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1- Presentación a cargo del conferencista
Alexandra Ruíz inicia su exposición con la presentación de la agenda, la cual tiene tres puntos principales: Contexto, Framework Tecnológico para la generación de código Android a partir de modelos, y Ventajas y Retos. 
En el contexto, la conferencista presenta tres conceptos. En primer lugar, expone que el enfoque de MDE es la utilización de modelos como artefactos esenciales durante el desarrollo. En segundo lugar presenta a MDA como un enfoque para el desarrollo, integración e interoperabilidad de sistemas de información. Aclara además que MDA propone una separación de modelos del sistema en tres capas: el modelo independiente de la computación (CIM), el modelo independiente de la plataforma, y el modelo específico de la plataforma (PSM). De acuerdo a esto, ofrece un enfoque abierto y de tecnología neutral ante el reto del constante cambio de los negocios y de la tecnología. En tercer lugar, la conferencista explica que MBUID es la vertiente de MDSD para el desarrollo de la interfaz de usuario, y que su base son los modelos. Las tres principales características de los entornos MBUIDE son: soporte para la generación automática de interfaces de usuario, uso de métodos declarativos para la especificación de las interfaces y adopción de una metodología para soportar el desarrollo de la interfaz. Los MBUIDE promueven el desarrollo iterativo de modelos declarativos por medio del uso de editores gráficos y de lenguajes de alto nivel.

Alexandra Ruiz resalta que desde las primeras propuestas relacionadas a MBUID en 1990 a las propuestas más recientes (2015), son muchos los trabajos que se han desarrollado en esta temática. Por lo tanto, estos trabajos han sido clasificados en cuatro generaciones. La primera generación se enfocó en identificar y abstraer aspectos relevantes de la interfaz de usuario (IU). En esta generación, las herramientas principalmente usaban un modelo IU declarativo universal, y se enfocaban en la generación automática en vez de enfocarse en el procesos MBUID holístico e integrado. La segunda generación, por su parte, se enfocó en la extensión de los modelos de la interfaz de usuario a través de la integración de modelos distintos dentro de MBUIDE y la expresividad de la semántica de alto nivel de la IU. En esta segunda generación, los desarrolladores podían especificar, generar y ejecutar IU, y se introduce el concepto de DCU a través de los modelos CTT. La tercera generación fue principalmente dirigida por la proliferación de nuevas plataformas de interacción y dispositivos como PDA y Smart. En esta generación, los diseñadores y desarrolladores tenían que enfrentarse al reto de desarrollar la IU para varios dispositivos diferentes con restricciones diferentes, y MBUIDE se vuelve más relevante que en las generaciones anteriores. Finalmente, la cuarta generación se enfoca en el desarrollo de IU sensitiva al contexto para una gran variedad de plataformas, dispositivos y modalidades, y la integración de aplicaciones web. Los modelos son almacenados como XML con el fin de familiarizar la importación y exportación en una herramienta de autoría. El reto de esta generación es garantizar automáticamente un mayor nivel de usabilidad.

Con base en lo anterior, la expositora muestra la selección de un subconjunto de propuestas MBUID, con el fin de identificar cuáles eran los modelos que utilizaban para la generación de código.

Continuando con la agenda, Alexandra Ruiz presenta la herramienta MDE realizada durante la ejecución del proyecto de investigación “Framework Tecnológico para la generación de Código Android a partir de Modelos Conceptuales”.  De la herramienta muestra los Diagramas CIM, el Proceso de Construcción  y Como usar la herramienta. 

Los diagramas CIM, corresponden a cuatro diagramas para la generación de código. En primer lugar, el diagrama de tareas CTT, que permite crear árboles de tareas con varios niveles de abstracción. Esta propuesta distingue cuatro tipos de tareas que pueden relacionarse entre sí mediante un amplio juego de operadores temporales. En segundo lugar, el diagrama de dominio que modela los datos de la aplicación para permitir la persistencia e integridad de la información. Para representar este diagrama se usa un modelo de clases. En tercer lugar, el diagrama de diálogo que modela la comunicación y orden en que se ejecutan las tareas, así como la interacción entre el usuario y la interfaz. Para esto se hace una propuesta basada en el diagrama de CTT. En cuarto lugar, el diagrama de navegación, que modela la navegación entre cada una de las interfaces. El diagrama está basado en máquinas de estado.
Alexandra Ruíz continúa exponiendo el proceso de construcción de la herramienta. La implementación de la herramienta MDE se hizo sobre la plataforma Eclipse, utilizando el framework GMF. Esta herramienta permite crear editores gráficos usando EMF y GEF. La conferencista aclara que EMF es un framework de modelado que provee facilidades de generación de código para construir herramientas y otras aplicaciones basadas en un modelo de datos estructurado. Desde una especificación de modelo descrito en XMI, EMF provee herramientas y soporte runtime para producir un conjunto de clases java para el modelo. GEF, por su parte, provee la tecnología para crear editores gráficos y vistas enriquecidas. 

Para terminar con la exposición de la herramienta, Alexandra Ruiz explica los tres pasos por medio de los cuales se usa. Estos pasos son: 
1) Se realizan los modelos de tareas, dominio, dialogo y navegación de la aplicación que se desea generar. 

2) Se da clic en el botón de generación de código 

3) Se abre el proyecto generado en el entorno de Java Eclipse con el fin de simularlo o realizar cambios correspondientes 

En el siguiente punto de la agenda, la conferencista expone las ventajas de la herramienta y los retos que se esperan a partir de su implementación. Dentro de las ventajas más destacadas se encuentra que la herramienta es un planificador de tareas basado en una adaptación del algoritmo de Luyten, permite generar una aplicación al 100% del tipo guardar y consultar, y además de la interfaz, se genera cierta lógica. Por otro lado, los retos son mejorar la usabilidad de las interfaces generadas, la posibilidad de integrar patrones de datos y de presentación, y definir un marco metodológico para el desarrollo de interfaces de usuario que use como artefactos modelos que describan los sistemas interactivos basados en distribución de contenido de video.
Alexandra Ruiz termina su exposición enseñando las referencias que ha utilizado para la construcción de su conferencia.
2- Discusión

· El PhD Diego López inicia la sesión de preguntas expresándole a la conferencista que ella habla mucho del tema de usabilidad y si uno lo mira desde la perspectiva del diseño centrado en el usuario pregunta: ¿será que un diseñador está dispuesto a utilizar patrones que un ingeniero establece?

Alexandra Ruiz responde que de lo que se ha dado cuenta con respecto al desarrollo de software, es que los desarrolladores están orientados a desarrollar y los diseñadores están orientados a un diseño publicitario, y se ha observado en las pruebas que sus diseños no son usables porque un diseñador, por su formación, no tiene en cuenta aspectos de usabilidad, sin embargo, a pesar de su formación cometen muchos errores que perjudican este aspecto. Por el lado de los desarrolladores, son muy cuadriculados y no están familiarizados con el diseño. Entonces lo que se quiere es que a partir de patrones de diseño ya evaluados con usuarios se genere el código beneficiando la reutilización de código.
· El PhD Juan Carlos corrales pregunta: ¿cómo se va a probar todo eso, cómo se valida?

Alexandra responde que en cuanto al proceso metodológico, como una metodología tiene tantas variables, lo que se va a hacer es una prueba de concepto y otra prueba donde se va a tener un grupo piloto de experimentación para mirar cuáles fueron las experiencias en el desarrollo de un aplicativo utilizando la herramienta y la metodología.
Se termina la sesión.
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