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Resumen

El presente Trabajo Especial de Grado consiste en el desarrollo e
implementacion de un sistema capaz de automatizar el proceso de creacion,
despliegue y gestion de sondeos en linea. Este sistema, que lleva por
nombre Taima, esta dividido en dos modulos: un modulo administrativo web
que permite la creacion y publicacion de los sondeos, y un moddulo de
opinador movil que permite el despliegue y consumo de los sondeos
publicados. Para el desarrollo de esta solucion se aplico la metodologia de
desarrollo SCRUM. Las tecnologias principales utilizadas son: NodedS y
AngularJS (desarrollo web), Java para Android (desarrollo mévil) y MongoDB
(sistema manejador de bases de datos). Como resultado se elaboré una
propuesta para la gestion de sondeos en linea, que da solucién a los
problemas presentados y proporciona seguridad, control y respaldo a la data
administrada en los sondeos, reduciendo los tiempos y optimizacion del
proceso de gestion de las encuestas en todas sus etapas.

Palabras clave: Sondeo, Opinador, Computacion movil, Aplicacion web.
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Introduccién
La opinién publica representa una de las principales fuentes de crecimiento
de una organizaciéon orientada a prestar algun servicio. Entender el
comportamiento, los intereses y las preocupaciones de un grupo de personas
puede brindar informacion clave a una organizacion que pretenda atender las
necesidades de dicho grupo, asi como identificar debilidades y fortalezas en
los procesos actuales de la empresa. Esta informacién permitiria a dicha
organizacion refinar su proceso de toma de decisiones y como consecuencia,

mejorar sus resultados (Rea & Parker, 2014).

A pesar de ser informacion valiosa, es comun que estas instituciones o
empresas fracasen en la obtencion de dicho conocimiento o simplemente no
incurran en la busqueda del mismo. Las razones varian entre: el alto costo
econdmico y humano que estas iniciativas puedan representar, la baja
participacion por parte de los opinadores que son el objetivo principal, la
predisposicién de los opinadores debido al factor humano, la sensacién de
poca privacidad por parte del opinador y la mas importante, la inversion de
tiempo tanto del opinador como de la organizacién interesada.

La tecnologia de la informacién genera un punto evolutivo en la forma en la
que se realizan los sondeos. El manejo de sondeos en linea ha surtido un
efecto beneficioso para el opinador ya que resuelve varios factores de
resistencia segun Cowles (2015):

o Se eliminan intermediarios y como consecuencia se elimina su sesgo,
reduce los costos de despliegue y minimiza los errores generados en
la recopilacién de resultados;

o El opinador decide cuando y donde realiza el sondeo lo que maximiza
su privacidad y anonimato;

o Permite un mayor despliegue lo que aumenta el alcance de la

poblacion que participa



Asi, el presente Trabajo Especial de Grado (T.E.G) utiliza el enfoque online
para proponer una solucion web y mévil que permita la creacion, despliegue

y gestion de sondeos.

Con el propodsito de facilitar el entendimiento de este T.E.G se ha

estructurado el documento de la siguiente manera:

Capitulo | - Problema de investigacion: Se desarrolla una breve
explicacion de la problematica que pretende resolver el presente trabajo.
Ademas contiene la declaracién de los objetivos generales y especificos, asi

como el alcance, la justificacion y la importancia de la investigacion.

Capitulo Il - Marco conceptual: Se exponen de forma breve todos los
conceptos fundamentales involucrados en el desarrollo del presente T.E.G.
Partiendo con la definicion de los sondeos y sus caracteristicas, continuando
con nociones basicas sobre sistemas de informacién y posteriormente
conceptualizando y desarrollando brevemente las diferentes tecnologias
utilizadas para la construccion de este proyecto.

Capitulo lll - Marco Metodolégico: En este capitulo se profundiza sobre la
metodologia de desarrollo de software empleada en la elaboracion del
presente trabajo.

Capitulo IV - Marco Aplicativo: Este capitulo detalla el proceso de
desarrollo de software enmarcado dentro de la metodologia descrita en el
Capitulo Il y aplicando las tecnologias estudiadas en el Capitulo 1.

Capitulo V - Conclusiones y Recomendaciones: Presenta un resumen de
las metas alcanzadas por el desarrollo de la solucidn tecnologica propuesta,
un analisis concluyente sobre el presente T.E.G. y recomendaciones para
posibles trabajos futuros.



CAPITULO |

PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se detalla el problema que justifica la realizacion de este
T.E.G, describiendo la situacion actual que enfrentan los servicios y
empresas de opinion. Asi mismo, se detallan el objetivo general y los
objetivos especificos, también el alcance, la importancia y la justificacion de
la solucion planteada.

1.1 Planteamiento del problema

Los sondeos son herramientas de mucho poder para el saber de la opinion
publica, y no tienen implicaciones unicamente en relacién a sus resultados,
sino a la interpretacién de su sentido. Varian segun su ejecucion y dependen
de cdmo se conduce la recoleccion de informacion, la forma de preguntas y

el orden.

Las empresas o entes interesados en conocer la opinion publica, tienen la
gran tarea de recopilar y analizar los resultados, que dependiendo del
tamafio de la muestra necesarias, un gran numero de participantes
(opinadores) para lograr construir datos representativos de la poblacién,
puede ser muy costoso tanto financieramente como en tiempos, ya que debe

disponerse de un amplio despliegue humano para alcanzar tal objetivo.

Otro factor importante es la locacién donde se realiza, ya que esto determina
los implementos y costos de mobilizacion para realizar dicho despliegue. Por
ultimo, el mismo factor humano esta muy ligado a los resultados durante la
ejecucion, lo que puede predisponer al opinador a la hora de realizar las
preguntas y obtener las respuestas.



Por lo anteriormente expuesto nuestra principal interrogante es: ;Como
preguntar a la mayor cantidad de personas, en el menor tiempo posible y con

el menor costo?

1.2 Objetivo general
Desarrollar un sistema web y movil para la automatizacion del proceso de

creacion, despliegue y gestion de sondeos para la empresa Taima.

1.3 Objetivos especificos

* Conceptualizar los requerimientos para el desarrollo de una solucién
web y moévil para la automatizacion del proceso de creacion,
despliegue y gestion de sondeos.

* Desarrollo de la aplicacion web para la gestion y despliegue de
sondeos.

* Desarrollo de la aplicacion mévil para el despliegue y consumo de
sondeos.

* Realizar pruebas a los distintos médulos de software desarrollados.

1.4 Justificacion

El sistema propuesto permite mejorar los tiempos de ejecucion y disminuir los
costos al sustituir el factor humano por interfaces web y moviles. Permite
también hacer un extenso despliegue ya que solo depende de que el
opinador posea un dispositivo movil para interactuar y la minima interaccion
web del lado administrativo. Reduce al minimo la interacciéon humana lo que
garantiza la objetividad en la forma en que se realiza el sondeo, evitando asi
influencias no deseadas. Y por ultimo recopila los resultados obtenidos en
una base de datos centralizada lo que simplifica su proceso de extraccidon

para analisis.



1.5 Solucién propuesta

De acuerdo a lo expuesto en los apartados anteriores, en el presente T.E.G
se propone el desarrollo de un sistema que permita la automatizacion del
proceso de creacion y consumo de sondeos. La siguiente Figura muestra la

arquitectura de la solucién propuesta.

Cliente Web Cliente Android
(Administrador) ‘S (Opinador)

Servidor Proxy Inverso

Aplicacion Web Servicios REST

Servidor Web

Base de Datos NoSQL 0 mongoDB

Figura 1 Arquitectura de la solucion.

Como se observa en la Figura, el sistema posee dos frentes a través de los
cuales pueden interactuar los usuarios. El primero es una aplicacion web
mediante la cual es posible acceder a las funcionalidades necesarias para la
creacion y despliegue de sondeos. El segundo frente es una aplicacion nativa
para teléfonos inteligentes con sistema operativo Android, a través de este



frente los usuarios (opinadores) podran registrarse y responder a los
sondeos.

Estos frentes se comunican con un servidor de proxy inverso, provisto por la
herramienta Nginx, el cual redirige sus peticiones a diferentes instancias de
un servidor web implementado sobre el entorno de ejecucion NodeJS. Estas
instancias implementan la légica central de la aplicacién y la exponen a
través de servicios web REST para su posterior consumo por parte de ambos

clientes.

Ademas, para el caso del modulo de administracion, el servidor web provee
los recursos necesarios para el despliegue de una aplicacion web en un

navegador, como por ejemplo, archivos HTML, CSS y JavaScript.

Finalmente, la logica implementada por el servidor web implica realizar
operaciones de insercion, consulta, actualizacién y eliminacion sobre un

servidor de base de datos MongoDB.

En el Capitulo Il se describen con mayor detalle las tecnologias utilizadas
con la finalidad de justificar su eleccion.

1.6 Alcance

El sistema a desarrollar debe garantizar la creacion de sondeos lineales, en
donde se pueda seleccionar los tipos de respuesta: seleccion simple,
seleccion multiple y texto abierto. Que exista un proceso de publicacion de
los sondeos a un universo filtrado por una segmentacion utilizando los datos
basicos de identidad. Poder consultar los resultados del sondeo para su
futuro analisis. Debe garantizar ademas la implementacion de tecnologias
moviles para el registro y validacién de datos de usuarios, y consumo de los

sondeos por los mismos.

Todo esto utilizando la red del internet como canal de comunicacion para

garantizar un despliegue extenso.



CAPITULOII

MARCO CONCEPTUAL

En este capitulo se estudian los conceptos sobre los cuales esta
fundamentado el presente T.E.G. Primero se desarrolla el concepto de
sondeo; se mencionan sus caracteristicas, ventajas y desventajas como
herramienta para obtener informacion relevante de un grupo de personas.
Posteriormente se estudia el concepto de Sistema de Informacion, el cual es
el tipo de sistema a desarrollar en el presente trabajo.

Seguidamente, se visitan temas relacionados a los aspectos técnicos del
desarrollo del presente trabajo, primero elaborando sobre el desarrollo de
aplicaciones web, diferenciando el desarrollo del lado del cliente web del
desarrollo del lado del servidor y haciendo hincapié en las tecnologias
utilizadas. Posteriormente se da una breve resefia al proceso de desarrollo
de servicios web REST, ya que constituyen el punto de acceso a las
funcionalidades basicas del sistema propuesto.

A continuacion, se estudia brevemente el concepto de base de datos NoSQL,
haciendo énfasis en MongoDB, y las razones por las cuales se eligi6é esta
tecnologia.

Por dultimo, se exploran conceptos fundamentales del desarrollo de
aplicaciones para el sistema operativo Android y se describen algunas
bondades del sistema operativo movil seleccionado para el presente T.E.G.

2.1 Sondeos
El sondeo es una técnica o método de aprendizaje sobre las situaciones,
experiencias, problemas y perspectivas de las personas. Es un acercamiento

rapido e informal, que es simple de aplicar. Ofrece un gran potencial para



construir una alta participacion de una comunidad para la recopilacién de

informacion, su posterior analisis y las distintas aplicaciones. En este sentido,

es diferente a la encuesta que se enfoca mas en extraer data de objetivos de

investigacion. El sondeo puede proveer una vision mas profunda de una

situacion asi como estimular el interés de la comunidad y responsabilidad

sobre los resultados (Butler, 1995).

Segun Butler, existen fortalezas y limitaciones sobre los sondeos.

2.1.1 Fortalezas de los Sondeos

Ofrece un entendimiento profundo de una situacion o problema
especifico.

Disminuye la influencia (cultural, étnica, social, etc.)

Rapida canalizacion de la data.

Aplica para distintos grupos de poblacion.

Es efectivo en costos

Facilita la participacion y la comunicaciéon amplia.

Es cualitativo. Riqueza de la data.

Construye una relacion solida entre profesionales y poblacion local.
Refuerza los lazos entre la organizacion y el cliente.

Analisis y recopilacion de la data no es asignada a un individuo

Sondeos focalizados son utilizados para hacer seguimiento.

2.1.2 Limitaciones de los Sondeos

No es adecuado para hacer analisis estadistico.

No es posible generar todas las respuestas

Limita la posibilidad de identificar algunos descubrimientos con grupos
o participantes especificos.

Si no posee un foco claro, puede no generar las especificaciones

necesarias



* No asegura que todas las perspectivas y situaciones son reflejadas

* No garantiza el trato igualitario a todos los opinadores.

* Los procesos de recopilacion y analisis requieren mas tiempo.

* Frustran analisis cuantitativos de data por la falta de precision y
prediccion.

* Si se aplica sin cuidado genera el efecto contrario al rapport, el

opinador podria sentirse usado.

En su estudio, Butler define unos objetivos a plantearse al momento de

generar un sondeo.

2.1.3 Objetivos a plantearse para generar Sondeos

* Determinar objetivos de reconocimiento rapido:
o Conocer la situacién actual
o ldentificar soluciones localmente aceptables a problemas
o Construir interés y compromiso publico
o Generar ideas para productos o programas
o Aclarar resultados de una encuesta cuantitativa.
o Explorar actitudes y percepciones (ideas, productos vy
soluciones)
* Establecer prioridades en el acercamiento:
o ¢Quiénes son afectados?
o ¢Quiénes estaran interesados en los descubrimientos?
o ¢Quiénes deben estar involucrados?
o ¢Qué informacién esta disponible?
o ¢Cbomo seran utilizados los descubrimientos?
o ¢Cuando seran necesitados los descubrimientos?
* Determinar el uso de los descubrimientos:
o ¢ Para quién son los descubrimientos?

o ¢Cbomo debe ser presentado?
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o ¢ Deben ser complementados con otra informacion?
* Explorar la necesidad de métodos complementarios para el
reconocimiento rapido:
o Data existente
o Casos de estudio
o Observaciones

o Foros

2.1.4 Sondeos de Opinion

Uno de los principales usos de los sondeos es para conocer la opinion
publica en diferentes temas o ambitos. Son especialmente efectivos al dar a
conocer la opinion del publico con respecto a una marca o el marketing de la
misma, asi como la opinion politica. (CEO, 2001)

CEO habla del sondeo como una investigacién, que en la mayoria de los
casos es una investigacion social. Debe recordarse que es posible hacer una
encuesta por muestreo sobre, por ejemplo, caracteristicas de ciertos

minerales, lo que no seria un caso de investigacion social.
Existen diferentes formas de llevar a cabo un sondeo:

Sondeos de opinion personales: Al ser un tipo de encuesta cara a cara,
con la encuesta personal siempre se puede obtener informacién adicional
relevante para el estudio de que se trate, por ejemplo sobre el grado de
colaboracion del encuestado —correlacionado con la veracidad de sus
respuestas- y ademas se puede aclarar cualquier duda que no influya en las
respuestas. En investigacion de mercado, siempre se puede mostrar un
producto para evaluar su recordacion, para que sea evaluado, etc. (CEO,
2001)

La principal desventaja de este tipo de encuesta cara a cara es su alto costo.
En el caso de encuestas preelectorales y encuestas relacionadas con



campanas politicas, es conveniente hacer el esfuerzo econémico para ganar

confiabilidad en los resultados.

Otra desventaja se presenta en el sesgo que se pueda aplicar a los
opinadores, por ejemplo, para indagar la opinidn de sectores que no tienen
teléfono o de dificil acceso, como ciertos jovenes, etc. Estas encuestas tiene
una alta tasa de respuesta y su empleo esta cientificamente poco
fundamentado, a pesar de que se emplea con relativa frecuencia. Los sesgos
son mas que evidentes, pues la muestra se conforma con quienes aciertan a
pasar por alli, y a responder. Ademas, el lugar donde se realice el abordaje
condiciona la tasa de respuesta y la colaboracion, para no mencionar el resto

del universo que no pasa por alli en esas horas. (CEO, 2001)

Sondeos de opinion via correo electréonico o internet: como su nombre lo
sugiere, se utilizan canales electronicos para el despliegue de los sondeos a
los opinadores.

Un buen sondeo de opinion por correo postal o electronico es la que parte de
una lista completa de las personas a encuestar, o de las direcciones
electronicas de contacto de empresas, etc. que forman parte de la poblacion
o0 universo a sondear. Adicionalmente, se tratara de realizar un buen
abordaje a los futuros encuestados a fin de garantizar su colaboracion con
auténticas opiniones. Una de las grandes ventajas de las encuestas que se
envian por mail es, ademas de su bajo costo, como se ha sefialado ya varias
veces, es que permite llegar de manera inmediata a una poblacion o grupo
de personas bajo estudio aun cuando estan muy dispersas geograficamente.
(CEO, 2001).

Una de las principales ventajas de las encuestas “online” que presentan los
sitios web, por ejemplo, sitios de noticias o diarios, es que su costo es muy
bajo, y la obtencion de resultados sobre la opinidn acerca de algun tema

siempre es muy rapida también.



Sin embargo, estas encuestas suelen presentar sesgos, determinados
porque la muestra se autoselecciona, o sea, responde quien quiere participar
de la encuesta. Si a esto se le suma que los seguidores de un determinado
sitio web tienen un target o perfil particular, la confiabilidad de los resultados
de la encuesta son dudosos, y las opiniones tienden a coincidir con las del
sitio web. (CEO, 2001)

Tomando el lugar de publicacion como principal desventaja, podriamos
asumir que si se publica el sondeo en un espacio neutral, sin opiniones, es

posible aliviar el sesgo y obtener mejores resultados.

2.2 Sistema de informacion

Para entender que es un sistema de informacion, se tomaran en cuenta

algunas de las siguientes definiciones:

También se puede definir sistema como un “conjunto de cosas que
relacionadas entre si ordenadamente, contribuyen a determinar un objeto.”
(RAE, 2010). Ajustando el concepto de sistema a la computacion, un sistema
son un conjunto de componentes o elementos que se relacionan entre si

para llegar a un fin comun.

Segun Davenport y Prusak (2000) definen informacion como: “un conjunto de
datos que hacen diferencia”. Existe una diferencia importante entre datos e
informacion, principalmente dada porque la informacion depende de los datos
ya que la informacion es la relevancia de los datos. La informacion también

es capaz de generar o reforzar el conocimiento.

Segun Laudon y Laudon (1998) un sistema de informacion se define como un
conjunto de componentes interrelacionados que permiten capturar, procesar,
almacenar y distribuir la informacién para apoyar la toma de decisiones vy el

control en wuna institucion. Ademas, pueden también ayudar a los
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administradores y al personal a analizar problemas, visualizar cuestiones

complejas y crear nuevos productos.

Con base a la definiciones anteriores podemos decir que un sistema de
informacion es un conjunto de elementos o componentes que se relacionan
entre si, cuyo fin es la adquisicién u obtencién de informacion a través de un

conjunto de datos.

Para Retallick (2006) existen tres tipos de sistemas de informacion, sistemas
que estan diferenciados a través de distintas caracteristicas, tales como su
funcién y a qué tipo de roles empresariales van dirigidos o quienes manejan y

utilizan el sistema.

2.3 Desarrollo de aplicaciones web

Como se menciond anteriormente, a partir de este punto y en lo que resta de
Capitulo se estudiaran brevemente las diferentes tecnologias que componen
a la solucién propuesta en el apartado 1.5. El primer punto a tocar sera el
desarrollo de aplicaciones web, el cual abarca las tecnologias utilizadas para
el desarrollo del moédulo administrativo de sondeos del presente T.E.G.

Una aplicacion web es todo software que se ejecuta en un navegador web.
Su gran ventaja es que elimina la necesidad de tener que distribuir e instalar
la aplicacion en las maquinas de sus usuarios (Lujan, 2002).

Las aplicaciones web pueden ser vistas como una implementaciéon de la
arquitectura cliente-servidor, en donde el cliente es descargado y ejecutado
por el navegador web y envia o recibe informacioén hacia o desde el servidor
web mediante HTTP.

En general, las aplicaciones web estan compuestas de una combinacion de
coédigo HTML, JavaScript y CSS, los cuales pueden ser ejecutados por los
navegadores web. Ademas, es comun que el servidor web requiera generar

dinamicamente este contenido, asi como ejecutar logica adicional, por
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ejemplo el manejo de las sesiones de los usuarios o la comunicacion con la

base de datos de la aplicacion.

2.3.1 Herramientas para el desarrollo (lado del cliente)

En el contexto de las aplicaciones web, cuando se habla de desarrollo del
lado del cliente normalmente es para referirse a la construccion de las
interfaces graficas con las que interactuara el usuario final a través de un

navegador web.

Para el desarrollo del este T.E.G. se utilizaron HTML, JavaScript y CSS como
tales tecnologias en conjunto con el framework AngularJS.

a. HTML (Hyper Text Markup Language)

Es un lenguaje de marcado especializado en la realizacion de paginas web.
Un documento HTML define la estructura y el contenido de una pagina web.
Los documentos HTML estan compuestos por etiquetas HTML y cada
etiqueta HTML describe los distintos elementos de esta pagina web.
(Refsnes Data, 2015)

Las etiquetas HTML estan compuestas por palabras claves rodeadas por
corchetes angulares (< 'y >). En general, las etiquetas HTML vienen en pares
compuestos por una etiqueta de apertura e.g. <p> y una etiqueta de cierre
</p>. Notese que la etiqueta de cierre se diferencia por la presencia del
caracter “/” después del primer corchete. A continuacidon se muestra un

ejemplo de codigo HTML:
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<html>
<head>
<title>Titulo de la pa&gina</title>
</head>
<body>
<hl1>Esto es un encabezado</hl>
<p>Esto es un parrafo</p>
</body>
</html>

Figura 2 Ejemplo de cédigo HTML.

Explicacion del ejemplo:

El texto entre <html> y </htmI> describe el documento HTML.

El texto entre <head> y </head> provee informacion general sobre el
documento.

El texto entre <title> y </title> contiene el titulo del documento.

El texto entre <body> y </body> describe el contenido visible dentro
de la pagina web.

El texto entre <h1> y </h1> describe un encabezado.

El texto entre <p>y </p> describe un parrafo.

Utilizando esta descripcion, un navegador web puede mostrar un documento

con un encabezado y un parrafo.

b. CSS (Cascading Style Sheets)
CSS es una tecnologia que permite definir el “como” se representan los

elementos visuales de un documento HTML. La representacién de dichos

elementos en un explorador web viene definida por su atributo “estilo (style)”

y CSS provee una manera eficiente de configurar el estilo de un elemento o

un conjunto de elementos con alguna caracteristica en comun. Esta

caracteristica es particularmente util al momento de mantener aplicaciones
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web grandes que estan compuestas de muchos documentos HTML.
(Refsnes Data, 2015)

La definicion de los estilos normalmente se encuentra dentro de un archivo

.css”. Este archivo es referenciado dentro de los documentos HTML en
donde se requiera aplicar los estilos definidos.

Una regla de estilo en CSS consiste de un selector y de un bloque de
declaracion de estilo. El selector apunta a él o los elementos HTML a los que
se aplicara el estilo y el bloque de declaracion esta compuesto por un
conjunto de pares atributo-valor. A continuacion se muestra un ejemplo de la

sintaxis de una regla CSS:

p {

color:red;
text-align:center;

Figura 3. Ejemplo de CSS.

El selector “p” implica que el estilo definido sera aplicado a todos los parrafos
del documento HTML (definidos por etiquetas <p> y </p>). El bloque
declarativo siempre estara rodeado por llaves ({, }) y cada par atributo-valor
estara seguido de un caracter punto y coma (;). Para este ejemplo en
particular, los caracteres definidos dentro de un parrafo tendran una fuente
de color rojo (color:red) y estaran centrados (text-align:center).

El selector, ademas de identificar a los elementos de un documento HTML
por su tipo, también lo puede hacer por su atributo “class” (clase) e “id”
(identificador). También puede hacer composiciones de selecciones y
agrupar diferentes criterios de seleccién para minimizar el cédigo escrito. Por

ejemplo:
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p.centrados, #id1l,

.clasel, hl {
color:red;
text-align:center;

Figura 4. Ejemplo de estilos CSS e identificadores.

Aplicara el estilo a los parrafos con class="centrados” (p.centrados), a los
elementos con id="id1” (#id1), a todos los elementos con class="clase1” y a
los elementos del tipo h1 del documento HTML.

c. JavaScript

Es un lenguaje de programacion que puede ser interpretado y ejecutado por
los navegadores web con la finalidad de, a grosso modo, alterar los atributos
y estilos de los elementos dentro de un documento HTML. (Refsnes Data,
2015)

El codigo, generalmente, se encuentra dentro de un archivo “.js” referenciado
por un documento HTML, aunque también puede encontrarse dentro del
cuerpo del HTML, especificamente dentro de las etiquetas <script> y
</script>.

JavaScript define funciones que son llamadas en respuesta a ciertos eventos
de la vista web definidos dentro del mismo HTML. Ejemplos de estos eventos

son:

* La carga de una pagina web por primera vez.
* Hacer clic sobre un boton.
* Posicionar el cursor sobre cierto elemento de la pagina.
A continuacion se muestra un ejemplo de uso de codigo JavaScript:
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<html>
<head>
<script>
function miFuncion () {
document.getElementById("demo") .1i
nnerHTML = "Parrafo Cambiado";
}
</script>
</head>
<body>
<h1>Mi pagina web</hl>
<p id="demo">Un parrafo</p>
<button type="button"
onclick="miFuncion () ">Cambiar</button>
</body>
</html>

Figura 5. Ejemplo de codigo JavaScript.

El ejemplo inicialmente muestra un parrafo cuyo texto es “Un parrafo” y un
botdn. Al hacer clic sobre el boton, se dispara el evento “onclick” el cual
llamara a la funcidén de JavaScript llamada “miFuncion”. Esta funcion busca al
elemento cuyo identificador sea igual a “demo”, en este caso el parrafo, y
modifica su HTML interno a “Parrafo Cambiado”, resultando en una
modificacion dinamica del contenido de la pagina web sin la necesidad de

establecer comunicacion con el servidor web.

d. AngularJS

AngulardS es un framework desarrollado por Google. Esta escrito en
JavaScript, y basado en una versibn compacta de la biblioteca para
JavaScript jQuery llamada jqLite. La intencién de AngularJS es proveer un
marco de trabajo que permita implementar de manera sencilla paginas web
bien disefiadas y estructuradas, utilizando el patron MVC (Modelo Vista
Controlador) (Dayley, 2014).
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AngularJS provee funcionalidades que permiten manejar la entrada de un
usuario a través del navegador web, manipular los datos del lado del cliente y

manejar como los elementos son desplegados en pantalla.

A continuacion se presenta un ejemplo de uso basico de AngulardS:

<html ng-app>
<head>

<title>Titulo</title>

<script
src="js/angular.min.js"></script>
</head>
<body>

<p>Hola {{'Mun' + 'do'}}</p>
</body>
</html>

Figura 6. Importando AngularJS.

Dentro de la etiqueta de apertura del codigo de HTML se encuentra lo que se
conoce como una directiva de AngularJS. La directiva ng-app dentro de la
etiqueta <html> indica al framework que todo el documento se encuentra bajo

el control de AngularJS.

También se puede apreciar que se incluye una referencia a la biblioteca de
JavaScript de AngulardS mediante la etiqueta <script>. Sin esto, no seria
posible la ejecucion de ninguna funcionalidad de AngularJS.

Finalmente, se observa entre las cadenas “{{* y “}}" lo que se denomina una
expresion de AngularJS. En este caso en particular el resultado de esta
expresion es la concatenacion de la cadena “Mun” con la cadena “do”. Asi, al
ser interpretado el documento HTML por un navegador web, este desplegara
la frase “Hola Mundo”.

Otra directiva importante es ng-model. El siguiente ejemplo muestra su uso:
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<html ng-app>
<head>

<title>Titulo</title>

<script

src="js/angular.min.js"></script>
</head>
<body>

<label>Ciudad: </label>

<input ng-model="ciudad"
type="text"/>

<p>Usted ingresé: {{ciudad}}</p>
</body>
</html>

Figura 7. Trabajando con AngulardS

En este caso, la directiva ng-model es un atributo dentro de un campo de
texto de entrada al que se le asigna el valor ciudad. De manera seguida se
muestra un parrafo que contiene la expresion {{ciudad}}. El efecto de este
coédigo es que en cuanto el usuario empieza a llenar el campo de texto el

valor del parrafo es actualizado de manera automatica y en tiempo real.

2.3.2 Herramientas para el desarrollo (lado del servidor)

En una aplicacién web, el software del lado del servidor es aquel con el que
se comunican las aplicaciones cliente. Fundamentalmente, este software
debera procesar una trama HTTP, ejecutar una funcion de negocio como
consecuencia, y por ultimo, enviar una respuesta HTTP al cliente (W3C,
2004). Cuando el cliente se trata de un navegador web y de haber un
procesamiento exitoso, esta respuesta contendra una combinacion de codigo
HTML, CSS y JavaScript que el navegador podra interpretar y mostrar al

usuario final.

En el presente T.E.G., en conformidad con lo indicado por la arquitectura
propuesta en la seccidn 1.5, la aplicacion del lado del servidor esta
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construida sobre el entorno de ejecucion Node.js. Adicionalmente, esta
arquitectura presenta una capa entre el entorno Node.js y los clientes web y
movil; esta capa cumple con la funcidn de servidor proxy inverso,
funcionalidad que cubre la herramienta Nginx. Por lo tanto, en el presente
apartado se estudiaran ambas tecnologias.

a. Nginx

Nginx es un servidor HTTP y a la vez un servidor de proxy inverso (Nginx,
2015). Un servidor de proxy inverso se encarga de redirigir las peticiones
HTTP que recibe a uno o mas servidores de acuerdo a un criterio
determinado, alguna de las motivaciones detras de esta eleccion de

arquitectura son:

* Agrega una capa adicional de seguridad.

* Balanceo de carga. La informacién o la l6gica de negocio puede estar
fisicamente distribuida en varios nodos de cOmputo pero son
expuestos al usuario final de manera centralizada.

* Permite generar caché de contenido estatico. Lo que acelera las
respuestas de las peticiones HTTP.

A continuacion se listan algunas de las caracteristicas adicionales de Nginx:

* Servidor de archivos estaticos, indices y generacion automatica de
indices.

* Proxy inverso acelerado con caché.

* Balanceo de carga y tolerancia a fallos.

* Soporte de HTTP sobre SSL.

* Servidores virtuales basados en nombre y/o en direccién IP.

* Soporte para protocolo SPDY, en complemento a HTTP como
protocolo en la capa de aplicacién. Este protocolo tiene la capacidad
de acelerar hasta en un 64% la comunicacion entre un servidor y un

cliente.
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* Habilitado para soportar mas de 10.000 conexiones simultaneas.

b. Node.js

Es una plataforma de desarrollo construida sobre el motor de ejecucion de
JavaScript v8. Este es un motor de codigo abierto escrito en lenguaje C++
empleado también en el navegador web Google Chrome. Node.js esta
orientado al desarrollo de aplicaciones de red (e.g. servidores web) de
manera sencilla y escalable (Joyent, 2015).

Ademas, Node.js esta basado en una arquitectura orientada a eventos. En
este tipo de arquitectura la actividad primaria es la reaccidn a recibir una
sefal semanticamente significativa, por ejemplo un evento. Las sefales
pueden provenir de cualquier fuente, como sensores, actividad humana,
temporizadores, observacion de un estado compartido o sefiales emitidas por
algun otro sistema (Cunningham, 2015).

La principal caracteristica de Node.js es su modelo de entrada/salida no
bloqueante. Los servidores de red tradicionales requieren un nuevo hilo de
ejecucion en el CPU por cada conexion por parte de un cliente, lo que
eventualmente consume los recursos del sistema, Node.js utiliza un unico
hilo para todas las peticiones por lo que no bloquea la entrada/salida del
CPU. Esto permite a Node.js tener decenas de miles de conexiones
concurrentes y es una de las razones por las cuales es una eleccion popular

para el desarrollo de aplicaciones web de alto trafico (Krol, 2014).

A continuacién se muestra un ejemplo de como construir una aplicacién que

inicia un servidor HTTP y emite una respuesta basica a un navegador web:
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var http = require('http');

http.createServer (function (reqg, res) {
res.writeHead (200, {'Content-Type': 'text/plain'}):;
res.end('Hola Mundo\n') ;

}).listen(8080, 'localhost');

console.log('Servidor ejecutandose en

http://localhost:8080") ;

Figura 8. Cddigo JavaScript para crear un servidor en NodeJS

Al ejecutar este ejemplo en el entorno de ejecucion de Node.js y
posteriormente consultar a la direccion http://localhost:8080 en un navegador,
este desplegaria la frase “Hola Mundo” como respuesta.

Otra caracteristica notable de Node.js es su facilidad para comportarse de

manera asincrona.

Node.js en si mismo es de muy bajo nivel. Consiste de un pequefo conjunto
de moddulos que realizan tareas muy especificas, como por ejemplo,
herramientas para operar con el sistema de archivos, funciones de red sobre

TCP y HTTP, seguridad y streaming.

2.3.3 Desarrollo de servicios Web

En muchas ocasiones es ventajoso exponer recursos o funciones de negocio
en la forma de un servicio web, siendo la razén principal la facilidad de
integracion con cualquier otro sistema cliente al minimizar las dependencias
tecnoldgicas entre las partes (bajo acoplamiento), idealmente siendo el
conocimiento sobre el funcionamiento del servicio la unica restriccion para
efectuar la integracion (Erl, Carlyle, Pautasso, & Balasubramanian, 2012).
Debido a esta ventaja, en el presente T.E.G. las funcionalidades centrales de
la solucion propuesta estan expuestas como servicios web REST.
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a. REST

La Transferencia de Estado Representacional (Representational State
Transfer) o REST es un estilo de arquitectura de software que permite usar a
la World Wide Web como plataforma para interconectar servicios a una
escala global. El término se origind en el afio 2000, en una tesis doctoral
sobre la Web escrita por Roy Fielding, uno de los principales autores de la
especificacion del protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol) (Fielding,
2000).

A grandes rasgos, REST permite disponibilizar un recurso o un servicio a
través de la Web utilizando un identificador uniforme de recursos URI
(Uniform Resource Identifier) y el protocolo de transporte de hipertexto HTTP

para su interaccion con el mismo.

Un URI tiene la forma <esquema>:<estructura-propia-esquema>. El esquema
define como el resto del URI sera interpretado. Por ejemplo, la parte http del
URI http://ejemplo.org/archivos/texto.txt nos dice que el URI debera ser
interpretado de acuerdo al esquema HTTP. Bajo este esquema, el URI
referencia a una maquina cuyo nombre de host, identificado por el sistema
DNS (Domain Name System), es egjemplo.org. Finalmente, es
responsabilidad de la maquina “escuchando” en la direccion ejemplo.org el
asociar el remanente del URI, /archivos/texto.txt, al recurso en concreto.
Cualquier agente de software que comprenda el esquema HTTP podra
interactuar con este recurso si sigue las reglas establecidas por la
especificacion del protocolo (RFC 2616) (Webber, Parastatidis, & Robinson,
2010).

REST no presenta ninguna restriccion respecto al formato del recurso que
disponibiliza, este viene dado por la necesidad que atiende este recurso. Por
ejemplo, de tratarse de una pagina web un formato adecuado suele ser un

documento HTML y en el caso de un servicio web se prefieren formatos
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estructurados como XML o JSON. En ambos casos, el formato del recurso
viene declarado en la cabecera de la trama HTTP que se envia como

respuesta a la invocacion del recurso.

La manera de interactuar con un recurso o servicio esta definida por los
métodos de HTTP —GET, POST, PUT, DELETE, OPTIONS, HEAD, TRACE,
CONNECT, y PATCH—. Adicionalmente, HTTP define una coleccién de
codigos de respuesta, tales como 200 OK, 201 Creado y 404 No Encontrado,
los que coordinan las interacciones instigadas por el uso de los métodos. Asi,
en conjunto, los métodos y los cddigos de respuesta proveen de un
framework general para operar con recursos en la red (Fielding, 2000).

2.4 Base de datos no relacionales (NoSQL)
La arquitectura de la solucién propuesta en este T.E.G. requiere de un
repositorio central de datos en donde los diferentes procesos puedan

almacenar, actualizar, consultar y eliminar datos de manera coherente.

La alternativa tecnoldgica seleccionada para servir como repositorio de datos
a la solucién fue la de una base de datos NoSQL, especificamente el
producto MongoDB, una base de datos orientada a documentos.

Con la finalidad de justificar esta decision tecnoldgica, en el presente
apartado se estudiaran las bases de datos, particularmente Ilas
conceptualizadas como NoSQL. Finalmente se analizaran las caracteristicas
del sistema de base de datos MongoDB.

“‘Una base de datos es una coleccion de datos interrelacionados que son
manejados como una sola unidad” (Oppel, 2009). Esto implica que ademas
de un repositorio fisico, una base de datos esta constituida por una

organizacion légica de datos donde se definen relaciones entre los mismos.

Tradicionalmente las bases de datos estan esquematizadas bajo el modelo
relacional propuesto por Edgar Codd en 1969, en el que los datos estan
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organizados a manera de tuplas (filas) y agrupados de acuerdo a sus
campos o atributos (columnas) en grupos relacionados (tablas), pudiendo
también definirse relaciones entre registros en diferentes tablas a través de
atributos referenciales o claves foraneas (Codd, 1969).

En la ultima década ha tomado fuerza un paradigma alternativo a las bases
de datos relacionales, este paradigma se conoce como NoSQL.

NoSQL (Not only SQL, No solamente SQL) es un término que se utiliza para
denotar a aquellos sistemas de bases de datos que proveen mecanismos
para el almacenamiento y consulta de datos que difieren de los tabulares
empleados en los sistemas relacionales. Entre las estructuras de datos mas
populares utilizadas por estos sistemas estan los grafos, los pares atributo-
valor y los documentos (Vaish, 2013). El motivo principal detras de la
adopcion de estos mecanismos en detrimento de los sistemas relacionales,
es su capacidad de escalabilidad horizontal, concepto que se desarrollara en
el siguiente punto.

2.4.1 Escalabilidad horizontal

Es comun que los requerimientos de hardware de wuna aplicacion,
especificamente los relativos a las capacidades de sus bases de datos, sean
complejos de predecir. Una aplicacion puede incrementar o disminuir
dramaticamente y de manera volati su cantidad de wusuarios vy

proporcionalmente su necesidad de recursos (Dayley, 2014).

De acuerdo a Dayley (2014), existen dos maneras fundamentales en las que
se pueden adaptar (escalar) los sistemas de bases de datos a sus
cambiantes necesidades de hardware: verticalmente u horizontalmente.
Cuando se habla de escalamiento vertical, se refiere a incrementar la
cantidad de recursos de un nodo de procesamiento/almacenamiento, por

ejemplo, incrementar la capacidad o cantidad de CPU’s, memoria y discos
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duros. Por otro lado, el escalamiento horizontal implica agregar nodos
adicionales a una red de procesamiento distribuido.

A pesar de la evidente complejidad en el manejo del escalamiento horizontal,
este ofrece una mayor capacidad de dinamismo y mayores cantidades de
recursos disponibles a un sistema que las que un escalamiento totalmente

vertical podria ofrecer (Bondi, 2000).

Las implementaciones tradicionales de los sistemas de bases de datos
relacionales, por limitaciones del mismo modelo relacional y las restricciones
que el mismo requiere, presentan dificultades para poder escalar
horizontalmente y al mismo tiempo ofrecer un rendimiento adecuado. Por
otro lado, los sistemas NoSQL fueron construidos con este tipo de
escalamiento en mente y lo aprovechan mejor y mas facilmente (McCreary &
Kelly, 2013).

2.4.2 MongoDB

Es el sistema de base de datos no relacional mas utilizado a nivel mundial, y
el cuarto entre los sistemas de bases de datos en general (db-

engines.com/en/ranking).

MongoDB almacena los datos en una estructura basada en documentos
JSON con un esquema dinamico. Algunas ventajas de almacenar los datos

en esta manera son (www.mongodb.org/document-databases):

* Facilita escribir la I6gica de la aplicacion. No es necesario traducir un
modelo de objetos a sentencias SQL. El modelo de objetos se traduce
directamente a un documento.

* Los datos no estructurados pueden ser almacenados facilmente, ya
que un documento puede contener las claves y valores que la logica
de la aplicacion requiera en el momento que lo precise. La base de

datos no necesita conocimiento previo de la estructura del documento.

25



Entre otras caracteristicas especificas de MongoDB se puede destacar

(docs.mongodb.org/manual/contents/):

* Consultas Ad-hoc. Es posible hacer busquedas por campos, consultas
por rangos de valores y expresiones regulares. Las consultas pueden
retornar campos especificos de documentos y también incluir
funciones JavaScript definidas por el usuario.

+ indices. Todo campo en un documento puede ser indexado de manera
analoga a los campos de un sistema manejador de base de datos
relacional.

* Alta disponibilidad. Es posible configurar MongoDB para que
almacene conjuntos replicados de datos que se mantienen
actualizados automaticamente. En caso de fallar el acceso a la copia
original se dispone de una de las réplicas de manera totalmente
transparente.

* Balanceo de carga. La escalabilidad horizontal es provista a través de
un mecanismo llamado sharding (fragmentacion). El usuario elige una
clave de fragmentacion, la cual determina como seran distribuidos los
datos en los diferentes nodos del sistema distribuido.

* Almacenamiento de archivos. MongoDB puede ser utilizado como un
sistema de archivos. Pudiendo hacer uso de las ventajas de balanceo
de carga y replicacion de datos para poder almacenar archivos en un
ambiente distribuido.

2.5 Desarrollo de aplicaciones moviles

La solucion propuesta en el presente T.E.G. incluye a una aplicacion movil
para el consumo de sondeos ejecutable en un sistema operativo Android.
Como consecuencia, este apartado se enfocara en las caracteristicas y el
proceso de desarrollo de aplicaciones sobre dicha plataforma.
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2.5.1 Android

Android es un sistema operativo basado en el kernel de Linux, disefiado
principalmente para dispositivos moviles con pantalla tactil, como teléfonos
inteligentes o tabletas, y también para relojes inteligentes, televisores y

automoviles, inicialmente desarrollado por Android Inc.

Segun Topolski (2007) las caracteristicas y especificaciones actuales de este

sistema operativo son:

* Soporte de las siguientes tecnologias de conectividad: GSM/EDGE,
IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE, HSDPA, HSPA+,
NFC, WIMAX, GPRS, UMTS y HSDPA+.

* Almacenamiento local en motor de base de datos SQLite.

* |Interfaz grafica adaptable a diferentes resoluciones de pantallas.
Compatibilidad con bibliotecas de graficos 2D y bibliotecas de graficos
3D basadas en las especificaciones de la OpenGL ES 2.0.

* Manejo nativo de mensajeria SMS y MMS. Ademas, permite el uso de
Android Cloud to Device Messaging Framework para funcionalidades
extendidas de mensajeria.

* Incluye un navegador web basado en el motor de renderizado de
coédigo abierto WebKit, en conjunto con el motor de ejecucion de
JavaScript v8.

* Desarrollo de aplicaciones en lenguaje Java. Aunque la mayoria de las
aplicaciones estan escritas en Java, no hay una maquina virtual Java
en la plataforma. El bytecode Java no es ejecutado, sino que primero
se compila en un ejecutable Dalvik y corre en la Maquina Virtual
Dalvik. Dalvik es una maquina virtual especializada, disefada
especificamente para Android y optimizada para dispositivos méviles
que funcionan con bateria y que tienen memoria y procesador
limitados. El soporte para J2ME puede ser agregado mediante

aplicaciones de terceros como el J2ME MIDP Runner.
27



Soporte multimedia Android  soporta los  siguientes  formatos
multimedia: WebM, H.263, H.264 (en 3GP o MP4), MPEG-4 SP,AMR,
AMR-WB (en un contenedor 3GP), AAC, HE-AAC (en contenedores
MP4 o 3GP), MP3, MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF y BMP.
Soporte para streaming RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga
progresiva de HTML (HTMLS <video> tag). Adobe Flash Streaming
(RTMP) es soportado mediante el Adobe Flash Player. Se planea el
soporte de Microsoft Smooth Streaming con el port de Silverlight a
Android. Adobe Flash HTTP Dynamic Streaming estara disponible
mediante una actualizacion de Adobe Flash Player.

Soporte para hardware adicional. Android soporta camaras de fotos,
de video, pantallas tactiles, GPS, acelerometros, giroscopios,
magnetometros, sensores de proximidad y de presion, sensores de
luz, gamepad, termoémetro, aceleracion por GPU 2D y 3D.

Mercado de aplicaciones Google Play. Google Play es un catalogo de
aplicaciones gratuitas o pagas en el que pueden ser descargadas e
instaladas en dispositivos Android sin la necesidad de un PC.

Android tiene soporte nativo para pantallas capacitivas con soporte
multi-tactil.

Reconocimiento de voz. La busqueda en Google a través de voz esta
disponible como "Entrada de Busqueda" desde la version inicial del
sistema.

Tethering. Android soporta tethering, tecnologia que permite al
dispositivo ser usado como un punto de acceso a la red de manera

alambrica o inalambirica.

Android proporciona un conjunto de herramientas de desarrollo o SDK

(Software Development Kit) para la construcciéon de sus aplicaciones. Con

este, ademas de desarrollar aplicaciones, se puede ejecutar un emulador del

sistema Android de la versidn que sea necesaria. Todas las aplicaciones
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Android se desarrollan en lenguaje Java utilizando esta familia de

herramientas.
La plataforma Android esta compuesta de los siguientes componentes:

Aplicaciones: Tales como el directorio de contactos, la aplicacion de

comunicacion telefonica, los mapas, el navegador web, entre otras.

Interfaz de Programacion de Aplicaciones (API): Es un conjunto de
herramientas y subrutinas necesarias para el desarrollo de aplicaciones
Android. Algunas de estas son: Activity Manager (Manejador de Actividades),
Fragment Manager (Manejador de Fragmentos), Content Provider (Proveedor
de Contenido) y Manejador de Notificaciones (Notification Manager).

Bibliotecas: Existe un conjunto de bibliotecas escritas en C/C++ que estan
expuestas al desarrollador a través de la API. Por ejemplo: El manejador de
SQLite, OpenGL para generacion de graficas, SSL para comunicacion a

través de un canal seguro, etc.

Entorno de ejecucion (Android Runtime): Consiste de un conjunto de
bibliotecas que implementan la mayoria de las bibliotecas basicas del
lenguaje de programacion Java.

Kernel: Es el estrato mas profundo de la plataforma e implementa
operaciones relacionadas con el manejo del hardware del dispositivo y
algunas otras operaciones especiales. Por ejemplo, controladores de
camara, de pantalla tactil, manejo de memoria y algunas rutinas de

encriptacion.

La estructura de una aplicacidon Android esta definida por un conjunto de
interfaces graficas, también llamadas Actividades (Activities), que a su vez
pueden estar compuestas por Fragmentos (Fragments). Las Actividades o
Fragmentos poseen un flujo de vida controlado por una entidad denominada
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Intent capaz de levantar estos elementos graficos y mostrarlos en pantalla de

acuerdo a la l6gica del negocio.
2.6 Codigo QR

El cddigo QR (quick response code) es una representacion grafica de
informacion ideada por la empresa japonesa Denso Wave Inc. Un codigo QR
es una matriz de puntos bidimensional con capacidad de almacenar hasta

7089 caracteres (Denso Wave Incorporated, 2015).

Con el crecimiento de la popularidad de los teléfonos inteligentes, estos han
adquirido la posibilidad de leer los cédigos QR haciendo uso de la camara
fotografica de los dispositivos. Ademas, en la mayoria de los casos, el
software encargado de la lectura del codigo QR en el dispositivo, también es
capaz de consumir la informacion contenida en el mismo y ejercer una accion
en respuesta. El ejemplo mas comun es la carga de una pagina web al
capturar un cédigo QR cuya informacion subyacente era la URL del

mencionado sitio.

El sistema operativo Android posee las funcionalidades basicas necesarias
para permitir la captura y procesamiento de codigos QR, por lo tanto esta
tecnologia es utilizada en el presente T.E.G. como agente disparador del
consumo de sondeos. En el Capitulo IV se explica mas detalladamente el
aporte de los cédigos QR a la solucién propuesta.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

Planificar y ejecutar un proyecto que beneficie a una empresa u organizacion
requiere de una metodologia que dote de los mecanismos adecuados para
que el sistema satisfaga las necesidades tanto de los usuarios como de los
clientes que contratan dicho desarrollo. De nada sirven buenas notaciones y

herramientas si no se proveen directivas para su aplicacion.

Asi, en estos ultimos afos se ha comenzado con un creciente interés en
metodologias de desarrollo, que permitan obtener aplicaciones, mediante un
proceso de tratamiento en capas, suficientemente usables y faciles de
mantener. Desde el punto de vista de la ingenieria del software no basta el
conocimiento de lenguajes y técnicas de programacioén, de entornos de
desarrollo o de editores de recurso, es imprescindible conocer la manera en

la que se debe realizar un software.

La experiencia ha comprobado que un enfoque metddico para el desarrollo
de software arroja como resultados menos defectos, reduciendo los tiempos
de entrega y agregando valor.

Una metodologia plantea un proceso disciplinado con el objetivo de hacer el
proceso de desarrollo de software mas predecible y eficiente. Alrededor de
como hacer software hay un gran numero de teorias, propuestas y disciplinas
de desarrollo, sin embargo, el presente Capitulo se enfocara en el estudio de
SCRUM, metodologia empleada el presente Trabajo Especial de Grado.

3.1 Metodologia AGILE

Segun Rea & Parker (2014) Es un grupo de métodos de desarrollo de
software en las que los requerimientos y soluciones evolucionan a través de
la colaboracion entre grupos multi-disciplinarios y auto-organizados. AGILE
(proveniente de agil) promueve el planteamiento adaptativo, el desarrollo
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evolutivo, entregas rapidas, mejoras continuas y promueve una rapida y

flexible respuesta a los cambios.

Existen distintas implementaciones de la metodologia AGILE, siendo una de
las mas populares la metodologia SCRUM, objeto de estudio en el siguiente
apartado.

3.1.1 SCRUM

SCRUM es un framework para el desarrollo de productos basado en la
metodologia AGILE que tiene como caracteristica fundamental el avance
iterarivo e incremental del producto (Schwaber & Beedle, 2002).

Se define como una estrategia flexible y holistica de desarrollo de un
producto, donde un equipo de desarrollo trabaja como una unidad para
conseguir un objetivo comun; tiene una marcada diferencia con el esquema
tradicional secuencial de desarrollo de productos, y permite a los equipos a
auto-organizarse, al promover la colaboracidon del equipo, ya sea fisica o de
forma online, asi como la comunicacion diaria “cara a cara” entre los distintos

miembros y disciplinas del proyecto.

Uno de los principales principios de SCRUM es reconocer que durante el
desarrollo del producto, el cliente puede cambiar sus decisiones sobre lo que
necesitan o quieren, algo que puede ser costoso en la metodologia
tradicional que es mas predictiva y planeada. De esta forma, SCRUM adopta
un enfoque empirico, aceptando que el problema no puede ser
completamente entendido o definido, enfocandose en maximizar la habilidad
del equipo en hacer entregas rapidas y responder a requerimientos

emergentes.

SCRUM es un marco de trabajo en donde las personas pueden definir
problemas adaptativos complejos, mientras se entrega, de forma productiva y
creativa, producto de la mayor calidad posible. (Scrumguide.com)
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SCRUM es:

* Ligero
* Simple de entender

¢ Dificil de dominar.

Su figura principal es la de equipo, que consta de diferentes roles, eventos,
artefactos y reglas. Cada componente en el marco de trabajo sirve un
propdsito especifico y es esencial para el éxito y uso del SCRUM.

Las reglas del SCRUM unen los eventos, roles y artefactos, gobernando las

relaciones e interacciones entre ellos.

SCRUM esta fundado bajo el empirismo, aseverando que el conocimiento
proviene de la experiencia y que las decisiones se deben tomar basandose
en lo que se sabe. Aplica un acercamiento iterativo e incremental para

optimizar la prediccion y el control de riesgo.

La implementacion de control de proceso empirico se basa en tres pilares:
transparencia, inspeccion y adaptacion.

Transparencia: Aspectos importantes del proceso deben ser visibles a
aquellos responsables del objetivo esperado. La transparencia requiere que
esos aspectos sean definidos en un estandar comun para que los distintos

observadores compartan un entendimiento en lo que se esta viendo.
Por ejemplo:
Un lenguaje comun debe utilizarse al referirse al proceso.

Aquellos realizando el trabajo y aquellos que lo aceptan deben tener un

mismo concepto de completo.
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Inspeccion: Los usuarios de SCRUM deben inspeccionar frecuentemente los
artefactos y el progreso hacia la meta de cada Sprint para detectar varianzas
no deseables. La inspeccidn, sin embargo, no debe ser demasiado frecuente
para que no afecte el flujo de trabajo.

Adaptacion: Si en la inspeccion se determina que uno o mas aspectos de un
proceso se desvian fuera de los limites aceptables, y el producto resultante
no sera adecuado, el proceso o el material procesado debe ser ajustado. Un
ajuste debe ser ejecutado lo mas rapido posible para minimizar la desviacion.

a. Roles de SCRUM

El Equipo Scrum consiste en un Duefo de Producto (Product Owner), el
Equipo de Desarrollo (Development Team) y un Scrum Master. Los Equipos
Scrum son auto-organizados y multifuncionales. Los equipos auto-
organizados eligen la mejor forma de llevar a cabo su trabajo y no son
dirigidos por personas externas al equipo. Los equipos multifuncionales
tienen todas las competencias necesarias para llevar a cabo el trabajo sin
depender de otras personas que no son parte del equipo. El modelo de
equipo en Scrum esta disefiado para optimizar la flexibilidad, la creatividad y
la productividad. Los Equipos Scrum entregan productos de forma iterativa e
incremental, maximizando las oportunidades de obtener retroalimentacion.
Las entregas incrementales de producto terminado aseguran que siempre

estara disponible una version potencialmente util y funcional del producto.

Product Owner: El Dueio de Producto es el responsable de maximizar el
valor del producto y del trabajo del Equipo de Desarrollo. El Duefio de
Producto es la unica persona responsable de gestionar la Lista del Producto
(Product Backlog).

Development Team: El Equipo de Desarrollo consiste en los profesionales
que desempeifan el trabajo de entregar un Incremento de producto

“Terminado”, que potencialmente se pueda poner en produccion, al final de
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cada Sprint. Solo los miembros del Equipo de Desarrollo participan en la

creacion del Incremento.

Scrum Master. El Scrum Master es el responsable de asegurar que Scrum es
entendido y adoptado. Los Scrum Masters hacen esto asegurandose de que
el Equipo Scrum trabaja ajustandose a la teoria, practicas y reglas de Scrum.

b. Eventos del Scrum
En Scrum existen eventos predefinidos con el fin de crear regularidad y

minimizar la necesidad de reuniones no definidas en Scrum.

Sprint: El corazén de Scrum es el Sprint. Es un bloque de tiempo (time-box)
de un mes o menos durante el cual se crea un incremento de producto
“Terminado”, utilizable y potencialmente desplegable. Cada nuevo Sprint

comienza inmediatamente después de la finalizacion del Sprint previo.

Cada Sprint puede considerarse un proyecto con un horizonte no mayor de
un mes. Al igual que los proyectos, los Sprints se usan para lograr algo. Cada
Sprint tiene una definicion de qué se va a construir, un disefio y un plan

flexible que guiara la construccion, el trabajo y el producto resultante.

Sprint Planning meeting: El trabajo a realizar durante el Sprint se planifica en
la Reunion de Planificacion de Sprint. Este plan se crea mediante el trabajo
colaborativo del Equipo Scrum completo.

Daily Scrum: El Scrum Diario es una reunién con un bloque de tiempo de 15
minutos para que el Equipo de Desarrollo sincronice sus actividades y cree
un plan para las siguientes 24 horas. Esto se lleva a cabo inspeccionando el
trabajo avanzado desde el ultimo Scrum Diario y haciendo una proyeccion
acerca del trabajo que podria completarse antes del siguiente.

Sprint Review: Al final del Sprint se lleva a cabo una Revisidon de Sprint para
inspeccionar el Incremento y adaptar la Lista de Producto si fuese necesario.

Durante la Revision de Sprint, el Equipo Scrum y los interesados colaboran
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acerca de lo que se hizo durante el Sprint. Basandose en esto, y en cualquier
cambio a la Lista de Producto durante el Sprint, los asistentes colaboran para
determinar las siguientes cosas que podrian hacerse para optimizar el valor.
Se trata de una reunidén informal, no una reunién de seguimiento, y la
presentacion del Incremento tiene como objetivo facilitar la retroalimentacion

de informacién y fomentar la colaboracion.

Sprint Retrospective: La Retrospectiva de Sprint es una oportunidad para el
Equipo Scrum de inspeccionarse a si mismo y crear un plan de mejoras que

sean abordadas durante el siguiente Sprint.

Sprint Goal: El Objetivo del Sprint es una meta establecida para el Sprint que
puede ser alcanzada mediante la implementacion de la Lista de Producto.
Proporciona una guia al Equipo de Desarrollo acerca de por qué esta
construyendo el incremento. Es creado durante la reunion de Planificacion

del Sprint.

c. Artefactos del Scrum

Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor en diversas formas que
son utiles para proporcionar transparencia y oportunidades para la inspeccion
y adaptacion. Los artefactos definidos por Scrum estan disefados
especificamente para maximizar la transparencia de la informacion clave,
que es necesaria para asegurar que todos tengan el mismo entendimiento

del artefacto.

Product Backlog: La Lista de Productos es una lista ordenada de todo lo que
podria ser necesario en el producto, y es la unica fuente de requisitos para
cualquier cambio a realizarse en el producto. El Duefio de Producto (Product
Owner) es el responsable de la Lista de Producto, incluyendo su contenido,
disponibilidad y ordenacion.
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La Lista de Productos enumera todas las caracteristicas, funcionalidades,
requisitos, mejoras y correcciones que constituyen cambios a ser hechos
sobre el producto para entregas futuras. Los elementos de la Lista de
Producto tienen como atributos la descripcion, la ordenacion, la estimacion y

el valor.

Sprint Backlog: La Lista de Pendientes del Sprint es el conjunto de elementos
de la Lista de Producto seleccionados para el Sprint, mas un plan para
entregar el Incremento de producto y conseguir el Objetivo del Sprint. La
Lista de Pendientes del Sprint es una prediccién hecha por el Equipo de
Desarrollo acerca de qué funcionalidad formara parte del proximo Incremento
y del trabajo necesario para entregar esa funcionalidad en un Incremento

“Terminado”.

Las partes impicadas dan feedback
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backlog del sprint el sprint partes implicadas

Figura 9. Proceso de SCRUM
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CAPITULO IV

MARCO APLICATIVO

En este capitulo se describen los pasos y métodos seguidos para el
desarrollo de la solucion propuesta, que como se ha descrito anteriormente,
es un sistema para la automatizacion en el proceso de creacion, despliegue y

gestion de sondeos.

Se explica en este capitulo el método de desarrollo de software, y las fases

que fueron necesarias para la realizacion del mismo.

4.1 Modelo de desarrollo de software

Para la realizacion del sistema, se utiliza el método de desarrollo SCRUM, el
cual tiene como finalidad minimizar el proceso de planificacion del proyecto
para favorecer y agilizar el desarrollo de los mdédulos necesarios bajo varios
ciclos iterativos o Sprints, ajustandose SCRUM a los cambios del negocio.

Para efectos de este T.E.G se definieron los roles de Scrum de la siguiente

forma:

Scrum Master: Franklin Sandoval

Development Team: Ignacio Cordoba, Lino Hernandez

Product Owner: Isaac Casado (En representacion de la empresa Taima)

Como la metodologia sugiere, se hizo el levantamiento del Product Backlog,
el cual recopila los requerimientos, funcionales y no funcionales, generales

del sistema.
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4.2 Analisis y diseino general

4.2.1 Requerimientos funcionales (casos de uso)
A continuacion se definen los requerimientos funcionales que concretaran el

alcance de la solucion:

* Deben existir dos perfiles de usuario: Administrador y Opinador.
* El administrador debe poder:

o Validar sus credenciales al iniciar sesion

o Crear sondeos

o Definir segmentacion del sondeo

o Publicar sondeo

o Consultar resultados

o Exportar resultados en formato universal
* El opinador debe poder:

o Registrarse en el sistema

o Validar sus credenciales al iniciar sesion

o Consultar sondeos disponibles

o Responder sondeos

o Consultar y editar su perfil

A continuacion se definen los casos de uso separados por los dos perfiles de

usuario requeridos.
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Casos de uso del médulo administrativo (web)
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Figura 10. Casos de uso moédulo administrativo

A continuacién se encuentra la especificacion de los casos de uso del

modulo administrativo.
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Tabla 1. Login de usuario

Nombre

Login de Usuario

Descripcién

Funcionalidad que permite la entrada al sistema, para el

modulo de administrador

Actores

Administrador

Pre Condicion

El Usuario debe de estar cargado en la base de datos del

sistema
Flujo Normal 1. El usuario ingresa a la aplicacion web de Taima

2. El sistema muestra la pantalla de “Inicio de Sesion” y
solicita los siguientes campos: Correo Electrénico y
Contrasefia.

3. El usuario introduce los datos correspondientes vy
hace clic en el boton “Iniciar sesion”.

4. El sistema valida los datos ingresados y muestra la
pantalla principal administrativa.

Flujo 1. 3.1 Si hay un error en los datos se le notifica que los
Alternativo datos son erréneos y que hay que corregirlos.

Post condicion

Ingreso al sistema
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Tabla 2. Consultar sondeos.

Nombre

Consultar sondeos.

Descripcién

Funcionalidad que permite consultar los sondeos creados
por el administrador.

Actores

Administrador

Pre Condicion

El usuario administrador debe haber iniciado sesion en el

sistema administrativo.

Flujo Normal 1. El usuario ingresa a la web administrativa.
2. El sistema muestra la pantalla principal administrativa
donde se encuentra los sondeos creados.
Flujo
Alternativo

Post condicion

Se muestran los sondeos existentes
Muestra las opciones de Ver Resultados y la opcion de
Exportar Resultados
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Tabla 3. Crear sondeos.

Nombre

Crear Sondeo

Descripcién

El usuario con privilegio de Administrador podra crear

Sondeos, editarlos y publicarlos.

Actores

Administrador

Pre Condicion

El usuario administrador debe haber iniciado sesion en el

sistema administrativo.

Flujo Normal

1.

El Administrador hace clic en la opcion “Nuevo

Sondeo”.

2. El sistema presenta el formulario para crear sondeo.

w

N o o k&

El Administrador completa la informacion solicitada y
hace clic en el botén “Guardar”.

El sistema valida que los datos estén correctos.

El sistema guarda los datos y notifica al usuario.

El sistema habilita la opcion de agregar preguntas.

El Administrador hace clic en el botdn de agregar
preguntas.

El sistema muestra el formulario para crear la

pregunta nueva

Flujo

Alternativo

. 4.1 Si hay un error en los datos se le notifica que los

datos son erréneos y que hay que corregirlos.

Post condicion

Una vez registrada la totalidad de las preguntas en el

sondeo, el sistema permitira la publicacion del sondeo.

No se pueden hacer modificaciones, actualizaciones o

eliminar los datos del sondeo después de su publicacion.
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Tabla 4. Segmentacion de sondeo.

Nombre

Segmentacion de sondeo

Descripcién

El usuario Administrador podra definir una segmentacion

para especificar los Opinadores que recibiran el sondeo.

Actores

Administrador

Pre Condicion

El usuario administrador debe haber iniciado sesién en el
sistema administrativo.
Debe existir sondeo creado para aplicarle una

segmentacion

Flujo Normal

1. Una vez creado el sondeo el Usuario administrador
decide aplicar segmentacion al publico objetivo del
sondeo.

2. El sistema muestra un formulario separado por cada
elemento medible del perfil de usuario: edad, Pais,
estado, género.

3. El Administrador, elige los valores para los que la
segmentacion ocurrira y guarda.

4. El sistema actualiza en tiempo real el tamafo de la
muestra de usuarios a que aplicara la segmentacion.
Y guarda la segmentacion definida.

5. Una vez publicado el sondeo, este estara disponible
solo para los usuarios opinadores que cumplan con

las caracteristicas.

Flujo

Alternativo

Post condicion
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Tabla 5. Resultados de sondeo.

Nombre | Resultados de sondeo

Descripcidn | Funcionalidad que permite al Administrador consultar los
resultados de un sondeo.

Actores | Administrador

Pre Condicion | El usuario administrador debe haber iniciado sesion en el
sistema administrativo.
Debe existir sondeo creado

El administrador debe haber seleccionado un sondeo

Flujo Normal 1. El sistema le muestra la informacion principal del
sondeo, asi como el boton de consultar resultados.

2. El Administrador hace click en el boton de consultar
resultados.

3. El sistema actualiza la vista con la informacion de los

resultados.

Flujo

Alternativo

Post condicién | Se muestran los resultados del sondeo en la pantalla.
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Tabla 6. Exportar resultados.

Nombre

Exportar resultados

Descripcién

Funcionalidad que permite al Administrador exportar los

resultados de un sondeo.

Actores

Administrador

Pre Condicion

El usuario administrador debe haber iniciado sesion en el

sistema administrativo.

Debe existir sondeo creado

El administrador debe haber seleccionado un sondeo

Flujo Normal 1. El sistema muestra la informacion principal del
sondeo, asi como el boton de exportar resultados.
2. El Administrador hace click en el botén de exportar
resultados.
3. El sistema muestra una previsualizacion de los datos
a exportar en forma de tabla.
4. El administrador selecciona la opcion de exportar.
5. El sistema genera el archivo e inicia la descarga del
mismo
Flujo
Alternativo

Post condicion

El sistema genera un archivo con los resultados del sondeo.
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Casos de uso del médulo opinador (movil)

4’
;( )i @

Opinador
>

—>( Responder Sondeo

Consultar Perfil Extends—{ | Editar Perfil

Figura 11. Casos de uso moédulo opinador.

A continuacién se encuentra la especificacion de los casos de uso del

maodulo opinador.
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Tabla 7. Registro de opinador.

Nombre | Registro de Opinador

Descripcidn | Lograr que el Opinador cree su cuenta, de ingreso al
sistema para que pueda responder los sondeos.

Actores | Opinador

Pre Condicion | El usuario no debe tener su correo electronico registrado en

el sistema.

Flujo Normal 1. El usuario inicia desde su dispositivo movil la
aplicacién de Taima previamente descargada.

2. El sistema muestra la pantalla de Home con los
botones “Registrate” e “Iniciar sesion”.

3. El usuario hace click en la opcidn “Registrate”.

4. El sistema muestra el formulario para el registro de
Opinador.

5. Una vez que ingresa los datos requeridos en el
formulario, procede hacer clic en el botén
“‘Registrate”.

6. EL sistema valida los datos introducidos en el
formulario.

7. El sistema guarda los datos de registro en la base de

datos.
Flujo 1. 6.1 Si hay un error en los datos se le notifica que los
Alternativo datos son erréneos y que hay que corregirlos.

Post condicidn | Se guardan los datos de registro del opinador.
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Tabla 8. Inicio de sesion de opinador.

Nombre | Inicio de sesidén de Opinador
Descripcidn | Funcionalidad que permite la entrada al sistema, para el
modulo de Opinador, donde el usuario segun su perfil podra
disfrutar de las funcionalidades existentes
Actores | Opinador

Pre Condicion

El usuario debe estar previamente registrado en el sistema.

Flujo Normal 1. El usuario ingresa a la aplicacion Android de Taima.

2. El sistema muestra la pantalla de “Inicio de Sesion” y
solicita los siguientes campos: Correo Electronico y
Contrasefia.

3. El usuario introduce los datos correspondientes y
hace clic en el boton “Iniciar sesion”.

4. El sistema valida los datos ingresados.

5. EI sistema muestra |la pantalla principal
administrativa.

Flujo 1. 5.1 Si hay un error en los datos se le notifica que los
Alternativo datos son erréneos y que hay que corregirlos.

Post condicion

Se muestra la pantalla principal Dashboard para el

Opinador.
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Tabla 9. Consultar perfil.

Nombre

Consultar Perfil

Descripcién

Funcionalidad que permite al opinador consultar la

informacion de su perfil.

Actores

Opinador

Pre Condicion

El usuario debe haber iniciado sesion en la aplicacién movil

de Taima.
Flujo Normal 1. El sistema muestra la pantalla de mis sondeos.
2. El usuario despliega el menu de navegacion.
3. El sistema muestra la pantalla de perfil de usuario.
Flujo
Alternativo

Post condicion

Se muestra la pantalla del perfil de usuario.
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Tabla 10. Editar perfil.

Nombre | Editar Perfil

Descripcidn | Funcionalidad que permite al opinador editar la informacion

de su perfil.

Actores | Opinador

Pre Condicion | El usuario debe haber iniciado sesion en la aplicacion movil
de Taima.
El usuario debe encontrarse en la pantalla de perfil.

Flujo Normal 1. El usuario elige el elemento del menu que desea
editar.

2. El sistema muestra un campo de edicién para que el
usuario actualice, luego selecciona guardar.

3. El sistema valida el dato introducido.

4. El sistema guarda el cambio realizado.

Flujo 1. 3.1 Si los datos no son correctos, el sistema notifica

Alternativo que se debe arreglar.

Post condicién | Se guardan los nuevos datos en la base de datos.
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Tabla 11. Consultar sondeos (opinador)

Nombre

Consultar Sondeos (Opinador)

Descripcién

Funcionalidad que permite consultar los sondeos de un

Usuario que se encuentra registrado en la aplicacion.

Actores

Opinador

Pre Condicion

El usuario debe haber iniciado sesion en la aplicacién movil
de Taima.

El opinador debe estar en la pantalla principal de la

aplicacion.
Flujo Normal 1. EIl sistema muestra los sondeos disponibles para el
opinador.
2. El opinador hace click en refrescar
3. El sistema actualiza la lista de sondeos disponibles
Flujo
Alternativo

Post condicion

El sistema muestra los sondeos disponibles.
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Tabla 12. Responder sondeo.

Nombre

Responder Sondeos

Descripcién

Funcionalidad que permite al Opinador responder los

Sondeos disponibles.

Actores

Opinador

Pre Condicion

El usuario debe haber iniciado sesion en la aplicacién movil
de Taima.
El opinador debe estar en la pantalla principal.

Flujo Normal 1. EIl sistema muestra los sondeos disponibles para el
opinador.
2. El opinador selecciona el sondeo que desea
responder.
3. El sistema despliega la pantalla de pregunta de
sondeo.
4. El opinador responde la pregunta y hace click en
avanzar
El sistema verifica si la pregunta es requerida
El sistema muestra mensaje de finalizacion de
sondeo.
7. El opinador hace click en finalizar sondeo.
Flujo 1. 4.1 El opinador no responde la pregunta y hace click en
Alternativo avanzar.

5.1 El sistema verifica si la pregunta es requerida.
5.2 Si la pregunta es requerida, el sistema notifica al

usuario que debe responder para avanzar.

Post condicion

Se guardan las respuestas de las preguntas en la base de

datos.
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3.2.2 Requerimientos no funcionales

* Capacidad de ingreso a modulo de administracion de sondeos desde
cualquier parte.
El médulo de administracion de sondeos es un modulo Web, por lo
cual pueden estar disponibles desde cualquier parte del mundo
siempre que el servidor esté publicado.

* Capacidad de lectura de sondeo promocional en locacion fisica.
Para impulsar la promocién de la plataforma se solicita que exista una

interaccion fisica con la aplicacién.

3.2.3 Diseno general de la Solucién

La solucion cuenta con dos modulos principales enfocados en cada perfil de
usuario respectivamente. El primero es el moédulo administrativo que contiene
el acceso con mayores privilegios del sistema, y es el unico lugar donde se
puede crear el elemento fundamental, el sondeo. Este modulo representa el
punto central de interaccion del sistema, estando muy cerca légicamente de
la base de datos y el APl que ofrece los servicios publicos y privados del

sistema.

El segundo es el mdédulo movil, y es el que corresponde a la interaccion del
Opinador con el sistema.
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Aplicacion Mévil Android Aplicacion Web Administrativa

API REST + Base de
\ datos /
E ;

Figura 12. Arquitectura de la solucion.

En la figura 12 se puede observar como los dos modulos interactuan
directamente con el nucleo del sistema, que corresponde al APl y a la base
de datos.

3.3 Construccion de la solucion

En este punto, se expone como se construye la solucion de tal manera que
satisfaga los requerimientos planteados. La construccion esta dividida en
cada uno de los requerimientos, y algunas funcionalidades esenciales para el

funcionamiento de la solucion.

Se define el desarrollo de las funcionalidades dentro de los Sprints que
define la Metodologia SCRUM. El artefacto principal de la metodologia es el
Product Backlog, definido en este T.E.G como la lista de casos de uso y
especificaciones de los mismos, ya que estos representan los requerimientos
de desarrollo del alcance de la solucion. Adicionalmente se definieron Sprints
de un mes de duracion, necesitando asi 5 para concretar las actividades que

se derivan de estos requerimientos.
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Sprint 1
o Configuracion del sistema web.
o Disefio y construccién de modelo de Base de datos.
o Implementacion Inicio de sesion (web)
Sprint 2
o Construccion del médulo administrativo.
o Panel principal de sondeos
o Creacion de sondeos
Sprint 3
o Implementacion de la segmentacion
o Implementacion de gestion de resultados de sondeo.
o Configuracion del sistema movil
Sprint 4
o Implementacion de Inicio de sesion/Registro (movil)
o Pantalla principal de sondeos (movil)
o Interaccion con sondeos (movil)
Sprint 5
o Implementacion de lector QR (movil)
o Implementacion de perfil (movil)

o Pruebas de usuario final.

Configuracion del sistema web:

Para construir una aplicaciéon Web, es necesario contar con un servidor que
procese la interacciéon entre las aplicaciones del lado del cliente y las
aplicaciones del lado del servidor. En este caso se configur6 en servidor

Nginx permite el correcto redireccionamiento entre los diferentes puertos que
el sistema estara utilizando. El puerto mas utilizado en aplicaciones web es el
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80, sin embargo en el caso de las tecnologias seleccionadas varios puertos

seran utilizados como canales de comunicacion.

Sobre este servidor se instala Node.js como plataforma de desarrollo. El
desarrollo de la parte Web de la solucion sera realizado en el lenguaje
JavaScript. No es necesario un IDE especifico para trabajar con esta
tecnologia por lo que se usara VIM y Sublime text como herramientas de
desarrollo.

Diserio y construccion de modelo de base de datos:

La base de datos fue disefiada bajo el esquema No-SQL especificamente
con la tecnologia Mongo-DB, ya que esta tecnologia presenta un manejo
rapido y sencillo de los datos.
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Poll

name: String, required

description: String

image: String

questionAmount: Number

lifeTime.expedition: Date

lifeTime.expiration: Date

segmentation.country: Objectld, ref = Country

segmentation.state: Objectld, ref = State

segmentation.municipality: Objectld, ref = Municipality
segmentation.parish: Objectld, ref = Parish

segmentation.gender: String, enum = (male, female)
segmentation.age.start: Number

segmentation.age.end: Number

points: Number, required

questions: Array(Objectld, ref = Question)

decline: Objectld, ref = Question

advanced: Boolean, default = false

hidden: Boolean, default = false

type: String, enum = (main, personal, template), default = main, required
size: String, enum = (small, medium), default = small

status: String, enum = [of
reports: Array(Objectld, ref = RejectionReport)
message: String

exportld: String

user: Objectld, ref = User

reward.image: String

reward.terms: String

reward.description: String

photo: String

e, draft, online, rejected, pending, accepted], default = draft, required

title: String, required
helpText: String

required
values: Array(Objectid, ref = Value)
points: Number, required

isDecline: Boolean, default = false

next: Objectld, ref = Question

poll: Objectld, ref = Poll

exportld: String

alias: String

statistics: Boolean, default = false

type: String, enum = (selection_simple, selection_multiple,

referenced_by: Array(Objectid, ref = Question)

e, open, scale, date, time),

n
H

Answer

Interaction

Value plainValue: String

pollee: Objectid, ref = Pollee

poll: Objectid, ref = Poll

answers: Array(Objectid, ref = Answer)

status: String, enum = (done, started, decline),
default = started

currentQuestion: Objectld, ref = Question
variables: Array(alias: String, value: String)

value: Objectid, ref = Value

values: Array(Objectld, ref = Values)
P dateValue:Date

timeValue: String

answered: Boleean, default = true
question: Objectld, ref = Question

text: String, required
exportld: String,

poll: Objectld, ref = Poll

next: Objectld, ref = Question

poll: Objectld, ref = Poll

User

username: String, unique

String, unique

hash: String

iterations: Number

salt: String

active.status: Boolean, default = false
e.code: String

pollee: Objectld, ref = Pollee
updated: Date

deleted: Date

social: Array(name: String, key String)
remember: String

type: String, enum = (admin, pollee)
photo: String

-0« interaction: Objectld, ref = Interaction
pollee: Objectld, ref = Pollee

Pollee

firstName: String

lastName: String

gender: String, enum = (male, female, other)
birthdate: Date

interactions: Array(Objectld, ref = Interaction)
updated: Date

deleted: Date

referred.completed: Boolean, default = false

referred.pollee: Objectld, ref = Pollee

points: Number, default=0

gem: Array(String)

Figura 13. Modelo de la base de datos.

58



En la figura 13 se puede observar el esquema de la base de datos. Es
importante destacar el objeto Sondeo como parte central del esquema vy el
objeto Interactions que representa el almacenamiento de las respuestas a los
sondeos.

El proceso de construccion de una base de datos NoSQL con MongoDB se
realiza implementando los objetos de la estructura de datos en formato
JSON.

Implementacion de inicio de sesion (Web):

Una vez configurada la base de datos se pasa a la creacidon del punto de
seguridad principal del sistema, el cual es el ingreso o inicio de sesion. La
pantalla de inicio de sesion fue creada con tecnologias web basicas como
HTML y CSS, adicionalmente se trabajo con el framework AngularJS como
plataforma de front-end.

Taima Admin - Taima

Inicio de sesién

INICIAR SESION

Figura 14. Pantalla de inicio de sesion (administrador)



En la figura 14 se puede observar la pantalla de inicio de sesién. El punto
principal de esta vista es el formulario donde se solicitan los datos: correo
electronico y contrasefia; propios de cada usuario administrador.

Una vez lleno el formulario y al hacer clic en el botdn Iniciar Sesion, el
sistema pasa a validar el formato del correo asi como que exista al menos un
caracter en el campo de contrasefia. Luego de validar correctamente, el
sistema utiliza la libreria http de AngulardS para hacer la conexion de forma
asincrona con el API, donde se validan los datos contra los salvados en la
base de datos. Para el inicio de sesion se utiliza el endpoint [GET]
api/users/:user que recibe como paramentro esta estructura de datos:

En el backend la informacién recibida es validada y comparada con la base
de datos. En caso de ser exitoso el backend se encargara de generar un
Token unico para el usuario, este token sera el unico elemento que podra
identificar al usuario durante el uso del sistema, y debe ser enviado en todas
las solicitudes posteriores. El backend responde con un codigo exitoso y con
el token como dato en la respuesta.

En el momento de recibir la respuesta el sistema verifica si es exitoso 200, o
no. En caso de no serlo el sistema muestra una notificacion en la parte
inferior derecha con la informacion del fallo. En caso exitoso el sistema

almacena el token unico enviado y pasa a mostrar la pantalla principal.
Mdodulo administrativo del sistema y panel principal de sondeos:

Una vez autenticado el usuario es llevado a la pantalla principal del sistema
administrativo, donde se encuentra la informacion mas relevante de los
sondeos: lista de sondeos en edicion y publicados; asi como el panel de
creacion de sondeo, como se puede ver en la figura 15.
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Taima Admin - Taima salir

Fublicados

Nuevo Sondeo

I

Plantilla Taima de Satisfaccién en
Institutos de Educacion

Plantilla Taima de Preferencias
deportivas

Plantilla Taima de Clima Organizacional
Plantilla Taima de Intencién de Voto

Plantilla Taima de Satisfaccion en
Institutos de Educacion

Plantilla Taima de Satisfaccién en
Institutos de Educacién

Figura 15. Vista de pantalla administrativa de sondeos.

Del lado izquierdo de la vista se observa la lista de sondeos creados por el
administrador, separados en dos tabs, la primera Sondeos es donde se
agrupan los sondeos creados pero sin publicar; la segunda Publicados se
encuentran los sondeos ya publicados por el administrador.

El sistema administrativo de Taima contempla 2 estados para los sondeos:

1. Borrador: el sondeo fue creado, aun no ha sido publicado (se pueden
realizar cambios)

2. Publicado: el sondeo fue creado, ya fue publicado (no se puede
realizar cambios)

Esta vista se comunica con el endpoint de consulta de sondeos api/polls/new

donde se genera una lista de todos los sondeos que el administrador ha

creado.

Creacion de sondeos:
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Al hacer click en el botdn de crear sondeo se actualiza el panel derecho de la
vista en donde se ubica la primera parte del formulario de creacién de
sondeo.

Taima Admin - Taima salir

Sondeos Publicados Creacion de Sondeos

!

Nuevo Sondeo
Nombre del sondeo

Plantilla Taima de Satisfaccion en
Institutos de Educacion

D

Descripcién del sondeo

Puntaje
Plantilla Taima de Preferencias

deportivas

 Plantila | Avanzado | Nimero de preguntas

Plantilla Taima de Clima Organizacional Tamafio

Plantilla Taima de Intencién de Voto Mansaje de finallzacién

[ 7sma ] pionita T avanzaso p

Plantilla Taima de Satisfaccion en
. GUARDAR
Institutos de Educacion

Plantilla Taima de Satisfaccion en
Institutos de Educacion

Figura 16. Creacion de sondeo.

Este primer bloque de informacion contempla los datos basicos y principales
del sondeo como el nombre, descripcion, puntaje, numero de preguntas,
tamafno y mensaje de finalizacion del sondeo. Se utiliza la estructura de
formulario para poder mostrar los campos de solicitud de informacion, asi
como poder manejarlos de una forma adecuada. Uno de los principales
factores positivos del uso de form es la validacion de los datos de forma

automatizada.

Una vez completa esta informacion el administrador hace click en el boton
guardar, en este punto el sistema valida que la informacion de los campos
tiene el formato correcto, en caso de que no lo tenga el usuario es notificado
en el campo respectivo; si es exitoso, el sistema genera una peticion

CREATE al endpoint de creacion: [POST] api/polls/ donde es validada la
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informacién y se crea el nuevo objeto de sondeo en la base de datos, en este
objeto se realiza el guardado de la primera parte del sondeo y se envia una
notificacion 200 al frontend con el sondeo creado.

Al recibir la notificacion de guardado exitoso el frontend pasa a habilitar las
demas opciones del sondeo.

Sondeo prueba x BORRAR

Nombre del sondeo
Sondeo prueba

Descripcién del sondeo
Es un sondeo de prueba

Puntaje
10

Nlmero de preguntas

5

Tamano
Muy Corto s

Fecha de Expedicion Fecha de Expiracién

13 & Adbril ¥ 2015 ¢ Dia § Mes v Ao +

Mensaje de finalizacién

~) Generar Cédigo QR

~| Pregunta de rechazo

+ IMAGEN DE SONDEO

Premios

IMAGEN .
Descripccion

Términos y Condiciones

VA
ACTUALIZAR ENVIAR

Figura 17. Formulario de creacion de sondeo, parte 2.



Como se puede observar en la Figura 17 los nuevos campos son: Fecha de
expedicion, Fecha de expiracion, Generar codigo QR, Pregunta de rechazo,
Imagen del sondeo, Premio; asi como el botén de agregar pregunta (+) en la
parte inferior de la vista.

Los elementos que se pueden agregar al sondeo a partir de este punto son
opcionales, esto con el propdsito de poder dejar a libertad del Administrador
el nivel de complejidad que requiere cada sondeo. A continuacion se
describen los elementos y su funcionalidad:

* Generar cédigo QR: este campo permite activar la opcién de generar
un cédigo QR que sirva como referencia para cargar el sondeo. El
objetivo detras de esta funcionalidad es permitir vias promocionales
extras para el consumo de los sondeos por parte de los opinadores,
asi como poder restringir a quienes podran recibir el sondeo en
cuestiéon. La idea principal es que el codigo sea utilizado en
establecimientos fisicos en forma de publicidad y promocion.

Para la creacion del cédigo QR se utilizo la libreria angular-gr la cual
se encarga de trasnformar el identificador unico del sondeo en un
codigo QR como imagen.

El la figura 18 se observa la imagen de codigo QR generado para un

sondeo.
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Generar Codigo QR
|

e

DESCARGAR IMAGEN

Figura 18. Cddigo QR.

Pregunta de rechazo: permite al administrador activar la opcion de
agregar una pregunta de rechazo al sondeo, esta funcionalidad nace
de la necesidad de entender la posible razon por la cual un opinador
expresa que no desea responder un sondeo en especifico; esta
informacion es muy valiosa para el feedback y el analisis de los
sondeos publicados.

Imagen del sondeo: este campo permite la subida o carga de una
imagen que funcionara como imagen promocional del sondeo. Este
elemento podra ser de gran ayuda a la hora de promocionar un
sondeo en la lista de sondeos disponibles para un opinador, asi como
una descripcion grafica de lo que se preguntara en cada sondeo.
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La carga viene acompafnada de una herramienta de corte de imagen,
que permite al administrador un pequefo proceso de edicion para
garantizar que la imagen tenga las dimensiones adecuadas para el

espacio que dispondra en la vista.

Recortar Imagen

CERRAR RECORTAR

Figura 19. Corte de imagen en creacion de sondeo.

* Agregar pregunta (+): elemento de gran importancia para la
plataforma, en este punto se le da forma al sondeo a enviar,
agregando preguntas por cada click en el botdon (+) y hasta que se
llegue al numero de preguntas especificado en la parte inicial de la

creacion del sondeo.

El objeto pregunta contiene un grupo de caracteristicas propios que el
usuario administrador podra elegir para concretar el sondeo de la
forma deseada. Los campos son: Texto de pregunta, Texto de ayuda,
Tipo de pregunta y requerida; siendo no requerido sélo el campo de

texto de ayuda.
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@) PREGUNTA DE : v

Identificador

Texto de pregunta

Texto de ayuda

Tipo de pregunta

Puntaje

0

Figura 20. Creacion de pregunta.

Como se observa en la figura 19, el objeto pregunta es tratado como
un formulario dentro de un formulario ya que posee una estructura
propia dentro del esquema de la base de datos. Un punto importante
es la seleccion del tipo de respuesta que va a manejarse para esta
pregunta, los posibles tipos son:
o Texto: cadena de caracteres, se espera que sea corta.
o Texto tipo parrafo: cadena de caracteres, se espera que sea
larga.
o Seleccion simple: se definen opciones de respuesta de donde
el opinador podra escoger una.
o Seleccion multiple: se definen opciones de respuesta donde el
opinador podra escoger una o varias.

Si el usuario administrador considera que la pregunta en creacion
representa un punto de avance obligatorio dentro del sondeo puede
activar la opcion de Requerida. Esto configurara una regla de no
avanzar con respuesta en blanco, del lado de la aplicacién del
opinador.
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Una vez definida la informacion de la pregunta se utiliza el botdn de
guardar (dentro de la pregunta) para validar los campos y guardar la

pregunta como parte del sondeo.

Este proceso puede ser realizado tantas veces como lo permita el

valor definido en el campo de numero de preguntas.

Implementacion de la segmentacion:

Una vez alcanzado el contenido informativo ideal del sondeo, el usuario
administrador puede decidir realizar la publicacién del mismo, definiendo las
caracteristicas de la poblacion objetivo.

Segmentacion

Venezuela v
Estado de residencia -
Género —

Demogréfico: 39 de 39 personas

ACTUALIZAR

Figura 21. Segmentacion de sondeo.
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En la Figura 20 se observa el panel desplegable con un formulario para
definir: El pais de residencia, el estado de residencia, el rango de edad vy el
género de la poblacién objetivo. Se identifica también el numero de
opinadores que representa la poblacion objetivo en comparacion con la
poblacion total de opinadores registrados, este valor cambia
automaticamente al hacer click en actualizar. Esta informacion es guardada

como atributo del sondeo.

Una vez que todos los datos del sondeo y la segmentacién estén definidos, el
administrador puede decidir publicar el sondeo al hacer click en el boton
publicar. Un punto importante es que si el administrador decide no publicar,
y cierra el explorador de internet o cierra sesion, todos los campos
actualizados seran guardados en la base de datos.

El sondeo esta publicado en el momento que el administrador hace click en
publicar. En este punto, el sondeo aparecera en las busquedas de sondeo

que se realicen.
Implementacion de gestion de resultados de sondeos:

El consumo de los resultados de los sondeos fue manejado lo mas practico
posible, teniendo en cuenta dos escenarios de interaccién, el primero que el
administrador pueda ver de forma rapida los resultados de los sondeos
creados, a través de la misma interfaz web; el segundo escenario contempla
una interaccion un poco mas a fondo con los resultados, requiriendo de un
proceso de exportacion de resultados a un archivo universal de manejo de
datos tabulados. Ambos escenarios se implementaron en la vista principal del

sondeo con un minimo de navegacion para el usuario administrador.

69



N
@ratamientos de Estéticos Femeninos ‘ B EXPORTAR ' X BORRAR

Tipo
Principal s

Identificador del sondeo

TAIMA-FG-4

Nombre del sondeo

Tratamientos de Estéticos Femeninos
Descripcion del sondeo

Conocer la opinidn de nuestras usuarias en acerca de los tratamientos estéticos.

Puntaje

40
Numero de preguntas
4
Tamaio

Muy Corto s
Salida al aire Fecha de cierre

18 ¢ Abri $ 2015 ¢ 26 5 Abri s 2015 ¢

Avanzado

Mensaje de finalizacion )
Muchas gracias por participar. Para nosotros es muy importante conocer tu Opinion. I

Figura 22. Botones de resultados y exportar resultados.

Como se observa en la figura 22 existen dos botones para consultar
resultados de un sondeo, el de la izquierda para consultar resultados en la
vista web y el boton exportar a la derecha para generar el archivo.

1. Resultados web: La vista se comunica con el API especificamente con
el endpoint [GET] api/polls/:poll/questions en donde el servidor se
encarga de recopilar todas las respuestas en la estructura de
interactions. El backend se encarga de realizar los calculos y enviar
soélo la informacion necesaria para que el frontend pueda generar los

graficos de las respuestas.
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u Respuestas en el Sondeo

Empezado Finalizado . Rechazado . Sin Revisar

Pais de residencia

Género

Femenino

X LIMPIAR < ACTUALIZAR

¢POR FAVOR PODRIA INDICARNOS POR QUE RAZON NO DESEA PARTICIPAR?

DE LOS TIPOS DE TRATAMIENTOS ESTETICOS QUE PREFIERE, SE ENCUENTRAN LOS DE TIPO:

||

Quirdrgico No Quirtirgico . Ningun tipo tratamiento

Figura 23. Resultados de un sondeo.

Como se observa en la figura 23 la interfaz muestra un resumen

general de cuantos opinadores han iniciado, rechazado, finalizado y
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cuales aun no han interactuado. Luego continua con las graficas de
resultados para cada pregunta del sondeo que sea de tipo Seleccion
simple o multiple. Las preguntas con respuestas de tipo texto abierto
se dejaron para el formato de exportacion, ya que carece de sentido
funcional porque ser muchas respuestas y muy largas, lo que las hace

dificiles de mostrar y mas aun de analizar.

Exportar resultados: pensando en un estudio mas detallado se llegé a
la conclusion que se debia generar un archivo de formato csv que
contuviera todas las preguntas y respuestas generadas en el sondeo,
de esta forma se abria la posibilidad de interpretar los resultados
utilizando una herramienta experta de analisis de datos estadisticos.

Con base en esto se definié una estructura tipo tabla para el archivo:

Exportar

TAIMA-FG-4-1 7 TAIMA-FG-4-2 7 TAIMA-FG-4-3 i TAIMA-FG-4-4
No Quirtirgico Alguno pero ninguno de los anteriores
No Quirdrgico La depilacién laser|Peeling Quimico
Quirargico Aumento de senos

No Quirdrgico Alguno pero ninguno de los anteriores

Ningun tipo tratamiento Prefiero estar completamente al natural

No Quirdrgico La toxina botulinica tipo A
Quirdrgico

No Quirdrgico La depilacion laser

No Quirdrgico La depilacion laser

Quirdrgico Liposuccion

SIGUIENTE

Figura 24. Formato de exportar resultados.

Configuracion Modulo Aplicacion movil:

Como se comenta a lo largo del documento, la aplicacion movil es construida
en el lenguaje Java, para dispositivos Android. Se configuré el ambiente de
desarrollo utilizando Android Studio, con una version objetivo de Android
desde la 2.5 en adelante.
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OHO O QR « ¥ aw ? Q

Test ) [z app ) [ src ) [ main ) [ java ) [51 com ) [5] example ) [1 nacho ) [ test ) € MyActivity

& | B project - @ = | #- |- | [§) MyActivityjava x | © activity_my.xml x
S e g
; > TT“K (~/AndroidStudioProjects/Test Gradle project sync in progress...
| > Wl External Libraries 3
N package com.example.nacho.test; [~
@import ... ]
g
3 s m
g public class MyActivity extends Activity { =
a g
H
'; @0verride s
O protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 3
super.onCreate(savedInstanceState); H
setContentVliew(R. layout.activity_my); @
o}
Ol
a
@0verride g
(=] public boolean onCreated enu(Menu menu) { &
getMenuInflater().inflate(R.menu.my, menu);
return true;
o}
@verride
5] public boolean onOptionsItenSelected(MenuItem item) {
] and tion bar it here. Th
" int id = item.getItemId();
= if (id == R.id.action_settings) {
£ return true;
2
-15’ return super.onOptionsItemSelected(item);
= c] ¥
" }
H
H
Al
TOD W 6: Android Terminal M Memory Monitor Event Log [E] Gradle Console

Figura 25. Android Studio. Editor de codigo Android + Compilador.

Implementacion de Registro/lnicio de Sesion:

Esta aplicacion tiene como punto inicial una pantalla de inicio que agrupa las
dos primeras interacciones con el sistema para un usuario nuevo o ya

registrado.
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30 o4 uos3

Gana grandes premios

The theme has
highly optimizec

SIGN UP

Figura 26. Pantalla inicial de la aplicacion.

En la figura 26 se pueden observar los botones de inicio de sesion y registro
en la vista de inicio de la aplicacion.
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Password

Birth date

Gender

Choose your country

SIGN UP

Figura 27. Pantalla de registro de opinador.

La vista de registro representa el punto de inicio para un nuevo usuario,
como se observa en la figura 27 en esta vista el usuario podra ingresar los
datos solicitados y posterior a una validaciéon la vista iniciara una
comunicaciéon HTTP con el API de taima.

Luego de un registro exitoso, el usuario podra iniciar sesién en la aplicacién.
En este caso la interaccion se da con la vista de Iniciar Sesion. En esta vista
el sistema muestra los dos campos minimos obligatorios para la validacion
del usuario: correo electronico y contrasefia como se muestra en la figura 27.
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'Ema\\

Password

Figura 28. Pantalla de inicio de sesion.

Al igual que en la vista de registro, esta se comunica con el API el cual se
encarga de validar los datos para permitir al usuario ingresar. Una vez
validado, el backend genera un token unico que funcionara como la llave de
seguridad entre la aplicacion y el backend para todas las futuras
transacciones.

Pantalla principal de sondeos:

Una vez validadas las credenciales del usuario el sistema muestra la pantalla
principal de la aplicacidén. En esta pantalla se definen dos puntos importantes,
el menu de navegacion y la lista de sondeos disponibles.
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DASHBOARD

Profile

QR

Log Out

Figura 29. Menu de navegacion.

Como se observa en la figura 29 se muestra el menu de navegacion de la
aplicacidn que incluye el acceso a las pantallas de Perfil y Escaneo de cddigo
QR que seran explicadas posteriormente, y el boton de Cerrar sesion.

La lista de sondeos o dashboard, corresponde al lugar donde se agrupan
todos los sondeos que el opinador tiene disponible para responder. Cada
sondeo de la lista contiene informacion resumida del sondeo que representa.
Se definieron los siguientes valores como elementos informativos de valor

para una primera presentacion del sondeo:

¢ Titulo del sondeo.

* Imagen del sondeo
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* Cantidad de puntos a recolectar
* Fecha de expiracion del sondeo
* Estimacion de duracién de sondeo

¢ Botdn de informacion del sondeo

$ 0 o4 uoss

DASHBOARD

G - N

Plantilla Taima de Intencién de Voto

g @ Q@ Corto
40pts 03-05 Min

Figura 30. Pantalla de sondeos (opinador)

En la figura 30 se observa la distribucion de los elementos en la ficha del
sondeo.

Esta vista principal se comunica con el endpoint [GET] api/polls/new

encargado de enviar la lista de sondeos filtrados por segmentacion.
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Existen dos interacciones secundarias con respecto al flujo natural de la
aplicacidn en este contenedor de sondeo, el botdn de rechazo de sondeo y el
boton de informacién de sondeo.

El primero representa el procedimiento a llevar a cabo cuando un opinador
decide no querer responder el sondeo, en este punto el opinador hace click
en la parte superior derecha de la ficha. En ese punto la aplicacién muestra
una vista modal con una respuesta de seleccidén simple con la cual se busca

especificar cual fue la razén de rechazo de sondeo.

Decline Poll

¢Por favor podria indicarnos por qué no
desea participar en este sondeo?

O No tengo tiempo.

No me interesa el tema.

respecto.

O No me gusta responder preguntas al

Otras razones

CANCEL

Figura 31. Pantalla de rechazo de pregunta.

El segundo representa la informacion adicional sobre el sondeo

seleccionado. Al igual que el rechazo, la accidn despliega una vista modal
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gue en este caso muestra la informacién detallada del sondeo seleccionado
como se puede observar en la figura 32:

Poll info

Taima

Curiosidades

Sondeo de cardacter jocoso, que permite saber que opinan nuestros
invitados con respecto a temas de los que poco se habla.

30 03-05 Min
B Expedition's date 18/04
B Expiration's date 26/04

Figura 32. Pantalla de informacion de sondeo.
Interaccion con sondeos:

Al seleccionar un sondeo la aplicacion muestra la vista de sondeo en la que

se define la interaccién principal del opinador con la plataforma.

80



$0 o4 uoss

PLANTILLA TAIMA DE INTENCION DE VOTO

7
(X

40pts 03-05 Min

¢Participara en las préximas elecciones?

Si participaré

Tengo dudas, atn no lo decido

No participaré

O O O O

No sabe, no responde...

Figura 33. Pantalla de pregunta (movil)

En la figura 33 se observa la estructura de la vista. En la parte superior se
muestra el resumen del sondeo, con elementos resumidos. Luego de esto se
presenta la pregunta a responder. La aplicacion se configuré para mostrar
una pregunta a la vez, esto para garantizar la atencién del opinador en cada
una. Como lo especifican los requerimientos se manejan tres formatos de

respuesta:

1. Seleccion simple: es una lista de radio buttons que muestran las
distintas opciones a responder. En este caso el opinador solo puede

seleccionar una opcion.
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2. Seleccion multiple: es una lista de checkboxes que muestran las

distintas opciones a responder. En este caso el opinador puede elegir
una o0 mas opciones como respuesta.

3. Texto abierto: este tipo de respuesta espera del usuario un texto

abierto, donde el opinador puede expresarse libremente.

La aplicacion maneja la posibilidad de permitir al usuario avanzar a una
siguiente pregunta o retroceder a una anterior utilizando los botones de
navegacion inferiores. En el caso de que la respuesta de una pregunta sea
requerida, el sistema notifica al usuario que debe responderla para poder
avanzar. La notificacién se maneja con la funcion Toast de Java Android, se

puede observar en la figura 34 dicha notificacion.

¥ 0O o4 uoss

PLANTILLA TAIMA DE INTENCION DE VOTO

=

40pts 03-05 Min

¢Participara porque considera el proceso electoral?

D Porque es un Derecho y un Deber ciudadano
Porque doy mi opinién como ciudadano

Porque es un delito si no lo haces

Porque me obligan

Porque qui
Required question

0O 0O 0 O

Figura 34. Notificacion Toast en Android.
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Los opinadores seran notificados en el momento que terminen las preguntas
y se proceda a cerrar el sondeo. Una vez finalizado, el opinador es llevado a
la pantalla principal de la aplicacion.

Para un manejo efectivo de los distintos formatos de respuesta se utilizaron
los Fragments de Android, este acercamiento permite disefiar varios formatos
visuales que pueden variar su contenido de forma dinamica dependiendo de
los valores que se asignen desde la actividad que los contiene.

Implementacién de lector QR:

Como requerimiento no funcional se busca que el opinador pueda interactuar
con un elemento fisico que represente un canal de acceso a los sondeos,
con base en esto se decidié utilizar el formato QR como medio interactivo, de
esta forma el opinador puede hacer un escaneo con la aplicacion de un
codigo impreso que lo llevara directo al sondeo en cuestion.

Para realizar la implementacion se apoyo en la libreria Zxing, que utiliza la
camara del dispositivo mévil como scanner para leer el cdédigo, extraer la

identificacion del sondeo y que la aplicacion lo interprete.
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“ <

Place your code on the reader

Figura 35. Lectura de QR.

En la figura 35 se observa la funcionalidad de escaneo QR.
Perfil de usuario:

Los datos de registro del opinador son de alta importancia para la plataforma
ya que definen los valores por los que va a ser segmentado el opinador. Se
definio la funcionalidad que permite al opinador actualizar sus datos de
manera que se mantenga al dia con cualquier cambio que aplique a su
registro. Para lograr esto, se implementd una vista en la app que permitiera

dicha accion.
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PROFILE <

icordoba@4geeks.co

Completed polls 17

Polls available 0

580

icordoba@4geeks.co
16/10/1987

Male
Venezuela

Miranda

Save

Figura 36. Perfil de opinador.

En la figura 36 se observa la vista de perfil, con los datos del usuario que
ingreso en su registro. Se muestra también un resumen de los sondeos
respondidos y disponibles asi como los puntos acumulados por responder
sondeos.

En la vista se incluye un icono de edicion, representado por un lapiz, que
acompanfa cada elemento. La interaccidn se ejecuta al hacer click en el

icono, lo que activa la edicion de la informacion del campo.
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Gender

Female

Male

Other

Figura 37. Editar perfil opinador.

4.3 Pruebas y aceptacién

4.3.1 Pruebas de usuario final

Para culminar con el desarrollo de la aplicacion movil, fueron aplicadas
pruebas de usabilidad con el objetivo de corroborar que el modulo
desarrollado es un producto de software usable, tolerante a fallas y que
cumple con el funcionamiento esperado. Las pruebas de usabilidad
consistieron en un cuestionario donde se empled la escala de Likert, en esta
se plantean enunciados, ante los cuales el individuo debe mostrar su acuerdo
o desacuerdo. (Nogales, 2004)
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Se utilizaron cinco alternativas de respuestas para cada enunciado:

totalmente de acuerdo, de acuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, en

desacuerdo y totalmente en desacuerdo.

El cuestionario se realiz6 mediante un formulario fisico y fue aplicado a 20

personas que variaban entre estudiantes y personas que no pertenecen al

area de Computacion.

A continuacion el cuestionario utilizado:

Con respecto a la interfaz gréfica:

Tabla 13. Preguntas sobre interfaz grafica.

Preguntas sobre Interfaz

Totalmente
en
desacuerdo

En
desacuerdo

Ni de acuerdo
ni
endesacuerdo

De
acuerdo

Totalmente
de acuerdo

Es facil
comprender
las acciones
que se
pueden
realizar

Es facil de
aprender

(En poco
tiempo se
conoce las

funciones)

Es facil de
usar (Las
acciones

tienen bajo
nivel de
complejidad)

Los colores
son
agradables

La
experiencia
con la
interfaz fue
positiva
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Con respecto a la informacion que provee la interfaz:

Tabla 14. Preguntas sobre informacion de interfaz.

Preguntas sobre Interfaz

Totalmente
en

desacuerdo

En

desacuerdo

Ni de
acuerdo ni
en

desacuerdo

De acuerdo

Totalmente

de acuerdo

Es

compatible

Es util para
lograr llevar
a cabo un

objetivo

Las
funciones
del

son claras

menu

Los
mensajes
aportan

significado
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Tabla 15. Preguntas opciones de usuario.

Preguntas opciones del Usuario

Totalmente
en

desacuerdo

En

desacuerdo

Ni de
acuerdo ni
en

desacuerdo

De acuerdo

Totalmente

de acuerdo

Considera
que es facil
responder

los sondeos

El  tiempo
empleado
en
responder
el sondeo
es

adecuado

Resultados de las pruebas

Del

siguientes resultados:

cuestionario presentado anteriormente,

se pudieron obtener

los

Las primeras seis graficas corresponden a la interaccion del usuario con la

Interfaz Grafica de la aplicacion.

La figura 38 muestra que las acciones que se pueden realizar mediante la

aplicacion son faciles de comprender ya que el 95% de las personas

encuestadas estuvieron entre “Totalmente de acuerdo” (70%) y “De acuerdo”

(25%).
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m Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

M Nide acuerdo ni en
desacuerdo

Figura 38. La interfaz es facil de entender.

Las figuras 39 y 40 indican que la aplicacién es tanto facil de aprender como
facil de usar; puesto que en ambas el 95% de las respuestas oscilan entre
“Totalmente de acuerdo”(70%) y “De acuerdo”(25%).

M Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

M Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

Figura 39. Facil de aprender.
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M Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

M Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

Figura 40. Facil de usar.

La figura 41 muestra como la mayoria de las personas coincidieron en que

los colores de la aplicacion les resultan agradables.

M Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

M Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

Figura 41. Los colores son agradables.

La figura 42 muestra que el 95% de los encuestados tuvieron una
experiencia positiva con la interfaz de la aplicacién; siendo este resultado
consistente con los resultados previamente analizados referentes a la

interaccion del usuario con la aplicacion y con la interfaz grafica de la misma.
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M Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

m Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

Figura 42. La experiencia con la interfaz fue positiva.

La figura 43 muestra que la informacién que provee la interfaz es
comprensible para el usuario, puesto que el 55% de los encuestados estan
totalmente de acuerdo con esto, el 40% estuvo de acuerdo, y sélo un 5%

representado por una persona estuvo en desacuerdo.

M Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

M En desacuerdo

Figura 43. Es comprensible.

La figura 44 muestra que la informacion que provee la interfaz le resulta util a

los usuarios para llevar a cabo sus objetivos dentro de la aplicacion, ya que
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el 90% de los encuestados estuvo entre “Totalmente de acuerdo” (80%) y
“De acuerdo” (10%) con esto.

M Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

M Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

Figura 44. Es util para lograr llevar a cabo un objetivo.

La figura 45 muestra que las funciones del menu son claras, ya que el 95%
de los encuestados estuvo entre “Totalmente de acuerdo” (75%) y “De
acuerdo” (20%) con esto.

M Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

M Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

Figura 45. Las funciones del menu son claras.
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La figura 46 muestra que los mensajes que provee la interfaz aportan
significado a los usuarios, ya que el 95% de los encuestados estuvo entre
“Totalmente de acuerdo” (65%) y “De acuerdo” (30%) con esto.

M Totalmente de acuerdo
m De acuerdo

M Ni de acuerdo nien
desacuerdo

Figura 46. Los mensajes aportan significado.

Con respecto a la utilidad del Moédulo de Historial de Busqueda, se observa
en la figura 47 que el 100% de los encuestados concuerda en que este
modulo le facilita sus busquedas, puesto que el 90% estuvo “Totalmente de
acuerdo” con esto y el 10% estuvo “De acuerdo”.

2
10,

M Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

Figura 47. Facilita las busquedas.
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La figura 48 muestra que la evaluacion es facil de realizar, ya que el 95% de
los encuestados estuvo entre “Totalmente de acuerdo” (65%) y “De acuerdo”
(30%) con esto

M Totalmente de acuerdo
m De acuerdo

M Ni de acuerdo nien
desacuerdo

Figura 48. Responder sondeos se hace facilmente.

La figura 49 muestra que el tiempo empleado en realizar la evaluacion es
optimo, ya que el 95% de los encuestados estuvo entre “Totalmente de
acuerdo” (65%) y “De acuerdo” (30%) con esto.
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M Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

M Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

Figura 49. El tiempo para la realizacion de las respuestas es 6ptimo.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Al culminar este trabajo se considera que se cumplieron los objetivos
planteados ya que se realizd el desarrollo de un sistema para la
automatizacion en el proceso de creacion, despliegue y gestion de sondeos.
Para cumplir el objetivo principal del trabajo de grado y los objetivos
derivados del mismo, se utilizdé SCRUM como metodologia de desarrollo,
Javascript con NodedS y AngulardS como stack tecnolédgico para la web y
Android como plataforma de desarrollo mdévil, obteniendo resultados
satisfactorios.

La herramienta permite:

a) Crear sondeos facilmente porque proporciona un disefio web sencillo y
usable para usuarios.

b) Very analizar resultados, ya que puede aplicar rapidamente funciones
avanzadas a un sondeo.

c) Utilizar un flujo de trabajo simple en un sondeo.

d) Crear sondeos para ayudarle a responder rapidamente las
necesidades del cliente.

e) Garantizar que las respuestas obtenidas sean estadisticamente
correctas ya que se puede segmentar el publico objetivo.

f) Acceso automatizado y validado para que puedan interactuar masas
de opinadores.

g) Responder sondeos facilmente porque proporciona un disefio movil
sencillo y usable para los opinadores.

h) Actualizar los perfiles de los opinadores directamente en la aplicacion
movil.

i) Interaccion fisica con elemento de promocién codigo QR para sondeos

promocionales.

97



Por medio de la encuesta realizada, se obtuvo opiniones, comentarios y
sugerencias sobre la aplicacién realizada. Los resultados obtenidos a través
de las encuestas son alentadores para la continuacién del proyecto, pues
tuvo un alto grado de aceptacion. Ademas de esto, la retroalimentacion
conseguida a través de las personas encuestadas brindd un valioso aporte
para la mejora de la aplicacion.

El sistema en este punto esta en una etapa inicial, de donde podria derivar
en una plataforma completa y avanzada para la gestién de sondeos. Con

base en esto algunas recomendaciones serian:

* Desarrollo de otras funcionalidades sobre la creacion y consumo de

los sondeos, como:
o Aplicar flujos de respuestas a los sondeos.
o Aplicar una capa de graficos para las respuestas.

* La plataforma ofrece una oportunidad de negocio importante que
podria explotarse si se desarrolla un mdédulo para clientes, en donde
puedan crear sus propios sondeos.

* Expandir el alcance de los opinadores desarrollando aplicaciones en
otras plataformas como iOS y Web.

* Clasificaciones en los sondeos para que pudieran ser filtrados por

temas de interés de los opinadores.
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