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RESUMEN

El presente trabajo especial de grado tiene como finalidad describir y mostrar los resultados del
proceso de desarrollo de una solucién web/moévil, que permite mediante encuestas moviles
configuradas a través de un generador de encuestas moviles (aplicacién web) y sincronizadas a
una aplicacion movil llamada MovilEncuesta instalada en dispositivos mdviles con sistema
operativo Android, obtener informacidn de interés para una organizacién respecto a un
determinado tema, de manera répida y sencilla. A través de esta solucion web/movil, se capturan
y procesan datos relevantes que apoyan a la alta y media gerencia produciendo informacion
fundamental para la toma de decisiones. Como método de desarrollo para esta solucidon

web/movil, se utilizé una adaptacidn de la metodologia agil para el desarrollo de software Scrum.

Palabras Claves: MovilEncuesta, Android, encuestas moviles, generador de encuestas moviles,

movilidad, aplicaciones méviles.
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INTRODUCCION

El uso acelerado y exponencial de las tecnologias mdviles ha impulsado una revolucién en la
manera de llevar a cabo las tareas laborales, académicas o simplemente de entretenimiento. Hoy
en dia, es comun observar a las personas en los restaurantes, autobuses, parques, plazas,
supermercados, entre otros sitios; llevar a cabo tareas tan simples como revisar una lista de items

pendientes o tan complejas como realizar una reunidn de trabajo virtual.

En el ambito empresarial, se hace indispensable contar con herramientas que faciliten o ayuden a
cumplir con los objetivos del negocio y, en consecuencia, generen un impacto positivo en términos
de productividad y eficiencia. La captura de informacién a través de encuestas es un pilar
fundamental para los procesos de negocio de casi cualquier organizacién, pero no siempre se

cuenta con el enfoque ideal para realizar dicha captura de la manera mas eficiente.

En tal sentido, las organizaciones dependen de servicios especializados cuando requieren aplicar
alguna encuesta para obtener informacion clave para sus negocios. Bien sea que se trate de una
encuesta de satisfaccion de empleados, una encuesta para investigacion de mercados o una
encuesta designada a una persona en concreto para conocer su opinion sobre algin tema en
particular; las organizaciones necesitan del apoyo de especialistas para la gestién de dichas

encuestas y el posterior andlisis de los resultados que se obtengan con las mismas.

Por lo general, independientemente de como ataquen el problema las organizaciones; las
encuestas tradicionales son las mas utilizadas actualmente. Las encuestas tradicionales son
aquellas que involucran a un encuestador que se desplaza hasta una determinada zona geogrifica
para aplicar la encuesta a una persona en concreto (designada) o de manera aleatoria a varias

personas de dicha zona. Involucran el llenado a mano de un formulario (encuesta) impreso.

Por lo tanto, el objetivo de este trabajo especial de grado es desarrollar una soluciéon web/movil
que brinde soporte a los procesos de negocio dentro de una organizacidon publica o privada,
inherentes a la gestion de encuestas moviles, debido a que las encuestas tradicionales son
susceptibles a errores humanos, extravios y otros dentro de su ciclo de vida. Ademas representan

un consumo elevado de recursos materiales, lo cual significa un gasto para las organizaciones.
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El presente trabajo estd estructurado en 4 capitulos, a saber:

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA. Se explica la situacion actual que genera el problema para el
cual se presenta la solucién propuesta, definiendo el objetivo general y los objetivos especificos, la

justificacién y el alcance de la misma.

MARCO CONCEPTUAL. Se definen los conceptos bdsicos como encuestas mdviles, generadores de
encuestas moviles, dispositivos y aplicaciones mdviles, arquitectura de una aplicacién moévil y el
sistema operativo movil Android. Estos conceptos permiten tener un mejor entendimiento del
problema y la solucidn propuesta para solventarlo. También se explican las tecnologias,
herramientas y programas que fueron necesarios para construir la solucién propuesta. Algunos de
ellos son el lenguaje de programacién Java, el entorno de desarrollo integrado Android Studio y el
kit de desarrollo para el mismo, entre otros tantos. El estudio de estas tecnologias, herramientas y
programas permite tener un conocimiento mads técnico sobre el problema y como se decidié

solucionarlo.

MARCO METODOLOGICO. Se explica la metodologia 4gil de desarrollo de software utilizada para
llevar a cabo la solucién propuesta. Permite enmarcar adecuadamente el desarrollo de la misma

de manera iterativa e incremental.

MARCO APLICATIVO. Se explican y describen las fases de trabajo que se aplicaron para el analisis,
disefo y desarrollo de la soluciéon propuesta, tanto en su parte moévil como en su parte web
(generador de encuestas), segln una adaptacion a la metodologia de desarrollo agil explicada en

el marco metodoldgico.

Para finalizar se presentan las conclusiones y referencias bibliograficas que se utilizaron en el

desarrollo del presente trabajo especial de grado.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En este capitulo se describe la situacidon actual en la que se encuentra el estado del arte en lo que
se refiere a la captura de informacién para los procesos de negocio clave de una organizacion, asi
como también los problemas e inconvenientes que existen dentro de la misma. Se propone una
solucidn tecnoldgica a los mismos, llamada MovilEncuesta, junto con su objetivo general y
objetivos especificos. Adicionalmente se plantean el alcance y la justificacion de esta solucidon

propuesta.

1.1. Situacion Actual

Actualmente, el uso acelerado y exponencial de las tecnologias moéviles ha impulsado una
revolucién en la manera de realizar las tareas laborales, académicas, entre otras. En el ambito
empresarial, se ha hecho primordial contar con herramientas que faciliten o ayuden a cumplir con
las tareas del negocio y, en consecuencia, generen un impacto positivo en términos de
productividad y eficiencia. La gestién de encuestas; que al final significa la captura de informacion,

es un pilar fundamental para los procesos de negocio de cualquier organizacion.

En tal sentido, al dia de hoy, las organizaciones dependen de servicios especializados cuando
requieren aplicar alguna encuesta para obtener informacion clave para sus negocios. Bien sea que
se trate de una encuesta de satisfaccién de empleados, una encuesta para investigacion de
mercados o una encuesta designada a una persona en concreto para conocer su opinidén sobre
algun tema en particular; las organizaciones necesitan del apoyo de especialistas para la gestién

de dichas encuestas y el posterior andlisis de los resultados que se obtengan con las mismas.

Por lo general, bien sea que las organizaciones cuenten con un departamento especializado en la
confeccidn de encuestas y el personal suficiente para aplicarlas, o subcontraten estas tareas a otra
organizacion; las encuestas tradicionales son las mas utilizadas actualmente. Las encuestas
tradicionales son aquellas que involucran a un encuestador que se desplaza hasta una
determinada zona geografica para aplicar la encuesta a una persona en concreto (designada) o de
manera aleatoria a varias personas de dicha zona. Involucran el llenado a mano de un formulario

(encuesta) impreso.
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Sin embargo, como método alternativo, existen sitios web dedicados exclusivamente al disefio,
construccion y distribucién de encuestas a través de Internet. Por lo general, las organizaciones se
suscriben a estos sitios web (algunos son pagos, mientras que otros no) y tienen la posibilidad de
estructurar a conveniencia (logotipo, colores, tipos de preguntas y posibles respuestas, entre
otros) las encuestas que quieren realizar, para luego enviarlas a los destinatarios a través de
medios digitales (usualmente por correo electronico). Algunos de estos sitios web ya tienen

aplicaciones moviles para realizar estas mismas tareas.

1.2. Problema

Sin embargo, son varios los problemas e inconvenientes que se presentan a la hora de escoger una

de las anteriores opciones para aplicar encuestas.

En primer lugar, el uso de encuestas impresas en papel requiere un consumo de tiempo
considerable en la transcripcidén de los datos y a menudo esto conduce a pérdida de informacion o
errores humanos en la misma que pueden alterar los resultados finales si no se realiza esta tarea
con la debida atencion. A esto se suma el tiempo invertido por el personal técnico en ir a la oficina
a retirar los lotes de encuestas y demas materiales (lapices, boligrafos, borradores, entre otros) y

traerlos de vuelta una vez culminado el trabajo.

Ademas, durante el ciclo de vida de una encuesta en papel existen muchos puntos de contacto. La
encuesta pasa por la persona que la elabora y registra, la persona encargada de aprobar su
ejecucion y el personal técnico que la reproduce y organiza toda la logistica relacionada a la
aplicacion de la misma. Luego, durante el proceso de aplicacion de la encuesta, esta se encuentra
en manos del encuestador. Y finalmente, cuando la encuesta retorna a las oficinas centrales, pasa
nuevamente por el personal técnico que se encarga de transcribir las respuestas a una base de
datos para que los analistas realicen sus estudios, y finalmente se archiva en algun sitio. Durante

este proceso, existe el riesgo de que se extravie la encuesta o de que ocurran errores humanos.

Estos hechos impactan negativamente en los costos y tiempos de respuesta, conduciendo a un
nivel poco éptimo de productividad de la organizacién y calidad del servicio entregado al cliente.
Buscando evitar estos problemas, las organizaciones muchas veces optan por implementar o

contratar complejos sistemas de encuestas web con registro de informacion en linea. En el primer
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caso, los encuestadores son equipados con computadoras portatiles robustas para acceder a las
encuestas y registrar las respuestas en tiempo real desde el sitio en donde se encuentren. Pero
mantener estas computadoras actualizadas consume tiempo, dinero y recursos de tecnologia; y las
aplicaciones desarrolladas pueden no ser amigables. En el caso de los sitios web que son pagos, las
organizaciones deben incurrir en un gasto innecesario, puesto que, algunos sitios web imponen
restricciones sobre la cantidad de preguntas, tipos de preguntas, cantidad de posibles respuestas,
entre otros factores que pueden ser claves para el éxito de la encuesta. Al mismo tiempo, en
ambos casos, se hace necesario contar con una conexién permanente a Internet lo cual ocasiona

una movilidad reducida.

Siendo la movilidad un punto critico en las organizaciones, sobre todo en aquellas orientadas
exclusivamente a la captura de informacién, surge entonces la necesidad de adoptar estrategias
que promuevan el aprovechamiento de las tecnologias moviles, integrandolas dentro del proceso

de gestién de encuestas.

1.3. Solucion Propuesta

En consecuencia de la situacién actual y los inconvenientes mencionados en el apartado anterior,
se propone como solucién, en el presente trabajo especial de grado, el desarrollo de un sistema
web/movil, lamado MovilEncuesta, que automatice el proceso de gestidn de encuestas dentro de

una organizacidn que necesite hacer captura de datos.

Para ello, se plantea una arquitectura de solucidn cliente/servidor en tres capas, como lo muestra
la llustracién 1. Una capa web en donde reside el servidor central que contiene el sistema web,
donde se lleva a cabo el proceso de configuracidn de encuestas; asi como también el proceso de
generacidn de resultados. En la capa web también se llevan a cabo los procesos de solicitud de
encuesta, andlisis y reporte de resultados. Una capa de sincronizacion para transferir las encuestas
desde el servidor hacia los clientes y, posteriormente, transferir las encuestas contestadas
(respuestas) desde los clientes hacia el servidor. Y por tltimo, una capa mévil en donde residen los
clientes que contienen la aplicacion moévil, donde se llevan a cabo los procesos de identificacidn de
usuario y registro de respuestas. En la capa movil también se lleva a cabo el proceso de aplicacién

de la encuesta.
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Capa Web Capa de Sincronizacidon Capa Movil
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Resultados Resultados | I
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Analista

llustracién 1. Arquitectura de Solucion Propuesta

Como se puede observar en la ilustracién, el ciclo inicia cuando el cliente hace una solicitud para
elaborar una encuesta. Dicha solicitud es revisada por el operador, y si es procedente, el mismo se
encarga de realizar las configuraciones necesarias para registrar la encuesta en el sistema
MovilEncuesta. Estas configuraciones incluyen aspectos como titulo de la encuesta, preguntas y

posibles respuestas, encuestadores asignados, entre otros.

Una vez que la encuesta esta configurada y dispuesta dentro del sistema MovilEncuesta, esta se
sincroniza, a través de la aplicacién movil, al dispositivo movil de los encuestadores a quienes fue

asignada. Esta sincronizacion se realiza a través de Internet.

Una vez que la encuesta esta en el dispositivo movil, a través de la aplicacion movil del sistema
MovilEncuesta, el encuestador procede a iniciar sesion o identificarse en el sistema, para luego
poder aplicar la encuesta a quien tenga designado hacerlo. Luego de haber recolectado las
respuestas necesarias con la aplicacion movil, esta las almacena localmente en el dispositivo movil
a la espera de que se sincronicen con el servidor central en donde se encuentra el sistema web.

Esta sincronizacidn de respuestas o encuestas contestadas también se realiza a través de Internet.
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Luego de que las respuestas son sincronizadas o enviadas al servidor, los analistas pueden realizar
analisis sobre los resultados que se generan automdticamente a partir de estas respuestas, y asi
reportar los mismos al cliente, quien verificard si su solicitud inicial fue respondida

satisfactoriamente o no y tomara decisiones clave en base a esta informacion.

Finalmente, tanto la encuesta como los resultados que se recabaron mediante su aplicacién
qguedardn almacenados en la base de datos del servidor central donde reside el sistema web de
MovilEncuesta; donde se podrdn consultar cada vez que se quiera, hacer ajustes o modificaciones

y eliminarlos definitivamente (en caso de ser necesario).

1.4. Alcance

El desarrollo de la solucion web/mavil se limitara al disefio e implementacion de un sistema de
informacidn para la gestién de encuestas, comprendiendo sélo el proceso correspondiente al ciclo

de vida de las mismas.

La aplicacién movil se desarrollé bajo el sistema operativo mévil Android, especificamente en su
versidon mas reciente, 4.4 (KitKat). Adicionalmente, como se trata de una aplicacion maovil nativa
(Unicamente para dispositivos Android), la aplicacién se desarrollé haciendo uso del lenguaje de
programacion Java, para construir todos los controladores y logica interna de la aplicacion; el
lenguaje de marcado XML (eXtensible Markup Language), para disefiar y construir las interfaces
graficas de la aplicacién; y por ultimo, el motor de base de datos mévil SQLite, para almacenar
localmente todos los datos necesarios para identificar al usuario, mostrar las encuestas y registrar

las respuestas a las mismas.

Por otro lado, el sistema web (generador de encuestas) se desarrollé con tecnologias web
estandar. Para la légica que internamente maneja el generador del lado del servidor, se utilizo el
lenguaje de programacién PHP (PHP Hypertext Preprocessor); para las validaciones y otro tipo de
l6gica del lado del cliente, se utilizé el lenguaje de programacion Javascript; para el disefio y
construccion de las interfaces graficas se utilizé el lenguaje de marcado HTML5 (HyperText Markup
Language 5) y el lenguaje de estilo CSS3 (Cascading Style Sheets 3); y por ultimo, para almacenar
todos los datos pertinentes para el funcionamiento de la solucidn, se utilizé el sistema manejador

de base de datos PostgreSQL.

18



1.5. Justificacion

La realizacion de un sistema web/movil automatizado para la gestién de encuestas viene como
respuesta a las necesidades que presentan las organizaciones de realizar captura de datos con
agilidad y movilidad. Como se ha mencionado anteriormente, se trata de un punto critico y es de
suma importancia operativa y financiera dentro de las organizaciones, ya que reduce los costos y

garantiza la integridad de los datos.

El generador de encuestas permite establecer un control sobre las encuestas, los encuestadores,
los encuestados y otras entidades relacionadas (regidn, ruta, entre otros), garantizando la
integridad de los datos registrados y simplificando las tareas comunes que se deben realizar al
momento de gestionar las encuestas. Por otro lado, la aplicacién mévil permite al encuestador
auto-gestionarse con el fin de ser mds productivo para la organizacidon. Le permite tener
centralizado en un solo sitio todos los lugares a los que tiene que ir, todas las personas a las que

tiene que encuestar, todas las encuestas que tiene que aplicar, entre otros aspectos.

De esta manera, se eliminan las tareas manuales y se reducen los riesgos considerablemente,
evitando asi errores de transcripcion, extravios y redundancia de actividades. Adicionalmente, el
sistema establece un punto de almacenamiento de datos centralizado que permitira realizar
analisis pertinentes e indicadores de gestidn sobre la informacién recabada con las encuestas que

ayudardn a la toma de decisiones.

1.6. Objetivo General

Desarrollar una solucién web/movil que permita la gestion de encuestas mdviles.

1.7. Objetivos Especificos

e Investigar y recolectar informacién acerca de los procesos inherentes a la gestion de
encuestas moviles, conceptos basicos y su relacién con las organizaciones.

e Analizar la metodologia Scrum para el desarrollo agil de software y aplicaciones.

e Definir los requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo tanto del

generador de encuestas como de la aplicacion movil para la gestién de encuestas mdviles.
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Definir una arquitectura de la solucion.

Desarrollar el sistema web que soporte la gestion de encuestas méviles, cumpliendo con
los requerimientos establecidos.

Desarrollar la aplicacion movil que soporte la ejecucion de encuestas moviles, cumpliendo
con los requerimientos establecidos.

Realizar pruebas y verificar el correcto funcionamiento del sistema web/movil.
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MARCO CONCEPTUAL

En este capitulo se describen las bases tedricas que sustentan el desarrollo de la solucion
web/movil propuesta en el presente trabajo, MovilEncuesta. Se definen conceptos vy
caracteristicas tales como: Encuestas Mdviles, Generadores de Encuestas Moviles, Dispositivos

Moviles, Aplicaciones Mdviles y SOM (Sistema Operativo Moévil) Android.

2.1. Encuestas Moviles

Segun la (Real Academia Espafiola, 2015), una encuesta es una averiguacion o pesquisa que consta
de una serie de preguntas tipificadas dirigidas a una muestra representativa de una determinada
poblacién, para averiguar estados de opinidn o diversas cuestiones de hecho, como por ejemplo:
la Ultima moda en zapatos deportivos. Sin embargo, cuando esa averiguacion o pesquisa se realiza
a través de medios digitales moviles (teléfonos inteligentes, tabletas), se le da el nombre de

encuesta movil; el cual es el tema central de este trabajo y se explica a continuacion.

2.1.1. Definicion

La encuesta, segun (Arias, 2006), se define como una técnica que pretende obtener informacién
gue suministra un grupo o muestra de sujetos acerca de si mismos, o en relacidon con un tema en
particular. Ahora bien, no existe una definicidn formal de encuesta moévil, pero como se menciond
anteriormente, una encuesta movil es el tipo de encuesta que se realiza utilizando medios
digitales y mdviles como teléfonos inteligentes y tabletas, a través de las aplicaciones méviles que

se desarrollan e instalan en este tipo de equipos.

2.1.2. Objetivos

Las encuestas moviles son herramientas Utiles para obtener informacidon de individuos, bien se
trate de clientes o empleados de una organizacién, o bien personas que circulan por las calles y a
quienes interesa hacer preguntas clave sobre algun producto, servicio, institucion o figura publica.
Con cada una de estas encuestas, se pueden medir opiniones y recibir retroalimentacion.
Averiguar qué es lo que satisface a estos individuos puede ayudar a que los negocios, causas o
emprendimientos tengan éxito. Segun (Benchmark Internet Group, 2014) y otros autores, existen

varios objetivos que las encuestas mdviles cumplen, algunos de ellos son:
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e Aprender mas sobre el publico objetivo. Utilizar una encuesta movil para averiguar lo que
los clientes quieren o necesitan, es muy Util para realizar adecuadamente la segmentacién
de los mismos. Mientras mas especificos y detallados sean los segmentos de clientes,
mejores seran las probabilidades de tener éxito en el mercado.

e Recibir retroalimentacion acerca de un evento, producto o servicio reciente. Pedir
opiniones al publico sobre eventos, productos o servicios recientes, propios o ajenos;
ayuda a incrementar las probabilidades de éxito en futuros negocios.

e Establecer relaciones positivas. Las organizaciones, al abrir lineas de comunicacién con
sus clientes, demuestran el alto valor que tienen estos para las mismas. Los clientes
tenderan a desarrollar un alto nivel de confianza en las organizaciones y de esta manera
aumentaran las probabilidades de que los mismos vuelvan y de que recomienden estas
organizaciones a sus familiares y amigos.

e Facilitar el flujo de la informaciéon y el procesamiento de los datos. Con las encuestas
moviles se agiliza la captura y procesamiento de los datos, puesto que se evita el proceso
de transcripcidn para poder calcular los resultados de las mismas.

e Sintetizar y relacionar informacidn. Las encuestas mdviles son una herramienta de trabajo
gue permite consolidar informacién de utilidad para una organizacidon. Pueden existir
encuestas de distinta indole que son llenadas por distintas personas o entidades, por lo
tanto se pueden establecer relaciones y obtener resultados estadisticos de estas

encuestas a través de los datos capturados en ellas.

2.1.3. Tipos

Al ser las encuestas moviles un tipo de encuestas, se explicard este sub-tépico de manera general,
es decir; se explicaran los tipos de encuestas, para luego determinar cudles de estos tipos son
permitidos en las encuestas méviles. En este orden de ideas, (Gonzalez, 2009) propone una

clasificacidn para las encuestas segun el tipo de poblacidon a la que se encuesta, que son:

e Encuestas por Muestreo. Se elige una parte de la poblacién que se estima representativa
de la poblacién total. Debe tener un disefio muestral, necesariamente debe tener un
marco de donde extraerla y ese marco lo constituye el censo de poblacién.

e Censos. Este tipo de encuesta abarca generalmente el universo de los individuos a

encuestar.
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Por otro lado, (Sevilla, Ochave, Punsalan, Regala, & Uriarte, 1992) proponen dos clasificaciones
mads para las encuestas, una basada en el enfoque y el alcance, y otra basada en el periodo de

tiempo. Las encuestas, segun su enfoque y alcance, se agrupan en cuatro categorias:

e Censos Tangibles. Se busca informacidon sobre una poblacién pequeiia, cuando las
variables son concretas y hay poco desafio en la busqueda de las respuestas.

e Censos Intangibles. Se busca informacién sobre eventos que no son directamente
observables, sino que deben inferirse de medidas indirectas.

e Encuestas por Muestreo Tangibles. Se busca informacidon sobre grupos grandes de
individuos. Se utilizan técnicas de muestreo y la informacién recogida de la muestra se
utiliza para hacer inferencias acerca de la poblacion en su conjunto.

o Encuestas por Muestreo Intangibles. Se busca informacién sobre eventos o fenédmenos
gue no son directamente observables, sino que debe inferirse de las respuestas dadas por

los sujetos en los cuestionarios o entrevistas.

Notese que (Sevilla, Ochave, Punsalan, Regala, & Uriarte, 1992) diferencian las encuestas, que
generalmente se hacen por muestreo; de los censos, que suelen incluir a todos los individuos de
una determinada poblacion. Por otro lado, (Sevilla, Ochave, Punsalan, Regala, & Uriarte, 1992)

también proponen que las encuestas, segun el periodo de tiempo que duran, se clasifican en:

e Encuestas Longitudinales. Relunen informacién en diferentes momentos para estudiar
cambios durante largos periodos de tiempo.

e Estudio de Grupos. Los investigadores pueden ver los cambios en el comportamiento de
los individuos e investigar sus razones durante un periodo de tiempo prolongado.

e Estudio de Tendencias. Distintas personas de una poblacidon se encuestan en diferentes
momentos.

e Estudio de Cohortes. Una poblacidn cuyos miembros cambiaron durante el estudio se
siguid por un periodo de tiempo.

e Estudios Transversales. Se estudia una seccién transversal de una poblacién en un
momento determinado. Esta debe reunir a individuos de cada uno de los segmentos

identificados en una poblacién.
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Por ultimo, segun (Wikipedia, 2015) existen tres clasificaciones adicionales para las encuestas:

e Segun el Objetivo. Se clasifican en:

O

Encuestas Descriptivas. Buscan evidenciar las actitudes o condiciones presentes,
esto significa, tratar de describir en qué situacién se encuentra una determinada
poblacién en el momento en que se aplica la encuesta.

Encuestas Analiticas. A diferencia de las anteriores, buscan, ademas de describir;
explicar el porqué de una determinada situacion. En este tipo de encuestas las
hipdtesis que las respaldan suelen contrastarse por medio de la examinacién de
por lo menos dos variables, de las que se observan interrelaciones y luego se

formulan inferencias explicativas.

e Segun el Tipo de Preguntas. Se clasifican en:

Encuestas de Respuestas Abiertas. En estas encuestas se le pide al interrogado
gue responda él mismo a las preguntas formuladas. Esto otorga mayor libertad al
entrevistado a la hora de responder a las preguntas y al mismo tiempo posibilita
adquirir respuestas mas profundas.

Encuestas de Respuestas Cerradas. En éstas, los encuestados deben elegir su
respuesta a cada pregunta de un listado de opciones predeterminadas formuladas
por el grupo investigador. Esta manera de encuestar da como resultado
respuestas mas faciles de cuantificar y de caracter uniforme. El problema que
pueden presentar estas encuestas es que no se tenga en el listado una opcidn que
coincida con la respuesta que se quiera dar, por esto lo ideal es siempre agregar la

opciéon “Otros” o alguna similar.

e Segun el Medio de Captura. Se clasifican en:

O

PAPI. PAPI (Paper And Pencil Interview) hace referencia a las encuestas que se
realizan utilizando papel y lapiz. Por lo general, el papel se usa para encuestas que

van a ser aplicadas en sitios muy remotos donde no existe cobertura telefdnica,
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sefal de Internet o cuando se requiere de un registro fisico del llenado para su
posterior vaciado y procesamiento; por ejemplo, encuestas en zonas rurales. Una
variante de este tipo de encuestas son las que se envian por correo postal.

o CATI. CATI (Computer Assisted Telephone Interview) se refiere a las encuestas que
se hacen por teléfono. Las encuestas telefénicas se emplean cuando se desea
aplicar un cuestionario corto y se desean obtener resultados inmediatos.

o CAWI. CAWI (Computer Assisted Web Interview) engloba las encuestas que se
realizan a través de Internet. Las encuestas en la web suelen usarse para
encuestas en donde no sea requerido un encuestador. Una variante de la encuesta
en la web es la encuesta enviada por correo electrdnico.

o CAPI. CAPI (Computer Assisted Personal Interview) se refiere a las encuestas que
se realizan utilizando dispositivos madviles. Las encuestas mediante dispositivos
maviles permiten su aplicacidon con encuestador, grabando los datos directamente
en algun dispositivo tipo teléfono inteligente o tableta, con o sin conexién a

Internet.

Ahora bien, al analizar esta informacién, se puede concretar que las encuestas madviles pueden
abarcar cualquiera de las categorias explicadas por (Gonzalez, 2009) o (Sevilla, Ochave, Punsalan,
Regala, & Uriarte, 1992), asimismo pueden ser encuestas descriptivas o analiticas, de respuestas

abiertas o cerradas, pero Unicamente se identifican con la categoria CAPI.

2.1.4. Estructura

Una encuesta moévil debe estar constituida, esencialmente, por tres partes clave que son:
encabezado, area de preguntas y area de botones. A continuacion se explica cada una de ellas por

separado.

e Encabezado. Se utiliza para los datos iniciales como el titulo de la encuesta y el nombre de
la empresa que la realiza. Sirve para poner en contexto al encuestado.

e Area de preguntas. Es el drea en donde se disponen las preguntas de la encuesta con sus
respectivas dreas de respuestas. El drea de preguntas debe contener el nimero exacto de
preguntas para que ninguna de ellas quede incompleta por razones de tamano de la

pantalla del dispositivo donde se esta visualizando. Puede tener desplazamiento vertical
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pero que no sea muy largo, también puede constar de varias péaginas si asi se amerita. Las
preguntas se analizan para ver qué datos se desea capturar y cual sera la distribucion de
las mismas en la encuesta, siguiendo una secuencia ldgica de colocacion.

e Area de Botones. Es el 4rea en la cual se disponen las acciones que se pueden realizar
sobre la encuesta, bien esté llena o no. Estas acciones puede ser “Salir” de la encuesta,
“Volver” a la pdgina anterior, ir a la “Siguiente” pdgina, “Enviar” las respuestas, entre
otras. También, suele haber un indicador que sitte al encuestado sobre la pregunta en la
que esta, es decir, “1/5” lo cual indica que el encuestado estd en la primera pregunta de

un total de cinco.

Claro que esto no es necesariamente asi, la encuesta pudiera carecer eventualmente de botones si
las acciones a realizar sobre la encuesta pueden hacerse con acciones gestuales, o el banner
dependiendo de su disefio y finalidad. La llustracién 2 muestra dos ejemplos de encuestas moviles;
en el primero, el indicador de progreso se encuentra justo debajo del encabezado, mientras que
en el segundo no se cuenta con un encabezado debido a que justo antes del drea de botones se

colocé el logotipo de la empresa.

@ TOYOT B O 2 NFERENCE SP R EVALUAT

Repeat speaker in the future?

EEEEE
START FINISH

Select one answer.

Did you schedule a SERVICE
APPOINTMENT for this service visit? V¥ Yes

Yes No

No, | went in without an
appointment

No appointment was

necessary
Next powered by
Z\WOOIr
O Back « Previous | 11/11  skip&submit

llustracidn 2. Distintas Estructuras de una Encuesta Movil
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2.1.5. Preguntas y Respuestas

Las preguntas son las herramientas principales en la recopilacidon de la informacién necesaria de
los encuestados de una encuesta. Al hacer las elecciones correctas en el tipo de preguntas de la
encuesta, se podran extraer sélo los datos que se relacionan con el propdsito o el objetivo de Ia
encuesta. Antes de la construccidn de las preguntas, se debe estar bien informado acerca de cada

tipo de pregunta utilizado en la investigacién mediante encuestas. Estos badsicamente, son:

2.1.5.1. Preguntas Cerradas

Segun (Sincero, 2012), las preguntas cerradas limitan las respuestas de los encuestados a opciones
de respuesta preestablecidas. Estas ahorran tiempo, son faciles de codificar e interpretar y son
ideales para investigaciones cuantitativas. Sin embargo, requieren que los encuestados escojan
una respuesta que no es exactamente la que buscan y el investigador no puede explorar mas a

fondo el significado de las respuestas. Algunos ejemplos de preguntas cerradas son:

e Preguntas Dicotdmicas. También llamadas preguntas de dos opciones, dan Unicamente
dos posibles respuestas al encuestado.

e Preguntas de Opcion Simple. Al encuestado se le proporcionan varias respuestas
preestablecidas y debe escoger solo una de ellas.

e Preguntas de Opcion Muiltiple. Al encuestado se le proporcionan varias respuestas
preestablecidas y puede escoger varias de ellas.

e Preguntas por Escalas. El encuestado debe evaluar su respuesta y situarla dentro de una
escala. Las mas comunes son las escalas de cinco puntos (escalas Likert), pero también

existen de tres hasta siete puntos.

2.1.5.2. Preguntas Abiertas

(Sincero, 2012) también comenta que en las preguntas abiertas, no hay opciones o categorias
predefinidas incluidas. Los participantes deben suministrar sus propias respuestas; pueden
responder a las preguntas de la forma en que les gustaria hacerlo y el investigador puede
determinar mejor el significado de las respuestas; son ideales para investigaciones cualitativas. Sin
embargo, consumen mucho tiempo y las respuestas son dificiles de codificar e interpretar.

Algunos ejemplos de preguntas abiertas son:
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e Preguntas No Estructuradas. En este tipo de preguntas, se pide directamente la opinién o
punto de vista del encuestado.

e Preguntas de Asociacion de Palabras. El participante se queda con la primera palabra que
aparece en su mente una vez que se presentan una serie de palabras.

e Prueba de Apercepcidon Temdtica. Una imagen se presenta al encuestado, el cual explica
desde su punto de vista lo que esta significa.

¢ Finalizacién de Sentencias, Didlogos o Imagenes. El encuestado completa con sus propias

palabras espacios vacios en una oracidn, didlogo o imagen incompleta.

2.1.5.3. Preguntas tipo Matriz

Las preguntas tipo matriz, segun (Sincero, 2012), también son preguntas cerradas; pero estan
dispuestas una debajo de la otra, de tal manera que las preguntas forman una matriz o tabla con
opciones de respuesta idénticas para todas colocadas en la parte superior. La llustraciéon 3 muestra
un ejemplo de este tipo de preguntas, en donde el encuestado debe valorar su satisfaccién sobre

un determinado producto segun distintos puntos de vista.

i ™
*0. Valorar su satisfaccién con las siguientes caracteristicas de nuestro boletin
!'~1uy ‘.Mgo MNeutral : A_Igo . F!UY
satisfecho satisfecho insatisfecho insatisfecho
Longitud @
Disefio o
Contenido o
Imagenes @
Color @
Disefio @
M A

llustracién 3. Ejemplo de Pregunta Tipo Matriz

2.1.5.4. Preguntas de Contingencia

Segun (Sincero, 2012), las preguntas que se contestan sdlo cuando el encuestado ofrece una
respuesta concreta a una pregunta anterior, se llaman preguntas de contingencia. Desarrollar
estas preguntas efectivamente evita hacer preguntas que no son aplicables a todas las personas a
quienes se pretende encuestar. La llustracién 4 muestra un ejemplo de pregunta de contingencia,
donde el encuestado debe responder una de las preguntas en base a la respuesta ofrecida en la
anterior. En este caso, la segunda pregunta es una pregunta de contingencia, que por lo general se

hace tras una pregunta cerrada.
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¢Alguna vez a fumado marihuana?

O si
[J No

En caso afirmativo, ¢ cuantas veces ha fumado marihuana?

[J Unavez

2 a5veces

11 a 20 veces

(]
[0 6a10veces
O
(]

Mas de 20 veces

llustracion 4. Ejemplo de Pregunta de Contingencia

2.1.6. Diseilo

Segln (Dobronte, 2014), un estudio de GreenBook (empresa especializada en estudio de
mercados) con mas de 1,5 millones de participantes, demostro que 19% de todas las encuestas en
linea son llenadas en un dispositivo mavil. Por otro lado, datos de CheckMarket (empresa
especializada en elaboracién de encuestas y herramientas afines), afirma (Dobronte, 2014),
confirman que 1 de cada 5 encuestados necesita una encuesta optimizada para un teléfono

inteligente o tableta.

En la actualidad, practicamente todos los fabricantes de equipos electrénicos han incursionado en
el disefio y producciéon de teléfonos inteligentes y tabletas, lo cual ha generado que el mercado se
vea inundado de una inmensa cantidad de estos dispositivos moviles con diferentes tamafios,
aplicaciones, precios y sistemas operativos. Esto ha dado lugar a que cada vez mas personas
adquieran uno de estos equipos y por ende, realicen sus quehaceres diarios a través de ellos,
como por ejemplo: responder una encuesta de opinidn sobre el funcionamiento del servicio

eléctrico.

Lo anterior aflade otra dimensidn a la creaciéon de encuestas. A continuacion se listan los puntos

clave, de acuerdo con (Dobronte, 2014), a tener en cuenta a la hora de elaborar una encuesta para

su uso en dispositivos moviles.
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2.1.6.1. Toda Encuesta es Movil

Desde el boom de los dispositivos moviles de ultima generacion (teléfonos inteligentes, tabletas)
gue permiten acceso a Internet y otras capacidades importantes para el hombre moderno, no se
puede determinar con certeza en qué dispositivo (computadora de escritorio, computadora
portatil, teléfono movil, tableta) los encuestados llenardn sus encuestas. Esto significa que no es
posible elegir una plataforma especifica sobre la cual disefiar las encuestas y por lo tanto, se debe

asumir el peor caso, es decir; que cada encuesta se llena desde un dispositivo movil.

2.1.6.2. Disenio Adaptable

El disefio adaptable, es un enfoque de diseno web dirigido a proporcionar una experiencia visual
Optima en una amplia gama de dispositivos. El disefio adaptable ajusta automaticamente la vista al
tamafio de pantalla del dispositivo en donde se estd visualizando. Tomando esto en cuenta, lo
siguiente es disponer de una poderosa pero simple herramienta para crear encuestas con disefio
adaptable. Esto asegura que las encuestas se vean y funcionen correctamente en dispositivos
moviles, y se reduzcan directamente los indices de desercién, lo cual proporciona mejores

resultados.

2.1.6.3. Encuestas Mads Cortas

Las tasas de finalizacion de las encuestas se sostienen o caen dependiendo de la estructura de las
mismas. La filosofia KISS (Keep It Short and Simple) es el lema para el disefio de encuestas maéviles

y engloba los siguientes aspectos:

e Llenar la encuesta en 10 minutos. Cuanto mas corta sea la encuesta, menor serd la
desercion.

e Usar tipos de preguntas simples. Se deben evitar preguntas tipo matriz.

e Dejar de lado lo que “seria bueno saber”. Si no es una pregunta crucial, se debe desechar
o dejar para otro momento.

e Utilizar frases y preguntas cortas. Las preguntas cortas son menos intimidantes, lo que
disminuye la desercién. Pero, es necesario equilibrar entre claridad y brevedad.

e Evitar espacios en blanco. De lo contrario, optar por varias paginas.

e Limitar los cuadros de texto. Las preguntas abiertas alargan las encuestas.
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2.1.6.4. Menos Texto

No hay la necesidad de colocar una introduccidén al comienzo de la encuesta, sobre todo si se
cuenta con el apoyo de un encuestador o si la encuesta se envia como anexo en un correo
electrénico. Se debe dejar que los encuestados empiecen a llenar la encuesta de inmediato.
Ademads, mensajes como "Gracias por su tiempo" o "Tu opinidn cuenta" son molestos para un
usuario movil. Este tipo de mensajes deberian mencionarse en la invitacién a la encuesta o en su
defecto es el encuestador el que deberia pronunciar estas palabras, por lo que hay que evitarlas
en la encuesta real. Mientras menor sea el esfuerzo para los encuestados, mayores seran las tasas

de respuesta.

2.1.6.5. Evitar el Desplazamiento

Evitar tipos de preguntas que involucren grandes matrices, ya que estas son mas dificiles de
completar en una pantalla pequeia y ademas maximizan el desplazamiento horizontal, lo cual
conduce a irritaciones y abandonos. También evitar espacios en blanco entre preguntas y entre
preguntas y respuestas, asi como mensajes innecesarios que incrementen en desplazamiento

vertical, que también puede llegar a ser molesto.

2.1.6.6. Imdgenes y Videos

Las imagenes y videos se utilizan a menudo en las encuestas para proporcionar contexto adicional.
Obviamente, no se quiere perder ese contexto adicional para los encuestados moéviles. Por lo
tanto, se debe evitar Flash por completo. Flash, por defecto, no esta soportado por los dispositivos
moviles. Para los videos, es importante ofrecer una amplia gama de calidad de video. El video

tiene que ser reproducible en cualquier dispositivo.

2.1.6.7. Pruebas de Estrés

Es necesario contar con un grupo de personas para poner a prueba la encuesta con todo tipo de
dispositivos maviles: teléfonos inteligentes Android, tabletas Android, iPhones, iPads, teléfonos
inteligentes y tabletas con Windows, entre otros. Se debe probar de manera exhaustiva. Estas
pruebas de estrés sobre la encuesta permitirdn conocer varias cosas: si la encuesta se visualiza
correctamente en cualquier dispositivo, si las preguntas tienen coherencia, entre otras; para asi

poder realizar los ajustes que sean necesarios.
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2.1.6.8. Proporcionar Estilo

Un disefio a la medida aumenta las tasas de respuesta de la encuesta. Los encuestados son mas
propensos a completar una encuesta que luzca atractiva. Los encuestados moéviles no son

diferentes, sin embargo, hay diferentes aspectos de disefo.

La mayoria de los teléfonos inteligentes sélo mostraran un encabezado y la encuesta real. Hay que
asegurar la integracién de los elementos visuales clave en este encabezado. También se debe
mantener legible el texto del encabezado si contiene un mensaje importante como el nombre de
la empresa o el nombre de la encuesta. La llustracién 5 muestra un ejemplo de encuesta con

encabezado, la linea de base es de fécil lectura y el encabezado crea un look completo y la

1. How did you learn about CheckMarket?

sensacion de marca.

|:| Took someone else's survey
[ Search engine

[ ReferralLink from another site
[ Advertisement - Email

|:| Magazine or newspaper

[[] Recommendation from colleague

]

2. How many times have you visited this site?
(@ This is my first time
| 210 3 times
= 3to Stimes

) More than 5 times

llustracion 5. Ejemplo de Encuesta Movil
Después del encabezado, todo es acerca de los detalles. Se debe incluir los elementos
representativos de la empresa en los titulos, fuentes y botones de navegaciéon de la encuesta. Sin
el encabezado, los encuestados todavia sabrdn que se trata de la misma encuesta, lo que

aumentara las tasas de respuesta. La llustraciéon 6 muestra dos ejemplos de encuestas moviles con
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botones de navegacidn, uno con encabezado representativo de la empresa y otro sin este

elemento.
o v
*v*
*3. Please select the search engine you
used to find us:
@ Google
Gender
@ Yahoo
@ Male
® MSN
@ Female
@ Freelfr
@ Startpagina.nl
Age group

Select one E

To try another response use the ‘Back’ button of
your browser

llustracidn 6. Ejemplos de Encuestas Méviles con Botones de Navegacion

2.2. Generadores de Encuestas Moviles

En principio, un generador de encuestas es una aplicacién informatica que permite el disefio e
implementacion de encuestas, destinadas a su aplicacién a través de medios digitales. Cuando las
encuestas que se quieren disefiar e implementar estan destinadas a ser respondidas a través de
medios digitales mdviles, como los teléfonos inteligentes y las tabletas, la aplicacion informatica

gue permite su creacion recibe el nombre de generador de encuestas mdviles.

2.2.1. Definicion

Si bien no existe una definicion formal, como bien se mencioné en el apartado anterior, un
generador de encuestas moéviles es un software o aplicacion informatica, realizada a través de un
conjunto de TIC (Tecnologias de la Informacién y Comunicacién), que permite el disefio y la

implementacion, de manera intuitiva y sin muchas complicaciones, de encuestas destinadas a su
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ejecucién a través de medios digitales moviles (teléfonos inteligentes, tabletas), es decir; permite

el disefio y la implementacién de encuestas moéviles.

2.2.2. Caracteristicas

En lineas generales, segin (Machdn, 2003), cualquier tipo de aplicacién o sistema debe seguir los

siguientes lineamientos relacionados con la usabilidad y la robustez:

e Anticipacion. El sistema debe anticiparse a las necesidades del usuario.

e Autonomia. Los usuarios deben tener control sobre el sistema.

e Colores. Los colores no deben dificultar el acceso a los usuarios con problemas de
distincién de colores.

e Consistencia. Las aplicaciones deben ser consistentes con el aprendizaje previo de los
usuarios.

e Eficiencia del Usuario. Los sistemas se deben centrar en la productividad del usuario.

e Reversibilidad. Un sistema ha de permitir deshacer las acciones realizadas.

e Ley de Fitts. A menor distancia y mayor tamafio mds facilidad para usar un mecanismo de
interaccion.

e Tiempo de Latencia. Se debe optimizar el tiempo de espera del usuario, permitiendo que
realice otras tareas mientras se completa una previa y se le informa del tiempo pendiente
para su finalizacidn.

e Aprendizaje. Los sistemas requieren un minimo proceso de aprendizaje y deben poderse
utilizar desde el primer momento.

e Metaforas. El uso adecuado de metaforas facilita el aprendizaje de un sistema.

e Salvaguardado. Se debe asegurar que los usuarios nunca pierdan su trabajo como
consecuencia de un error.

e Legibilidad. El color del texto debe contrastar con el fondo, y el tamafio debe ser éptimo.

e Seguimiento de las Acciones del Usuario. Conociendo y almacenando informacion sobre
su comportamiento previo se ha de permitir al usuario realizar operaciones frecuentes de
manera mas rapida.

e Interfaz Visible. Se deben evitar elementos invisibles de navegacion que han de ser

inferidos por los usuarios.
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Adicionalmente, un generador de encuestas méviles bien implementado debe tener, al menos, las

siguientes caracteristicas:

e Administracién. Los generadores de encuestas moviles son, al final, herramientas de tipo
administrativas, por lo cual debe proveer acceso a los usuarios en cualquier momento y
lugar, y de esta manera tomar decisiones oportunas sobre si agregar, modificar o eliminar
encuestas moviles.

e Sincronizacidn. Los generadores de encuestas moéviles deben poder sincronizar las
encuestas y las respuestas a las mismas hacia y desde los dispositivos que lo requieran en
el momento en que lo requieran.

e Disefio y Vista Previa. Los generadores de encuestas moéviles deben cumplir con su razén
de ser, la cual es el disefio de las encuestas y para ello debe proveer una paleta con los
posibles tipos de preguntas a colocar en las mismas. Ademas, deben proveer una vista
previa de la encuesta terminada para saber si se estd conforme o no con el resultado.

e Control y Seguimiento. Los generadores de encuestas moviles deben poseer Ia
caracteristica de almacenar las respuestas a las mismas y de esta manera poder hacer un
control y seguimiento sobre quiénes, en qué momento y en qué lugar han respondido a
las encuestas.

e Resultados. Otra de las caracteristicas de los generadores de encuestas moviles es la
visualizacidn de los resultados recogidos mediante las mismas, bien sea a través de tablas

de resultados, graficos de barras o tortas, o algin otro recurso visual.

2.2.3. Beneficios

Algunos de los beneficios que ofrecen los generadores de encuestas moéviles a quienes deciden

utilizarlos, son los siguientes:

e Disefio Grafico. El disefio de la encuesta puede adaptarse casi a cualquier tamaiio,
densidad de pantalla y entorno grafico nativo de los distintos dispositivos moviles, ya que
se pueden personalizar los colores, fondos, tipografias, alineaciones, imagenes, textos,
entre otros recursos; para una mejor integracion.

e Reportes en Tiempo Real. El uso de generadores de encuestas moviles, implica que las

mismas llegaran a manos de los operadores mas rapido, y mas rapido se obtendran las
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respuestas a las encuestas; razon por la cual se pueden tener reportes o informes de
resultados al dia.

e Respaldo en Base de Datos. El uso de generadores de encuestas moéviles trae como
consecuencia favorable que las definiciones de las encuestas que se deseen aplicar
estaran almacenadas en una BD (Base de Datos) central. Por lo tanto, cada vez que se
necesite una encuesta, ya no hace falta reproducirla o imprimirla, sino simplemente hacer
una busqueda en la base de datos.

e Reduccion de Costos. Con este tipo de herramientas, ya no es necesario disponer de
personal calificado que asuma la tarea de disefiar la encuesta, cualquier empleado con un
sencillo entrenamiento previo puede cumplir esta funcién. Por otro lado, al dejar de

reproducir encuestas se ahorran costos por concepto de tinta, papel y distribucién.

2.3. Dispositivos Moviles

Los dispositivos méviles son los aparatos electrénicos que hacen posible la existencia de las
encuestas moviles. Sin la existencia de los dispositivos moviles como los teléfonos inteligentes y
las tabletas, el concepto de encuestas mdviles no tendria ningln sentido en absoluto. Por tal

razén, a continuacion se explican de forma detallada estos equipos.

2.3.1. Definicion

Segun (Alonso, Artime, Rodriguez, & Baniello, 2009), un dispositivo mdvil es un “aparato
electronico de pequefio tamafo con algunas capacidades de procesamiento de datos, conexién
permanente o intermitente a una red y memoria limitadas”. Son disefiados para una funcién
especifica, pero pueden cumplir otras mas generales. Bajo esta acepcidn, existe una variada gama
de dispositivos moviles, desde reproductores de audio hasta camaras digitales y consolas de

videojuegos, pasando por teléfonos inteligentes y tabletas.

2.3.2. Tipos

No obstante, un dispositivo mévil es también considerado una herramienta de trabajo o que
facilita el mismo. En este orden de ideas y en vista de la exponencial evolucidn de la tecnologia, se

puede afirmar que los siguientes aparatos electrénicos son considerados dispositivos moviles:
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e Teléfonos celulares.
e Teléfonos inteligentes.
e PDA.

e Tabletas.

Ahora bien, de estos cuatro grupos, es necesario descartar los teléfonos celulares y las PDA
(Personal Digital Assistant); puesto que se han vuelto obsoletos, los fabricantes ya no ofrecen
soporte para este tipo de equipos y las personas se han visto en la necesidad de herramientas que
les permitan realizar muchas mas tareas de las que estos equipos permiten. Teniendo esto en

cuenta, a continuacion se explican los dispositivos méviles de interés para el presente trabajo.

2.3.3.1. Teléfonos Inteligentes

Segun (Wikipedia, 2015), un teléfono inteligente es un tipo de teléfono celular basado en un SOM,
permitiendo asi mejores capacidades de computacion y conectividad que un teléfono celular. Los
primeros teléfonos inteligentes combinaron capacidades de las PDA con las de los teléfonos
celulares. Modelos posteriores afiadieron mads funcionalidades, por ejemplo: reproductores
multimedia, cdmaras de mejor resolucién, navegacion GPS (Global Positioning System),
navegadores web, acceso a Internet via Wi-Fi, entre otros. Ademas, mejoraron la interaccién con
el usuario a través de pantallas tactiles de alta resolucion. En adicion a esto, dependiendo del
fabricante del SOM, pueden descargarse aplicaciones adicionales (gratis o pagas) de distinta
indole, que no vienen pre-cargadas en el teléfono. Sin duda alguna, puede decirse que los
teléfonos inteligentes son minicomputadoras que permiten hacer y recibir llamadas; razén por la

cual su adopcion fue bastante rapida entre la poblacién en general.

2.3.3.2. Tabletas

(Wikipedia, 2015) también comenta que una tableta es una computadora mévil de una pieza,
operada a través de su pantalla tactil. Disponible en varios tamafios, inclusive la mas pequefa de
ellas es mas grande que el teléfono inteligente de mayor tamafio. Las tabletas funcionan, al igual
que los teléfonos inteligentes, en base a un SOM vy la descarga de aplicaciones. Actualmente el uso
de las tabletas estd incrementando, debido a que puede igualarse a las computadoras portatiles,
pero son mas livianas, y ademads también existe la posibilidad de hacer desarrollo de aplicaciones

propias para instalar en estos dispositivos y facilitar el trabajo.
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2.4. Aplicaciones Moviles

Una aplicacién es un tipo de programa informatico que permite al usuario realizar un conjunto de
tareas especificas. Se diferencia de otros tipos de programas informaticos como los sistemas
operativos (que permiten el funcionamiento de las computadoras), los controladores y utilidades
(que realizan tareas de mantenimiento y de uso general) y los lenguajes de programacion (con los
cuales se crean las aplicaciones). Cuando una aplicacién es llevada a medios digitales moviles,

como los teléfonos inteligentes o tabletas, se les da el nombre de aplicaciones mdviles.

2.4.1. Definicion

Segun (Wikipedia, 2015), una aplicacion movil es un software que se descarga desde una ubicacion
remota dentro de la WWW (World Wide Web), generalmente de las tiendas de aplicaciones en
linea de los diferentes desarrolladores de SOM, y se instala en un dispositivo mdvil habilitado para
tal fin, de la misma manera en que un programa es instalado en una computadora de escritorio.
Existen aplicaciones mdviles gratuitas y pagas, y esto lo decide quien publica la aplicacién en la
tienda que desee. Una vez instalada en el dispositivo de su preferencia (teléfono inteligente,
tableta), puede accederse a dicha aplicacién y hacer uso de ella. Dicha aplicacién mévil debe estar
desarrollada en un lenguaje de programacién compatible con el SOM del dispositivo donde se

desea instalar.

2.4.2. Caracteristicas

Cada aplicacidon movil tiene un conjunto de caracteristicas que la identifican y distinguen de otras
aplicaciones maviles, que pudieran o no estar destinadas al mismo objetivo. Pero mas alla de este
hecho, todas las aplicaciones méviles tienen un conjunto de caracteristicas en comun. Segun las
respuestas que recabd (Gerber, 2012) de un panel de expertos, estas son algunas de las

principales caracteristicas que debe tener una aplicacion movil:

e Retroalimentacién. Tener alguna manera para que los usuarios proporcionen informacion
sobre la aplicacion movil es critico. Es importante dar a los usuarios una forma rapida de
informar de los errores, y proporcionar sugerencias o criticas. Los usuarios apreciaran
saber que la aplicacién esta abierta a sus comentarios y que su aportacion puede dar

forma al futuro de la misma.
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Usabilidad. Una aplicacién mévil convincente debe estar relacionada con una interfaz que
se centra en la usabilidad. La mejor manera de hacer esto es seguir la jerarquia de
aplicacion general de las aplicaciones mas utilizadas. La experiencia del usuario mejora en
una gran medida si la aplicacidn mdvil también es hermosa y gratamente sorprendente.
Por ende, las aplicaciones moviles deben ser, estrictamente, usables.

Personalizacion. Se debe asegurar la existencia de un camino claro para ajustar la
configuracién de una aplicacion mavil: colores, tamafios de letra y, lo mds importante, la
configuracién de privacidad. Mientras el usuario tenga mas oportunidades de adaptar la
aplicacion movil a su propio gusto, menos posibilidades de fracaso se obtendran si algo va
mal. Y, si lo hace, simplemente el usuario puede modificar nuevamente estas preferencias
o retornar a las preferencias de fabrica.

Sencillez. Es preciso averiguar las pocas cosas basicas que los usuarios quieren y construir
esas caracteristicas en especifico, y nada mas. Es preferible utilizar una aplicacién que
permita hacer lo que se quiere en 15 segundos que una UX (User eXperience) complicada
que permita hacer cosas que no se tiene ningun interés real en hacer.

Vinculacidn con Redes Sociales. Se debe iniciar la experiencia del usuario correctamente.
Se debe proveer alguna solucién tecnolégica de inicio de sesion Unico para permitir a los
clientes utilizar su informacion de acceso a redes sociales para iniciar sesidon en la
aplicacion modvil y mantenerse conectados a las mismas. Ademads, siempre se debe
proporcionar a los usuarios una manera de recuperar el nombre de usuario y contrasefia o
recordarles cudl red social utilizaron para iniciar sesidn en la aplicacién movil.

Informacion Relevante. El contenido de la aplicacidn debe ser algo que sea imposible de
obtener desde el sitio web homdnimo. Es necesario detener la creacién de aplicaciones
moviles que pretendan ser tan grandes como los sitios web, y centrarlas en mostrar sélo
informacidn pertinente y ofrecer una experiencia mas rica que estd mas alla de lo que el
sitio web para moviles pueda hacer.

Reducir Clics. Si se tiene que pedir a los usuarios registrarse, iniciar sesion o llenar
formularios, se debe ser celoso y eliminar todos los posibles clics innecesarios desde el
disefo de la aplicacién movil. Lo recomendable es pedir menos informacién. Las tasas de
uso de las aplicaciones mdviles caen bruscamente cuando se requiere trabajo adicional
para iniciar sesidon. Solo se tiene una pequefia ventana de tiempo para enganchar a los

usuarios, y si tienen una mala experiencia, no volveran a intentarlo.
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No Cambiar Tanto. Al convertir un sistema tradicionalmente basado en un sitio web a una
aplicacion mavil, hay que estar seguro de no omitir u ocultar cualquier caracteristica, sin
importar lo pequeiia o insignificante que pueda parecer. Nada es peor que no poder
encontrar, en la aplicacion moévil, una caracteristica clave que siempre se utiliza en la
version del navegador.

Incluir Andlisis de Informacion. En cualquier aplicacion mdvil, un componente clave es
incorporar un médulo de analisis de informacidn. Las organizaciones deben ser capaces de
rastrear e identificar la experiencia y acciones de sus usuarios. La mayoria de los usuarios
no disfrutan al tener que compartir su ubicacién, lo cual es comprensible. Sin embargo, el
seguimiento de los usuarios mediante su ubicacion es diferente del seguimiento y el
anadlisis de su experiencia con la aplicacién movil. Los datos recogidos sdlo ayudaran a
fomentar mejores actualizaciones para la misma.

Conectividad. Es frustrante para los usuarios cuando una aplicacidn se vuelve totalmente
inutilizable sélo porque tienen una sefal débil. Por lo tanto, hay que considerar como se
puede construir el contenido de la aplicacion mavil o su interactividad sin que dependa de
una sefial inaldmbrica. Si se logra, esto se volvera una experiencia positiva para el usuario,
puesto que los usuarios estaran haciendo uso de la aplicacion mdvil en la marcha, en linea
o fuera de ella.

Ludificacion. La ludificacidon permite a los usuarios ser interactivos y divertirse durante el
uso de la aplicacion madvil. La gente volverd una y otra vez a una aplicacion movil si
proporciona algun tipo de valor, y la diversién y competencia a corto plazo son siempre las
mejores opciones.

Velocidad. Es muy importante asegurarse de que la aplicacidon no es lenta. La gente suele
despreciar a las aplicaciones maéviles debido a lo lentas que puedan llegar a ser. Es crucial
que una aplicacion moévil no haga esperar mucho mientras se carga el contenido de la
misma. Es preferible mostrar mensajes del tipo “No hay Conexidn” luego de un breve
lapso de tiempo y que sea el usuario el que haga clic en un botdn “Reintentar” las veces
que lo desee.

Memoria. Toda aplicacion mévil debe hacer uso eficiente de la memoria del dispositivo en
donde se vaya a instalar, puesto que este tiene una cantidad reducida de la misma, que se
asume serd compartida por otras aplicaciones méviles que el duefio tenga instaladas o

quiera instalar posteriormente.
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e Procesamiento. Al igual que la memoria, los dispositivos modviles poseen reducidas
capacidades de procesamiento de datos, motivo por el cual, las aplicaciones moviles
deben hacer una correcta gestion de sus procesos internos y asi no dejar en manos del
SOM anfitridn las decisiones de terminar o mantener los procesos de las aplicaciones
moviles instaladas dentro del mismo.

e Desarrollo. En el desarrollo de una aplicacién mdvil, la seleccion de los dispositivos donde
se ejecutara debe ser una decision inicial, ya que dos dispositivos (aun asi tengan el mismo
SOM) no tienen necesariamente las mismas prestaciones o capacidades. Normalmente
esta decisidon esta condicionada por dos aspectos: la poblacién objetivo y los requisitos
técnicos. La mejor solucion, aunque mas costosa, consiste en desarrollar la aplicacién para
todos los sistemas operativos moéviles posibles. Adicionalmente, para cada SOM, el
conjunto de herramientas y conocimientos técnicos necesarios para el desarrollo de
aplicaciones mdviles difiere notablemente. Estos factores pueden influir en el tiempo de

desarrollo e inclusive en la inversidn necesaria para llevarla a cabo.

2.4.3. Tipos

Hoy dia, se suele hablar de tres tipos de aplicaciones moviles: nativas, web mdviles e hibridas.

(Budiu, 2013) las define de la siguiente manera:

e Aplicaciones nativas. Viven en el dispositivo y se acceden a través de los iconos en la
pantalla inicial del mismo. Las aplicaciones nativas se instalan a través de una tienda de
aplicaciones. Se desarrollan especificamente para una plataforma y pueden aprovechar al
maximo todas las funciones del dispositivo (cdmaras, GPS, acelerdmetro, brujula, lista de
contactos, entre otros). También pueden incorporar gestos (ya sean gestos estandares del
sistema operativo o gestos nuevos definidos por la aplicacidn). Las aplicaciones nativas
pueden utilizar el sistema de notificaciones del dispositivo y pueden trabajar sin conexién
a Internet.

e Aplicaciones web mdviles. No son realmente aplicaciones moviles; en realidad son sitios
web que, de muchas maneras, se ven y se sienten como aplicaciones maviles nativas, pero
no se implementan como tal. Se ejecutan a través de un navegador web y tipicamente
estan escritas en HTML5. Los usuarios acceden a las mismas como si accedieran a

cualquier pagina web: navegan hasta una URL (Uniform Resource Locator) especial y luego
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tienen la opcidn de "instalar" estas aplicaciones en su pantalla de inicio mediante la
creacion de un marcador a dicha URL. Las aplicaciones web mdviles se volvieron muy
populares cuando surgid HTML5 vy los desarrolladores se dieron cuenta de que podian
obtener una funcionalidad similar a la nativa en los navegadores. Hoy en dia, a medida
gue mas y mas sitios web utilizan HTMLS5, la distincién entre aplicaciones web moéviles y
paginas web normales se ha vuelto borrosa.

e Aplicaciones hibridas. Son en parte aplicaciones nativas, y en parte de aplicaciones web
moviles. Al igual que las aplicaciones nativas, viven en el dispositivo y pueden tomar
ventaja de las muchas caracteristicas disponibles en el mismo. Por otro lado, al igual que
las aplicaciones web moéviles, se basan en HTML5 que se interpreta en un navegador web,
con la diferencia de que el navegador esta incrustado dentro de la aplicaciéon. A menudo,
las empresas construyen aplicaciones hibridas como contenedores para una pagina web
existente; de esa manera, esperan obtener una presencia en la tienda de aplicaciones, sin
tener que gastar un esfuerzo significativo para el desarrollo de una nueva aplicacion movil.
Las aplicaciones hibridas también son populares porque permiten el desarrollo
multiplataforma y por lo tanto reducen significativamente los costos de desarrollo: es
decir, los mismos componentes de codigo HTML5 pueden ser reutilizados en diferentes
SOM. Herramientas como PhoneGap y Sencha Touch permiten que el disefo y el cddigo

sea soportado por multiples plataformas, usando el poder de HTML5.

Cada una de ellas tiene sus aspectos positivos y negativos que influyen a la hora de hacer una
eleccion para su desarrollo. Segun (Gutierrez, 2013), uno de los puntos fuertes de las aplicaciones
web mdviles es su funcionamiento en todas las plataformas. Una aplicacion web mavil funcionara
en casi todos los dispositivos méviles mientras que las aplicaciones nativas requieren un desarrollo
para cada uno de los SOM vy las hibridas necesitan por lo menos el desarrollo de un contenedor
nativo que albergue las partes escritas en lenguaje HTMLS5 y otras tecnologias web. Dado que su
funcionamiento se basa en recursos web, tanto las aplicaciones hibridas como las web mdviles
necesitan una buena capacidad de concurrencia en los servidores en donde se alojan y una muy
buena conectividad para funcionar de forma éptima. Obviamente, existe un conjunto mas grande
de caracteristicas sobre las cuales comparar a estos tres tipos de aplicaciones mdviles; sin

embargo, solo se mencionaran algunas de ellas en la Tabla 1.
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geicaciopss Aplicaciones | Aplicaciones
Web . Toor
. . Nativas Hibridas
Moviles

Integracion con Dispositivo NO S| Sl
Inversion Inicial BAJA ALTA BAJA
Tiempo de Desarrollo BAJO ALTO BAJO
Consistencia con Interfaz Nativa NO Sl SI/NO
Distribucion NO Sl SI/NO

Tabla 1. Cuadro Comparativo entre Tipos de Aplicaciones Mdviles

Si se analiza con cuidado el cuadro antes expuesto se puede encontrar que:

La integracidn de las aplicaciones web moviles con las funcionalidades que ofrecen los
dispositivos mdviles es muy pobre o quiza inexistente. En algunos casos, se puede llegar a
necesitar de un framework para usar las APl (Application Programming Interface) que
controlan las funciones antes mencionadas, lo que convierte el desarrollo de la aplicacién
web moévil en un proceso muy arduo.

Uno de los beneficios de las aplicaciones web mdviles, y en parte de las hibridas, es que
requieren una menor inversion inicial, debido a que la mayor parte del desarrollo no se
debe repetir para cada SOM. Ademads, los costos de mantenimiento y pruebas se reducen
considerablemente.

Otro beneficio de las aplicaciones web mdviles e hibridas es que suelen necesitar un
menor tiempo de desarrollo que sus equivalentes nativas, ya que los lenguajes web son
ampliamente conocidos.

No hay consistencia de las aplicaciones web maviles con las GUI (Graphical User Interface)
de cada SOM, ya que se provee un estilo propio. En el caso de las aplicaciones hibridas, se
pudiera utilizar un estilo propio o alguno de los facilitados por la plataforma nativa. El
hecho de no ser compatible con la interfaz nativa hace que la aplicacién pierda riqueza, y
esto puede influir a la hora de decidir qué tipo de aplicacion desarrollar.

Las aplicaciones web moviles no son admitidas en las tiendas de aplicaciones oficiales,
debido a que no estan desarrolladas en las tecnologias apropiadas, a diferencia de las
nativas. En cuanto a las hibridas, su publicacién en las tiendas oficiales dependerd de la
aprobaciéon o rechazo de las mismas en base a qué partes de la aplicacién fueron
realizadas utilizando tecnologias web. Esto puede llevar a una inversidon adicional en

marketing.
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Cualquier empresa que quiera desarrollar aplicaciones para dispositivos méviles tiene que valorar
los beneficios e inconvenientes de las aplicaciones web moviles y las nativas antes de comenzar la
fase de codificacién. Y la decisidon no depende Unicamente de lo facil o dificil que sea desarrollar la
propia aplicacién, sino también de factores como las oportunidades de venta, el peso que se
quiera dar a la experiencia de usuario, el rendimiento, la agilidad en el mantenimiento y la

capacidad de actualizaciéon de la propia aplicacion o de la informacién contenida en ella.

2.4.4. Importancia

Desde hace algunos aiios, Internet se ha vuelto un fendmeno comunicacional a nivel mundial,
razén por la cual tener presencia en ella se ha vuelto imprescindible para las empresas vy
organizaciones; ya que permite llevar informacién relevante a muchas mas personas de las que
permitirian los medios de comunicacién tradicionales (radio, televisidn, prensa, entre otros), y de

esta manera expandirse e incrementar sus ventas.

Sin embargo, hoy dia, las formas tradicionales de conectarse a Internet han cambiado
drasticamente; a tal punto que es posible lograrlo desde un teléfono inteligente. Por esta razén,
las organizaciones deben ponerse al dia e invertir tiempo y dinero en el desarrollo de aplicaciones
moviles para maximizar la eficiencia de sus procesos de negocios y mejorar la satisfaccién de sus
usuarios; ya que en los ultimos 5 afios ha ocurrido un exponencial crecimiento tecnolégico y una
masiva migracién de los usuarios de computadoras de escritorio hacia los teléfonos inteligentes y

tabletas.

2.5. Arquitectura de una Solucién Web/Movil

Como cualquier otro programa informatico, las aplicaciones moéviles tienen una arquitectura o
infraestructura tecnolégica que las soportan y las hacen funcionar correctamente. Ahora bien,
teniendo en cuenta las limitadas capacidades de los dispositivos mdviles en cuanto a memoria y
procesamiento de datos, estd claro que las aplicaciones modviles que en ellos se ejecutan no
pueden funcionar independientemente en un 100%, puesto que los datos con los que funcionan
asi como también muchas operaciones especificas (como el inicio de sesidon por primera vez) es
comun que se lleven a cabo o residan en un servidor con mejores prestaciones. Por lo tanto, las
aplicaciones moviles, independientemente de su tipo; usualmente funcionan bajo una

arquitectura cliente/servidor.
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2.5.1. Arquitectura Cliente/Servidor

Segun (Marquez Avendafio & Zulaica Rugarcia, 2004), en el mundo TCP/IP (Transmission Control
Protocol/Internet Protocol) las comunicaciones entre computadoras se rigen basicamente por lo
que se llama modelo cliente/servidor. Este es un modelo versatil basado en mensajes y modular,
que intenta proveer usabilidad, flexibilidad, interoperabilidad y escalabilidad en las
comunicaciones en comparacién a la computaciéon centralizada basada en mainframes y de tiempo
compartido. Surgiéd como resultado de las limitaciones de las arquitecturas de transferencia o
intercambio de archivos. Su funcionamiento es sencillo: se tiene un cliente que solicita un servicio
de un servidor y éste responde al cliente prestandole el servicio solicitado. Una computadora por
si sola puede ser ambos, cliente y servidor, dependiendo de la configuracion del software. La

llustracién 7 muestra este hecho.

Servidor Cliente

llustracién 7. Modelo Cliente/Servidor

Este enfoque introduce un servidor de BD para reemplazar al servidor de archivos. El uso de un
SMBDR (Sistema Manejador de Bases de Datos Relacionales), implica que las consultas de los
usuarios pueden ser contestadas directamente, sin la necesidad de enviar o transferir archivos
completos, de esta manera se reduce el trafico de red, proporcionando una mejor respuesta a los
clientes. En un sistema distribuido cada maquina puede cumplir el rol de servidor para algunas

tareas y el rol de cliente para otras.

La idea es tratar de utilizar una computadora lo maximo posible, pero con la consideracidén de que
realice aquellas tareas que son mas adecuadas a sus caracteristicas y capacidades. Si esto se aplica

tanto a clientes como servidores se entiende que la forma mas estandar de aplicacion y uso de
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sistemas cliente/servidor es mediante la explotacion de las computadoras a través de GUI en los
clientes; mientras que la administracion de datos y su seguridad e integridad se deja a cargo de
computadoras centrales tipo mainframe (servidores). Usualmente, la mayoria del trabajo pesado
se hace en el proceso Ilamado servidor y el o los procesos cliente sdlo se ocupan de la interaccién
con el usuario. En otras palabras la arquitectura cliente/servidor es una extensién de
programacion modular en la cual la base fundamental es separar una gran pieza de software en
madulos con el fin de hacer mas facil el desarrollo y mejorar su mantenimiento. Esta arquitectura
permite distribuir fisicamente los procesos y los datos en forma mds eficiente, lo que en

computacion distribuida afecta directamente el trafico de la red, reduciéndolo en gran medida.

2.5.1.1. Caracteristicas

Segln (Hernandez & Martinez, 1997), las caracteristicas fundamentales de una arquitectura

cliente/servidor son:

e El cliente interactia con el usuario y el servidor administra recursos compartidos. El
cliente proporciona una interfaz de comunicacion entre el usuario y el sistema. El servidor
proporciona a los clientes el acceso a recursos compartidos.

e Las tareas del cliente y el servidor difieren en cuanto a recursos de computo. Por
ejemplo: memoria, almacenamiento, periféricos y velocidad de procesamiento.

e Se establece una relacion entre procesos distintos. Los cuales pueden ser ejecutados en
la misma computadora o en computadoras distintas distribuidas en una red.

e La relacién puede ser 1:1 o N:1. En el primer caso se tiene un servidor y un cliente,
mientras que en el segundo caso se tienen multiples clientes y un servidor, administrando
este ultimo el acceso a recursos compartidos. Adicionalmente, un cliente puede
comportarse como servidor.

e Clientes activos y servidores pasivos. Los clientes generan requerimientos para enviarlos
a los servidores, mientras que éstos solo esperan a que llegue algun requerimiento.

e Pase de mensajes. El mensaje es el mecanismo de comunicacién entre cliente y servidor.

e Ambiente heterogéneo. Esta caracteristica permite conectar clientes y servidores
independientemente de su plataforma.

e Escalabilidad. La escalabilidad se refiere a poder agregar mas clientes o servidores sin

alterar el funcionamiento y rendimiento de la red.
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2.5.1.2 Cliente y Servidor

El cliente es el proceso que permite al usuario formular los requerimientos y enviarlos al servidor.
Se le conoce con el término front-end. Maneja todas las funciones relacionadas con la
manipulacion y despliegue de datos, por lo que estd desarrollado sobre una plataforma que
permite construir GUI, ademas de acceder a los servicios distribuidos en cualquier parte de una

red. Entre las funciones que desempeiia el cliente se encuentran:

e Administrar la GUI e interactuar con el usuario.

e Procesar la l6gica de la aplicacién y hacer validaciones locales.
e Generar requerimientos de bases de datos.

e Recibir los resultados o mensajes que envie el servidor.

e Dar formato a los resultados.

El servidor es el proceso encargado de atender a diferentes clientes que hacen alguna peticién
sobre los recursos que administra. Se le conoce con el término back-end. Maneja todas las
funciones relacionadas con la mayoria de las reglas del negocio y los recursos de datos. Entre las

funciones desempefiadas por el servidor se encuentran:

e Aceptar los requerimientos de bases de datos que hacen los clientes.
e Procesar requerimientos de bases de datos.
e Dar formato a los datos para poder enviarlos a los clientes.

e Procesar la légica de la aplicacion y hacer validaciones a nivel de BD.

2.5.1.3 Beneficios e Inconvenientes

La Tabla 2 lista los beneficios e inconvenientes de implementar una arquitectura cliente/servidor.

2.5.2. Arquitectura Cliente/Servidor en una Solucién Web/Mévil

La arquitectura cliente/servidor, como se mencioné anteriormente, tiene la capacidad de
adaptarse a las nuevas tecnologias; razén por la cual es aplicable a los dispositivos moviles
actuales, donde los clientes estan representados por los dispositivos mdviles en si y el servidor es

una computadora central que ejerce las funciones de envio y recepcién de datos (mensajes) hacia
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Beneficios

Inconvenientes

Reduce los costos y aumenta la flexibilidad de
implementacién y actualizacién de soluciones
al brindar la posibilidad de adquirir plataformas
hardware y software de distintos fabricantes y
a bajo precio.

El mantenimiento es dificil puesto que se trata
de la integracion de distintas piezas de
hardware y software, de distintos fabricantes,
distribuidas a lo largo de la red, lo cual dificulta
el diagndstico de fallas.

Facilita la integracién entre sistemasy la
comparticién de informacidon entre los mismos,
sin necesidad de que estos tengan el mismo SO.

Se cuenta con pocas herramientas para la
administracién y ajuste del desempefio de los
sistemas.

GUIl interactivas e intuitivas para la
comunicacion con el usuario, que pueden
residir en el cliente y aprovechar mejor el

ancho de banda de la red.

Es importante que los clientes y servidores
utilicen el mismo mecanismo de comunicacién,
lo cual implica que debe tenerse tecnologias
estandar que funcionen en diferentes
plataformas.

Aumenta el desarrollo y mantenimiento de las
aplicaciones, ya que pueden utilizarse
herramientas existentes.

Deben tenerse estrategias para el manejo de
errores e integridad de los datos.

Facilita la integracidn de nuevas tecnologias y el
crecimiento de la infraestructura
computacional, favoreciendo la escalabilidad
de las soluciones.

Deben hacerse esfuerzos continuos en mejorar

el esquema de seguridad, ya que en una red lo

suficientemente grande, pueden existir brechas
de seguridad no detectadas.

Proporciona soluciones locales a las
organizaciones, pero permite la integracion de
la informacidn relevante a nivel global.

Debe hacerse ajustes en el desempenio, ya que
problemas como el trafico de red lo
empobrecen y generan problemas.

Tabla 2. Beneficios e Inconvenientes del Modelo Cliente/Servidor

y desde los clientes. Por supuesto, esto esta enmarcado en el funcionamiento de una aplicaciéon

movil instalada en los dispositivos y una aplicacion central de administracion instalada en el

servidor. La llustracion 8 presenta un esquema sencillo de la arquitectura cliente/servidor, donde

el cliente es representado por un teléfono inteligente con SOM Android.

Servidor

Red

BE|

= -
=2
i 3

Cliente

llustracion 8. Modelo Cliente/Servidor adaptado a una Aplicacion Mévil
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Como puede observarse en la imagen mostrada, el servidor sigue cumpliendo su rol de prestar y
facilitar servicios y requerimientos de recursos de datos, que estan almacenados en una BD
central; sin embargo, el cliente pasa a ser un dispositivo mévil, que aunque sigue cumpliendo las
funciones propias de un cliente en esta arquitectura, es necesario observar que en el dispositivo
existe una BD local para almacenar los datos necesarios para el funcionamiento de la aplicacién alli
instalada. Esto se debe a que los dispositivos méviles son ambientes hostiles a las conexiones de
datos, es decir, es costoso mantener una comunicacién constante con ellos, es por eso que se
prefiere hacer residir localmente los datos que se necesiten y borrarlos cuando sea oportuno y

bajo alguna politica al respecto.

Esta es, basicamente, la diferencia entre una arquitectura cliente/servidor tradicional y una
adaptada a ambientes moviles. En las arquitecturas tradicionales, no es necesario que los clientes
tengan una base de datos local para almacenar informacion, ya que los recursos de datos se
solicitan al servidor, se utilizan y posteriormente se destruyen; esto ocurre asi ya que la
comunicacion con los clientes suele ser directa y constante. Por otro lado, la forma de
comunicacion sigue siendo la misma y el canal de comunicacidon también, solo que entran en juego
otros protocolos o tecnologias de comunicacion como EDGE (Enhanced Data rates for GSM
Evolution), 3G (3era Generacién) y otros mas; pero que sin embargo en algun punto entre el

cliente y el servidor, las solicitudes son traspasadas a TCP/IP.

A continuacién se presentaran y comentaran los distintos componentes tecnolégicos involucrados
en las aplicaciones mdviles, teniendo en cuenta que su arquitectura es cliente/servidor, por lo cual
se hablara de “componentes tecnoldgicos del servidor” y “componentes tecnoldgicos del cliente”.
Adicionalmente, existen componentes de comunicacidn entre ambas partes, cliente y servidor, a

estos se les denominara “componentes tecnoldgicos de sincronizaciéon”.

2.5.3. Componentes Tecnolégicos del Cliente

Las aplicaciones moviles contienen los siguientes componentes tecnoldgicos del lado del cliente:

e Desarrollo. En este moddulo, entran en juego todo el conjunto de tecnologias vy
herramientas mediante las cuales el grupo de trabajo desarrolla la aplicacion. En el caso

de las aplicaciones nativas, estas se realizan utilizando la SDK (Software Development Kit)
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de la plataforma sobre la cual se esté trabajando. En el caso de la aplicaciones web
moviles, estas se realizan haciendo uso de las tecnologias web ya conocidas (HTMLS5, CSS3,
Javascript, entre otras). Por ultimo, en el caso de las aplicaciones hibridas, estas se
desarrollan utilizando ambas, tecnologias web y API de la plataforma sobre la cual se esté
desarrollando.

Despliegue. En este componente, juega un rol importante toda aquella tecnologia que
permita visualizar y hacer funcionar la aplicacion. En el caso de las aplicaciones nativas e
hibridas, lo que permite su visualizacion y ejecucién es una MV (Maquina Virtual) o
intérprete, que variard segun la plataforma para la cual se desarrolle. En el caso de las
aplicaciones web maviles, su visualizacidén y ejecucién es posible Unicamente mediante un
navegador web disponible en los dispositivos donde se desee abrir o ejecutar la aplicacion.
Acceso a Datos. Este mdédulo se refiere a aquella tecnologia de BD, u otra similar, que
permita almacenar y utilizar datos localmente. En el caso de las aplicaciones nativas e
hibridas, se utiliza el SMBDM (Sistema Manejador de Bases de Datos Movil) integrado por
defecto en el SOM en el cual se esté trabajando. Por otro lado, para las aplicaciones web
moviles, no se dispone de un mdédulo como este, puesto que la aplicacién utiliza acceso a
datos remoto. Sin embargo, al utilizar un navegador web para poder ejecutar este tipo de
aplicaciones moviles, y dependiendo del tipo de aplicacién que sea, pudiesen utilizarse
cookies u otro mecanismo de almacenamiento de datos puntuales como los de inicio de

sesion (nombre de usuario y contrasefia).

2.5.4. Componentes Tecnolégicos del Servidor

Las aplicaciones moéviles contienen los siguientes componentes tecnoldgicos del lado del servidor:

Servidor Web. Es un programa informatico que procesa una aplicacion del lado del
servidor realizando conexiones bidireccionales y/o unidireccionales y sincronas o
asincronas con el (los) cliente(s) generando o cediendo una respuesta en cualquier
lenguaje o aplicacién del lado del cliente. Este servidor web es el que permite recibir y
enviar peticiones HTTP (HyperText Transfer Protocol). Si una aplicacion maévil necesita
enviar y recibir peticiones de un servidor web, da igual de que tipo sea la aplicacion.

Servidores web conocidos son Weblogic, Apache, Tomcat, entre otros.
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e Desarrollo. El servidor necesita un lenguaje de programacidon que procese las peticiones
capturadas por el servidor web y genere respuestas para que este las envie al cliente. PHP,
ASP (Active Server Pages) y JSP (Java Server Pages) son algunos de los lenguajes de
programacion del lado del servidor mas conocidos.

e Sistema Manejador de Bases de Datos. Por lo general, cualquier tipo de aplicacion
cliente/servidor moderna hace uso de una BD para almacenar y utilizar los datos
capturados a través de ella. Las aplicaciones mdviles no son la excepcion. Necesitan una
BD maestra remota, en la cual se encuentran almacenados todos los datos para su
funcionamiento. Estos datos son descargados de la BD mediante la aplicacién, o también
pueden ser enviados desde el servidor. Algunos SMBD muy conocidos son Oracle,
PostgreSQL y MySQL.

e Otras Tecnologias. Las tecnologias que puede utilizar la aplicacién mévil del lado del
servidor son muy variadas. Dependiendo de la programacion, la finalidad de la aplicacién,
el SOM del dispositivo y las capacidades del dispositivo, pueden entrar en juego otras
tecnologias que no son comunes al desarrollo de aplicaciones mdviles en general. Por
ejemplo, poder enviar correos electrénicos a través de un servidor de correo electrénico
como Mercury, o poder enviar documentos para imprimir, en cuyo caso se necesitard de

un servidor de impresion bien configurado.

2.5.5. Componentes Tecnolégicos de Sincronizacion

Cuando se habla de sincronizacién se hace referencia al traspaso de datos entre el cliente y el
servidor. En este orden de ideas, existen principalmente dos mecanismos para realizar dicho
intercambio de datos, uno de ellos es el conocido XML y el otro es JSON (JavaScript Object
Notation). XML es un estandar para el intercambio de informacién estructurada entre diferentes
plataformas. Por otro lado, JSON es un formato ligero para el intercambio de datos. Ahora bien,
écudl elegir? Pues bien, si la cantidad de informacién a intercambiar es extremadamente larga, lo
recomendable es utilizar JSON ya que hace uso de signos de puntuacidn y caracteres especiales
para diferenciar los datos, a diferencia de XML que usa etiquetas que pueden ser tan largas y
especificas como se desee. Por otro lado, si la cantidad de informacién es breve y concisa, da igual

cual se utilice, aunque téngase presente que JSON seguird siendo de longitud mas corta.
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No obstante, hay desarrolladores que por las condiciones y reglas de negocio sobre las que opera
una organizacion se ven forzados a desarrollar su propio mecanismo de intercambio de datos, que
al final, no es mas que una cadena de caracteres. En otros casos, dependiendo de la configuracion
de la plataforma utilizada, es necesario utilizar ambas en diferentes etapas del proceso de
comunicacion. Por ejemplo, se puede tener una compleja arquitectura en donde los dispositivos
moviles envian datos a un servidor de BD intermedio utilizando JSON debido a que Ia
configuraciéon es REST (REpresentational State Transfer), pero que a su vez este servidor
intermedio envia los datos al servidor de BD central utilizando XML debido a que la configuracidn
es SOAP (Simple Object Access Protocol). SOAP y REST son maneras de comunicar datos entre dos
procesos remotos, SOAP se define como protocolo y es obligatorio el uso de XML, mientras que
REST es un estilo y deja abierta la manera de comunicar los datos, aunque lo mas comun es utilizar

JSON por su simplicidad.

2.6. Sistema Operativo Movil Android

Un sistema operativo mévil, es un SO que se instala en un dispositivo mdvil, como los teléfonos
inteligentes y las tabletas, para administrar sus componentes hardware y software. Existe una
variada gama de estos productos: Android, iOS, BlackBerry OS, Windows Phone, entre otros. Sin
embargo, para el presente trabajo se tomd Android como SOM; debido al hecho de que es un
sistema operativo de software libre y de cédigo abierto; es decir, no es necesario costear una

membrecia o credencial para desarrollar aplicaciones para esta plataforma.

2.6.1. Definicion

Segun (Ribas Lequerica, 2011), Android “es un SOM abierto basado en Linux desarrollado por la
compafia Android Inc.,, que posteriormente fue adquirida por el magnate de la informatica
Google. Fue disefiado principalmente para dispositivos mdviles con pantalla tactil como teléfonos
inteligentes y tabletas. Se dio a conocer en 2007, junto con la fundacion de la OHA (Open Handset
Alliance): un consorcio de empresas de hardware, software y telecomunicaciones lideradas por
Google, que tiene por objetivo establecer y mantener estandares abiertos referentes a los

dispositivos moviles”.

2.6.2. Arquitectura
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A continuacién, la llustracion 9 muestra la arquitectura del SOM Android. Como puede observarse
en la misma, la arquitectura se compone de cuatro capas. Las capas superiores basan su
funcionamiento en las capas inferiores, es decir, se apoyan en ellas para llevar a cabo su cometido,

lo cual no implica que elementos de la misma capa no se necesiten mutuamente.
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llustracion 9. Arquitectura de Android

En la capa mds externa, la capa de aplicaciones, es donde se ejecutan las aplicaciones para
Android hechas en cddigo nativo, al igual que las interfaces de inicio del sistema, los widgets y
aplicaciones de terceros. Estos distintos elementos de la capa de aplicaciones haran uso de los

multiples gestores que Android proporciona en la capa denominada marco de aplicacién.

A su vez, todos estos gestores necesitan de una serie de bibliotecas (tercera capa) o librerias que
ayudardn a ejecutar las aplicaciones de manera mas sencilla y que estan realizadas en cddigo
nativo C. Estas librerias tienen licencia GNU GPL (GNU General Public License) o BSD (Berkeley
Software Distribution) de software libre al igual que el SOM Android, y por esta razon se permite

su uso dentro del mismo. Al lado de las librerias, en la capa de bibliotecas, se puede encontrar lo
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gue se denomina entorno de ejecucion, compuesto por la MV Dalvik y las librerias que Ia
acompanan. Esta maquina virtual sera la encargada de traducir el bytecode de las aplicaciones en

cddigo nativo entendible por el dispositivo.

Por ultimo se encuentra el kernel de Linux, que es el corazdn del sistema operativo Android. En el
kernel se encuentran importantes componentes como, por ejemplo: los controladores del
hardware (sensores, acelerdmetros, camara, antena wifi, bluetooth, entre otros); el gestor de
energia, que tiene que ver con el uso y consumo de la bateria del dispositivo; el gestor de procesos
y el gestor de memoria, estos dos ultimos se encargan en si del rendimiento del dispositivo para
no dejar que ocurran problemas entre los procesos de distintas aplicaciones (como los abrazos

mortales) o con la memoria utilizada por las mismas (solapamiento).

2.6.3. Caracteristicas

(Ribas Lequerica, 2011), propone que Android es un SOM que se diferencia de los demas sistemas

operativos moviles del mercado por las siguientes razones:

e Plataforma libre y de cédigo abierto. Al ser gratuito y de cddigo abierto, los fabricantes de
dispositivos moéviles pueden usar Android sin pagar licencias, lo que reduce los costos.
Ademads, se puede acceder al cdédigo, modificarlo y distribuirlo nuevamente sin
impedimentos legales, pero dejando constancia a la comunidad de software libre.

e Gran cantidad de servicios disponibles. Android posee una extensa variedad de servicios
que son faciles de utilizar y no requieren instalar librerias externas o hacer complejas
configuraciones.

e Aplicaciones hechas de componentes. Cada aplicacion es como un rompecabezas hecho
de varias piezas que luego se orquestaran para cumplir con las especificaciones del
programa. Lo mejor, es que las piezas realizadas para un programa pueden ser utilizadas
por otro o ser sustituidas; incluso las piezas estandar del sistema.

e Multimedia. En las sucesivas versiones de Android, se ha podido observar como su
capacidad visual ha mejorado no solamente anadiendo mejor calidad de graficos y sonido,
sino también afiadiendo mayor soporte a formatos de video y audio.

e Seguridad. Android dispone de mecanismos para determinar qué servicios del dispositivo

accedera una aplicacién; de manera que al instalarla, el usuario pueda ver a qué
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funcionalidades esta accediendo dicha aplicacién. Ademds, mientras las aplicaciones estdn
en ejecucion, varias capas de seguridad certifican el aislamiento de los datos entre ellas,
de modo que una aplicacién no tiene acceso a los datos de otra y en caso de que alguna se
guede en estado de ejecucidn permanente solamente se afectara ella y no las demas.
Gestion Automadtica del Ciclo de Vida. Android esta pensado para dispositivos con poca
capacidad de procesamiento, memoria y bateria. Por eso, las aplicaciones tienen un ciclo
de vida que el SOM gestiona automaticamente; esto permite abrir aplicaciones sin tener
gue cerrar otras, el sistema se encarga de esto liberando espacio o poniendo en estado
inactivo a las aplicaciones que no estén usandose. La llustracién 10 presenta el ciclo de
vida de las aplicaciones Android.

Hardware Miuiltiple. Desde el principio, Android se pensd para multiples plataformas. En
las primeras versiones, se explicaba que Android podia funcionar en cualquier tipo de
dispositivo mavil. Con las versiones mas recientes de Android, se va un paso mas all3,
creando interfaces para dispositivos de pantalla grande y procesadores multiples, de
modo que se pueda sacar el mayor provecho a cada pieza de hardware.

Se programa en Java, C o C++. A pesar de ser Java el lenguaje de programacion oficial para
desarrollar aplicaciones en Android, con las herramientas adecuadas que provee Google,

se puede desarrollar también en los lenguajes de programacion Cy C++.

[ Inicio de Activity ]
| ] | | El Usuario navega ]
I hasta la Activity
onRestart() c onStart() El Proceso es }
7 I | detenido '

onResume()

memoria

I [ Otras Aplicaciones necesitan ]

[ Activity en Ejecucion

Otra Activity se pone ] [ La Activity fue ]
delante de la principal detenida
La Activity principal [
regresa al frente onPause() onDestroy()
[ La Acti\{it.y yanoes ] { onstop|) |
visible

llustracién 10. Ciclo de Vida de las Aplicaciones Android
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2.6.4. Versiones

El historial de versiones del SOM Android comenzd con el lanzamiento de la version beta de
Android en noviembre de 2007. La primera versién comercial, Android 1.0, fue lanzada en
septiembre de 2008. Android esta bajo desarrollo continuo a cargo de Google y la OHA, y ha visto
una serie de actualizaciones a su SO base desde su lanzamiento original. Estas actualizaciones
suelen corregir errores y afiadir nuevas funcionalidades. Desde abril de 2009, las versiones de
Android han sido desarrolladas bajo un nombre clave y lanzadas en orden alfabético: Cupcake,
Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream Sandwich, Jelly Bean y KitKat. La tltima
gran actualizacidon de Android fue KitKat 4.4, la cual fue lanzada en dispositivos comerciales el 10

de octubre de 2013.

2.7. Lenguaje de Programacion Java

Lo primero que hay que dejar en claro, es que el desarrollo de aplicaciones mdviles nativas para el
SOM Android, se realiza utilizando el lenguaje de programacion Java. Segun (Vanhelsuwe, y otros,
1997), Java es una tecnologia que hace sencilla la construccidon de aplicaciones distribuidas. Su
tecnologia permite a las organizaciones proporcionar servicios de transaccidon a gran escala y en
tiempo real y contener informacion interactiva en Internet. Ademads, Java simplifica la construccion
de agentes software, programas que se mueven por una red y desempefian funciones en

computadoras remotas en nombre del usuario.

Algunas de las razones por las cuales se considera que el lenguaje de programacién Java es una
herramienta de desarrollo potente y, por lo tanto, Google haya optado por hacer de este el
lenguaje de programacion oficial para el desarrollo de aplicaciones mdviles Android; podrian

resumirse en la siguiente lista de posibilidades que Java ofrece al usuario:

e Seguridad. Java cubre los dos motivos de desconfianza que los usuarios suelen presentar:
que la confidencialidad se vea comprometida y que los sistemas sean vulnerables a
posibles alteraciones.

e El nucleo API. Proporciona un conjunto de funciones para todas las plataformas y que los

programadores pueden utilizar para construir software mas rapidamente.
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e Estandares Abiertos. Java permite que los archivos de clases no necesiten compilarse en
cada plataforma. El mismo programa Java compilado funcionara en una computadora con
Windows, MacOS u otra plataforma que pueda ejecutar una MV Java.

¢ Dindmico y Distribuido. El cargador de clases de la MV obtiene los archivos de clases a
través de la red, asi como del disco, permitiendo distribuir también, de forma dindmica, las
aplicaciones Java.

e Orientado a Objetos. El nucleo API es una coleccién de componentes POO prefabricados
(librerias de clases). Estos proporcionan a los programadores una base sdlida para el
desarrollo de software reutilizable, extensible y de facil mantenimiento.

e Multiples Hilos. Java permite aplicaciones con multiples hilos. Estos hilos pueden
comunicarse entre si y para el usuario final pareceran como un Unico programa.

e Gestion de Memoria y Recoleccidon de Basura. Java gestiona la memoria utilizando el
Recolector de Basura (Garbage Collector). La memoria temporal se libera

automaticamente si no es referenciada de nuevo por ninguna parte activa del programa.

2.8. Entorno de Desarrollo Integrado Android Studio

A pesar de que el desarrollo de aplicaciones méviles Android se realiza utilizando el lenguaje de
programacion Java, es necesario el uso de un IDE (Integrated Development Environment) especial
para llevar a cabo dicha tarea. Se trata de Android Studio. Segun el sitio oficial, (Android
Developers, 2015), Android Studio es el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones Android.
Desde un punto de vista practico, Android Studio ofrece ventajas a la hora de desarrollar
aplicaciones moviles, que son dificilmente alcanzables por otras herramientas similares. Entre ellas

se pueden mencionar:

e Sistema de Compilaciéon Android Studio. Es el conjunto de herramientas que se utiliza
para construir, probar, ejecutar y empaquetar aplicaciones madviles. Funciona como una
herramienta integrada en el mend de Android Studio y es independiente de la linea de
comandos. Se utiliza para personalizar, configurar y ampliar el proceso de compilacién; y
de esta manera crear varios archivos APK para una misma aplicacién movil o reutilizar
codigo fuente y recursos en distintas aplicaciones. La flexibilidad del sistema de
compilacién de Android Studio permite lograr esto sin necesidad de modificar los archivos

fuente del nucleo de la aplicacién mdvil.
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Administrador de Dispositivos Virtuales. Contiene pantallas con enlaces actualizados para
ayudar a seleccionar las configuraciones de dispositivos, tamafios de pantalla y
resoluciones mas populares para las vistas previas de las aplicaciones méviles. Android
Studio instala el acelerador de emuladores Intel® x86 HAXM (Hardware Accelerated
Execution Manager) y crea un emulador por defecto para probar de manera rapida los
prototipos de una aplicacién mavil.

Monitor de Memoria. Android Studio proporciona un monitor de memoria para poder
controlar facilmente el uso de la memoria de las aplicaciones mdviles para encontrar
objetos desasignados, localizar fugas de memoria y realizar un seguimiento de la cantidad
de memoria del dispositivo conectado que se esté utilizando.

Inspecciones de Cddigo Fuente. En Android Studio, las inspecciones de cddigo fuente
vienen pre-configuradas y se ejecutan automaticamente cuando se compila la aplicacién
movil. Android Studio permite las inspecciones de cddigo fuente para asegurar, entre
otras cosas: que en las vistas personalizadas la declaracidon de estilos asociada utilice el
mismo nombre base que el nombre de la clase, la inyeccién de fragmentos de cddigo esté
bajo un estricto control de seguridad, la asignacion de propiedades funcione como se
esperay la version de la API requerida estd bien establecida.

Pre-visualizacion Dinamica de Diseiios. Android Studio permite trabajar con disefios tanto
en un Editor de Disefios como en un Editor de Textos. La pre-visualizaciéon dindmica de
disefos permite seleccionar facilmente y obtener una vista previa de los cambios de
disefo para diferentes dispositivos, densidades de pantalla, modos de interfaz de usuario
y versiones de Android. Desde el Editor de Disefios se pueden arrastrar y soltar opciones
de la Paleta de Elementos a la Vista Previa o al Arbol de Componentes. E| Editor de Textos
permite editar directamente la configuracion XML, mientras la Vista Previa de la pantalla
del dispositivo se va refrescando automaticamente.

Mensajes Bitacora. Cuando se construye y ejecuta una aplicacién movil con Android
Studio, se pueden ver los mensajes de registro del ADB (Android Debug Bridge) y los
dispositivos (Logcat) en el panel DDMS (Dalvik Debug Monitor Server). Con estos
mensajes, se puede depurar una aplicacién moévil con el ADM (Android Debug Monitor). El
ADM es donde se puede encontrar el conjunto completo de herramientas DDMS para
perfilar una aplicacién mdvil, controlar el comportamiento de los dispositivos y ayudar a

optimizar el disefio de las aplicaciones.
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2.9. Kit de Desarrollo de Software de Android

Aunque Android Studio es la herramienta para desarrollar aplicaciones mdviles Android y Java el
lenguaje para hacerlo, realmente este par no serviria para nada sin el Kit de Desarrollo de
Software para Android. El SDK de Android es un conjunto de herramientas de desarrollo de
software que le permiten al programador crear aplicaciones moviles. Provee las API, un depurador
de cédigo, documentacién, ejemplos, tutoriales y demds herramientas de desarrollo necesarias
para crear, probar y depurar aplicaciones moéviles Android. Con una sola descarga, el SDK de
Android incluye todo lo necesario para comenzar a desarrollar aplicaciones: herramientas del SDK
de Android (SDK Manager), herramientas para la plataforma Android, la ultima plataforma
(versién) de Android y la imagen de sistema mas reciente de Android para el emulador. Por lo
tanto, lo que hace realmente Android Studio es encapsular en una sola herramienta todas las
facilidades que trae este Kit de Desarrollo. La llustracidon 11 presenta la ventana del Android SDK

Manager, que no es otra cosa que un gestor de descargas relacionadas con la SDK de este SOM.

Android SDK Mana S

| Packages Tools

SDK Path: C:\Program Files (B6)\Android\android-sdk
Packages

Blame Y Status

a4 ¥ Teols
[ X Android 5DK Tools i Installed
[¥] "¢ Android SDK Platform-tools A Not installed
+ [ (5 Android 403 (API15)
¥ E=) Documentation for Android 30K ] & Naot installed
SDK Platform S Not installed
il & Samples for SDK + Not installed
[#] "% ARM EABI v7a System Image -+ Not instotled
[3] . Geogle AP by Google inc. & Not instolled
[¥] E) Sources for Android S0K ] & Naot instailed
7] (5] Android 4.0 (APT14)
| Android 3.2 (AP113)
7 (i Android 31 (API12)

1 HAendemid 20 FADT1TN

Show: | Updates/New [¥Tnstalled  |7] Obselete Select New or Updates Install & packages...

Sort by: @ APT level (2 Repaositary Deselect All Delete 1 package...

m [

Daone loading packages.

llustracion 11. Interfaz del SDK Manager

2.10. Manejador de Bases de Datos SQLite

Por otro lado, otro de los elementos clave para el desarrollo de aplicaciones Android, es el motor

de BD SQLite. SQLite en Android se utiliza y gestiona a través de una APl de Java desarrollada
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especificamente para comunicaciones con este tipo de BD. Utilizar una base de datos SQLite en
Android no requiere ningun tipo de configuracion o administracién de BD. Sélo se tienen que
definir las instrucciones SQL para crear y actualizar la base de datos. Después, la BD es creada de
forma automatica por la plataforma Android. SQLite fue adoptado como BD para los dispositivos

moviles con SOM Android por diferentes razones:

e Es una libreria en-proceso. Segun el sitio oficial, (SQLite, 2015), SQLite implementa un
motor transaccional de BD SQL auto-contenido, que no reside en un servidor y no necesita
configuraciones. El cddigo de SQLite es de dominio publico y por ende, es posible utilizar el
cddigo original para cualquier propdsito publico o privado.

e Es un motor de BD SQL embebido. A diferencia de otras BD, no tiene un proceso servidor
independiente. Por el contrario, lee y escribe directamente en archivos de disco
ordinarios. Una completa BD con multiples tablas, indices, disparadores y vistas estd
contenida en un Unico archivo de disco. El formato del archivo es multiplataforma.

e Es una libreria compacta. Con todas las caracteristicas habilitadas, su tamafio es inferior a
500KB, dependiendo de la plataforma destino y los ajustes del compilador. Si se omiten
ciertas caracteristicas opcionales, el tamafo se reduce a menos de 300KB. SQLite también
puede ejecutarse con espacio de pila minimo (4KB) y muy poco heap (100KB), haciéndose
una opcién popular de motor de BD en dispositivos de memoria limitada como teléfonos
inteligentes y tabletas. Existe una relacion proporcional entre el uso de la memoria y la
velocidad. SQLite generalmente es mas rapido mientras mds memoria tenga disponible.
Sin embargo, el rendimiento suele ser aceptable, incluso en ambientes de baja memoria.

e indices Arbol B. Una base de datos SQLite se mantiene en el disco utilizando una
aplicacién de los indices Arbol B. El médulo de indices Arbol B realiza peticiones de
informacidn desde el disco en bloques de tamaiio fijo. El tamafio predeterminado del
bloque es 1024 bytes, pero puede variar entre 512 y 65.536 bytes. El controlador de
indices Arbol B solicita determinadas paginas de la caché y notifica cuando quiere aprobar

o deshacer cambios en ellas.

2.11. Paquete XAMPP

Ahora que ya se han visto todas las tecnologias y herramientas necesarias para el desarrollo de

aplicaciones méviles Android, es momento de explicar aquellas otras tecnologias y herramientas
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gue son necesarias para el desarrollo del back-end de las mismas. En el caso particular de
MovilEncuesta se optd por desarrollar una aplicacién web para la configuracidn y generacion de
las encuestas mdviles. Dicha aplicaciéon web reside en un servidor que fue configurado haciendo
uso del paquete XAMPP. XAMPP, acrénimo de "X, Apache, MySQL, PHP, Perl", es una distribucion
de Apache pequeiia y ligera que contiene las tecnologias de desarrollo web mds comunes en un
solo paquete. Su contenido, tamafio pequeno y portabilidad la convierten en la herramienta ideal
para pruebas de aplicaciones en PHP, MySQL y otras tecnologias. XAMPP dispone de una descarga
gratuita en dos paquetes especificos: completo y ligero. La Tabla 3 ofrece mds detalles sobre los

paguetes y las versiones, mientras que la llustracidon 12 muestra el panel de control de XAMPP.

Tecnologia XAMPP | XAMPP Lite
Servidor HTTP Apache X X
PHP
MySQL
phpMyAdmin
OpenSSL
SQLite
Servidor FTP FileZilla
PEAR
ADOdb
Servidor de Correo Electrénico Mercury
Webalizer
Optimizador Zend
Panel de Control XAMPP

Seguridad XAMPP
Tabla 3. Cuadro Comparativo entre XAMPP y XAMPP Lite

X | X[ X [X|X

X IX[X|X|X[X|X|X[X|X|X|X|X

XAMPP Control Panel v3.2.1
Service Module PID(s) Port{s)  Actions () Metstat
Apache 2600 80,443 | Stop | [ Admin ] [ Config ] [ Logs ] B Shell

MySQL Start Admin [Tnﬁg] [Tgls] [m]

FileZilla Start Admin [ Config H Logs ] ’ . Services]

Mercury Start Admin Config Logs © Help
Tomeat Admin

1. [main]  about running this application with administrator rights!
1 [main]  XAMPRP Installation Directory: "c-\xampp!”
1. [main]  Checking for prerequisites
1. [main]  All prerequisites found
1. [main]  Initializing Modules
1. [main]  Starting Check-Timer
1. [main]  Control Panel Ready
m. [Apache] Attempting to start Apache app...
07:24:01 p.m. [Apache] Status change detected: running

llustracién 12. Panel de Control de XAMPP con el Servicio Apache iniciado
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2.12. Servidor Web Apache

Como se mencioné en el apartado anterior, XAMPP es una distribucion del servidor web HTTP
Apache. El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de cédigo abierto, para plataformas
Unix, Microsoft Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la nocién
de sitio virtual. El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server de la Apache
Software Foundation. Apache presenta entre otras caracteristicas altamente configurables, bases
de datos de autenticacidén y negociado de contenido, pero fue criticado por la falta de una interfaz

grafica que ayude en su configuracién.

Apache tiene amplia aceptacién en la red, desde 1996 Apache es el servidor HTTP mas usado.
Alcanzé su maxima cuota de mercado en 2005 siendo el servidor empleado en el 70% de los sitios
web en el mundo, sin embargo ha sufrido un descenso en su cuota de mercado en los ultimos
afios. La mayoria de las vulnerabilidades de la seguridad descubiertas y resueltas tan sélo pueden
ser aprovechadas por usuarios locales y no remotamente. Sin embargo, algunas se pueden
accionar remotamente en ciertas situaciones, o explotar por los usuarios locales malévolos en las

disposiciones de recibimiento compartidas que utilizan PHP como mddulo de Apache.

2.13. Lenguaje de Programacion PHP

Otro de los componentes que viene pre-instalado dentro del paquete XAMPP, es el lenguaje de
programacion PHP. PHP es un lenguaje de programacién de uso general originalmente disefiado
para el desarrollo web de contenido dindmico. Fue uno de los primeros lenguajes de programacion
gue se podian incorporar directamente en el documento HTML en lugar de llamar a un archivo
externo que procese los datos. El codigo es interpretado por un servidor web con un médulo de
procesador de PHP que genera la pagina web resultante. PHP ha evolucionado por lo que ahora
incluye también una interfaz de linea de comandos que puede ser usada en aplicaciones graficas
independientes. Puede ser usado en la mayoria de los servidores web al igual que en casi todos los

sistemas operativos y plataformas sin ningun costo.

Se considera uno de los lenguajes mas flexibles, potentes y de alto rendimiento conocidos hasta el
dia de hoy. Lo que ha atraido el interés de miltiples sitios con gran demanda de tréfico, para optar

por PHP como tecnologia de servidor. Entre las principales caracteristicas de PHP, se tiene que:
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e Estd orientado al desarrollo de aplicaciones web dindmicas con acceso a informacion
almacenada en una base de datos.

e Es considerado un lenguaje facil de aprender, ya que simplifica distintas especificaciones,
como la definicidn de variables primitivas.

e El cddigo fuente es invisible al navegador web y al cliente, ya que es el servidor el que se
encarga de ejecutar el cédigo y enviar su resultado HTML al navegador. Esto hace que la
programacion en PHP sea segura y confiable.

e (Capacidad de conexidn con la mayoria de los motores de base de datos que se utilizan en
la actualidad. Destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.

e Capacidad de expandir su potencial utilizando mddulos o extensiones.

e Amplia documentacidn oficial, entre la cual se destaca que todas las funciones del sistema
estdn explicadas y ejemplificadas en un Unico archivo de ayuda.

e Eslibre, por lo que se presenta como una alternativa de fécil acceso para todos.

e Permite aplicar técnicas de POO.

e No requiere definicién de tipos de variables, aunque estas se pueden evaluar también por
el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion.

e Tiene manejo de sesiones.

e Tiene manejo de excepciones (desde PHP5).

2.14. Sistema Manejador de Bases de Datos PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestidon de bases de datos relacional orientado a objetos y libre,
publicado bajo la licencia BSD. Como muchos otros proyectos de cddigo abierto, el desarrollo de
PostgreSQL no es manejado por una empresa y/o persona, sino que es dirigido por una comunidad
de desarrolladores que trabajan de forma desinteresada, altruista, libre y/o apoyada por
organizaciones comerciales. Dicha comunidad es denominada el PGDG (PostgreSQL Global

Development Group).
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MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se describe la metodologia de desarrollo de software escogida para llevar a cabo
la solucién web/mdvil objetivo del presente trabajo, MovilEncuesta. La misma se trata de una
adaptacion de la metodologia Scrum. A continuacion se explicard de manera general de qué trata

esta metodologia.

3.1. Metodologia Scrum

Segun (Palacio, 2006), Scrum es una metodologia agil de desarrollo de proyectos que toma su
nombre y principios de los estudios realizados sobre nuevas practicas de produccién por Hirotaka
Takeuchi e lkujijo Nonaka a mediados de los afios 80. Aunque surgi6 como modelo para el
desarrollo de productos tecnoldgicos, también se emplea en entornos que trabajan con requisitos
inestables y que requieren rapidez y flexibilidad; situaciones frecuentes en el desarrollo de

determinados sistemas de software.

Jeff Sutherland aplicé el modelo Scrum al desarrollo de software en 1993 en Easel Corporation. En
1996 lo presenté junto con Ken Schwaber como proceso formal para la gestion del desarrollo de
software en la conferencia OOPSLA (Object-Oriented Programming, Systems, Languages &
Applications) del afio 1996. M4s tarde, en 2001 serian dos de los promulgadores del Manifiesto

Agil. El desarrollo de software con Scrum esta considerado como modelo 4gil por la Agile Alliance.

3.1.1. Descripcion

Scrum es una metodologia de desarrollo muy simple, que requiere trabajo duro porque no se basa
en el seguimiento de un plan, sino en la adaptacién continua a las circunstancias de la evolucién

del proyecto. (Palacio, 2006) propone que Scrum es una metodologia agil, y como tal:
e Esun modo de desarrollo de caracter adaptable mas que predictivo.

e Orientado a las personas mas que a los procesos.

e Emplea la estructura de desarrollo agil, incremental basada en iteraciones y revisiones.
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Como se puede observar en la llustracion 13, se comienza con la visidn general del producto,
especificando y dando detalle a las funcionalidades o partes que tienen mayor prioridad de

desarrollo y que pueden llevarse a cabo en un periodo de tiempo breve (normalmente de 30 dias).

@ A —

A 2
i L4
] k] \
LA " S
T

llustracion 13. Estructura del Desarrollo Agil

Cada uno de estos periodos de desarrollo es una iteracidon que finaliza con la produccion de un
incremento operativo del producto. Estas iteraciones son la base del desarrollo agil, y Scrum
gestiona su evolucién a través de reuniones breves diarias en las que todo el equipo revisa el
trabajo realizado el dia anterior y el previsto para el dia siguiente. La llustracién 14 plantea este

hecho.

Revision
diaria

Iteracion

Incremento
funcionalidad

llustracidn 14. Estructura Central de Scrum

3.1.2. Caracteristicas

Segun (Palacio, 2006), Scrum controla de forma empirica y adaptable la evolucién del proyecto

empleando las siguientes practicas de la gestién agil:
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Revision de las Iteraciones. Al finalizar cada iteracién (normalmente 30 dias) se lleva a
cabo una revisidn con todas las personas implicadas en el proyecto. Este es el periodo
maximo que se tarda en reconducir una desviacién en el proyecto o en las circunstancias
del producto.

Desarrollo Incremental. Durante el proyecto, las personas implicadas no trabajan con
disefos o abstracciones. El desarrollo incremental implica que al final de cada iteracion se
dispone de una parte del producto operativa que se puede inspeccionar y evaluar.
Desarrollo Evolutivo. Los modelos de gestidn agil se emplean para trabajar en entornos de
incertidumbre e inestabilidad de requisitos. Intentar predecir en las fases iniciales cémo
sera el producto final, y sobre dicha prediccién desarrollar el disefio y la arquitectura del
producto no es realista, porque las circunstancias obligardn a remodelarlo muchas veces.
En Scrum se toma a la inestabilidad como una premisa, y se adoptan técnicas de trabajo
para permitir esa evolucion sin degradar la calidad de la arquitectura que se ird generando
durante el desarrollo. El desarrollo Scrum va generando el disefio y la arquitectura final de
forma evolutiva durante todo el proyecto. No los considera como productos que deban
realizarse en la primera fase del proyecto (el desarrollo agil no es un desarrollo en fases).
Auto-Organizacion. Durante el desarrollo de un proyecto son muchos los factores
impredecibles que surgen en todas las areas y niveles. La gestién predictiva confia la
responsabilidad de su resolucion al gestor de proyectos. En Scrum los equipos son auto-
organizados (no auto-dirigidos), con margen de decisién suficiente para tomar las
decisiones que consideren oportunas.

Colaboracion. Las practicas y el entorno de trabajo agiles facilitan la colaboracion del
equipo. Esta es necesaria, porque para que funcione la auto-organizacién como un control
eficaz cada miembro del equipo debe colaborar de forma abierta con los demas, segun sus

capacidades y no segln su rol o su puesto.

3.1.3. Vision General del Proceso Scrum

(Palacio, 2006) dice que Scrum denomina sprint a cada iteracion de desarrollo y recomienda

realizarlas con duraciones de 30 dias. El sprint es por tanto el nucleo central que proporciona la

base de desarrollo iterativo e incremental. La llustracion 15 muestra el proceso Scrum. Scrum se

conforma de:
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llustracion 15. El Proceso Scrum

3.1.3.1. Las Reuniones

e Planificacion de Sprint. Jornada de trabajo previa al inicio de cada sprint donde se
determina cudl sera el trabajo y los objetivos que se deben cumplir en esa iteracién.

e Reunidn Diaria. Breve revisidn del trabajo realizado hasta la fecha y la previsién para el dia
siguiente.

e Revision de Sprint. Analisis y revisidon del incremento generado.

3.1.3.2. Los Elementos

e Pila del Producto. Lista de requisitos de usuario que se origina con la visién inicial del
producto y va creciendo y evolucionando durante el desarrollo.

e Pila del Sprint. Lista de los trabajos que debe realizar el equipo durante el sprint para
generar el incremento previsto.

e Incremento. Resultado de cada sprint.

Q/

&S

llustracion 16. Elementos de Scrum
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3.1.3.3. Los Roles

e Propietario del Producto. Es el responsable de obtener el mayor valor del producto para
los clientes, usuarios y resto de implicados.

e Equipo de Desarrollo. Grupo o grupos de trabajo que desarrollan el producto.

e Scrum Manager. Gestor de los equipos que es responsable del funcionamiento de la

metodologia Scrum y de la productividad del equipo de desarrollo.

3.1.4. Beneficios

e Delegacidn de Atribuciones. El equipo de desarrollo debe poder auto-organizarse y tomar
las decisiones sobre el desarrollo del producto.

e Respeto entre las personas. Los miembros del equipo deben confiar entre ellos y respetar
sus conocimientos y capacidades.

e Responsabilidad y auto-disciplina.

e Trabajo centrado en el desarrollo de lo comprometido.

¢ Informacion, transparencia y visibilidad del desarrollo del proyecto.
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MARCO APLICATIVO

Scrum es la metodologia de desarrollo de software que mejor se adaptd a las necesidades del
proyecto, y al ser una metodologia de desarrollo agil el proceso se hizo iterativo e incremental y de
esta manera se obtuvieron mejoras continuas del producto. Sin embargo, para el desarrollo del

sistema se realizaron las adaptaciones a la metodologia que a continuacién se describen.

En Scrum, el equipo de desarrollo suele contar con un minimo de tres desarrolladores. Para el
desarrollo de este proyecto, el equipo consistid en un Unico integrante. Por otro lado, también
existen dos roles principales para el liderazgo del desarrollo del proyecto: el duefio del producto y
el lider del proyecto. Para el desarrollo de este trabajo, estos dos roles fueron asumidos por el
tutor. Motivado a estas razones, las reuniones diarias del equipo de desarrollo para mostrar las
nuevas versiones del producto que estipula la metodologia Scrum, no se realizaron. Las reuniones
gue se llevaron a cabo fueron con el lider del proyecto para planear cada fase de desarrollo y para

la demostracién de cada versidn del producto.

En este capitulo se detallan los pasos que se siguieron para el desarrollo de este trabajo especial
de grado siguiendo las adaptaciones a la metodologia Scrum mencionadas en los parrafos

anteriores.

4.1. Proyecto

El presente Trabajo Especial de Grado estad basado en el desarrollo de un sistema de informacidn
que permite a las organizaciones configurar y aplicar encuestas mdviles a sus clientes o personas
de interés. Dicho sistema cuenta con una capa mdvil para la aplicacién de las encuestas, soportada
por la plataforma Android; y una capa web para configuracidn y planificaciéon de las mismas. El
sistema fue implementado bajo tecnologias web como HTML5, CSS3, Javascript y PHP; el sistema
manejador de bases de datos PostgreSQL, el servidor web Apache, el IDE Android Studio y el

sistema manejador de bases de datos modviles SQLite.

4.2. Requerimientos Generales
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Segun la metodologia Scrum, la siguiente lista comprende el conjunto de requerimientos para el

sistema descritos en un lenguaje no técnico:

Definir los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema.
Definir el flujo de proceso del sistema.

Disefiar las interfaces graficas del sistema.

Disefar las entidades de datos del sistema.

Desarrollar las funcionalidades del sistema.

Realizar pruebas sobre las funcionalidades del sistema.

N oo ok~ w N

Realizar pruebas de aceptacién de usuarios finales del sistema.

De esta lista, se definen las fases de desarrollo del proyecto, que son un total de 4; y para cumplir

con los tiempos que especifica la metodologia, se organizaron de la siguiente manera:

e Fase 1: Andlisis. Duraciéon Aproximada: 2 semanas.
e Fase 2: Disefo. Duracién Aproximada: 2 semanas.
e Fase 3: Desarrollo. Duracién Aproximada: 10 semanas

e Fase 4: Pruebas. Duracion Aproximada: 2 semanas.

4.3. Fase de Analisis

Esta fase incluye, de la lista de requerimientos generales, los puntos 1 y 2. Siguiendo la
metodologia Scrum, de estos puntos se realiza el plan de fase que se describe a continuacién.
Tomando en cuenta que el sistema se divide en dos aplicaciones, una aplicacién mévil y una
aplicacion web (generador de encuestas), los puntos se especificaran tanto para una como para la

otra.

1. Definir los requerimientos funcionales y no funcionales del Generador de Encuestas.
2. Definir los requerimientos funcionales y no funcionales de la Aplicacién Moévil

3. Definir el flujo de proceso del sistema.

4.3.1. Requerimientos Funcionales y No Funcionales del Generador de Encuestas
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El generador de encuestas es una aplicacién web que permite administrar los usuarios del sistema,

realizar las configuraciones necesarias para la aplicacién de las encuestas y, segun lo estudiado en

el marco conceptual, el generador también permite planificar y mostrar los resultados capturados

con las encuestas aplicadas. A continuacidon se listan los requerimientos funcionales y no

funcionales del mismo:

Requerimientos Funcionales

Iniciar y cerrar sesidn en el sistema.

Consultar, Registrar, Actualizar y Eliminar encuestados, encuestadores, dispositivos
moviles, regiones, rutas, clientes, empresas y tipos de empresas.

Consultar, Registrar, Actualizar y Eliminar encuestas, mediciones y posibles respuestas.
Mostrar una Vista Previa de las encuestas que se configuren.

Programar visitas, es decir, registrar en el sistema qué encuestas aplicard qué
encuestador, a quiénes y qué dia.

Consultar y eliminar visitas, llevar un control sobre las mismas y sus estatus.

Consultar los resultados recogidos mediante las encuestas, asi como también las fotos que

se tomen como parte de la misma.

Requerimientos No Funcionales

El producto final debera ofrecer un excelente rendimiento a fin de que el usuario pueda
realizar sus tareas lo mas rapida y correctamente posible.

Debe ser un programa de uso sencillo e intuitivo, con un alto grado de usabilidad.

Se desea que el producto a elaborar sea facilmente extensible para cualquier
desarrollador que desea incorporar algin médulo que considere util.

Se espera que la aplicacién sea desarrollada haciendo uso de las mejores practicas de
ingenieria de software de forma tal que sea facil de mantener.

Se espera que el producto a obtener pueda ejecutarse en un computador con una

configuracion basica.

Tomando en cuenta lo planteado hasta este punto, se propone la jerarquia mostrada en la

llustracion 17, donde se observa que la misma se estructura en secciones que agrupan los
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diferentes médulos de los cuales se compone el sistema y que reunen las distintas opciones de

trabajo a las cuales pueden tener acceso los usuarios del sistema.

Inicio de Sesidn

Configuracion y
Seguridad

Operacion y

Resultados

Configuracién

Opdones

Encuestadores

Seguridad Disefio Operacion Resultados

Disefio de Programacion de

Encuestas Visitas Resultados

= Control de Visitas

Regiones ecciones . .
Secciones
B modulos

. Opciones
= Rutas l Usuarios

_

Como se puede observar en la llustracion 17, la seccidn Configuracion y Seguridad, engloba los

llustracién 17. Jerarquia del Generador de Encuestas

madulos Configuracion, que permite realizar las configuraciones previas necesarias para

confeccionar las encuestas (encuestados, encuestadores, dispositivos, entre otros), y Seguridad,
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qgue engloba todos los aspectos concernientes a la seguridad del sistema (usuarios, roles, entre
otros). La seccidén Disefio, contiene el mddulo Disefio, que permite todas las funcionalidades
asociadas a la confeccion de encuestas (tipos de preguntas, posibles respuestas, entre otros). La
seccién Operacion y Resultados, reune los moddulos Operacion, que permite todas las
funcionalidades relacionadas a la planificacidon y seguimiento de las encuestas, y Resultados, que
permite desplegar los resultados capturados a través de las encuestas aplicadas, asi como también

las fotos asociadas.

Por otra parte, el médulo Configuracion se compone de varias opciones. Entre ellas, las mas
importantes a destacar son Encuestados y Encuestadores. Los encuestados son las personas a
quienes se deben aplicar las encuestas, mientras que los encuestadores son las personas que
aplican las mismas. Otras opciones relevantes son Dispositivos y Rutas. Los dispositivos son los
equipos moviles para aplicar las encuestas, mientras que las rutas representan las distintas zonas a
las que dirigirse para aplicar las encuestas. El mddulo Seguridad, se compone de opciones que
tienen que ver mds con la administracion y seguridad del sistema. Entre ellas vale la pena destacar
las opciones Usuarios y Roles, ya que son las que permiten gestionar a los usuarios del sistema,

otorgar o revocar privilegios, entre otras tareas de control de acceso y seguridad.

El mdédulo Disefio, comprende la opcidn Disefio de Encuestas. Mediante ésta se puede configurar
una encuesta, desde el nombre de la misma, pasando por la lista de preguntas que tendra, las

posibles respuestas a esas preguntas y los datos de sincronizacidn de la misma.

El médulo Operacion se compone de las opciones Programacion de Visitas y Control de Visitas.
Mediante la primera, se puede programar la ejecucion de las encuestas; es decir, se decide qué
encuestador visitard a qué encuestado y en qué dia. Por otra parte, mediante la segunda, los
operadores podran realizar un seguimiento de las encuestas que fueron creadas, planificadas,
sincronizadas o que ya culminaron. El médulo Resultados se compone de la opcidon Resultados.
Esta opcidon permite ver en una matriz todas las encuestas que se encuentran culminadas, y

provee enlaces para ver las respuestas a las mismas, asi como también las fotos asociadas.

4.3.2. Requerimientos Funcionales y No Funcionales de la Aplicacion Moévil
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La aplicacién movil es una aplicacién para dispositivos méviles Android que permite la descarga,

ejecucién y posterior sincronizacién de fotos y resultados de un lote de encuestas que se haya

asignado a un encuestador particular. A continuacién se listan los requerimientos funcionales y no

funcionales de la misma:

Requerimientos Funcionales

Iniciar y cerrar sesién en la aplicacién.

Descargar desde el servidor central el lote de encuestas y otros datos necesarios para
realizar la ejecucion de las mismas.

Llevar un control de las encuestas que se han aplicado y que faltan por aplicar, asi como
también de aquellas cuyos resultados ya han sido sincronizados hacia el servidor.
Desplegar de forma dindmica las encuestas en base a la informacién descargada desde el
servidor.

Registrar y guardar localmente respuestas para las encuestas, asi como también
observaciones y fotos.

Proveer una galeria de imagenes para todas las fotos capturadas, en donde se pueda
consultar y eliminar fotos.

Enviar al servidor el lote de respuestas, observaciones y fotos capturadas para el lote de

encuestas que se descargd previamente.

Requerimientos No Funcionales

El producto final debera ofrecer un excelente rendimiento a fin de que el usuario pueda
realizar sus tareas lo mas rapida y correctamente posible.

Debe ser una aplicacién mavil de uso sencillo e intuitivo, con un alto grado de usabilidad.
Se desea que el producto a elaborar sea facilmente extensible para cualquier
desarrollador que desea incorporar algin médulo que considere util.

Se espera que la aplicacién sea desarrollada haciendo uso de las mejores practicas de
ingenieria de software de forma tal que sea facil de mantener.

Se espera que el producto a obtener pueda ejecutarse en cualquier dispositivo con

sistema operativo Android.
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Tomando en cuenta lo planteado hasta este punto, se propone el diagrama funcional mostrado en

la llustracién 18.

Inicio de

Descargar Enviar

Encuestas

Sesion

Encuestas

llustracién 18. Diagrama Funcional Aplicacion Mévil

Como se puede observar, la aplicacion mévil consta de las opciones Descargar Encuestas, que
permite establecer una conexion al servidor para descargar las encuestas asignadas al encuestador
que haya iniciado sesidn en la aplicacidn; Control de Visitas, que permite llevar un control de las
encuestas que se han aplicado y que faltan por aplicar, asi como también de aquellas cuyos
resultados ya han sido sincronizados hacia el servidor; Llenar Encuestas, que permite desplegar de
forma dindmica las encuestas, asi como también registrar y guardar localmente respuestas,
observaciones y fotos para las mismas; Ver Galeria, que provee una galeria de imagenes para
todas las fotos capturadas, en donde se puede consultar y eliminar fotos; y por ultimo, Enviar
Encuestas, para enviar al servidor el lote de respuestas, observaciones y fotos capturadas para el

lote de encuestas que se descargo previamente.

4.3.3. Flujo de Proceso del Sistema

En base a lo visto hasta ahora, se realizé el flujo de proceso del sistema que se muestra en la
llustracion 19. Se centra en el ciclo de vida de la encuesta, desde que es confeccionada hasta que

retorna al servidor con los resultados y fotos asociadas. En ella se definen los siguientes roles:

e Operador/Analista. Se encarga de configurar encuestas, asignarlas a encuestadores y
encuestados. También monitorea las visitas y puede ver los resultados.
e Encuestador. Se encarga de aplicar las encuestas.

e Encuestado. Facilita las respuestas durante la aplicacidn de las encuestas.
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llustracion 19. Flujo de Proceso del Sistema
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Partiendo del hecho de que la solicitud de una encuesta la genera un cliente, en el flujo de proceso
se observa que el operador ingresa en el generador y configura una nueva encuesta si no existe, si
no, se puede editar y actualizar su definicidn. Cuando la encuesta ya se encuentra configurada, el
operador debe realizar la programacién de la misma, indicando qué encuesta se aplicara, qué

encuestador la aplicara y quién es el encuestado de la misma.

Una vez que la encuesta se encuentra programada, el encuestador puede descargar la misma
desde la aplicacion movil después de identificarse en la misma. Luego de la descarga, el
encuestador debe dirigirse hacia la direccién del encuestado para poder realizarle las preguntas de
la encuesta y que este otro las conteste. Una vez que el encuestado contesta todas las preguntas,
el encuestador procede a guardar las mismas en la base de datos de su dispositivo maovil; luego, de
ser el caso, puede tomar fotografias y observaciones como registro de que la encuesta se efectué

correctamente.

Por dltimo, cuando ya las respuestas, fotos y observaciones se encuentran dispuestas dentro del
dispositivo movil, el encuestador procede a enviar esta informacién a la base de datos central para
gue un tipo especial de operador, el analista, pueda revisar la informacion recabada y asi ofrecer
un reporte al cliente que origind la solicitud por la encuesta; y éste, en base a dicho reporte, pueda

tomar decisiones clave.

4.4. Fase de Diseno

Esta fase incluye los puntos 3 y 4 de la lista de requerimientos generales. Siguiendo la metodologia

Scrum, de estos puntos se realiza el siguiente plan de fase:

Disefio de las interfaces graficas de usuario del generador de encuestas.
Disefo de las interfaces graficas de usuario de la aplicacién movil.

Diseno de la base de datos central.

A

Disefno de la base de datos movil.

4.4.1. Diseiio de Interfaces Graficas de Usuario del Generador de Encuestas

A continuacién se muestran las principales interfaces graficas de usuario disefiadas para el

generador de encuestas, basadas en las funcionalidades que debe tener el mismo.
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Inicio de Sesién

Esta interfaz tiene la intencién de ser la puerta de entrada al sistema para los usuarios registrados.
Para que un usuario pueda iniciar sesidn satisfactoriamente, este debe indicar su nombre de
usuario y su contraseia; por lo que en la interfaz se dispone de campos de texto para tal fin.
También en esta interfaz se muestra el logotipo y nombre del sistema, y se coloca un botdn de
w ” L . . .

ingresar”, el cual dard inicio al proceso de validacién y acceso de los usuarios registrados en el

sistema. En la llustracién 20 se puede ver un prototipo de esta primera interfaz grafica de usuario.

Logo y Nombre
del Sistema

nombre de usuario

contrasefia

ingresar

llustracidn 20. Prototipo de Interfaz de Inicio de Sesion del Generador de Encuestas

Secciones, Médulos y Opciones

Esta interfaz se muestra una vez que el usuario inicia sesién satisfactoriamente y accede a un
madulo perteneciente a una se las secciones que se muestran en el menu de secciones ubicado en
la parte central superior de la pantalla. Como se puede ver, a la izquierda del menu de secciones
se halla nuevamente el logotipo y nombre del sistema, mientras que del lado derecho se puede
encontrar un botdén para cerrar la sesién actual. Por otro lado, en la parte inferior de la pantalla se
puede encontrar un pie de pagina que contiene hipervinculos de interés; mientras que en la parte

central de la pantalla se hayan el nombre del mddulo seleccionado y su menu de opciones
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correspondiente, el cual variard segun las estructuras de secciones, mddulos y opciones que se
estudiaron en la primera parte de este capitulo. En la llustracion 21 se puede observar un
prototipo de este tipo de interfaces, que como se puede apreciar, son recurrentes dentro del

sistema.

Logo y Nombre

. Menu de Secciones cerrar sesion
del Sistema

Nombre de Mddulo

Menu de Opciones

Pié de Pagina

llustracion 21. Prototipo de Interfaz de Secciones, Médulos y Opciones del Generador

Opciones

Esta interfaz se muestra una vez que el usuario accede a una de las opciones del médulo que haya
escogido previamente. En este tipo de interfaces, el contorno de las mismas es idéntico al de la
llustracion 21; es decir, la cabecera y el pie de pagina son iguales. En cambio, lo que varia es el
contenido de la pagina. En este caso, se tiene el nombre de la opcién ubicado en la parte superior
izquierda del centro de la interfaz, mientras que a la misma altura del lado contrario se dispone del
menu de acciones que se pueden llevar a cabo en esa pagina en particular. El menu de acciones
puede variar segun la opcidn en la que se encuentre el usuario o dependiendo del rol que tenga

este dentro del sistema.

Luego, se tiene un formulario web con todos los campos necesarios para trabajar con la opcidn

escogida, en donde algunos de ellos son campos obligatorios identificados con un asterisco (*).
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Seguido del formulario se tiene una o mas pestafias de asignaciones, estas son opcionales e
indican las relaciones que existen entre las distintas entidades de datos que se manejan en el
sistema, aunque no la totalidad de ellas, algunas se trabajan como campos obligatorios dentro del
formulario web. En la llustracidon 22 se puede apreciar un prototipo de este tipo de interfaces

graficas de usuario.

Logo y Nombre , . .
& y. Menu de Secciones cerrar sesion
del Sistema
Nombre de Opcidn | Mend de Acciones

Formulario de Datos

*Campos Obligatorios

Pestafias de Asignaciones

Pié de P4gina

llustracidn 22. Prototipo de Interfaz de Opcidn del Generador de Encuestas

Diserio de Encuestas

Par el caso de la opcidn Disefio de Encuestas, se tiene un tipo especial de interfaz grafica de
usuario. La misma consiste en un recuadro de tres pestafias llamadas Paso 1, Paso 2 y Vista Previa,
ya que el resto de la misma es idéntico al de las interfaces vistas hasta este punto. En la pestafa
Paso 1 se dispone de un formulario web con todos los datos necesarios para gestionar los datos
basicos de la encuesta. Al mismo tiempo se tiene el nombre de la opcion y el menu de acciones,
elementos comunes con las interfaces del tipo visto en la llustracidn 22. En la llustracién 23 se

puede apreciar el prototipo de la interfaz de disefio de encuestas ubicada en la pestaia del Paso 1.

Por otro lado, en la pestafia Paso 2 se tiene un formulario web para gestionar las preguntas y

posibles respuestas que puede tener la encuesta. Debajo de este formulario, como elemento
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Logo y Nombre
del Sistema

Menu de Secciones

cerrar sesion

Paso 2 |

Vista Previa

Nombre de Opcién

| Menui de Acciones

Formulario de Datos

*Campos Obligatorios

Pié de Pagina

llustracion 23. Prototipo de Interfaz de Disefio de Encuestas del Generador — Pestafia 1

adicional se tiene una matriz paginada con las preguntas actuales de la encuesta creada y/o

seleccionada en la primera pestafia. El resto de elementos que se encuentran en esta interfaz ya

se han estudiado anteriormente. En la llustracidon 24 se puede apreciar el prototipo de interfaz de

disefo de encuestas ubicada en la pestaia del Paso 2.

Logo y Nombre
del Sistema

Menu de Secciones

cerrar sesion

Paso 1

Vista Previa

Nombre de Opcidn

[ Menti de Acciones

Formulario de Datos

Matriz de Datos

*Campos Obligatorios

Pié de Pagina

llustracion 24. Prototipo de Interfaz de Disefio de Encuestas del Generador — Pestaiia 2
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Finalmente, en la pestaina de Vista Previa se puede ver una pre-visualizacién de como se verd la
encuesta en un dispositivo mévil. En esta vista previa todos los campos estan deshabilitados,
puesto que la intencidn de esta interfaz es simplemente de consulta, para ver como ira quedando
la encuesta con la cual se esta trabajando actualmente y de esta manera poder estructurarla
mejor. En la llustracién 25 se puede apreciar el prototipo de interfaz de disefio de encuestas

ubicada en la pestafia de Vista Previa.

Logo y Nombre , . ..
& y' Menu de Secciones cerrar sesion
del Sistema

Nombre de Opcién | Menu de Acciones |

Area de Vista Previa

Pié de P4gina

llustracién 25. Prototipo de Interfaz de Disefio de Encuestas del Generador — Pestafia 3

Control de Visitas y Resultados

Este tipo de interfaces, a diferencia de las ya vistas hasta este punto, son mas para consulta que
otra cosa, aunque tienen algunas acciones para realizar. Por lo tanto, se dispone de un drea de
filtros y de una matriz de resultados, en la cual se muestran todos los resultados que haya de
manera predeterminada, pero que cambiaran dependiendo de los filtros que se escojan. Por
ejemplo, en la interfaz de control de visitas se muestran todas las visitas que se han programado y
qgue por tanto las encuestas tienen estatus de “planificada”, mientras que en la interfaz de
resultados se muestran todas las visitas que se efectuaron satisfactoriamente y tienen resultados
asociados y por tanto las encuestas se encuentran en estatus “culminada”. En la llustracién 26 se

puede observar el prototipo de interfaz para las opciones de control de visitas y resultados.
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Logo y Nombre , . .
& y' Menu de Secciones cerrar sesion
del Sistema
Nombre de Opcion | Ment de Acciones

Area de Filtros

Matriz de Resultados

Pié de Pagina

llustracidn 26. Prototipo de Interfaz de Control de Visitas y Resultados del Generador

4.4.2. Diseiio de Interfaces Graficas de Usuario de la Aplicacién Mévil

A continuacién se muestran las principales interfaces graficas de usuario disefiadas para la

aplicacion moévil, basadas en las funcionalidades que debe tener la misma.

Inicio de Sesion y Menti de Opciones

La interfaz de inicio de sesidn tiene la intencidén de ser la puerta de entrada a la aplicacién para los
usuarios registrados en la BD central o en la BD mévil. Para que un usuario pueda iniciar sesion,
este debe indicar su nombre de usuario y contrasefa; por lo que se dispone de campos de texto
para tal fin. También se dispone de un banner con el logo y nombre de la aplicacién. Este serd un
aspecto recurrente en todas las interfaces de la aplicacion mévil. Por otro lado, la interfaz del
menu de opciones se muestra después de que el usuario se identifica en la aplicacién, y permite
ver todas las opciones de la misma. También se muestra un botdn “cerrar sesién”, que permite
cerrar la sesién del usuario. La llustracion 27 muestra los prototipos de interfaces para estas

opciones.
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Banner Aplicacion Banner Aplicacion

Logoy Nombre de
la Aplicacion Movil

Menu de Opciones

nombre de usuario

contrasena
salir ingresar
cerrar
sesion
A 1 (— A X !

llustracion 27. Prototipos Interfaces Inicio de Sesion y Ment de Opciones

Control de Visitas y Seleccion de Encuestas

El control de visitas es una opcidn que permite al usuario encuestador auto-gestionarse, es decir,
verificar qué encuestas tiene pendiente aplicar y a quiénes; y también a dénde se tiene que dirigir
para aplicarlas. Su interfaz esta compuesta del nombre de la opcidn, un area de filtros para ver los
resultados por encuesta o por encuestado, y una matriz de resultados que le permite ver si ya
aplicé la encuesta o no, o si ya los resultados fueron enviados al servidor. También se provee de un
botdon “volver”, para regresar a la pantalla anterior. Por otro lado, la interfaz de seleccion de
encuestas tiene por objetivo seleccionar la encuesta que se quiere aplicar y el encuestado al que
se quiere entrevistar, del lote de encuestas y encuestados que previamente se descargaron. Para
esto se dispone de un formulario para escoger estos datos, ademads se dispone de un acceso

directo a la galeria de imagenes para revisar las fotos que se hayan tomado para dicha entrevista.
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Ademas existen botones para “volver “ a la pantalla anterior, registrar “observaciones” para la
entrevista efectuada, desplegar la “camara” para capturar las fotografias que se quieran para la
entrevista entre el encuestado y el encuestador, y por ultimo ir a la pagina “siguiente”, es decir, la
interfaz que permite registrar las respuestas a la encuesta seleccionada previamente. En la

llustracién 28 se pueden ver los prototipos para estas interfaces.

Banner Aplicacion Banner Aplicacion

Nombre de Opcién Nombre de Opcién

Area de Filtros

Formulario de Datos

Matriz de Resultados ,
Accesoa la Galeria

volver volver || observaciones cAmara siguiente

S Ca = >  Ca @ =

llustraciéon 28. Prototipo Interfaces Control de Visitas y Seleccién de Encuestas

Observaciones y Galeria de Imdgenes

En la interfaz de observaciones es donde se registran las observaciones asociadas a la entrevista
entre el encuestado seleccionado anteriormente y el encuestador. Se muestra un mensaje al
usuario indicando este hecho y se dispone de un area de texto para que el encuestador realice
esta tarea. Luego, al final de la misma se dispone de un botdén “volver”, para regresar a la pantalla
anterior y un botdn “guardar”, para guardar en la BD mdvil las observaciones que se hayan escrito.

Por otro lado, en la interfaz de la galeria de imagenes se pueden revisar las fotos tomadas para
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cada entrevista realizada por el encuestador. Consta del nombre de la opcidn, el carrusel de fotos
27 “"

y los botones “volver” a la pantalla anterior, ir a la foto “anterior”, “eliminar” la foto actual eiirala

“siguiente” foto. En la llustracidn 29 se encuentran los prototipos de estas interfaces.

Banner Aplicacion Banner Aplicacion

Nombre de Opcidn Nombre de Opcion

Mensaje al Usuario

Area de Texto

Carrusel de Fotos

volver guardar volver anterior eliminar siguiente

e I e | < O =

llustracidn 29. Prototipo Interfaces Observaciones y Galeria de Imagenes

Llenar Encuesta

Finalmente, esta interfaz es la que permite responder a la encuesta seleccionada previamente.
Dicha interfaz se genera dindmicamente, ya que depende de la estructura que tenga cada
encuesta, pero en general consta de un area de datos donde se muestra el nombre de la encuesta
y encuestado seleccionados, para que el encuestador esté ubicado en lo que estad haciendo. Luego
sigue el drea de preguntas y respuestas, seguida de los botones “volver” para regresar a la pantalla
anterior, “limpiar” todo el contenido registrado para la entrevista efectuada y “guardar” las
respuestas ofrecidas por el encuestado. En la llustracion 30 se muestra el prototipo de esta

interfaz.
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Banner Aplicacion

Area de Datos

Preguntas

Area de Preguntasy Respuestas

volver limpiar guardar

e S s N e |

llustracion 30. Prototipo de Interfaz para Llenar Encuestas de la Aplicacion Movil

4.4.3. Diseiio de la Base de Datos Central

Antes de poder realizar las funcionalidades del sistema, fue necesario elaborar el modelo
relacional de la base de datos que soportaria todas las entidades de datos necesarias para el
mismo. Dicho modelo se puede observar en la llustracion 31, y se pueden destacar cuatro grandes
sub-modelos: el modelo de seguridad, compuesto por las secciones, mddulos, opciones, acciones,
roles y usuarios conjuntamente con todas las relaciones entre estas entidades; el modelo de
configuraciones, compuesto por los clientes, empresas, tipos de empresas, encuestados,
encuestadores, dispositivos, rutas y regiones conjuntamente con todas las relaciones entre estas
entidades; el modelo de disefio de encuestas compuesto por las encuestas, estados de encuestas,
frecuencias, tipos de encuestas, mediciones, tipos de mediciones y valores de mediciones
conjuntamente con todas las relaciones entre estas entidades; y por ultimo, el modelo de
operacion y resultados compuesto por la programacién de visitas, los resultados y las imagenes

conjuntamente con todas las relaciones entre estas entidades.
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llustracidn 31. Modelo Relacional de la Base de Datos Central
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4.4.4. Diseiio de la Base de Datos Movil

Antes de poder realizar las funcionalidades de la aplicacién moévil, fue necesario elaborar el
modelo relacional de la base de datos que soportaria todas las entidades de datos necesarias para
la misma. Dicho modelo se puede observar en la llustracion 32, y como se puede ver, es bastante
similar al modelo relacional de la base de datos central, solo que mas pequefio porque solo se
mantuvieron las tablas y atributos estrictamente necesarios, ya que los dispositivos mdviles son

ambientes de memoria reducida.

4.5. Fase de Desarrollo

Esta fase incluye el punto 5 de la lista de requerimientos generales. Siguiendo la metodologia

Scrum, de estos puntos se realiza el siguiente plan de fase:

1. Desarrollo de las funcionalidades del generador de encuestas.
2. Desarrollo de las funcionalidades de la aplicacion movil.

3. Desarrollo de Servicios Web.

4.5.1. Desarrollo de Funcionalidades del Generador de Encuestas

Para el desarrollo de las funcionalidades del generador de encuestas se dividid el mismo en las
secciones y mddulos mostrados en la fase de andlisis. Para cada funcionalidad se realizaron
pruebas funcionales, donde se especifican los casos de prueba realizados y de esta manera

comprobar el correcto funcionamiento de las opciones.

Teniendo en cuenta que para ingresar al generador de encuestas se debe iniciar sesion, esta
interfaz se muestra en la llustracion 33 y se presenta el caso de prueba relacionado a dicha

funcionalidad en la Tabla 4.

Caso de Prueba — Inicio de Sesidn

Verificar el ingreso al generador de encuestas y las validaciones necesarias para el

Objetivo . . .
ingreso de usuarios registrados.

Si el usuario no se encuentra registrado se muestra un mensaje de error, en cambio,
Resultados si el usuario se encuentra registrado, el mismo ingresa al generador de encuestas
como se muestra en la llustracion 34.

Tabla 4. Caso de Prueba - Inicio de Sesién
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llustracion 33. Inicio de Sesion del Generador de Encuestas

cerrar sesién

Configuracion y Seguridad Operacion y Resultados

Bienvenido,
para empezar elija alguna opcion del menu superior.

dedicatoria agradecimientos créditos

llustracion 34. Inicio de Sesion Correcto

A continuacién se muestran las funcionalidades realizadas por mddulos y opciones. Sin embargo,
se hara hincapié en aquellas que permiten realizar el ciclo de la encuesta; es decir, desde la

configuracion de la misma hasta que esta retorna al servidor central con sus respuestas y fotos

asociadas.

Médulo Seguridad

La interfaz principal de este mdédulo se muestra en la llustracién 35. De este mddulo, la opcidn
Usuarios es la mas importante porque permite la modificacion de los usuarios existentes y la
inclusién de nuevos usuarios en el sistema, independientemente del rol que puedan tener. La

opciodn Usuarios se muestra en la llustraciéon 36.
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Configuracion y Seguridad Operacion y Resultados

Seguridad ®®*®
s ol 2
e
Acciones Médulos Opciones Roles
Secciones Usuarios
dedicatoria agradecimientos créditos

llustracion 35. Médulo Seguridad

12

cerrar sesién
Operacion y Resultados

'-:. Datos del Usuario: H ﬁ {1 &

*Nombre:
*Contrasefia:

*Confirmar Contrasefia:

" Asignaciones: *Campos Obligatorios

Administrador
Movil
Web

dedicatoria agradecimientos créditos
llustracién 36. Opcion Usuarios

Médulo Configuracion

La interfaz principal de este médulo se muestra en la llustracién 37. De este mddulo, la opcidn
Encuestadores es la mds importante, puesto que son los integrantes clave en el proceso de

aplicacion de las encuestas mdviles. La opcidn Encuestadores se muestra en la llustracion 38.
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.M m

cerrar sesion
Configuracion y Seguridad Operacion y Resultados

Configuracion LA dd

S I -

Clientes Empresas Encuestados Encuestadores
7t
4 A
W=~ i)
Regiones Rutas Tipo Dispositivo
Empresa
dedicatoria agradecimientos créditos

llustracién 37. Médulo Configuracion

cerrar sesién
Configuracion y Seguridad i Operacién y Resultados

a "
am Datos del Encuestador: H ﬁ 4 «
*Cédula - RIF: - Q Carnet Nro.: *Usuario: Seleccione ¥
*Nombre: *Apellido: Sexo: Seleccione v
F. de Nacimiento: dd/mm/aaaa Correo Principal: Correo Alterno:
Fax: Teléfono Movil: Tel. de Oficina:
Contratado el: dd/mm/aaaa *Empresa: Seleccione v
Direccion:
4
3’ Asignaciones: *Campos Obligatorios

*Ruta

|/ Motorola - Moto G - XT1032
-!sony - Xperia L - C1504

dedicatoria agradecimientos créditos

llustracion 38. Opcion Encuestadores

Modulo Diseiio

La interfaz principal de este mddulo se muestra en la llustracién 39. La interfaz de la opcién Disefio
de Encuestas se puede ver en la llustracién 40. Como se puede observar, esta es la interfaz
dividida en tres pestaias. Por defecto se muestra la primera pestafia, que es para configurar la
encuesta con sus datos basicos. Para modificar una encuesta, se selecciona la lupa que se
encuentra al lado del campo nombre y se despliega una lista con las encuestas que existen en el

sistema como se muestra en la llustracion 41.
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cerrar sesién

Disefio ®® @

Disefio de Encuestas

dedicatoria agradecimientos

llustracion 39. Médulo Disefio

.

Configuracion y Seguridad

D - vrcouree e o Ercvests | visa reva

Datos de la Encuesta: LE e
*Nombre: “ *Tipo: Seleccione v *Cliente: ¢
*Inicio: *Fin:

Foto: GPS:
Descripcion:

H Sincronizacién al Dispositivo Mévil:
*Frecuencia: Seleccione v *Hora: Intentos:

Intentar cada: horas. Borrar datos al sincronizar respuestas:

*Campos Obligatorios

dedicatoria agradecimientos créditos

llustracién 40. Opcion Disefio de Encuestas

Encuesta ABC Encuesta DesignadaJOSE WIRKES
Encuesta DEF Encuesta Anénima JOSE WIRKES
Encuesta de Prueba Encuesta DesignadaJOSE WIRKES
Encuesta de Prueba 2 Encuesta Andnima JOSE WIRKES
Encuesta [ 1Encuesta D liente Demo
Encuesta Anénima 1 Encuesta Anénima Cliente Demo

llustracién 41. Buscar Encuesta
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Caso de Prueba — Validaciéon de Campos Opcién Disefio de Encuestas — Pestaiia 1

Objetivo Validaciéon de campos necesarios cuando se agrega o se modifica una encuesta.

Si el usuario olvida un campo obligatorio, se muestra un mensaje de error como en

Resultados . . . . .
la llustracién 42, que variara acorde al campo que haya olvidado ingresar el usuario.

Tabla 5. Caso de Prueba — Validacion de Campos Opcidn Disefio de Encuestas — Pestafia 1

<\!# m

cerrar sesion
Configuracion y Seguridad Operacién y Resultados

I - - s oc o Encvesa | vista reva |

" Datos de la Encuesta: LE Dew
*Nombre: . #7ipo: Seleccione v *Cliente: Q
*Inicio: *Fin:
Foto: GPS:
Descripcion:

§ sincronizacion al Dispositivo Movil:

*Frecuendia: Seleccione v *Hora: Intentos:
Intentar cada: horas. Borrar datos al sincronizar respuestas:
*Campos Obligatorios
dedicatoria agradecimientos créditos

llustracidn 42. Validacion de Campos Opcion Disefio de Encuestas — Pestaiia 1

Caso de Prueba — Registro Exitoso de Encuesta

Objetivo Verificar si se agrega o se modifica una encuesta.
Si la encuesta se incluye con éxito en la BD se muestra el mensaje de la llustracién
Resultados 43. Si no, si la encuesta se modifica con éxito, se muestra un mensaje indicando
este hecho.

Tabla 6. Caso de Prueba — Registro Exitoso de Encuesta

"

Configuracién y Seguridad

“. Preguntas de la Encuesta: i <4 e

ENCUESTA
DEMOSTRACION

Encuesta:

*Pregunta:

*Tipo: Seleccione v Requerida:
~ Prequta  Tipode Pregunta OpcionesAcciones

*Campos Obligatorios

dedicatoria agradecimientos créditos

llustracidn 43. Registro Exitoso de Encuesta
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Como se puede observar, independientemente de si se registr6 o modificé exitosamente una
encuesta, el usuario es redirigido automaticamente a la segunda pestafia para continuar con la
configuracién de la encuesta. Para incluir una pregunta en una encuesta, se rellenan los campos
destinados para tal fin y se hace clic en el botdn guardar ubicado en el mend de acciones. El
resultado de esta operacion sera que la pregunta se afiadird en la matriz de preguntas que aparece

debajo de los campos de datos como se muestra en la llustracion 44.

.M — [’H

cerrar sesion
Configuracion y Seguridad Operacion y Resultados

Paso 1: Configuracion de la Encuesta Vista Previa \

“. Preguntas de la Encuesta: bl 3y Pew
Encuesta: SE o TRACION
*Pregunta:
*Tipo: Seleccione Y. Requerida:
o pregunta  |[Tipode Pregunta OpcionesAcciones
EJEMPLO DE PREGUNTA SI O NO SIONO ‘ g
1
*Campos Obligatorios
dedicatoria agradecimientos créditos

llustracion 44. Registro Exitoso de Pregunta en una Encuesta

Para modificar una pregunta en una encuesta, de la matriz de preguntas que aparece debajo de
los campos de datos, se hace clic en el botdn editar ubicado en la columna acciones. El resultado
serd que los campos de datos se llenaran automaticamente con los valores registrados para la
pregunta seleccionada, luego de lo cual se podran editar y guardar haciendo clic en el botdn
destinado para tal fin. Al terminar de incluir todas las preguntas necesarias, haciendo clic en el
icono siguiente (flecha verde hacia la derecha) o vista previa (binoculares) del menu de acciones,
se puede pasar a la ultima pestaia, para ver como quedara finalmente la encuesta que se esta

configurando. La ilustracidn 45 muestra la vista previa de una encuesta ya registrada en el sistema.
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cerrar sesién
Configuracion y Seguridad i Operacion y Resultados

Paso 1: Configuracion de la Encuesta Paso 2: Preguntas de la Encuesta _

|, Vista Previa: @

PREGUNTAS i

01. Nombres y Apellidos:
02. Cédula de Identidad:

03. Direccién Actual:

04. Correo Electrénico:

dedicatoria agradecimientos créditos

llustracion 45. Vista Previa de una Encuesta

Médulo Operacion

La interfaz principal de este mdédulo se muestra en la llustracion 46. De este mddulo solo se
estudiard la opcion de programacion de visitas, puesto que el control de visitas estd mas orientado
a seguimiento de las mismas y no forma parte del ciclo de la encuesta. La interfaz de la opcién
Programacion de Visitas se muestra en la llustracién 47. Para programar una visita, se debe hacer
clic sobre la lupa que aparece al lado del campo no editable nombre, luego de lo cual se
desplegard una lista con todas las encuestas registradas en el sistema, como lo muestra la
Ilustracion 48. Luego de seleccionar una de las encuestas, se debe indicar una fecha tentativa de
visita y elegir qué encuestadores entrevistaran a qué encuestados. Luego de esto se hace clic en el
botdn guardar del mend de acciones y se obtiene un mensaje como el de la llustracién 49. A
diferencia de las funcionalidades vistas hasta ahora, en la programaciéon de visitas no se tiene la
opcion de modificar una visita. De haberse cometido una equivocacion, se debe entrar por la
opcién Control de Visitas y eliminar la visita mal programada desde alli, para volver a programarla

nuevamente.
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Operacion ®®®

sE
O <3,
Programacion de Visitas Control de Visitas

agradecimientos

llustracion 46. Médulo Operacidn

- - ¢
* programacion de Visitas: LHie
*Encuesta: Tipo: Cliente:
Fecha de Inicio: Fecha de Fin: F. de Sincronizacion:

*Fecha de Visita:

*Encuestador

*Campos Obligatorios

llustracién 47. Opcion Programacion de Visitas

[ Nombre

Encuesta ABC Encuesta DesignadaJOSE WIRKES
Encuesta DEF Encuesta Andnima  JOSE WIRKES
Encuesta de Prueba Encuesta DesignadaJOSE WIRKES
Encuesta de Prueba 2 Encuesta Anonima JOSE WIRKES
Encuesta Designada 1 Encuesta DesignadaCliente Demo
Encuesta Anénima 1 Encuesta Andnima Cliente Demo
ENCUESTA DEMOSTRACIONEEncuesta DesignadaCliente Demo

llustracién 48. Buscar Encuestas para Programar Visita

98



cerrar sesion
Configuracion y Seguridad i Operacion y Resultados

» Programacion de Visitas: H 4 .
*Encuesta: : Tipo: Cliente:
Fecha de Inicio: Fecha de Fin: F. de Sincronizacién:
*Fecha de Visita:
*Encuestador:
>
*Campos Obligatorios
dedicatoria agradecimientos créditos

llustracion 49. Programacion Exitosa de Visita

Moédulo Resultados

La interfaz principal de este mdédulo se muestra en la llustracién 50. La interfaz de la opcidn
Resultados se puede observar en la llustracién 51. Como se puede apreciar, consta de un drea de
filtros y de una matriz de resultados, en donde sélo deben aparecer aquellas encuestas que tengan
estatus CULMINADA, lo cual quiere decir que ya las visitas fueron efectuadas y los resultados estan

disponibles en la base de datos central.

Para poder aplicar los filtros, es necesario hacer clic en la lupa que aparece en el menu de
acciones; no obstante, lo que es importante destacar en esta interfaz es la columna acciones de la
matriz de resultados. En ella se encuentran tres opciones, una para ver los resultados de la

encuesta, otra para ver las observaciones y otros datos de interés, y la Ultima para las fotos.

En la llustracidn 52 se puede observar como se muestran los resultados de la encuesta, mientras
que en la llustracién 53 se puede observar cémo se muestran las observaciones y en la llustracién
54 las fotos de la encuesta. La primera opcidn se trata basicamente de la vista previa de la
encuesta, pero con las respuestas a las preguntas marcadas. La segunda opcidn se trata de una
interfaz sencilla donde se muestran las observaciones asociadas a la encuesta. La tercera opcién se

trata de una matriz de imagenes, que al elegir una se puede ver de tamafio real.
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Resultados ®

ad

Resuitados

dedicatoria agradecimientos

llustracion 50. Médulo Resultados

Configuracion y Seguridad

a l Resultados de las Encuesta:

Cliente: Seleccione * Encuesta: Seleccione v Encuestador: Seleccione
Encuestado: v Estatus: Seleccione v Condicién:
Fecha Inicio: Fecha Fin: Fecha visita:

liente DemgEncuesta Designada 1|Encuestador DemojEncuestado Demo 1{2015-04-01]2015-04-302015-04-1S|CULMINAD: 1

ICl!entE DemciEncuesta Designada llEncueﬂador Dem*ncuestado Demo 2|2015-04-0 IIZO15-04-342015-04-1SICULM1NADAI 1

dedicatoria agradecimientos

llustracién 51. Opcién Resultados

Encuestado: Encuestado Encuesta:
Demo 1 Designada 1

RESPUESTAS

01. Nombres y Apellidos:

03. Direccion Actual:

San Bernardino

04. Correo Electronico:

alois.w @g l.com

llustracién 52. Resultados de una Encuesta
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Encuestado: Encuestado Encuesta: Encuesta
Demo 1 Designada 1

OBSERVACIONES

Fecha Real: 2015-04-20

Receptor: Alois Wirkes

Observaciones:

Coordenadas GPS: 10.5163134 -66.9043154

llustracién 53. Observaciones de una Encuesta

llustracién 54. Fotografias de una Encuesta

4.5.2. Desarrollo de Funcionalidades de la Aplicaciéon Mévil

El desarrollo de las funcionalidades de la aplicacion movil se realizé siguiendo el diagrama
funcional presentado en la fase de analisis. Por lo tanto, en este punto se muestran las
funcionalidades de cada opcidon de la aplicacién mévil y las pruebas funcionales realizadas,
especificando los casos de prueba realizados y de esta manera comprobar el correcto

funcionamiento de la aplicacion movil.
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Inicio de Sesion y Menti de Opciones

Esta opcidn le permite al usuario encuestador ingresar en la aplicacién movil con su nombre de
usuario y contrasefia que tiene en la base de datos central. Al ingresar correctamente en la
aplicacion movil, al usuario encuestador se le despliega un menu con las distintas opciones que
puede realizar dentro de la misma. En la llustracidn 55 se pueden observar la interfaz de inicio de

sesion y menu de opciones.

Descargar Encuestas Control de Visitas

Llenar Encuestas Ver Galeria

contrasena

yombre de usuario

Enviar Encuestas

llustracidén 55. Inicio de Sesion y Menu de Opciones Aplicacion Mévil

Descargar Encuestas y Enviar Encuestas

La opcidn Descargar Encuestas permite al usuario encuestador conectarse al servidor y descargar
informacién de la base de datos central a la aplicacién mdvil para poder aplicar las encuestas. La
descarga no se realiza de forma inmediata, en cambio, se le permite al usuario encuestador

escoger si desea efectuar la descarga o no. Si el usuario hace clic en la opcién “No”, simplemente
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el mensaje se oculta y se regresa al menu de opciones, mientras que la opcion “Si” hace que se

establezca la conexidén hacia el servidor y se comience la descarga.

Una vez que el usuario haya completado todas las encuestas y haya tomado todas las fotografias
necesarias, puede proceder a realizar el envio de la informacién capturada a la base de datos
central con la opcion Enviar Encuestas. El envio no ocurre de manera inmediata, se le da la opcidn
al usuario encuestador de “No” efectuar el envio, lo cual hard que se vuelva a la interfaz del menu
de opciones; o de “Si” realizar el envio, lo cual hard que la aplicacion mévil conecte con el servidor
y cargue en la base de datos central la informacidn capturada. En la llustracién 56 se pueden ver
los mensajes que se le muestran al usuario antes de efectuar la descarga y el envio de los datos

respectivamente.

@ Descargar Encuestas @ Enviar Respuestas y Foto:

¢Confirma usted que desea
descargar las encuestas del dia?

¢Confirma usted que desea enviar
las respuestas y fotos del dia?

No Si No Si

llustracién 56. Mensaje de Descarga y Envio de Datos Aplicacion Mavil
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Control de Visitas

Esta opcion permite al usuario encuestador auto-gestionar su trabajo, es decir, le permite ver qué
encuestas tiene que aplicar, a quiénes, en qué fecha y a dénde tiene que ir para aplicarlas. Su
interfaz consiste de un area de filtros en donde se puede escoger la encuesta o el encuestador, y
de esta manera observar la matriz de resultados resultante. La llustracién 57 muestra la matriz de
resultados cuando se escoge un encuestado (izquierda) y la matriz de resultados cuando se escoge
una encuesta (derecha). En el caso particular del control de visitas por encuesta, si se hace clic
sobre el nombre del encuestado, se muestra un mensaje emergente con la direccion del mismo.
De esta manera el usuario encuestador puede saber con certeza a donde dirigirse para

encontrarse con el encuestado y poder aplicarle la encuesta.

Encuestado Demo
Encuesta Designada |

Encuesta Designada 1 | 15/04/2015 Encuestado Demo 1 | 15/04/2015 | Si | Si

Encuestado Demo 2 | 15/04/2015 | Si | Si

llustracién 57. Control de Visitas por Encuestado y Encuesta Aplicacion Mévil
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Llenar Encuestas

Esta es la opcidn que permite al usuario encuestador aplicar las encuestas a los encuestados. Sin
embargo, antes de aplicarla debe seleccionarla de entre todas las que se hayan descargado. Hay
qgue destacar que el acceso directo a la galeria de imagenes, colocado al lado de la etiqueta
“Fotos”, asi como los botones “observaciones”, “camara” y “siguiente” no funcionaran
correctamente hasta tanto no se seleccione una encuesta. En el caso del acceso directo a la galeria
de imagenes, se mostraran solamente las imdgenes capturadas para la encuesta seleccionada, lo
cual quiere decir que si se cambia de encuesta el contenido de la galeria de imagenes variara. Para
la galeria se dispone de cuatro operaciones que son, “volver” a la pantalla anterior, ir a la imagen
“anterior”, “eliminar” la imagen actual e ir a la “siguiente” imagen. La llustracién 58 muestra las

interfaces de seleccidn de encuestas y galeria de imagenes.

Encuesta Designada 1
Cliente Demo
Av. Cecilio Acosta, San B¢

Encuestado Demo 1

llustracion 58. Seleccién de Encuestas y Galeria de Imagenes Aplicacion Movil
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Por otro lado, respecto a la interfaz de observaciones, similar a la galeria de imagenes, el
contenido variara respecto a la encuesta escogida. En ella se tiene la opcion de “volver” a la
H “" 27 . . . s
pantalla anterior y “guardar” las observaciones que el usuario encuestador escriba en el area de
texto dispuesta para tal fin. Por otro lado, al hacer clic en el botén “siguiente”, el contenido variara
una vez mas dependiendo de la encuesta que se haya escogido, puesto que cada encuesta es
distinta. Para esta interfaz, se tienen las opciones de “volver” a la pantalla anterior, “limpiar”
todos los datos capturados para la encuesta actual y “guardar” las respuestas capturadas. La

Ilustracion 59 muestra las interfaces para capturar las observaciones y respuestas a la encuesta.

observaciones 1

19692782

alois.wirkes@gmail.com

llustracion 59. Observaciones y Llenado de Encuestas Aplicacion Movil

Si se elige la opcion “limpiar”, no se borrardn los datos directamente; primero se pide una
confirmacién al usuario encuestador. Si se elige la opcidon “guardar”, las respuestas que se

capturen mediante la encuesta se guardaran en la base de datos mdvil, previa autorizacién del
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usuario. La llustracién 60 muestra los mensajes de confirmacién al usuario para las opciones

limpiar y guardar.

& Limpiar Datos - o
&g Guaraar Datos

¢Confirma usted que desea
limpiar las respuestas,
observaciones y fotografias
registradas para esta encuesta?

¢Confirma usted que desea
guardar los datos?

No
No Si

llustracién 60. Confirmacion para Limpiar y Guardar Datos Aplicacién Mévil

En cuanto al botédn de camara, lo que hace es invocar a la aplicacién nativa de Android que
manipula la cdmara. Al capturar una foto, la aplicacidn solicitara al usuario si quiere almacenarla o
descartarla. Descartandola se retorna a la cdmara, mientras que almacendndola, antes de retornar
a la cdmara nuevamente, se guarda la foto capturada en una ubicacién dentro del dispositivo y

también se guardan los metadatos de la foto en la BD movil.

Ver Galeria

A diferencia del acceso directo desde la interfaz de seleccién de encuestas, esta opcidn permite
revisar todas y cada una de las fotos tomadas, sin necesidad de haber seleccionado alguna

encuesta previamente.
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4.5.3. Desarrollo de Servicios Web

Los servicios web que se muestran a continuacion se realizaron basados en REST haciendo uso de

PHP como lenguaje de desarrollo y JSON como formato de intercambio de datos.

Servicio Web — Inicio de Sesion

Nombre del Archivo

InicioSesion.php

Descripcion

Este servicio web permite verificar la existencia del usuario encuestador
en la base de datos central para que el mismo pueda ingresar a la
aplicaciéon movil, luego de lo cual sus credenciales quedan almacenadas
en la base de datos movil.

Parametros de Entrada

e nombre. Nombre del usuario en el sistema.
e contrasefia. Contrasefia del usuario.

Retorno

e id_usuario. ldentificador univoco del usuario en la base de
datos central.

e usuario. Nombre del usuario en el sistema.

e contrasefia. Contraseia del usuario en el sistema.

Tabla 7. Servicio Web - Inicio de Sesion

Servicio Web — Descargar Encuestas

Nombre del Archivo

DescargarEncuestas.php

Descripcion

Este servicio web permite al usuario descargar de la base de datos
central la informacidn necesaria para poder aplicar las encuestas
moviles a la base de datos movil.

Parametros de Entrada

e jd_usuario. ldentificador univoco del usuario que inicié sesion
en la aplicacidn moévil.

Retorno

String de datos en formato JSON, que contiene entre otras cosas:

e Datos de las encuestas: identificador, nombre, fecha de inicio,
fecha de fin, indicador de fotos, indicador de informacion GPS,
indicador de borrado de datos, hora de sincronizacidon, nimero
de intentos de sincronizacién, intervalo de tiempo entre
sincronizaciones.

e Datos de los encuestados: identificador, cédula o RIF, nombre,
direccién, coordenadas GPS.

e Datos de los tipos de preguntas: identificador, descripcion.

e Datos de las mediciones: identificador, texto, indicador de
requerido.

e Datos de los valores de las mediciones: identificador,
descripcidn.

e Datos de las visitas programadas: identificador, identificador
del encuestado, identificador del encuestador, fecha tentativa
de la visita.

Tabla 8. Servicio Web — Descargar Encuestas
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Servicio Web — Actualizacion de Estatus de Encuesta a SINCRONIZADA

Nombre del Archivo ActualizarEstatusSincronizado.php

Este servicio web permite actualizar en la base de datos central el
estatus de las encuestas que se descargaron a SINCRONIZADA. Ocurre
Descripcion cuando se termina la descarga de la informacién desde el servidor. De
esta manera, los operadores pueden darse cuenta de qué encuestas ya

se encuentran en los dispositivos méviles y en uso.

e id _encuesta. |dentificador de la encuesta sobre la cual se quiere

Parametros de Entrada i .
realizar la actualizacion.

e estado. Indicador de si la actualizacidn fue exitosa (valor 1) o no

Retorno
(valor 0).

Tabla 9. Servicio Web — Actualizacion de Estatus de Encuesta a SINCRONIZADA

Servicio Web — Actualizacion de Indicador Visitado

Nombre del Archivo ActualizarVisitado.php

Este servicio web permite actualizar en la base de datos central el
indicador de visitado en la programacién de la visita. Ocurre cuando el
Descripcion usuario encuestador guarda las respuestas de la encuesta. De esta
manera, los operadores pueden realizar una trazabilidad sobre las

encuestas.

e id visita. ldentificador de la visita sobre la cual se quiere

Parametros de Entrada . L,
realizar la actualizacidn.

e estado. Indicador de si la actualizacion fue exitosa (valor 1) o no

Retorno
(valor 0).

Tabla 10. Servicio Web — Actualizacion de Indicador Visitado

Servicio Web — Enviar Imagenes

Nombre del Archivo Enviarlmagenes.php

Este servicio web permite enviar a la base de datos central las

Descripcion , .
P fotografias capturadas para las encuestas que se hayan aplicado.

e imagen. Arreglo que contiene los metadatos de la imagen.
Parametros de Entrada e imagen_data. Cadena de caracteres que contiene la imagen
codificada en base 64.

e estado. Indicador de si la insercién de la imagen en la base de

Retorno
datos fue exitosa (valor CORRECTO) o no (valor INCORRECTO).

Tabla 11. Servicio Web — Enviar Imagenes

Servicio Web — Enviar Resultados

Nombre del Archivo EnviarResultados.php

Este servicio web permite enviar a la base de datos central las

Descripcion .
respuestas capturadas para las encuestas que se hayan aplicado.

, e resultados. Arreglo que contiene los metadatos de las
Parametros de Entrada g q

respuestas.
e estado. Indicador de si la insercidn de los resultados en la base
Retorno de datos fue exitosa (valor CORRECTO) o no (valor
INCORRECTO).

Tabla 12. Servicio Web — Enviar Resultados
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Servicio Web — Enviar Visitas

Nombre del Archivo EnviarVisitas.php
Este servicio web permite enviar a la base de datos central las
Descripcion observaciones y otros datos de interés como la fecha real de la visita
capturadas para las encuestas que se hayan aplicado.
Parametros de Entrada e visitas. Arreglo que contiene los metadatos de las visitas.
e estado. Indicador de si la actualizacion de las visitas en la base
Retorno de datos fue exitosa (valor CORRECTO) o no (valor
INCORRECTO).

Tabla 13. Servicio Web — Enviar Visitas

Servicio Web — Actualizacion de Estatus de Encuesta a CULMINADA

Nombre del Archivo ActualizarEstatusCulminado.php

Este servicio web permite actualizar en la base de datos central el
estatus de las encuestas que se enviaron a la misma a CULMINADA.
Descripcion Ocurre cuando se termina de enviar la informacion hacia el servidor. De
esta manera, los operadores pueden darse cuenta de qué encuestas ya

se encuentran terminadas.

e id_encuesta. |dentificador de la encuesta sobre la cual se quiere

Parametros de Entrada : o
realizar la actualizacidn.

e estado. Indicador de si la actualizacion fue exitosa (valor 1) o no

Retorno
(valor 0).

Tabla 14. Servicio Web — Actualizacion de Estatus de Encuesta a CULMINADA

4.6. Fase de Pruebas

Esta fase incluye los puntos 6 y 7 de la lista de requerimientos generales. Siguiendo la metodologia

Scrum, de estos puntos se realiza el siguiente plan de fase:

1. Pruebas Funcionales

2. Pruebas de Usabilidad

4.6.1. Pruebas Funcionales

Las pruebas funcionales son pruebas basadas en la ejecucién, revisién y retroalimentacion de las
funcionalidades previamente disefiadas para un software. Las pruebas funcionales se hacen
mediante el disefio de casos de prueba que buscan evaluar las opciones con las que cuenta un
paguete informatico. Dicho de otro modo; son pruebas especificas, concretas y exhaustivas para

probar y validar que un software hace lo especificado para el mismo. Se dividen en cuatro fases:

110




Planificacién. Se elabora un modelo jerarquico de requisitos de prueba partiendo de las
funcionalidades que soportara el software, luego de lo cual se elabora un plan de pruebas.
Preparacion. Se identifican, acuerdan y especifican los aspectos de calidad a probar. El
objetivo es disefar pruebas que tengan la mayor probabilidad de encontrar defectos con
la minima cantidad de esfuerzo y tiempo. Los casos de prueba deben dividirse en pasos
por cada accién a realizar con un resultado esperado asociado, que podra ser verificado.
También se especifica los datos de entrada necesarios para los casos de prueba definidos.
Ejecucion. Se ejecutan los casos de prueba disefiados, de forma manual. Debe seguirse
detalladamente el guion establecido dejando cierta libertad al probador de software para
detectar situaciones andmalas no contempladas. Los casos de prueba fallidos se reportan
para su correccion, hasta que el resultado sea correcto.

Deteccidn. La deteccidon de incidencias esta implicita en la fase de ejecucidn, que al tener
elevada importancia en las pruebas, se diferencia como una etapa independiente. Cuando
el resultado obtenido en una prueba es erréneo, se debe reportar y dejar constancia del
error. Se debe mantener continua comunicacion con el equipo de desarrollo para conocer

el estado de las incidencias y poder realizar las pruebas necesarias para su cierre.

Asimismo, las pruebas funcionales pueden ser de varios tipos:

Exploratorias. Con ellas, se obtiene un aprendizaje y conocimiento de la aplicacién. Para
realizarlas, se deben identificar los mdédulos a probar y dejar libertad al probador al
momento de evaluarlos.

De Compatibilidad. Se realizan en diferentes entornos, como en diferentes navegadores
de Internet, sistemas operativos o dispositivos; para garantizar el funcionamiento de la
aplicacion en todos los medios posibles.

De Integracion. Son pruebas combinadas entre dos o mas sistemas. El objetivo es verificar
el correcto ensamblaje entre los componentes una vez que han sido probados por
separado, con el fin de comprobar que interactian correctamente a través de sus
interfaces, cubren las funcionalidades establecidas y se ajustan a los requisitos.

De Aceptacion. El objetivo es validar que un sistema cumple con el funcionamiento
esperado y permitir al usuario de dicho sistema que determine su aceptacion, desde el

punto de vista de su funcionalidad.
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Como MovilEncuesta es una solucidén informatica en dos partes (una aplicacion moévil y un
generador de encuestas méviles (aplicacion web)), se tuvo que crear para ella pruebas funcionales
manuales (las que ejecuta un probador de software como si fuese un usuario final pero siguiendo
un plan de pruebas disefiado previamente para garantizar que hace lo que debe, no fallay es lo
qgue se ha solicitado) por separado para evaluar cada parte; asi como también pruebas de

integracidn entre ambas aplicaciones.

Ahora bien, las pruebas exploratorias a las cuales fueron sometidas por separado ambas partes de
MovilEncuesta se derivan de los requerimientos funcionales planteados en los puntos 4.3.1y 4.3.2
del presente capitulo. En este orden de ideas, si se recuerdan los casos de pruebas expresados en
el punto 4.5 de este capitulo, las pruebas exploratorias no son mas que esos casos de prueba mas
algunos otros que se pueden detallar en las Tablas 15 y 16, donde se puede observar el nombre
del caso de prueba, su objetivo y si el resultado que se obtuvo era el esperado o, en cambio, falld

el caso de prueba.

Id. | Caso de Prueba Objetivo Resultado Observaciones
Determinar si un L L
. - El usuario inicia sesion
- ., usuario puede iniciar )
Inicio de Sesidn ., L . correctamente haciendo uso
1 sesion en la aplicacion Exitoso. .
Correcto . de su nombre de usuario y
haciendo uso de sus =
. contrasefia.
credenciales.
En caso de que el usuario haya
Determinar la ingresado mal sus credenciales
- g respuesta al usuario o se trate de un usuario no
Inicio de Sesidn L . . S
2 Incorrecto gue no pueda iniciar Exitoso. registrado, la aplicacidn
sesién haciendo uso muestra un mensaje de error
de sus credenciales. indicando: “Usuario No
Registrado”.
Determinar si un El usuario puede visualizar
usuario autenticado correctamente los tipos de
3 Consultar Tipos puede consultar los Exitoso empresas registrados en la
de Empresas tipos de empresas ' aplicacion al hacer clic en el
registrados en la icono dispuesto para esta
aplicacion. tarea.
El usuario puede registrar
Determinar si un correctamente un nuevo tipo
usuario autenticado de empresa en la aplicacidn, en
4 Registrar Tipo puede registrar un Exitoso cuyo caso la aplicacion
de Empresa nuevo tipo de ' muestra un mensaje de
empresa en la confirmacidn diciendo: “Tipo
aplicacion. de Empresa agregado
exitosamente”.
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Determinar la
respuesta al usuario

En caso de que el usuario haga

Registrar Tipo ; . clic en el icono para registrar
que intente registrar .
de Empresa con . . . sin haber llenado los campos
5 un tipo de empresa sin Exitoso. . . sy
Datos obligatorios, la aplicacién
haber llenado los .
Incompletos . . muestra un mensaje de error
campos obligatorios . .
indicando que los ingrese.
para ello.
Determinar la . g
. El sistema permitié que se
. . respuesta al usuario . .
Registrar Tipo ; ) registrara el tipo de empresa
que intente registrar . . . .
6 de Empresa . Fallido. originando duplicidad de
) un tipo de empresa . -
Existente . informacidn en la base de
registrado
. datos.
previamente.
El usuario puede modificar
Determinar si un correctamente un tipo de
usuario autenticado empresa registrado
7 Modificar Tipo puede modificar un Exitoso previamente, en cuyo caso la
de Empresa tipo de empresa ' aplicacion muestra un mensaje
registrado de confirmacién diciendo:
previamente. “Tipo de Empresa modificado
exitosamente”.
El usuario puede eliminar
. . correctamente un tipo de
Determinar si un .
- . . . empresa registrado
Eliminar Tipo de usuario autenticado .
o . . previamente, en cuyo caso la
8 Empresa puede eliminar un tipo Exitoso. L .
. . aplicacién muestra un mensaje
Existente de empresa registrado . S
. de confirmacion diciendo:
previamente. . .
Tipo de Empresa eliminado
exitosamente”.
Determinar la Al usuario que intente eliminar
- . respuesta al usuario un tipo de empresa no
Eliminar Tipo de p' o . P . P
que intente eliminar . registrado previamente se le
9 Empresa . Exitoso. .
, un tipo de empresa no muestra un mensaje de error
Inexistente . .. “ . .
registrado diciendo: “No existe el Tipo de
previamente. Empresa”.
Determinar si un El usuario puede visualizar
usuario autenticado correctamente las regiones
Consultar . . L
10 Regiones puede consultar las Exitoso. registradas en la aplicacidn al
g regiones registradas hacer clic en el icono dispuesto
en la aplicacion. para esta tarea.
El usuario puede registrar
Determinar si un correctamente una nueva
usuario autenticado region en la aplicacion, en cuyo
11 | Registrar Regién puede registrar una Exitoso. caso la aplicacion muestra un
nueva regiéon en la mensaje de confirmacidn
aplicacion. diciendo: “Regién agregada
exitosamente”.
12 | Registrar Region Determinar la Exitoso. En caso de que el usuario haga
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con Datos
Incompletos

respuesta al usuario
que intente registrar
una region sin haber

llenado los campos
obligatorios para ello.

clic en el icono para registrar

sin haber llenado los campos
obligatorios, la aplicaciéon

muestra un mensaje de error
indicando que los ingrese.

Registrar Regién

Determinar la
respuesta al usuario

El sistema permitié que se
registrara la regidn originando

13 . ue intente registrar Fallido. . . L
Existente q ., g duplicidad de informacidn en
una regién registrada
. la base de datos.
previamente.
El usuario puede modificar
Determinar si un correctamente una region
Modificar usuario autenticado registrada previamente, en
14 Region puede modificar una Exitoso. cuyo caso la aplicacion
region registrada muestra un mensaje de
previamente. confirmacién diciendo: “Regién
modificada exitosamente”.
El usuario puede eliminar
Determinar si un correctamente una region
. L usuario autenticado registrada previamente, en
Eliminar Regidn o . L
15 Existente puede eliminar una Exitoso. cuyo caso la aplicacion
region registrada muestra un mensaje de
previamente. confirmacién diciendo: “Regién
eliminada exitosamente”.
Determinar la . . I
. Al usuario que intente eliminar
respuesta al usuario S .
- . . o una region no registrada
Eliminar Regidn que intente eliminar . .
16 . g Exitoso. previamente se le muestra un
Inexistente una regién no . - “
. mensaje de error diciendo: “No
registrada . e
. existe la Region”.
previamente.
Determinar si un . . .
. . El usuario puede visualizar
usuario autenticado . -,
correctamente los dispositivos
Consultar puede consultar los . . o
17 . o ) o Exitoso. registrados en la aplicacion al
Dispositivos dispositivos . , .
. hacer clic en el icono dispuesto
registrados en la
. para esta tarea.
aplicacién.
El usuario puede registrar
. . correctamente un nuevo
Determinar si un . s L
. . dispositivo en la aplicacién, en
. usuario autenticado Ly
Registrar . . cuyo caso la aplicacion
18 . . puede registrar un Exitoso. .
Dispositivo . . muestra un mensaje de
nuevo dispositivo en la . S
S confirmacién diciendo:
aplicacién. i D
Dispositivo agregado
exitosamente”.
Registrar Determinar la En caso de que el usuario haga
19 Dispositivo con respuesta al usuario Exitoso clic en el icono para registrar
Datos que intente registrar ' sin haber llenado los campos
Incompletos un dispositivo sin obligatorios, la aplicacidn
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haber llenado los
campos obligatorios
para ello.

muestra un mensaje de error
indicando que los ingrese.

Determinar la
respuesta al usuario

El sistema permitié que se

Registrar que intente registrar registrara el dispositivo
20 Dispositivo . i Fallido. originando duplicidad de
. un dispositivo . .
Existente . informacion en la base de
registrado
; datos.
previamente.
El usuario puede modificar
. . correctamente un dispositivo
Determinar si un . .
. . registrado previamente, en
- usuario autenticado .,
Modificar o . cuyo caso la aplicaciéon
21 . . puede modificar un Exitoso. .
Dispositivo . s . muestra un mensaje de
dispositivo registrado . S
reviamente confirmacion diciendo:
P ) “Dispositivo modificado
exitosamente”.
El usuario puede eliminar
. . correctamente un dispositivo
Determinar si un . .
. . . registrado previamente, en
Eliminar usuario autenticado .
. . o . cuyo caso la aplicacion
22 Dispositivo puede eliminar un Exitoso. .
) . i . muestra un mensaje de
Existente dispositivo registrado . S
. confirmacion diciendo:
previamente. s N ..
Dispositivo eliminado
exitosamente”.
Determinar la . . -
. Al usuario que intente eliminar
. respuesta al usuario . .. .
Eliminar . . un dispositivo no registrado
. . que intente eliminar . i
23 Dispositivo . . Exitoso. previamente se le muestra un
, un dispositivo no . - “
Inexistente . mensaje de error diciendo: “No
registrado ) . e
. existe el Dispositivo”.
previamente.
Determinar si un El usuario puede visualizar
usuario autenticado correctamente las rutas
24 | Consultar Rutas puede consultar las Exitoso. registradas en la aplicacién al
rutas registradas en la hacer clic en el icono dispuesto
aplicacién. para esta tarea.
El usuario autenticado puede
Determinar si un registrar correctamente una
usuario autenticado nueva ruta en la aplicacién, en
25 Registrar Ruta puede registrar una Exitoso. cuyo caso la aplicacion
nueva rutaen la muestra un mensaje de
aplicacion. confirmacién diciendo:
“Ruta agregada exitosamente”.
Determinar la En caso de que el usuario haga
Registrar Ruta respuesta al usuario clic en el icono para registrar
26 con Datos que intente registrar Exitoso. sin haber llenado los campos
Incompletos una ruta sin haber obligatorios, la aplicacidn

llenado los campos

muestra un mensaje de error
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obligatorios para ello.

indicando que los ingrese.

Registrar Ruta
Existente

27

Determinar la
respuesta al usuario
que intente registrar
una ruta registrada

previamente.

Fallido.

El sistema permitié que se
registrara la ruta originando
duplicidad de informacidn en
la base de datos.

28 | Modificar Ruta

Determinar si un
usuario autenticado
puede modificar una

ruta registrada
previamente.

Exitoso.

El usuario puede modificar
correctamente una ruta
registrada previamente en la
aplicacién, en cuyo caso la
aplicacion muestra un mensaje
de confirmacién diciendo:
“Ruta modificada
exitosamente”.

Eliminar Ruta
Existente

29

Determinar si un
usuario autenticado
puede eliminar una

ruta registrada
previamente.

Exitoso.

El usuario puede eliminar
correctamente una ruta
registrada previamente en la
aplicacion, en cuyo caso la
aplicacion muestra un mensaje
de confirmacién diciendo:
“Ruta eliminada
exitosamente”.

Eliminar Ruta
Inexistente

30

Determinar la
respuesta al usuario
gue intente eliminar

una ruta no registrada
previamente.

Exitoso.

Al usuario que intente eliminar
una ruta no registrada
previamente en la aplicacién se
le muestra un mensaje de
error diciendo:
“No existe la Ruta”.

Consultar
Empresas

31

Determinar si un
usuario autenticado
puede consultar las

empresas registradas
en la aplicacion.

Exitoso.

El usuario puede visualizar
correctamente las empresas
registradas en la aplicacién al
hacer clic en el icono dispuesto
para esta tarea.

Registrar
Empresa

32

Determinar si un
usuario autenticado
puede registrar una
nueva empresa en la

aplicacion.

Exitoso.

El usuario puede registrar
correctamente una nueva
empresa en la aplicacidn, en
cuyo caso la aplicacion
muestra un mensaje de
confirmacién diciendo:
“Empresa agregada
exitosamente”.

Registrar
Empresa con
Datos
Incompletos

33

una empresa sin haber

obligatorios para ello.

Determinar la
respuesta al usuario
que intente registrar

llenado los campos

Exitoso.

En caso de que el usuario haga
clic en el icono para registrar
sin haber llenado los campos
obligatorios, la aplicacidn
muestra un mensaje de error
indicando que los ingrese.

34 Registrar

Determinar la

Fallido.

El sistema permitié que se
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Empresa

respuesta al usuario

registrara la empresa

Existente gue intente registrar originando duplicidad de
una empresa informacién en la base de
registrada datos.
previamente.
El usuario puede modificar
. . correctamente una empresa
Determinar si un . .
. . registrada previamente, en
o usuario autenticado L
Modificar o . cuyo caso la aplicaciéon
35 puede modificar una Exitoso. .
Empresa . muestra un mensaje de
empresa registrada . S
. confirmacién diciendo:
previamente. P -
Empresa modificada
exitosamente”.
El usuario puede eliminar
. . correctamente una empresa
Determinar si un . .
- . . registrada previamente, en
Eliminar usuario autenticado L
o . cuyo caso la aplicacion
36 Empresa puede eliminar una Exitoso. .
. . muestra un mensaje de
Existente empresa registrada . e
. confirmacién diciendo:
previamente. P o
Empresa eliminada
exitosamente”.
Determinar la . . I
. Al usuario que intente eliminar
- respuesta al usuario .
Eliminar . o una empresa no registrada
que intente eliminar . .
37 Empresa Exitoso. previamente se le muestra un
, una empresa no . . P
Inexistente . mensaje de error diciendo: “No
registrada . ”
) existe la Empresa”.
previamente.
Determinar si un El usuario puede visualizar
usuario autenticado correctamente los clientes
Consultar . . S
38 Clientes puede consultar los Exitoso. registrados en la aplicacidn al
clientes registrados en hacer clic en el icono dispuesto
la aplicacién. para esta tarea.
El usuario puede registrar
. . correctamente un nuevo
Determinar si un . D
. . cliente en la aplicacion, en
usuario autenticado cuyo caso la aplicacion
39 | Registrar Cliente puede registrar un Exitoso. ¥ .
) muestra un mensaje de
nuevo cliente en la . S
aplicacion confirmacién diciendo:
' “Cliente agregado
exitosamente”.
Determinar la En caso de que el usuario haga
Registrar respuesta al usuario clic en el icono para registrar
Cliente con que intente registrar . sin haber llenado los campos
40 . . Exitoso. . . C g
Datos un cliente sin haber obligatorios, la aplicaciéon
Incompletos llenado los campos muestra un mensaje de error
obligatorios para ello. indicando que los ingrese.
Registrar Cliente Determinar la . El sistema permitié que se
41 & Fallido. P 9

Existente

respuesta al usuario

registrara el cliente originando
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que intente registrar
un cliente registrado
previamente.

duplicidad de informacion en
la base de datos.

Determinar si un
usuario autenticado

El usuario puede modificar
correctamente un cliente
registrado previamente, en

Modificar . . cuyo caso la aplicacion
42 . puede modificar un Exitoso. y P .
Cliente . . muestra un mensaje de
cliente registrado . e
reviamente confirmacién diciendo:
P ’ “Cliente modificado
exitosamente”.
El usuario puede eliminar
. . correctamente un cliente
Determinar si un . .
. . registrado previamente, en
o . usuario autenticado S
Eliminar Cliente L . cuyo caso la aplicacion
43 . puede eliminar un Exitoso. .
Existente . . muestra un mensaje de
cliente registrado . S
reviamente confirmacién diciendo:
P ) “Cliente eliminado
exitosamente”.
Determinar la Al usuario que intente eliminar
respuesta al usuario un cliente no registrado
44 Eliminar Cliente gue intente eliminar Exitoso previamente en la aplicacién se
Inexistente un cliente no ' le muestra un mensaje de
registrado error diciendo: “No existe el
previamente. Cliente”.
Determinar si un El usuario puede visualizar
usuario autenticado correctamente los
45 Consultar puede consultar los Exitoso encuestadores registrados en
Encuestadores encuestadores ' la aplicacidn al hacer clic en el
registrados en la icono dispuesto para esta
aplicacion. tarea.
El usuario puede registrar
. . correctamente un nuevo
Determinar si un Ly
. . encuestador en la aplicacidn,
. usuario autenticado .
Registrar . . en cuyo caso la aplicacion
46 puede registrar un Exitoso. .
Encuestador muestra un mensaje de
nuevo encuestador en . e
Ia aplicacién confirmacién diciendo:
P ' “Encuestador agregado
exitosamente”.
Determinar la .
. En caso de que el usuario haga
. respuesta al usuario . , .
Registrar , ) clic en el icono para registrar
que intente registrar .
Encuestador con . . sin haber llenado los campos
47 un encuestador sin Exitoso. . . Yy
Datos obligatorios, la aplicaciéon
haber llenado los .
Incompletos . . muestra un mensaje de error
campos obligatorios . .
indicando que los ingrese.
para ello.
48 Registrar Determinar la Eallido El sistema permitié que se
Encuestador respuesta al usuario ) registrara el encuestador
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Existente

que intente registrar
un encuestador
registrado
previamente.

originando duplicidad de
informacién en la base de
datos.

Determinar si un
usuario autenticado

El usuario puede modificar
correctamente un encuestador
registrado previamente, en

49 Modificar puede modificar un Exitoso cuyo caso la aplicacion
Encuestador encuestador ' muestra un mensaje de
registrado confirmacién diciendo:
previamente. “Encuestador modificado
exitosamente”.
El usuario puede eliminar
Determinar si un correctamente un encuestador
Eliminar usuario autenticado registrado previamente, en
uede eliminar un . cuyo caso la aplicacion
50 Encuestador P Exitoso. ¥ P .
. encuestador muestra un mensaje de
Existente . . e
registrado confirmacién diciendo:
previamente. “Encuestador eliminado
exitosamente”.
Determinar la . . .
. Al usuario que intente eliminar
- respuesta al usuario .
Eliminar . . un encuestador no registrado
gue intente eliminar . .
51 Encuestador Exitoso. previamente se le muestra un
. un encuestador no . - P
Inexistente . mensaje de error diciendo: “No
registrado . ”
; existe el Encuestador”.
previamente.
Determinar si un . . .
. . El usuario puede visualizar
usuario autenticado
correctamente los encuestados
Consultar puede consultar los . . S
52 Exitoso. registrados en la aplicacién al
Encuestados encuestados . , .
. hacer clic en el icono dispuesto
registrados en la
., para esta tarea.
aplicacién.
El usuario puede registrar
Determinar si un correctamente un nuevo
Registrar usuario autenticado encuestado, en cuyo caso la
53 g puede registrar un Exitoso. aplicacion muestra un mensaje
Encuestado . e
nuevo encuestado en de confirmacion diciendo:
la aplicacién. “Encuestado agregado
exitosamente”.
Determinar la .
. En caso de que el usuario haga
. respuesta al usuario . , .
Registrar : ) clic en el icono para registrar
gue intente registrar .
Encuestado con . . sin haber llenado los campos
54 un encuestado sin Exitoso. . . L
Datos obligatorios, la aplicaciéon
haber llenado los .
Incompletos . . muestra un mensaje de error
campos obligatorios . .
indicando que los ingrese.
para ello.
55 Registrar Determinar la Eallido El sistema permitié que se
Encuestado respuesta al usuario ) registrara el encuestador
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Existente gue intente registrar originando duplicidad de
un encuestado informacién en la base de
registrado datos.
previamente.
El usuario puede modificar
. . correctamente un encuestado
Determinar si un . .
. . registrado previamente, en
o usuario autenticado L
Modificar e . cuyo caso la aplicaciéon
56 puede modificar un Exitoso. .
Encuestado . muestra un mensaje de
encuestado registrado . e
previamente confirmacién diciendo:
) “Encuestado modificado
exitosamente”.
El usuario puede eliminar
. . correctamente un encuestado
Determinar si un . .
- . . registrado previamente, en
Eliminar usuario autenticado cUVo caso |a aplicacién
57 Encuestado puede eliminar un Exitoso. y P .
. . muestra un mensaje de
Existente encuestado registrado . e
reviamente confirmacién diciendo:
P ) “Encuestado eliminado
exitosamente”.
Determinar la . . I
. Al usuario que intente eliminar
- respuesta al usuario .
Eliminar . . un encuestado no registrado
que intente eliminar . .
58 Encuestado Exitoso. previamente se le muestra un
. un encuestado no . . p
Inexistente . mensaje de error diciendo: “No
registrado . ”
; existe el Encuestado”.
previamente.
Determinar si un El usuario puede visualizar
usuario autenticado correctamente las encuestas
Consultar . . S
59 Encuestas puede consultar las Exitoso. registradas en la aplicacién al
encuestas registradas hacer clic en el icono dispuesto
en la aplicacion. para esta tarea.
El usuario puede registrar
. . correctamente una nueva
Determinar si un Dy
. . encuesta en la aplicacién, en
. usuario autenticado S
Registrar . . cuyo caso la aplicacion
60 puede registrar una Exitoso. .
Encuesta muestra un mensaje de
nueva encuesta en la . S
. confirmacién diciendo:
aplicacion. B
Encuesta agregada
exitosamente”.
Determinar la .
. En caso de que el usuario haga
. respuesta al usuario . , .
Registrar , ) clic en el icono para registrar
que intente registrar .
Encuesta con . . sin haber llenado los campos
61 una encuesta sin Exitoso. . . Yy
Datos obligatorios, la aplicaciéon
haber llenado los .
Incompletos . . muestra un mensaje de error
campos obligatorios . .
indicando que los ingrese.
para ello.
62 Registrar Determinar la Exitoso Al usuario que trate de
Encuesta respuesta al usuario ) registrar una encuesta
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Existente

que intente registrar
una encuesta
registrada
previamente.

existente, la aplicacion

muestra un mensaje de
advertencia indicando: “Ya

existe esta Encuesta”.

63

Modificar
Encuesta

Determinar si un
usuario autenticado
puede modificar una
encuesta registrada

previamente.

Exitoso.

El usuario puede modificar
correctamente una encuesta
registrada previamente, en
cuyo caso la aplicaciéon
muestra un mensaje de
confirmacién diciendo:
“Encuesta modificada
exitosamente”.

64

Eliminar
Encuesta
Existente

Determinar si un
usuario autenticado
puede eliminar una
encuesta registrada

previamente.

Exitoso.

El usuario puede eliminar
correctamente una encuesta
registrada previamente, en
cuyo caso la aplicacion
muestra un mensaje de
confirmacién diciendo:
“Encuesta eliminada
exitosamente”.

65

Eliminar
Encuesta
Inexistente

Determinar la
respuesta al usuario
gue intente eliminar

una encuesta no
registrada
previamente.

Exitoso.

Al usuario que intente eliminar
una encuesta no registrada
previamente se le muestra un
mensaje de error diciendo: “No
existe la Encuesta”.

66

Consultar
Preguntas

Determinar si un
usuario autenticado
puede consultar las

preguntas de las

encuestas registradas
en la aplicacion.

Exitoso.

El usuario puede visualizar
correctamente las preguntas
de las encuestas registradas en
una tabla dispuesta para esta
tarea.

67

Registrar
Pregunta

Determinar si un
usuario autenticado
puede registrar una
nueva pregunta en

uha encuesta.

Exitoso.

El usuario puede registrar
correctamente una nueva
pregunta en una encuesta, en
cuyo caso la aplicacion
muestra un mensaje de
confirmacién indicando este
hecho.

68

Registrar
Pregunta con
Datos
Incompletos

Determinar la
respuesta al usuario
que intente registrar
una pregunta en una
encuesta, sin haber

llenado los campos
obligatorios para ello.

Exitoso.

En caso de que el usuario haga
clic en el icono para registrar
sin haber llenado los campos

obligatorios, la aplicacidn
muestra un mensaje de error
indicando que los ingrese.

69

Registrar
Pregunta

Determinar la
respuesta al usuario

Exitoso.

Al usuario que trate de
registrar una pregunta
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Existente

que intente registrar
una pregunta
existente en una
encuesta.

existente en una encuesta, la

aplicacion muestra un mensaje

de advertencia indicando: “Ya
existe esta Pregunta”.

Determinar si un
usuario autenticado

El usuario puede modificar
correctamente una pregunta
registrada previamente de una

70 Modificar puede modificar una Exitoso encuesta, en cuyo caso la
Pregunta pregunta registrada ' aplicacién muestra un mensaje
previamente de una de confirmacidn diciendo:
encuesta. “Pregunta modificada
exitosamente”.
El usuario puede eliminar
Determinar si un correctamente una pregunta
Eliminar usuario autenticado registrada previamente de una
puede eliminar una . encuesta, en cuyo caso la
71 Pregunta . Exitoso. . .
. pregunta registrada aplicacién muestra un mensaje
Existente . . S
previamente de una de confirmacién diciendo:
encuesta. “Pregunta eliminada
exitosamente”.
Determinar si un . . .
. . El usuario puede visualizar
usuario autenticado .
correctamente las posibles
Consultar puede consultar las
. . . respuestas de las preguntas de
72 Posibles posibles respuestas de Exitoso. :
las encuestas registradas en la
Respuestas las preguntas de las .
. aplicacién en una tabla
encuestas registradas .
o dispuesta para esta tarea.
en la aplicacion.
Determinar si un . .

. . Aplica para preguntas de tipo
usuario autenticado " . " .,
ouede registrar una Seleccidn Simple”, “Seleccidn

& . Multiple” y “Combo”. Cuando
. . nueva posible . .
Registrar Posible . se elige uno de estos tipos, se
73 respuesta a una Exitoso. e, .
Respuesta solicitaran las posibles
pregunta de una
. respuestas para la pregunta y
encuesta registrada . (s
. estas se registraran junto con
previamente en la ,
L la pregunta en si.
aplicacién.
Determinar la Aplica para “Seleccién Simple”,
respuesta al usuario “Seleccién Multiple” y
que trata de registrar “Combo”. Cuando el usuario
Registrar Posible | una posible respuesta trata de registrar la pregunta
7 Respuesta Con | a una pregunta de una Exitoso sin indicar sus posibles
Datos encuesta registrada ' respuestas, la aplicacion
Incompletos previamente en la indicara un mensaje de error
aplicacion, sin haber solicitando al usuario que
llenado los campos ingrese un minimo de opciones
obligatorios para ello. para que se registre.
Registrar Posible Determinar la . . Existen dos versiones para este
75 g Exitoso/Fallido. P

Respuesta

respuesta al usuario

caso. Solo aplica para
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Existente

que trata de registrar
una posible respuesta
existente a una
pregunta de una
encuesta registrada
previamente en la
aplicacién.

preguntas de tipo “Seleccién
Simple”, “Selecciéon Multiple” y
“Combo”. Cuando el usuario
trata de registrar una pregunta
con opciones de respuesta
duplicadas, el sistema le
muestra un mensaje de
advertencia diciendo
“Opciones Incorrectas”. Por
otro lado, la aplicacién no
realizard accidn algunasi la
pregunta ya existe y se trata de
ingresar una opcion de
respuesta duplicada.

76

Modificar
Posible
Respuesta

Determinar si un
usuario autenticado
puede modificar una
opcion de respuesta
de una pregunta de

una encuesta
registrada
previamente.

Exitoso.

El usuario puede modificar
correctamente las opciones de
respuesta de una pregunta de

una encuesta registrada
previamente en la aplicacion,
en cuyo caso la aplicacion
muestra un mensaje de
confirmacién diciendo:
“Pregunta modificada
exitosamente”.

77

Eliminar Posible
Respuesta

Determinar si un
usuario autenticado
puede eliminar
opciones de respuesta
de una pregunta de
una encuesta
registrada
previamente.

Fallido.

La aplicacién no ofrece la
posibilidad de eliminar una
opcion de respuesta de una

pregunta de una encuesta

registrada previamente.

78

Mostrar Vista
Previa

Determinar si un
usuario autenticado
puede ver una vista

previa de las
encuestas registradas
previamente.

Exitoso.

La aplicacién permite visualizar
como quedara la encuesta una
vez que sea sincronizada a los
dispositivos moéviles en los
cuales se aplicara.

79

Programar Visita

Determinar si un
usuario autenticado
puede programar una
visita, es decir, elegir
gué encuestador
aplicard qué encuesta
a qué encuestado y en
qué fecha.

Exitoso.

El usuario puede programar
una visita correctamente, en
cuyo caso la aplicacion
muestra un mensaje de
confirmacién diciendo:
“Visitas programadas
exitosamente”.

80

Programar Visita
con Datos

Determinar la
respuesta al usuario

Exitoso.

En caso de que el usuario haga
clic en el icono para registrar
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Incompletos

gue intente programar
una visita sin haber
llenado los campos

obligatorios para ello.

sin haber llenado los campos
obligatorios, la aplicaciéon

muestra un mensaje de error
indicando que los ingrese.

81

Programar Visita
fuera de la
Duracion de la
Encuesta

Determinar la
respuesta al usuario
gue trate de
programar una visita
fuera del rango de
fechas establecido
como duracién de la
encuesta.

Exitoso.

Si el usuario trata de
programar una visita fuera de
fecha, la aplicacién le muestra
un mensaje de error diciendo

que “La fecha de visita debe
estar dentro de la Duracion de
la Encuesta”.

82

Programar Visita
Existente

Determinar la
respuesta al usuario
que intente programar
una visita que ya habia
sido programada.

Exitoso.

En caso de que el usuario
intente programar una visita
que involucre a un
encuestador o encuestado que
ya habia sido relacionado con
la encuesta seleccionada para
programar la visita, la
aplicacion muestra un mensaje
de advertencia sobre este
hecho.

83

Consultar Visitas
Programadas

Determinar si un
usuario autenticado
puede consultar las

visitas que ha
programado.

Exitoso.

El usuario puede ver
correctamente las visitas que
ha programado en una tabla

dispuesta para tal fin.

84

Consultar Visitas
Programadas
usando Filtros

Determinar si un
usuario autenticado
puede consultar las

visitas que ha
programado utilizando
los filtros facilitados
para esta tarea.

Exitoso.

El usuario puede ver
correctamente las visitas que
ha programado en una tabla

dispuesta para tal fin utilizando
los filtros facilitados para esta
tarea.

85

Eliminar Visita
Programada con
estatus
PLANIFICADA

Determinar si un
usuario autenticado
puede eliminar una

visita programada
previamente y que no
se haya llevado a cabo
aun.

Exitoso.

El usuario puede eliminar
correctamente una visita
programada previamente que
no se haya llevado a cabo aln
(estatus = “PLANIFICADA”); en
cuyo caso la aplicacion
muestra un mensaje de
confirmacién diciendo “Visita
eliminada exitosamente”.

86

Eliminar Visita
Programada con
estatus distinto
a PLANIFICADA

Determinar la
respuesta de la
aplicacion al usuario
autenticado que
intente eliminar una

Exitoso.

Al usuario autenticado que
intente eliminar una visita
programada previamente que
ya se haya llevado a cabo
(estatus != “PLANIFICADA”); la
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visita programada
previamente y que ya
se haya llevado a
cabo.

aplicacion le mostrard un
mensaje de error diciendo que
no puede eliminar una visita
gue ya se haya llevado a cabo.

Determinar si un
usuario autenticado
puede consultar los

El usuario puede ver
correctamente los resultados

Consultar . . .
87 Resultados resultados recogidos Exitoso. recogidos para una encuesta
para una encuesta registrada previamente en una
registrada tabla dispuesta para tal fin.
previamente.
El usuario puede ver
. . correctamente las fotos
Determinar si un
. . capturadas para una encuesta
usuario autenticado . .
registrada previamente en un
puede ver las fotos . . .
88 | Consultar Fotos Exitoso. carrusel de imagenes dispuesto
capturadas para una ) .
. para tal fin. Al seleccionar una
encuesta registrada . .
. imagen para verla mas grande,
previamente. o
esta se abre en otra pestaia
del navegador.
Determinar si un El usuario puede cerrar su
. usuario autenticado . sesidon de manera satisfactoria
89 Cerrar Sesion Exitoso. . . -
puede cerrar su utilizando el botdn facilitado
sesion. para tal fin.
Tabla 15. Casos de Pruebas Exploratorias — Generador de Encuestas
Id. | Caso de Prueba Objetivo Resultado Observaciones
Determinar si un
usuario puede iniciar D .,
- L, ., En efecto, el usuario inicia sesién
Inicio de Sesidn sesién en la . .
1 . . Exitoso. correctamente haciendo uso de su
Correcto aplicacion haciendo . ~
nombre de usuario y contraseia.
uso de sus
credenciales.
. En caso de que el usuario haya
Determinar la . .
. ingresado mal sus credenciales o se
- ., respuesta al usuario ) i
Inicio de Sesidn L . trate de un usuario no registrado, la
2 que no pueda iniciar Exitoso. . .
Incorrecto ., . aplicacion muestra un mensaje de
sesion haciendo uso - ¥ .
. error indicando: “Usuario No
de sus credenciales. . ”
Registrado”.
Descargar Encuestas
y otros datos Se establece la conexién con el
Descargar . . .
3 Encuestas importantes desde el Exitoso. servidor y se descargan los datos
servidor para poder necesarios.
aplicar las mismas.
Verificar las
Control de encuestas . Se puede verificar la informacién
4 .. Exitoso.
Visitas descargadas, los descargada y su detalle.
encuestados a
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quienes se debe
aplicar y su estatus
actual.

Seleccionar la
encuesta que se
quiere aplicar, a
guien se le quiere

La encuesta seleccionada se

5 | Llenar Encuesta . - Exitoso. despliega de forma dinamica y
aplicar y verificar el . .
. permite ver su contenido.
correcto despliegue
dindamico de la
misma.
Almacenar las Una vez que se llena la encuesta y se
Registrar respuestas a las selecciona la opcién “guardar”, se
preguntas que . almacenan las respuestas y se
6 respuestas de Exitoso. .
conforman la muestra un mensaje de
una encuesta ) g P
encuesta confirmacién diciendo “Respuestas
seleccionada. guardadas exitosamente”.
Almacenar Una vez que se escriben las
observaciones observaciones y se selecciona la
Registrar relacionadas a la opcion “guardar”, éstas se
7 observaciones aplicacion de la Exitoso. | almacenany se muestra un mensaje
de una encuesta encuesta que el de confirmacién diciendo
encuestador “Observaciones guardadas con
considere oportunas. éxito”.
Una vez que se selecciona la opcién
, “cdmara”, esta se abre para permitir
Capturar fotografias , .
. capturar las fotografias necesarias.
relacionadas con la
. L Por cada foto que se capture se
Registrar fotos aplicacién de la . L .
8 Exitoso. | preguntara si se quiere almacenar la
de una encuesta encuesta que el . .
misma, en caso de elegir
encuestador >
) almacenarla, se mostrard un
considere oportunas. . . DU
mensaje de confirmacién indicando
este hecho.
Eliminar las Al seleccionar la opcién “limpiar”, se
Borrar preguntard al encuestador si esta
respuestas,
respuestas, . seguro o no de llevar a cabo esta
. observaciones y . i e
9 | observacionesy fotografias Exitoso. accion. Si lo hace, las respuestas,
fotos de una . & observaciones y fotografias
registradas para una e
encuesta capturadas seran eliminadas
encuesta. . .
satisfactoriamente.
. . Al seleccionar una encuesta que ya
Visualizar las fotos . . ,
Consultar fotos . ha sido llenada y dar clic al icono de
10 capturadas para una Exitoso. , Lo .
de una encuesta fotografias, si existen, se mostraran
encuesta. .
en un carrusel de imagenes.
Eliminar una foto de Estando en el carrusel de imagenes
Eliminar una foto | una encuesta que no . asociadas a una encuesta, se tiene la
11 Exitoso.

de una encuesta

satisfaga los criterios
del encuestador.

opcion de eliminar la foto actual. Si
el usuario la escoge, la imagen sera
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borrada satisfactoriamente.

Al seleccionar esta opcion, si existen,
se mostraran todas las fotos
capturadas por la aplicaciéon en un
carrusel de imdagenes.

Visualizar las fotos
12 Ver Galeria capturadas para una Exitoso.
encuesta.

Enviar al servidor .,
Se establece una conexién con el
encuestas

servidor para sincronizar las
. contestadas con sus . .
13 | Enviar Encuestas . Exitoso. respuestas, observaciones y
observaciones y ,
fotografias capturadas para las
fotos, en caso de .
encuestas descargadas previamente.

tenerlas.
El usuario autenticado puede cerrar
., Cerrar la sesién del . su sesién de manera satisfactoria
14 Cerrar Sesion . Exitoso. s . -
usuario actual. utilizando el botdn facilitado para tal
fin.
El usuario puede salir de la
. . L, . aplicacién de manera satisfactoria
15 Salir Salir de la aplicacién Exitoso. P

utilizando el botdn facilitado para tal
fin.

Tabla 16. Casos de Pruebas Exploratorias — Aplicacion Mévil

Por otro lado, para las pruebas de compatibilidad se orquestaron los casos de prueba de la
siguiente manera: para el generador de encuestas, como es una aplicacién web, se probd la misma
en diferentes navegadores de Internet y se replicaron los casos de pruebas exploratorias para
detectar si en algin momento la visualizacidn de las interfaces se desajustaba de alguna manera.
Los navegadores de internet utilizados fueron Google Chrome (versién 44.0.2403.155 m), Mozilla
Firefox (versién 40.0.2), Microsoft Edge (version 20.10240.16384.0), Opera (version
31.0.1889.174) y Apple Safari (version 5.1.7); todos ellos instalados en un sistema operativo
Microsoft Windows 10 Home. En la Tabla 17 se puede ver el resumen de las pruebas de

compatibilidad para el generador de encuestas.

Navegador
Crlterlo.c'ie Google Mozilla Firefox Microsoft Edge Appk? Opera
Evaluacion Chrome Safari
Pantalla de Exitoso. Efecto de
Inicio de Exitoso. | subrayado en el botdn Exitoso. Exitoso. | Exitoso.
Sesién “ingresar”.
Fallido. El
pie de
Pantalla . . . pagina .
. Exitoso. Exitoso. Exitoso. Exitoso.
Principal aparece
mal
alineado.
Opciones de Exitoso. Exitoso. Exitoso. Fallido. Exitoso.
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Configuracion

No
funciona
el enlace
desde el

menu
principal.

Configuracién
de Tipos de
Empresa

Exitoso.

Exitoso.

Exitoso.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu
principal.

Exitoso.

Configuracion
de Regiones

Exitoso.

Exitoso.

Exitoso.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu
principal.

Exitoso.

Configuracion
de Dispositivos

Exitoso.

Exitoso.

Exitoso.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu
principal.

Exitoso.

Configuracidn
de Rutas

Exitoso.

Exitoso.

Exitoso.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu
principal.

Exitoso.

Configuracidn
de Empresas

Exitoso.

Exitoso.

Exitoso.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu
principal.

Exitoso.

Configuracion
de Clientes

Exitoso.

Exitoso.

Exitoso.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu
principal.

Exitoso.
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Configuracién
de
Encuestadores

Exitoso.

Exitoso. Sin embargo,
Mozilla Firefox no
provee los controles
para la entrada de
datos (input) tipo
fecha.

Exitoso.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu

principal.

Exitoso.

Configuracién
de
Encuestados

Exitoso.

Exitoso.

Exitoso.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu

principal.

Exitoso.

Configuracion
de la Encuesta

Exitoso.

Exitoso.

Exitoso.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu

principal.

Exitoso.

Preguntas de
la Encuesta

Exitoso.

Exitoso. Sin embargo,
el ancho de la tabla de
preguntas aparece
reducido
considerablemente.

Exitoso. Sin embargo,
el ancho de la tabla
de preguntas aparece
reducido
considerablemente.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu

principal.

Exitoso.

Vista Previa

Exitoso.

Exitoso.

Exitoso.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu

principal.

Exitoso.

Programacion
de Visitas

Exitoso.

Exitoso.

Exitoso.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu

principal.

Exitoso.

Control de
Visitas

Exitoso.

Exitoso.

Exitoso.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu

Exitoso.
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principal.

Fallido.
No
funciona
el enlace
desde el
menu
principal.

Resultados Exitoso. Exitoso. Exitoso. Exitoso.

Tabla 17. Casos de Pruebas de Compatibilidad — Generador de Encuestas

Para la aplicacién mdvil, en cambio, como es una aplicacién que sélo funciona en el sistema
operativo Android; lo que se hizo fue instalarla y ejecutarla (siguiendo los casos de pruebas
exploratorias mencionados anteriormente) en distintos dispositivos méviles con dicho sistema
operativo, de forma vertical (portrait). Los dispositivos mdviles que se utilizaron fueron los
siguientes: Motorola Moto G (modelo XT1032), Sony Xperia L (modelo C2105) y Acer Iconia Tab
(modelo B1-A71); todos ellos con la version 4.4.4 de Android (KitKat). En la Tabla 18 se puede ver

el resumen de las pruebas de compatibilidad para la aplicacion mdvil de MovilEncuesta.

Dispositivo
E\r,:ﬁ, r;zig: MNTct,:oroéa Sony Xperia L Acer Iconia Tab
Pantalla de Fallido. La pantalla inicial es EXI,tOSO' La pantalla del dISpC.)S.ItI.VO es
.. . , mds grande que la pantalla inicial, lo
Inicio de Exitoso. mas grande que la pantalla . .
Sesién del dispositivo. gue ocasiona que los dIStITtOS
elementos se vean pequefios.
Fallido. Debido a que no se | Exitoso. La pantalla del dispositivo es
Mend de ' visualiza' el potén de inicio, mucho més, grande'que la pantalla
Opciones Exitoso. este criterio no pudo ser del menu de opciones, lo que
evaluado en este ocasiona que los distintos elementos
dispositivo. se vean pequenos.
Fallido. Debido a que no se | Exitoso. La pantalla del dispositivo es
Control de . visualiza. el !:)otc')n de inicio, mucho mas grande. que la pantalla
Visitas Exitoso. este criterio no pudo ser del control de visitas, lo que
evaluado en este ocasiona que los distintos elementos
dispositivo. se vean pequenos.
Fallido. Debido a que no se | Exitoso. La pantalla del dispositivo es
Lienar visualiza el botdn de inicio, mucho mas grande que la pantalla
Encuestas Exitoso. este criterio no pudo ser de llenar encuestas, lo que ocasiona
evaluado en este gue los distintos elementos se vean
dispositivo. pequenos.
Fallido. Debido a que no se | Exitoso. La pantalla del dispositivo es
visualiza el botdn de inicio, mucho mas grande que la pantalla
Ver Galerias Exitoso. este criterio no pudo ser de la galeria de imagenes, lo que

evaluado en este
dispositivo.

ocasiona que los distintos elementos
se vean pequeios.
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Fallido. Debido a que no se
Ventanas . visualiza‘ el Potén de inicio, Exitqso. La resoluc‘iér.\ del dispositivo
Emergentes Exitoso. este criterio no pudo ser ocasiona que los distintos elementos
evaluado en este se vean pequenos.
dispositivo.
Fallido. Debido a que no se
visualiza el botdén de inicio, | Exitoso. La resolucidn del dispositivo
Toasts Exitoso. este criterio no pudo ser ocasiona que los distintos elementos
evaluado en este se vean pequenos.
dispositivo.
Fallido. Debido a que no se
visualiza el botdén de inicio,
Cdmara Exitoso. este criterio no pudo ser Exitoso.
evaluado en este
dispositivo.

Tabla 18. Casos de Pruebas de Compatibilidad Vertical — Aplicacion Movil

Seguidamente de las pruebas de compatibilidad, se realizaron las pruebas de integracién de

ambas aplicaciones constituyentes de MovilEncuesta. Estas pruebas de integracidn tienen base en

los servicios web explicados en el punto 5.5.3 del presente capitulo; por lo que su objetivo es

ponerlos a prueba y verificar su correcto funcionamiento. En la Tabla 19 se puede observar la lista

de casos de pruebas de integracién para MovilEncuesta, indicando el objetivo de cada caso de

prueba vy el resultado que se obtuvo.

Id. | Caso de Prueba Objetivo Resultado Observaciones
Si se trata de un usuario
autorizado se validan las
., credenciales en el servidor para
Establecer una conexion .
. . posteriormente almacenarlas
desde la aplicacion mévil . .
. . localmente en el dispositivo y dar
- ., hacia el servidor para . e
1 | Inicio de Sesidn ) . Exitoso. acceso a la aplicacion. Si se trata
validar las credenciales . .
. . de un usuario no autorizado,
del usuario que intenta .
o . . entonces las credenciales no
iniciar sesién en la misma. , .
podran ser validadas y por tanto
el usuario no tendra acceso a la
aplicacion.
Establecer una conexion Se busca toda la informacién
desde la aplicacion movil necesaria relacionada con el
hacia el servidor para usuario autenticado y se
) Descargar descargar las encuestas y Exitoso conforma un string de datos
Encuestas otra informacién ' codificado en JSON que es
necesaria relacionada con enviado a la aplicacién movil,
el usuario que inicié gue lo decodifica y almacena los
sesion previamente. datos localmente.
3 Actualizar Establecer una conexion Fallido En el caso de que la misma
Estatus desde la aplicacion movil ' encuesta sea asignada a varios
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SINCRONIZADA

u

actualizar el estatus de las

hacia el servidor para

encuestas que fueron
descargadas por el
suario que inicid sesion,
de CREADA a
SINCRONIZADA.

encuestadores, el primero que
realice la descarga actualizara el
estatus de la encuesta para el
resto de encuestadores. Esto no
afectara el hecho de que los
otros encuestadores puedan
descargar la misma encuesta.

Estatus

Establecer una conexién
desde la aplicacion movil

Actualizar actualizar el estatus de las
encuestas que fueron Fallido.

CULMINADA enviadas al servidor por el

hacia el servidor para

usuario que inicié sesion,
de SINCRONIZADA a
CULMINADA.

En el caso de que la misma
encuesta sea asignada a varios
encuestadores, el primero que la
realice y la sincronice de vuelta al
servidor, actualizard el estatus de
la encuesta para el resto de
encuestadores. Esto no afectara
el hecho de que los otros
encuestadores puedan enviar al
servidor la misma encuesta pero
con respuestas diferentes.

Actualizar
Visitado

Establecer una conexion
desde la aplicacion movil
hacia el servidor para

VISITADO de las visitas
efectuadas por el
encuestador que inicid
sesion en la aplicacion.

actualizar el indicador .
Exitoso.

Al guardarse las respuestas de
una encuesta en el dispositivo, se
abre una conexidn con el
servidor indicando el
identificador de la visita
efectuada para que se actualice
esta banderade O a 1.

Enviar Visitas

Establecer una conexion
desde la aplicacion movil
hacia el servidor para
registrar en la base de
datos central informacidn
relacionada a las visitas
efectuadas.

Exitoso.

En efecto, al seleccionar la
opcion de enviar encuestas, se
abre una conexidn hacia el
servidor para sincronizar la
informacidn relativa a la visita
como por ejemplo la fecha de la
misma, el receptor de la mismay
la ubicacidn GPS del lugar donde
se llevd a cabo.

Enviar
Resultados

Establecer una conexion
desde la aplicacion movil
hacia el servidor para
registrar en la base de
datos central las
respuestas de las
encuestas contestadas.

Exitoso.

En efecto, al seleccionar la
opcién de enviar encuestas, se
abre una conexion hacia el
servidor para sincronizar las
respuestas de las encuestas que
fueron contestadas.

Enviar
Imagenes

Establecer una conexion
desde la aplicacion movil
hacia el servidor para
registrar en la base de
datos central las fotos

capturadas y sus

Exitoso.

En efecto, al seleccionar la
opcion de enviar encuestas, se
abre una conexidn hacia el
servidor para sincronizar las
fotografias capturadas para las

encuestas contestadas, en caso
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‘ metadatos. de existir.

Tabla 19. Casos de Pruebas de Integracion

Por ultimo, luego haber realizado todas las pruebas funcionales necesarias (exploratorias, de
compatibilidad y de integracién) para verificar el correcto funcionamiento de las aplicaciones que
constituyen el sistema MovilEncuesta y corregir cualquier aspecto no contemplado, se presentd
un prototipo funcional final al cliente, en este caso al tutor, para que lo evaluara desde el punto de
vista de cumplimiento de los requerimientos funcionales establecidos al principio del proceso de

desarrollo, para que diera su visto bueno.

4.6.2. Pruebas de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad es una técnica usada en el disefio de interacciones centrado en el
usuario para evaluar un producto mediante pruebas con los usuarios finales. Esto puede ser visto
como una practica de usabilidad irreemplazable, dado que entrega informacion directa de como

los usuarios reales utilizan el sistema.

Las pruebas de usabilidad se enfocan en medir la capacidad de un producto de fabricacion
humana en cumplir el propédsito para el cual fue disenado. Ejemplos de productos que
normalmente se benefician de pruebas de usabilidad son comidas, productos de consumo, sitios o
aplicaciones web, interfaces de usuario, documentos y dispositivos. Las pruebas de usabilidad
miden la usabilidad, o facilidad de uso, de un objeto especifico o un conjunto de objetos, mientras

que los estudios de interaccién persona-computador intentan formular los principios generales.

Las pruebas de usabilidad consisten en seleccionar a un grupo de usuarios de una aplicacion y
solicitarles que lleven a cabo las tareas para las cuales fue disefiada, en tanto el equipo de disefio,
desarrollo y otros involucrados toman nota de la interaccién, particularmente de los errores y
dificultades con las que se encuentran los usuarios. No es necesario que se trate de una aplicacién

completamente terminada, pudiendo tratarse de un prototipo.

Para el caso particular de MovilEncuesta, se tomd como base para elaborar las pruebas de

usabilidad un modelo de prueba propuesto por la (Universidad de Chile, 2015), en el cual se

realizan preguntas sobre:
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Identidad. Buscan establecer si el sistema logra diferenciarse de otros y establecer para
efectos del usuario, una imagen corporativa. Por ello, las preguntas se enfocan
especialmente a determinar si a primera vista el usuario ha entendido en qué espacio ha
ingresado.

Contenidos. Deben hacerse luego de permitir al usuario navegar por el sistema, con el fin
de que se forme una opinidn acerca de lo que estd viendo y la forma de navegar por los
contenidos. Su objetivo es determinar la calidad que le asigna a los contenidos y si la
forma de presentarlos le permite al usuario hacerse una idea concreta de la informacion
que se le esta entregando través del sistema. El énfasis es determinar si la forma de
mostrarlos ayuda a entender lo que se ofrece en el sistema. Luego, se busca que el usuario
entregue una opinidn sobre la forma de acceder a la informaciéon a partir de los titulos,
enlaces y archivos adjuntos que se ofrecen, determinando asi si la manera de agrupar los
contenidos le es comprensible.

Navegacion. Permiten establecer si la forma de organizar la informaciéon dentro del
sistema es adecuada de acuerdo a la experiencia, conocimientos y expectativas que tenga
el usuario que visite el mismo. Luego, se busca determinar si las pantallas ofrecen los
datos necesarios para que el usuario pueda avanzar por ellas y regresar al punto de
partida, sin perderse en el intento. Es importante que el usuario pueda navegar y que en el
medio de ese proceso, se le vayan haciendo las consultas, para obtener de él la respuesta
correspondiente, pero que ademas la persona que esté aplicando la prueba pueda notar si
efectivamente el usuario utiliza los elementos de navegacion del sitio o, sélo usa los
botones del programa de navegacion (browser) para ejecutar tales movimientos.

Graficos. Buscan establecer si al usuario le ayuda la informacidn grafica que se le ofrece a
través de las pantallas del sistema, como también su percepcidn acerca de la velocidad de
despliegue de informacidn. Adicionalmente, se le debe preguntar al usuario si considera
que el sitio es “muy simple”, “equilibrado” o “recargado”; y se le debe solicitar un ejemplo
con el fin de entender de manera clara a qué se refiere con su respuesta. Finalmente,
acerca de los banners, se busca establecer si el usuario es ciego a este tipo de avisos, de tal
manera de comprender mejor su respuesta a las preguntas sobre temas graficos.

Cierre. Son las finales de la prueba y tienen el objetivo de establecer una especie de

resumen general de la experiencia de navegar por el sistema. Por lo mismo, se pueden
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considerar temas que no hayan sido preguntados en las secciones anteriores, pero que sea

de utilidad conocer.

Dicho modelo de prueba de usabilidad (Anexo A) es aplicable tanto para el generador de
encuestas como para la aplicacién mdévil, por lo cual se empled para medir la usabilidad de ambas
aplicaciones. En ambos casos, la prueba se implementd con el propio sistema MovilEncuesta (a
manera de prueba funcional real), es decir, se cred una encuesta con las preguntas de la prueba de
usabilidad (adaptando los tipos de preguntas para poder cuantificar mejor los resultados) para el
generador de encuestas y otra para la aplicacién mdvil, y luego se asignaron ambas encuestas a un
grupo de usuarios escogidos al azar que tuvieron que ser registrados en el sistema para que
pudieran responder a las encuestas. Luego de lo cual se contabilizaron los resultados por pregunta
para obtener los porcentajes de satisfaccion e insatisfaccién de los usuarios respecto a la

usabilidad de las aplicaciones que constituyen el sistema MovilEncuesta.

A continuacion las Tablas 20 y 21 contienen el resumen de los resultados obtenidos. Como se
puede observar, se tiene el identificador de pregunta, la pregunta propiamente dicha, los

resultados expresados en porcentajes por posible respuesta en los casos en que aplica y por

ultimo, unas observaciones relacionadas a los resultados obtenidos.

Id. Pregunta Resultados Observaciones
éCree que el logotipo de la El 100% de las personas que respondieron
1 aplicacion esta Si: 100% la encuesta opinan que el logotipo de la
suficientemente destacado No: 0% aplicacion estd suficientemente
dentro de la misma? destacado dentro de la misma.
:Puede leer claramente el Si- 100% El 100% de las pe'rsonas gue respondieron
2 . la encuesta pudieron leer claramente el
nombre de la aplicacion? No: 0% L
nombre de la aplicacion.
El 11,1% de las personas que
respondieron la encuesta, no contestd a
Respondieron: | esta pregunta; mientras que el otro 88,9%
éHacia qué tipo de audiencia 88,9% respondieron y coinciden en que la
3 cree usted que esta dirigida No audiencia a la que esta dirigida esta
esta aplicacion? ¢Por qué? Respondieron: | aplicacién son empresas u organizaciones
11,1% interesadas en hacer captura de datos a
través de encuestas aplicadas utilizando
dispositivos méviles.
éLe parece adecuada la Al 100% de las personas que respondieron
4 seleccién de contenidos Si: 100% la encuesta le parecié adecuada la
presentes en el menu No: 0% seleccién de contenidos presentes en el
principal? menu principal de la aplicacion.
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¢Al hacer clic en un contenido

El 83,3% de las personas que
respondieron la encuesta hallé en la

5 del menuy, hallaen la Si: 83,3% informacién ofrecida lo que esperaba
informacién ofrecida lo que No: 16,7% encontrar luego de hacer clic en alguno
esperaba encontrar? de los contenidos del menu. El otro 16,7%
de las personas opina lo contrario.
¢Los nombres de los titulos EI 83,3% de las personas que
enlaces, botones y otros ! respondieron la encuesta opina que los
eIeme'ntos son claros nombres de los titulos, enlaces, botones y
6 concisos y suficienteme;mte Si: 83,3% otros elementos son claros, concisos y
descriptivos de lo que se No: 16,7% suficientemente descriptivos de lo que se
ofrece en las paginas hacia las ofrece en las pdginas hacia las cuales
cuales llevan? llevan. El otro 16,7% de las personas
) opina lo contrario.
El 50% de las personas que respondieron
¢En caso de haber
informacin relacionada con Tuve que volver la encuesta tuvo que navegar
la que estaba viendo. se le a navegar: 50% nuevamente para ubicar informacién
., . e me ofrecio relacionada con la que estaba viendo.
7 ofr(:uo de manera SII’;W leo > f ! d | tab do. El
tuvo que volver a navs ar de manera otro 50% piensa que el acceso a esta
2ra encontrarla? g simple: 50% informacién se le ofrecié de manera
P ) simple.
El 11,1% de las personas que
: Cree que |a navesacion respondieron la encuesta, cree que la
é . .
. a ) 8 ., . 0 navegacion interna de la aplicacién no
interna de la aplicacion le Si: 88,9% .

8 . 0 permite explorarla adecuadamente;
permite explorarla No: 11,1% . o i
adecuadamente? mientras que el otro 88,9% coincide en

' gue la navegacidn interna si permite una
buena exploracién de la aplicacion.
El 44,4% de las personas que
éExisten elementos dentro de respondieron la encuesta piensa que no
9 la aplicacidn que le permitan Si: 55,6% existen elementos dentro de la aplicacidn
saber exactamente donde se No: 44,4% gue permitan saber exactamente en
encuentra? dénde se estd; mientras que el otro 55,6%
piensa que dichos elementos si existen.
El 88,9% de las personas que
¢Pudo encontrar la manera respondieron la encuesta pudo encontrar
10 de volver atras y avanzar sin Si: 88,9% la manera de volver atras y avanzar sin
usar los botones del sistema No: 11,1% usar los botones del sistema operativo
anfitrién? anfitrién (Android). El 11,1% restante dice
gue no pudo llevar a cabo esta tarea.
El 11,1% de las personas que respondié la
. encuesta, no contesto a esta pregunta;
Respondieron: . o .
y — mientras que el otro 88,9% respondieron
éDonde cree que se sintid 89,9% .
11 mas perdido dentro de |a No y de sus respuestas se puede decir que los
P . . lugares en los cuales los usuarios pueden
aplicacién? Respondieron: ,
11.1% ser propensos a perderse son: la galeria
,170

de imagenes, el llenado de las encuestas y
el control de visitas.
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éCree que las distintas areas y
secciones tanto de la pagina

El 100% de las personas que respondieron

12 | principal como de sus paginas Si: 100% la encuest'a cree que Ias.dist'i?tas areasy
interiores, son distinguibles, No: 0% . seFC|one§ de la aplicacion son
visualmente, unas de otras? distinguibles, visualmente, unas de otras.

El 11,1% de las personas que
éLe parece proporcional la respondieron la encuesta encuentran que
13 relacién entre el Si: 88,9% la relacién entre el banner o header de la
banner/headery el resto del No: 11,1% aplicacion y el resto del contenido, no es
contenido? proporcional. El otro 88,9% piensa que
dicha relacidn si es proporcional.
éLos iconos presentes en la E|.88'9% de las personas que
aplicacion, le parecen lo _ resp,ondleron la encuesta enCL_Jent‘r’an que
14 suficientemente legibles, Si: 88,9% los |<?o.nos presentes gn la apllcaC|0|.'1 son
reconocibles y auto- No: 11,1% lo suﬂuente.mehte legibles, reconoc@les y
explicativos? auto-explicativos. El otro 11,1% opina
distinto.
El 22,2% de las personas que
£Qué le parecit la forma en Creativa: 2.2,2% respondieron la encuesta pien.sa Ique la
15 que se muestran las Promedio: forma er.1 qu.else muestra.n las imagenes
imégenes en la aplicacion? 44,4% en la aplicaciéon fue creativa; otro 33,3%
Pobre: 33,3% piensa que es pobre; mientras que el
44,4% restante piensa que es promedio.
éSon nitidas las imagenes que Si: 100% EI100% de Ias.personas q.ue Irespondieron
16 se muestran en la aplicacion? No: 0% la encuesta opina que las imagenes que se
muestran en la aplicacién son nitidas.
Muy Rapido: El 50% de las personas que resp?o.ndieron
50% .Ia encuesta encuentra.mL'Jy rapido el
¢Qué le parecid el tiempo de Rapido: 11,1% tiempo de carga de. las imagenes. Otro
17 carga de las imagenes? Normal: 38,9% 3.8'9,% encue'ntra el tlemp? c!e carga de las
Lento: 0% imagenes simplemente rapldg. El11,1%
Muy Lento: 0% restante encuentra que el tiempo de
carga de las imdagenes es normal.
¢ Considera que, Muy R((e)c%zjrgada. El 94.1,4% de las personas que
graficamente, la aplicacion Muy Simple: respondlle'ron la encuesta'enc't{entrafw
18 esta muy recargada, muy 5 6% que.,.graflcamente, la aplicacion 'esta
simple o equilibrada? Equilibrada: equilibrada. Solament(? el 5,6% piensa
94,4% que es muy simple.
El 38,9% de las personas que
¢Si tuviera que calificar la 1: 0% respondieron la encuesta le otorgan ala
aplicacién, en qué rango de 2-3: 0% aplicacion una puntuacién entre 8y 9;

19 | notas ubicaria la suya? Tenga 4-5:11,1% mientras que otro 33,3% la situa entre los

en cuenta que 1 es la peor 6-7:33,3% 6y 7 puntos. Otro 16,7% otorga la
calificacién y 10 la mejor 8-9: 38,9% maxima puntuacién; mientras que el
calificacion. 10: 16,7% 11,1% restante la ubica entre los4y 5

puntos.

Tabla 20. Resumen de Resultados Prueba de Usabilidad — Aplicacién Movil
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Id. Pregunta Resultados Observaciones
éCree que el logotipo de la El 100% de las personas que respondieron
1 aplicacion esta Si: 100% la encuesta opinan que el logotipo del
suficientemente destacado No: 0% generador esta suficientemente
dentro de la misma? destacado dentro del mismo.
. El 100% de las personas que respondieron
éPuede leer claramente el Si: 100% .
2 nombre de la aplicacion? No: 0% la encuesta pudieron leer claramente el
H . 0
nombre del generador.
El 11,1% de las personas que respondieron
la encuesta, no contesto a esta pregunta;
Respondieron: | mientras que el otro 88,9% respondierony
¢Hacia qué tipo de audiencia 88,9% coinciden en que la audiencia a la que esta
3 cree usted que esta dirigida No dirigido el generador son empresas u
esta aplicacidon? ¢Por qué? Respondieron: | organizaciones interesadas en utilizar una
11,1% herramienta para confeccionar facilmente
encuestas destinadas a su aplicacién en
dispositivos moviles.
Al 88,9% de las personas que
¢Le parece adecuada la respondieron la encuesta le parecio
4 seleccion de contenidos Si: 88,9% adecuada la seleccidon de contenidos
presentes en el menu No: 11,1% presentes en el menu principal del
principal? generador. El 11,1% restante no estuvo de
acuerdo con la seleccion de contenidos.
El 72,7% de las personas que respondieron
¢Al hacer clicen un la encuesta halld en la informacion
5 contenido del mend, halla en Si: 72,2% ofrecida lo que esperaba encontrar luego
la informacion ofrecida lo No: 27,8% de hacer clic en alguno de los contenidos
gue esperaba encontrar? del menu. El otro 27,8% de las personas
opina lo contrario.
: Los nombres de los titulos El 88,9% de las personas que respondieron
é .
enlaces. botones v otros ’ la encuesta opina que los nombres de los
eIeme’ntos son c\I/aros titulos, enlaces, botones y otros
6 concisos suficienteme;te Si: 88,9% elementos son claros, concisos y
descript\i/vos de lo que se No: 11,1% suficientemente descriptivos de lo que se
ofrece en las paginas hacia ofrece en las paginas hacia las cuales
las cuales Ilgevan? llevan. El otro 11,1% de las personas opina
’ lo contrario.
¢En caso de haber Tuve que volver | El 38,9% de las personas que respondieron
informacidn relacionada con a navegar: la encuesta tuvo que navegar nuevamente
7 la que estaba viendo, se le 38,9% para ubicar informacidn relacionada con la
ofrecié de manera simple o Se me ofrecid gue estaba viendo. El otro 61,1% piensa
tuvo que volver a navegar de manera que el acceso a esta informacion se le
para encontrarla? simple: 61,1% ofrecié de manera simple.
; Cree que la navegacion El 27,8% de las personas que respondié la
é o
. Lo, . 0 encuesta, cree que la navegacién interna
interna de la aplicacion le Si: 72,2% . .
8 permite explorarla No: 27 8% del generador no permite explorarlo bien;
. ,0/0

adecuadamente?

mientras que el otro 72,2% coincide en
gue la navegacion interna si lo permite.
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é{Existen elementos dentro

El 11,1% de las personas que respondieron
la encuesta piensa que no existen

9 de la aplicacién que le Si: 88,9% elementos dentro del generador que
permitan saber exactamente No:11,1% permitan saber exactamente en dénde se
ddnde se encuentra? estd; mientras que el otro 88,9% piensa
gue dichos elementos si existen.
El 88,9% de las personas que respondieron
éPudo encontrar la manera la encuesta pudo encontrar la manera de
10 de volver atrds y avanzar sin Si: 88,9% volver atras y avanzar sin usar los botones
usar los botones del sistema No: 11,1% del sistema anfitrion (browser). El 11,1%
anfitrion? restante dice que no pudo llevar a cabo
esta tarea.
El 11,1% de las personas que respondieron
Respondieron: la encuesta, no contesto a esta pregunta;
éDoénde cree que se sintid 89,9% mientras que el otro 88,9% respondieron y
11 mas perdido dentro de la No de sus respuestas se puede decir que los
aplicacion? Respondieron: lugares en los cuales los usuarios pueden
11,1% ser propensos a perderse son: el disefio de
las encuestas y la programacién de visitas.
¢Cree que las distintas dreas .
d . El 83,3% de las personas que respondieron
y secciones tanto de la . .
. o . 0 la encuesta cree que las distintas areas y
pagina principal como de sus Si: 83,3% . .
12 L . 0 secciones de la aplicacién son
paginas interiores, son No: 16,7% . . .
SR . distinguibles, visualmente, unas de otras.
distinguibles, visualmente, o . -
El 16,7% restante piensa distinto.
unas de otras?
El 5,6% de las personas que respondieron
¢éLe parece proporcional la la encuesta encuentran que la relacion
13 relacién entre el Si: 94,4% entre el banner o header de la aplicacion y
banner/headery el resto del No: 5,6% el resto del contenido, no es proporcional.
contenido? El otro 94,4% piensa que dicha relacion si
es proporcional.
. , El 88,9% de las personas que respondieron
éLos iconos presentes en la ,
D la encuesta encuentran que los iconos
aplicacion, le parecen lo . o .
. . Si: 88,9% presentes en la aplicaciéon son lo
14 suficientemente legibles, 0 . . ,
. No: 11,1% suficientemente legibles, reconocibles y
reconocibles y auto- - o)
. auto-explicativos. El otro 11,1% opina
explicativos? -
distinto.
El 27,8% de las personas que respondieron
S ., Creativa: 27,8% | la encuesta piensa que la forma en que se
éQué le parecié la forma en . . L
Promedio: muestran las imagenes en la aplicacion fue
15 que se muestran las N . o/ i
imagenes en la aplicacion? 55,6% creativa; otro 16,7% piensa que es pobre;
g P ' Pobre: 16,7% mientras que el 55,6% restante piensa que
es promedio.
El 88,9% de las personas que respondieron
éSon nitidas las imagenes Si- 88 9% la encuesta opina que las imagenes que se
16 ue se muestranen la ) muestran en la aplicacién son nitidas. El
g No: 11,1% P

aplicacion?

11,1% restante opina, por el contrario,
gue las imagenes no son nitidas.
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17

éQué le parecio el tiempo de
carga de las imdagenes?

Muy Rapido:
44,4%
Rapido: 11,1%
Normal: 44,4%
Lento: 0%
Muy Lento: 0%

El 44,4% de las personas que respondieron
la encuesta encuentra muy rapido el
tiempo de carga de las imdagenes. Otro
11,1% encuentra el tiempo de carga de las
imagenes simplemente rapido. El 44,4%
restante encuentra que el tiempo de carga
de las imdgenes es normal.

18

¢Considera que,
graficamente, la aplicaciéon
estd muy recargada, muy
simple o equilibrada?

Muy Recargada:
0%
Muy Simple: 0%
Equilibrada:
100%

El 100% de las personas que respondieron
la encuesta encuentran que,
graficamente, la aplicacién estd
equilibrada.

19

¢Si tuviera que calificar la
aplicacion, en qué rango de
notas ubicaria la suya?

Tenga en cuenta que 1 es la
peor calificacion y 10 la
mejor calificacion.

1: 0%
2-3: 0%
4-5: 0%

6-7:50%
8-9:33,3%
10: 16,7%

El 33,3% de las personas que respondieron
la encuesta le otorgan a la aplicacién una
puntuacion entre 8 y 9; mientras que otro
50% la situa entre los 6 y 7 puntos;
mientras que el 16,7% restante otorga la
maxima puntuacion.

Tabla 21. Resumen de Resultados Prueba de Usabilidad — Generador de Encuestas
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CONCLUSION

Se cumplié satisfactoriamente el objetivo del presente Trabajo Especial de Grado, el cual consistid
en el desarrollo de una solucion web/movil para la aplicacion de encuestas moviles para una
organizacion realizando un generador de encuestas moviles con tecnologias web estandar y una
aplicacion movil para el sistema operativo mdvil Android. Se logrd la obtencidon de un producto
que cumple con los requisitos generales planteados al principio del desarrollo del mismo. Asi

mismo se logré satisfactoriamente la integracion de ambas aplicaciones.

Se desarrollaron satisfactoriamente la base de datos central y la base de datos movil,
implementadas en los sistemas manejadores de base de datos PostgreSQL y SQlite,
respectivamente. También se construyeron satisfactoriamente los servicios web basados en REST
para la comunicacién e intercambio de informacion entre la base de datos central y la base de
datos movil haciendo uso del formato JSON. Asi mismo se realizaron exitosamente las pruebas
funcionales a cada médulo del sistema y las pruebas de integracién entre ambas partes de la
soluciodn, utilizando un dispositivo mdvil marca Motorola modelo Moto G con sistema operativo

Android.

El uso de la metodologia SCRUM facilité el desarrollo de la solucién web/mdvil, debido a la
organizacion que brinda el listar todos los requerimientos y cumplir con cada uno en diferentes
fases de trabajo para lograr iterativa e incrementalmente el desarrollo de un producto final.
También el uso de un entorno de desarrollo integrado como Android Studio brindé la facilidad de
desarrollar el cédigo nativo de una manera mucho mas facil y dindmica, ya que provee
mecanismos para solucionar errores mas rapidamente y asi obtener una aplicacion movil nativa

que aprovecha al ciento por ciento las cualidades que ofrece el sistema operativo Android.

Para una organizacion el uso de una solucidon web/movil como esta genera grandes beneficios, ya
que los procesos de disefio, construccion y aplicacidon de encuestas se automatizan. Esto conlleva a
que el proceso se realice de una manera rapida y objetiva; mientras que el almacenamiento de los
resultados de las encuestas es integro y consistente. Ademas les aporta un beneficio importante a
los usuarios encuestadores, debido a que permite a los mismos aplicar las encuestas sin importar

el lugar geografico en donde se encuentren; ademds de que le permite auto-gestionar su trabajo.
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Limitaciones

La comunicacion entre la base de datos central y la base de datos mdévil se realizé en un ambiente
de prueba, ya que no se contd con un servidor alojado en la web. Se utilizd un servidor y una red
de comunicacién local, de esta manera no intervino el uso de datos del dispositivo movil, es decir,
no se utilizaron los protocolos de comunicacién de datos como 3G, EDGE, entre otros. Tampoco se
contd con una flota de dispositivos mdviles con los cuales se pudiesen realizar pruebas de
rendimiento y estrés sobre el sistema; por lo cual no fue posible simular una situacién real en la
cual varios clientes (dispositivos méviles) estuviesen comunicandose con el servidor de manera

simultanea.

Aportes

La solucién web/mdvil le brinda a una organizacion la automatizacion de los procesos de disefio,
construccién y aplicacion de encuestas, de esta manera los procedimientos se agilizan y el
almacenamiento de las encuestas es integro. Ademads, aporta a una organizacion una herramienta
sencilla y practica para la configuracién de las encuestas, asi como también de todos los factores
que en ella se ven involucrados. También les brinda a los usuarios operadores y analistas un
acceso centralizado a la informacion de las encuestas, entidades relacionadas a las mismas,
resultados y fotografias; de la organizaciéon. De esta manera se puede observar el avance que
tienen los encuestadores en su trabajo. Por otra parte, permite a los encuestadores aplicar las
encuestas sin importar el lugar geografico en donde se encuentren; ademas de que les permite
auto-gestionar su trabajo. Mientras que el mantenimiento del generador de encuestas se puede

realizar de una manera sencilla debido a que esta realizado bajo tecnologias web estandar.

Recomendaciones

En primer lugar se recomienda solucionar todos los aspectos negativos o fallos detectados durante
la fase de pruebas del proyecto. También se recomienda ampliar la aplicacién movil, permitiendo
que esta descargue la informacidn desde la base de datos central sin intervencidn del usuario
encuestador. Lo mismo aplica para el caso del envio de los resultados. Se recomienda también
ampliar tanto la aplicacion web como la aplicacién mdévil para incluir los procesos de disefio,
construccion y aplicacion de encuestas para encuestados andnimos, puesto que actualmente solo

se trabaja con encuestas designadas, es decir, se sabe quién es el encuestado.
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ANEXO A - PRUEBA DE USABILIDAD

Preguntas de Identidad

1.

éCree que el logotipo de la aplicacidon esta suficientemente destacado dentro de la misma?
Sl NO:

éPuede leer claramente el nombre de la aplicacién?
Sl: NO:

¢Hacia qué tipo de audiencia cree usted que estd dirigida esta aplicacion? ¢ Por qué?

Preguntas de Contenidos

4.

¢Le parece adecuada la seleccién de contenidos presentes en el menu principal?
Sl: NO:

¢Al hacer clic en un contenido del mend, halla en la informacidn ofrecida lo que esperaba
encontrar?

SI: _ NO:_

¢Los nombres de los titulos, enlaces, botones y otros elementos son claros, concisos y
suficientemente descriptivos de lo que se ofrece en las pdginas hacia las cuales llevan?

SI: _ NO:_

¢En caso de haber informacién relacionada con la que estaba viendo, se le ofrecié de
manera simple o tuvo que volver a navegar para encontrarla?

Se me ofrecié de manera simple: __ Tuve que volver a navegar: __

Preguntas de Navegacion

8.

10.

11.

¢éCree que la navegacion interna de la aplicacion le permite explorarla adecuadamente?
Sl NO:

éExisten elementos dentro de la aplicacién que le permitan saber exactamente dénde se
encuentra?
Sl NO:

éPudo encontrar la manera de volver atras y avanzar sin usar los botones del sistema
anfitrién?
Sl NO:

é¢Dénde cree que se sintié mas perdido dentro de la aplicacion?
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Preguntas de Graficos

12. iCree que las distintas areas y secciones tanto de la pagina principal como de sus pdginas
interiores, son distinguibles, visualmente, unas de otras?

SI: _ NO:_
13. ¢Le parece proporcional la relacion entre el banner/header y el resto del contenido?
Sl NO:

14. ¢Los iconos presentes en la aplicacion, le parecen lo suficientemente legibles, reconocibles
y auto-explicativos?
SI: __ NO: _
15. ¢Qué le parecié la forma en que se muestran las imagenes en la aplicaciéon?
Creativa: __ Promedio: __  Pobre:
16. ¢Son nitidas las imagenes que se muestran en la aplicacion?
Sl NO:

17. ¢Qué le parecié el tiempo de carga de las imagenes?

Muy Rapido: Rapido: Normal: Lento: Muy lento:

18. ¢Considera que, graficamente, la aplicacién estd muy recargada, muy simple o
equilibrada?
Muy Recargada: __ Muy Simple: __ Equilibrada: __

Preguntas de Cierre

19. ¢Si tuviera que calificar la aplicacidn, en qué rango de notas ubicaria la suya? Tenga en
cuenta que 1 es la peor calificacién y 10 la mejor calificacion.
1.  2-3:__ 45 6-7:__89:__ 10: _
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