado de detalle.
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6. RECOMENDACIONES

Evaluar con mayor amplitud el funcionamiento y pertinencia del conjunto de
herramientas software Eclipse IDE — Collece 2.0 — TEAM-BE en diferentes
ambientes académicos, preferiblemente en cursos presenciales
complementando las actividades con metodologias que favorezcan la
colaboracion entre los participantes.

Realizar experimentos de aplicacion de Collece 2.0 en entornos reales
probando otro tipo de instrumentos para cuantificar las caracteristicas de los
participantes y usarlas como datos de entrada para TEAM-BE, por ejemplo,
con test de inteligencia, de habilidades comunicativas o de capacidades de
liderazgo.

Agregar opciones de configuracién a la interfaz de instancia servidor de
Collece 2.0 para poder modificar algunos parametros como el numero
maximo de usuarios concurrentes o las credenciales de la cuenta de la
plataforma (Bitbucket) donde se crean los repositorios GIT necesarios para
cada sesion, pues de momento todas esas opciones se encuentran en un
archivo de texto que no es facilmente editable una vez se ha compilado el

plugin.

Implementar la compatibilidad con otras plataformas de alojamiento de
repositorios GIT tales como Gitlab o Github, pues actualmente solo se realiza
con Bitbucket, asimismo se recomienda permitir el uso de repositorios
privados o en red local ya que de momento Collece 2.0 sélo funciona si estos
son publicos en internet. Lo anterior puede representar un obstaculo para
gue los estudiantes utilicen la herramienta por cuenta propia pues limita el
control de acceso que tendran sobre el cédigo que escriban.

Permitir la personalizacién de las cuentas de usuario en Collece 2.0, puesto
gue de momento para un usuario registrado no es posible modificar ningan
campo como el nombre, contrasefia o correo electronico, lo cual hace que la
herramienta sea menos atractiva al no otorgar control sobre estos datos.

Permitir el acceso a la herramienta Collece 2.0 de forma libre a la comunidad
académica en general, pues actualmente es necesario solicitarlo al grupo de
investigaciéon CHICO (Computer Human Interaction and Collaboration) de la
Universidad de Castilla la Mancha en Espafa. Esto sumado a que gran parte
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de documentacion de usuario existente no es publica hace que la
herramienta sea poco conocida y, por tanto, poco utilizada.

Dar a conocer la herramienta TEAM-BE y su uso integrado con Collece 2.0

dentro de la Universidad de Narifio para que esta sea usada en la
ensefianza de la programacion.
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ANEXOS

Anexo 1. Formato de una historia de usuario en Jira Software

Crear los usuarios y las sesiones ToDo v

en Collece de forma

automatica Details

@ r!?& & Assignee

@ Juan Pablo BC

Description
Como Administrador Labels
Quiero crear los usuarios y |as sesiones en Collece de None
forma automatica Sprint
Para que los participantes puedan acceder al sistema TB Sprint 3

Story point estimate
Activity 3

Show:  Comments ~ Newest first 15

Reporter

@ Juan Pablo BC
@ Add a comment...

Fuente: Creacion propia
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Anexo 2. Formato de un Sprint en Jira Software

Edit sprint: TB Sprint 1

Sprint name *

TB Sprint 1

Duration
custom
Start date

1/8/2020 12:00 AM
End date

3/8/2020 12:00 AM

Sprint goal

Lanzar la interfaz grafica principal de TEAM-BE desde el plugin Collece 2.0 y cargar los
datos de los individuos que formaran los grupos.

Fuente: Creacion propia
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Anexo 3. Plantilla para reuniones de retrospectiva

Informacion del proyecto

Empresa u organizacion

Nombre del proyecto

Datos de la reunion

Fechay hora

Numero de Sprint

Asistentes
Tareas del Sprint
Tarea Estado Responsable
Retrospectiva
Aciertos Errores Por mejorar

Fuente: Creacion propia

115




Anexo 4. Encuesta posterior a actividad de aplicacion herramienta TEAM-BE

/@\ Herramienta de formacion
2 9 automatica de grupos para
reamee  EClipse / Collece 2.0

Encuesta posterior a actividad TeamBE /
Collece

Collece 2.0 es el software anadido a Eclipse como un plugin para agregar las
funcionalidades para trabajo colaborativo como edicién de cddigo en tiempo real, chat y
blogueo de regiones de coédigo.

TeamBE es una herramienta integrada directamente en Collece que se encarga de formar
automaticamente los grupos, crear los usuarios y las sesiones necesarias.

Las siguientes preguntas ayudaran a medir la percepcién de estas herramientas y aplicar
posibles mejoras para versiones futuras.

Si usted contestd la encuesta previa a la realizacion de la actividad por favor utilice el
mismo correo que utilizé para contestar esa encuesta.

*Obligatorio

Direccion de correo electronico *

Tu direccion de correo electrénico

Por favor ingrese su nombre *

Tu respuesta
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¢Hubo inconvenientes en la realizacion del ejercicio? ;Cuales? *

Tu respuesta

¢Utilizaria de nuevo la herramienta Collece 2.0 con el complemento TeamBE? *

(] si
(] No
|:| Otro:

G Pagina 1 de 1

Enviar

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuado - Términos del Servicio -
Politica de Privacidad

Fuente: Creacion propia
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Anexo 5. Ejercicio de programacién competitiva “Division of NLogonia”

After centuries of hostilities and skirmishes between the four nations living in the land generally known
as Nlogonia, and years of negotiations involving diplomats, politicians and the armed forces of all
interested parties, with mediation by UN, NATO, G7 and SBC, it was at last agreed by all the way to
end the dispute, dividing the land into four independent territories.

It was agreed that one point, called division point, with coordinates established in the negotiations,
would define the country division, in the following way. Two lines, both containing the division point,
one in the North-South direction and one in the East-West direction, would be drawn on the map,
dividing the land into four new countries. Starting from the Western-most, Northern-most quadrant,
in clockwise direction, the new countries will be called Northwestern Nlogonia, Northeastern Nlogonia,
Southeastern Nlogonia and Southwestern Nlogonia.

,-N"

Northwestern Mortheastern

Nlogonia Mlogonia
‘v 'Kf
Southwestern Southeastern division paint
Nlogonia Miogonia

L7

The UN determined that a page in the Internet should exist so that the inhabitants could check in
which of the countries their homes are. You have been hired to help implementing the system.

Input

The input contains several test cases. The first line of a test case contains one integer K indicating
the number of queries that will be made (0 < K < 10%). The second line of a test case contains two
integers N and M representing the coordinates of the division point (—10* < N, M < 10%). Each
of the K following lines contains two integers X and Y representing the coordinates of a residence
(-10* < X, Y < 10%).

The end of input is indicated by a line containing only the number zero.
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Output
For each test case in the input your program must print one line containing:

e the word ‘divisa’ (means border in Portuguese) if the residence is on one of the border lines
(North-South or East-West);

e ‘NO’ (means NW in Portuguese) if the residence is in Northwestern Nlogonia;

‘NE’ if the residence is in Northeastern Nlogonia;

‘SE’ if the residence is in Southeastern Nlogonia;

e ‘SO’ (means SW in Portuguese) if the residence is in Southwestern Nlogonia.

Sample Input

3

21

10 10

-10 1

0 33

4

-1000 -1000
-1000 -1000
00

-2000 -10000
-999 -1001
0

Sample Output

NE
divisa
NO
divisa
NE
S0
SE

Fuente: UVA Online Judge®?

62 UVA ONLINE JUDGE. "11498 - Division of Nlogonia". [en linea]. 2018. Disponible en
https://onlinejudge.org/index.php?option=onlinejudge&Iltemid=8&page=show_problem&problem=24
93
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Anexo 6. Manual de usuario herramienta TEAM-BE

UNIVERSIDAD DE NARINO

< *SISTEMAS

Universidad de Narifio — Departamento de Sistemas
TEAM-BE

Modulo para la formacion automatica de grupos
colaborativos en el entorno Collece 2.0

Manual de Usuario
Diciembre de 2020

Autores:

Juan Pablo Botina Carlosama
Oscar Revelo Sanchez, MSc.
Jesus Insuasti Portilla, MSc.

G%MQ

NN\
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1. ¢QUE HACE TEAM-BE?

La herramienta desarrollada es un madulo para el plugin Collece 2.0 que permite la formacion
automatica de grupos y automatiza el proceso de registro de usuarios y la creacién de sesiones por
cada grupo en el sistema junto con los repositorios GIT remotos en la plataforma Bitbucket
necesarios para cada una. La vista principal de TEAM-BE hace parte del asistente de creacidon de
sesiones.

A continuacion, se describe todo el proceso para instalar y configurar el plugin para Eclipse Collece
2.0, el cual incluye el médulo para la formacion automética de grupos TEAM-BE. También se
detalla el proceso de formacidn de grupos y creacién de sesiones, asi como el proceso a seguir
para unirse a ellas.

Como complemento a este manual se ha creado un video tutorial disponible en el siguiente
enlace: https://youtu.be/8g9X6sz4E7s

2. INSTALACION DE LA HERRAMIENTA

Eclipse IDE funciona sobre la maquina virtual de Java, por lo tanto, es necesario tener este
lenguaje instalado en el equipo, en particular el Kit de Desarrollo de Java (JDK), la herramienta fue
probada y desarrollada con la versién 8, se recomienda la versiéon 8 disponible en el siguiente link:
https://www.oracle.com/java/technologies/javase/javase-jdk8-downloads.html

2.1 PAQUETE PORTABLE

Se provee un archivo zip con Eclipse IDE en formato portable con Collece 2.0 y el mddulo TEAM-BE
previamente instalado, tan sdlo es necesario tener instalado el SDK de Java. El paquete esta
disponible para los sistemas operativos Windows y GNU/Linux desde el link:
https://hosttbe . web.app/downloads

Una vez descargado debe extraerse el archivo zip en una ubicacién conocida y ejecutar el archivo
binario de Eclipse.

2.2 INSTALACION MANUAL
Collece 2.0 es un plugin para el IDE Eclipse, por lo tanto, es necesario tenerlo instalado

previamente (se recomienda la versién 2019-03 R disponible en el siguiente link:
https://www.eclipse.org/downloads/packages/release/2019-03/r)

Una vez instalado Eclipse se procede a instalar el plugin Collece 2.0 como se indica a continuacion:
Paso 1: Iniciar Eclipse IDE normalmente

Paso 2: Dentro de Eclipse hacer clic en Help = Add New Software

Médulo TEAM-BE para el entorno Collece 2.0 (Manual de Usuario)
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© edlipse-workspace - Eclipse IDE
File Edit Navigate Search Project Run Window Help

s @ Welcome ¢ & Welcome

& Help Contents

% eC“pse & ?h::"(omenual Help )evelopers

Show Active Keybindings... Ctrl+Shift+L
Tip of the Day

Tips and Tricks...

Report Bug or Enhancement...

Cheat Sheets...

&P

L

Eclipse User Storage >
Perform Setup Tasks... Ge
Check for Update:

Install New Software...
Eclipse Marketplace...

g @
Review the IDE g

" -
& Cx 7

"

Aguided walktl o ppout Edipse IDE

Contribute

&
\

Create a new Java Eclipse project ny

Paso 3: Se despliega la ventana de instalacion, dentro de ella hacer clic en el botén Add. En el
campo name  ingresar  “Collece  2.0". En el campo location  ingresar
https://hosttbe.web.app/collece-feature

|®
Available Software

Select a site or enter the location of a site.

Workwt,[pe et e T

Ik | selectAl
me Version Deselect All
[ ® There & no site selected.
© Add Repository o x
Name [Collece20 from Intemet |
Location: | htps.//hostibe web.app/collece-feature Archive.
2 o
Detaits
2] Show only the latest versions of available software ] Hide items that are aieady instalied
[ Group items by category What s aiteady insialled?
[ show only software applicable to target environment
] Contact all update sites during instal to find required software
? <Back Next Finan Cancel

Médulo TEAM-BE para el entorno Collece 2.0 (Manual de Usuario)
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Después presionar el botdn Add, posteriormente se deben desmarcar las opciones Group items by
category y Show only latest versions y seleccionar Collece en la lista como se indica en la imagen:

@
Available Software
Check the rtems that you wish to imstal &
Workwit | Covece20 - N ostibe web app)coliece-featre Add. Manage.
type fitertext SeeciAl
Nome Deselect All
E2% Cotece
1 tem selected
Oetsis
[7] tude items that are aiready instaled
Whatis aveagy cxtate?
O a0 pE—
2] Contact i update st duing st 10 fnd requred software
2 s — Gance

Paso 4: Hacer clic en Next y continuar normalmente la instalacidn, al finalizar puede mostrarse el
siguiente cuadro de didlogo, se debe hacer clic en Install anyway

& Security Warning (m] X

. Warning: Installing unsigned software for which the authenticity or validity cannot be
l"\ established. Continue with the installation?

Paso 5: Cuando termine el proceso de instalacion el asistente preguntara si desea reiniciar el IDE
para aplicar los cambios, se debe hacer clic en el botén Restart now

Médulo TEAM-BE para el entorno Collece 2.0 (Manual de Usuario)
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& Software Updates X

‘.e Restart Eclipse IDE to apply the software update?

No

Cuando el IDE se haya reiniciado la instalacion de Collece 2.0 (con el médulo TEAM-BE) habrd
terminado.

Médulo TEAM-BE para el entorno Collece 2.0 (Manual de Usuario)
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3. UTILIZACION DE LA HERRAMIENTA

Collece 2.0 funciona en una arquitectura cliente — servidor, por lo tanto, es necesario tener una
instancia funcionando que sea accesible por medio de red para poder realizar cualquier accion
incluyendo la formacién de grupos con TEAM-BE.

3.1 EJECUCION DEL SERVIDOR COLLECE

Para lanzar el servidor se debe hacer clic en File = New —> Other y en la categoria COLLECE-2.0
seleccionar Server como se indica en las imagenes a continuacion

@] eclipse-collece-workspace - Eclipse IDE

File Edit Navigate Search Project Run Window Help

[ New AITEShIfteN > | Maven Project
Open File... = Enterprise Application Project
i Open Projects from File System. % Dynamic Web Project
Recent Files > EJB Project

&
& Connector Project

& Application Client Project
%0 Static Web Project

tri+S  # JPAProject

Project.

@ Serviet
[@ Session Bean (EJB 3.x)

& Message-Driven Bean (EJB 3x)
E 4

2 Web Service
efresh Folder
Cenvert Line Delimiters To > File
,p [ Example..
=
; Import. [ other.. Cui+N_ |
Export..
Properties Al=Enter  }oe project for Javascript development
Switch Workspace >
Restart
Exit

Checkout Eclipse projects hosted in a Git repository

faarts: I = o

Médulo TEAM-BE para el entorno Collece 2.0 (Manual de Usuario)
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Se despliega la siguiente ventana donde se configuran los siguientes parametros para el servidor:

e Puerto: por medio del cual se realizara la conexién desde las instancias cliente

e Directorio del servidor: aqui se guardaran todos los datos relacionados con las sesiones
incluyendo el cddigo fuente

e Rama por defecto para git: es la rama (branch) que se utilizara para sincronizar los
cambios en el cddigo fuente para cada sesion

e Disponible: si estd activado el servidor serd accesible en la red y las instancias cliente
podran conectarse a él

Se recomienda dejar estos pardmetros en sus valores por defecto y sélo cambiar el directorio del
servidor si es necesario.

K] ] X
Server settings

Set here the desired server config

| Listening Port: | 9999 %

Server directory: | D:\\COLLECE_Server Browse...
DB Directory: D:\\COLLEC

Repositories Dir:  D:\\COLLECE_Server\Repos

Default Branch: colle:e{r | Reset? (]}

Available?

? v | e

Una vez se han configurado estos parametros se debe hacer clic en Finish y el servidor estara
funcionando y serd accesible en la red por medio de la IP del equipo donde se ejecute y el puerto
configurado.

En la siguiente imagen se observa la interfaz del servidor ejecutandose, en caso de cerrar por error
alguna de las vistas se puede recuperar la perspectiva haciendo clic en:

Window -> Perspective - Open Perspective > Other > COLLECE-2.0 (server)

Mdédulo TEAM-BE para el entorno Collece 2.0 (Manual de Usuario)
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File Edit Navigate Search Project Run Window Help

o~ BilvioAridirfrtora ® ¢ o
[ Database I S 2N [ State 23 =
Session: [CUENT, CAN_WRITE)=true,

Snaakon: iaoar SV CMF-GE Oraag (CONNECTED, SERVER TS Server [host=10.128.0.7, port=9999, available=trel,

- name: Udenar SW-GRAF-G1 Groupl [CUENT, CAN_LISTEN |_RESOURCES|=true

: wate
- creatorkey: ModelKey [kind=Member, id=1]
3 i https:/itbucket be/

>Div
- dateStart: 2020-10-23 05:00:00.505

- date€nd: 2020-10-30 05:00:00.505

- serverKey: ModelKey [kind=Server, id=1]

[ settings &8 =
Sessions Members
SessionUdenar SW-GRAF-G1 Groupl sl o]
bers: x
- Connected:
Sessiontdenar SW-GRAF-G1 Group2.
[ Log 2t =n
0:49:16:139](INFO] > Updating the repository with remote changes.
20:49: Y OLLECE_UDENAR_SW_GRAFICO/COLLECEServer/Repositories/sessi
20.49.16: repository... (branch: collece)
> Cleaning
> Fetching remote changes.
20 > g the focal repository.
“emal: com——— 20:49:16:550)[INFO] > Updating the repository with remote changes.
3 . S g ‘OLLECE_UDENAR_SW_GRAF LECE
salt: ZGHPNZXVNKGCOFEZUrfbYpYYMSBLZBMyUSNS{1ZWS0: pos e st
Turametss b 7 by
erKey: ModelKey (kind=Server, id=1] 2 o e
[ — - > Updating the repository with remote changes.
P g o e — 20:491 OLLECE_UDENAR_SW_GRAFICO/COLLECE_Server/Repositories/sessi
el s g

3.2 CREACION DE SESIONES CON TEAM-BE

Para crear multiples sesiones con base en los grupos formados por TEAM-B se debe seguir el
siguiente proceso:

Paso 1: Se debe hacer clic en File > New - Other y en la categoria COLLECE-2.0 seleccionar Client,
se despliega la ventana mostrada a continuacidn, aqui el usuario puede registrarse o iniciar sesion
en una cuenta creada previamente en un servidor determinado (los servidores se distinguen por
su direccion IP).

e o X
Nueva conexién de cliente

Registrate o inicia sesi6n con un usuario existente

@ Inicia sesién con tu usuario ya registrado
(O Registrate para empezar a colaborar

® <Back Finish Cancel

Paso 2: Una vez el usuario ha iniciado sesion es dirigido al gestor de sesiones de Collece, donde
puede visualizar las sesiones alojadas en el servidor, los usuarios que pertenezcan a cada una y
cudles de ellos se encuentran conectados. También puede crear nuevas sesiones y asignarles
usuarios manualmente.

Médulo TEAM-BE para el entorno Collece 2.0 (Manual de Usuario)
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<

Sesiones.

Por favor, selecciona una sesion a la que unirte

Autenticado coma

userl@ucim.es

Sesion

iPiblica? Nombre

Tipo Creador URL del repositorio Fecha de ini.. Fecha de fi

 Testél

pub..._userl orgfteam..._30/10/18.0.

30/1272:

®  Tessd,

Nueva...| | Eliminar

pub. userl. hiips//bitbucketorg/team.. 30/10/180 30/12/220:

Actalizar Unirse

Miembros

INDIVIDUO 1 <individ
INDIVIDUO 2 <individ
INDIVIDUO 3 <individ

uo_1@mail.com>
uo_2@mail.com>
uo_3@mail.com>

Afiadir..| | Elimina

Miembros Conectados

Desconectar

< Back

Paso 3: Se debe hacer clic en la opci

removerd en futuras sesiones, pued

automaticamente” estd habilitada a

On nueva sesidn, entonces se despliega una nueva vista la vista
donde se ingresan las propiedades de la sesion: nombre, tipo (este campo no se utiliza y se
e estar en blanco), URL del repositorio GIT (al usar TEAM-BE no
se habilita pues la herramienta crea los repositorios automaticamente), enunciado del problema
(el texto de este campo es compatible con HTML), fechas de inicio y finalizacion (si la fecha actual
estd por fuera de ese rango los usuarios no podran unirse a la sesion). Si la opcién “Formar grupos
| pulsar el botén OK se despliega la vista principal de TEAM-BE.

© Nueva sesién
Nombre:
Tipe:
URL del repesitorio:

Enunciado del problema:

Fecha de inicio:
Fecha de finalizacién:

Importar...

Saturday , November 23, 2015 (31| [ 309.25 PM

s

Monday , November 25, 2019 5 ‘ 2:0%:25 PM

v

[AFormar grupos automaticamente [ Privada

Cancel
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Nombre (texto)
Correo electroénico (texto)
Caracteristica 1 (niUmero con decimales)

O LT i) N,

Caracteristica N (nimero con decimales)

En este ejemplo se utilizaron 5 caracteristicas porque es la cantidad que maneja el test de
personalidad BigFive (Extraversion, Cordialidad, Responsabilidad, Estabilidad Emocional, Apertura
a la experiencia).

1,INDIVIDUO 1,individuo_l@mail.com,2.0000,4.0000,2.5556,2.5000,3.3000
2,INDIVIDUO 2,individuo_ il.com,3.2500, 667,3.4444,3.5000, 3.6000
3,INDIVIDUO 3,individuo_ il.co .8750,4. .3333,2.5000,4.1000
4,INDIVIDUO 4,individuo_4{ il.com,3.5000,3.3333,3.8889,3.1250,3.8000

5, INDIVIDUO 5,individuo, il. 1250,3.8889,3.1111,2.0000, 3.9000
6, INDIVIDUO 6,individuo_6@mail. 2500,3.4444,3.1111,3.1250,3.4000
7, INDIVIDUO 7,individuo_7@mail. 2500,3.5556,4.1111,2.1250,3.8000
8,INDIVIDUO 8,individuo_8@mail. .1250,3.7778,3.5556,2.1250, 3.4000
9, INDIVIDUO 9,individuo_9@mail.com,4.5000,3.6667,2.2222,1.6250,4.4000

Cuando el proceso de formacion de grupos ha finalizado es posible generar un archivo PDF con la
informacidn tal como se muestra en la siguiente figura.

Herramienta TeamBE

Listado de grupos formados automaticamente
Generado el 2020-11-25 18:21:10

Grupo #1

« INDIVIDUO 18 (individuo_18@mail.com)

« INDIVIDUO 1 (individuo_1@mail.com)
Grupo #2

« INDIVIDUO 13 (individuo_13@mail.com)

« INDIVIDUO 10 (individuo_10@mail.com)
Grupo #3

« INDIVIDUO 2 (individuo_2@mail.com)

« INDIVIDUO 3 (individuo_3@mail.com)

« INDIVIDUO 19 (individuo_19@mail.com)
Grupo #4

INDIVIDUO 17 (individuo_17@mail.com)
INDIVIDUO 7 (individuo_7@mail.com)
INDIVIDUIO 16 (individuo 16@mail com)

Paso 5: Cuando se han formado correctamente los grupos en la vista principal de TEAM-BE se
debe hacer clic en el botén OK, entonces se inicia el proceso de creacion automatica de sesiones y
usuarios, en el siguiente orden:

» Se registran todos los usuarios en el servidor, independientemente del grupo que
se les haya asignado

» Se crean los repositorios GIT remotos para cada sesiéon en Bitbucket mediante la
API publica

Médulo TEAM-BE para el entorno Collece 2.0 (Manual de Usuario)
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» Seregistran una sesion por cada grupo formado

» Seregistra cada usuario en la sesion correspondiente al grupo que le fue asignado

Cuando termine el proceso descrito los usuarios pueden unirse a la sesién que les corresponda
desde una instancia cliente de Collece 2.0 usando el correo electrénico como usuario y
contrasefia.

3.3 INICIO DE SESION COMO CLIENTE EN COLLECE

Para iniciar sesion como un usuario que ha sido registrado automaticamente por la herramienta
TEAM-BE se debe realizar el siguiente proceso:

Paso 1: Se debe hacer clic en File = New - Other y en la categoria COLLECE-2.0 seleccionar Client,
se despliega la siguiente ventana, se debe seleccionar la opcién de iniciar sesién con un usuario
registrado

e o x

Nueva conexién de cliente

Registrate o inicia sesion con un usuario existente

icia sesién con tu ususrio ya registrado

O Registrate para empezar a colaborar

D <Back Finist Cancel

Paso 2: Una vez el usuario ha iniciado sesion es dirigido al gestor de sesiones de Collece, donde
puede visualizar las sesiones alojadas en el servidor, debe seleccionar la sesion a la que pertenezca
y presionar el botén Unirse. La herramienta realizard todos los demés pasos necesarios,
incluyendo clonar el repositorio remoto, este proceso puede tardar algunos segundos, una vez
termine el usuario podra editar los archivos fuente de forma colaborativa y tendréa acceso al chat
grupal.

Si no se carga la perspectiva Collece Cliente automaticamente puede hacerse haciendo clic en:

Window = Perspective > Open Perspective - Other = COLLECE-2.0 (client)

Médulo TEAM-BE para el entorno Collece 2.0 (Manual de Usuario)
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Anexo 7. Resumen presentado en CACIED 2019

4° Congreso Andino en Computacion, Informatica y Educacion — CACIED 2019

TEAM-BE: Plugin de Eclipse para la conformacion
de grupos en escenarios de aprendizaje colaborativo

Juan Pablo Botina Carlosama
Universidad de Narino. Pasto, (Colombia)
Juanpablobe@udenar.edu.co

Oscar Revelo Sanchez
Universidad de Narifio. Pasto, (Colombia)
orevelo@udenar.edu.co

Jesis Insuasti Portilla
Universidad de Narifio. Pasto, (Colombia)
insuasty@udenar.edu.co

Resumen

Introduccidn: La escritura colaborativa de codigo es una tendencia en el mundo del desarrollo actual y su aplicacion en
entornos educativos ayuda a motivar a nuevos programadores ayudando en la adopcion de una perspectiva de trabajo en
equipo. Collece 2.0 es un plugin para el IDE Eclipse que integra varias herramientas para el trabajo colaborativo
distribuido, pero actualmente no posee una para la conformacion automatica de grupos. Team-B ¢s una libreria java que
cumple este proposito, ¢l objetivo del presente proyecto es integrar Team-B al entorno Collece 2.0

Objetivo: Se pretende incorporar al entorno de trabajo colaborativo Collece 2.0 la libreria Team-B como un modulo para
la conformacion automatica de equipos.

Metodologia: Para ¢l desarrollo del software se empleara la popular metodologia agil SCRUM, las iteraciones
contempladas comprenden la recoleccion de informacion sobre la arquitectura y funcionamiento de Collece 2.0 y la
libreria Team-B, el andlisis de requerimientos, disefio y desarrollo del madulo, asi como su documentacion.
Resultados: Al final del proceso sc obtendra una herramienta para la conformacion automatica de grupos que serd de
gran utilidad para los docentes de cursos iniciales de programacion.

Conclusiones: Teniendo en cuenta que actualmente no existen herramientas que integren todas las funcionalidades que
ofrece Collece 2.0 (incluyendo la conformacion automatica de grupos) y que el entorno Collece permite la adicion de
nuevos modulos se observa que existe viabilidad técnica y operativa para el desarrollo del proyecto, el cual pondri a
disposicién de la comunidad académica una herramienta 1itil en una estrategia alternativa de ensefianza en los cursos de
programacion.

Palabras claves: Programacion de computadores; Programacion Colaborativa; Entorno de desarrollo integrado (IDE);
Conformacion de grupos.

San Juan de Pasto, noviembre 6,7 ¥ 8 de 2019
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Anexo 8. Resumen presentado en EXPOPOSTER 2020

ENCUENTRO
. &Y pcADEMICO
| 2 REDIS

NODO SUR OCCIDENTE

actuales requieren que su aprendizaje sea rapido y compatible con nuevos paradigmas de modo ~
que los estudiantes puedan aprender y adaptarse a nuevos marcos de trabajo y reaccionar a los
cambios de los mismos de forma oportuna, por otro lado las caracteristicas de los proyectos de
desarrollo en la actualidad hacen necesario equipos mas 0 menos numerosos cuyos miembros
posean habilidades técnicas y sociales que se complementen con las de sus comparieros. Para
esto la academia juega un papel fundamental pues es alli donde el individuo adquiere la mayoria
de estas habilidades y también las necesarias para adquirir otras junto con nuevo conocimiento.
En este contexto el aprendizaje colaborativo representa una alternativa interesante a la
ensefianza tradicional, pues en este el aprendizaje pasa a ser un proceso social donde las
interacciones entre estudiantes pasan a tener el protagonismo y el profesor se convierte en un
facilitador del aprendizaje, esto se apoya en la teoria del constructivismo social que sostiene que
“las personas activamente construyen conocimiento mientras interactilian con su ambiente” [2].
En este contexto se presenta Collece 2.0, una herramienta para apoyar el aprendizaje
colaborativo de la programacion de manera distribuida y en tiempo real, de modo que varios
participantes pueden trabajar en un problema determinado simultdneamente por medio de
internet, ademés ofrece otras funcionalidades para apoyar el proceso tales como chat y bloqueo
de regiones; por sus caracteristicas Collece tiene potencial para usarse en entornos educativos y
ayudar al desarrollo de las habilidades antes mencionadas. Por otro lado existe la libreria de Java
TeamB que permite formar grupos de forma automatica por medio de algoritmos genéticos
tomando como insumo diversas caracteristicas, por ejemplo, los rasgos de personalidad.

El principal objetivo de este trabajo de grado fue integrar esta libreria a Collece para favorecer
su utilizacion en entornos de aprendizaje al automatizar un proceso que tradicionalmente se
realiza de forma manual con la ventaja de tener grupos con individuos compatibles. Para
lograrlo se definid un proceso de varias fases que empezd por la apropiacion del conocimiento
tedrico y técnico necesario para el desarrollo y termind en la creacion de la herramienta y su
documentacién, actualmente la mayoria de objetivos se encuentran cumplidos y se estd
realizando la aplicaciéon de la herramienta en un entorno educativo real con estudiantes de
.\ ingenieria de sistemas de la Universidad de Narifio, una vez realizada se medira la pertinencia y
aceptacion de la misma por parte de los estudiantes participantes por medio de una encuesta.

Palabras clave: Formacion de grupos,Trabajo Colaborativo,IDE,Desarrollo de plugins

Problema de investigacion: Los avances tecnologicos actuales permiten realizar tareas de ‘
programacion en escenarios de trabajo colaborativo con diversas ventajas y estabilidad. Para ello )
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es necesario contar con una plataforma que integre ciertas funcionalidades esenciales como la .
escritura de codigo distribuida y en tiempo real, herramientas de comunicacion y la organizacion

automatica de equipos con integrantes compatibles.

En el momento Collece 2.0 satisface la mayoria de estas necesidades como lo son la escritura de

codigo remota en tiempo real, chat, y bloqueo de regiones de codigo, pero no dispone de una

herramienta de formacion automatica de grupos. Esta tarca se realiza manualmente de forma

externa a la plataforma. La libreria Team-B desarrollada en la Universidad de Narifio, satisface

esto altimo, pero en el momento no es posible conectarla directamente con Eclipse.

Referente tedrico: Collece 2.0 (COLLaborative Edition, Compilation and Execution of
programs) es un plugin de Eclipse que provee un conjunto de herramientas para facilitar el
aprendizaje de la programacion mediante la colaboracion remota y asincrona de varios usuarios
para resolver un problema propuesto. Provee un chat integrado, bloqueo de regiones de codigo y
por su naturaleza modular permite agregarle nuevas funcionalidades [1].

Team-B 2.0: es una libreria Java™ para la formacion homogénea, heterogénea y mixta de
grupos, basada en multiples caracteristicas para la creacion de aplicaciones que permitan formar
grupos de manera automadtica para escenarios de aprendizaje colaborativo con individuos que
presenten diferentes caracteristicas cuantificables, para esto se hace uso de un algoritmo
evolutivo como técnica de optimizacion [3]

Objetivo general: Incorporar la libreria Team-B al entorno de trabajo colaborativo College 2.0
como un modulo para formacion automética de grupos.

Objetivos especificos: - Caracterizar las diferentes técnicas de creacion de plugins para el IDE
Eclipse.
- Conocer la arquitectura general del College 2.0.
- Conocer el funcionamiento de la libreria Team-B.

! - Desarrollar un modulo para College 2.0 que incorpore la formacion automatica de equipos

utilizando la libreria Team-B.

L - Validar el funcionamiento de la integracion College2.0 — Team-B en cursos iniciales de

programacion.

Metodologia: Al tratarse de un desarrollo de software para complementar un software ya
existente primero fue necesario apropiar el conocimiento teérico y técnico necesario para )
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posteriormente aplicarlo por medio de una metodologia agil, en este caso se implementd
SCRUM, que si bien no es completamente aplicable al no estar presentes todos los roles
necesarios contiene herramientas ttiles como las iteraciones (sprints), historias de usuario y la
planeacion de entregables que sirvieron para mantener un flujo de trabajo ordenado y reaccionar
oportunamente a los cambios en los requerimientos.

Resultados: 1. Mddulo de formacion automatica de equipos basado en la libreria Team-B para
Collece 2.0

2. Documentacion técnica del Know-How del médulo desarrollado

3. Los docentes de cursos iniciales de programacion pueden desarrollar actividades
colaborativas en sus espacios académicos utilizando el entorno Collece 2.0 y su modulo de
formacion automatica de grupos de trabajo

Conclusiones: 1. En la actualidad del desarrollo de software las herramientas para el trabajo
colaborativo a distancia son indispensables, si bien en ambientes profesionales se utilizan
diversos IDEs y software especializado como Git o Mercurial la herramienta Collece2.0 / Team-
BE constituye una herramienta diddctica Gtil para facilitar el aprendizaje realista de la
programacion.

2. Team-BE afiade la funcionalidad de formacion automatica de grupos al entorno Collece 2.0 lo
que permite organizar individuos segun sus caracteristicas de personalidad, esto favorece las
interacciones valiosas entre los integrantes del grupo que podran aprovechar las herramientas
que provee Collece como edicion colaborativa de codigo en tiempo real, bloqueo de regiones y
chat.

Referencias: [1] Grupo Computer Human Interaction and Collaboration (CHICO),
“COLLECE-2.0,” 2019. http://blog.uclm.es/grupochico/proyecto-iapro/collece-2-0/ (accedido
Nov. 30, 2019).

[2] M. Maldonado Pérez, “El Trabajo Colaborativo En El Aula Universitaria,” Laurus - Rev.
Educ., vol. 13, no. 23, pp. 263-278, 2007.

[3] O. Revelo Sanchez, J. Insuasti Portilla, and A. Barén Salaza, “TEAM-B v2.0 Libreria
JavaTM para la formaciéon homogénea, heterogénea y mixta de grupos, basada en multiples
caracteristicas.” Universidad de Narifio. Facultad de Ingenieria, Pasto, 2019.
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Anexo 9. Captura de pantalla registro DNDA

MINISTERIO DEL INTERIOR L T Pt
DIRECCION NACIONAL DE DERECHO DE AUTOR 13-83413
6 UNIDAD ADMINISTRATIVA ESPECIAL
OFICINA DE REGISTRO Fecha Registro
CERTIFICADO DE REGISTRO DE SOPORTE LOGICO - SOFTWARE | 17-feb.-2021
Page 1 of 2

1. DATOS DE LAS PERSONAS
AUTOR
Nombres y Apellidos OSCAR REVELO SANCHEZ No de identificacion 11438636

cc
Nacional de COLOMBIA
Direccion MZ B C24 SAUCES LA CAROLINA Ciudad: PASTO
AUTOR
Nombres y Apellidos JESUS INSUASTI PORTILLA No de i

cc
Nacional de COLOMBIA
Direccion CALLE 16 NO 40 16 B. SANTA ANA Ciudad: PASTO
AUTOR
Nombres y Apellidos JUAN PABLO BOTINA CARLOSAMA No de identificacion 1085324872

cc
Nacional de COLOMBIA
Direccion CRA 4A # 19-73 BIBERNAL Ciudad: PASTO
PRODUCTOR
Razén Social UNIVERSIDAD DE NARINO Nit 800118954-1
Direccion BRR CIUDAD UNIVERSITARIA TOROE Ciudad: PASTO

2. DATOS DE LA OBRA

Titulo Original TEAM-BE MODULO PARA LA FORMACION AUTOMATICA DE GRUPOS COLABORATIVOS EN EL ENTORNO
COLLECE 2.0

Afio de Creacion 2020 Pais de Origen COLOMBIA Afio Edicion

CLASE DE OBRA INEDITA

CARACTER DE LA OBRA OBRA DERIVADA

CARACTER DE LA OBRA OBRA EN COLABORACION

ELEMENTOS APORTADOS DE SOPORTE LOGICO PROGRAMA DE COMPUTADOR

ELEMENTOS APORTADOS DE SOPORTE LOGICO DESCRIPCION DEL PROGRAMA

ELEMENTOS APORTADOS DE SOPORTE LOGICO MATERIAL AUXILIAR

3. DESCRICIPCION DE LA OBRA

LA HERRAMIENTA DESARROLLADA ES UN MODULO PARA EL PLUGIN COLLECE 2.0 QUE PERMITE LA FORMACION AUTOMATICA DE
GRUPOS Y AUTOMATIZA EL PROCESO DE REGISTRO DE USUARIOS Y LA CREACION DE SESIONES POR CADA GRUPO EN EL
SISTEMA JUNTO CON LOS REPOSITORIOS GIT REMOTOS EN LA PLATAFORMA BITBUCKET NECESARIOS PARA CADA UNA. LA

VISTA PRINCIPAL DE TEAM-BE HACE PARTE DEL ASISTENTE DE CREACION DE SESIONES.

4. OBSERVACIONES GENERALES DE LA OBRA

5. DATOS DEL SOLICITANTE

Nombres y Apellidos ~ JUAN PABLO BOTINA CARLOSAMA No de Identificacion 1085324872

Nacional de COLOMBIA Medio Radicacion REGISTRO EN LINEA
CRA 4A # 19-73 B/BERNAL Ciudad PASTO

freccen Teléfono 3147881953

Correo electronico JUANPABLOBC495@GMAIL.COM Radicacion de entrada  1-2020-147602

En representacion de EN NOMBRE PROPIO
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MINISTERIO DEL INTERIOR
DIRECCION NACIONAL DE DERECHO DE AUTOR

6 UNIDAD ADMINISTRATIVA ESPECIAL
OFICINA DE REGISTRO

Libro - Tomo - Partida
13-83-413

Fecha Registro

CERTIFICADO DE REGISTRO DE SOPORTE LOGICO - SOFTWARE | 17-feb.-2021

Page 2 of 2

Mzp

e

JULIAN DAVID RIATIGA IBANEZ
JEFE OFICINA DE REGISTRO (E)

Nota:

obras .

El derecho de autor protege exclsivamente la forma mediante la cual las ideas del autor son descritas, explicadas,

aprovechamiento industrial o comercial (articulo 7o. de la Decisién 351 de 1993).
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No son objelc de proteccion las ideas contenidas en las obras lilerarias y arlislicas, o el contenido ideoldgico o lécnico de las obras cienlificas, ni su




Anexo 10. Capturas de pantalla sitio web TEAM-BE

x

6 hitps:/hosttbe web.app

A2, Welcome

This site hosts TeamBE’s files
TeamBE is part of Collece 2.0, an Eclipse IDE plugin for collaborative programming.

\ / Add the following URL in Eclipse to install Collece:

https://hosttbe.web.app/collece-feature [ Copy |

TeamBE :
Go to tutorials Go to downloads

& hipss/hostibe web.app

Here you can download a .zip portable package with Eclipse IDE 2019-03-R
/ \ with the Collece 2.0 / TeamBE plugin pre installed and configured.
If instead you want to install all the tools manually please go to this tutorial

If you want to know how to join a session go to this tutorial

NOTE: In order to open the eclipse binary you must have the Java SE
Development Kit 8 installed link here

\ @ / Operating System
d 4)

® hitps./xeed-dev.githubo,

Collece2.0-with-TeamBE

Tutorial TeamBE

Tambiés

rmalmente. Se recomienda usar la version 2019-03 R. Puede a

Instalacién de Collece / TeamBE

a: Ayuda — Instalar nuevo software

Run Window Help.

Y Weicome I
D Help Contents

Search

Show Contextual Help Developers

Show Active Keybindings. Cutesnittel

\ Tipsar

@ Report Bug or Enhancement.
Cheat Sheets.

@& Eclipse User Storage

Perform Setup Tasis.

Check for Undates

i3

Fuente: Creacion propia
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