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RESUMEN

El proyecto se enfoca en desarrollar un Design System en Vue.js para establecer
directrices de disefio de interfaz de usuario, con el objetivo de mejorar la eficiencia y
coherencia de las aplicaciones web. A través de la creacion de componentes reutilizables
y su documentacion detallada, se busca garantizar una estandarizacion visual que

facilite y agilice el proceso de desarrollo.

Los objetivos incluyen investigar las mejores practicas en Design Systems, crear una
biblioteca de componentes reutilizables en Vue.js, y elaborar documentacion clara que
guie su aplicacion efectiva en proyectos web. Ademas, se implementara una pantalla de

demostracion para evidenciar la uniformidad visual conseguida.

El proyecto se limitara a la creacién de componentes visuales en Vue.js, sin incursionar
en el desarrollo backend ni en integraciones externas. Se demostrard el uso de los
componentes en una pantalla de demostracién, destacando la coherencia visual sin

comparaciones de tiempo de desarrollo.

Se documenta y aplica un conjunto de componentes reutilizables, proporcionando un
recurso valioso para el desarrollo coherente y eficiente de aplicaciones web. La
documentacidn facilitara la adopcion de los componentes, mejorando la uniformidad

visual en proyectos futuros.

El proyecto se centra en fortalecer el disefio de componentes, proporcionando un
Design System que sirva como base para desarrollos futuros y asegure una experiencia

de usuario consistente y eficiente en diversas aplicaciones web.
Palabras clave:

Sistema de Disefio, Disefio Web, Vue.js, Interfaz de Usuario, Componentes Reutilizables
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ABSTRACT

The project focuses on developing a Design System in Vue.js to establish user interface
design guidelines, with the goal of improving the efficiency and coherence of web
applications. Through the creation of reusable components and detailed
documentation, it aims to ensure visual standardization that facilitates and accelerates

the development process.

The objectives include researching best practices in Design Systems, creating a library of
reusable components in Vue.js, and producing clear documentation that guides their
effective application in web projects. Additionally, a demonstration screen will be

implemented to showcase the achieved visual uniformity.

The project will be limited to creating visual components in Vue.js, without delving into
backend development or external integrations. The use of the components will be
demonstrated on a demonstration screen, highlighting visual coherence without

comparisons of development time.

A set of reusable components is documented and applied, providing a valuable resource
for the consistent and efficient development of web applications. The documentation
will facilitate the adoption of the components, enhancing visual uniformity in future

projects.

The project focuses on strengthening component design, providing a Design System that
serves as a foundation for future developments and ensures a consistent and efficient

user experience across various web applications.
Keywords:

Design System, Web Design, Vue.js, User Interface, Reusable Components

Pagina 9 de 61



1.INTRODUCCION

La evolucién constante del desarrollo de aplicaciones web, caracterizada por su
creciente dinamismo y complejidad, ha llevado a la popularizacién de las aplicaciones
de una sola pdgina (SPA). En decir, uno de los principales desafios es mantener la
coherencia y calidad de la interfaz de usuario, lo cual puede ser dificil sin un sistema
estandarizado. La falta de un enfoque uniforme para el disefio y desarrollo de
componentes de Ul puede resultar en experiencias de usuario inconsistentes y procesos

de desarrollo ineficientes.

Los Design Systems emergen como una solucién esencial para estos desafios,
proporcionando pautas detalladas para la presentacién y comportamiento de
elementos fundamentales de la Ul. Garantiza la coherencia y calidad de la experiencia
del usuario en productos digitales. Con la implementacion de Design Systems,
especialmente utilizando bibliotecas como Vue.js, se pueden crear componentes

reutilizables que mejoren la eficiencia y coherencia en el desarrollo de aplicaciones web.

El objetivo general desarrollar un Design System en Vue.js que establezca directrices
claras y efectivas de disefio de interfaz de usuario, para mejorar la apariencia y eficiencia

de las aplicaciones web. El sistema buscara garantizar la estandarizacidn visual.

Los objetivos especificos se centran investigar sobre System Designs para entender y
aplicar las mejores practicas en el desarrollo de directrices de disefio que incluyan
elementos visuales clave como colores, tipografia y componentes de interfaz; el primer
proyecto es crear una biblioteca béasica de componentes reutilizables en Vue.js que sigan
estos principios de disefo, facilitando el desarrollo y manteniendo uniformidad visual;
el segundo proyecto se basa en elaborar documentacién detallada del Design System,
proporcionando pautas claras para su aplicacidon en aplicaciones web, lo que ayudara al
equipo de desarrollo a implementar el sistema de manera efectiva; y finalmente el
tercer proyecto es la aplicacién de dichos componentes creados, dando como resultado

la estandarizacién y reutilizacion de componentes.
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El proyecto se centrard exclusivamente en la creacion y documentacién de
componentes visuales reutilizables usando Vue.js, sin abordar el desarrollo de
funcionalidades backend ni integraciones con servicios externos. La implementacion
demostrara el uso de los componentes desarrollados en una pantalla de demostracién
para ilustrar la estandarizacion y coherencia visual. El enfoque garantiza que el principal
objetivo del proyecto permanezca en el disefio de componentes, crucial para guiar
desarrollos futuros y asegurar uniformidad en aplicaciones. No se realiza ninguna
comparacion en tiempo de desarrollo, el proyecto profundizara en la relevancia de la
estandarizacion del uso de componentes en las aplicaciones, resultando en una

aplicacién con uniformidad visual y funcional en sus componentes.

2.DETERMINACION DEL PROBLEMA

El desarrollo de aplicaciones web se vuelve cada vez mds dinamico y complejo, y que las
aplicaciones de una sola pagina ya han alcanzado una gran popularidad, un Design
System ofrece pautas minuciosas acerca de cdmo se deben presentar y comportar los
elementos de la interfaz de usuario, y actia como la guia primordial para el proceso de
desarrollo de interfaces [1], para lo cual en [2], [3], [4] detallan la importancia de la
consistencia y la cohesiéon del UX en productos digitales que en cierto punto mide la
calidad de la Interfaz de Usuario y afecta o beneficia a la usabilidad, disefio ergondmico
en la cual estos criterios pueden ser evaluados mediante cuestionarios, entrevistas,

prototipos de alta fidelidad y pruebas de usabilidad.

En [5] se discuten factores importantes a considerar en el disefio de interaccién de
aplicaciones, como el disefio de los elementos de la interfaz y los colores. Ademas, se

menciona que el disefio de la interfaz determina la calidad del producto final.

Ademas, se menciona el uso de enfoque de Design Thinking para el desarrollo de
aplicaciones de billetera digital [6] la cual define que se inicia identificando a los
usuarios para determinar las caracteristicas prioritarias de la aplicacion y luego se pasa

por las etapas de definicidén, ideacion, prototipado y prueba, siempre centrando la
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atencién en la experiencia del usuario. Ademas, en [7] en la cual desarrollan una
biblioteca de componentes desarrollada utilizando Svelte y Tailwind CSS, y el segundo
es una aplicacion Vue que utiliza los componentes de la biblioteca mencionada

anteriormente y lo demuestran con algunos ejemplos.

Ademas, en [8] aplica el método de disefio enfocado en el usuario (UCD) para mejorar
la apariencia y la eficiencia del sistema de informacién académica AlS, entre las
metodologias y técnicas que se aplicaron incluyen la recopilacién de datos a través de
estudios bibliotecarios, la planificacion del proceso centrado en el ser humano, la
especificacion del contenido de uso, la especificacién de los requerimientos, la
produccién de una solucion de disefio y la evaluacién del diseno, los resultados
muestran un aumento significativo en la apariencia y la eficiencia, mientras que en [9]
se analiza la influencia de factores como los principios de disefio, la participacién del
usuario y las percepciones de los evaluadores en la usabilidad mediante instrumentos

de Evaluacién Heuristica en el aporte de la calidad de la Ul/UX.

Finalmente, en [10] enfatiza que la transformacién digital es imprescindible para que
una empresa prospere y siga siendo competitiva, y que la competencia del mercado
impone exigencias sin precedentes a la colaboracion de los diferentes perfiles de los
equipos de desarrollo profesional, asi como Low Code, y los Design Systems
desempefiian un papel relevante siendo herramientas de disefio y su integracién efectiva
con plataformas de cédigo bajo y reutilizacidn son aspectos clave para mejorar la calidad

y la consistencia en las soluciones digitales en el ambito empresarial.
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3.MARCO TEORICO REFERENCIAL

3.1 DESIGN SYSTEMS Y SU IMPORTANCIA

La implementacién de un sistema de disefio es importante porque proporciona un
conjunto de pautas, principios y estandares para crear experiencias de usuario
consistentes y cohesivas en diferentes productos y plataformas. Ayuda a agilizar el
proceso de disefio, reducir la deuda de disefio y mejorar la colaboraciéon entre
disefiadores y desarrolladores. Un sistema de disefio también garantiza que el disefio
sea accesible, escalable y mantenible, lo que puede ahorrar tiempo y recursos a largo
plazo. Ademas, puede ayudar a establecer una identidad de marca sélida y mejorar la

confianza y lealtad de los usuarios.

Los sistemas de disefio son esenciales en el desarrollo de interaccion del usuario, pero
la investigacion sobre herramientas que respalden su creacién, mantenimiento y uso es
limitada, como en [11] lo menciona y aborda los desafios, valores de los lideres de
proyectos de sistemas de disefio, destacando la necesidad de herramientas que se
centren en el comportamiento de los componentes de interfaz. Se destaca la
preferencia por un enfoque ascendente en la creacion de sistemas de disefio, donde los
componentes evolucionan desde productos especificos. Estos hallazgos sientan las
bases para disenar técnicas y herramientas que apoyen la practica de sistemas de disefio

y enfoques modernos de disefio de interaccidn con el usuario.

Ademas, en [12] menciona la importancia del usuario en la interaccién con los sistemas,
especialmente en el contexto de la creciente automatizacién de la interaccion y el papel
cada vez mayor de la inteligencia artificial. Explora cémo la automatizacion de la
interaccidon estd cambiando la dindmica de la interaccion humano-mdaquina y como

estos cambios afectan la experiencia del usuario.
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3.1.1 DEFINICION DE DESIGN SYSTEM

En [13] menciona que es una libreria de patrones perceptuales y funcionales que se
utiliza para estandarizar la implementacién de los elementos de la interfaz en un
producto digital. Es un conjunto de reglas y pautas que definen un lenguaje compartido
entre los equipos de la empresa, con el fin de lograr una comunicacién mas consistente
y efectiva. El objetivo principal de un Design System es visualizar coherencia, optimizar

el tiempo de disefio y desarrollo de componentes/pantallas.

Es importante mencionar que un Design System tiene principios sociotécnicos, los cuales
en [14] afirma que los principios se enfocan en el disefio de nuevos productos de
software, incorporando tecnologias de la informacién y practicas de gestion modernas.
El documento destaca tres tipos de principios: meta, contenido y proceso, destinados a
ser utilizados por gestores de sistemas, usuarios, disefiadores y profesionales de la
tecnologia y ciencias sociales. El estudio aborda la necesidad de una perspectiva
integrada en el disefio sociotécnico y reconoce la importancia de principios autonomos,

respaldados por métodos y herramientas relevantes.

3.1.2 BENEFICIOS DE LA IMPLEMENTACION DE
DESIGN SYSTEMS
Segun [15] destaca la importancia fundamental de los sistemas de disefio en la creacién
de experiencias de usuario efectivas y consistentes, asi como en la eficiencia y la
colaboracién en el desarrollo de software. Se enfatiza que los sistemas de disefio
permiten establecer una apariencia y comportamiento coherentes en todas las
interfaces de usuario, garantizando una experiencia unificada para los usuarios.
Ademas, facilitan la escalabilidad al permitir la reutilizacién de componentes y patrones
de diseno, agilizando el desarrollo y manteniendo la consistencia en diferentes partes
de una aplicacion. Asimismo, se resalta su papel en la facilitacién del trabajo en equipo,
al proporcionar un marco comun para que disefadores, desarrolladores y otros

interesados colaboren de manera efectiva.

El desarrollo eficaz de sistemas depende de la capacidad para disefiar software de
manera confiable. Hasta ahora, el disefio de software ha sido ad hoc, lento y costoso,

como lo menciona en [16] y propone una base cientifica para el disefio de software
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utilizando el enfoque axiomatico, basado en los axiomas de Independencia e
Informacién. El enfoque proporciona herramientas para la toma de decisiones y

representa sistematicamente conocimientos, datos y estructuras de software.

3.2 VUE.JS EN EL DESARROLLO WEB

3.2.1 DESCRIPCION DE VUE.JS

En [17] describe a Vue.js como un "framework progresivo para la construccion de
interfaces de usuario", es incremental, enfocado en la visualizacién y de facil integracién
con otras bibliotecas o proyectos existentes. Ademas, se menciona que tiene un sistema
de reactividad que permite la creacidn de instancias, definicién de propiedades con
getters y setters para observar cambios dindmicamente, también se elige por su
amigabilidad para los usuarios, su velocidad, sus paquetes oficiales y su capacidad de
ser adoptado progresivamente en una pagina web, como concuerda en [18] y aflade que

Vuejs ofrece soporte para la internacionalizacion y la seguridad contra XSSy clickjacking.

3.2.2 CARACTERISTICAS Y VENTAJAS DE VUE.JS

En [19] realiza un analisis de Vue.js y se destaca por su bajo umbral de entrada,
ofreciendo una curva de aprendizaje accesible y amigable, ademas, su implementacién
del DOM virtual contribuye significativamente al rendimiento, la alta flexibilidad en
proyectos web de cualquier tamafio y complejidad, proporcionando versatilidad. Su
facilidad de integracion con otras bibliotecas y frameworks agrega un valor adicional,
permitiendo su incorporacion sin complicaciones en proyectos existentes, es decir,
Vue.js se posiciona como una herramienta poderosa y adaptable en el arsenal de

desarrollo web.

Ademas, un estudio de caso [20] destaca que el uso de los frameworks Laravel y Vuels
proporciond varias ventajas significativas en el desarrollo del sistema web, estas
ventajas incluyen la simplificacién del desarrollo, la separacion de la légica de negocio y
la capa de presentacidn, la mejora de la navegabilidad y funcionalidad del sistema a
través de componentes reutilizables, la comunicacion eficiente con otras aplicaciones y
hardware, y la implementacidn exitosa de la metodologia agil SCRUM la cual mejora la

comunicacion y cumplimiento de actividades en los tiempos establecidos. En conjunto,
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estas ventajas contribuyeron a la creacién de un sistema eficiente y facil de mantener,

optimizando la gestidn por procesos.

3.3 USABILIDAD, UX Y Ul

3.3.1 IMPORTANCIA DE LA USABILIDAD
En [21] resalta que la usabilidad enfocada a los startups de software, reconocen que los
resultados producidos por las practicas de UX pueden generar valor para los inversores
y conducir al desarrollo de estrategias para identificar y comprometer a los usuarios.
Ademas, se destaca la necesidad de comprender el valor del trabajo de UX y la conexion

entre la UX y los modelos de negocio para crear valor para el cliente

3.3.2 EXPERIENCIA DE USUARIO - UX

Existe una deuda técnica como lo menciona en [22], debido a estos dos aspectos en el
desarrollo de software tienen una falta de atencién y puede generar UXDebt, que es un
tipo de deuda técnica que se acumula cuando se ignoran o posponen las mejoras,
ademds se menciona que la gestion de UXDebt es importante para garantizar la

satisfaccion del usuario final y la calidad del software.

3.3.3 INTERFAZ DE USUARIO - Ul

Ahora, en [23] presenta un estudio para la adaptacién dindmica de Ul en aplicaciones
moviles, haciendo uso de patrones de diseno y modelos de ontologia, el objetivo es
ajustar las interfaces a las necesidades, preferencias y contexto de uso de los usuarios,
con un impacto directo en la usabilidad. Las pruebas de usabilidad realizadas mediante
una aplicacion moévil desarrollada y subrayan la eficacia de las interfaces adaptativas,

evaluando aspectos cruciales como la satisfaccidén y la facilidad de aprendizaje.

En [24] aborda una perspectiva integradora y multidisciplinaria en el desarrollo de
aplicaciones, es fundamental de vincular los principios de disefio con el proceso y el
personal, proponiendo un sistema aplicable a diversas metodologias y tipos de
aplicaciones. El enfoque se centra en comprender las relaciones entre los principios de
disefio y el proceso de desarrollo, considerando aspectos organizativos, metodoldgicos,

semidtico-visuales y tecnoldgicos.
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34 METODOLOGIAS DE DESARROLLO Y
HERRAMIENTAS

3.4.1 REVISION DE METODOLOGIAS DE
DESARROLLO (SOFTWARE)

Segun [25] [26] Scrum destacada como la metodologia agil lider, se presenta como una
estrategia de gestion de proyectos que enfoca la entrega incremental e iterativa de
valor, mencionan algunos beneficios:

e Equipo y Colaboracion: la cohesion del equipo y la colaboracion destaca la
importancia de Scrum para promover relaciones solidas y eficaces entre los
miembros del equipo, priorizando individuos e interacciones sobre procesos y
tareas.

e Control Empirico e Incremental: es mencionado en la segunda referencia como
un pilar fundamental de Scrum. Dicho método fundamentado en transparencia,
inspeccidon y adaptacion contribuye a un control permanente del estado del
software.

e Flexibilidad y Adaptabilidad: La referencia adicional destaca la flexibilidad de
Scrum al permitir organizacion de responsabilidades y tareas entre el equipo,

adaptdndose a las necesidades cambiantes del proyecto.

En conclusién, Scrum destaca como una metodologia agil lider, centrandose en la
entrega incremental de valor, el control empirico e incremental para un seguimiento

constante del estado del software y su flexibilidad en la gestion de proyectos.

3.4.2 REVISION DE METODOLOGIAS PARA EL
DESARROLLO (INTERFAZ)

En [27] menciona las siguientes metodologias para el desarrollo de Ul:

e Disefio orientado a metas (Goal-oriented design): Se basa en el analisis de las
metas del usuario y la comprension de las intenciones del usuario para crear

productos mas éptimos y de alta calidad.
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e Disefio centrado en el usuario (User-centered design): Se enfoca en analizar las
necesidades y capacidades del usuario final y adaptar los productos a estas
necesidades, a través de la comprension de la psicologia de los usuarios y la
evolucién del disefio basado en retroalimentacién de los usuarios.

e Disefio emocional (Emotional design): Se refiere a la consideracion de las
experiencias emocionales y percepciones de los usuarios al disefiar productos,
con el objetivo de convertir estas experiencias en propiedades especificas del

producto.

3.4.3 HERRAMIENTAS EN EL DESARROLLO DE
DESIGN SYSTEMS

e Herramientas de Disefno (Figma)
En [28] afirma la importancia de la implementacion de conceptos y técnicas de Ul/UX
en el disefio de interfaces web, utilizando herramientas como Figma para crear
interfaces consistentes y armoniosas, es decir, se destaca la necesidad de optimizar el
disefio, lo que resulta en experiencias satisfactorias y accesibles para los usuarios en el

entorno tecnoldgico actual.

e Gestion de Versiones y Colaboracion
Queda en evidencia en [29] un estudio sobre la productividad de los desarrolladores al
utilizar herramientas de programacion en pareja con inteligencia artificial, como GitHub
Copilot, destaca la importancia de la aceptacién de sugerencias de la IA como predictor
de la productividad percibida. Se enfatiza que la utilidad de las sugerencias recibidas,
mas que su correccion, juega un papel crucial en mejorar la eficiencia y fluidez del
trabajo de los desarrolladores, independientemente de su nivel de experiencia.

e Desarrollo de Componentes
Vue.js es un framework de JavaScript de cédigo abierto que ha ganado popularidad por
su arquitectura adaptable, documentacién detallada y facilidad de aprendizaje. A
diferencia de Angular, Vue.js se destaca por su simplicidad y claridad, lo que lo hace ideal
para disefiadores de Ul que buscan construir componentes flexibles y reutilizables.
Ademas, Vue.js utiliza un Virtual DOM que agiliza el rendimiento de la interfaz de
usuario de las aplicaciones [30].

a) Estilosy Temas:
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a. Sass o Less: Preprocesadores CSS que permiten organizar y reutilizar
estilos de manera eficiente.

b. PostCSS: Herramienta para transformar estilos CSS mediante plugins.

b) Documentacion:
a. Markdown: Para escribir documentacion simple y clara.

b. VuePress o Docusaurus: Frameworks de documentaciéon que facilitan la

creacion de sitios web estaticos para documentar tu Design System.
c) Pruebas (Unitarias):

a. Jest: Framework de pruebas que puedes utilizar no solo para probar la
légica de los componentes, sino también para realizar pruebas de
snapshots que ayudan a mantener la consistencia visual

d) Empaquetar

a. Rollup: Empaquetar tus componentes de Ul en un bundle que luego

puede ser facilmente integrado en diferentes proyectos o plataformas
e) Automatizacion de Tareas:
a. npm o Yarn: Para gestionar las dependencias y scripts de construccion.

f) Ejemplo aplicado

3.5 CASOS DE ESTUDIO RELEVANTES

3.5.1 IMPLEMENTACION EXITOSA DE DESIGN
SYSTEMS
En [31] desarrolld un nuevo sitio web de comercio electronico y el desafio fue construirlo
desde cero, crearon un Design System que mejord la eficiencia con Invision Design
System Manager como la herramienta adecuada para gestionar el sistema por su

adecuada integracion con su flujo de trabajo existente.

En [32] resalta y analiza los aspectos monetarios de diferentes desarrollos de software
empresarial relacionados con UX y como se pueden calcular los beneficios econdmicos
de una buena UX utilizando el Analisis Costo-Beneficio (CBA) para el apoyo a la toma de
decisiones la cual aplican diferentes modelos y enfoques que se pueden utilizar para
analizar el costo-beneficio de la UX en el desarrollo de software empresarial como

evidencias tedricas y empiricas.
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3.5.2 CASOS ESPECIFICOS DE APLICACIONES
VUE.JS:
En [33] aborda los desafios en el sistema médico chino y presenta el desarrollo de CHAVE
TECH Intelligent Clinic Software, una solucidn centrada en la gestion inteligente de
clinicas con Vue.js como marco de desarrollo frontal. Se destacan caracteristicas clave
de Vue.js, como el patrén MVVM y usar componentes, y se proporciona un ejemplo de
implementacién utilizando Vuex. Los resultados parciales de las pruebas funcionales,
enfatizando la mejora de eficiencia y calidad en las clinicas mediante la aplicacién de

tecnologias inteligentes.

3.6 TRANSFORMACION DIGITALY
DESARROLLO EMPRESARIAL

3.6.1 TRANSFORMACION DIGITAL FUNDAMENTAL
EN LAS EMPRESAS
En finanzas, es clave para mejorar productos, optimizar procesos y obtener ventaja
competitiva. Va mas alld de la adaptacion al entorno digital, permitiendo estrategias
centradas en el cliente y la creacidn de valor. Ademas, facilita la adaptacion a cambios
del mercado, fomentando una cultura innovadora para respuestas agiles y diferenciadas

como afirma [34].

Es decir, La transformacion digital no solo es esencial para adaptarse al entorno
empresarial digital, sino que también impulsa mejoras en productos, procesos y
competencias, el sector financiero, esta transformacién no solo significa mantenerse a
la vanguardia, sino también adoptar estrategias centradas en el cliente y fomentar una
cultura innovadora. La capacidad de respuesta a cambios y la creacién de valor se

convierten en elementos clave para obtener y mantener una ventaja competitiva

3.6.2 PAPEL CLAVE DE DESIGN SYSTEMS EN
EMPRESAS

[35] resalta la importancia de los sistemas de disefio en las empresas, segin un estudio
de Forrester y Adobe. Sefiala que las empresas con sistemas de disefio maduros

obtienen beneficios notables, como experiencias de cliente mas cohesivas y mayor
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velocidad de lanzamiento al mercado. Identifica cinco elementos clave de un sistema de
disefio efectivo e insta a establecer roles dedicados y métricas de éxito centradas en la

adopcidn y resultados comerciales. \

4. MATERIALES Y METODOLOGIA

4.1 MARCO METODOLOGICO

El proyecto se basa en Scrum para gestionar eficientemente el desarrollo del Design
System centrado en Vue.js. Scrum proporciona una estructura flexible que permite

entregas iterativas y priorizacién constante.
4.2 PROCESO DE DESARROLLO SCRUM

Utilizar la metodologia Scrum como desarrollador individual implica adaptar sus roles y

ceremonias para un entorno unipersonal.

4.2.1 ROLES

e Product Owner, Scrum Master, y Desarrollador: definiendo objetivos,

priorizando tareas, y ejecutando el desarrollo.

4.2.2 CEREMONIAS

e Planificacién del Sprint, establecer objetivos claros y selecciona tareas del
backlog para el sprint.

e Daily Scrum: evalua el progreso diariamente, ajustando tus planes segun sea
necesario.

e Revisidn del Sprint: Al final del sprint, revisa lo completado.

e Retrospectiva del Sprint: Reflexionar sobre qué mejord y qué podria cambiar

para los préximos sprints.
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4.2.3 MANEJO DEL PROYECTO

e Backlog: Organizar y priorizar las tareas utilizando Clickup.

e Estimaciones: estimar el esfuerzo para cada tarea para planificar mejor.

Los resultados de la aplicacién de la metodologia se muestran a detalle en el

siguiente capitulo que permitié obtener los resultados planteados en el proyecto.
4.3 HERRAMIENTAS Y MATERIALES UTILIZADOS:

e Vue.js

Descripcion: Vue.js es un framework basado en JavaScript utilizado, es altamente
adaptable y permite el desarrollo de componentes reutilizables que pueden ser
integrados en diversas partes de una aplicacion para mantener la coherencia y la

funcionalidad.

Uso Principal: En el contexto de un sistema de disefio, Vue.js seria usado para
desarrollar y estructurar los componentes del sistema, tales como botones,
formularios, y otros elementos de Ul que se mantienen consistentes en diversas

aplicaciones.
e Figma

Descripcion: Figma es una herramienta de disefio de interfaces basada en la nube
que facilita la colaboracién en tiempo real. Permite a los disefiadores crear,
prototipar, y obtener feedback de manera eficiente, haciendo que sea mas facil

iterar y mejorar los disefios.

Uso Principal: Figma seria utilizada para disefar los componentes visuales del
sistema de disefio, definir la guia de estilo, y crear prototipos que muestren como
deben interactuar y verse los componentes Ul. La integracién de Figma con
herramientas de desarrollo permite exportar los disefios directamente a codigo, lo

gue ayuda a acelerar el proceso de desarrollo.
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e GitHub

Descripcion: GitHub es una plataforma de hosting para control de versiones y
colaboracién. Permite a los equipos de desarrollo colaborar en proyectos desde
cualquier lugar, facilitando el seguimiento de cambios, la gestién de problemas, y la

revision de codigo.

Uso Principal: GitHub se utilizaria para alojar el repositorio de cddigo del sistema de
disefio, gestionar el control de versiones de todos los componentes, y facilitar la
colaboracién entre disefiadores y desarrolladores. También seria crucial para
implementar procesos de integracion continua y despliegue continuo (CI/CD),
asegurando que las actualizaciones del sistema de disefio se apliquen de manera

eficiente y consistente en todos los proyectos que lo utilizan.
e Semver

El versionamiento semantico (semver) en NPM permite a los desarrolladores
comunicar cambios de forma clara y consistente, facilitando la gestion de
actualizaciones importantes como parches de seguridad y mejorando la estabilidad
de las dependencias. En [36] menciona que el uso del versionamiento semantico
(semver) en NPM permite a los desarrolladores etiquetar claramente las
actualizaciones de sus paquetes, diferenciando entre cambios importantes,
adiciones de funcionalidades y correcciones de errores. Esto facilita la gestion agil
de actualizaciones criticas como parches de seguridad, mejorando la estabilidad y

seguridad del ecosistema de NPM.

5.RESULTADOS Y DISCUSION
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5.1 EFICACIA DE LA METODOLOGIA SCRUM

Como se menciond se aplicd Scrum, sin embargo, se lo realizdé como un Unico
desarrollador, aunque no es tipico para el que se disefié esta metodologia,
generalmente se utiliza en equipos para fomentar la colaboracion, pero un
desarrollador solo también puede adaptar los principios y practicas de Scrum para
mejorar la gestion del tiempo y la productividad de su proyecto. Aqui te explico

como podria hacerlo:

5.1.1 RESULTADOS (TAREAS BACKLOG)

e Implementacion de la metodologia Scrum adaptada para un solo
desarrollador.

e Uso de ClickUp para gestionar el backlog de productos y visualizar
claramente las tareas.

e Desarrollo iterativo del proyecto, con sprints que permitieron evaluar y

ajustar continuamente el enfoque del desarrollo.

La Figura 1 muestra el backlog para el disefio, detalla la realizacion de tareas como
la creacidon de User Persona, Journey Map, Site Map, User Flow, y el desarrollo de
Wireframes de baja y alta fidelidad dentro de un sistema de disefio trae multiples
beneficios, principalmente, permite establecer un marco coherente y estandarizado
que garantiza la consistencia en todo el proyecto, esto es crucial para mantener una

experiencia de usuario uniforme y profesional.
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N - Backlog para el Disefio
'ﬂ' Creacion de User Persona
(] Journey Map
ﬂ Site Map

User Flow

Wireframes Low Fidelity

000

Wireframes High Fidelity

Figura 1. Backlog para el Disefio

Ademas, esto aporta a tener una referencia clara y compartida para todos los
elementos del disefio y la interactividad, en cuestion a la documentacién. Esto se
traduce en una mayor eficiencia y cohesion durante el proceso de desarrollo,
permitiendo que los equipos se concentren en innovar y mejorar la usabilidad en

lugar de resolver inconsistencias o malentendidos.

La Figura 2 demuestra el backlog para el Desarrollo de los componentes, detalla las
tareas a realizar, utilizar Vue.js permite la creacidn de componentes dindmicos y
reutilizables que mejoran la eficiencia del desarrollo. La estilizacion con SCSS facilita
la gestion de estilos mds complejos, manteniendo la coherencia visual a través del
proyecto. Implementar pruebas unitarias con Jest asegura que cada componente
funcione correctamente antes de su integracion, minimizando los riesgos de errores
en produccion. La documentacion en GitHub es esencial para el mantenimientoy la
escalabilidad del proyecto, permitiendo que cualquier desarrollador entienda y
contribuya efectivamente al cddigo. Publicar componentes en NPM vy realizar
pruebas de usabilidad son pasos finales clave para garantizar que los componentes
sean facilmente accesibles y funcionen como se espera en diversos contextos de

uso.
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|Z| (] Backlog para el Desarrollo (Components)
® com ponentes en Vue
@ Estilizacion con SCSS
° Pruebas Unitarias con Jest && TDD

(J @ Documentacién en GitHub o &

Figura 2 Backlog para el Desarrollo (Components).

Utilizar Vue.js permite la creaciéon de componentes dinamicos y reutilizables que
mejoran la eficiencia del desarrollo. La estilizacion con SCSS facilita la gestién de
estilos mas complejos, manteniendo la coherencia visual a través del proyecto.
Implementar pruebas unitarias con Jest asegura que cada componente funcione
correctamente antes de su integracion, minimizando los riesgos de errores en
produccién. La documentacién en GitHub es esencial para el mantenimiento y la
escalabilidad del proyecto, permitiendo que cualquier desarrollador entienda y
contribuya efectivamente al cddigo. Publicar componentes en NPM vy realizar
pruebas de usabilidad son pasos finales clave para garantizar que los componentes
sean facilmente accesibles y funcionen como se espera en diversos contextos de

uso.

La Figura 3 muestra las tareas para el desarrollo de la documentacion,
° Backlog para el Desarrollo (Documentacion)
e Estructura general

° Documentacion componentes

@ Verificacién de documentacién y descarga

Figura 3. Backlog para el Desarrollo (Documentacicon)

La Figura 4 muestra las tareas para la publicacién y uso de los componentes
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#.5 SALESIANA

N - ] Backlog para la publicacién y uso
@ Publicacién en NPM
@ Pruebas de Instalacion y Uso:

ﬂ Integracion de Componentes en el Formulario

Figura 4 Bakclog para la publicacion y uso

El proceso se llevo con fechas como se puede verificar en la plataforma mencionada:
https://sharing.clickup.com/9013129020/g/h/8ckjvtw-533/ffc9c0bal04c0bb

5.1.2 RESULTADOS SPRINTS Y TIEMPO
El proyecto se desarrolld siguiendo la metodologia Scrum, adaptada para ser
implementada por un Unico desarrollador. Se dividié en cuatro sprints semanales, con
un total de 140 horas de trabajo distribuidas de manera equitativa entre los sprints los
cuales fueron cuidadosamente planificados, con el objetivo de optimizar tanto el
proceso de desarrollo como los resultados. Es importante mencionar que en el
desarrollo se realizaron tres proyectos: componentes, documentacién e
implementacién, a continuacién, se detalla el enfoque y los resultados obtenidos en
cada sprint.
e Sprintl

La Tabla "Distribucion de Horas para el Sprint 1: Planificacion y Disefio" detalla la fase
inicial del proyecto, asignando horas a la creacion de User Persona, el desarrollo de
Journey Map, la elaboracién de Site Map, el disefio de User Flow, y el desarrollo de
wireframes. El primer sprint es fundamental establece la estructura y direccién del

disefio de los componentes.

Tabla 1 "Distribucion de Horas para el Sprint 1: Planificacion y Disefio

Sprint Objetivo Tarea Horas
1 Planificacion y Disefio Crear User Persona 4
1 Planificacion y Disefio Desarrollar Journey Map 4
1 Planificacion y Disefio Elaborar Site Map 4
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1 Planificacion y Disefio Disefar User Flow 6

Desarrollo de Wireframes de baja y

alta fidelidad 10

1 Planificacién y Disefio

Se centra exclusivamente en el desarrollo inicial de los componentes bajo
"Componentes-RD". Incluye tareas de disefio preliminar como la creacién de User
Persona, el desarrollo de Journey Map, y la elaboracién de Site Map, hasta llegar al
disefio de User Flow y el desarrollo de wireframes de la “Documentacion-RD”. El sprint
establece las bases para los componentes que se desarrollardn y documentardn en
sprints posteriores.
e Sprint 2

La Tabla "Distribucién de Horas para el Sprint 2: Desarrollo de Componentes" resume
las actividades de implementacion en "Componentes-RD", incluyendo el desarrollo de
componentes en Vue.js, la estilizacidn con SCSS, pruebas unitarias, y la documentacién
en GitHub, asegurando una ejecucidon y documentacion detallada de los componentes

desarrollados.

Tabla 2 Distribucion de Horas para el Sprint 2: Desarrollo de Componentes

Sprint Objetivo Tarea Horas

5 Desarrollo de Desarrollo de componentes basicos 20
Componentes con Vue.js

> Desarrollo de Aplicacion de estilos SCSS a los 10
Componentes componentes

> Desarrollo de Escribir y ejecutar pruebas unitarias 5
Componentes para cada componente
Desarrollo de Documentacién de componentes en

2 . 10
Componentes GitHub

Sigue dentro de "Componentes-RD", enfocandose en la materializacién de los
componentes disefiados previamente. Se llevan a cabo actividades como el desarrollo
de los componentes basicos en Vue.js, la aplicacion de estilos SCSS, la ejecucion de
pruebas unitarias y la documentacion inicial en GitHub, asegurando que los
componentes estan bien documentados sobre su uso.

e Sprint3
La Tabla "Distribucion de Horas para el Sprint 3: Publicacion de Componentes y

Documentacion" detalla un sprint clave donde se publican los componentes en NPM y
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se documentan en VuePress. Incluye tareas de preparacion, pruebas de usabilidad, y
redaccion detallada, asegurando la correcta implementacion y documentaciéon de los

componentes.

Tabla 3 Distribucion de Horas para el Sprint 3: Publicacion de Componentes y Documentacion

Sprint Objetivo Tarea Horas

Publicacién de Preparacion para publicacion en

3 10
Componentes NPM
Publicaciéon de Realizacion de pruebas de

3 o 5
Componentes usabilidad

3 Publicaciéon de Publicacién de componentes en el 5
Componentes registro de NPM

3 Documentacién en Integracién de componentes en 5
VuePress DocumentationRD
Documentacién en Redaccion de documentacion

3 10
VuePress detallada

3 Documentacion en Revision y mejora de documentacion 5
VuePress

Es un punto crucial donde convergen dos areas: se finaliza la publicacién de los
componentes de "Componentes-RD" y se inicia la documentacién intensiva en
"DocumentationRD". Las tareas incluyen la preparaciéon y publicacion de los
componentes en NPM, complementadas con pruebas de usabilidad. Paralelamente, se
comienza a integrar estos componentes en la documentacion con VuePress, redactando

detalles técnicos y realizando revisiones para asegurar precision y claridad.

e Sprint4
La Tabla 4 "Distribucion de Horas para el Sprint 4: Uso de Componentes RD" refleja un
sprint enfocado exclusivamente en la "Implementacion", donde los componentes
desarrollados se utilizan para crear un formulario practico. El sprint es crucial para
validar la funcionalidad de los componentes en un entorno real, garantizando la

estandarizacion del producto final.

Tabla 4 Distribucion de Horas para el Sprint 4: Uso de Componentes RD

Sprint Objetivo Tarea Horas

4 Uso de components RD Creacion de formulario utilizando los 30
componentes
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Se dedica enteramente a "Implementacion", donde se integran los componentes
desarrollados en un formulario practico. El sprint es vital para validar la funcionalidad
completa de los componentes en un entorno real, enfocandose en asegurar que el

producto final sea estandarizado.

5.1.3 DISCUSION

e Adaptacion de Roles de Scrum: En el proyecto, asumi los roles de Product
Owner, Scrum Master y desarrollador simultaneamente. Esta adaptacién
me permiti® manejar eficazmente todo el ciclo de vida del desarrollo,
manteniendo un enfoque disciplinado y objetivo en la priorizacién y
evaluacion de las tareas a lo largo de los sprints.

e Uso de ClickUp: Utilicé ClickUp para segmentar el trabajo en tareas
manejables y para gestionar los backlogs especificos de cada sprint. Esta
herramienta fue fundamental para mantener una estructura organizada y
permitio una visibilidad clara del progreso del proyecto.

e Proceso Iterativo y Aprendizaje Continuo: La metodologia Scrum facilité un
enfoque iterativo que se adaptd a cada fase del proyecto:

o Sprint 1: Se centréd en la planificacion y disefo inicial, estableciendo
una base sélida para los componentes y documentacion futuros.

o Sprint 2: Avancé en el desarrollo de los componentes reutilizables, lo
gue permitido empezar a ver la funcionalidad de las piezas creadas.

o Sprint 3: Me enfoqué en la publicacién de los componentes y en la
elaboracion de la documentacion detallada, preparando todo para
su uso efectivo.

o Sprint 4: Se dedicé a la implementacién y prueba de los
componentes en un formulario practico, demostrando su

funcionalidad en un entorno real.

Esta estructura de sprints facilitd no solo el desarrollo técnico del proyecto sino también
el aprendizaje personal sobre la gestion y aplicacidn efectiva de un Design System en un

entorno de desarrollo real.
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5.2 CONTRIBUCION DE HERRAMIENTAS DE
DISENO (FIGMA)

e Resultados: Facilitd una palpacién mas real del producto final enfocada a la
documentacidn, sus objetivos, sus flujos.

e Discusion: Figma fue esencial para mantener la cohesion visual a través del
proyecto, aunque se enfrentaron desafios al mantener la sincronizacidn entre
los archivos de disefio y el cddigo fuente cuando se realizaban cambios

significativos.

5.2.1 USER PERSONA

La Figura 5 muestra un "user persona" en la cual se detalla informacidn de Laura Gémez,
una desarrolladora frontend de 32 afios, basada en Quito y casada, el perfil incluye su
edad, ubicacién, estado civil, y detalla su profesidén junto con un conjunto de aspectos
clave como sus metas, necesidades, motivaciones y frustraciones en su campo de

trabajo.

USER PERSONA

« Laura Gomez, de 34 afios, es una disefiadora de experiencia de usuario (UX) con cinco afios de experiencia «
disefio y desarrollo de interfaces de usuario para aplicaciones web.

Acerca de Actividades diarias

Sc gradud con honores en Disefio de Interaccién y ha
trabajado en diversas empresas de tecnol
se centra en crear experiencias digital
funcionales que cumplan con las expe

baja en la creacin de protot
a evaluar y mejorar continuar

ipa activamente en reuni

Laura Gomez

e 52 afios Quito Metas y Necesidades Frustraciones
O3 : v Lt i
« Meta Principal: Optimizar el proceso de disefio y « Inconsistencia Visual: Se frustra al lidiar con
Desarrolladora Casada desarrollo de interfaces de usuario para proyeclos coherencia visual en los proyectos debido a l:
= Frontend v web. de un sistema de disefio consolidado.
« Necesidades Especificas: Acceder a un Design System « Pérdida de Tiempo: Experimenta frustracion

enVuejs que proporcione dircctrices visuales sélidas y tiempo significativo en la creacién de compor
il para garantizar la bisicos que podrian ser ficilmente reutilizab
coherencia y eficiencia cn sus proyectos.

Motivaciones Uso de dispositivos
« Impulso Profesional: Busca destacar en su campo « Utiliza su computadora portitil para tarcas ¢
mediante la i ion de las ltimas e ia v desarrollo.

Figura 5. User Persona
La creacién de user personas como esta es crucial para el desarrollo de productos y
servicios mas efectivos y orientados al usuario. Al simular las caracteristicas y

comportamientos de los usuarios reales, los equipos pueden diseiar soluciones mas

Pagina 31 de 61



YSALESIANA

adaptadas a las necesidades especificas, mejorando la experiencia del usuario vy

aumentando la probabilidad de éxito del producto en el mercado.

5.2.2 MAPA DE EMPATIA

La Figura 6 muestra el mapa de empatia en la cual se detalla el perfil y perspectiva de
un desarrollador web al considerar la adopcidn de un nuevo sistema de disefio. El mapa
segmenta la experiencia del usuario en varias dimensiones: lo que piensan y sienten, lo
qgue ven, lo que escuchan, lo que dicen y hacen, junto con sus dolores y ganancias
esperadas. Cada seccion proporciona insights valiosos sobre las expectativas y retos del

usuario frente a innovaciones en su entorno de trabajo.

MAPA DE EMPATIA

Siento frustracion Inconsistencia

Considero que la 21 lidlar con [a Pa'ns Preocupacién por posibles visual en las.
consistencia _ Complujiaad en el 1 obstéculos al adoptar un aplicaciones
visual es crucial Bl nuevo sistema de disefio en web, afectando
en el desarrollo Me pregunto aplicaciones web. mis flujos de trabajo la experiencia

web: como un nuevo actuales. del usuario final.
Design System
puede simplificar

He escuchado mi proceso de
comentarios positivos disefio Complejidad en el Experiencias previas
sobre la eficacia de los desarrollo web, llevando de implementacion
Design Systems en THINK AND FEEL a procesos més largos y de sistemas de Frustracién por la falta
proyectos similares. He observado ejemplos propensos a errores. disefio que de coherencia visual en
exitosos de resultaron en las interfaces de usuario
implementacion de dificultades técnicas de mis proyectos
bibliotecas de o resistencia del
En conversaciones informales, componentes en Vues. equipo
he percibido un interés
general por simplificar el
desarrollo web mediante
herramientas visuales.
Visualizo una interfaz e
s e Gains Meyorcoborsciony  mplementrun
En discusiones en linea, he atractiva en mis entendimiento entre el B

notado que la comunidad proyectos con el

de desarrollo destaca la AY AND DO nuevo Design (SISO Iog  desarrollo mediante un eneral de las

¢ > S " sistema unificado. g

importancia de la ystem.! eficiencia del desarrollo - aplicaciones web
coherencia visual en las gracias a un Design

interfaces de usuario System bien

implementado

eqdipoliadizanol) mejore la calidad

Espero que el nuevo Design System aborde
especificamente la problematica de X en el disefio

Posibilidad de acelerar la
creacion de nuevas

Mejora en la coherencia

Opino que la He implementado bibliotecas. i adopto el nuevo visual, contribuyendo a DO

consistencia de componentes en Vue.js en Design System, planeo una experiencia de funcionalidades con

visual mejora la proyectos anteriores integrarlo en mi fiujo usuario més agradable. componsntes reutilizables.
experiencia del de trabajo para agilizar

usuario el desarrollo

Figura 6 Mapa de empatia

El mapa de empatia se subraya la importancia de abordar las preocupaciones visuales y
la necesidad de eficiencia en el proceso de desarrollo a través de la implementacién de
un sistema de disefio coherente, se espera mejorar acelerar la produccién y elevar la
calidad general de las interfaces de usuario, lo que resulta en una experiencia de usuario

optimizada y mas satisfactoria.

5.2.3 ANALISIS DE COMPETENCIA
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La Figura 7 presenta un andlisis de competencia entre tres sistemas de diseno
diferentes: Carbon Design System, VueDS y PrimeVue. Se compara caracteristicas clave
como la facilidad de navegacion, cantidad de componentes y la calidad de la

documentacion.

ANALISIS DE COMPETENCIA
- o o ¥ PRIMEVU

https://primevue.org/setup/

« MENU « Mendi « Mend

https://carbondesignsystem.com/

Facilidad de navegacion Jerarquico profundo Jerarquico, multinivel Jerarquico, multinivel
Mend multinivel Lo més fundamental Lo mas fundamental

20 opciones Mejor Visualizacion Ul
50 subopciones

« TOTAL « TOTAL « TOTAL

8 bésicos y mas utilizados 11 Agrupaciones y dentro
Cantidad de componentes 42 sin agrupacion los elementos
(Form, Butto, Panel, Data)

« Extenso « Esencial * Moderada

Documentacién bésica i 0
EL detalle es extenso por ) v Documentacién y ejemplos
entendible

Documentacién . g e
componentes y demas claros de implementacion

opciones

Figura 7 Andlisis de competencia

Se evidencia que Carbon Design System ofrece un menu con jerarquia profunda y una
amplia gama de componentes, VueDS se centra en lo esencial, ideal para proyectos que
necesitan rapidez y eficiencia con componentes basicos. PrimeVue, con su organizacidn
clara y documentacion moderada, ofrece un equilibrio entre ambos, enfocado en

mejorar la visualizacién de la interfaz de usuario.

5.2.4 SITE MAP

La Figura 8 proporcionada muestra un mapa del sitio detallado para el "Design System
RD Vue". El mapa del sitio estd organizado en cuatro secciones principales: "Getting
Started", "Design Principles", "Design Tokens", y "Components". Cada seccién principal
estd subdividida en subsecciones mds especificas que abordan aspectos tales como

resimenes, documentacion esencial, uso de componentes y clases de disefio, entre
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otros. Ademas, la seccion "Components" detalla varios elementos, lo cual permite a los

desarrolladores acceder rapidamente a recursos especificos.

SITE MAP

Design System RD Vue

Figura 8 Slte map

Esto proporciona el uso coherente del sistema de disefio en proyectos de desarrollo,
asegurando que todos los componentes y directrices estan facilmente accesibles y son

comprensibles.

5.2.5 JOURNEY MAP

La Figura 9 muestra un Journey Map que detalla varias fases del proceso de usuario,
desde el descubrimiento hasta el compromiso continuo, pasando por la incorporaciény
la personalizacién. Cada fase incluye acciones especificas del usuario, puntos de

contacto, sentimientos y pensamientos, puntos de dolor y posibles soluciones.
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JOURNEY MAP

Phases Discovery Onboarding

User actions

Touchpoints

Feelings and thoughts

Pain points

Possible steps
solutions.

Storyboarding

Figura 9 Journey Map

En un enfoque de relacion entre “User person”, se detallada del "Journey Map" en el
caso de Laura indica que para optimizar la experiencia de usuario en la implementacién
y uso del sistema de disefio en Vue.js, es crucial abordar las preocupaciones especificas
identificadas en cada etapa del proceso:

e Durante la fase de descubrimiento y onboarding, Laura enfrenta dificultades con
la complejidad de la documentacién y la falta de claridad en la plataforma, lo que
sugiere una necesidad urgente de simplificar y mejorar los recursos informativos
disponibles.

e En las fases de personalizacién e informacién, la confusidon sobre componentes
especificos y la documentacién incompleta son barreras significativas que
impiden una integracion fluida y eficiente.

e Por ultimo, para fomentar un compromiso continuo, es esencial proporcionar
soporte continuo y actualizaciones que mantengan el sistema relevante vy
alineado con las necesidades cambiantes de los usuarios como Laura.

Estos ajustes no solo mejorardn la satisfaccion y eficiencia de Laura sino que también

potenciaran la adopcién general del sistema de disefio dentro de su entorno de trabajo.
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5.2.6 TAREAS (USERFLOWS DOCUMENTACION)

La Figura 10 proporciona una visién comprensiva de cuatro flujos de usuario cruciales
dentro de un sistema de disefio enfocado en Vue.js, destacando tareas especificas como
la inspeccion visual, el desarrollo agil con componentes reutilizables, la consulta de
documentacidn, y la evaluacién del impacto en usabilidad. Cada flujo de usuario estd
disefiado para facilitar tareas especificas dentro del ciclo de desarrollo de software,
desde el inicio del proceso con la inspeccion visual hasta la evaluacion final de la

usabilidad y el rendimiento del sistema implementado.

TAREAS

Desarrollo Agil con

Evaluacion del Impacto
en Usabilidad

Consulta de

Inspeccion

Componentes Reutilizables Documentacion

= | °

B Ej -

Documentacién detallada.

BECEE

Vue.js y la biblioteca de componentes.

Pruebas de usabilidad y métricas de

Inspeccion visual

rendimiento

Obtener informacion sobre las
mejores practicas de disefio, el
uso de componentes especificos
y cualquier otro detalle relevante

Desarrollar répidamente nuevas secciones
o funcionalidades en una aplicacion web
utilizando la biblioteca de componentes,
lo que le permitira ahorrar tiempo y
esfuerzo.

Pruebas de usabilidad de documentacion,
para evaluar su impacto en la satisfaccion
del sitio y entendimiento de los
componentes

Inspeccionar visualmente la
implementacion del Design System
RD en diferentes secciones de una
aplicacion web para asegurarse de
que se esté aplicando de manera
coherente y facil.

Figura 10 Tareas

A continuacion, se detalla un User Flow de una de las tareas.

a) User Flow 1: Inspeccidn Visual

La Figura 11 muestra el User Flow 1, Inspeccién Visual, ilustra el proceso por el cual un
usuario interactla con una aplicaciéon web para buscar y localizar informacién especifica
a través de la navegacion visual o el uso del buscador. El flujo inicia cuando el usuario
accede a la aplicacion y tiene la opcidn de explorar categorias de documentacién

disponibles o utilizar el buscador. Si elige usar el buscador, ingresa un criterio de
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busqueda y el sistema muestra los resultados pertinentes; si no, navega a través del

menu para encontrar la informacién deseada.

USER FLOW I:
INSPECCION VISUAL e

que desea

1

NO

Muestra los
. Encuentra
> diferentes ” resultados?
resultados

Ingresar criterio
de busqueda

1
sl

Sl
Ingresaalaappweb —  EXplorarias categoriasde Utiizarel
documentacion disponibles: ‘

Selecciona el resultado
NO P que desea

Navega por el menu
Lectura detallada

Implementacion

Visualizacién de
ejemplos

|

Figura 11 UserFlow1: Inspeccidn visual

El flujo estad disefiado para facilitar el acceso rapido y eficiente a la informacion,
permitiendo al usuario elegir el método que mejor se ajuste a sus preferencias o
necesidades inmediatas. La posibilidad de reiniciar la busqueda o de navegar por
diferentes resultados antes de seleccionar uno especifico para una lectura detallada y la
visualizacién de ejemplos, subraya la flexibilidad del sistema para adaptarse a varios
estilos de interaccién del usuario, asegurando que el proceso de busqueda de

informacién sea lo mas intuitivo y productivo posible.

b) User Flow 2: Desarrollo agil con componentes reutilizables

La Figura 12 el User Flow 2, "Desarrollo Agil con Componentes Reutilizables", detalla el
proceso que sigue un usuario para integrar y personalizar componentes dentro de un
sistema de desarrollo, el flujo inicia con la seleccién de un componente especifico que
el usuario desea implementar en su proyecto. Posteriormente, el usuario tiene la opcién
de importar directamente el componente o modificarlo segin sus necesidades
especificas. Si elige personalizar el componente, ingresa los cambios deseados vy el
sistema muestra el resultado. Si esta satisfecho con la personalizacion, procede a
integrar el componente personalizado; de lo contrario, tiene la opcidn de revertir a la
version default del componente.
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USER FLOW 2:
DESARROLLO AGIL CON COMPONENTES REUTILIZABLES

----------------------------------------------------

| I Muestra el catifaceiondol
ngresa el AR — 7 satistecck e
g . resultado X ‘componente
cambio personalizado’ ?

T
sl |
| sl

——  Selecciona el componente > Importa el — . NO Integra el
componente default

Visualizacién de
integracion

Figura 12 Desarrollo dgil con componentes reutilizables
c) User Flow 3: Consultar documentacion
La Figura 13 muestra el User Flow 3, Consulta de Documentacion, facilita el acceso
eficiente a la informacién sobre componentes dentro de un sistema de disefio,
permitiendo al usuario seleccionar entre documentacion detallada o simplificada segun

sus necesidades especificas.

USER FLOW 3:
CONSULTA DE DOCUMENTACION

. Selecciona seccion D is Muestra el resultado
—> Selecciona el componente ——> . —> detallada? Sl
documentacion Sla aca’ detallado

|

Muestra el resultado

szl — > Verificacién de ejemplos

|

Figura 13 User Flow 3 Consulta de Documentacion
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El flujo comienza con la seleccion de un componente, seguido de la eleccion de la
profundidad de la documentacion, y culmina con la verificacion de ejemplos practicos
para asegurar una comprension clara y aplicacion efectiva del componente, el disefio
estratégico del flujo de usuario permite una personalizacién répida y eficiente del
aprendizaje, mejorando significativamente la usabilidad y la eficacia en Ila
implementacién de los sistemas de disefio.

d) User Flow 4: Evaluacién del impacto en usabilidad

La Figura 14 muestra el User Flow 4, Evaluacion del Impacto en Usabilidad, detalla el
proceso sistemadtico para evaluar cdmo las implementaciones del sistema de disefio
afectan la usabilidad de una aplicacidn. El flujo comienza con la seleccidon de una seccién
especifica de la aplicaciéon que ha integrado el sistema de disefio. A continuacidn, se
llevan a cabo pruebas de wusabilidad para evaluar la efectividad de estas
implementaciones. Basandose en los resultados de estas pruebas, el usuario determina
si el impacto ha sido positivo. Si las evaluaciones no son satisfactorias, se sugieren

ajustes basados en los hallazgos de las pruebas para mejorar la interfaz.

USER FLOW 4:
EVALUACION DEL IMPACTO EN USABILIDAD

aplicacion con el Design~ ——— i impacto en
4 ¢ usabilidad usabilidad? de rendimiento...

Selecciona la seccién de la Exeluacen LI
, Realizapruebasde ¢ positiva del s| ——— de usabilidad y métricas
System implementado

J

Proporciona ajustes
sugeridos basados
en pruebas

Figura 14 Evaluacion del impacto en usabilidad
El flujo es crucial para el desarrollo iterativo y centrado en el usuario para realizar
mejoras continuas basadas en feedback real y medido. Dicho proceso no solo ayuda a
identificar problemas de usabilidad, sino que también garantiza que las soluciones

aplicadas mejoren efectivamente la experiencia del usuario final. Al final del flujo, se
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concluyen las evaluaciones, proporcionando un punto de reflexion y ajuste antes de la

finalizacion y el lanzamiento de la seccion o producto evaluado.

5.3 CONTRIBUCION DE HERRAMIENTAS DE
DESARROLLO (COMPONENTES-RD)

e Resultados: Vue.js permitid un desarrollo rapido y eficiente de componentes
reutilizables que se integraron perfectamente en varias aplicaciones,
manteniendo la coherencia visual y funcional.

e Discusion: Se desarrollo los componentes basicos que requiere un Design
System, siendo Vue.js el framework basado en JavaScript con una curva de

aprendizaje menor y una capacidad de adaptabilidad a cualquier proyecto.

5.3.1 GITHUB
e Resultados: Proveyd una plataforma robusta para la gestién de versiones,
asegurando que todos los cambios estuvieran bien documentados y que el
cddigo fuente fuera accesible.
e Discusion: La integracidon con herramientas de CI/CD facilitd despliegues
consistentes y automatizados, aunque se requirid configuracién inicial vy

supervision para optimizar estos procesos.
La Figura 15 evidencia el repositorio de GitHub "components-rd" se presenta como un

desarrollo activo, evidenciado por su actividad reciente en commits y la organizacién de

su estructura de archivos.
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® JavaSeript HIML

Suggested workflows

Figura 15 Reposotorio GitHub: components-rd

e Accesso de git al proyecto “Componentes-RD”:

https://github.com/Raquel0701/components-rd

A continuacién, se detalla aspectos de versionamiento, commits, y herramientas
utilizadas en el proyecto:
e Versionamiento y Commits
o Commits: Hay un total de 35 commits, mostrando una actividad regular
en el desarrollo. Los mensajes de commit varian desde "Primer commit"
hasta ajustes especificos como "Refactorizar pruebas TAMANO NO
VALIDO" y "fix(USI-CA7): aplica la clase de tamafio cuando se
proporciona...", lo que sugiere una iteracién constante y correcciones en
las funcionalidades.
o Branches: un unico branch principal llamado 'main’, lo que evidencia que
es proyecto esta en sus fases iniciales y gestionado individualmente.
e Herramientas y Configuracion
o .gitignore: Utilizado para excluir archivos del seguimiento de Git, esencial
para mantener limpio el repositorio de archivos no necesarios o

sensibles.
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©)

©)

o

babel.config.js: Configuracion de Babel que ayuda en la transpilacion del
codigo JavaScript moderno para que sea compatible con versiones
antiguas de navegadores.

jest.config.js: Proporciona la configuraciéon para Jest, que es la
herramienta usada para las pruebas unitarias, indicando cdmo se deben
ejecutar estas pruebas dentro del proyecto.

vue.config.js: Configura aspectos especificos de Vue CLI, que es crucial

para personalizar el proceso de compilacién y desarrollo del proyecto.

e Uso de Tecnologias

©)

Lenguajes: El proyecto utiliza principalmente Vue.js (36.1%), SCSS
(31.5%), y JavaScript (29.7%), con un pequefio componente de HTML
(2.7%). Esta distribucion sugiere un fuerte enfoque en el desarrollo

frontend con componentes interactivos y estilos avanzados.

e Archivos y Directorios Claves

o

src: Contiene el cédigo fuente del proyecto, incluyendo componentes
Vue vy estilos SCSS.

tests/unit: Referente a pruebas unitarias, verifica la calidad vy
funcionamiento a medida que el proyecto evoluciona.

package.json y package-lock.json: Estos archivos son esenciales para la
gestion de dependencias del proyecto, asegurando la consistencia entre

diferentes entornos de desarrollo.

5.3.2 DEPENDENCIAS

La Tabla 1 detalla las diferentes dependencias utilizadas lo cual aprovecha la robustez

de Vue.js para el desarrollo, incorporando herramientas cruciales como Vue CLI para la

gestion y construccion del entorno de desarrollo, Jest para pruebas unitarias y Sass para

estilos avanzados.

Tabla 5 Dependencias y DevDependencias

Tipo Nombre del Version | Descripcion
Paquete
Dependencias | vue ~3.2.13 | Framework progresivo para construir interfaces
de usuario.
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Dependencias | core-js ~3.8.3 Proporciona polyfills necesarios para la
compatibilidad de ECMAScript en navegadores
antiguos.

Dev @vue/cli- ~5.0.0 | Herramienta estandar de Vue CLI para el

Dependencias | service desarrollo y la construccion de proyectos Vue.

Dev @vuef/test-utils | ~2.0.0- | Utilidades oficiales para probar componentes

Dependencias 0 Vue, compatibles con la version 3 de Vue.

Dev jest ~27.0.5 | Framework de pruebas para JavaScript

Dependencias utilizado para garantizar la calidad del cédigo a
través de pruebas automatizadas.

Dev sass ~1.32.7 | Preprocesador CSS que permite el uso

Dependencias desintaxis avanzada de SASS en estilos.

Dev rollup 72.79.1 | Empaquetador de médulos JavaScript utilizado

Dependencias para la creacion de bundles de produccion
eficientes.

Dev @rollup/plugin- | ~15.2.3 | Plugin de Rollup para resolver médulos de

Dependencias | node-resolve Node.js durante el proceso de empaquetado.

Dev @rollup/plugin- | ~25.0.7 | Plugin de Rollup para convertir médulos

Dependencias | commonjs CommonlS a ES6, facilitando la compatibilidad.

Estas herramientas son esenciales para mantener un flujo de trabajo eficiente

garantizar la calidad del software en desarrollos modernos de interfaces de usuario.

5.3.3 ESTRUCTURA DEL PROYECTO

La Figura 16 describe un diagrama que representa la estructura del proyecto ilustra la

organizacién de los directorios del proyecto, mostrando claramente la distribucién de

los componentes Vue, estilos SCSS y pruebas Jest en el directorio src y las pruebas

unitarias bajo tests.
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Project components-rd

Figura 16 Estructura del Proyecto components-rd

5.3.4 DESARROLLO DE UN COMPONENTE
(BUTTON)

La Figura 17 describe el componente ButtonRd que estd estructurado para utilizar las
funcionalidades avanzadas de Vue.js y proporciona una forma flexible y reutilizable de

implementar botones con diferentes estilos y comportamientos.
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Figura 17 Creacion del componente ButtonRd

A continuacidn, se detalla la estructura que fue aplicada:

e Template
o El template del componente contiene un uUnico elemento button que
utiliza:

o :class="computedClasses": Aplica clases dindmicas basadas en una
propiedad computada, lo que permite que el estilo del botén cambie
segun la propiedad severity.

o @click="handleClick": Define un manejador de eventos que se ejecuta
cuando el botén es clickeado. El manejador llama a la funcion
handleClick() definida en las opciones del componente.

e Script
El script del componente define varias opciones:

O props:
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= severity: Una propiedad que acepta un String. Su valor por
defecto es "primary". También incluye un validador que asegura
que el valor asignado esté dentro de un conjunto permitido de
valores ("primary", "secondary", "success", "info", "warning",
"help", "danger", "contrast").
e methods:

o handleClick(): Método que se activa cuando el usuario hace clic en el
botdn. El método a su vez llama a emitAction().

o emitAction(): Emite un evento personalizado llamado 'action’, que puede
ser escuchado por componentes padres o en otros lugares donde se
utilice dicho boton.

e computed:

o computedClasses(): Una propiedad computada que retorna una cadena
de clases CSS basada en la severity. El resultado es una clase en el
formato "button-rd button-${this.severity}"', donde S${this.severity} es
reemplazado por el valor actual de la propiedad severity.

Vue.js puede ser utilizado para crear interfaces de usuario dindmicas y reutilizables, es
decir, se evidencia la I6gica encapsulada, lo que facilita su mantenimiento y reutilizacién
en diferentes partes de una aplicacion. Ademas, la utilizacion de propiedades
computadas y el manejo de eventos hacen que el componente sea interactivo y

adaptable a las necesidades especificas del entorno en el que se utilice.

Ademas, la Figura 18 muestra el estilo para el componente Button-rd

und-color 8.2s, color
outline-color ©.2

P

.button-primary {
background-color: $color-primary;
color: W#Fff;

und-color: $color-primary-hover;

Figura 18 Estilo Scss componente ButtonRd
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5.4 IMPACTO DE LAS PRUEBAS

5.4.1 JEST Y TDD

Resultados: La aplicacidon de TDD y el uso de Jest para pruebas unitarias aseguraron que
los componentes del sistema de disefo fueran robustos y funcionaran segun lo esperado
antes de su publicacién.

Discusion: Aunque las pruebas unitarias aumentaron la calidad del cddigo, el tiempo

necesario para escribir y mantener estas pruebas fue significativo.

5.4.1 EJEMPLO APLICADO (BUTTON-FIX)

A continuacidn, se evidencia la aplicacién al componente ya mencionado:

La Figura 19 muestra una prueba fallida donde se esperaba que un botdn emitiera un

evento 'action' al hacer clic en él, pero no lo hizo, resultando en un valor undefined.

5 ButtonRd.specjs X

{ shallowMount } fron
ButtonRd fr '

) -trigger( )s
.accion) .toHavelength(1);

TERMINAL

~ TERMINAL
Matcher error: value must have a length property whose value must be a number
Received has value:

wrapper = shallowMount(ButtonRd);
wrapper.find( ) -trigger( );

Test Suites: , 1 total
Tests: , 1 total
Snapshots: 0 total
Time: 2.04 s

Figura 19 Prueba Fallida
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Esta imagen ilustra un problema comun en el desarrollo de software: un componente
gue no funciona como se espera. La necesidad de ajustar el cdédigo para que emita el

evento correctamente es fundamental antes de proceder.

5.4.2 EJEMPLO APLICADO (BUTTON-FEAT)

La Figura 20 muestra que después de hacer los ajustes necesarios en el cddigo, las
pruebas pasan exitosamente, indicando que el botdn ahora emite el evento 'action’
correctamente y aplica la clase correcta basada en una propiedad

v TERMINAL

The following files share their name; please adjust your hasteImpl:
* <rootDir>\components-rd\package.json
* <rootDir>\package.json

ButtonRd.spec.js
ButtonRd.vue

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 2 passed, 2 total
Snapshots: ® total
Time: 3.775 s

Figura 20 Prueba superada con éxito

Es decir, el enfoque de TDD lleva a la resolucién de errores y refuerza la calidad del

software, asegurando que el componente cumpla con las especificaciones deseadas.

5.4.1 EJEMPLO APLICADO (BUTTON-REFACTOR)
La Figura 21 muestra el cddigo final del componente ButtonRd.vue tras aplicar un
proceso de refactorizacidn dentro de un contexto de Desarrollo Guiado por Pruebas
(TDD), en esta version del codigo, se aplica una estructura clara y bien organizada del

componente, que ha sido disefiada para ser eficiente y facil de mantener.
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=t"].includes{value),

methods: {

-emitAction();

,
22 ¥ emitAction

TERMINAL
* TERMINAL

ButtonRd.vue

Tests:
Snapshots:

Figura 21 Refactor
Esta refactorizacion asegura que el componente no solo funcione como se espera en
términos de funcionalidad, sino que también sea escalable y facil de gestionar a largo
plazo, reflejando los principios clave del TDD de escribir cédigo limpio y mantenible

desde el inicio.

5.5 IMPACTO DE LA DOCUMENTACION

5.4.2 DOCUMENTACION CON MARKDOWN
(VUEPRESS)

e Resultados: La documentacion fue facil de mantener vy actualizar,
proporcionando un recurso valioso para los desarrolladores y usuarios finales del

sistema de disefo.

Pagina 49 de 61



e Discusidon: La necesidad de mantener la documentacion actualizada con cada
cambio en el sistema fue un desafio, especialmente en fases de desarrollo
rapido.

e Acceso al proyecto “Documentacion RD”:

https://github.com/Raquel0701/documentation-rd

3.1.1 ESTRUCTURA BASADA EN EL SITE MAP
La estructura de la documentacién ya fue realizada en la fase de disefio, lo cual, se ha
aplicado esa visidon con algunos cambios solo de forma, como la visualizacién horizontal

del mend, sin embargo, las secciones son las mismas.
e Pagina principal

La Figura 22 muestra una vision general de la pdgina principal. Es ideal para que los

usuarios entiendan rapidamente el contexto y el propédsito de la pagina al verla.

Design System RD Getting Started  Design Tokens  Components  Downlosd

Design System RD

Conjunto nterfa;

omponente

Step 1 Getting Step 2 Components Step 3 Download

tra er

Figura 22 Documentacion Design System RD, pdgina Principal: Una Vision General

e Getting Started

La Figura 23 muestra la seccién de introduccion o de inicio de la documentacion del
Design System RD, abordando tanto los conceptos bdsicos del sistema como una vision

general de sus componentes y filosofia de disefio.
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Design System RD Getting Started ~ Design Tokens ~ Components  Download

Getting Started Getting Started
Getting Started
Vision General del Sistema El Design System RD es una guia integral que define y estandariza los componentes basicos de interfaz
de usuario (UI) para garantizar una experiencia de usuario coherente y eficiente en todas nuestras

aplicaciones y plataformas digitales.

Nuestro design system se basa en la premisa de que la consistencia en el diseio y la funcionalidad es
fundamental para crear productos digitales exitosos. Al estandarizar los componentes basicos, como
botones, formularios, tarjetas y barras de navegacion, podemos acelerar el proceso de desarrollo,

mejorar la accesibilidad y facilitar la colaboracién entre equipos.

En el Design System RD, cada componente basico esté cuidadosamente disefado y documentado para
garantizar su facil implementacién y personalizacién. Ademés, proporcionamos pautas claras de disefio y

mejores précticas para ayudar a los dised y a utilizar estos de

manera efectiva y coherente en sus proyectos.
Al adoptar nuestro design system, los equipos pueden reducir el tiempo de desarrollo, mejorar la calidad
del producto final y ofrecer una experiencia de usuario consistente en todas las interacciones con la
marca

Unete a nosotros mientras exploramos los componentes bésicos de nuestro design system y.
descubrimos c6mo pueden mejorar tus proyectos digitales.

Vision General del Sistema

Nuestros componentes estén disefiados con escalabilidad y eficiencia en mente, asegurando una interfaz

consistente en todos los dispositivos. A continuacién, se muestra el estado actual de cada componente
en nuestro sistema;

Figura 23 Documentacion Design System RD, Seccion de Inicio: Detalles y Vision General

e Design Tokens

La Figura 24 detalla aspectos fundamentales como colores, espaciados y tipografia que

son cruciales para mantener la coherencia visual en todas las interfaces de usuario.

Design System RD Getting tarted  Design Tokens  Components  Download

Design Tokens Design Tokens

Los Design Tokens son los valores fundamentales que constituyen la base de nuestro sistema de disefio

utii kens para mantener la consist tica a través de todas nuestras

Colores

Definimos nuestros colores utilizando las sigui

bles SCSS, asegurando coherencia y faciidad en

la personalizacion

Colores Primarios

* Scolor-primary:

« Scolor-secondary:

Utllizado para ele:

Utlizado para ac

Colores de Alerta

* Scolor-success: oo

Indica éxito o una accién correcta.
* Scolorinfo: s2: formacion generaly notificaciones.

* Scolorwaming: #F
« Scolor-danger:

* Scolor-help: s

Igo que necesita atencién.
peligrosas.

de ayuda o emergencia

Hover States

* Scolor-primary-hover:

« Scolor-secondary-hover. &

Espaciado

Utilizamos las siguientes variables SCSS para defi

| espaciado sistemtico:

o stextsmall 1epc
o stext-medium:

o Stextlarge: 1spx

Figura 24 Documentacion Design System RD, Seccion de Design Tokens: Definiciones y Usos

e Componentes

La Figura 25 muestra la seccidn especifica de la documentacion que aborda los detalles
de los componentes, incluyendo sus propiedades y ejemplos de implementacién. Esto

ofrece una vision clara del uso y las opciones de personalizacion.
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Design System RD Geting Sea
Components

Button

compenente Sutton 3¢ utiica para

Props

gjemplo de Implementacion

[ Bl - Jeeems QU o [ ]
f 5

Figura 25 Documentacion Design System RD, Seccion de Componentes: Detalles

e Componente Button: Descripcidn y propiedades

La Figura 26 muestra la documentacién especifica para el componente de botdn,
incluyendo detalles sobre las propiedades variation y size que definen su apariencia y

comportamiento.

Button

El componente Button se utiliza para representar botones en la interfaz de usuario.

# Props
& variation: String

o Tipo: String
o Valores posibles: primary , secondary , success , info , warning , help , danger , contrast

o Valor predeterminado: primary
® size: String

o Tipo: String
o Valores posibles: small , medium , large
o Valor predeterminado: medium

Figura 26 Descripcion y Propiedades del Componente Botdn en Design System RD

e Componente Button: Ejemplo de implementacion

La Figura 27 detalla el cddigo utilizado para implementar varios tipos de botones con
diferentes propiedades de severidad y tamanos, proporcionando una visién clara de

como se pueden utilizar estos componentes en el desarrollo practico

Pagina 52 de 61



AT

# 5/SALESIANA

[ RO - [ T J e T

Boton Extra Extra Grande

Boton Extra Grande

Botdn Extra Extra Grande

Figura 27 Ejemplo de Cddigo para Botones en Design System RD

e Download

La Figura 28muestra la seccion de descarga del Design System, proporcionando detalles
sobre cdmo obtener los componentes a través del repositorio de GitHub o mediante el

paquete NPM, facilitando a los usuarios el acceso y la implementacidn del sistema en

sus proyectos.
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Download Download

Repositorio de GitHub

Paquete NPM Aqui e

ra descargar el sistema de dise

que ayudarén a tu equipo en el proces

Repositorio de GitHub

Visita nuestro repositorio en GitHub para obtener el codigo fuente, contribuir al proyecto, o revisar la

# Paquete NPM

Si prefieres instalar Vue Design System mediante NPM, puedes encontrar el paquete en el siguiente
enlace:

Vue Design System en NPM

Figura 28 Documentacion Design System RD, opciones de descarga: GitHub y NPM

5.5 PUBLICACION Y USO PRACTICO
5.6.1 CONFIGURACION ROLLUP (BUILD)

La Figura 29 muestra la configuracion de Rollup parece bien disefiada para un proyecto
de libreria de componentes Vue que utiliza SCSS para estilos y desea exportar tanto en

formatos ESM (ECMAScript Modules) como UMD (Universal Module Definition.

= map: 7
plugins: [terser(]]

s
external:
b

Figura 29 Configuracion de Rollup
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La Figura 30 muestra la configuracion del Pakcage.json se detalla informacién para su

publicacidon en npm. La Figura muestra la configuracion final del proyecto.

“name" :
“version”: "1.
“private”:

"keywords™”: [

"main™:
"files":

‘serve
“build™:
“test:unit”:

7

] »

“dependencie
“core

vue

"wvue":

1

I

"devDependencies™: {
“@rollup/plugin-commonjs™:

Figura 30 Configuracénpckge.json

5.6.2 NPM

e Resultados: Publicar el sistema de disefio en npm facilitd su distribucion y
adopcidn por parte de otros proyectos y desarrolladores.

e Discusion: Se enfrentaron desafios en la gestion de versiones y dependencias,
especialmente cuando se introdujeron actualizaciones incompatibles con

versiones anteriores.
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La Figura 31 muestra la ultima version publicada 1.0.6 para el paguete components-rd,

en un enfoque de versionamiento SemVer (Semantic Versioning), se ha realizado un

incremento de PATCH.

npm Q_ search packages

components-rd

1.0.6 = Public - Published 34 minutes ago

B Readme B code & 2 Dependencies & 0Dependents ® 7Versions £ settings
Current Tags Install
Version Downloads (Last 7 Days) Tag > npm i components-rd &}
1.0.6 [ ate
¢ Weekly Downloads
Version History s 4[
Version License
Version Downloads (Last 7 Days) Published
v 1.06 MIT
1.0.6 o 34 minutes ago
Unpacked Size Total Files
10.s 0 n hou 21.4kB 6
le.s o 1our Last publish
s 1 34 minutes ago
1.6.2 28 Collaborators
1.0.1 8 10 E
1 6 10

>-Try on Runkit

MReport malware

Figura 31 Publicado como libreria NPM (incremento de PATCH)

5.6.3 EJEMPLO APLICADO

e Resultados: La aplicacion practica del sistema de disefio para construir un

formulario demostré su eficacia y la facilidad de uso.

e Discusion: Esta implementacion sirvié como un caso de prueba vital para validar

la funcionalidad completa del sistema en un entorno de produccion real.

e Acceso al

proyecto

“Implementacion RD"”:

https://github.com/Raquel0701/implementacion-rd

La Figura 32 muestra la aplicacion de algunos de los componentes disponibles en el

Design System RD, un formulario basico, la implementacion de los demas se

encuentra en la documentacion.
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Inicio | Registro

Formulario de Solicitud
Nombre Completo

Ingresa tu nombre completo

Correo Electrénico
Ingresa tu correo electrénico

Descripcian

Describe brevemente tu solicitud

Figura 32 Ejemplo aplicado con Design System RD

Se evidencia una reutilizacién y uniformidad en el disefo, esto optimiza tiempo en
el disefio de componentes y tiempo de los desarrolladores, teniendo una guia clara

de implementacién.
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6.CONCLUSIONES

El desarrollo se dividio en tres proyectos interconectados: "Componentes-RD",
"DocumentationRD" y "Implementacion". Esta divisidn facilitd la especializacidn en cada
area, permitiendo un enfoque detallado y profundo en la creacion de componentes, su
documentacion y la implementacién practica. La sincronizacidn entre estos proyectos

aseguro que las mejoras en uno se reflejaran adecuadamente en los otros.

El proyecto "Componentes-RD" demostré cédmo una biblioteca de componentes bien
disefiada y modular puede mejorar significativamente la eficiencia del desarrollo web.
La arquitectura escalable y la reusabilidad de los componentes permitieron una

integracion fluida y una coherencia visual en todas las aplicaciones que los utilizan.

El proyecto "DocumentationRD" fue crucial para el éxito del sistema de disefio. La
documentacién detallada y accesible creada en VuePress facilitd a los desarrolladores
entender y utilizar los componentes de manera efectiva. Esta documentacion es un

recurso valioso para la capacitacién y el soporte continuo del equipo de desarrollo.

El proyecto "Implementacion" sirvi6 como un campo de pruebas vital para los
componentes desarrollados, permitiendo la validacién de su funcionalidad en un
entorno real. Esta fase no solo probo la eficacia de los componentes sino que también

destacé la importancia de la iteracidn y el ajuste basado en el feedback real de uso.

La implementacidn de SCSS para la estilizacion y el uso de herramientas de desarrollo
como Babel y Jest subrayaron el compromiso del proyecto con las buenas practicas y la
calidad del codigo. Estas herramientas mejoraron la eficiencia del desarrollo y

aseguraron que los componentes funcionaran de manera dptima en varios entornos.

Mirando hacia el futuro, el Design System RD esta preparado para expandirse y
adaptarse a nuevas tecnologias y requisitos del mercado. La base sélida establecida por
los tres proyectos facilita la inclusidon de mejoras y la expansién del sistema, asegurando

su relevancia y utilidad continua en el desarrollo de aplicaciones web.
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En conclusion, se destaca laimportancia de una planificacion meticulosa, la colaboracion

entre diferentes proyectos y el compromiso con la calidad y la coherencia, que juntas

forman la base para el éxito continuo del Design System RD en un entorno de desarrollo

web dindmico.

[1]

[2]

3]

[4]

[5]

[6]

[7]

(8]

[9]

[10]

7.REFERENCIAS

Y. Goldenberg and N. Tractinsky, “Prioritizing Ul Items for Bidirectional Design
System Development: A Suggested Set of Criteria and its Implementation,”
Conference on Human Factors in Computing Systems - Proceedings, Apr. 2022,
doi: 10.1145/3491101.3519868.

J. Edelberg and J. Kilrain, “Design systems: Consistency, efficiency &
collaboration in creating digital products,” SIGDOC 2020 - Proceedings of the
38th ACM International Conference on Design of Communication, Oct. 2020, doi:
10.1145/3380851.3416743.

L. M. Hasani, D. I. Sensuse, Kautsarina, and R. R. Suryono, “User-Centered
Design of e-Learning User Interfaces: A Survey of the Practices,” 2020 3rd
International Conference on Computer and Informatics Engineering, IC2IE 2020,
pp. 299-305, Sep. 2020, doi: 10.1109/1C2I1E50715.2020.9274623.

S. Chandran, A. Al-Sa’di, and E. Ahmad, “Exploring User Centered Design in
Healthcare: A Literature Review,” 4th International Symposium on
Multidisciplinary Studies and Innovative Technologies, ISMSIT 2020 -
Proceedings, Oct. 2020, doi: 10.1109/I1SMSIT50672.2020.9255313.

F. Miao, “Website Ul Design Interactivity and Interface Visual Design Based on
Improved DFA Algorithm,” 2nd IEEE International Conference on Distributed
Computing and Electrical Circuits and Electronics, ICDCECE 2023, 2023, doi:
10.1109/ICDCECE57866.2023.10151237.

A.S. Addany, N. |. Pradana, S. P. Putra Prabowo, and I. S. Widiati, “Ul/UX Design
of e-Wallet Appllication Using Design Thinking Approach,” 2022 4th
International Conference on Cybernetics and Intelligent System, ICORIS 2022,
2022, doi: 10.1109/ICORIS56080.2022.10031309.

M. Christian Klimm and S. Bente, “Design Systems for Micro Frontends - An
Investigation into the Development of Framework-Agnostic Design Systems
using Svelte and Tailwind CSS,” Feb. 2021, Accessed: Dec. 11, 2023. [Online].
Available: https://epb.bibl.th-koeln.de/frontdoor/index/index/docld/1666

A. M. B, C. S. Lumingkewas, and A. Rofi’i, “The Implementation of User Centered
Design Method in Developing UI/UX,” Journal of Information System,
Technology and Engineering, vol. 1, no. 2, pp. 26-31, Jun. 2023, doi:
10.61487/JISTE.V112.13.

N. T. Ramadhanti, C. W. Budiyanto, and R. A. Yuana, “The use of heuristic
evaluation on Ul/UX design: A review to anticipate web app’s usability,” AIP
Conf Proc, vol. 2540, no. 1, p. 080008, Jan. 2023, doi: 10.1063/5.0105701.

M. Bexiga, S. Garbatov, and J. C. Seco, “Closing the gap between designers and
developers in a low code ecosystem,” Proceedings - 23rd ACM/IEEE
International Conference on Model Driven Engineering Languages and Systemes,

Pagina 59 de 61



[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

(18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

MODELS-C 2020 - Companion Proceedings, pp. 413—422, Oct. 2020, doi:
10.1145/3417990.3420195.

Y. Lamine and J. Cheng, “Understanding and supporting the design systems
practice,” Empir Softw Eng, vol. 27, no. 6, Nov. 2022, doi: 10.1007/510664-022-
10181-Y.

M. Wiberg and E. Stolterman Bergqvist, “Automation of interaction—interaction
design at the crossroads of user experience (UX) and artificial intelligence (Al),”
Pers Ubiquitous Comput, vol. 27, no. 6, pp. 2281-2290, Dec. 2023, doi:
10.1007/500779-023-01779-0/FIGURES/2.

M. José, M. Fernandez, I. Stefani, and H. Sanabria, “Design system:
estandarizacion de un lenguaje de disefio compartido para el sistema de
facturacion Billo,” 2022, Accessed: Jan. 13, 2024. [Online]. Available:
https://repositoriotec.tec.ac.cr/handle/2238/14382

C. W. Clegg, “Sociotechnical principles for system design,” Appl Ergon, vol. 31,
no. 5, pp. 463—477, 2000, doi: https://doi.org/10.1016/S0003-6870(00)00009-0.
M. Christian Klimm and S. Bente, “Design Systems for Micro Frontends An
Investigation into the Development of Framework-Agnostic Design Systems
using Svelte and Tailwind CSS”.

S.J. Kim, N. P. Suh, and S. G. Kim, “Design of Software System Based on
Axiomatic Design,” CIRP Annals, vol. 40, no. 1, pp. 165-170, Jan. 1991, doi:
10.1016/S0007-8506(07)61959-3.

P. PSendk and M. Tibensky, “The usage of Vue JS framework for web application
creation,” Mesterséges intelligencia, vol. 2, no. 2, pp. 61-72, 2020, doi:
10.35406/M1.2020.2.61.

J. Swacha and A. Kulpa, “Evolution of Popularity and Multiaspectual Comparison
of Widely Used Web Development Frameworks,” Electronics (Switzerland), vol.
12, no. 17, Sep. 2023, doi: 10.3390/ELECTRONICS12173563.

R. Baida, M. Andriienko, and M. Plechawska-Wajcik, “Perfomance analysis of
frameworks Angular and Vue.js,” Journal of Computer Sciences Institute, vol. 14,
pp. 59—64, Mar. 2020, doi: 10.35784/JCSI1.1577.

S. Avilés Matute, D. Avila-Pesantez, and M. Avila, “Desarrollo de sistema Web
basado en los frameworks de Laravel y Vuels, para la gestidn por procesos: Un
estudio de caso,” Revista peruana de computacion y sistemas, Riobamba, Dec.
17, 2020.

L. Zaina et al., “What do software startups need from UX work?,” Empir Softw
Eng, vol. 28, no. 3, pp. 1-45, May 2023, doi: 10.1007/510664-023-10322-
X/TABLES/21.

A. Rodriguez, J. C. Gardey, J. Grigera, G. Rossi, and A. Garrido, “UX debt in an
agile development process: evidence and characterization,” Software Quality
Journal, vol. 31, no. 4, pp. 1467-1498, Dec. 2023, doi: 10.1007/511219-023-
09652-2/FIGURES/3.

A. Braham, F. Buendia, M. Khemaja, and F. Gargouri, “User interface design
patterns and ontology models for adaptive mobile applications,” Pers
Ubiquitous Comput, vol. 26, no. 6, pp. 1395-1411, Dec. 2022, doi:
10.1007/500779-020-01481-5/FIGURES/12.

S. M. Labrada, “Principios del proceso de disefio de interfaz de usuario,” Revista
Cubana de Transformacion Digital, vol. 1, no. 3, pp. 143-155, Dec. 2020,

Pagina 60 de 61



[25]

[26]

[27]

[28]

[29]

(30]

[31]

[32]

[33]

[34]

[35]

[36]

Accessed: Jan. 13, 2024. [Online]. Available:
https://rctd.uic.cu/rctd/article/view/96

J. Morales-Carrillo et al., “Metodologias de desarrollo de software y su ambito
de aplicacién: Una revision sistematica”.

C. Técnicas Aplicadas, M. I. Vinicio Estrada-Velasco, J. |. Alexandra Nunez-
Villacis, and W. I. Clemente Cunuhay-Cuchipe, “Revision Sistematica de la
Metodologia Scrum para el Desarrollo de Software,” Dominio de las Ciencias,
ISSN-e 2477-8818, Vol. 7, N°. Extra 4, 2021 (Ejemplar dedicado a: AGOSTO
ESPECIAL), pdg. 54, vol. 7, no. 4, p. 54, 2021, doi: 10.23857/dc.v7i4.2429.

V. N. Lukin, A. L. Dzyubenko, and Y. B. Chechikov, “Approaches to User Interface
Development,” Programming and Computer Software, vol. 46, no. 5, pp. 316—
323, Sep. 2020, doi: 10.1134/50361768820050059/FIGURES/1.

M. F. Santoso, “Implementation Of Ul/UX Concepts And Techniques In Web
Layout Design With Figma,” Jurnal Teknologi Dan Sistem Informasi Bisnis, vol. 6,
no. 2, pp. 279-285, Apr. 2024, doi: 10.47233/JTEKSIS.V6I2.1223.

A. Ziegler et al., “Measuring GitHub Copilot’s Impact on Productivity,” Commun
ACM, vol. 67, no. 3, pp. 54-63, Feb. 2024, doi: 10.1145/3633453.

0. C. Novac, D. E. Madar, C. M. Novac, G. Bujdoso, M. Oproescu, and T. Gal,
“Comparative study of some applications made in the Angular and Vue.js
frameworks,” 2021 16th International Conference on Engineering of Modern
Electric Systems, EMES 2021 - Proceedings, Jun. 2021, doi:
10.1109/EMES52337.2021.9484150.

Y.-H. Huang, “Developing a design system for an e-commerce website”,
Accessed: Dec. 11, 2023. [Online]. Available: www.aalto.fi

F. Erdos, “Economical Aspects of UX Design and Development,” 10th IEEE
International Conference on Cognitive Infocommunications, CoglnfoCom 2019 -
Proceedings, pp. 211-214, Oct. 2019, doi:
10.1109/COGINFOCOM47531.2019.9089992.

M. Li, J. Hu, and X. Lin, “The Development of Web Application Front-End of
Intelligent Clinic Based on Vue.js,” Lecture Notes in Electrical Engineering, vol.
586, pp. 683—690, 2020, doi: 10.1007/978-981-32-9050-1_77/COVER.

L. Inés, A. Arbildo, and W. Lafosse Quintana, “El rol de la transformacién digital
en la formulacién de la estrategia de negocio de empresas del sector financiero
en el Perd,” 2020, Accessed: Jan. 13, 2024. [Online]. Available:
http://repositorio.up.edu.pe/handle/11354/2793

“Best practices to scale design with Design Systems,” Adobe Blog. Accessed: Jan.
13, 2024. [Online]. Available:
https://blog.adobe.com/en/publish/2021/05/26/best-practices-to-scale-design-
with-design-systems

D. Pinckney, F. Cassano, A. Guha, and J. Bell, “A Large Scale Analysis of Semantic
Versioning in NPM,” Proceedings - 2023 IEEE/ACM 20th International
Conference on Mining Software Repositories, MSR 2023, pp. 485-497, 2023, doi:
10.1109/MSR59073.2023.00073.

Pagina 61 de 61



	Resumen
	Abstract
	1. Introducción
	2. Determinación del Problema
	3. Marco teórico referencial
	3.1 Design Systems y su Importancia
	3.1.1 Definición de Design System
	3.1.2 Beneficios de la Implementación de Design Systems

	3.2 Vue.js en el Desarrollo Web
	3.2.1 Descripción de Vue.js
	3.2.2 Características y Ventajas de Vue.js

	3.3 Usabilidad, UX y UI
	3.3.1 Importancia de la Usabilidad
	3.3.2 Experiencia de usuario - ux
	3.3.3 INTERFAZ DE USUARIO - UI

	3.4 Metodologías de Desarrollo y Herramientas
	3.4.1 Revisión de Metodologías de Desarrollo (Software)
	3.4.2 Revisión de metodologías para el desarrollo (Interfaz)
	3.4.3 Herramientas en el Desarrollo de Design Systems

	3.5 Casos de Estudio Relevantes
	3.5.1 Implementación Exitosa de Design Systems
	3.5.2 Casos Específicos de Aplicaciones Vue.js:

	3.6 Transformación Digital y Desarrollo Empresarial
	3.6.1 Transformación Digital Fundamental en las Empresas
	3.6.2 Papel Clave de Design Systems en Empresas


	4. Materiales y metodología
	4
	4.1 Marco Metodológico
	4.2 Proceso de Desarrollo Scrum
	4.2.1 Roles
	4.2.2 Ceremonias
	4.2.3 Manejo del Proyecto

	3.1
	3.1
	3.1
	4.3 Herramientas y Materiales Utilizados:

	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	5. Resultados y discusión
	3
	4
	5
	5.1 Eficacia de la metodología scrum
	5
	5.1
	5.1.1 Resultados (Tareas backlog)
	5.1.2 Resultados sprints y tiempo
	5.1.3 discusión

	5.2 Contribución de herramientas de diseño (figma)
	5.2.1 User Persona
	5.2.2 Mapa de empatía
	5.2.3 Análisis de competencia
	5.2.4 Site map
	5.2.5 Journey map
	5.2.6 Tareas (Userflows documentación)

	5.1
	5.2
	5.3 Contribución de herramientas de desarrollo (componentes-rd)
	5.3
	5.3.1 GitHub
	5.3.2 Dependencias
	5.3.1
	5.3.2
	5.3.3 Estructura del proyecto
	5.3.4 Desarrollo de un componente (Button)

	5.4 Impacto de las pruebas
	5.4.1 Jest y TDD
	5.4.1 Ejemplo aplicado (Button-fix)
	5.4.2 Ejemplo aplicado (Button-feat)
	5.4.1 Ejemplo aplicado (Button-refactor)

	5.1
	5.2
	5.3
	5.4
	5.5 Impacto de la documentación
	5.4
	5.4.1
	5.4.2 Documentación con Markdown (VuePress)
	3.1.1 Estructura basada en el site map

	5.1
	5.2
	5.3
	5.4
	5.5 Publicación y uso práctico
	5.6
	5.6.1 Configuración rollup (build)
	5.6.2 Npm
	5.6.3 Ejemplo aplicado


	6. Conclusiones
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	1.
	7. Referencias

