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Marco del Proceso de ASC: Fortalecimiento o solucion de asuntos de interés
social.

Este semillero de investigaciéon forma parte de la estrategia de Investigacion
Formativa de la Universidad EAFIT que ratifica su compromiso con el desarrollo de
la Ciencia, la Tecnologia, la Innovacién y la Creacion y lo establece como uno de
sus ejes misionales. Con el desarrollo de iniciativas como estas, aportamos a los
procesos cientifico-tecnolégicos y creativos que se desarrollan en el seno de su
comunidad universitaria y como estos permean las experiencias de aprendizaje de
los estudiantes.

En el propdsito de cultivar talentos y vocaciones cientificas y creativas el rol del
profesor es vital, ya que es quien desde su pasion, experiencia y conocimiento
acerca a los estudiantes a las técnicas propias del saber cientifico y disena
experiencias de aprendizaje que aporten a la construccion de procesos
investigativos.

En consonancia con los Lineamientos de Investigacion Formativa de la Universidad,
se describe a continuacién los principios que rigieron la ejecucion del componente
con sus resultados, en términos del fortalecimiento de asuntos de interés social, del
presente proyecto:

Objetivos del semillero en clave de fortalecimiento de la practica educativa

Los propdsitos educativos-pedagdgicos buscados con el desarrollo del proyecto con
el semillero incluyen la aplicacidon de buenas practicas en la Ingenieria de Software,
la introduccion al desarrollo orientado por modelos, la investigaciéon y aplicacion de
patrones de disefio y arquitectura para mejorar la calidad del software, el uso de
metodologias innovadoras como la gamificacién para mejorar la ensenanza, y la
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promocion de la industrializacion de la produccion de software. Ademas, se busca
proporcionar una experiencia practica a los participantes a través de proyectos
reales, fomentando asi una cultura de investigacion y consulta que permita explorar
y resolver preguntas relevantes en el campo de la Ingenieria de Software.

Metodologia

Estudiar el estado del arte relacionado con la gestion de lenguajes de modelado de
sistemas en contextos generales de desarrollo de Software. Identificar problemas
en la gestion de lenguajes de modelado de software y la generacién de codigo.
Explorar la herramienta VariaMos. Identificar uno de los moédulos de VariaMos
susceptible de ser mejorado. Desarrollar el médulo. Escoger casos de estudio.
Ejecutar los casos de estudio. Evaluar y analizar resultados.

Resultados obtenidos

Documentacién de las mejoras aportadas al VariaMos. Documentacion de las
pruebas realizadas a las mejoras del software. Documentacion de propuestas para
trabajos futuros.

Descripcion del fortalecimiento, la soluciéon o el mejoramiento de la practica
educativa

El proceso de fortalecimiento de practicas educativas, habilidades y competencias
en los participantes en el proceso de investigacion formativa (semillero) se realizé
mediante una combinacion de capacitacion tedrica y practica. Inicialmente, se
presentd informacion sobre fundamentos de la Ingenieria de Software y
metodologias agiles, proporcionando una base teodrica soélida. Posteriormente, los
semilleristas participaron en un proyecto real donde aplicaron estos conceptos,
fomentando habilidades practicas en desarrollo de software, modelado y
transformacion de modelos. Ademas, se promovio la colaboracion y el trabajo en
equipo, asi como la investigacion y el analisis critico, lo que fortalecid sus
competencias en resolucién de problemas y pensamiento analitico.

A partir de estas consideraciones, a continuacién, se encuentra la sistematizacion

del proceso.
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INFORME FINAL DE PROYECTO

Convocatoria: - Financiacion de pequefios proyectos a los Semilleros de Investigacion 2019

Proyecto: Exploracion y mejora de VariaMos (una herramienta para la especificacion de modelos
de variabilidad)

Cédigo y Titulo Corto: 913-000023 Exploracion y mejora de VariaMos

Actividades:

- Estudiar y comprender el funcionamiento actual de VariaMos.

- Estudiar el estado del arte relacionado con la gestion de lenguajes de modelado de sistemas
en contextos generales de desarrollo de Software.

- ldentificar problemas en la gestion de lenguajes de modelado de software y la generacién
de cddigo.

- Desarrollar y/o mejorar un médulo de VariaMos.

- Definir caso de estudio.

- Proponer estrategias para probar el desarrollo con el caso de estudio, y ejecutarlas.

- Documentar caso de estudio.

Comentarios:

En el proceso se aplicaron buenas préacticas en la Ingenieria de Software y se utilizaron patrones de
disefio y arquitectura para mejorar la calidad del software. Se proporcioné a los participantes del
semillero experiencia practica a través de un proyecto real, fomentando una cultura de investigacion
y consulta para explorar y resolver preguntas relevantes en este campo. El semillero combiné
capacitacién teérica y practica. Inicialmente, se impartieron fundamentos de la Ingenieria de
Software y metodologias agiles, proporcionando una base teédrica sélida. Posteriormente, los
participantes del semillero se involucraron en un proyecto real donde aplicaron estos conceptos,
desarrollando habilidades practicas en desarrollo de software, modelado y transformacién de
modelos. Se promovio la colaboracion y el trabajo en equipo, asi como la investigacién y el analisis
critico, fortaleciendo sus competencias en resolucién de problemas y pensamiento analitico.
Ademads, los participantes del semillero colaboraron con un estudiante de maestria, lo que les
permitié beneficiarse de su conocimiento avanzado, recibir mentoria directa y obtener perspectivas
més profundas en el campo de estudio.

Resultados:
Los documentos anexos: Entrega 1 — Overview, Entrega 2 - Overview, Entrega 3 — Overview, Entrega
4 — Overview y Entrega 1 — Overview dan cuenta de las actividades realizadas por los integrantes
del semillero.
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Entrega 1

Last updated by | Abraham M. Lora | 7 feb. 2020 at 23:47 GMT-5

1. Introduccion

En el presente documento se presenta el planteamiento de una problematica general donde se busca resaltar la importancia de un
modelado o disefio de soluciones en arduino o sistemas similares antes de directamente programar.

En la actualidad las herramientas que permiten realizar simulaciones en tiempo real de micro-controladores Arduino como Tinkercad suelen
presentar apartados donde los desarrolladores deben realizar un disefio del circuito y también una programacion del mismo en lenguaje C,
sin embargo no presentan apartados para el modelado de los estados o compartimientos que tendréa el proyecto, por lo cual los problemas
inminentes es que por culpa de un desarrollo prematuro los programadores suelen desconocer y restarle importancia al dominio del
problema que plantean asi como también evitan realizar un mejor disefio de una solucién bien optimizada lo cual vale mucho la pena antes
de codificar.

Moduino busca solucionar todos estos problemas, como su nombre lo indica Mod (Modelar) y Uino (Arduino), seré un proyecto enfocado
en proveer herramientas dedicadas al desarrollo de diagramas de circuitos, estados y de comportamiento por medio de flujos, donde el
desarrollador no necesitara codificar si no hasta al menos obtener un boceto en cédigo totalmente funcional de lo que quiere realizar.

2. Vision del Producto

2.1 Definicion del Problema

En la actualidad durante el desarrollo de proyectos en Arduino es muy comun observar que los estudiantes suelen presentar inconvenientes
a la hora de codificar.

Partiendo de esta base, segun diversos profesores de Ingenieria de Sistemas de la Universidad EAFIT, para ellos, la mayoria de estudiantes
que llegan a materias enfocadas a electronica donde se hace uso de placas de micro-controladores como Arduino donde se tenga que
realizar algun tipo de codificacion, son reincidentes en tener muchos problemas mientras codifican, tales como, las soluciones a base de
prueba y error o la repetitividad de codigo que se realiza lo cual puede conllevar a errores dificilmente visibles que ralentizan drasticamente
el proceso de produccién del proyecto. A su vez y segun los profesores se debe resaltar que el diseflo o modelamiento de un problema es
fundamental para su desarrollo, lo que cominmente no suele ser el factor mas importante sobre todo para los estudiantes que antes de
plantear el problema y disefiar la solucion tienden a ir a la programacion de la solucién directamente sin tener totalmente claro como
conseguiran esa solucion a la que quieren llegar.

2.2 ldentificacion de Referentes

Teorias y Evolucién del Problema

Segun Marcell Lip quien es un experimentado desarrollador de Software aleman, en una pagina de su blog llamada Plan before coding (why
software design is needed?) menciona que no es profesional y de hecho muy riesgo-so el programar directamente antes de disefiar la
solucién, segun su planteamiento al igual que un ingeniero disefia una casa antes de construirla, un programador debe disefiar y modelar
gue va a realizar antes de pasar a la codificacién. Este pensamiento coincide mucho con el de Gautam Dhameja quien menciona en el
apartado de desarrollo del famoso sitio web Medium que es mucho mas importante pensar y re-pensar en una solucién, disefiarla y luego
codificarla, para él es incluso mucho mas importante disefiar que programar.

Hoy en dia los desarrolladores tienen un mal habito de programar directamente lo que para ellos en ese instante es la solucion, lo que los
conlleva a métodos de prueba y error, o a perder el hilo de un programa, mirar su cédigo luego de unos dias y no saber nisiquiera que
estaban haciendo. Ademas no se dan cuenta que significativamente al no pensar en el problema podrian estar haciendo algo no optimo, no
seguro o simplemente que no superara las expectativas que se desean alcanzar.

Desde hace muchos afios los Ingenieros de Software, Programadores, técnicos e informaticos en general se han preocupado mucho por
esto y han intentado dar soluciones para poder modelar los problemas a los que se enfrentan diariamente, para ello se han creado
lenguajes de modelado que a dia de hoy siguen siendo muy utilizados en muchos contextos, los mas relevantes son:

UML (Unified Modeling Language)
FFBD (Functional Flow Block Diagrams)
DFD (Data Flow Diagrams)

CFD (Control Flow Diagrams)
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e Behaviour Diagrams.

e State/mode Diagrams

Todos estos lenguajes de modelado son de alta relevancia y han sido creados para poder definir de la mejor manera la estructura interna, el
funcionamiento, el comportamiento, el dominio del problema y demas factores importantes que permiten con un buen manejo solucionar
cualquier problema de desarrollo/software (de manera analitica) sin la necesidad de codificarlo, asi mismo, hoy en dia se han realizado y se
siguen realizando esfuerzos por mejorar alin mas esta problematica inicial, tratando de llevarla al punto donde estos diagramas sean aun
mas Utiles y lleguen incluso al punto de producir un cédigo o boceto que pueda ser Gtil para el programador, quien veria reflejado su
disefio en algo totalmente funcional.

Este Ultimo planteamiento se puede evidenciar en la linea de productos llamada VariaMos, quienes han sido un referente a estos esfuerzos
de darle una usabilidad y mayor impacto a estos diagramas, volviéndolos funcionales o capaces de generar soluciones totalmente
adaptables a lo que el usuario quiere y busca obtener, ademas, es importante sefialar que uno de los enfoques de VariaMos en su version
web de la herramienta ha sido el modelado de estados, comportamientos y control de sistemas basados en Arduino, un gran plus ya que
como ya se menciond estos diagramas pueden ser utilizados para producir un boceto de cddigo funcional de estos disefios.

Competencia Directa e Indirecta:

e Ardublock @: Se describe a si mismo como un entorno de desarrollo que por medio de arrastrar y soltar se pueden codificar
programas para Arduino.

¢ Tinkercad Circuits &2: Aunque tinkercad circuits no pueda generar codigo a partir de modelados o diagramas, es un referente a nivel
mundial para el modelado de circuitos, ya que es reconocida por un disefio Unico, agradable y muy intuitivo para estudiantes que se
interesan por el mundo de los sistemas embebidos.

¢ Circuito.io z: Esta herramienta la cual es muy similar a tinkercad circuits permite simular cédigo de arduino a su vez que dispone al
usuario un modelador de circuitos para su solucion.

2.3 Usuarios Potenciales

Usuarios:

Moduino se centra en estudiantes de Informatica o Sistemas, Electrénica, Disefio de Producto o también aquellos interesados en el
desarrollo de Software en general. Este programa puede ser utilizado por cualquier numero de usuarios (depende también del numero de
clientes).

Clientes:

Nuestros clientes podrian ser Universidades, Colegios, Escuelas Técnicas o personas particulares cuyo interés es el de utilizar el software
para proyectos personales comerciales o no comerciales. A su vez, por cada cliente el programa puede ser utilizado por alrededor de 200 a
2000 usuarios.

2.4 Factor Innovador de la Iniciativa

Innovaciodn:

Nuestra iniciativa busca mejorar el uso que se le dan a los Diagramas de Modelado en un entorno enfocado a Arduino, de tal modo que se
vuelvan Utiles durante la codificacion y que no solo se queden como una plantilla o instruccién que en gran medida es esto lo que hace que
los desarrolladores opten por codificar directamente, sobre todo aquellos que carecen de tiempo en la realizacién de los proyectos. Para
ello Moduino sera capaz de generar todo el cédigo necesario para realizar las acciones que el usuario indique en base a diagramas de
estados y de flujos, ademés que permitira al igual que otras herramientas realizar un disefio del circuito el cual utilizara para su proyecto.

Soporte Investigativo:

Uno de nuestros soportes investigativos es el uso que le daremos al generador de cédigo que usa VariaMos para la generacion de codigo C
totalmente funcional en Arduino, a diferencia de nosotros las herramientas de VariaMos tienen un enfoque de usabilidad industrial, lo cual
impide un facil entendimiento de estos diagramas para estudiantes (que son los usuarios en los que nos queremos centrar), por eso toda la
investigacion en cuanto a meta-modelos, analisis de diagramas, produccién y relacién entre diagramas y cédigo que utilizaremos se lo
atribuiremos a dicho proyecto en donde haremos no solo uso si no mejoras en este generador que es relevante para el buen
funcionamiento de ambos proyectos.

Tipo de Competencia:

En nuestra area la competencia suele ser muy indirecta, ya que las herramientas similares existen, pero no cumplen nuestro principal
objetivo el cual se trata de darle usabilidad a los diagramas modelados.
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Sin embargo, y como lo menciona uno de los profesores entrevistados, existen herramientas que permiten generar cédigo (lo cual se
podria considerar como competencia directa), pero no son lo suficientemente buenas ya que el enfoque suele ser otro y en algunos casos
no son las herramientas si no servicios desarrollados por terceros para esas herramientas, de tal modo que buscan otro tipo de clientes,
generalmente enfocados a Industrias.

2.5 Factor Innovador de la Iniciativa

Las caracteristicas funcionales basicas del proyecto son las siguientes:

e Edicién de diagramas de circuitos intuitivos.

¢ Edicion de diagramas de estados.

e Edicién de diagramas de flujo.

¢ Validacién de diagramas.

e Persistencia de datos a modo de proyectos.

¢ Generacién de cédigo en Arduino en base a los diagramas.
e Tutoriales enfocados al aprendizaje de la herramienta.

3. Evidencias

Para las evidencias hemos realizado un video donde aparecen 3 entrevistas (por medio de audio), donde realizamos preguntas concretas a
2 profesores de la Universidad y un estudiante de Ingenieria de Disefio de Producto proximo a graduarse.

Para ello todas las entrevistas abordan el problema, donde los entrevistados no saben de nuestra soluciéon o la utilidad que le pensamos dar
mas alla de lo que ellos conocen, por lo cual ain no se les presenta a ellos el factor innovador de Moduino.

Adicionalmente hemos realizado una entrevista con el Product Owner (Andrés Lopez), en la cual éste explica la utilidad y usabilidad que
considera tendrd Moduino y porque es importante en base a su desarrollo con la linea de productos de modelado VariaMos para su trabajo

de maestria.

Link del video de evidencias: https://www.youtube.com/watch?v=Y6AZITLTGbc&feature=youtu.be &
Link del video (Entrevista al PO): https://www.youtube.com/watch?v=gq8TauQMItéw&feature=youtu.be &

4. Canvas
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NOMBRE DEL PROYECTO

MOTIVACION

MODUINO CREAR UN SISTEMA DE APRENDIZAJE PARA ESTUDIANTES
RECURSOS HUMANOS
PARTICIPANTES ACTIVIDADES CLAVES OBJETIVO PRINCIPAL
PREPARACION EJECUCION PUESTAEN | \ODELADO DE DIAGRAMAS DE FLUJO, ESTADO Y
OPERACION | DOSERNO DEL CIRCUITO PARA LA GENERACION DE
- DESARROLLADOR sl sl REALIZAR -REUNIONES | CODIGO
NECESIDADES Y METAMODELOS PARA | PERIODICAS OBJETIVOS DE LOS INTERESADOS
DIFICULTADES DE LOS CONEL
- ANALISTA ESTUDIANTES DE LOS | LA GENERACION DE - ACCESO AL CODIGO GENERADO
CODIGO PRODUCT a
. PRIMEROS s REALIZACION DE DIAGRAMAS
- DISENADOR SEMESTRES A LA e ot - UNIFICACION DE TODOS LOS MODELOS Y CIRCUITOS
- PRODUCT OWNER HORA DE DIAGRAMAR ENTREGANDO - CAPACITACION : BENEFICIOS E IMPACTOS
Y CODIFICAR AVANCES AL EN LA SINTAXIS | - UTILIZACION DE DIAGRAMAS REALIZADOS
- ENTREVISTAS PRODUGT OWNER DEL CODIGO - APRENDIZAJE DE CODIGO ARDUINO
A ESTUDIANTES ARDUINO - EFICIENCIA A LA HORA DE REALIZAR PROYECYOS
Y PROFESORES
INTERESADOS ACLIDNER Y AGTIVIDADE 3 FARA QUE LOS APASIONA A PARTICIPAR

ASEGURAR LA CALIDAD

ESTUDIANTES Y PROFESORES

PRUEBAS DE MODELACION Y
CONEXION DE CIRCUITOS

EL RETO QUE ES DESARROLLAR UN PROGRAMA DE
APRENDIZAJE Y AYUDA PARA LOS ESTUDIANTES DE
LA UNIVERSIDAD EAFIT

RIESGOS
FACTORES CLAVES DE EXITO RETOS DESCRIPICON ACCION DE
DEL RIESGO PROBABILIDAD | IMPACTO MITIGACION
- GENERACION DE CODIGO AL INSTANTE - GENERACION FALLAS EN EL
DE CODIGO EN GENERADOR MEDIA MEDIO ggfﬁgg&?g MANUAL
- ENTORNO GRAFICO INTUITIVO BASE A DE GODIGO
- VISUALIZACION DE ERRORES DIAGRAMAS
- ESTRUCTURACION CORRECTA DEL . DISERO ERRORES DE BAJO ALTO RESPALDO DE
DIAGRAMADO INTUITIVO PARA PERSISTENCIA PERSISTENCIA
ESTUDIANTES
g FALLAS EN EL
- VALIDACION GRAFICADO DEL BAJO ALTO REESTRUCTURACION
DEL CIRCUITO SISTEMA DEL SISTEMA

5. Modelo de Dominio

Profesor: Docente encargado de instruir a sus alumnos para desarrollar sistemas de ingenieria mediante arduino que le permitan ampliar
sus conocimientos y lograr soluciones de alto nivel.

Estudiante: Persona que recibe las instrucciones del docente para desarrollar sistemas en arduino a través de unos pasos de disefio y
codificacion que le permiten obtener un producto funcional.

Disefo: Elemento gréafico creado por el estudiante para tener una vision mucho maés clara de la solucion y guiarse de este para que se le
facilite el apartado de codificacién. No siempre los estudiantes utilizan este elemento de ayuda tan importante.

Diagrama: Es un elemento de disefio que es de gran importancia a la hora de la solucién, ya que traduce esta de una manera mas simple
pero manteniendo sus elementos mas importantes a tener en cuenta.

Caodigo: Instrucciones que el estudiante le da a un sistema para que ejecute sus funcionalidades, es el lenguaje que luego es traducido por
una computadora para finalmente quedar en el sistema binario que es lo Unico que entiende cualquier componente de hardware.

Circuito Funcional: Integracion de los componentes fisicos, en este caso los compatibles con arduino, que ya dan una solucion al problema
planteado mediante un funcionamiento controlado por el cédigo.
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Profesor
1__*
Instruye
Escribe 1.* Estudiante 1.* Hace
0.* 0 *
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Cddigo J - ~ Disefo
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|
I
| . 1
Controla Facilita Utiliza
|
I
|
1 0.* 0.*
: |
~ Diagrama
Circuito funcional 1%

6. Sketches
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7. Conclusiones

¢ Los estudiantes deberian pasar menos tiempo codificando y més tiempo disefiando para lograr mejores soluciones.

¢ Laingenieria va empezar a evolucionar al punto de no ser tan mecanica a la hora de sélo escribir cddigo, sino que se empezara a
centrar en soluciones de mas alto nivel a los problemas.

¢ Arduino es una herramienta fundamental y de aprendizaje para pensar en soluciones a problemas comunes.

¢ En el mercado hay herramientas que dan una estructura de cddigo para arduino o que codifican comportamiento sin escribir
completamente codigo, pero con herramientas que son dificiles de usar y no cumplen con buenos niveles de usabilidad.

¢ Siel problema abordado en el presente documento logra resolverse con soluciones 6ptimas, seria un proyecto de gran impacto y que
cambiaria mucho la manera en la que pensamos las soluciones tecnoldgicas hoy en dia.
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9. Video

En este video presentamos el Pitch, Canvas y algunos Sketches dibujados del proyecto Moduino.

Link del Video: https://youtu.be/LXzOnWC9xp8 =z
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Entrega 2

Last updated by | Mateo Montes Loaiza | 14 mar. 2020 at 0:07 GMT-5
1.Introduccién

En este documento se presenta el contenido de aspectos muy importantes en el desarrollo del proyecto Moduino. Dando con mas detalle y
contando con los Ultimos cambios desarrollados en el proyecto, un enfoque que explique con argumentos porque realizamos unas pruebas
de usabilidad a la base ya desarrollada y establecida, mientras que por otra parte tratamos, que cambios se realizaron a la generacién de
cédigo en base a diagramas en Arduino lo cual es el principal de los objetivos del proyecto. Ligando todo esto a la integracion completa en
el proyecto de modelado de diagramas Arduino a VariaMos web, el cual es un proyecto ya desarrollado sobre el cual trabajarda Moduino
para implementar todo lo necesario buscando una mejoria constante en dicho proyecto.

1.1 Enfoques del Proyecto

En Moduino actualmente se trabajan en dos aspectos muy importantes, que ameritan ser tratados de manera unitaria a modo de sub-
puntos adicionales para poder ensefiar con detalle que es lo que se esta haciendo y con que fines.

¢ Enfoque en front-end: En cuanto a front-end Moduino realiz6 la documentacion y planeacion de unas pruebas de usabilidad que
seran utilizadas para obtener una retroalimentacién sobre que tan usable es la plataforma de VariaMos Web en la actualidad,
obteniendo de esta manera la opinién de los participantes de las pruebas por medio de encuestas y a su vez estas seran utilizadas para
poder idear cambios que puedan mejorar significativamente los tiempos que se tardan las personas en utilizar funciones o acciones de
la web.

+ Enfoque en back-end: En cuanto al back-end Moduino realizé un importante desarrollo con la finalidad de parametrizar componentes
Arduino en formato JSON, de tal modo que éste sea leido y procesado para poder generar un cédigo basado en componentes. Esto
era algo totalmente requerido e importante puesto que cada circuito de Arduino es Unico ya que usa sus propios componentes.

2.Diagramas

2.1. Modelo de dominio
Profesor: Docente encargado de instruir a sus alumnos para desarrollar sistemas de ingenieria mediante arduino que le permitan ampliar
sus conocimientos y lograr soluciones de alto nivel.

Estudiante: Persona que recibe las instrucciones del docente para desarrollar sistemas en arduino a través de unos pasos de disefio y
codificacion que le permiten obtener un producto funcional.

Esquema de solucién: Elemento gréafico creado por el estudiante para tener una vision mucho mas clara de la solucion y guiarse de este
para que se le facilite el apartado de codificacién. No siempre los estudiantes utilizan este elemento de ayuda tan importante.

Diagrama: Es un elemento de disefio que es de gran importancia a la hora de la solucién, ya que traduce esta de una manera mas simple
pero manteniendo sus elementos mas importantes a tener en cuenta.

Caodigo: Instrucciones que el estudiante le da a un sistema para que ejecute sus funcionalidades, es el lenguaje que luego es traducido por
una computadora para finalmente quedar en el sistema binario que es lo Unico que entiende cualquier componente de hardware.

Circuito Arduino: Integracion de los componentes fisicos, en este caso los compatibles con arduino, que ya dan una solucién al problema
planteado mediante un funcionamiento controlado por el cédigo.

Devices: Componentes fisicos utilizados para integrarlos con arduino y de esta manera darle solucion al problema planteado.
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2.2. Tablero del Proyecto

Entrega 2 - Overview

NOMBRE DEL PROYECTO MOTIVACION
MODUINO CREAR UN SISTEMA DE APRENDIZAJE PARA ESTUDIANTES
RECURSOS ACTIVIDADES CLAVE OBJETIVO PRINCIPAL
HUMANOS
PARTICIPANTES
- PREPARACION |  EJECUCION PUESTAEN | MODELADO DE DIAGRAMAS DE FLUJO, ESTADO Y
DESARROLLADO OPERACION | DISERIO DEL CIRCUITO PARA LA GENERACION DEL
R CODIGO
“ENTREVISTAS | -REALIZAR “REUNIONES OBJETIVOS DE LOS INTERESADOS
-ANALISTA A METAMODELOS | PERIODICAS CON [AccESO AL CODIGO GENERADG
) ESTUDIANTES | PARALA EL PRODUCT REALIZACION DE DIAGRAMAS
-DISERADOR Y PROFESORES | GENERACIONDE [ OWNER | _NIFICACIGN DE TODOS LOS MODELOS Y
-VALIDAR CODIGO CAPACITACION | crcuiTos
-PRODUCT USABILIDAD | -DISERAR EN LA SINTAXIS CENEFICIOS E IMPACTOS
OWNER DE PRODUCTO | INTERFAZ DE CODIGO “UTILIZACION DE DIAGRAMAS REALIZADOS
YAEXISTENTE | INTUITIVA PARAEL | ARDUINO APRENDZAJE DE CODIGO ARDUING
USUARIO “VALIDAR "EFICIENCIA A LA HORA DE REALIZAR PROYECTOS
-DESARROLLARE | USABILIDAD E
IR ENTREGANDO | INNOVACION
AVANCESENEL | CON EL USUARIO
DIAGRAMADO Y
GENERACION DE
CODIGO AL
PRODUCT OWNER
INTERESADOS ACCIONES Y ACTIVIDADES PARA QUE LOS APASIONA A PARTICIPAR

ASEGURAR LA CALIDAD

ESTUDIANTES Y PROFESORES

PRUEBAS DE MODELACION ¥
CONEXION DE CIRCUITOS

EL RETO QUE ES DESARROLLAR UN PROGRAMA DE
APRENDIZAJE'Y AYUDA PARA LOS ESTUDIANTES D
LA UNIVERSIDAD EAFIT

FACTORES CLAVES DE EXITO

RETOS

-GENERACION DE CODIGO AL

INSTANTE

-ENTORNO GRAFICO INTUITIVO

-VISUALIZACION DE ERRORES

-ESTRUCTURACION CORRECTA DEL

DIAGRAMADO

-GENERACION DE

CODIGO CON BASE EN

DIAGRAMAS

-DISENO INTUITIVO
PARA ESTUDIANTES

-VALIDACION DEL
CIRCUITO

RIESGOS
DESCRIPCION | PROBABILIDAD | IMPACTO ACCION DE
DEL RIESGO MITIGACION
RESISTENCIA | MEDIA ALTO TUTORIALES QUE
AL CAMBIO MUESTREN LAS
DE LOS VENTAJAS ANTE
ESTUDIANTES LAS PRACTICAS
QUE TIENEN
ACTUALMENTE
LOS
ESTUDIANTES
IDIOMA DEL MEDIA MEDIO PLATAFORMA
USUARIO MULTILENGUAIJE
ERRORES DE BAJA ALTO RESPALDO DE
PERSISTENCIA PERSISTENCIA
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NEW
PROYECT

{GENERATE
CODE}

zdefine ANA
#define DIGITAL_SEMSOR_PIN 7
gdefine DIGITAL_RELAYT_PIN 2

int digitalValues
int lightAnalogWValues

void setupi)
i

erial.begin{9L00) 3
al-printlpi™Lectura de Sensores Ejemplo 2715
pinMode{IIGITAL_SENSOR_PIN. INPUT)3
pinfode (DPIGITAL_RELAY_PIN- QUTPUT):
¥

void loopiii
digitalVa digitalRead (BPIGIT

5 Bl valor de la se
tin{™Valor digital:"+ Stringi{digitalvaluells

lightAnalogWalue = analogRead (ANALOG_SENSOR_PIMIS
serial int{"Valor analdgico de (0 to I0233™)3

serial.println(lightAnalogValue-DEC) s

iftdigitalvalue
Eerial-printlni{™Relay OFF™)s
digitalWrite(DISITAL_RELAY_PIN-LOW)3
Felsed
al-println(™Relay ON™)3
digitalWrite{PIEITAL_RELAY_PIN.HIEH):
¥

delayii00d 3
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Cliente
J Guarda y Carga Archivos )’E

Sesiones/Cookies como DB }&

Capa1

WEB - Internet
Cliente

Servicio J

Servidor Cloud

/ Interpretador de Informacion \ ﬂégica de Servicios de VariaMoﬁ

Creacion del Servicio

Registro de Servicios

Capa 2
Lectura de la

Servicio informacin — Ejecucion de
Servicios

Interpretacion de la
informacion

Re-direccionamiento

<€

de Servicios

. I AN /

/f Generador de Cadigo \

Conversion Dinamica
de la informacion

Generacion de
Codigo

2.6. Matriz de solucion

Capa Componentes Tecnologias y Frameworks

Cliente Web VuelS, mxGraph, HTML, CSS, NodelS, Webpack
Servicio 1 Légica de Servicio de Variamos ~ Java, Spring-Boot

Servicio 2 Interpretador de Informacion Java, Gson, Lombok

Servicio 3 Generador de Codigo Java

3. Requisitos del sistema

https://dev.azure.com/amlorav/Moduino/_wiki/wikis/Unknow-Project.wiki/11/Entrega-2

10/14



14/12/2020

3.1. User Story Mapping
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Afadir
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3.2. Historias de Usuario
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Story Mapping

Grupo loTeam | March 13, 2020

Disefiar el
Sistema en
formato JSON

Implementar el
Sistema para
interpretar el

JSON

Generacion del
cédigo

Implementar un
Led simple

Implementar un
Led RGB

implementar un
sensor de
temperatura.

Implementar un
Piezo

Pruehas de
Usabilidad

Redaccion de
Pruebas de
Usabilidacd

Utilizar un
formato viable
la
realizacion de las
pruebas.

————

Idear o utilizar un
formato de
cuestionarios
para las pruebas.

———

Idear o utilizar un
formato de
cuestionarios
para las pruebas.

S ———

Disefio de 2
ejemplos de uso
de |a plataforma

VariaMos web.

—_—

LRt

¢ como desarrollador del experimento deseo que los estudiantes realicen todas sus tareas asignadas en 1 hora y 30 minutos

e como desarrollador del experimento deseo que los estudiantes realicen el poscuestionario para identificar usabilidad del sistema

variamos web

e como desarrollador del experimento deseo que los estudiantes realicen el precuestionario para saber su estado antes de la prueba

e como desarrollador del experimento deseo que los estudiantes sigan el paso a paso para completar la tarea asignada
-como desarrollador del proyecto deseo generear por parametrizaciéon de un LED RGB.
-como desarrollador del proyecto deseo generar cddigo en base a la parametrizacién de un LED y sensor DHT11.

e como desarrollador del proyecto deseo la interpretacion de un JSON con informacién de uso por componentes electronicos arduino.
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3.3. Requisitos No Funcionales del producto

RNF-01

Descripcion

Medida Cuantitativa

Importancia de la
Restricciéon

Decisiéon de la
Arquitectura

RNF-02

Descripcién

Medida Cuantitativa
Importancia de la Restriccion

Decision de la Arquitectura

RNF-03

Descripcion

Medida Cuantitativa

Importancia de la
Restricciéon

Decision de la Arquitectura

RNF-04

Descripcion

Medida Cuantitativa
Importancia de la Restriccién

Decision de la Arquitectura
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Alta

Desempeiio de Generacion

El sistema debe entregar el codigo generado de manera répida y confiable, es decir, el tiempo de
respuesta debe ser muy corto.

El tiempo de generacién y entrega debe ser menor a 8 segundos

Un procesador apto que sea capaz de generar el codigo rapidamente.

Usabilidad

El sistema debe tener una edicién de diagramas la cual debe ser de facil uso y entendimiento.

Tiempo en minutos necesario para entender o usar funciones del sistema.

Alta
No Aplica.
Portabilidad

El sistema debe poder ser utilizado en cualquier dispositivo con acceso a internet.

Cantidad de sistemas operativos y dispositivos desde los que se puede acceder a la plataforma
web.

Media

No Aplica.

Disponibilidad

El sistema debe poder permanecer activo por periodos largos de tiempo ininterrumpidos.
Tiempo en segundos que lleva activo.

Alta

Uso de un servidor Cloud que permita desplegar la plataforma durante un tiempo confiable.
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RNF-05 Extensibilidad
Descripcion El sistema debe poder adaptarse a los cambios y adiciones de nuevas caracteristicas.
Medida Cuantitativa Numero de horas o dias requeridos para realizar un cambio en el sistema.

Importancia de la Restriccion ~ Media

Decisién de la Arquitectura Uso de servicios que permitan un rapido despliegue al momento de hacer cambios.

3.4. Reuniones semanales

Las reuniones semanales fueron alrededor de 6 (la gran mayoria con el PO), sin embargo empezamos a documentarlas en la Wiki desde la
tercera reunion.

Estas reuniones son indispensables puesto que trabajamos sobre un sistema ya establecido que lleva meses de desarrollo, por esta razén la
comunicacién ha sido constante por reuniones virtuales (su mayoria) y por medios presenciales donde vamos pactando historias de usuario
gue posteriormente vamos desarrollando, ademas de que propiciamos un entorno donde aprendemos los conceptos mas complejos de la
generacién del codigo, puesto que esto conlleva un tiempo de entendimiento de todo el cddigo que ya habia sido subido y evaluado.

Las reuniones estan en la pestafia Reuniones de la Wiki de Moduino y estan compuestas por comentarios de cada uno de los integrantes
del proyecto respondiendo las preguntas de las reuniones generales con metodologia SCRUM. Que son:

e ;Que hice?
¢ ;Que dificultades tuve para hacer eso?
e ;Que haré?

4. Repositorios

En cuanto a repositorios Moduino actualmente se compone de 4 repositorios (esto podria variar en un futuro). Dichos repositorios son
fundamentales y cada uno sera explicado de manera breve a continuacion:

e code-generator (Link 12): Este repositorio tiene todo el contenido del generador d ecédigo que se lleva trabajando desde hace casi 9
meses, dicho generador esté realizado en Java y su funcidn es hacer uso de un metamodelo como componente principal para la
interpretacion dindmica de objetos C/C++/Arduino Lang, como piezas de codigo, convirtiendo entonces objetos dinamicos de Java en
cddigo de Arduino adaptable al sistema.

e code-binder (Link &3): Este repositorio permite interpretar la informacién recibida desde el Front-End (variamos-web), y haciendo uso
del generador (code-generator), producir el cédigo y reenviarlo como respuesta. Se integra actualmente como un servicio al servidor
de Spring-Boot (variamos-services).

e variamos-web (Link 02): Este repositorio contiene todo el desarrollo de Variamos en cuanto al Front-End, donde se utiliza como
framework principal VueJS y la libreria de graficos MxGraph, para poder producir un editor de diagramas con una paleta y demas
funciones y caracteristicas que ofrece la plataforma a los usuarios.

e variamos-services (Link 1z): Este repositorio contiene todo el desarrollo de Variamos en cuanto al Back-End, donde se utiliza Java y el
framework Spring-Boot para por medio de servicios integrados manejar una API que permita procesar datos y devolver respuestas que
sean complejas o que requieran de un entorno Backend. Por parte de Moduino, utilizamos el Backend para poder integrar el (code-
binder) y asi utilizarlo desde el FrontEnd (variamos-web).

Todos estos repositorios se encuentran en la plataforma de Github, y cada uno es parte fundamental de todo el proyecto puesto que
componen el trabajo incluyendo las metas y objetivos de Moduino. Ademéas como estamos a su vez apoyando el trabajo que ya se venia
realizando desde antes, son repositorios que ya tienen un desarrollo previo y nuestra intencion es permitirnos a todos los integrantes tanto
de Moduino como de VariaMos un facil acceso a nuestras copias de los repositorios originales para poder ser integrados y desplegados en
la plataforma oficial (https://variamos.com/variamosweb/?#/ 1z).

4.1. Carpeta de Usabilidad

Hemos guardado los 3 documentos principales junto con los otros 2 documentos (de los experimentos en una carpeta de Google Drive),
donde estd toda la redaccién de las pruebas que hemos disefiado, a continuacion este es el link de dicha carpeta:

Link: https://drive.google.com/open?id=1DSNnWKWaDcinUMEe-i4TFOE4ZIIReZW- &2
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5. Conclusiones

¢ Ahora Moduino trabaja conjuntamente con la plataforma Variamos Web.

e Moduino realizarad unas pruebas de usabilidad ya documentadas y desarrolladas con la finalidad de recibir una retroalimentacion real
del Front-End y poder sugerir e implementar cambios.

¢ Moduino tuvo un avance significativo en la generacién de cédigo basado en componentes, donde se eligieron ciertos dispositivos al
azar y fueron parametrizados en un JSON para poder ser interpretados con el fin de producir c6digo adaptable.

e Las pruebas de usabilidad son una buena forma de poder conocer la opinion de los usuarios, dandoles unos experimentos que pueden
realizar y luego unos cuestionarios para saber como se sintieron en cuanto a ciertos factores al realizar las pruebas.

¢ Es un proyecto que demuestra ser muy competitivo con el mercado actual y su objetivo de aprendizaje para estudiantes, lo cual
implica en gran medida un alto impacto a los estandares y objetivos que se han planteado desde el comienzo.

e Trabajar con proyectos ya desarrollados hace parte de un analisis de cada cosa que lo compone y esto es de alta importancia ya que
gracias a este analisis se puede seguir trabajando en sincronia con lo que ya se venia haciendo y se asume una responsabilidad de
documentar el cddigo para volverlo mas entendible a quienes trabajarédn con lo que se desarrolla.
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7. Video

En el video explicamos a detalle ciertas cosas de alta importancia y también de una manera visual mostramos el funcionamiento del sistema
en base al flujo del sistema o mapa de navegacion, en esta ocasion quien hace el Pitch es Daniel Garcia.

Link del Video: https://drive.google.com/open?id=1ubfORMxrVDIDMMs3LGf0ebS7Reja84-p 12
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Entrega 3

Last updated by | Abraham M. Lora | 29 may. 2020 at 17:52 GMT-5

1. Introduccién

Para el presente documento se entrega el avance realizado por el equipo loTeam tanto en la implementacion de nuevos dispositivos como
en la finalizacion de documentos para la realizacién de pruebas de usabilidad, ya que con esta informacion se tomara un registro detallado
a la hora identificar dificultades en el uso de variamos Web para la generacién de cédigo Arduino; con esto se podra implementar cambios
en el front-end para mejorar su usabilidad.

Por otro lado se mostrara a través de diagramas, Mockups e imagenes una vision mas completa del proyecto, de igual manera el avance
realizado en cada punto, las correcciones hechas respecto a entregas anteriores y en general la evolucion del proyecto que nos permite
estar mas cerca de lo que queremos desarrollar y lo que quiere el PO, dando solucion a las necesidades y problematicas encontradas para
el ligamento y desarrollo que se estara integrando con con la plataforma de VariaMos Web para la generacién de cédigo Arduino.

2. Arquitectura del Software
2.1 Vista Logica

El presente diagrama de clases, representa los componentes, clases, atributos y operaciones mas importantes del proyecto para su
entendimiento, por lo que algunos tipos de atributos no tienen sus clases asociadas (Tipo de atributo). El generador de cédigo representa
otro proyecto de gran complejidad y por tanto en el presente diagrama se menciona como una clase, sin ser abordada con todos sus
componentes y relaciones.
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2.2 Vista de Implementacién
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En el diagrama anterior se puede notar una division del proyecto en 4 mddulos importantes, estos son:

¢ Usuario: Este modulo posee todos los componentes que hacen parte del cliente en general, siendo éstos parte fundamental de las
vistas generales, ya que el aplicativo generalmente se encuentra 100% en el cliente y los datos relevantes son almacenados en el
Almacenamiento Local, evitando asi el uso de un backend que administre las acciones basicas del usuario.

¢ Almacenamiento Local: Este modulo hace referencia total al almacenamiento local de cada Usuario, basandose entonces en un

almacenamiento meramente del cliente que utilice el usuario, ya que el aplicativo en su totalidad (exceptuando los servicios), son
almacenados aqui.

¢ Aplicativo Web: Este modulo aunque sigue haciendo parte del cliente, implica toda la funcionalidad I6gica que se procesa en base a
las acciones del cliente durante las vistas. Se compone entonces de interacciones con el usuario y de procesamientos de datos y
diagramas, encargandose también del envio de peticiones y comunicaciones con el servidor de servicios.

¢ Servidor de Servicios: El servidor de Servicios, también conocido como "VariaMos Services", es el backend encargado de dar
funcionalidad los sistemas donde la carga en el cliente puede ser muy compleja y disminuir el rendimiento de la plataforma, por tanto,
los servicios procesan esto en un servidor aparte y la informacién es devuelta al cliente dandole la oportunidad de obtener los
resultados de su diagramado.

En base a estos modulos se realiza todo el proceso del componente de diagramado de proyectos Arduino incluyendo el proceso de
generacién de cédigo y las etapas.

2.3 Vista de Despliegue del Producto
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En el diagrama de despliegue se dan los 3 elementos importantes que permiten la funcionalidad completa de la plataforma, en este caso se
tiene el Cliente, el cual es el punto de partida y representa en si al usuario, su dispositivo y su navegador, posteriormente se encuentra el
Servicio Web el cual se despliega en un servidor (en este caso esta siendo desplegado en los servidores de EAFIT), y finalmente el servidor
de servicios, que esta siendo desplegado por nosotros en una plataforma llamada Scaleway.

Links Ultiles:

e Servicio Web: http://variamos.dis.eafit.edu.co/ 2
¢ Servidor Backend: http://51.15.209.191:8080/ tz
e Scaleway Cloud: https://www.scaleway.com/ 2

3. Historias de usuario

En el siguiente link estaran ubicado las historias de usuario:
https://dev.azure.com/amlorav/Moduino/_sprints/taskboard/Moduino Team/Moduino/Sprint 3
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4. Story Mapping

https://dev.azure.com/amlorav/Moduino/_sprints/taskboard/Moduino Team/Moduino/Sprint 3

Entendimiento
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Documentacion Comprar un Problemas Agregar Mas sistema de
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Proyecto cone Maodal
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Redefinir las Desplegar el " 5
Pruebas de Backend en el Ieéstructuc;ar Ont;:lumenlar Agregar Modals
Usabilidad VPS el Generador acros
Desplegar el Regi | Corregir
Frontend en el Utilizar Maven er?rllstrar 0s formatos del
VPS acros codigo
Arreglar Agregar
Macros Dispositivos de Agregar xhr
Defectuosos Tinkercad
Comentar Vontar un
Funciones y E dc . Implementar el
Clases In p&lnl con Modal
abstractas 0s Macros

5. Reuniones Semanales

Las reuniones semanales fueron alrededor de 4 (la gran mayoria con el PO y Paola), sin embargo empezamos a documentarlas en la Wiki la
ultima semana.

Estas reuniones se han hablado temas importantes tanto de implementaciones, usabilidad y cambios en el desarrollo de VariaMos Web con
el P.O.
Esta comunicacion ha sido constante por reuniones virtuales.

Las reuniones estan en la pestaiia Reuniones de la Wiki de Moduino y estdn compuestas por comentarios de cada uno de los integrantes
del proyecto respondiendo las preguntas de las reuniones generales con metodologia SCRUM. Que son:

;Que hice?
;Que dificultades tuve para hacer eso?

;Que haré?

A continuacion se adjunta el link directo de las reuniones
https://dev.azure.com/amlorav/Moduino/_wiki/wikis/Unknow-Project.wiki/7/Reuniones-Semanales
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6. Mockups

Cabe mencionar que nuestros cambios han sido mas en el back-end ya que sin haber realizado las pruebas de usabilidad no se
puede realizar cambios notorios en el Frond-end

Inicio de variamos Web (Realizado por VairaMos)

=+ Add a new project

VariaMos 2.0.1 beta version
» B Lampara

VariaMos is a modeling tool that incorporates a language to represent and simulate families of systems.

Pestafia de modelado de hardware
Con este modelo se representan los componentes fisicos del sistemas.

Lo encerrado en un circulo rojo fue disefiado con el equipo loTeam el cual son los componentes de hardware

Hardware Hardware behavior State States behavior Transitions behavior Control

I Modeling Area - adaptation_hardware model BackEnd ~ Domain Menu =  Application Menu = Verification ~

B save DuUndo C'Redo BPDF | 8Img X Delete & ResetCurmrent Model & ResetAllModels X Export X Import | <> View XML
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dnt11

3 0 GRS
DRDH S
E3E5 ED ER0RI

board

Element properties
Nothing Selected

pestafia de comportamiento de hardware (Realizado por VairaMos)
Con este modelo se representan los procedimientos y las funciones que seran ejecutadas por cada dispositivo fisico del sistema.
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Pestafiia de modelado de estado

Con este modelo se representan los estados en los que se puede encontrar el sistema y las transiciones entre ellos.

+ Add a new project
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v
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modelado de comportamiento de estado (Realizado por VairaMos)

Con este modelo se representa la invocacion de los procedimientos y funciones de los dispositivos fisicos en cada uno de los estados.
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+ Add a new project
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Modelo de comportamiento de transiciones(Realizado por VairaMos)

Con este modelo se representan las condiciones que se deben cumplir para la transicién entre estados.

+ Add a new project
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Lo encerrado en un circulo rojo fue disefiado con el equipo loTeam el cual el BackEnd Setup que sirve para conectar el Frond-End
con el Back-End
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Hardware Hardware behavior State States behavior Transitions behavior Control
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BackEnd Server Path |http://51.15.209.191:8080/

Save

Lo encerrado en un circulo rojo fue disefiado con el equipo loTeam el cual el Source code generation que sirve para generar el
codigo una vez ya este hecho el modelado de todos sus componentes
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7. Repositorio
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Export & Import  </> View XML
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Arduino
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1 1 ]
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Lo encerrado en un circulo rojo fue disefiado con el equipo loTeam el cual sirve para decirte si el codigo se genero con éxito o con
error, ademas se permite la copia del codigo directamente o la descarga del archivo Ardiuno.

Arduino Arduino

ARDUINOU  ARDUINON
NO ANO

S

Arduino fimer led

ARDUINOM
EGA
1]

powerLled rgb  button tmp36

Completed

The code has been

generated.

Actualmente Moduino se mantiene igual que antes, debido a que en cuanto a repositorios actualmente el proyecto se compone de 4
repositorios. Dichos repositorios son fundamentales y cada uno sera explicado de manera breve a continuacion:
L)

moduino (Link &2): Este repositorio tiene todo el contenido del generador de codigo que se lleva trabajando desde hace casi 10 meses,
dicho generador esté realizado en Java y su funcién es hacer uso de un metamodelo como componente principal para la

interpretacién dinamica de objetos C/C++/Arduino Lang, como piezas de cédigo, convirtiendo entonces objetos dinamicos de Java en
codigo de Arduino adaptable al sistema, el cambio general con la anterior version es que se ha refactorizado por completo a peticién
de VariaMos por una implementacién en Maven del sistema, por tanto el repositorio ahora no se llamad code-generator si no que pasa
desarrollo y aporte a VariaMos.

a llamarse moduino el cual es el nombre de nuestro proyecto integrador, permitiendo una mejor visibilidad y entendimiento de nuestro
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e variamos-code-binder (Link 2): Este repositorio permite interpretar la informacion recibida desde el Front-End (variamos-web), y
haciendo uso del generador (moduino), producir el codigo y reenviarlo como respuesta. Se integra actualmente como un servicio al
servidor de Spring-Boot (variamos-services). A su vez, este repositorio también fue cambiado de nombre, permitiendo un mejor
entendimiento y se realizaron refactorizaciones en clases y presentacién de los repositorios.

e variamos-web (Link [2): Este repositorio contiene todo el desarrollo de Variamos en cuanto al Front-End, donde se utiliza como
framework principal VuelS y la libreria de graficos MxGraph, para poder producir un editor de diagramas con una paleta y demas
funciones y caracteristicas que ofrece la plataforma a los usuarios.

e variamos-services (Link 12): Este repositorio contiene todo el desarrollo de Variamos en cuanto al Back-End, donde se utiliza Java y el
framework Spring-Boot para por medio de servicios integrados manejar una APl que permita procesar datos y devolver respuestas que
sean complejas o que requieran de un entorno Backend. Por parte de Moduino, utilizamos el Backend para poder integrar el (code-
binder) y asi utilizarlo desde el FrontEnd (variamos-web).

Todos estos repositorios se encuentran en la plataforma de Github, y cada uno es parte fundamental de todo el proyecto puesto que
componen el trabajo incluyendo las metas y objetivos de Moduino. Ademéas como estamos a su vez apoyando el trabajo que ya se venia
realizando desde antes, son repositorios que ya tienen un desarrollo previo y nuestra intencién es permitirnos a todos los integrantes tanto
de Moduino como de VariaMos un facil acceso a nuestras copias de los repositorios originales para poder ser integrados y desplegados en
la plataforma oficial (http://variamos.dis.eafit.edu.co/#/ 12).

8. Conclusiones

Durante el desarrollo de este Sprint 3, hemos realizado bastantes cambios estructurales, tanto a los repositorios donde subimos y
compartimos todos los cambios de desarrollo, asi como también las dificultades que hemos tenido durante la ejecucién preliminar de las
pruebas de Usabilidad. Sin embargo, muchos de los cambios que hemos realizado son parte de la estructura base del proyecto y gracias a
estos mejoramos y refinamos poco a poco el desarrollo de la plataforma, haciéndola mas amigable para el usuario y corrigiendo errores
basicos que empeoraban la experiencia. Por tanto, consideramos que ha sido un Sprint muy enfocado al desarrollo base y l6gico de la
plataforma y que gracias a estas mejoras nos permitird un mejor y amplio desarrollo en las pruebas de usabilidad para asi poder cumplir el
objetivo deseado.
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10. Entregable en video
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Entrega 4

Last updated by | Mateo Montes Loaiza | 2 jun. 2020 at 22:46 GMT-5

1. Problematica

Para nadie es un secreto que la programacion y el modelado son elementos de gran importancia para los estudiantes de ingenieria de la
universidad EAFIT, ya que estos conocimientos son los que lo llevan al disefio y desarrollo de soluciones innovadoras, que aporten a la
construccién social y lo posicionen en la industria. En este proceso de aprendizaje universitario, gran parte de los estudiantes, tiene pocos o
nulos conocimientos tanto en programaciéon como en el disefio y modelado de soluciones, de manera que durante su proceso incurren
gran parte del tiempo en métodos de prueba y error, o aprenden directamente en la practica, de igual manera los disefios pedidos por los
profesores son olvidados rapidamente y quedan inutiles a la hora del desarrollo. Como consecuencia de las fallas mencionadas, los
estudiantes tardan mucho mas tiempo en dar soluciones, por lo que muchas materias, no logran avanzar tanto como se esperaria, o los
estudiantes desarrollan sus tareas sin adquirir estos importantes conocimientos de modelado y programacién.

La problematica planteada esté sustentada en los sentimientos expresados por muchos estudiantes de ingenieria y por palabras de los
profesores que dictan este tipo de materias como electrénica digital y teoria de la conmutacién, todo lo anterior se documenté y se llevo a
cabo mediante entrevistas, encuestas y grabaciones.

2. Propuesta de solucion

Desde loTeam, planteamos una propuesta de solucién a la que llamamos "Moduino", esta propuesta consiste en el mejoramiento de la
plataforma del modulo de sistemas embebidos llamada "VariaMos web", una plataforma que utiliza la creacién de diagramas basicos que
modelan el hardware y el comportamiento de este para generar cddigo en circuitos electronicos que utilizan herramientas como Arduino.
La plataforma no era 100% funcional en la generacion de cédigo, ni tenia una estructura para representara el comportamiento de los
dispositivos, por lo que nuestro equipo trabajé conjuntamente, para lograr que esta plataforma generara cdédigo 100% funcional, que
entendiera el comportamiento de los dispositivos y lo transmitiera directamente a el cédigo. Nuestra propuesta entonces, permite al
estudiante enfocar sus conocimientos en el disefio y modelado previo al desarrollo, de manera que se preocupa primero por disefiar una
solucién innovadora que posteriormente podra plasmar en los diagramas logrando una vision total del sistema que le generara cédigo
automaticamente para Arduino.

Actualmente, existen en la industria, herramientas como Proteus, Scratch, Tinkercad y similares, que modelan circuitos y permiten la
generacién de un cédigo base, pero no utilizan los elementos del diagramado que permiten representar estados y comportamientos de los
dispositivos, logrando entonces con nuestra propuesta, una solucién innovadora que habilita al usuario modelar tanto estados como
comportamientos y generar codigo funcional, donde los dispositivos pasan de un estado a otro con el comportamiento especificado por el
usuario.

3. Imagen Corporativa

Para el desarrollo de este punto se debe tener en cuenta que VariaMos actualmente esta en busca de una imagen corporativa, y para ello
aceptan propuestas por parte de los participes del proyecto. Por parte de Moduino hemos desarrollado un logo y lema, y hemos realizado
algunos montajes de como se veria el logo si oficialmente fuese parte de la plataforma en estos momentos, estos han sido los resultados:

Colores:

e Principal: #eeged2
e Secundario: #aadbee
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\ ¥

VARIAMOS

Modelando Ldeas

e Esta propuesta de logo la hemos realizado basandonos rotundamente en los colores principales que ya son utilizados actualmente por
VariaMos. Como Isotipo hemos utilizado una letra V la cual posee 3 pliegues como si se tratase de un libro, donde el significado que le
hemos atribuido es que representa la variedad de diagramados que se pueden realizar en la plataforma.

Logo:

Lema: jModelando ideas!

Capturas de las Interfaces:

VariaMos

+ Add a new project

— VariaMos 2.0.1 beta version

¥ 2 Application - test - 1
? [&] Hardware behavior

* [al state

VariaMos is a modeling tool that incorperates a language to represent and simulate families of systems.

¥ [&] states behavior
?> [& Transitions behavier

? [& contral

VARIAMOS

B Requirements
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Calidad completa de Logotipos e Isotipos (drive): https://drive.google.com/drive/folders/T1YgNTSWSYPmMVxyWpi1k7ey4Cim2zStQd2?

usp=sharing @

4. Arquitectura del Software

4.1. Vista Logica

El presente diagrama de clases, representa los componentes, clases, atributos y operaciones mas importantes del proyecto para su
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entendimiento, por lo que algunos tipos de atributos no tienen sus clases asociadas (Tipo de atributo). El generador de codigo representa

otro proyecto de gran complejidad y por tanto en el presente diagrama se menciona como una clase, sin ser abordada con todos sus

componentes y relaciones.
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En el diagrama anterior se puede notar una division del proyecto en 4 mddulos importantes, estos son:

e Usuario: Este modulo posee todos los componentes que hacen parte del cliente en general, siendo éstos parte fundamental de las
vistas generales, ya que el aplicativo generalmente se encuentra 100% en el cliente y los datos relevantes son almacenados en el
Almacenamiento Local, evitando asi el uso de un backend que administre las acciones basicas del usuario.

¢ Almacenamiento Local: Este modulo hace referencia total al almacenamiento local de cada Usuario, basandose entonces en un
almacenamiento meramente del cliente que utilice el usuario, ya que el aplicativo en su totalidad (exceptuando los servicios), son
almacenados aqui.

¢ Aplicativo Web: Este modulo aunque sigue haciendo parte del cliente, implica toda la funcionalidad Iégica que se procesa en base a
las acciones del cliente durante las vistas. Se compone entonces de interacciones con el usuario y de procesamientos de datos y
diagramas, encargandose también del envio de peticiones y comunicaciones con el servidor de servicios.

¢ Servidor de Servicios: El servidor de Servicios, también conocido como "VariaMos Services", es el backend encargado de dar
funcionalidad los sistemas donde la carga en el cliente puede ser muy compleja y disminuir el rendimiento de la plataforma, por tanto,
los servicios procesan esto en un servidor aparte y la informacion es devuelta al cliente dandole la oportunidad de obtener los
resultados de su diagramado.

Con base en estos modulos se realiza todo el proceso del componente de diagramado de proyectos Arduino incluyendo el proceso de
generacién de cédigo y las etapas.

4.3. Vista de Despliegue del producto
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Servicio Web (Cloud EAFIT)

Dispositivo (Movil, Computadora,

etc)
2 ]

Cliente Web «Servicios
Contenido Web
= | > —>
«Clientes k
Instancia del Sitio Web E
Internet

«5ervicios
Procesamiento de Datos

«Clientes

Almacenamiento Local l

Servidor de Servicios (Scaleway)

«Servicios

Generador de Codigo
Arduino

=Serviclo:

Otros Servicios de
VariaMos

En el diagrama de despliegue se dan los 3 elementos importantes que permiten la funcionalidad completa de la plataforma, en este caso se
tiene el Cliente, el cual es el punto de partida y representa en si al usuario, su dispositivo y su navegador, posteriormente se encuentra el
Servicio Web el cual se despliega en un servidor (en este caso esta siendo desplegado en los servidores de EAFIT), y finalmente el servidor
de servicios, que esta siendo desplegado por nosotros en una plataforma llamada Scaleway.

Links Ultiles:

e Servicio Web: http://variamos.dis.eafit.edu.co/ 2

¢ Servidor Backend: http://51.15.209.191:8080/ tz

e (Version antigua) Sub-Servidor Front-end: http://51.15.209.191:8081/variamosweb/ 2
e Scaleway Cloud: https://www.scaleway.com/ 2

Los links que usan la IP numérica 51.15.209.191 hacen parte de nuestro servidor privado virtual que utiliza Scaleway Cloud, alli tenemos
una version 100% funcional de VariaMos basada en el fork de nuestros Github (estos no poseen la Ultima version del software puesto
que este se actualiza todos los dias y el ritmo de trabajo es mas pesado en ese sentido, tenemos una copia alterna y estable).

5. Modelo de Datos

Como ya se ha comentado, el modelo de datos de variamos funciona con una persistencia Unica por archivos, los cuales se almacenan en el
formato XML y también se tiene un almacenamiento local, que en los navegadores es denominado como Local Storage, €s asi pues como
estos dos componentes son parte de la persistencia total del proyecto.

1) Componente: Local Storage
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Local Storage

PK | LocalStorage_|D

Aplication Name

Filetree
domain_implementation_main_path
domain_implementation_git_token
domain_implementation_user_login
cache_selectedApplication
Filetree_User

Filetree_ActiveTabh

En este componente se tiene una breve descripcion de cada campo:

¢ LocalStorage_ID: Esta ID es interna de cada navegador y se usa para identificar el almacenamiento local en la sesidon concurrente del

programa.

¢ Aplication Name: Aqui se almacena el proyecto y se usa el nombre del proyecto como el nombre del campo.

¢ Filetree: Este almacena la cantidad de pestafias del modelo que se muestra en ese momento.

¢ domain_implementation_main_path: Aqui se almacena el link endpoint del backend, el usuario configura este atributo desde el

menu de la plataforma.

¢ domain_implementation_git_token: Aqui se almacena el token de github utilizado para el futuro despliegue del backend, el usuario

configura este atributo desde el menu de la plataforma.

¢ domain_implementation_guser_login: Aqui se almacenan las credenciales del usuario de github utilizado para el futuro despliegue

del backend, el usuario configura este atributo desde el menu de la plataforma.

* Filetree_User: En este se almacena toda la informacion referente a las acciones del usuario sobre los diagramas, informacién tal como:

su seleccién actual, la pestaia que esta viendo, etc.

¢ Filetree_ActiveTab: En este componente se refina la informacion de Filetree_user obteniendo Unicamente la pestafia activa.

Ejemplo del almacenamiento local (Imagen tomada el 29/05/2020 con los Ultimos cambios oficiales):

Key Value
Application - test - 1 <mxGraphMedel> <root> <mxCellid="0"/> <mxCell id="feature" parent="0" visibl...
Filetree|model_component_index 8
doemain_implementation_main_path http://51.15.200.191:8080/
domain_implementation_git_token [GITHUE TOKEN]
demain_implementation_user_login [I3IT USER LOGIN]
cache_selectedfpplication - test - 1 I}
Filetree|User1 [{"children™:[]."data"{"cpen”itrue "isSelected":false, "level":1 "nodeld™ 1, " nodeMame":"t...
Filetreelactivetab undefined
1| <mxGraphModel>
2 <root>
3 <mxCell id="@"/>
. <muCell id="feature” parent="@" visible=
5 <mxCell id="component™ parent="8" visible="8"/>
[ <mxCell id="binding_feature_component”™ parent="@" wvisible="@"/>
7 <mxCell i tar"™ parent="8" visible="@"/>
8 <mxCell i classdigg" parent="@" visible="@"/:
9 <mxCell id="adap_architecture” parent="@" visible="@"/>»
16 <mxCell id="adaptation_hardware" parent="8" visible="8"/»
11 <bpard type="board" label="ArduinoUNO" boardType="ArduinoUNO" subtype="ArduinoUMO" digitslPins="D2,D4,D7,D8,012,013" analogPins="A3,
12 «mxCell style="shape=hoard" parent="zdaptation_hardware" vertex="1"»
13 <mxGeometry x="238" y="18@" width="28@" height="18@" as="geomstry"/>
14 < /mxCell>
15 </board>
16 <D2 label="D2" type="digital™ id="2"3
17 <mxCell style="shape=ellipse;perimeter=ellipsePerimeter;direction=north;movable=8;resizable=08;" parent="1" vertex="1">
18 <mxGeometry x="18" y="24" width="7.5" height="7.5" as="geometry">
19 <mxPoint as="offset"/: M
28
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2) Componente: Archivo XML

Este componente hace parte de la persistencia por archivos, donde el usuario puede descargar sus diagramas en el formato XML para
posteriormente integrarlos importando el archivo ya sea en otro dispositivo o pasandoselo a sus compafieros de trabajo. Basicamente es
una alternativa que inhibe a la plataforma de desarrollar una persistencia Unica para los usuarios ahorrando costes.

Prueba de Funcionamiento:

Archivo Generado y Descargado.

Barra de Herramientas.

Is | X Export & Import | <> View XML

Mensaje que se muestra durante la carga y descarga de un proyecto.

Success

Maodel Saved!

Es importante decir que el como se guardan estos modelos es basado en una libreria de terceros denominada mxGraph, es gracias a esta
libreria y su modulo conversor en tiempo real que permite que todos los componentes graficos tengan una version textual capaz de ser
utilizada de manera bidireccional obteniendo asi nuevamente la version grafica.

Toda la informacién que implica esta conversion se basa en el modulo mxcodec y toda la referencia y documentacion a esta informacion se
encuentra aqui: https://jgraph.github.io/mxgraph/docs/js-api/files/io/mxCodec-js.html| &z

6. Historias de Usuario

En el siguiente link estaran ubicado las historias de usuario:
https://dev.azure.com/amlorav/Moduino/_sprints/taskboard/Moduino Team/Moduino/Sprint 4
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O, Moduino Team ~ #* &£

Taskboard Backlog Capacity Analytics + New Work ltem ... O, Sprint 4 ~ & Personm: All v ¥ N i@ 7

<«

Expand all Mew Active Closed

¢ [ Configuracion de Proyectos

¢ [l Reconocer los Dispositivos Visualmente 1 in progress

¢+ [ Usar modelos pre-cargados a modo de Ejemplo

+ Ml Disefiar modelos que permitan Manejar Tiempos 1 in progress
¢ Ml Ejecucion de las Pruebas 1in pregress

7. Reuniones Semanales

Las reuniones semanales fueron alrededor de 3 (la gran mayoria fue con el grupo de trabajo y el P.O), sin embargo hay muchas sub-
reuniones que se hicieron a lo largo de las semanas donde realizdbamos pruebas de usabilidad a los participantes.

Estas reuniones se han hablado temas importantes tanto el progreso sustancial de las pruebas usabilidad, como también hemos tratado
temas para la entrega final, implementacion de timer y cambios en el desarrollo de VariaMos Web en su imagen corporativa.

Esta comunicacion ha sido constante por reuniones virtuales.

Las reuniones estan en la pestaiia Reuniones de la Wiki de Moduino y estdn compuestas por comentarios de cada uno de los integrantes
del proyecto respondiendo las preguntas de las reuniones generales con metodologia SCRUM. Que son:

;Que hice?
;Que dificultades tuve para hacer eso?
;Que haré?

A continuacion se adjunta el link directo de las reuniones
https://dev.azure.com/amlorav/Moduino/_wiki/wikis/Unknow-Project.wiki/7/Reuniones-Semanales

8. Repositorio

Actualmente Moduino se mantiene igual que antes, debido a que en cuanto a repositorios actualmente el proyecto se compone de 4
repositorios. Dichos repositorios son fundamentales y cada uno sera explicado de manera breve a continuacion:

e moduino (Link 2): Este repositorio tiene todo el contenido del generador de cédigo que se lleva trabajando desde hace casi 10 meses,
dicho generador esta realizado en Java y su funcion es hacer uso de un metamodelo como componente principal para la
interpretacion dinamica de objetos C/C++/Arduino Lang, como piezas de cddigo, convirtiendo entonces objetos dinamicos de Java en
cédigo de Arduino adaptable al sistema, el cambio general con la anterior version es que se han solucionado alrededor de 10 bugs
que generaban cédigo con fallas y se introdujeron cambios importantes para poder agregar los nuevos componentes del desarrollo.

e variamos-code-binder (Link 2): Este repositorio permite interpretar la informacién recibida desde el Front-End (variamos-web), y
haciendo uso del generador (moduino), producir el codigo y reenviarlo como respuesta. Se integra actualmente como un servicio al
servidor de Spring-Boot (variamos-services). A su vez, este repositorio también fue cambiado de nombre, permitiendo un mejor
entendimiento y se realizaron refactorizaciones en clases y presentacién de los repositorios.

e variamos-web (Link 2): Este repositorio contiene todo el desarrollo de Variamos en cuanto al Front-End, donde se utiliza como
framework principal VuelS'y la libreria de graficos MxGraph, para poder producir un editor de diagramas con una paleta y demas
funciones y caracteristicas que ofrece la plataforma a los usuarios.

e variamos-services (Link 12): Este repositorio contiene todo el desarrollo de Variamos en cuanto al Back-End, donde se utiliza Java y el
framework Spring-Boot para por medio de servicios integrados manejar una API que permita procesar datos y devolver respuestas que
sean complejas o que requieran de un entorno Backend. Por parte de Moduino, utilizamos el Backend para poder integrar el (code-
binder) y asi utilizarlo desde el FrontEnd (variamos-web).
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Todos estos repositorios se encuentran en la plataforma de Github, y cada uno es parte fundamental de todo el proyecto puesto que
componen el trabajo incluyendo las metas y objetivos de Moduino. Ademéas como estamos a su vez apoyando el trabajo que ya se venia
realizando desde antes, son repositorios que ya tienen un desarrollo previo y nuestra intencion es permitirnos a todos los integrantes tanto

de Moduino como de VariaMos un facil acceso a nuestras copias de los repositorios originales para poder ser integrados y desplegados en
la plataforma oficial (http://variamos.dis.eafit.edu.co/#/ ).

9. Perspectivas

Para la solucion propuesta, también se llevo a cabo un proceso de pruebas de usabilidad, donde buscamos determinar directamente desde
la vista del usuario, la usabilidad de la aplicacion web, méas especificamente, la amigabilidad del frontend con el usuario, esto nos sirve para
gue ya sea Variamos, o nosotros mismos, sigamos trabajando en el proyecto. Esto nos dejo algunas ideas adicionales para sumarle a este
proyecto, como lo es una modificacion del frontend, donde el diagramado sea mas cercano al usuario y las imagenes de los componentes
sean las que vemos en la vida real, para quitarle un poco la abstraccion al proyecto y que el estudiante sienta la plataforma mucho mas
cercana y facil de usar. También planteamos como una propuesta a futuro que este generador de cédigo basado en modelos, no sélo sea
util para arduino, sino que lo puede ser para muchos mas lenguajes de programacion como por ejemplo Java, C++ y Python. Si esto se
lograra, estariamos dando un paso muy grande en el mundo de la programacion, ya que se aceleraria la creacién de soluciones de software
donde casi cualquier persona podria crear una solucién real Unicamente disefiando y modelando su propuesta de solucién.

En funcion de las pruebas realizadas se han introducido cambios no oficiales pero si experimentales en el Frontend, estos cambios hacen
parte de ramas aun no aplicadas y se espera que sean aprobados pronto.

1. Adicional de la opcion de cargar ejemplos.

enu * Application Menu =  Verification -

ESELCL ) gad Examples !

Source code generation

2. Colores por dispositivo (mejor identificacion).

led boton

/

E_zhﬁfm VgL
DORDDG
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Durante el desarrollo de proyectos en Arduino, es
[ @1 BI1| muy comun observar que los estudiantes suelen
presentar inconvenientes a la hora de codificar,

y son reincidentes en tener errores y retrasos
implementando asi la repetitividad de codigo o

buscando soluciones a base de prueba y error.
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Arduino en base a los circuitos intuitivos

diagramas Modelando Ldens

PRODUCTO

Moduino es un proyecto que colabora con la plataforma web VariaMos donde su enfoque es proveer
herramientas dedicadas al desarrollo de diagramas de circuitos, estados y de comportamiento
por medio de flujos, para proyectos arduinos, en este el desarrollador no necesitara codificar si

no diagramar modelos para al final obtener un cddigo totalmente funcional en arduino.
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Resumen.

El equipo Moduino realiza una investigacion en la cual trabajara con una parte del sistema VariaMos
el cual se basa en el modelado de proyectos de Arduino y por medio de este lograr la generacién de
codigo automatico, también se llevara a cabo una investigacidn con estudiantes de pregrado de la
universidad EAFIT para saber qué tan intuitivo, usable y amigable es esta.
Se disefid una prueba de usabilidad siguiendo el formato comun de la industria ISO/IEC 25062:2006
para las pruebas de usabilidad en la cual ocho estudiantes de Pregrado de la universidad EAFIT del
programa ingenieria de sistemas y carreras con relacién a esta, participaran en unas pruebas,
dandole unas tareas a realizar mediante una serie de pasos en la plataforma.

1. Introduccion

En el presente se realizara un experimento mediante de la implementacidon de un experimento el
cual mediante un paso a paso que deben seguir de un modelado para proyectos Arduino para luego
hacer la recoleccién de datos.

Por medio de imdgenes se buscara el efectivo uso del participante a la hora de la interaccion con la
plataforma de VariaMos Web para su objetivo final, el cual es lograr la correcta generaciéon de cddigo
automatico Arduino.

El usuario objetivo seran los estudiantes de primeros semestres que ven materias relacionadas con
programacion Arduino como lo son electrdnica digital y conmutacion de computadores; ademas
este experimento sera con el fin de concluir que tan amigable, usable y efectiva es la plataforma en
el sentido de modelado vs codificacién tradicional.

En el numeral 2 se presenta una prueba de usabilidad de VariaMos web basada en el modelado de
proyectos Arduino.

2. Pruebas de usabilidad

En esta seccidn se presentara las pruebas de usabilidad de Variamos web enfocado en el modelado
de proyectos Arduino y la idea principal es probarla en estudiantes de pregrado de los programas
de ingenieria de sistemas y carreras con relacion a esta, para asi comprender lo facil o dificil que es
seguir y entender el enfoque que se ha estado llevando en cuanto a las lineas de producto de
VariaMos. Para guiar la prueba de usabilidad, definimos la siguiente pregunta de investigacion.

RQ: ¢{Variamos web es una herramienta intuitiva, efectiva y facil de manejar?

En esta evaluacion se decidid desarrollar y realizar una prueba de usabilidad utilizando el Formato
Industrial Comun ISO/IEC (CIF) para pruebas de usabilidad. También se aplico tres técnicas de
evaluacion: (l) una para la definicion de las tareas experimentales, (ll) otra para evaluar la
satisfaccion del usuario mediante la recopilacién de su opinién a través de una encuesta, y
finalmente (lll) una entrevista semiestructurada para enriquecer esta prueba de usabilidad.



2.1 Procedimiento

La prueba de usabilidad fue disefiada como un proceso con siete actividades (véase la Fig. 7), que
se describe a continuacion.

- s Introduccién a Variamos web]
SE|e_cc.”0n de Precuestionario enfocado en el modelado de
participantes proyectos Arduinc J
. Cuestionario con
Experlglento Postcuestionario opiniones y )
arte observaciones

Fig 7. Proceso de prueba de usabilidad (diagrama de actividad UML)

Experimento
parte A

Seleccion de participantes.

Se realizara una seleccién de minimo ocho estudiantes de Pregrado de la universidad EAFIT del
programa ingenieria de sistemas y carreras con relacion a esta.

La prueba de usabilidad fue disefiada para una sesidon de 50 minutos y como maximo 1 hora. Estos
participantes se clasifican como “Estudiantes de ingenieria de sistemas y carreras con relacion a esta
que estan dispuestos en probar la usabilidad de Variamos web el cual estd enfocado en el modelado
de proyectos Arduino".

Material entregado.

Se le enviara a la persona que accedio a realizar el experimento un archivo .rar con el nombre de
experimento.rar el cual se debe descomprimir dandole clic derecho “extraer aqui” (recuerde que
el archivo debe estar en el escritorio para facil acceso); Adicional a esto se realizara una
videollamada a la hora de hacer el experimento y por este medio el administrador de este
transmitira un video de Introduccidn a Variamos web enfocado en el modelado de proyectos
Arduino.

Cuestionario previo (5 min).

Se solicita a los participantes que complementen un cuestionario previo relacionado con sus
antecedentes y experiencia en Arduino. El cuestionario anterior se elaboré utilizando una escala
Likert, que tenia un formato de cinco puntos: 1) muy en desacuerdo, 2) algo en desacuerdo, 3) ni
esta de acuerdo ni en desacuerdo, 4) algo de acuerdo, y 5) muy de acuerdo.



Introduccién a Variamos web enfocado en el modelado de proyectos Arduino (10 min).

Se disefio un archivo por medio del cual se muestran imagenes de las herramientas que se tiene en
la plataforma de VariaMos Web, esta introduccidn serd importante porque los participantes que no
tengan conocimiento en la plataforma de VariaMos Web, tendrdn una base e introduccién de la
plataforma para el modelado de los ejemplos.

Experimento Parte A (Limite: 15 min).

Se le pedira al estudiante que realizara el experimento que descargue la carpeta enviada por correo
institucional el cual contiene unos documentos para la realizacion de la prueba.
esta carpeta serd ubicada en el escritorio con el nombre EjemploVariamos, aca se encontraran 2
subcarpetas la cual se ingresard dando doble clic en la que dice “testl”, en esta carpeta se
encontrara 2 archivos, uno el cual es un documento con el nombre “testlvariamos.pdf” y otro que
se llama “linkvariamos.url”

En el primer archivo(testlvariamos.pdf), se encontrard un tutorial por medio de imdgenes el cual
busca el encendido y apagado de un led.

El segundo archivo(linkvariamos.url) te dirigird a la plataforma VariaMos web al darle doble clic.
El estudiante realizara el experimento con el paso a paso del documento, adicional a eso se tendra
un (1) administrador para la prueba que estaran observando y atendiendo las dudas que surjan
durante el experimento.

Experimento Parte B (Limite: 15 min).

Los estudiantes comenzaran a completar la tarea 2 la cual estd ubicada en la segunda subcarpeta
llamada “test2” donde se ingresara dando doble clic en la que dice, en esta carpeta se encontraran
2 archivos, uno el cual es un documento con el nombre “test2variamos.pdf” y otro que se llama
“linkvariamos.url”.

En el primer archivo (test2variamos.pdf), se encontrard un reto el cual teniendo en base lo realizado
en el experimento “Parte A” sé realizara la conexién de un segundo LED para representar el
encendido de un LED y el apagado del otro LED esto debe suceder a la vez. El segundo archivo
(linkvariamos.url), te dirigira a la plataforma VariaMos web al darle doble clic.

Cuestionario posterior (5 min).

Los participantes serdn sometidos a un cuestionario posterior, el cual incluird preguntas sobre: i)
factores externos, ii) la satisfaccion general, iii) el rendimiento de Variamos Web enfocado en el
modelado de Proyectos Arduino y un apartado para dejar comentarios.

Cuestionario con opiniones y observaciones

Se preguntarad al participante cuatro preguntas abiertas sobre la usabilidad de la herramienta, para
luego guardar las respuestas de los participantes. Las preguntas son: (i) ¢Qué te gustd de VariaMos
web basada en el modelado de proyectos Arduino? (ii) ¢Qué te disgusté/Qué deberia mejorarse?
(iii) ¢Qué se te dificulto a la hora de realizar las tareas en la plataforma de VariaMos web basada en
el modelado de proyectos Arduino? y (iv) ¢ Qué se podria mejorar visualmente para que el desarrollo
de los diagramas sea entendible?
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