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Resumen

En el presente proyecto, se tuvo como objetivo rediseiar el estilo visual y funcional de una
plataforma de administracion para un chatbot de reclutamiento. Este sistema tiene como objetivo
principal mejorar la experiencia de los usuarios encargados de gestionar los procesos de seleccion,

integrando elementos de inteligencia artificial para lograr una administracion mas eficiente.

Entre las actividades realizadas se incluyeron el analisis sobre las historias de usuario previamente
establecidas, el andlisis de la interfaz actual, asi como la propuestas e implementacion de mejoras

visuales mediante el uso de tecnologias web para el disefio de estilos.

Este proyecto permiti6 aplicar conocimientos tedricos y practicos adquiridos dentro del aula, al

mismo tiempo, desarrollar nuevas habilidades relacionadas con la experiencia de usuario (UX).
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1. Generalidades del proyecto

1.1. Introduccion

El proyecto de “Recruiting Chatbot”, consistid en el redisefio visual y funcional de una plataforma
de administracion para un chatbot de reclutamiento, el cual fue desarrollado con el proposito de
optimizar la experiencia del usuario encargados de gestionar el proceso de seleccion de personal.
La plataforma permite editar el estilo de chatbot para sus respectivos sitios web y, ademas,
permitird que los responsables monitoreen conversaciones, asimismo, analizar los candidatos y la

configuracion de diversos parametros del sistema que interactiian con los postulantes.

Con la creciente incorporacion de inteligencia artificial en los sistemas de reclutamiento, se
considerd modernizar los procesos existentes, con el fin de mejorar la usabilidad, escalabilidad y
eficiencia de la herramienta. Para ello, se llevo a cabo un analisis exhaustivo de la interfaz actual
y de las historias de usuario, lo cual permitid identificar areas de mejora y definir estrategias de

redisefio centradas en la experiencia de usuario (UX).

Durante el desarrollo del proyecto se aplicaron tecnologias web para implementar estilos visuales
responsivos y accesibles, asi como principios de disefio centrado en el usuario. Asimismo, se
colabor6 con el equipo de back-end para fortalecer la seguridad en el acceso a la plataforma, con

el objetivo de garantizar una navegacion segura para los del usuario.

Este proyecto presento una gran oportunidad para aplicar conocimientos adquiridos en el
Tecnologico Nacional de México Campus Apizaco, al mismo tiempo que permitié desarrollar
nuevas habilidades técnicas relacionadas con el disefio de interfaces, el desarrollo de back-end y

la incorporacion de soluciones basadas en entornos reales de trabajo.
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1.2. Descripcion de la empresa

GRUPO IMPULSOR DE INNOVACION EN TECNOLOGIA Y .-*pf_-‘f
ol
AUTOMATIZACION DE PROCESOS EMPRESARIALES ":-: . ,-D-::;.:"-.‘-_:

INNOVAHUE,S.AS 77

Es una empresa de consultoria mexicana especializada en Marketing Digital, Desarrollo de
Software y Capacitacion en Microsoft 365. Proveemos la creatividad, el trabajo en equipo y la
innovacion como pilares para el crecimiento profesional y empresarial en el ambito digital y

tecnologico.

Mision

Somos una empresa dedicada a ayudar a las MiPyMEs y negocios del pais a establecer y
desarrollar las estrategias, el contenido digital, el software y la tecnologia que necesitan para
impulsar el crecimiento de su negocio.

Vision

Ser reconocida como una de las principales empresas mexicanas en ofrecer capacitacion y
consultoria metodoldgica e integral en Marketing Digital y tecnologias Microsoft, brindando

soluciones completas, alineadas y acordes a las necesidades y vision de nuestros clientes
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Direccion: Calle Rio Guadiana 31, Colonia, Cuauhtémoc, Cuauhtémoc, Ciudad de México. C.P.

06500, la imagen de donde se encuentra su despacho la encontraran en la ilustracion 1.

Correo: contacto@giintapeinnovahue.com

Teléfono: 56 5397 5314

Sitio Web: https://giintapeinnovahue.com

1.3. Descripcion del cargo del residente

El proyecto Recruiting Chatbot consistio en el redisefio de una plataforma de administracion para
un chatbot que estd enfocado en procesos de reclutamiento, integrando funcionalidades de

inteligencia artificial para optimizar la interaccion con los postulantes.

Es decir, que el enfoque principal es mejorar la experiencia del usuario y modernizar la interfaz,
el papel de la Ingeniera en Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones, al cual se hace
referencia como desarrolladora front-end, fue fundamental. Su funcion fue aplicar principios de
disefio centrados en el usuario, implementar estilos visuales responsivos y garantizar la
accesibilidad y consistencia visual de toda la plataforma. La desarrolladora front-end analizo la
estructura de la interfaz, proponiendo mejoras visuales y funcionales, de igual manera, desarrollo
soluciones que se alinean con las necesidades del sistema. Para ello, hizo uso de tecnologias web

como HTML, CSS, Java Script y ademés de frameworks, lo que permitid que se crearan
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componentes visuales intuitivos y eficientes. Ademas, colaboro con el equipo de back-end para

asegurar una integracion fluida en la l6gica del sistema.

1.4. Problematica por resolver

En la etapa inicial del proyecto Recruiting, la plataforma de administracion presentaba diversas
limitaciones a nivel visual, que afectaban negativamente la experiencia del usuario, es decir, que
estas deficiencias obstaculizaban la eficiencia operativa y la adopcion del sistema por parte de los

responsables del area de talento.

1.4.1. Principales problemadticas

1. Interfaz poco intuitiva y visualmente desactualizada.
2. Falta de responsividad
3. Estilos y componentes no reutilizables

4. Falta de accesibilidad y estandares de usabilidad

1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo General

El objetivo principal de Recruiting Chatbot es reestructurar el disefio para mejorar su
funcionalidad, usabilidad y adaptabilidad a diferentes plataformas, garantizando una experiencia
de usuario mas intuitiva y eficiente. Este redisefio incluird mejoras en la interfaz visual, la
responsividad para dispositivos méviles y la compatibilidad con diversas paginas web, facilitando
su implementacioén y comercializacion. Ademas, se anadird la opcidon de personalizacion para que
las empresas puedan ajustar los colores del chatbot segtn su identidad corporativa, ofreciendo una

mayor flexibilidad y adaptacion a sus necesidades.
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1.5.2. Objetivos Especificos

1. Analizar la interfaz de la plataforma Recruiting Chatbot para identificar areas de mejora en
términos de usabilidad, disefo visual y experiencia del usuario.

2. Redisenar la interfaz grafica que siga principios de disefio centrado en (UX/UI).

3. Implementar un disefo responsivo que garantice la correcta visualizacion y funcionalidad
del sistema en distintos dispositivos.

4. Integrar opciones de personalizacion visual, permitiendo a las empresas modificar los

colores y estilos del chatbot seglin su identidad corporativa.

1.6. Justificacion

El Recruiting Chatbot busca optimizar el proceso de seleccion, facilitando la busqueda y
filtrado de puestos de trabajo. Su redisenio mejorara la experiencia de usuario, haciéndolo mas

intuitivo y accesible en dispositivos moéviles.

Ademas, la incorporacion de opciones de personalizacion permitird a las empresas adaptar la
apariencia del chatbot a su identidad visual, aumentando su atractivo y usabilidad. Con estas
mejoras, el chatbot podrd comercializarse como una herramienta adaptable a diversas

plataformas, ofreciendo una solucion eficiente y flexible para el reclutamiento en linea.
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2. Marco Teorico

2.1. Diseno Centrado en el Usuario

El disefio centrado en el usuario como lo menciona Domingo & Pera (2010) es una
aproximacion al disefio de productos y aplicaciones que sitiia al usuario en el centro de todo el
proceso. Asi, podemos entender el DCU como una filosofia cuya premisa es que, para
garantizar el éxito de un producto, hay que tener en cuenta al usuario en todas las fases del
disefio. El término disefio centrado en el usuario nacié en el laboratorio de investigacion de
Donald A. Norman en la Universidad de California San Diego (UCSD). Su amplia difusion se
produjo después de la publicacion del libro User centered system design: new perspectives on
human-computer interaction, y se consolid6 posteriormente en el libro de Norman The design
of everyday things, aunque en su edicion original fue titulado The psychology of everyday
things. Esta obra es un referente en el d&mbito del DCU vy las disciplinas afines como la

interaccion persona-ordenador, el disefio y la experiencia de usuario.

Domingo & Pera (2010) El disefio centrado en el usuario se basa en un modelo de proceso que

se divide en fases o etapas. Estas etapas se realizan o llevan a cabo de manera iterativa

La investigacion y analisis de los usuarios permite recoger los requisitos de usuario y, por
ello, es una etapa clave en cualquier proceso de DCU. Si no se conocen los usuarios de una
aplicacion o producto, sus necesidades, limitaciones y deseos, es practicamente imposible dar
una respuesta adecuada a dichas necesidades y deseos teniendo en cuenta sus limitaciones y
caracteristicas. Este enfoque se refleja en el ciclo de la ilustracion 2 que permite refinar

continuamente el producto en funcion de la experiencia real y expectativas.
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e Disefio/Prototipado: Se toman decisiones de disefio partiendo de su dimension mas
general (arquitectura de informacion y disefio de interaccion) hasta su dimension mas
especifica (disefio grafico en detalle y micro-interacciones). Estas decisiones se

documentan y se prototipan con objetivos de evaluacion.

e Evaluacion: Aquellas decisiones de disefio y procesos criticos del producto se ponen a
prueba mediante métodos de evaluacion que pueden involucrar a usuarios.

e Implementacion: Una vez el disefo ha alcanzado el nivel requerido de calidad, se procede
a su implementacién o puesta en produccion.

e Monitorizacion: Una vez lanzado el producto se estudia el uso que de él hacen los

usuarios, con el fin de identificar oportunidades de mejora.

o ’ o ’ o ’ Q ’ o

Planificacidn/Investigacion  Disefio/Prototipado Evaluacidn Implementacidn Manitarizacidn

llustracion 2. Diagrama del proceso de disenio centrado en el usuario

Segun Galeano (2008) nos permite conocer su objetivo que es conoce las particularidades de los

usuarios para reflejarlas en la interaccion y apariencia que ofrece la interfaz y de esta manera

aumentar su efectividad.
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Sus origenes del Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es un enfoque que busca crear productos
tecnologicos adaptados a las necesidades, capacidades y limitaciones reales de las personas. Sus
origenes se remontan al afio 1955, y estan profundamente ligados al disefio industrial, la ergonomia

y la idea fundamental de que los productos deben ajustarse al ser humano y no al revés.

Durante décadas, el desarrollo tecnoldgico estuvo enfocado tinicamente en la funcionalidad de la
maquina. El objetivo principal era lograr que los sistemas funcionaran correctamente, sin fallos ni
sobrecargas. Sin embargo, con el paso del tiempo, surgié la necesidad de que estos sistemas
también fueran utiles, comprensibles y accesibles para quienes los utilizan. Asi se pasd de un
enfoque técnico a uno mas humano, donde el usuario se convirtié en el centro del proceso de

diseno.

Fue el disefiador industrial Henry Dreyfuss, quien popularizé este enfoque mediante su obra
Designing for People (1955), en la que plante6 que el disefio debia considerar las emociones,
limitaciones y comportamientos de las personas. No fue sino hasta més de 30 afios después que

este pensamiento comenzo a ser adoptado en el ambito de la ingenieria informatica.

A partir de los afios 80, con el desarrollo de la disciplina conocida como Interaccion Humano-
Computadora (HCI, por sus siglas en inglés), el disefio de software empez6 a considerar factores
como la usabilidad, la legibilidad y la accesibilidad. Gracias a los avances tecnologicos en
capacidad de procesamiento, memoria y representacion grafica, fue posible crear interfaces mas
amigables, visuales e intuitivas, lo que permiti6 el acceso masivo de usuarios a través de

plataformas como Internet.

En este contexto, el Disefio Centrado en el Usuario se volvid un pilar fundamental para el

desarrollo de interfaces modernas, donde ya no se espera que el ser humano se adapte a los sistemas

17



complejos, sino que los sistemas deben ser pensados para adaptarse de forma natural a las personas,

es decir que en este contexto surge el siguiente concepto clave: la Experiencia del usuario (UX).

2.2. Experiencia del usuario (UX)

Segun Galeano (2008), “La experiencia de usuario consiste en la vivencia real que tienen los
usuarios con determinado producto, al relacionarse o interactuar con €l. Esta vivencia incluye
sensaciones y valoraciones hacia el producto, donde los disefiadores procuran que la experiencia

final sea lo mas agradable, positiva y satisfactoria posible, recibiendo como satisfaccion final la

fidelidad del usuario”.

Andrew Dillon (2001) define la Experiencia del Usuario como la suma de tres niveles: Accion,
qué hace el usuario; resultado, qué obtiene el usuario; y emocion, qué siente el usuario. Aqui el
autor descompone la interaccion en dos niveles, accién y resultado, resaltando el aspecto

emocional de la experiencia final.

Partiendo de esta comprension funcional, es esencial que las interfaces se adapten a distintos

entornos y dispositivos. Esto nos lleva al siguiente tema: el disefio web adaptable.

2.3. Diseiio Web Adaptable

Se describe como una técnica de disefio y desarrollo web que, mediante el uso de estructuras e
imagenes fluidas, asi como de media-queries en la hoja de estilo CSS, consigue adaptar el sitio
web al entorno del usuario. Toma las mejores practicas para aplicarlas en la construccion de sitios,
logrando buena calidad en las aplicaciones. La idea es que un solo sitio sea no solo adaptable a las
caracteristicas del recurso, sino que llegue a ser adaptativo. El disefio de la informacion es variable

y relativo, denominado fluido. La composicion se presenta en forma dindmica, puesto que cada
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elemento se ajusta a las condiciones técnicas de despliegue. Para hacer un disefio web adaptativo

se debe cumplir con los siguientes aspectos:

1. Disefo fluido con cuadriculas flexibles o fluid grids.
2. Media Queries.
3. Imadgenes, objetos, videos o medios similares flexibles.

4. Fuentes tipograficas con valores relativos.

2.3.1. Beneficios del Diseiio Web Adaptativo

Reduccion de costos: Se logra gracias a que el codigo es menor y no se requieren versiones

distintas para su despliegue en cada uno de los dispositivos conocidos.

e Eficiencia en la actualizacion: Se utiliza una sola plantilla para la produccion de la pagina,
por lo que resulta eficiente la modificacion.

e Mejora en la usabilidad: La legibilidad y caracteristicas de uso del sitio se ajustan
automaticamente en cada dispositivo.

e Capacidad de adaptacion de la interfaz: Al ser un sitio con fluidez, la informacion es

jerarquizada para presentar lo esencial de los contenidos para la consulta del usuario.

Alineado con la flexibilidad y mejora continua en el disefo, se hace necesario un enfoque de
gestion de proyectos que favorezcan a la adaptacion, la iteracion y la colaboracion. En este sentido,
la metodologia scrum se convierte en una aliada clave para el desarrollo de programas centrados

en el usuario.
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2.4. Metodologia Scrum

La Metodologia Scrum Agil, también conocida simplemente como Scrum, combina la filosofia

agil con el modelo de administracion de proyectos Scrum.

A diferencia de la idea erronea de que "agil" significa simplemente rapido o desordenado, en
realidad se refiere a que esta filosofia tiene un enfoque incremental, es decir que permite a los

equipos desarrollar proyectos complejos en pequefos incrementos.

Por su parte, Scrum se enfoca en la planificacion del trabajo dividiendo el proyecto en partes
llamadas "sprints". Cada sprint tiene una duracion de dos a cuatro semanas y su objetivo es
construir las caracteristicas mas importantes y generar un producto potencialmente entregable. En
iteraciones posteriores, se agregan mas funciones al producto y se ajustan segun los comentarios

de las partes interesadas y los clientes, todo ello entre sprints.

En este proceso iterativo y organizado se representa en la ilustracion 3, donde se puede observar
como las actividades Scrum se integran dentro de cada sprint para asegurar la entrega continua de

valor.

Por lo tanto, la Metodologia Scrum es un sistema de gestion de proyectos que se basa en el
desarrollo incremental en sprints y una estructura clara para la colaboracion y comunicacion

efectiva entre los miembros del equipo y el cliente, permitiendo construir productos complejos.

2.4.1. Beneficios de la Metodologia Scrum

Scrum tiene dos importantes beneficios para la optimizacion de los proyectos:

1. Fomenta que los productos se construyan més rapido, ya que cada conjunto de objetivos

debe completarse dentro del marco de tiempo de cada sprint.
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2. Como requiere una planificacion frecuente y el establecimiento de objetivos de cada sprint,
ayuda al equipo de trabajo a centrarse en los objetivos del sprint actual y aumentar la

productividad.

Ademés, la Metodologia Scrum traera beneficios a nivel operativo y organizacional como:

Flexibilidad y adaptabilidad a los cambios

e Fomentar la creatividad e innovacion en los proyectos
e Costos mas bajos en la produccion

e Mejora de calidad de las soluciones

e Sinergia organizacional

e Satisfaccion de los empleados

e Aumento de la satisfaccion del cliente

2.4.2. Roles de la metodologia Scrum

Para implementar Scrum de manera efectiva, es fundamental contar con un experto en la
metodologia, ya sea un profesional interno capacitado (Scrum Master) o un consultor externo. Su
presencia garantiza que se respeten los principios y buenas practicas del marco Scrum, ya que una
implementacion incorrecta puede generar desorganizacion y problemas graves en el ciclo de

desarrollo.

Scrum estructura los equipos de trabajo en grupos reducidos, usualmente compuestos por entre
tres y nueve desarrolladores, ademas de dos figuras clave que pertenecen al area de gestion: el
Scrum Master y el Product Owner. Cada uno de estos roles tiene responsabilidades especificas y

distintos tipos de rendicion de cuentas, tanto a nivel interno como hacia el resto de la organizacion.
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2.4.3. Scrum Master

Es el facilitador del proceso de desarrollo de Scrum. Ademas de celebrar reuniones diarias con el
Scrum Team, el Scrum Maéster se asegura de que las reglas de Scrum se hagan cumplir y se
apliquen segun lo previsto. Las responsabilidades del Scrum Master también incluyen entrenar y
motivar al equipo, eliminar los impedimentos para los sprints y garantizar que el Equipo tenga las

mejores condiciones posibles para cumplir sus objetivos y producir productos entregables.

2.4.4. Product Owner

Representa a las partes interesadas, que suelen ser clientes. Para garantizar que el Scrum Team
siempre entregue valor a las partes interesadas y al negocio, el Product Owner (Duefio del
Producto) determina las expectativas del producto, registra los cambios en el producto y administra
un backlog de Scrum (una lista de tareas pendientes detallada y constantemente actualizada para

el proyecto Scrum).

El Product Owner también es responsable de priorizar los objetivos de cada sprint, en funcion de
su valor para las partes interesadas, de modo que las funciones mas importantes y entregables se

construyan en cada iteracion.

2.4.5. Artefactos de la Metodologia Scrum

Los artefactos son documentos que registran las diversas actividades y decisiones del proyecto.

Existen tres artefactos:

2.4.5.1. Product Backlog

Es una lista ordenada de elementos y caracteristicas que podrian ser necesarios en el producto final

del proyecto. Es una fuente tinica de requisitos. Se actualiza a medida que se modifican o agregan
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nuevos requisitos, correcciones, funciones y detalles en funcion de la nueva informacion y la lista

de requisitos que obtengan de los clientes o usuarios.

El Product Owner debe clasificar los elementos de esta lista. Ten en cuenta que el hecho de que
haya elementos en la lista de trabajo pendiente del producto no significa que tu equipo trabajara
en ellos; mas bien, los elementos de la lista del Product Backlog son opciones en las que tu equipo

puede trabajar durante un sprint de Scrum.

2.4.5.2. Spring Backlog
Es un conjunto de tareas o elementos seleccionados del Product Backlog que el equipo de
desarrollo se compromete a completar durante un sprint. Esto representa el trabajo planificado para
alcanzar el objetivo del sprint, y este compuesto tanto por las historias de usuario seleccionadas

como por las actividades necesarias para implementarlas (desarrollo, disefio, pruebas, etc.).

Por lo tanto, el backlog es creado y gestionado por el equipo de desarrollo durante la planificacion
del sprint (Sprint Planning), y puede ajustarse durante el sprint si se llegasen a descubrir nuevas

tareas necesarias para alcanzar el objetivo.

2.4.5.3. Fases y Reuniones de la Metodologia

El proceso de trabajo en Scrum se organiza de la siguiente manera:

1. Organizacion del trabajo pendiente: El Scrum Master identifica el trabajo que debe
realizarse y lo documenta en un lugar centralizado, como una herramienta de gestion de

proyectos.

2. Planificacion del sprint: Se realiza una sesion de planificacion del sprint para determinar
en qué se enfocara el equipo durante ese periodo especifico. Se evalua el trabajo pendiente
y se establecen los objetivos del sprint.
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3. Ejecucion del sprint: El equipo trabaja en las tareas definidas durante la sesion de
planificacion del sprint. El sprint tiene una duracion tipica de dos semanas, pero puede ser

mas corto o largo segun las necesidades del equipo.

4. Reunion diaria: Se lleva a cabo una reunion diaria de seguimiento, con una duracion
maxima de 15 minutos. En ella, el equipo se actualiza sobre el trabajo realizado, identifica

obstaculos y planifica las proximas tareas.

5. Revision del sprint: Al finalizar el sprint, se realiza una reunion de revision. Durante esta
reunion, que debe durar como maximo cuatro horas, se presenta el trabajo completado
durante el sprint para su aprobacion o inspeccion, principalmente por parte de los usuarios
o clientes. Si el trabajo no cumple con los requisitos, el sprint no se considera concluido y

se deben tomar acciones para resolverlo antes de pasar al siguiente sprint.

6. Retroalimentacion del sprint: Después de cada sprint, se lleva a cabo una retrospectiva
para analizar como se desarrollo el sprint y qué se puede mejorar en el futuro. Se identifican
las practicas que fueron beneficiosas y se definen acciones para optimizar el proceso en

proximos sprints.
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llustracion 3: Metodologia Scrum
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2.5. Desarrollo Front-End

Como complemento técnico esencial, el desarrollo front-end permite materializar todos los
principios del DCU, la UX, el disefio adaptable y la metodologia agil Scrum. ;Qué es el Desarrollo
Fron-end? Es parte del desarrollo web que involucra todo aquello que el usuario ve, es decir

todas las partes del desarrollo que sirven para que las aplicaciones se comuniquen con el usuario.

Esto incluye toda la parte de presentacion y estilizado del contenido y todo lo que respecta a la
interaccion con el usuario. Dentro del frontend, por tanto, estd el disefo del sitio web, la
maquetacion y la definicion de los componentes de interfaz grafica. En general, es todo lo que
contribuye a la experiencia visual del usuario, es decir que el desarrollo front- end no solo
responsable de la apariencia visual, sino también de la interaccion fluida entre el usuario y el
sistema. Gracias a su enfoque modular y su compatibilidad con ciclos iterativos, el front-end se
alinea perfectamente con la filosofia agil y permite realizar mejoras rapidas con base en el feedback

continuo de los usuarios.

2.5.1. Componentes claves del frontend
Dentro del frontend se encuentran diversos componentes o areas de trabajo. Los mas importantes

son:

Estructura (HTML)

El area mas basica del frontend es la creacion del contenido de las paginas web. HTML (Lenguaje
de Marcado de Hipertexto) es el lenguaje usado para esta definicion y consiste en una estructura
de marcas o etiquetas que sirven para definir elementos como parrafos, encabezados, imagenes,

listas, etc.
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Con HTML, lo tinico importante es crear una estructura adecuada para el contenido, dejando muy
clara cudl es la funcion de cada uno de los textos, enlaces o elementos multimedia de la pagina

web.

Estilo (CSS) para el diseno

El segundo lenguaje bésico del area de frontend es el CSS (Hojas de Estilo en Cascada). Con el
lenguaje CSS se define como se muestra el contenido estructurado mediante el HTML. Es decir,
mientras que HTML sirve para expresar el contenido de la pagina, con CSS se define coémo debe

de verse ese contenido en la pantalla del navegador.

A través de CSS, los diseniadores deben determinar colores, tipografias, espaciados, asi como otros

aspectos visuales del sitio web como sombras, colores de fondo, animaciones y mucho mas.

Lo importante del binomio HTML y CSS es que exista una fuerte separacion entre contenido y
presentacion, de modo que para un mismo HTML pudiéramos cambiar radicalmente el aspecto de

la pagina solamente modificando el CSS.

Interaccion (JavaScript) para la funcionalidad dinamica

Como tercer lenguaje en la web tenemos el JavaScript, que nos permite definir todos los aspectos
relacionados con el comportamiento de la pagina y que sirve para afiadir interactividad a un sitio

web.

Con JavaScript se debe indicar qué pasa cuando el usuario realiza acciones sobre los elementos,
hace clic en los campos de formulario, escribe en ellos, pasa el raton sobre determinadas partes de
la pagina, etc. Ademas, JavaScript nos permite manipular la pagina dindmicamente, de modo que

se dé respuesta visual a las acciones del usuario sobre ella.
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2.5.2. Herramientas y tecnologias Frontend

(Qué son las tecnologias front-end? En el nucleo del desarrollo front-end se encuentran HTML,
CSS y JavaScript, que constituyen los pilares de la web. HTML (lenguaje de marcado de
hipertexto) proporciona la estructura basica de los sitios web, que se mejora y modifica mediante
CSS (hojas de estilo en cascada) para el disefo. JavaScript, la fuente de elementos interactivos,
permite a los desarrolladores implementar funciones complejas como animaciones, eventos de clic

y manipulacion de datos en tiempo real.

Ademads de estos conceptos basicos, las tecnologias front-end también incluyen frameworks y

bibliotecas disenadas para optimizar el desarrollo y mejorar la experiencia del usuario.

2.5.2.1. Factores para seleccionar los mejores frameworks front-end
Para poder identificar los frameworks front-end ideales para proyectos de desarrollo puede ser un

desafio debido a las fortalezas y especialidades tnicas de cada opcion disponible.

e Proposito y escala del proyecto: El tipo de aplicacion web o sitio web que se pretende
desarrollar influye significativamente en la eleccion del framework. Dependiendo de si se
esta desarrollando una aplicacion empresarial a gran escala o un proyecto mas pequefio y
personal, las caracteristicas y capacidades que se necesitan variaran. Es fundamental

seleccionar un framework que se ajuste a los requisitos especificos y la escala del proyecto.

e Simplicidad y facilidad de adopcién: Muchos desarrolladores gestionan varios proyectos
simultdineamente y se benefician del uso de marcos de trabajo sencillos e intuitivos. Los
marcos de trabajo mas sencillos son especialmente ventajosos para los nuevos

desarrolladores, quienes podrian preferirlos a opciones més complejas. Estos marcos
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facilitan un aprendizaje mas fluido y una entrega de proyectos mas rapida, lo cual es crucial

para mantenerse competitivo y ofrecer resultados de alta calidad a los clientes.

Rentabilidad: En el contexto econdomico actual, la rentabilidad sigue siendo un factor
crucial. Los desarrolladores suelen preferir los frameworks mas recientes, que no solo
ofrecen funciones avanzadas, sino que también lo hacen a un precio accesible. Las
soluciones rentables permiten a los desarrolladores maximizar sus ganancias y ofrecer

servicios asequibles, lo que contribuye a su popularidad y adopcién generalizada.

2.5.3. Tecnologias Utilizadas

Las principales tecnologias utilizadas en frontend para el proyecto fueron:

2.5.3.1. HTML

HTML sigue siendo la columna vertebral de la web, una tecnologia esencial para construir la

base estructural de todos los sitios web y aplicaciones web. A medida que nos acercamos a

2025, HTML continta evolucionando, adaptandose a las necesidades del desarrollo web

moderno con varias caracteristicas clave:

Elementos semanticos: HTMLS introdujo etiquetas HTML mas descriptivas como
<article>, <section>, <nav>, <header> y <footer>. Estos elementos hacen la web mas
accesible y ayudan a los motores de busqueda y a otros agentes de usuario a comprender

mejor la estructura y el contenido de los sitios web.

Imagenes adaptables: con atributos como srcset y sizes, HTML permite a los
desarrolladores especificar un conjunto de imégenes para diferentes tamanos y
resoluciones de pantalla, lo que garantiza que los sitios web estén optimizados para todos

los dispositivos;
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e APl integradas: HTML funciona perfectamente con API como la API de geolocalizacion,
la API de arrastrar y soltar y la API de almacenamiento web, que amplian la funcionalidad

de los sitios web sin la necesidad de complementos adicionales;

e Mejoras de accesibilidad: HTML mejora continuamente en términos de accesibilidad,
con etiquetas y atributos que mejoran la navegacion del sitio para usuarios con

discapacidades, como los atributos 'aria-*' y las definiciones de roles.

La ilustracion 4 muestra el logo de HTML, el cual simboliza su papel fundamental como lenguaje

de marcado y su continua relevancia en el desarrollo web moderno.

HTML

llustracion 4. Logo de HTML

2.5.3.2. CSS
CSS es un lenguaje de hojas de estilo que describe la presentacion de un documento escrito en
HTML o XML. CSS describe como deben representarse los elementos en pantalla, papel o en otros
medios. Con el paso de los afios, CSS ha evolucionado para admitir estilos complejos y disefios

dindmicos. Estas son algunas de sus caracteristicas principales:
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e Flexbox y cuadricula: Estos modulos ofrecen formas mas eficientes de disefiar estructuras
de disefio. Flexbox es para disefios unidimensionales, mientras que Grid es para disefios
bidimensionales. Ambos ofrecen flexibilidad y control sobre la posicion, el tamafio y el

espaciado de los elementos.

e Propiedades personalizadas (variables CSS): permiten a los desarrolladores almacenar
valores especificos para reutilizarlos en todo un documento, lo que facilita el

mantenimiento y el cambio dindmico de las propiedades CSS.

e Diseiio adaptable: CSS admite consultas de medios que permiten aplicar estilos solo bajo
ciertas condiciones, como tamafos de pantalla, orientaciones o resoluciones especificas.

Esto es crucial para crear disefios adaptables que funcionen en diversos dispositivos.

e Transiciones y animaciones: CSS puede manejar transiciones y animaciones, lo que
permite aplicar efectos interactivos y dindmicos a los elementos de la pagina, mejorando

la experiencia del usuario sin JavaScript adicional.

La ilustracion 5 muestra el logotipo de CSS, el cual representa visualmente esta tecnologia

como pieza clave en la definicion del estilo y disefio de la web moderna.

llustracion 5: Logotipo CSS
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2.5.3.3. Java Script

JavaScript se erige como el lenguaje de programacioén que impulsa los aspectos dinamicos de las

interfaces web, lo que lo hace indispensable para el desarrollo web moderno. Su versatilidad y

capacidad quedan demostradas por varias caracteristicas clave:

Programacion basada en eventos: la capacidad de JavaScript para crear funciones
interactivas mediante eventos como clics, movimientos del mouse y entradas del teclado

lo hace fundamental para mejorar la experiencia del usuario;

Desarrollo full-stack: con la llegada de Node.js, JavaScript se puede utilizar tanto en el
lado del cliente como en el lado del servidor, lo que simplifica el proceso de desarrollo al

utilizar un solo lenguaje en ambas plataformas;

Programacion asincronica: Caracteristicas como async/await y Promises permiten
realizar tareas de forma asincronica, mejorando el rendimiento de las aplicaciones web al

administrar las operaciones sin bloquear el hilo de ejecucion principal;

Bibliotecas y marcos enriquecidos: el ecosistema de JavaScript es rico en bibliotecas y
marcos, como React, Angular y Vue, que abstraen muchas de las dificultades del desarrollo
web y brindan herramientas poderosas para crear aplicaciones complejas de manera mas

manejable.

La ilustracion 6 presenta el logotipo de JavaScript, simbolo reconocido de su papel central en la

central en la creacion de experiencias web interactivas, dinamicas y funcionalidad.

JS JavasScript

llustracion 6: Logotipo JavaScript
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2.5.3.4. Bootstrap
Los frameworks CSS son bases de codigo, principalmente CSS y en ocasiones también Javascript,

con las que los desarrolladores pueden partir para la creacion de estilos e interfaces de usuario.

Ejemplos de frameworks CSS tenemos Bootstrap o Materialize, pero hay muchos otros como
Tailwind CSS, Bulma o Fundation. Estas herramientas ofrecen toda una variedad de componentes
y estilos listos ya listos para usar que permiten desarrollar de manera consistente y aceleran el

proceso de disefio.

La ilustracion 7 muestra el logotipo de Bootstrap, uno de los frameworks CSS mas populares y
ampliamente adoptados, que simboliza su relevancia como herramienta esencial en el disefio

moderno de interfaces web.

llustracion 7. Logotipo Bootstrap
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3. Desarrollo

3.1.Procedimiento y descripcion de actividades

3.1.1. Instalacion de Visual Studio

El proceso de desarrollo del proyecto comenzé con la preparacion del entorno del trabajo etapa
que es fundamental para asegurarse que cada implementacion de cada fase sea correcta. Se eligid
Visual Studio Code (VS Code) como editor principal por su compatibilidad con tecnologias front-

end y su amplio ecosistema de extensiones.

La descarga e instalacion se realizod desde el sitio oficial https://code.visualstudio.com, mostrado

en la ilustracion 8, como referencia del entrono utilizado.

de.visualstudio.com

) Visual Studio Code Do

Your code editor.
Redefined with Al.

Download for Windows Try agent mode

llustracion 8. Sitio oficial para descargar Visual Studio Code

Una vez dando clik este nos abrira el Explorador de archivos, para seleccionar en que carpeta se

descargara.
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Una vez hecho clic en el boton de descarga, se abrira el Explorador de archivos para seleccionar

la carpeta de destino. La ilustracién 9 muestra esta accion, mostrando la ventana emergente donde

se elegira la ubicacion para guardar el instalador.

Guardar coma
L T 4 > Descargas »

Organizar MNueva carpeta
> Jessica - Personz Nombre
v hoy
B Practicas
M Escritorio A
< la semana pasada
Ty MSTeamsSetup.exe

Documentos # ~ — .
B Doc o3 I Chatbot-Giintape-main

A Imégenes A < El mes pasado

Nombre: | VSCodeUserSetup-x64-1.99.3.exe

Tipo: | Application (*.exe)

» QOcultar carpetas

llustracion 9: Carpeta donde se descargara

Fecha de modificacién

2025 05:13 p. m.

/2025 01:22 p. m.

2025 01:56 p. m.

Tipo

Carpeta de archivos

Aplicacion

Carpeta de archivos

Tamafi

Después de completar la descargar, se procede con la instalacion. La ilustracion 10 mostrara la

ventana inicial de asistente de instalacion de Visual Studio Code, donde se comienza el proceso

para configurar el entorno de desarrollo.
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:( Instalar - Microsoft Visual Studio Code (User) - X
Listo para Instalar
Ahora el programa estd listo para iniciar la instalacién de Visual Studio Code en su sistema. |

Haga clic en Instalar para continuar con el proceso o haga clic en Atrds si desea revisar o cambiar
alguna configuracién.

Tareas Adicionales:
Otros:
Registrar Code como editor para tipos de archivo admitidos
Agregar a PATH (disponible después de reiniciar)

Atrds | Instalar | Cancelar

Ilustracion 10: Instalacion de Visual Studio Code

Finalmente, una vez completada la instalacion, Visual Studio Code estara listo para su uso. La
ilustracion 11 presenta la pantalla de inicio de la aplicacion, confirmando que el entorno de

desarrollo ha sido instalado correctamente

Visual Studio Code

Editing ved

Start Walkthroughs

*  Get Started with VS C

¥ Learn the Fundamentals
B Get Started with MSSQL for Visual Studio Code

¥ Next Steps with MSSQL for Visual Studie Code

[E@ Get Started with Java Development Updated

llustracion 11: Pagina inicial del VS

3.1.1.1. Configuracion de las Extensiones necesarias para el desarrollo web

Como principal tenemos el Live Para mejorar la experiencia en el area de trabajo, se procedio a

instalar la extension Live Server, una herramienta que permite previsualizar los cambios en tiempo
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real directamente desde el navegador. La instalaciéon de esta extension se realizo desde el

Marketplace integrado de VS Code, tal como se aprecia en la Ilustracion 12.

) File Edit Selection View Go

@ EXTENSIONS: MAR,

[ ive

Live Preview

Launch a development

| Restart Extensions | | Install |

Adds audio calling capal
@ Microsoft [ install | A\

Glenn Marks [ Instan |

Live Server (Fiv... ® 19M
A better Live Server with ...
Yannick [ Instal |

Live Server Pre...
Preview your HTML file w...

negokaz | instain |

Hve HFMEPrevi... @ 1M
Edit and preview HTML d...

rshdeep Gupta [Install| /2

Emmat Live

> | O Search

05 Extension: Live Server x|

Live Server

Ritwick Dey | 1,144 | odede Aol (501)
Launch a developmen Server with live reload feature for static & dynamic pages

| Restart Extensions | | instalt | (/] Auto Update ({3}
DETAILS FEATURES CHANGELOG

[Wanna try (BETA) ? It'll enable live changes without saving file.
i

Live Server

Live Server loves W your multi-root workspace
| tive server for server side pages like PHP. Check Here

| tFor ‘command not found error #75]

vscode marketplace v5.7.9 downloads [63M)] rating [414/8/(501)]
404 [Badge not found| appveyor branch [BESSING] license MIT

Launch a local development server with live reload feature for static & dynamic

pages.

Web Design

Web Design

[ ————

Installation

Identifier  ritwickdey. liveser
Version 5.7.9

Last

Updated

Size

Marketplace

Published  2017-06-27,

Last
Released  15:04:34

Categories

Other

Resources

llustracion 12: Extension LiveServer

3.1.2. Instalacion de Xampp
Posteriormente, con Visual Studio Code ya configurado, se procedidé a instalar XAMPP, un
paquete que facilita la creacion de un entorno local para el desarrollo web, al incluir Apache,

MySQL, PHP y otras herramientas.

Tal como se aprecia en la ilustracion 13, se accedid al sitio oficial de XAMPP

(https://www.apachefriends.org/es/index.html), donde se seleccioné la version correspondiente

para el sistema operativo en este caso Windows.
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Alojamiento

Apache Friends Descargar

Comunidad  Acerca de

XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

¢Qué es XAMPP?

XAMPP es el entorno mas popular de
desarrollo con PHP

XAMPP es una distribucion de Apache completamente gratuita y
facil de instalar que contiene MariaDB, PHP y Perl, El paquete de
instalacion de XAMPP ha sido disefiado para ser increiblemente
facil de instalar y usar.

Descargar
Pulsa aqui para ofras versiones

28 XAMPP para
Windows
8212 (PHP8.2.12)

XAMPP

A XAMPP para Linux ®
8212 (PHP 8.2.12)

llustracion 13: Sitio oficial de descarga XAMPP

Se ejecutara el instalador, la ventana de instalacion nos presentara una serie de modulos, los cuales

se seleccionaran los mas relevantes para el proyecto.

Una vez descargado el archivo de instalacion desde el sitio oficial, se ejecutara el instalador de

XAMPP. En sus primeras etapas de instalacion, el asistente presenta una lista de modulos como

r* Setup

Select Components

Y

—& MysaL

—8 FileZilla FTP Server
—8 Mercury Mail Server
_# Tomcat

— Perl

—& phpMyAdmin
— 8 Webalizer
L_l C-La Candmnail

Select the components you want to install; clear the components you do not want to
install. Click Next when you are ready to continue.

Click on a component to get a detailed
description

llustracion 14: Configuracion de XAMPP
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se muestra en la ilustracion 14 que es una ventana donde se lleva a cabo la seleccion. En este caso

ya existe una seleccion por default, se dejard asi y se continuara con el proceso de configuracion.

Durante el proceso de instalacion, como se vemos en la ilustracion 15 el asistente solicita que se

seleccione la ubicacion del directorio donde se instalara XAMPP.

Por defecto, el sistema propone la ruta C:\\xampp, recomendada por ser una ubicacion sencilla y

libre de restricciones, lo que evitara que existan conflictos con otras carpetas del sistema.

“ Setup = X

Installation folder

Please, choose a folder to install XAMPP

Select afolder C:\xampp| ke

< Back Next > Cancel

Ilustracion 15. Seleccion de carpeta para XAMPP

Finalizado el proceso de instalacion, se abrird automaticamente el Panel de Control de XAMPP.

La ilustracion 16 muestra el panel de control con los servicios con los que se iniciaran los

principales servicios Apache y MySQL, necesarios para el proyecto web que se esta desarrollando.
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XAMPP Control Panel v3.3.0 [ Compiled: Apr 6th 2021 ] — O X

XAMPP Control Panel v3.3.0 & contio
Modules \
Netstat
Service  Module PID(s) Port(s) Actions o
12984
Apache 21644 80, 443 Stop Admin Config Logs i Shell
MySQL 19640 3306 Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs &% Services
Mercury Start Admin Config Logs & Help
Tomcat Start Ad Config Logs ul Quit
08:38:2 m. [Apache] Attempting to start Apache app
08 m. [Apache] Status change detected: running

08 m. [mysgl] Attempting to start MySQL app
m. [mysql] Status change detected: running
m. [mysgl] Attempting to stop MySQL app
m. [mysql] Status change detected: stopped
m. [mysgl] Attempting to start MySQL app
m. [mysql] Status change detected: running

08
08
08
08
08

llustracion 16: Ejecucion de XAMPP
Para verificar completamente la instalacion, se abrird el navegador y se accedera a la direccion

http://localhost/.

Si todo ha sido configurado correctamente, el navegador redirigird automaticamente a la pagina
de bienvenida tal como se muestra en la ilustracion 17 la cual confirma que los servicios estan

activos, asimismo, se confirma que el entorno local esta correctamente instalado y preparado para

el desarrollo del proyecto.
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http://localhost/

SO Establccer como predeterminado

Apache Friends FAQs HOW-TO Guides PHPInfo phpMyAdmin

XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

Welcome to XAMPP for Windows 8.2.12

You hay

hach

ariaDB, PHP and other components. You can

find more P applications.

XAMPP is m

insecure if you want to b

certain configuration settings that make it easy to develop locally but that are

to others.

Start the XAMPP Control Panel to check the server status.
Community
XAMPP has \d for more than 10 years — there is a huge community behind it. You can get involved by joining our Forums

liking us on r following our exploits on Twitte

llustracion 17: Prueba de localhost

3.1.3. Uso de GitHub

Una vez instaladas y configuradas las tecnologias necesarias para el desarrollo, se proporcion6 una

invitacion al repositorio oficial del proyecto, el cual estd alojado en GitHub.

Para poder interactuar con el repositorio, fue necesario iniciar sesion en GitHub tal como se

muestra en la ilustracion 18.
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> G @ github.com/legin

(@)

Sign in to GitHub

New to GitHub?

lustracion 18: Inicio de sesion en GitHub

Después de iniciar sesion en GitHub, el siguiente paso consistido en aceptar la invitacion al
repositorio del proyecto, la cual fue enviada previamente por el lider del equipo tal se ve en la
ilustracion 19 donde se confirma la incorporacion al repositorio para obtener los permisos

necesarios.

@EsmeContreras has invited you to collaborate
on the

Col -Giintape
repository

You can accept or decline this invitation. You can also visit @EsmeContreras to learn a
bit more about them.

This invitation will expire in 7 days.

llustracion 19: Invitacion al repositorio
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Una vez que se acepto la invitacion, la plataforma nos redirige automaticamente al repositorio de

la empresa GIINTAPE tal cual lo muestra la ilustracion 20, donde se encuentra el codigo.

En este repositorio, se puede acceder a todas las ramas, archivos y documentacion necesaria para

iniciar con el desarrollo.

Chatbot-AdminCenter

11 Pullrequests 1 (O Actions [ Projects Security |~ Insights

Chatbot-AdminCenter S EditPins - O Watch 0 -

F main - ) anches )| Add file - <> Code ~

(D karladur 0 40 Commits
o css

= img

Releases

Packages

9 index.html
[ELTELTY

9 menwhtml

llustracion 20: Redireccion al repositorio

A continuacion, se procedera con la clonacion del repositorio, para esto la ilustracion 21 muestra
la ejecucion del comando de clonacidon en Git Bash, que con este comando el repositorio sera
clonado directamente en la carpeta htdocs del entorno XAMPP, todo este proceso descargara el
contenido del repositorio incluyendo ramas e historial de commits, estructura de carpetas,

permitiendo comenzar con el desarrollo del proyecto.
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03) MINGWe64:/c/xampp/htdocs2

git clone https thub. com/
ning into 'Chatbot-AdminCenter’...
remote: Enumeratin ]
remote: Counting i 5: (1€ done.
remote: Compressin iy done.
remote: Total (deTta ., pack-reused ¢ (from 1)
Receiving objects ( g ? MiB | 3.71 MiB/s, done.
Resolving deltas: : done.

llustracion 21: Clonacion del repositorio

Una vez que se clono se nos asigné que se crearan ramas con nuestros nombres completos
“JessicaMoralesAguilar” tal y como se muestra en la Ilustracion 22, para poder trabajar desde
nuestras ramas antes de subir a un cambio a la rama principal. Esta creacion de ramas se hara

directamente desde github.

Switch branches/tags

Q. JessicaMoralesAquilar

Branches Tags

P Create

branch JessicaMoralesAguilar from main

View all branches

lustracion 22. Creacion de la rama

Una vez que se cred la rama, dentro del programa de Visual Studio Code se cambiara a la nueva
rama que fue nombrada con nuestro nombre, para poder a comenzar con las Historias de Usuario

tal y como se muestra en la [lustracion 23.
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> 35‘ JessicaMoralesAguilar +* ®0MA0 & Live Share

Hlustracion 23: Visualizacion de la rama en VS
3.1.4. Sprint 0. Primera Etapa del Desarrollo
Dentro el primer sprint llamado sprint 0 que fue un sprint para poder adaptarnos al ritmo de trabajo
de la empresa, estas actividades iban relacionadas a la pagina del login.
3.1.4.1.Validar Correo Electronico
En esta actividad se tiene que agregar un input como campo para la pagina del login donde este
sera el que se pueda colocar un correo electronico tal y como se muestra en la Ilustracion 24. Una

vez que este el input este debera ser configurado para que solo acepte correos electronicos.

Captura antes de los cambios

o
:/1 /
| w AN
Contrase ] D5°.
2 fa®

llustracion 24: Login sin modificaciones

Para lograr eso se utilizo el codigo que se muestra en la Ilustracion 25, donde el type nos ayudara
a especificar qué tipo de comportamiento queremos que tenga el input, en este caso fue un tipo

“email”, que es el que obliga a que se espere una direccion de correo electronico.

44



label class="form-label">Correo</label><br

input
type="email

llustracion 25: Implementacion del input tipo “email”

3.1.4.2.Historia de usuario Restablecer Contrasefia
Dentro de esta actividad se tuvo que afiadir un enlace que se encuentre situado debajo de los inputs
del login, de igual manera al dar clic en este enlace que se llamara “Restablecer contrasefia”
mostrara un modal para que el usuario pueda ingresar su correo electroénico eso para que el usuario
reciba una notificacion por correo electronico. Eso se logro colocando una etiqueta tal y como se

muestra en la [lustracion 26.

a href="#" id="link-restablecer” class="link-restablecer”>;i0lvidaste la contrasefa?</a

llustracion 26: Enlace de “Restablecer contrasenia” agregado

Para generar el modal, que pedira el correo electrénico para que se pueda enviar una notificacion,
fue trabajado tanto en codigo HTML mantenerlo dinamico con JavaScript como se muestra en la

Tlustracion 27.

Su estructura solo se base en un span para poder cerrar el modal, después para mantener una mejor
estructura se colocd un div de esta manera visualmente se ve mejor para el usuario, después un
texto descriptivo para mayor entendimiento, seguido de un formulario tomando en cuenta también
para que el tipo de dato que se proporcione realmente sea un correo electronico. Sin embargo, este
solo es una estructura basica sin ningiin funcionamiento, de igual manera se agregaron estilos para

que el disefio concuerde con los colores de la empresa.
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span>Restablecer tu ¢
span class="close” id="close-modal" >&times;</span
div

div class="modal-body

tronico y te enviaremos una contrasena
su cuenta.
P
form id="reset-form
input
type="email
id="email
class="txtMail
placeholder="Correo electrénico
required

lustracion 27: Diseno del modal de restablecimiento

Para su funcionamiento dindmico, se utilizd codigo JavaScript que se puede observar en la
[lustracion 28, de esta manera se podra cerrar de manera dindmica, ya sea con la “X” o con “Esc”.

El primer evento nos ayudard a abrir y limpiar el modal y con el export cerrar Modal, permitira

cerrar el modal.

.addeventlistener(“click", function
.preventDefaul t();

L1

¥
.style.

export function cerrarModal() {
.style.

.addeventListener("click”,

llustracion 28: Codigo JavaScript para apertura y cierre del modal
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3.1.5. Spring 1. Aplicacion de Estilos Corporativos y Ajustes Visuales Iniciales

En la historia de usuario de este Spring se tenia que revisar que todas las paginas tuvieran los
colores corporativos para signo de pertenencia de la empresa GIINTAPE, es decir que estos

colores, fueren designados por el CEQO, los colores que se utilizaron fueron naranjas y amarillos.

Como se reviso que todos las la paginas tuvieran estos colores se tuvo que revisar detalladamente
la hoja de estilos, y que los colores fueran de acuerdo con la paleta de colores que nos otorgaron.,

como se muestra en la Ilustracion 29.

llustracion 29: Colores corporativos
3.1.6. Spring 2. Renombramiento y Personalizacion
Durante este sprint la primera actividad que se realizo fue el renombramiento del menu que ya se
tenia, estos cambiando a Estilo, burbuja, mensaje inicial, conversacion, despedida y vista previa,
todo esto con el solo objetivo de que los usuarios puedan encontrar las opciones de manera mas

rapida al momento de querer realizar una configuracion.

Para poder realizar estos cambios se tuvo que realizar la busqueda de las etiquetas que ya estaban
configuradas, es decir para realizar la busqueda de estas etiquetas se pudieron usar la inspeccion
de codigo que nos proporciona el navegador y con “Crl + £ para buscar estas etiquetas dentro de
todas las paginas que estas contuvieran el menu. Por lo tanto, solo se hizo cambio en el texto que

ya contenian las etiquetas, como se muestra en la [lustracion 30.
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1i class="estas"><a href= .php Estilo</a></11
li><a href="burbuja.php”>Burbuja</a></1i
1i

a href="pantallaInicio.php"”>Mensaje Inicial
li><a href="crearcConversacion.php”>Conversacion
li><a href="pantallaDespedida.php”>Despedida</a
li><a href="finalizar.php”>Vista previa</a></1i

llustracion 30: Cambio de nombres en el menu de navegacion

Para la siguiente historia de usuario se trataba de configurar la pagina de estilos, puesto que esta
se encarga de que los usuarios puedan elegir los colores que representen a su empresa, es decir que
para lograr esto se revis6 con cuidado que los que eran colores, estuvieran asociados con el tipo
de dato que serd color, para que asi pueda salir un color picker y los usuarios puedan elegir una

distinta gama de colores, como se observa en la Ilustracion 31.

input type="color"” id="colorPrimario” value="#e39842

oninput="actual izarcolores()"

Ilustracion 31: Campo color picker

Para esta historia de usuario se configuraria el menu de botones que se tiene, pero especificamente
se cambiaran los botones que esta agrupado como uno que es el de guardar/salir, se requiere que
los botones queden separados, es decir, que sea un botén de guardar asimismo como un botén de
salir que lo que permitirdn es que el boton de guardar podra guardar los progresos del usuario y el

boton regresara al usuario la pagina inicial.

Como se muestra en la Ilustracion 32, en la Ilustracion 33 y la Ilustracion 34, para realizar eso, se
hicieron unas modificaciones en el codigo, puesto que los botones se utilizan en todas las paginas
ya para darle el formato que ya tenian los anteriores botones, respetando el estilo que los lideres

ya habian elegido.
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span class="btn-text">Guardar</span

llustracion 33: Boton salir

.btnCerrar,
. btnGuardars,
.btnContinuar,
.btnRegresar I
. -
ound-color: W#fbsg
BMuwhite;
padding: 10px;

llustracion 34: Estilo de botones

Una vez implementada la funcionalidad anterior se procedio con el desarrollo de la siguiente
Historia de Usuario, esta se llevara a cabo en la pagina de Finalizar, donde se tendra que definir
un input para que el usuario pueda colocar una url teniendo una etiqueta de url de funcionamiento,
es decir que estos cambios se realizaran a la izquierda de la pagina, permitiendo que alin se pueda

visualizar la vista previa del Chatbot.

Para que esto se viera de la mejor manera se implement6 un div para que pudiera estar separado
de la vista previa, como se muestra en la Ilustracion 35, para que se pudieran ajustar en los estilos
se utilizo flex-direction: columna que es el que nos permitira que los elementos se coloquen es una
columna marcando asi la diferencia de que el input se vea del lado izquierdo y la vista previa del

derecho.
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div class="1label-func

label for="input”>URL de funcionamiento</label

lustracion 35: Div de la url

En el mismo enfoque de mejorar la experiencia del usuario, la siguiente historia de usuario
consistio en crear un boton que fuera visible y habilitado para que el usuario pueda generar el link

del codigo para poder implementar el chatbot.

Como se observa en la [lustracion 36, Para lograr eso, esta historia de usuario fue realizada también
en la pagina de finalizar, este boton se encontraria debajo del input que llevaria la URL, con la
etiqueta que llevara el boton llamado “generar”, se utilizo los mismos estilos para los botones que

se configuraron con anterioridad.

putton type="submit myBtn~ class="btnGenerar

span class="btn-text-Generar">Generar</span

Ilustracion 36: Boton generar

Posteriormente, se abord6 la siguiente historia de usuario, centrada més en el disefio visual el
disefio puesto que se elimind un boton que era cerrar con el fin de poder minimizar la cantidad de

botones sin una funcionalidad.

3.1.7. Spring 3. Optimizacion de Personalizacion y Ajustes en la Experiencia de Usuario

En esta etapa del proyecto se continuo con la implementaciéon de nuevas funcionalidades,
priorizadas segun las necesidades que el usuario puede tener. A continuacion, se presentaran las

historias de usuario correspondientes al Sprint 3.

En una de las historias se solicita la implementacion de un recuadro que permita definir la URL
del logo de las empresas. Ademas, este recuadro debe estar acompafiado de una etiqueta descriptiva

que indique su proposito, facilitando la comprension de su uso. Esta funcionalidad busca optimizar
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el almacenamiento del sistema, evitando la carga innecesaria de archivos de imagen y

promoviendo el uso de enlaces externos.

Como se muestra en la Ilustracion 37, para lograr esto, se realizo un cambio a la pagina de estilos

agregando un div, dentro del div de los colores para que fuera mas sencillo de alinear.

label for="urlLogotipo”>Ingresa la URL del Logotipo</label><br

div class="select-archivo
input type="text" id="urlLogotipo” placeholder="https://logo" class="input-url

llustracion 37: Codigo para el input

De igual manera se le agrego un boton para poder actualizar la imagen si es que se colocaba una

url tal y como se muestra en la Ilustracion 38.

button type="button"pActualizar logo</button

llustracion 38: Codigo de boton actualizar

En otra historia de usuario se planed la necesidad de reflejar una configuracién que ya seria
definida desde la pagina de estilos, es decir, que el logo que se cargue en la pagina de estilos
también sea capaz de visualizarse en la pagina de burbuja, lo cual permite tener una coherencia

visual para el usuario.

Para implementar esto, primero se tuvo que recuperar la url del logo que seria almacenado desde
la pagina de estilo. Esta url se almaceno en un estado correspondiente, asegurandonos que se pueda
reutilizar en la pagina de burbuja. Como se muestra en la Ilustracion 39, de igual manera se

modifico el boton de actualizar logo.

Ademas de que se verifico que este cambio no afectara otras funcionalidades, ni en la experiencia

del usuario
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button type="button" onclick="previsualizarimagen()" class="update-logo-button">Actualizar logo</button

lustracion 39: Actualizacion del boton actualizar

Dentro del script se llaman los id con los que se nombraron, para poder almacenarlos desde el

cache como se muestra en la Ilustracion 40.

urlInput = .getElementById( urlLogotipo”);
st chatbotIcon = .getElLementById( ' chatbotIcon’);

wvalue.trim
const logoURL =

.setItem( ' chatbotlLogo’,

llustracion 40: Codigo JavaScript para almacenar

En la Tlustracién 41 muestra el script que ayuda a revisar si existe un logo en el cache para poder

llamarlo.

.addeventl istener('DOMContentLoaded’, function _
const bubbleIcon = .getElementById( "' chatBubbleIcon');

const savedLogo = .getItem('chatbotLogo");

llustracion 41: Codigo JavaScript para recuperar imagen

Dando continuidad al desarrollo de funcionalidades relacionadas con la personalizacion visual del
centro de administracion, se abordd la necesidad de que el logo definido por el usuario fuera
visualizado de manera correcta, es decir, que esta historia de usuario busca mejorar la apariencia

del logo.

Para esto ya estaba creado el contenedor, sin embargo, se realiz6 cambios dentro del border-radius

ademas de los width y height, por ello, también nos aseguramos de que se estuviera usando la
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propiedad de object-fit: cover para que asi nos aseguremos que el logotipo ocupe adecuadamente
el area que ya esta destinada sin que se deforme o sea recortado, como se muestra en la I[lustracion

42.

llustracion 42: Estilos para adecuar el logotipo

Con el objetivo de poder seguir fortaleciendo la personalizacion de la interfaz por parte del usuario,
se volvid a elegir la implementacion de herramientas que facilitan la eleccion visual de los estilos,

es decir, que esta historia de usuario habla de la seleccion de una gama de colores.

Se reviso el codigo para comprobar que el componente tuviera un tipo que fuera color, para poder

cambiar los colores desde un color picker, como se observa en la Ilustracion 43.

label for="colorTextoBurbuja“>Color de texto</label><br
div class="color-selector

input type="color” id="colorTextoBurbuja” value="#0600000

llustracion 43: Color picker en burbuja

Ahora continuando con las mejoras en la interfaz, se buscé que se tuviera coherencia visual y
funcional entre las diferentes paginas. En este contexto, la historia de usuario aborda la necesidad

de que se elimine la burbuja del chatbot que se encuentra en la pagina de conversacion.

Realizando esta actividad, se procedi6é a eliminar dicho elemento visual, puesto que no aportaba
un valor funcional, permitiendo que el usuario se concentre en las configuraciones de la

conversacion.

Dando continuidad a las mejoras de la interfaz, también se realizaron pequefios ajustes que estaran
mas enfocados en hacer mas clara la interaccién con los usuarios, es decir, la historia de usuario

indica que se hard un cambio de etiqueta.
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Como se muestra en la Ilustracion 44, se realiza un ajuste en la pagina de pantalla inicio, para

poder hacer las modificaciones necesarias.

label class="label-nombrechat" >MenSajENsneeIal < /label><br

llustracion 44: Cambio de nombre en la etiqueta

Continuando con los ajustes orientados a simplificar la experiencia del usuario, esta historia de

usuario estd redactada para poder realizar mejoras en los textos descriptivos dentro de la interfaz.

La intencion de este cambio es reducir la sobrecarga visual, para poder evitar confusiones,
especialmente cuando el usuario ya ha comprendido el proposito del campo a través de la

interaccion

3.1.8. Spring 4. Mejoras en la Configuracion y Finalizacion

Durante el Spring 4, se dio continuidad al desarrollo del proyecto, estas nuevas historias de usuario
estan centrados a refinar las funcionalidades existentes y atender nuevas necesidades identificadas
por el Product Owner. Las historias de usuario planteadas en este spring se orientaron
principalmente a mejorar la apariencia visual de las paginas en las que se navegara para la

configuracion del chatbot.

Comenzaremos atendiendo aspectos relacionados con la simplicidad visual, es decir, que esta
historia de usuario serd una implementacion de eliminacioén de la etiqueta del campo que tiene
como referencia “Escribe un mensaje de despedida” con el objetivo de que los usuarios perciban

esta accion como repetitiva.

Como se muestra en la [lustracion 45, esta historia de usuario fue realizada, buscando en la pagina

de despedida esta etiqueta, y eliminar esa linea de codigo.
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<label class="label-nombrechat™>Escribe el mensaje de despedida

llustracion 45: Eliminacion de linea de codigo

Continuando con las mejoras enfocadas a la experiencia del usuario se abord¢ la historia de usuario
que hace referencia a que el campo de texto del mensaje de despedida cambie a tipo textarea, con

un limite de caracteres.

Como se observa en la Ilustracion 46, para poder implementar esta funcionalidad, se reemplazo6 el
tipo input por un elemento textarea, asimismo se establecid una restriccion de longitud de

caracteres.

textarea id="inp-depedida
placeholder="Gracias por usar JobHelper, es un gusto haber podido ayudarte... jHasta la proximal

class="input-despedida” required maxlength="280 textarea><br
llustracion 46: Cambio a textarea y limitacion

3.1.9. Spring 5. Implementacion de Disefio Responsivo para Dispositivos Moviles
Dando continuidad al desarrollo del sistema, en el Sprint 5 se abordaron nuevas tareas orientadas
a optimizar la experiencia del usuario desde diferentes dispositivos. En esta etapa, el enfoque
principal fue la adaptacion responsiva del sistema, con el fin de asegurar una correcta visualizacion

y usabilidad tanto en tabletas como en teléfonos moviles.

A partir de pruebas realizadas en distintas resoluciones, se identificaron ajustes necesarios en las
hojas de estilos, justo como ya se habrian descrito en las historias de usuario. Se aplicaron ajuste

de disefio en las columnas, margenes alineaciones, priorizando una mejor navegacion.

Esta mejora que se solicita responde a la necesidad de ofrecer que la plataforma sea accesible y
flexible, alineada con practicas del front-end. Ademads, se buscard garantizar que las
funcionalidades implementadas en los sprints anteriores se mantuvieran estables y estéticamente
adaptadas en todos los formatos.
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Iniciando con la primera historia de usuario, para mejorar la adaptabilidad de la aplicacion esta

historia esta orientada especificamente en la pagina de inicio.

Para implementar esta mejora se tuvo que analizar las diferentes resoluciones con la que cuenta
esta pagina, tomando en cuenta las resoluciones estandar, una vez que se revisd la pagina,
modificaremos el archivo css, el archivo ya contaba con media queries, de tal modo que solo se

tenia que reorganizar los elementos visuales con los que ya cuenta la pagina inicial.

Ahora un fragmento representativo de los ajustes, como se muestra en la Ilustracion 47 y en la

Tlustracion 48.

inline-si
-width: 160%;
sizing: border-box;

flow-x: hidden;
18

.container-ptn-edit-chat |
float: none;
margin-t

llustracion 48: Ajuste del contenedor de los botones

Como se observa en la Ilustracion 49, hubo una adaptacion del texto para su reduccion de

tamafio en resoluciones moviles
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(max-width: 488px)
.txtBien {
font-size: 20px;

1
I

llustracion 49: Adaptacion del texto en moviles

Siguiendo con la linea de trabajo enfocada en la mejora de la experiencia en tabletas y dispositivos
moviles, la siguiente historia de usuario es adaptar también la pagina de Estilo para garantizar su

correcto funcionamiento en pantallas medianas y pequefias

Este proceso implico analizar cada elemento visual que componen la pagina, como los campos de
color, etiquetas, botone y bloques de contenido. Ademas, se probo la visualizacioén en distintas
resoluciones para confirmar que los selectores de colores, los titulos y el resto de los componentes
se mantuvieran accesibles y legibles, y asi ofrecerle al usuario una experiencia mucho mas

agradable y comoda al momento de personalizar el aspecto del chatbot desde cualquier dispositivo

Durante la implementacion, se revis6 nuevamente el archivo de estilos para asegurarnos de no
repetir ajustes, para esto se agregaron modificaciones al c6digo, como se observa en la [lustracion

50, en la Ilustracion 51 y en la Ilustracion 52.

Adaptacion para la url

.input-url I

a i af *
r'||

llustracion 50: Estilo para la url
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llustracion 51: Adaptacion del input para dispositivos moviles
@media (max-width: 48epx) {
.txt-perso-chat2 I

font-size: 2@px;

llustracion 52: Modificacion del Texto

Continuando con la adaptacion responsiva del sistema, se trabajo en optimizar la visualizacion y
funcionalidad de la pagina de Burbuja para los dispositivos moviles y Tablet. Esta seccion solo

estd encargada de seleccionar los colores que llevaran la previsualizacion de la burbuja.

Durante el desarrollo se reorganizo y analizo el codigo con el que ya se contaba utilizando un flex-
wrap y grid para asegurar la disposicion de los elementos en las pantallas pequeiias, en las reglas

que ya se especificaron con anterioridad. Como se observa en la Ilustracion 53.

Ademas, se implementaron ajustes especificos para tabletas (Ilustracion 54) y se disminuy6 la
fuente para mejorar la lectura en celulares, como se muestra en la [lustracion 55, asimismo como

la ilustracion 56 que muestra el cambio de tamafio del icono.
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(max-width: 1388px)
.chat-text {

padding: » 4dpx 20px;
height: 48@px;

1

J

Tlustracion 53: Codigo para la resolucion 1300 px

@media (max-width:
.chat-text

tont-size:

.img-icono-dia E
gin-top: 10px;

llustracion 56: Disminucion del icono
representativo de la pagina

Siguiendo con el proceso de optimizacidon responsiva, la siguiente historia de usuario nos hizo
trabajar en la pagina de conversacion, la cual es una pagina importante que permite la interaccion
con el chatbot. Esta seccion requiere una revision exhaustiva para asegurarnos si €s que no existe
codigo en las medias queries ya definidas, y asi que los elementos que estan en la pagina sean

accesibles y legibles desde los dispositivos moéviles y tabletas.
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Como se muestra en la Ilustraciéon 57, durante la implementacion, se reorganizaron los
componentes que serian las opciones de estas conversaciones para que pudieran centrarse en las

pantallas pequefias.

width: ot

padding: 10px;
margin: 1epx auto;
t-align: center;

llustracion 57: Reestructuracion de los botones

Finalmente, se abordo la tltima historia que se abordaré la adaptacion responsiva de la pagina de
vista previa, una seccion donde se le permitira al usuario visualizar como lucira su chatbot antes
de finalizar su configuracion. Dado que la vista es altamente visual e interactiva, fue necesario
revisar que los ajustes estuvieran correctamente para asegurar que los elementos graficos y el texto

se conservaran en su posicion en los dispositivos moéviles y tabletas.

Durante la implementacion, se realizaron algunos cambios en el URL de funcionamiento para una
mejor adaptabilidad en las resoluciones mayores, como se muestra en la Ilustracion 58, y también

en las resoluciones pequeias, evidenciado en la Ilustracion 59.
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.link-func {

.link-func {
displ
F n: column;
stretch;
: flex-start;

llustracion 59: Codigo responsivo para moviles

Después también se hicieron pequenias modificaciones en los contenedores que contienen al chat
para que fuera mas facil de adaptar a las pequefias resoluciones, como se visualiza en la [lustracion

60 y en la Ilustracion 61.
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.chatbot-container2
margin-right: -14%;
position: absolute;
top: 150
width: _
height: auto;

llustracion 61: Contenedor responsivo para moviles

Como se observa en la [lustracion 62, de igual manera, para mejor visualizacion en el texto también

se hizo una reduccion en la fuente del texto.

llustracion 62: Modificacion de fuente
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4. Resultados

4.1.Resultados sprint 0

Como resultado del desarrollo realizado a lo largo de los cinco sprints, se logréo una mejora
sustancial en la interfaz del chatbot. A partir de la aplicacioén de disefios centrados en el usuario
(DCU), combinados con buenas practicas de desarrollo front-end y la metodologia agil Scrum, se

obtuvo un producto mas intuitivo, accesible y adaptable.

En el sprint 0, considerado como la etapa de adaptacion al ritmo de trabajo y a la estructura del
proyecto. El enfoque estuvo en tareas de configuracion inicial y desarrollo basico para la

autentificacion de usuarios.

Se afiadid el campo para capturar un correo electrénico en la pagina de login, como se muestra en
la Tlustracion 63 y en la Ilustracion 64 implementando validaciones desde el atributo type. Eso

asegura que los usuarios ingresen direcciones correctas, forzando las buenas practicas.

Adicionalmente se agregd la funcionalidad para el restablecimiento de contrasefia, que incluyo un
modal emergente para solicitar el correo electronico del usuario. El modal fue estructurado con
HTML y su comportamiento dinamico fue implementado mediante JavaScript, permitiendo

cerrarlo de forma fluida, como se observa en la Ilustracion 65.
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ID de Empresa

Correo

Contrasena

(Olvidaste la contrasefia?

AN no estas registrado?

llustracion 63: Login actualizado

Correo

kkljjjnn

La® \
GIINTAP

INNOVAHUE

‘ n Incluye un signo "@" en la direccién de correo electrénico. La direccién “kkljjjnn” no incluye el signo "@".

llustracion 64: Campo de correo electronico

llustracion 65:

Restablecer tu contrasefia

Ingresa tu correo electrénicoy te
enviaremos una contrasena aleatoria para
ingresar a su cuenta,

Correo electrénico

Demostracion activa del modal
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4.2.Resultados del Sprint 1

Durante este sprint se enfoco en establecer la identidad visual del sistema, asegurando que todas

las paginas del sistema reflejen los colores corporativos definidos por la empresa GIINTAPE.

Se llevo a cabo una revision minuciosa de los archivos de estilos, garantizando que los valores de

color coincidieran con la paleta oficial entregada por la lider del proyecto.

Ademas de aplicar los estilos necesarios, se valido que la coherencia visual estuviera presente en
todas las vistas principales del sistema, lo que contribuye directamente a la experiencia del usuario
y al reconocimiento de la empresa.

4.3.Resultados del Sprint 2
Durante este sprint se abordaron tareas enfocadas en mejorar la experiencia de usuario a través de

ajuste visuales y funcionales en distintas secciones del sistema.

Es decir que se renombro el menu principal con titulos mas claros (Estilo, burbuja, Mensaje Inicial,

etc.) para mejorar la compresion de los usuarios, como se aprecia en la Ilustracion 66.

lustracion 66: Menu actualizado

Como se observa en la Ilustracion 67, en la pagina de estilo, se habilito los Colores picker para

que los usuarios seleccionen colores personalizados representativos de su marca.

65



ChatBot para vacantes

Personaliza la interfaz de usu

Actualiza el estilo para que coincida con tu marce

Nombre visible de tu ChatBot

JobHelper
Color Primario Color Secundario
— O — O
Color de Acento Color de Texto
— » — @

Mlustracion 67: Campos color picker en la pagina de Estilo

Como se muestra en la [lustracion 68, se separaron los botones de guardar y salir, brindando mayor

control al usuario sobre sus acciones.

ChatBot para vacantes

llustracion 68: Separacion de botones “Guardar” y “Salir”
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En la seccidn de Vista previa, se ahadié un campo para definir la url de funcionamientoy se
ajusto el diseno utilizando flex-direction:column para mejorar la organizacién, como se

observa en la llustracion 69.

Se implemento un botdn generar, que permite al usuario obtener el enlace.

ChatBot para vacantes

ﬁ Prueba tu ChatBot

URL de funcionamiento

llustracion 69: Seccion de URL agregada en la pagina de Finalizar

4.4.Resultados del Spring 3

Como se muestra en la Ilustracion 70, en este Sprint se enfocd en el desarrollo en reforzar la

personalizacion del sistema y mejorar la claridad visual de la interfaz.
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Se anadi6 un recuadro con la etiqueta para que el usuario pueda definir una URL del logotipo

dentro de la pagina de estilos junto con un boton para actualizarlo.

ChatBot para vacantes

Personaliza la interfaz de usuario del chat

Actualiza el estilo para que coincida con tu marca y tu sitio web.

Nombre visible de tu ChatBot

JobHelper
Color Primario Color Secundario Ingresa la URL del Logotipo
https:/logo
I o I ®
Actualizar logo
Color de Acento Color de Texto
— ® — ®

llustracion 70: Campo para definir la URL del logo en la pagina de Estilo

Como se observa en la Ilustracion 71, ademas de que se implement6 la funcionalidad para que el
logotipo que sea configurado en Estilo también se visualice en la pagina de Burbuja, garantizando

coherencia visual.

De igual manera para mejor visualizacion se realizaron ajustes al contenedor del logotipo, sin

recortes ni deformaciones. Como se observa en la Ilustracion 72
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ChatBot para vacantes

Personaliza la interfaz de usuario del chat

Actualiza el estilo para que coincida con tu marca y tu sitio web.
Nombre visible de tu ChatBot —

JobHelper isaludos! Soy JobHelper, tu guia
virtual en el mundo laboral. Mi
imisién es facilitarte el buscar la

Colar Primario Color Secundario Ingresa la URL del Logotipo mejor opcian,

- - https:fupload wikimedia.orgAwikipedia/comm S

llustracion 71: Mejoras al logotipo

SNMSUNG

Galaxy AlO

llustracion 72: Visualizacion del logo en

pdgina de Burbuja

Se valido que los campos de seleccidon de color continuaran funcionando con el color picker, como

se muestra en la Ilustracion 73, manteniendo la posibilidad de personalizar la apariencia de la

burbuja.

ChatBot para vacantes

Personaliza el mensaje de la burbuja

Muéstrales a tus clientes que el chat esta para ayudarles.

Mensaje

iEncuentra vacantes!

Color Primario Color de texto

Mlustracion 73: Color picker funcional
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En la Ilustracion 74 se muestra uno de los ajustes en etiquetas y campos que mejoraron la
compresion la compresion del sistema por parte del usuario final. Por ejemplo, se renombro

“Mensaje saludo” por mensaje inicial.

r
L
¥ A

ChatBot para vacantes

Estilo Burbuja Mensaje Inicia

D Pantalla de inicio

Ayuda a tus clientes a obtener respuestas mas rapidas.
Mensaje inicial
iSaludos! Soy JobHelper, tu guia virtual en el mundo laboral.
llustracion 74: Cambio de etiquetas en la pantalla mensaje inicial
También se elimind in texto descriptico innecesario “origen de la busqueda” para reducir el ruido
visual.
4.5.Resultados del Sprint 4
Durante este sprint se trabajo principalmente en mejorar la claridad de etiquetas y simplificar la

interfaz para una experiencia mas fluida.

Se elimino la etiqueta de escribir un mensaje de despedida, para evitar redundancia en la

informacion, manteniendo un disefio més limpio, tal como se muestra en la Ilustracion 75.

De igual manera se actualizo el campo de mensaje despedida, cambidndolo a un textarea con limite

de caracteres, permitiendo un mejor control del texto que se ingresa.
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ChatBot para vacantes

Estilo Burbuja Mensaje Inicial

[y__] Mensaje de despedida

Gracias por usar JobHelper, es un gusto haber podido ayudarte...
iHasta la proximal

[lustracion 75: Campo de mensaje de despedida con textarea
y contador de caracteres

También se elimind el texto descriptivo de origen de busqueda para reducir la sobre carga visual,

como se puede observar en la Ilustracion 76.

Origen de busqueda
Escribe

llustracion 76: Modificacion de textos descriptivos para mayor claridad

4.6. Resultado del Sprint 5

Este sprint estuvo enfocado en hacer el sistema adaptable para tabletas y dispositivos mdviles, con

el fin de mejorar la accesibilidad y experiencia del usuario en distintos dispositivos.

Como se aprecia en las ilustraciones 77 y 78, inicialmente se adapté la pagina de inicio a

resoluciones moviles, ajustando los elementos visuales y margenes para mejorar su navegacion.
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Dimensions: iPad Mini v 7 10 50% ¥ No throttling ¥ @

"I Bienvenido

Configuracion

ChatBot para vacantes

llustracion 77: Vista responsiva de la pagina de Inicio en celular

Dimensions: Samsung Galaxy S8+ ¥ 740 % ¥ Mo throttling v @

ﬂ Bienvenido

Configuracion

ChatBot para vacantes

llustracion 78: Vista responsiva de la pagina de Inicio en tabletas
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También se trabajé en la pagina de Estilo, asegurando que los elementos como el color picker,
inputs y etiquetas se visualizaran correctamente en resoluciones pequefas, Tal como se muestra

en las ilustraciones 79 y 80.

Dimensions: iPad Mini v 768 x 1024 50% ¥ No throttling v

wista previa
Personaliza la interfaz de usuario del chat
Actualiza el estilo para que coincida con tu marca y tu sitio web,

Nombre visible de tu ChatBot

Color Primario Colar Secundario

Color de Acento Color de Texto
Respuesta Usuario

Ingresa la URL del Logatipo

llustracion 79: Vista responsiva de la pagina de Estilo en
dispositivos de tabletas
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Dimensions: Samsung Galaxy 58+ v 360 0 85% v No throttling ¥ kS

Color Primario
]

Color de Acento
—— [ )

Respuesta Usuario
] (]

Color Secundario

(I

Color de Texto

Ingresa la URL del Logotipo

https://logo

Actualizar logo

llustracion 80: Vista responsiva de la pagina de Estilo
en dispositivos moviles

De igual manera se realizaron ajustes en la pagina de burbuja, permitiendo que la configuracion
visual del chatbot sea intuitiva desde cualquier dispositivo, Esto se puede apreciar en las

ilustraciones 81 y 82.
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Dimensions: iPad Mini v 768 50% » No throttling v @

ChatBot para
wvacantes

Mensaje Inicial

Conversacisn

Vista previa

D Personaliza el mensaje de la burbuja

Muéstrales a tus clientes que el chat esta para ayudarles.

Mensaje

Color Primario Color de texto

Tlustracion 81: Diserio adaptado de la pagina de
Burbuja en tableta

Dimensions: Samsung Galaxy S8+ v 740 85% v No throttling v )

(3 Personaliza el mensaje de

la burbuja

Muéstrales a tus clientes que el chat esta
para ayudarles

Mensaje

iEncuentra vacantes!

Color Primario

]

Color de texto

llustracion 82: Disenio adaptado de la pagina de
Burbuja en movil
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Se continuo con la pagina de conversacion asegurando que las opciones de configuracion estén

correctamente alineadas y sean facilmente utilizables en modviles, Como se observa en las

ilustraciones 83 y 84.

Dimensions: iPad Mini v 768 50% = Mo throttling @

ChatBot para
wvacantes

Estilo
Burbuja
Mensaje Inicial
Despedida

wista previa

ﬁ Crea la conversacion

Eluscar vacantes por categoria
Eluscar vacantas por ubicacion

ento de mi pastulacién

llustracion 83: Pagina de Conversacion con diserio para tableta

Dimensions: Samsung Galaxy S8+ ¥ 360 740 85% ¥ No throttling v )

Estilo

Burbuja
Mensaje Inicial
Conversacién
Despedida

Vista previa

ﬁ Crea la conversacion

Buscar vacantes por categoria

Buscar vacantes por ubicacion

Seguimiento de mi postulacion

llustracion 84: Pagina de Conversacion con diseiio mobile-friendly
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Finalmente, se adapté la pagina de vista previa para mantener la funcionalidad del chatbot, y su

representacion visual sin perder fidelidad en pantallas reducidas, tal y como se observa en la
[lustracion 85 y 86.

Dimensions: iPad Mini v

50% ¥ No throttling v &

ﬁ Prueba tu ChatBot

@ JobHelper

mejor

Buscar vacantes per categoris
Bluscar wscantes por ubicasion

Sequimiento de mi pestulacion

llustracion 85: Interfaz responsiva de la Vista Previa
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Dimensions: Responsive ¥ 50% ¥ No throttling » \§‘

ChatBot para vacante

Burbuja
Mensaje Inicial
Canversacion

Despedida

ﬁ Prueba tu ChatBot

URL de funcionamiento

llustracion 86: Interfaz responsiva de la Vista Previa
para moviles

Finalmente, después de cada sprint, se realizd una junta con los superiores, mostrando estos
cambios, es decir, exponiendo las mejoras realizadas en el proyecto y si los cambios de cada sprint

eran aprobados, quedaba una persona a cargo para realizar un pull request a la rama principal y asi

se tuvieran estos cambios.
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5. Conclusion

El desarrollo del proyecto represento una oportunidad significativa para poder aplicar y fortalecer

habilidades técnicas, de disefio y metodologias agiles en un entorno real de trabajo.

A lo largo de los distintos sprints se logroé no solo cumplir con las historias de usuario planteadas,
sino mejorar notablemente la usabilidad, accesibilidad y estética de la plataforma de

administracion.

Desde los ajustes iniciales en la pantalla de login hasta la adaptacion completa del sistema para
dispositivos de pequenas resoluciones, cada iteracion permitio refinar aspectos claves para la
experiencia del usuario, como la personalizacion visual, la claridad de los textos, la organizacion

de campos.

ademas del trabajo colaborativo con el jefe en conjunto con la lider de proyecto y el seguimiento
de las buenas practicas como el uso de las ramas, pull request y revisiones constantes, permitieron
mantener un flujo ordenado y eficiente. La inclusion de revisiones al finalizar cada sprint facilito
una validacion temprana y continua, lo cual aseguro que los cambios realmente respondieran a las

necesidades del producto.

En resumen, el proyecto no solo cumplié con los objetivos técnicos y funcionales propuestos, sino
que también sentd una base para futuras mejoras, manteniendo como prioridad la experiencia del
usuario final.

5.1.Experiencia profesional adquirida
Durante el desarrollo del proyecto obtuve una valiosa experiencia profesional como futura
Ingeniera en Tecnologias de la Informacion y Comunicacion que abarco tanto aspectos técnicos

como habilidades blandas clave para el entorno laboral. La integracion en un equipo de trabajo
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real me permitidé conocer y aplicar buenas practicas de desarrollo agil mediante el uso de sprints,

historias de usuario y reuniones de seguimiento con los superiores.
Entre ellas se destacan:

e Dominio en disefo responsivo, adaptando interfaces a diferentes dispositivos para mejorar
la accesibilidad del sistema.

e Mejoras en la experiencia de usuario (UX), mediante la reorganizacién visual y
simplificacion de textos.

e Uso de herramientas de control de versiones (Git), incluyendo la creacion de ramas,
migraciones, realizacion de pull requests y resolucion de conflictos.

e Trabajo en equipo y comunicacion efectiva, presentando avances, recibiendo

retroalimentacion y colaborando con la lider del proyecto.

6. Competencias Desarrolladas y Aplicadas

Durante el desarrollo del proyecto, se lograron fortalecer y aplicar diversas competencias técnicas
adquiridas a lo largo de la carrera de Tecnologias de la Informacion y comunicaciones (TIC) que
fueron claves para cumplir con los objetivos establecidos en cada sprint.
6.1.Competencias Especificas
Programacion web: Se desarrollaron e implementaron paginas web adaptable a diferentes
dispositivos, aplicando HTML, CSS, y Javascript para lograr una experiencia de usuario
consistente. Se utilizo el DOM para crear componentes interactivos como botones, formularios,

modales, colores, asegurando una interfaz funcional y dindmica

Interaccion Humano-Computadora (IHC): Se disefiaron interfaces centradas en el usuario,

priorizando la usabilidad, accesibilidad y coherencia visual. Se aplicaron principios de disefio para
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lograr una navegacion intuitiva, eliminando elementos innecesarios y facilitando la compresion de

las configuraciones.

Taller de ingenieria de Software. Se trabajo bajo la metodologia SCRUM, organizando el
desarrollo en sprints con historias de usuario bien definidas. Se llevaron a cabo reuniones de

revision con los jefes inmediatos al final de cada sprint.

6.2. Competencias genéricas

e Trabajo en equipo y colaboracion

e Gestion del tiempo y planificacion agil

e Pensamiento critico y solucion de problemas
e Comunicacion efectiva

e Adaptabilidad al entorno profesional
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