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RESUMEN

La Vigilancia Estratégica es el proceso informacional que permite a las
organizaciones estar al tanto de los cambios que ocurren en su entorno
socioeconoémico, con el objetivo de tomar las decisiones mas adecuadas para
preservar las ventajas competitivas que le permitan asegurar su posicién futura.
Sin embargo, a pesar de ser una actividad cuya practica se remonta a algunas
décadas, la vigilancia estratégica es, en la practica, una actividad que adolece
de herramientas tecnoldgicas que asistan a sus participantes en las diferentes
etapas del proceso. En este sentido, el presente proyecto aborda los problemas
relacionados con la recoleccion ineficaz de la informacion de terreno y la falta de
medios para enriquecer la informacién recolectada. Para cumplir estos objetivos,
se desarroll6 la “Red Social Empresarial VSNet”, que consta de una aplicacion
movil concebida para facilitar la recoleccién de informacién, y la Red Social

Empresarial Web como mecanismo para enriquecer la informacion recolectada.

Las herramientas desarrolladas fueron evaluadas mediante experimentaciones
en base a los dos criterios predominantes en los modelos de evaluacion de
aceptabilidad de tecnologia: utilidad percibida y facilidad de uso. Sobre esta
evaluacion se obtuvo que un 75% de las personas consideraron que la aplicacién
ofrece facilidad de uso y un 100% que es de utilidad en las tareas de recoleccién
y enriquecimiento de informacion, concluyendo que, a pesar de necesitar
pequefias mejoras en el apartado de facilidad de uso, VSNet permite de manera

decisiva apoyar en los procesos de Vigilancia Estratégica.
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ABSTRACT

Strategic vigilance is the informational process that allows organizations to be
aware of the changes that occur in their socio-economic environment, with the
aim of making the most appropriate decisions to preserve the competitive
advantages that allow them to secure their future position. However, despite
being an activity whose practice dates back a few decades, strategic vigilance is,
in practice, an activity that lacks from technological tools that assist its
participants in the different stages of the process. In this sense, this project
addresses the problems related to the inefficient collection of information on the
field and the lack of means to enrich the information collected. To carry out these
objectives, the Enterprise Social Network VSNet was developed, which consists
of a Mobile Application designed to facilitate the collection of information, and a

Web Application designed to enrich that information through user interactions.

The tools developed were evaluated through experiments based on the two
predominant criteria in the Technology Acceptance Model (TAM): perceived utility
and perceived ease of use. On this evaluation, results showed that 75% of the
people considered that the application offers ease of use and 100% that it is
useful in the tasks of information collection and enrichment, concluding that
despite needing minor improvements in its ease of use, VSNet decisively allows

organizations to support in strategic vigilance processes.
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1 MARCO TEORICO

1.1 Introduccién

Una organizacibn no estd exenta de los cambios y evoluciones que se
producen en su entorno. Es por esto por lo quehoy en dia,es dificil
imaginar organizaciones que no realicen, en mayor o menor medida, actividades
de Vigilancia Estratégica (VS)conel fin de: mantenerse al dia con las
evoluciones ytendencias de su entorno[1], identificar amenazas vy
oportunidades [2], anticipar cambios y entender las fuerzas que los generan [3],

y soportar los procesos de toma de decisién [4].

La efectividad de un dispositivo de VS depende de la capacidad de las
organizaciones para reconocer el valor anticipativo de una informacién,
recolectarla y analizarla pertinentemente de manera que permita la toma de una
decision estratégica oportuna [1]. No obstante, en la era en la cual el Internet
facilita el acceso a una gran cantidad de informacion, resulta paraddjico que la
informacion mas util para VS todavia provenga, en esencia, de fuentes directas
como: observaciones de empleados durante sus desplazamientos fuera de la
organizacion, rumores creados por los actores implicados (clientes o
proveedores, por ejemplo), comentarios recabados en conferencias y salones,
etc. [5].

El presente Trabajo de Titulacion se realiza con el objetivo de dar solucion a los
siguientes problemas relacionados con la Vigilancia Estratégica:

e Los participantes en un proceso de VS no reportan la informacion
adquirida en el terreno debido a la falta de mecanismos que faciliten el
reporte y,

e Los participantes de un proceso de VS no interactuan entre si para
enriquecer o complementar informacion recolectada debido a que ésta no

esta compartida, ni existen espacios apropiados de interaccion.
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En lo concerniente al primer problema, una de las soluciones posibles puede
implicar el desarrollo de una aplicacion mévil multiplataforma que facilite el
reporte de informacion textual y audiovisual recabada en el terreno. Las
aplicaciones moviles brindan vias de solucion al problema mencionado debido a
su versatilidad de uso en cualquier situacién o lugar, facilitando la recoleccion y

transmision de informacién audiovisual de forma casi permanente [6].

En cuanto al segundo problema, la solucion puede residir en el desarrollo de una
Red Social Empresarial que permita la generacion y visualizacion de la

informacion mediante una plataforma Web.

La principal idea detras de una implementacion de Enterprise Social Network
(ESN), es obtener beneficios a nivel de negocio como: una mejor comunicacion
entre colaboradores, una mayor productividad en la ejecucion de tareas
asignadas, mayor conocimiento compartido y mayor innovacién en la

organizacion [7].

Es claro que estos beneficios pueden ayudar en el enriquecimiento de la
informacion en un Proceso de VS, ya que, el conocimiento compartido y una
comunicacién mejorada entre colaboradores, permitirian darle un mayor sentido

a la informacion recolectada.

Dentro del proceso de la Vigilancia Estratégica, se pueden distinguir dos grandes
momentos:
e La adquisicion de informacién que consiste en dos tareas:

o ldentificar correctamente el perimetro del entorno externo de la
organizacion, en el cual se concentraran las tareas de recoleccion
de informacion. Esto implica entender cudles son las necesidades
de informacién de la organizacion.

o Recoleccidn en si de la informacion, que implica el identificar en el
terreno qué informacién es pertinente y posee un caracter
anticipativo util para la organizacion. A todo esto, hay que sumarle
el aseguramiento de los mecanismos adecuados para la

transmision, organizacion y filtrado de la informacion recabada.
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e El analisis de informacion, que también consiste en dos tareas.

o Pre-andlisis, en el cual se utilizan medios mixtos (humanos y
tecnoldgicos) que permitan reducir, enriquecer y relacionar las
diferentes piezas de informacion con el fin de facilitar el darle
sentido.

o Construccién colectiva de sentido, la cual consiste en reunir a los
miembros de la organizacion que son capaces de entender la
informacion disponible desde un punto de vista organizacional y
con un objetivo decisional. En esta tarea, eminentemente humana,
las tecnologias de informacion pueden jugar un rol importante para
facilitar la visualizacién de la informacion y el establecimiento de
nexos de refuerzo, contradiccion; o incluso, la identificacion de

nuevas necesidades de informacion.

Estos dos grandes momentos de la VS han sido organizados en el proceso
LEScaning, usado como proceso director de las actividades de VS de cientos de

organizaciones privadas o publicas.

Para el desarrollo del presente proyecto, se seguird una metodologia de
investigacion basada en el enfoque de Ciencia del Diseno [8] [9]. Este enfoque
es fundamentalmente un paradigma de resolucién de problemas que permite
innovar redefiniendo ideas, practicas, capacidades técnicas y productos que
permiten que las tareas de analisis, disefio, implementacidén, administracion y
uso de sistemas de informacién se lleven a cabo de manera mas efectiva y
eficiente [10] [11]. El principio fundamental de investigacion de la Ciencia del
Disefio es que tanto el conocimiento y la comprensién de un problema de disefio,
como la solucién del problema en si, se adquieren mediante la construccion de
un artefacto [8] [12].

Para solucionar los dos problemas planteados anteriormente, se propone la
creacion de los siguientes artefactos: una Aplicacion Mévil multiplataforma (iOS
y Android) y una Red Social Empresarial (Web); ambas orientadas a soportar y

mejorar el proceso de VS. Estos dos artefactos nos permitiran ahondar en los
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conocimientos relacionados con enriquecimiento informacional al mismo tiempo

que resolvemos un problema contextualizado.

El desarrollo exitoso de los artefactos propuestos, ayudaran a las organizaciones

a enriquecer su modelo de Vigilancia Estratégica basandose principalmente en

dos pilares:

El reporte de informacién en todo tipo de formato (textual o audiovisual)
recabada en el momento oportuno y en el mismo terreno.

Facilidad para los participantes de un proceso de Vigilancia Estratégica
de interactuar entre si para enriquecer o complementar informacion
recolectada. Los productos del presente trabajo podran ser aplicados a
cualquier organizacion que desee iniciar o continuar un Plan de VS

apoyandose en Tecnologias de la Informacion.

1.2 Objetivos

1.2.1

1.2.2

General

Desarrollar una Red Social Empresarial que pueda ser accesible tanto
desde navegadores web (Aplicacion Web) como desde una aplicacion
movil (Aplicacion para smartphones) para soportar y mejorar las
actividades de recoleccion y enriquecimiento de informacién de Vigilancia

Estratégica.

Especificos

Disefar e implementar una Aplicacion Mévil multiplataforma (Android,
IOS) que acceda a la Red Social Empresarial, que permita la recoleccion
de informacion textual y audiovisual (texto plano, imagen, video y voz) por
el personal de una organizacidn y que represente un apoyo significativo
en el proceso de VS.

Disenar e implementar una Aplicacién Web que se comunique con la Red

Social Empresarial, que permita la publicacion de la informacion
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recolectada, asi como también, permitir la interaccion de sus usuarios en
torno a la misma.

e Evaluar la aceptabilidad de los sistemas propuestos en términos de
utilidad percibida y facilidad de uso percibida mediante
experimentaciones.

e Analizar la informacion remontada mediante los sistemas propuestos a fin
de determinar la capacidad de estos para enriquecer la informacién en
términos de: interacciones entre usuarios, retroalimentacion, variedad de
lenguaje, complementariedad de informacion afadida, complejidad del
mensaje final, desarrollo de capacidad de adquisicion y desarrollo de la

capacidad de reconocimiento de valor.

1.3 Vigilancia Estratégica

La Vigilancia Estratégica (VS) se define como el proceso informacional orientado
ala adquisicion y el uso de informacion acerca de
eventos y tendencias del entorno  externo de una organizacion, cuyo
conocimiento puede ayudar a los administradores a planificar el proceder futuro
de la organizacion [8]. El objetivo principal de la VS consiste en entregar
informacion pertinente a la persona adecuada y en el momento preciso de
manera que sea posible actuar oportunamente [1]. En este sentido, la efectividad
de un dispositivo de VS depende de la capacidad de las organizaciones para
reconocer el valor anticipativo de una informacion, colectarla y analizarla
pertinentemente de manera que permita la toma de una decision estratégica

oportuna [1].

Resulta paraddjico, sin embargo, que en la era en la cual el Internet facilita el
acceso a una marea casi infinita de informacion, la informacion mas util para VS
provenga, en esencia, de fuentes directas (observaciones de terreno, “chismes”
de clientes y proveedores, comentarios recabados en conferencias y salones,
etc.) [13]. Y mas aun, resulta necesario entender que, a pesar de los grandes
avances en informatica (Big Data, Smart Data, Procesamiento Natural de
Lenguaje, etc.), la mayor parte del proceso reposa aun en las capacidades de

las personas que trabajan en el mismo. Es por este motivo que, la tecnologia
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debe tomar un rol de soporte, y no de remplazo, al personal que trabaja en este
proceso [1].

En la VS podemos distinguir dos grandes momentos del proceso, cada uno con
sus respectivos desafios. Por un lado, el identificar correctamente el perimetro
del entorno externo de la organizacion, en el cual se concentraran las tareas de
recoleccion de informacion. Esto implica entender cuales son las necesidades
de informacion de la organizacion. Por otro lado, la recoleccidon en si de la
informacion, que implica el identificar en el terreno qué informacion es pertinente
y posee un caracter anticipativo o util para la organizacion, y también, el asegurar
los mecanismos adecuados para la transmisién, organizacion y filtrado de la

informacion recabada.

Por otro lado, el analisis de la informacion que consiste en también en dos tareas:

e Primero, el pre-analisis, en el cual se utilizan medios mixtos (humanos y

tecnolégicos) que permitan organizar, reducir, enriquecer y relacionar las
diferentes piezas de informacion con el fin de facilitar el darle sentido.

e Segundo, la construccion colectiva de sentido, la cual consiste en reunir

a los miembros de la organizacion que son capaces de entender la

informacion disponible desde un punto de vista organizacional y con un

objetivo decisional. En esta tarea, eminentemente humana, las

tecnologias de informacion pueden jugar un rol importante para facilitar la

visualizacion de la informacion y el establecimiento de nexos de refuerzo,

contradiccion o la identificacion de nuevas necesidades de informacion.

1.3.1 Proceso LEScaning

Los dos grandes momentos de la VS han sido organizados en
el proceso LEScaning [5] (este proceso también incluye el subproceso de
difusion, pero éste ultimo no sera parte de la implementacion propuesta en este
documento), el cual ha sido, y es, largamente utilizado en paises de Europay el
Norte de Africa como proceso director de las actividades de VS de cientos de
organizaciones, privadas o publicas. El proceso se representa en la llustracién
1:
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llustracion 1 Proceso global de VS. Elaborado por autores

Definicion de necesidades de informacioén. Corresponde a la adecuacién del

proceso de VS segun las necesidades informacionales de la organizacion. Estas

necesidades varian en funcion del tiempo, asi como también de fuerzas externas

o internas a las organizaciones y que pueden provocar un cambio en los

objetivos y las prioridades de estas [5]. El proceso de VS puede funcionar en dos

modos no exclusivos [14]:

El modo “por encargo” en el cual se realiza una busqueda activa de
informacion de VS por la solicitud expresa de un superior que expresa una
necesidad puntual de informacion para responder una pregunta explicita.
El modo “de alerta” en el cual la busqueda de informacion es permanente.
En este modo no existe una pregunta explicita que guia la recoleccién y
el procesamiento de la informacion. Las personas encargadas de la
recoleccion de la informacién alertan a la organizacion, de su propia
iniciativa, cuando encuentra una informacién que ellos juzgan

interesante.
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Identificacion del perimetro. Consiste en limitar el alcance de la VS al definir la
parte del entorno que corresponde a las necesidades de informacion de la
organizacion en un periodo dado [5]. Aun cuando se ha sugerido que las
organizaciones deberian vigilar todo su entorno [15], en la practica las
organizaciones no tienen ni la capacidad ni los recursos para llevar a cabo una
tarea de tal envergadura. Peor aun, realizar una busqueda de esta magnitud,
puede engendrar un problema de sobrecarga de informacion que conlleve

a la falla total del dispositivo de VS [1].

La identificacion del perimetro arroja como resultado la identificacion de:
e La lista de actores a vigilar.
e Los temas o centros de interés a los cuales estar atentos.
¢ Las interrelaciones entre los actores y los temas.
e La lista de fuentes de informacioén a escudrifiar.

e Las palabras claves que permitiran buscar informacion.

El éxito de la aplicacién de la VS depende en gran medida de los resultados de
esta tarea. Es por ello por lo que la identificacion del perimetro es una operacion
colectiva en la cual miembros de las diferentes areas estratégicas de la
organizacion establecen los requerimientos informacionales comunes que
guiaran el resto del proceso de VS [16]. El perimetro no es una construccién
rigida, al contrario, debe evolucionar conforme a los requerimientos de la
organizacion y a los resultados de las tareas de construccion colectiva de

significado [1].

Recoleccioén de informacion. Es la operacién proactiva, voluntarista, en la cual

los miembros de una organizacién colectan informaciones de VS. Esto incluye

también las actividades de reporte de las informaciones recolectadas a la
organizacion. Existen dos tipos de recolectores de informacion:

e Los recolectores sedentarios, que trabajan generalmente en un escritorio

y que acceden a fuentes de informacion formales (bases de datos,

internet, etc.).
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e Los recolectores de terreno (moviles, itinerantes, némadas) que se
encuentran frecuentemente en desplazamiento y en contacto con actores
diversos: clientes, proveedores, competidores, etc. Sus reportes
corresponden a informaciones especialmente sensoriales (auditivas,

visuales, olfativas, tactiles, gustativas) captadas en la fuente misma.

La recoleccion de informacion se puede realizar también mediante medios
documentalistas. Para ello es posible utilizar herramientas tecnolégicas que
faciliten la busqueda en grandes volumenes de informacion (internet, redes
sociales, bases de patentes, colecciones cientificas, repositorios periodisticos)
[17].

La seleccion de los recolectores de informacion entre el personal de la
organizacion podra estar influenciada por: el acceso al perimetro definido para
la VS, la personalidad, y el grado de compromiso o motivacién con la tarea.
Ademas, estos recolectores deben ser correctamente entrenados en la
identificacion de mecanismos de acceso a informacion de interés, la
identificacion y seleccidn de informacion pertinente de caracter anticipativo, y en

la deteccidn de nuevas fuentes de informacion.

La recoleccion de informacidén reposa sobre el juicio de los recolectores de
informacion. Es necesario entonces, potenciar su capacidad de decisién sobre
el terreno, de manera que puedan discernir y valorar oportunamente el caracter

anticipativo de la informacién que presencian.

Pre-analisis. Corresponde a todas las operaciones que permiten retener
unicamente la informacion de VS susceptibles de interesar a los utilizadores
potenciales de la misma en nuestra organizacion. Esta etapa de pre-analisis
puede ademas aportar con nuevos elementos que permitan mejorar las tareas
de adquisicion de informacion y de identificacion del perimetro, como por ejemplo

la definicidon de nuevos actores, temas o palabras claves.

Varias soluciones tecnoldgicas han sido propuestas como soporte en esta tarea

[17]. En este sentido, el soporte de sistemas de procesamiento natural de
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lenguaje [16] y légica difusa pueden ayudar a lidiar con los desafios de
sobrecarga de informacion que afectan a los procesos decisionales en la practica
de VS.

Uno de los principales criterios de seleccién reside en el caracter anticipativo de
la misma [17], es decir, existe un interés preponderante por la informacion que
permite desvelar eventos o circunstancias futuras, y no aquellos que ya han
sucedido. Criterios secundarios se relacionan con la pertinencia de la
informacion al perimetro definido para el dispositivo de VS. En la mayoria de los
casos, la informacion seleccionada representa una sintesis de varias piezas de
informacion conectadas entre si [16], las cuales pueden ser consultadas, de ser

requerido, en la etapa de construccion colectiva de sentido.

Base de conocimientos. Corresponde al almacenamiento inteligente de la
informacion. En VS, una informacién por si misma posee un interés relativo débil.
La riqueza de la informacién es aumentada mediante el pre-analisis, la
interpretacion y los comentarios realizados a esta informacion los que

contribuyen a aumentar el valor de la misma [13].

Es asi como en VS, se habla del establecimiento de una base de conocimientos
en lugar de una simple base de datos. El objetivo es constituir una verdadera
memoria de la organizacién que sea la representacion persistente, explicita y
desencarnada de los conocimientos de la organizacion para facilitar su consulta,

difusién y reutilizacion.

El almacenamiento de la informacién necesita de una definicion preliminar de un
plan de clasificacion de la informacion en la base de conocimientos. Este plan se
inspira en lo definido en la fase de identificacién de perimetro (actores, temas y

palabras claves).
Creacién colectiva de significado. Es la operacion colectiva en la cual se

formulan conclusiones plausibles a partir de la informacién recolectada y pre-

analizada, y mediante la interaccion de los participantes con capacidades para
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entender y tomar decisiones en funcién del significado encontrado a la

informacion de VS.

Previo a esta etapa, la informacién en la base de conocimientos es fragmentaria,
incompleta, ambigua, subjetiva y dudosas. Es necesario una interpretacion
colectiva con la ayuda de las personas con la capacidad de “ver” el significado

desde una perspectiva estratégica [5].

Esta creacién colectiva de significado reposa sobre el método Puzzle [18]. Este
método permite:
e Abrir la imaginacion de los participantes tomando como punto de inicio la
informacion disponible, formal y tacita,
e Aleer entre lineas el contenido de la informacién y a llenar vacios,
e A estimular las interacciones entre participantes,
e Ayudar a la visualizacién de la informacion y la interactividad del
razonamiento,
e A convertir los resultados en entregables para su difusion fuera del grupo
de trabajo,

e Garantizar la trazabilidad del razonamiento colectivo efectuado,

1.3.2 Information Richness

Information Richness (o Riqueza de la Informacién), se define como la capacidad
potencial de transporte de informacién de datos. Este término es la base de la
Teoria de Riqueza de Medios (o0 Media Richness Theory MRT) de Daft y Lengel.
Este ultimo, propuso un “continuo de riqueza de informacion” para explicar el
comportamiento del procesamiento de la informacién de una organizacion. Si la
comunicaciéon de un item de datos como, por ejemplo, un guifio 0 un comentario
en un post provee un nuevo y sustancial entendimiento a la organizacion, éste
debe ser considerado como parte del proceso de Riqueza de Informacion. La
importancia de este proceso, radica en el hecho de que los medios de
comunicaciéon varian en el enriquecimiento mismo del proceso de informacién
[19].
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La Riqueza de la Informacién abstrae la capacidad de los medios para: facilitar
la retroalimentaciéon sincrona entre miembros del proceso de comunicacion, la
generacion de sefiales verbales y no verbales, la variedad en el lenguaje utilizado
por miembros de la organizacién y el enfoque personal en el procesamiento de

la informacién [20].

1.4 Redes Sociales

La Web es un ejemplo de espacio digital de informacion: una coleccién de
unidades de informacion relacionadas entre si en una estructura de red. Uno de
los muchos ejemplos de espacio de informacién que se puede encontrar en la
Web, es la red social Facebook que, con aproximadamente 2041 millones de
usuarios activos en el segundo cuarto del 2019, es la red social mas grande a

nivel global [21].

Para representar una red de usuarios e interacciones como la de Facebook (o
cualquier tipo de red donde existan interacciones entre sus actores), se hace uso
de estructuras llamadas grafos. Un grafo es una estructura formada por nodos y
aristas donde dichas aristas, pueden representar algun tipo de relacion entre dos
nodos o actores de la red. En su forma mas simple, una red social contiene
individuos representados por nodos y relaciones entre dos individuos
representadas por aristas [22]. Esto puede ser visto como una abstraccion de
relaciones humanas simples; y aunque es una abstraccion limitada, ciertamente
ha sido muy util para caracterizar medidas estructurales de esta red como por
ejemplo: nivel de interaccion en ciertas subredes, encontrar causas de

interacciones y rupturas de estas, etc. [23].
La llustracién 2 representa un sociograma que expresa las relaciones de afecto

entre un grupo de personas. La ausencia del enlace significa neutralidad

mientras que el tipo de relacién esta dada por el signo que posee la arista.
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llustracion 2 Redes sociales. Elaborado por autores

Desde un punto de vista de comunicacion, las redes sociales actuales han
emergido como comunidades online gracias a las facilidades globales de
conexiéon de Internet. Debido a la inmediatez de la comunicacion vy flexibilidad
multimedia que ofrecen las redes sociales actuales, muchas personas han
preferido el uso de éstas ante otras opciones de comunicacion que ya existian
previamente. Un claro ejemplo de esto es el uso de Facebook por sobre el correo
electronico para comunicacion inmediata o informal, ya que la red social ofrece
mecanismos de enriquecimiento de la informacion mucho mas flexibles y

efectivos que los que ofrece el correo electronico [24].

1.5 Aplicaciones Moéviles

Las aplicaciones moéviles representan un tipo de software especial destinadas a
tabletas (como por ejemplo un iPad) o smartphones (como un iPhone o un
Google Pixel) [25].

Una aplicacién movil es una herramienta disefiada para desarrollar una funcién
especifica en una plataforma concreta: moévil, tableta, TV, PC, entre otros. El
término “app” se deriva de la palabra en inglés “application”, lo que significa
aplicacion. Debido a su versatilidad, los smartphones cumplen un sinnumero de
funciones en la vida digital de las personas y todo esto, se logra gracias a las
aplicaciones méviles que cumplen actividades especificas dentro de estos

dispositivos [26].

31



En la actualidad, son dos los sistemas operativos que cubren la mayor parte de
cuota de mercado de dispositivos méviles a nivel global: Android y iOS. El
sistema operativo Android es sin duda el lider del mercado maévil en S.O. Esta
basado en Linux y fue disefado originalmente para dispositivos moviles como
los teléfonos inteligentes, pero después se modifico para ser usado en diferentes
dispositivos como tabletas [27]. iOS es el sistema operativo para dispositivos
moviles creado por Apple. Es un derivado de Mac OS X, y se lanzé originalmente
en el ano 2007 [27].

1.6 Herramientas de Desarrollo

1.6.1 Definicion de criterios de evaluaciéon

Para la creacion de los dos (2) artefactos que se plantean como parte del alcance
del presente trabajo, se utilizaron varias herramientas y lenguajes que
consideramos, brindan las mejores caracteristicas para el desarrollo de las
aplicaciones, tanto en el producto final como en el proceso. Para la seleccion de
estas herramientas y lenguajes, se tomaron en cuenta dos aspectos:

caracteristicas técnicas y criterios de uso.

Desde el punto de vista técnico, se identificaron caracteristicas minimas
necesarias para el desarrollo de las aplicaciones, asi como también

documentacion disponible sobre las mismas.

Desde el punto de vista de los criterios de uso, se identificaron caracteristicas
relacionadas con los tipos de herramientas y la experiencia en el uso de dichas
herramientas por parte de los desarrolladores. Para la evaluacion, se definié un
peso para cada una de las caracteristicas, la misma que se menciona a

continuacion:
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Caracteristica Peso
Experiencia de desarrollador 30
Conocimiento de desarrollador 15
Soporte del lenguaje 15
Estandarizacion 15
Facilidad de uso 5
Robustez 10
Seguridad 10
Total 100

Tabla 1. Peso de las caracteristicas en la evaluacién. Elaborado por autores

En la Tabla 1 se identifica a la experiencia del desarrollador como la
caracteristica de mayor peso, debido a que esta caracteristica es la que va a
impactar mayormente en el tiempo de desarrollo, asi como en la calidad de las

aplicaciones.

También se puede observar en la Tabla 1 que las caracteristicas: conocimiento
del desarrollador, soporte y estandarizacion del lenguaje, tienen el mismo peso
debido a que son caracteristicas que complementan y que apoyan a la
experiencia del desarrollador. Las caracteristicas: robustez y seguridad, tienen
un peso menor debido a que son caracteristicas de las herramientas que son
inherentes a dichas herramientas. La caracteristica que tiene el menor peso es
la de facilidad de uso, debido a que a pesar de la dificultad que pueda presentar
el uso de la herramienta, por las capacidades de auto aprendizaje y experiencia

de los desarrolladores se puede superar.

Para calificar cada uno de los criterios de uso, se utilizd la escala establecida en
la Tabla 2.
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Valor| Significado
0 Ninguno
1 Bajo
2 Medio
3 Alto

Tabla 2. Escala de evaluacion. Elaborado por autores

Las herramientas sobre las cuales se realizé la comparacion se detallan en la

Tabla 3.

BACKEND
Componente Herramienta
API GraphQL REST
Lenguaje de .
- JavaScript Java
programacion
Entorno de ejecucion Node.JS Java
Base de Datos PostgreSQL MySQL
APLICACION WEB
Componente Herramienta
Libreria ReactJS Angular
APLICACION MOVIL
Componente Herramienta
Framework React Native NativeScript
Lenguaje de . _
- TypeScript JavaScript
programacion
Gestién de pruebas y Microsoft
Fastlane
versionamiento AppCenter
API BDD Prisma Hasura

Tabla 3. Herramientas evaluadas. Elaborado por autores
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1.6.2 Evaluacién de herramientas para Backend

1.6.2.1 APl de Comunicaciones

1.6.2.1.1 Evaluacioén Técnica

Caracteristicas

REST

GraphQL

Obtencidén de datos

Varios requests

Un solo request al

al servidor servidor
Over fetching Si No
Under fetching Sl No

Creacién de

Modificacion de unico
Versionado nuevos
. endpoint

endpoints

Implementacién cache Si No

Manejo de errores

Caddigo por error

Un solo codigo de

representacion

error
Flexibilidad Si Si
Escalabilidad Si Si
Performance Bueno Bueno
Facilidad de desarrollo - servidor Si Si
Facilidad de desarrollo - cliente Si Si
Comunidad activa Si Si
Herramientas del cliente Si Si
Herramientas del servidor Si Si
Herramientas para gestionar API Si Si
Funciona con cualquier formato o )

Si No

Tabla 4 Evaluacion técnica de tecnologias a usarse en APl de comunicacion

para Backend. Elaborado por autores.
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Las principales caracteristicas técnicas que se necesitan para el desarrollo de
las dos aplicaciones son las que ayudan a disminuir los tiempos de respuestas
en las consultas a la base de datos, y es aqui donde GraphQL responde de una

mejor manera como se aprecia en la Tabla 4.

1.6.2.1.2 Evaluacion segun criterios de uso

Criterio REST | GraphQL
Experiencia de desarrollo 1 3
Conocimiento de desarrolladores 2 3
Soporte 3 3
Estandarizacion 3 3
Facilidad de uso 3 3
Robustez 3 3
Seguridad 3 3

Tabla 5. Evaluacion de Criterios de uso en APl de comunicacion para Backend.

Elaborado por autores

Criterio REST| GraphQL
Experiencia de desarrollo 10 30
Conocimiento de
desarrolladores 10 15
Soporte 15 15
Estandarizacion 15 15
Facilidad de uso 5 5
Robustez 10 10
Seguridad 10 10
Total 75 100

Tabla 6. Evaluaciéon con pesos de Criterios de uso en APl de comunicacion

para Backend. Elaborado por autores.
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El resultado de la evaluacion de los criterios de uso se puede apreciar en la Tabla
5, la misma que es la base para aplicar los pesos en la Tabla 6. Del resultado,
se concluye que la mejor herramienta para construir el APl de comunicacion en
el backend es GraphQL, debido principalmente a que es la herramienta que
proporciona la mejor experiencia de desarrollo; asi como también, a que
proporciona mayores facilidades para la creacibn de aplicaciones con

capacidades real time.

1.6.2.2 Lenguaje de programacion

1.6.2.2.1 Evaluacioén Técnica

Caracteristicas Java JavaScript
Tipo de lenguaje Orientado a Objetos | Basado en Prototipos
Tipado Fuerte Débil
Ambito de variables Por bloque Por funcién
Tipo de ejecucion Compilado Interpretado
Propésito de lenguaje Propésito general Propdsito especifico
Tipo de aplicaciones Cualquier tipo Web

Tabla 7. Evaluacion de caracteristicas técnicas de Lenguajes de programacion.

Elaborado por autores.

Las principales caracteristicas del lenguaje a utilizar en la implementacién del
APl de comunicaciones en el Backend son aquellas que brinden una buena
experiencia de usuario a la hora implementar caracteristicas “real time”, como se
aprecia en la Tabla 7. Se utilizé Javascript principalmente debido a que Node.js
nos provee dichas caracteristicas “real time” y se usa para escribir aplicaciones

con Javascript.
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1.6.2.2.2 Evaluaciéon Uso

Criterio Java | JavaScript
Experiencia de desarrolladores 2 3
Conocimiento de desarrolladores 3 3
Soporte 3 3
Estandarizado 2 3
Facilidad de uso 3 3
Robustez 3 2
Seguridad 3 3

Tabla 8. Evaluacion de caracteristicas uso en lenguajes de programacion.

Elaborado por autores

Criterio Java JavaScript
Experiencia de desarrollador 20 30
Conocimiento de desarrolladores 15 15
Soporte 15 15
Estandarizado 10 15
Facilidad de uso 5 5
Robustez 10 6.67
Seguridad 10 10
Total 85 96.67

Tabla 9 Evaluacion con pesos de lenguajes de programacion. Elaborado por

autores.

El resultado de la evaluacion de los criterios de uso se puede apreciar en la Tabla
8, la misma que es la base para aplicar los pesos en la Tabla 9. Del resultado,
se concluye que el lenguaje de programacién a usar es JavaScript, debido a que
es el lenguaje con el que los desarrolladores tienen mayor experiencia y también

porque tiene un ecosistema robusto y considerablemente grande.
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1.6.2.3 Entorno de ejecucion

1.6.2.3.1 Evaluacioén Técnica

Caracteristicas Java Enterprise Node.js
Se cred para
desarrollar .
. L Framework escrito en
Origen aplicaciones

empresariales

robustas y escalables

C, C++ y JavaScript

Tipo Aplicacién

Aplicaciones basadas

en protocolos web

Aplicaciones de lado
del servidor rapidas,

altamente

complejas. concurrentes y
escalable
Aplicaciones
Adecuado para altamente

proyectos concurrentes y
Proyecto empresariales que escalables que no se
necesiten correrse bloqueen (muy
en la JVM adecuado para real
time)
Necesita instalar
Instalacion Requiere JDK varios binarios
especificos
Domina la Se puede utilizar del
Alcance interaccioén del lado lado del cliente y del
del servidor servidor
Frameworks Spring, Struts, JSF, Express.js, Sails.js,
Tapestry. Partial.js

Tabla 10. Evaluacion de caracteristicas técnicas de Entornos de ejecucion.

Elaborado por autores.
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Las principales caracteristicas técnicas que necesita el runtime del Backend, son
aquellas que permitan la implementacion facil de caracteristicas “real time”. En

este caso, el indicado es Node.js como se indica en la Tabla 10.

1.6.2.3.2 Evaluaciéon Uso

Criterio Java |Node.js
Experiencia de desarrollador 2 3
Conocimiento de desarrolladores 2 3
Soporte 3 3
Estandarizado 2 3
Facilidad de uso 1 3
Robustez 3 3
Seguridad 3 3

Tabla 11. Evaluaciéon de caracteristicas técnicas de uso de Entornos de

ejecucion. Elaborado por autores.

Criterio Java NodedJds

Experiencia de desarrolladores 20 30
Conocimiento de desarrolladores 10 15
Soporte 15 15
Estandarizado 10 15
Facilidad de uso 1,33 5

Robustez 10 10
Seguridad 10 10
Total 76,33 100

Tabla 12. Evaluacion de pesos de uso en Entornos de ejecucion. Elaborado por

autores.
El resultado de la evaluacion de los criterios de uso se puede apreciar en la Tabla

11, la misma que es la base para aplicar los pesos en la Tabla 12. Del resultado,

se concluye que Node.js es el entorno de ejecucion idéneo para construir el API
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de comunicacion en el Backend, debido a que el runtime se diseid para que no

se bloquee y que responda bien a una gran carga de peticiones concurrentes.

1.6.2.4 Base de Datos

1.6.2.4.1 Evaluacion Técnica

con operaciones de datos

de alto volumen.

Caracteristicas PostgreSQL MySQL
Popularidad Menor popularidad Mayor popularidad
Muy buen rendimiento en Es un motor muy agil y
Rendimisnto bases de datos grandes | rapido. Ademas de que es

la base de datos mas

utilizada en el mundo

Open Source

Es dirigido por
una comunidad de codigo

abierto

También se ofrece bajo
licencia GNU GPL, es
propiedad de Oracle

Corporation

Integracién con
lenguajes de

programacién

Es el gestor que mas

lenguajes soporta.

Se integra con un numero
considerable de lenguajes

de programacion

Factor Humano

Suelen contar con
experiencia en sistemas
mas complejos como,
motores de
recomendacion y

analiticas de datos.

Tienen mas experiencia en
aplicaciones web, paginas
web multimedia y
plataformas de comercio

electronico.

Tabla 13 Evaluacion de caracteristicas técnicas en Base de datos. Elaborado

por autores.

Las principales caracteristicas técnicas que se necesitan en el motor de Bases

de Datos son las que brindan facilidad, seguridad y rendimiento, caracteristicas

en las que PostgreSQL sobresale, como se ve en la Tabla 13.
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1.6.2.4.2 Evaluaciéon Uso

Criterio PostgreSQL | MySQL
Experiencia del desarrollador 3 2
Conocimiento del desarrollador 3 3
Soporte 3 3
Estandarizado 3 2
Facilidad de uso 3 3
Robustez 3 3
Seguridad 3 3

Tabla 14. Evaluaciéon de caracteristicas de uso en Bases de Datos. Elaborado

por autores.

Criterio PostgreSQL | MySQL
Experiencia de desarrolladores 30 20
Conocimiento de desarrolladores 15 15
Soporte 15 15
Estandarizado 15 10
Facilidad de uso 5 5
Robustez 10 10
Seguridad 10 10
Total 100 85

Tabla 15. Evaluaciéon con pesos de uso Base de datos. Elaborado por autores.

El resultado de la evaluacién de los criterios se uso se lo puede ver en la Tabla
14, la misma que es la base para aplicar los pesos en la Tabla 15. Del resultado,
se concluye que la Base de Datos idénea para ser usada en el proyecto es
PostgreSQL, debido principalmente a la familiaridad que los desarrolladores

tienen con la misma.
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1.6.3 Aplicacién Web

1.6.3.1 Libreria de Frontend

1.6.3.1.1 Evaluacioén Técnica

Caracteristicas React Angular
Creador Facebook Google
Toolchain/Ecosistema Grande Grande

Javascript,
Lenguaje JSX
HTML
Curva de aprendizaje Alto Intermedio

_ ... | Representala Vista| Framework
Arquitectura de la aplicacion

en MVC MVC completo
Data Flow Unidireccional Bidireccional
DOM Virtual DOM Regular DOM

Tabla 16 Evaluacion caracteristicas técnicas Libreria Frontend. Elaborado por
autores.
Ambas opciones presentan las caracteristicas técnicas que se necesitan en la
libreria frontend a ser usada para la aplicacion movil como se muestra en la Tabla
16.

1.6.3.1.2 Evaluacién Uso

Criterio React | Angular
Experiencia de desarrolladores 0 2
Conocimiento de desarrolladores 0 2
Soporte 3 3
Estandarizado 3 3
Facilidad de uso 2 2
Robustez 3 3
Seguridad 3 3

Tabla 17. Evaluacion de caracteristicas de uso con herramientas Frontend.

Elaborado por autores.
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Criterio React Angular
Experiencia de desarrolladores 0 20
Conocimiento de desarrolladores 0 10
Soporte 15 15
Estandarizado 15 15
Facilidad de uso 3,33 3,33
Robustez 10 10
Seguridad 10 10
Total 53,33 83,33

Tabla 18 Evaluacion de caracteristicas con pesos de Librerias Frontend.

Elaborado por autores.

A pesar de los resultados obtenidos en la Evaluacién de uso (Tablas 17 y 18),

nos muestran claramente que se debid utilizar Angular en vez de React para el

desarrollo de la aplicacién, se decidié utilizar esta ultima debido a la excelente

integracion de la libreria dentro del ecosistema de GraphQL. Actualmente,

ninguna otra libreria de Frontend basada en JavaScript tiene este nivel de

integracion por lo que se decidio aprender desde cero la utilizacion de la libreria,

como una manera de ahorrar tiempo en el desarrollo mas adelante.
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1.6.4 Aplicacion Movil

1.6.4.1 Framework de desarrollo

1.6.4.1.1 Evaluacioéon Técnica

Portabilidad

I0S-Android

Windows-Mac OS

Caracteristicas React Native Xamarin Native Script
Lenguaje Javascript C# Typescript
Compilacion 10S /

Interprete / JIT AOT / JIT- AOT Interprete/JIT
Android
|OS-Android-

10S- Android

Reutilizacion de

Hasta 70% de

Légica de negocio,

acceso a datos,

Hasta 90% por

con costo

comunicacion de ciento de
codigos codigo o

red. Hasta 96% de cédigo

cédigo
Estrellas en
repositorio de 69.3K 5K 15K
Github
Open Source o
Open Source 0
_ Soporte

Precio Open Source Soporte Comercial

Comercial con

costo

Tabla 19. Evaluaciéon de caracteristicas técnicas de Frameworks de Desarrollo

Movil. Elaborado por autores.

Como se aprecia en la Tabla 19, todos los frameworks de desarrollo presentan

caracteristicas interesantes a ser tomadas en cuenta. Sin embargo, React Native

al tener un ecosistema mas grande es el que ofrece mejor integracion con otras

librerias a ser utilizadas en el Backend.
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1.6.4.1.2 Evaluaciéon Uso

Criterio React Native Native Script
Experiencia de desarrolladores 1 0
Conocimiento de desarrolladores 1 0
Soporte 2 3
Estandarizado 3 3
Facilidad de uso 2 3
Robustez 2 3
Seguridad 2 3

Tabla 20. Evaluaciéon de caracteristicas de uso de Frameworks de Desarrollo

Movil. Elaborado por autores.

Criterio React Native Native Script
Experiencia de desarrolladores 10 0
Conocimiento de
desarrolladores 10 0
Soporte 10 15
Estandarizado 15 15
Facilidad de uso 2,66 5
Robustez 10 10
Seguridad 10 10
Total 67,66 55

Tabla 21 Evaluaciéon con pesos de uso de Frameworks de Desarrollo Mévil.

Elaborado por autores.

El resultado de la evaluacién de los criterios se uso se lo puede ver en la Tabla
20, la misma que es la base para aplicar los pesos en la Tabla 21. Del resultado,
se concluye que el Framework idéneo para la construccion de las aplicaciones
moviles es React Native, debido a que es la herramienta con la que se puede
iniciar el desarrollo mas rapidamente y se integra mejor con el ecosistema de
GraphQL.
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1.6.4.2 Lenguaje de programacion

1.6.4.2.1 Evaluacion Técnica

Caracteristicas Typescript Javascript

Lenguaje ligero,
Es un superset de .
_ interpretado y
Javascript que . .
¢ Que es? . orientado a objetos
permite el uso de un .
. _ con funciones de
sistema de tipos _
primera clase.

Grande y creciendo a
Ecosistema _ Grande
gran velocidad

No tiene una gran Tiene una gran
Comunidad comunidad de comunidad de
desarrolladores desarrolladores

El cédigo TypeScript .
o . No es necesario
Compilacion necesita ser .
. compilar
compilado

Para aprovechar al
maximo las

caracteristicas de _
_ No se requieren
TypeScript, los _
Anotacion anotaciones en
desarrolladores .
Javascript.
deben anotar

constantemente su

cédigo.

Tabla 22 Evaluacion de caracteristicas técnicas Lenguaje de Programacion

para App. Elaborado por autores.

Como se muestra en la Tabla 22, ambos lenguajes poseen caracteristicas
interesantes para el desarrollo de la Aplicacidn. Se prefiere Typescript debido a
que el uso de tipos eleva la confianza del desarrollador en que habra menos

errores en tiempo de ejecucion.
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1.6.4.2.2 Evaluaciéon Uso

Criterio TypeScript JavaScript
Experiencia del
3 2
desarrollador
Conocimiento de
3 3
desarrolladores
Soporte 3 2
Estandarizado 3 2
Facilidad de uso 2 2
Robustez 2 2
Seguridad 2 2
Tabla 23 Evaluacion de uso de lenguajes de programacion. Elaborado por
autores.
Criterio TypeScript | JavaScript

Experiencia del
desarrollador 30 20

Conocimiento de

desarrolladores 15 15

Soporte 15 10

Estandarizado 15 10
Facilidad de uso 3,33 3,33
Robustez 6,67 6,67
Seguridad 6,67 6,67
Total 91,67 71,67

Tabla 24 Evaluacion con pesos de uso de Lenguajes de Programacion.

Elaborado por autores.



El resultado de la evaluacién de los criterios se uso se lo puede ver en la Tabla
23, la misma que es la base para aplicar los pesos en la Tabla 24. Del resultado,
se concluye que el lenguaje de programacioén a usar es TypeScript debido a que

es la herramienta donde los desarrolladores tienen mayor experiencia.

1.6.4.3 Automatizacion y despliegue

1.6.4.3.1 Evaluacion técnica

Microsoft
Caracteristicas Fastlane
AppCenter
Tipo de licencia Open Source Propietario
iOS, Android,
Plataforma iOS, Android

Windows, macOS

Integracién continua
dentro de la misma No Si

herramienta

Distribuciéon de versiones
No Si

beta

Tabla 25 Evaluacion técnica de Herramientas para automatizacion y despliegue

de Aplicaciones Mdviles. Elaborado por autores.
Las principales caracteristicas técnicas que se necesitan para la automatizacion

y el despliegue de las aplicaciones son las que tiene la herramienta Microsoft

AppCenter, como se indica en la Tabla 25.
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1.6.4.3.2 Evaluacion de uso

Microsoft
Criterio Fastlane
AppCenter
Experiencia del ] 3
desarrollador
Conocimiento de
0 0
desarrolladores
Soporte 1 3
Estandarizado 0 0
Facilidad de uso 1 3
Robustez 3 3
Seguridad 3 3

Tabla 26 Evaluacion de Herramientas de Automatizacién y Despliegue de

Aplicaciones moviles. Elaborado por autores.

Microsoft
Criterio Fastlane
AppCenter
Experiencia del
10 30
desarrollador
Conocimiento de
0 0
desarrolladores
Soporte 5 15
Estandarizado 0
Facilidad de uso 1.33 5
Robustez 5
Seguridad 5
Total 26.33 60

Tabla 27 Evaluacién con pesos de Herramientas de Automatizaciéon y
Despliegue de aplicaciones mdéviles. Elaborado por autores.

El resultado de la evaluacién de los criterios se uso se lo puede ver en la Tabla
26, la misma que es la base para aplicar los pesos en la Tabla 27. Del resultado,

se establece que la herramienta idonea para realizar esta tarea es Microsoft
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AppCenter. Una de las razones mas importantes, es que permite la distribucion
de las versiones beta con mucha facilidad a los beta-testers, sin tener que pasar

por las tiendas de Google o Apple

1.6.4.4 GraphQL Server

1.6.4.4.1 Evaluacion técnica

Caracteristicas Prisma Hasura
Tipo de Servidor GraphQL ORM + | GraphQL API +
GraphQL Engine | GraphQL Engine

Construido sobre DB
No Si
directamente

Tabla 28 Evaluacion de caracteristicas técnicas de servidores GraphQL.

Elaborado por autores.

Las principales caracteristicas técnicas que se necesitan el servidor de GrapQL

son las que presenta Prisma, tal como se muestra en la Tabla 28.

1.6.4.4.2 Evaluaciéon Uso

Criterio Prisma | Hasura

Experiencia de los

desarrolladores 0 0

Conocimiento de

desarrolladores 1 0
Soporte 3 2
Estandarizado 2 2
Facilidad de uso 3 3
Robustez 3 3
Seguridad 3 10

Tabla 29 Evaluacion de caracteristicas de uso de varios Servidores GraphQL.
Elaborado por autores
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Criterio Prisma | Hasura

Experiencia de

desarrolladores 0 0

Conocimiento de

desarrolladores 5 0
Soporte 15 5
Estandarizado 15 5
Facilidad de uso 5 5
Robustez 10 10
Seguridad 10 10
Total 10 10

Tabla 30 Evaluacién por pesos de caracteristicas de uso de Servidores

GraphQL. Elaborado por autores.

El resultado de la evaluacién de los criterios se uso se lo puede ver en la Tabla
29, la misma que es la base para aplicar los pesos en la Tabla 30. Del resultado,
se eligié a Prisma como servidor de GraphQL, debido a la excelente integracion

que ya tiene con otras herramientas dentro del ecosistema de GraphQL
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1.6.4.5 Versionamiento de codigo fuente

1.6.4.5.1 Evaluacion técnica

Caracteristicas

Subversion

git

Control de versiones

Centralizada

Distribuida

Repositorio

Un repositorio
central donde se

generan copias

Copias locales del
repositorio en las que

se trabaja

Historial de cambios

completo, las
copias de trabajo
incluyen
Uunicamente la
version mas

reciente

de trabajo directamente
_ Basados en Basados en
Seguimientos de cambios _ .
archivos contenidos
Solo en el
repositorio

Tanto el repositorio
como las copias de
trabajo individuales
incluyen el historial

completo

Tabla 31 Evaluacion de caracteristicas técnicas de Sistemas de

versionamiento. Elaborado por autores.

Las principales caracteristicas técnicas que se necesitan para un sistema de

versionamiento las presenta la herramienta git, como se muestra en la Tabla 31.
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1.6.4.5.2 Evaluacion de uso

Criterio SVN git

Experiencia de

desarrolladores 3 3

Conocimiento de

desarrolladores 2 3
Soporte 2 3
Estandarizado 2 2
Facilidad de uso 3 2
Robustez 3 3
Seguridad 2 3

Tabla 32 Evaluacion de caracteristicas de uso de sistemas de versionamiento.

Elaborado por autores.

Criterio SVN git

Experiencia de

desarrolladores 30 30

Conocimiento de

desarrolladores 10 15
Soporte 10 10
Estandarizado 10 10
Facilidad de uso 5 2,66
Robustez 10 10
Seguridad 6,66 10
Total 71,66 87,66

Tabla 33 Evaluacién con pesos de caracteristicas de uso de Sistemas de

Versionamiento. Elaborado por autores.

El resultado de la evaluacién de los criterios se uso se lo puede ver en la Tabla
32, la misma que es la base para aplicar los pesos en la Tabla 33. Del resultado,
Git es el Sistema de Versionamiento (o CVS, Control Version System) que mejor
se adapta al desarrollo del proyecto. También se utilizd a GitHub como

plataforma de hosting para el cédigo fuente de todos los artefactos desarrollados.
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1.6.5 Visual Studio Code

Visual Studio Code (o VSCode), es un editor de texto gratuito que soporta
diversos lenguajes de programacién. Es compatible con MAC, Windows y Linux
[28]. Posee un entorno de desarrollo simplificado con respecto a la version mayor
de Visual Studio. Algunos de los lenguajes soportados son: ASP.NET, HTMLS5,
JavaScript, CSS, .SQL, XML, entre otras tantas opciones. [29]

1.6.6 JavaScript

Es un lenguaje de programacion de propdsito general y creado originalmente
para la Web, que permite el desarrollo de aplicaciones Web tanto en Frontend y
en Backend. [30]

1.6.7 Node.js

Es un entorno de ejecucion de JavaScript asincrono, dirigido por eventos y no
bloqueante, escrito sobre el motor V8 de Google Chrome. Es un proyecto Open
Source que hace posible la ejecucion de codigo JavaScript del lado del servidor
y no unicamente en Frontend. Debido a su naturaleza asincrona, Node.js
sobresale en aplicaciones altamente concurrentes y con I/O no bloqueante como
aquellas que necesiten capacidades real-time. Es muy eficiente debido a que el

motor V8 del navegador Chrome es rapido en interpretar codigo JavaScript [31].

1.6.8 GraphQL

GraphQL es un lenguaje de consulta declarativo para API’'s y un entorno de
ejecucion que permite la entrega de resultados para esas consultas. GraphQL
provee una completa y entendible descripcién de la data en el API, da a los
clientes el poder de pedir exactamente la data que estos necesita y nada mas,
hace mas facil para las API’s evolucionar en el tiempo al mismo tiempo que se

integra con poderosas herramientas de desarrollo
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1.6.9 React

Es una libreria Open Source creada por Facebook, escrita en JavaScript y
disefiada para la creacion de Interfaces de usuario. Se basa en el uso de un
DOM virtual, una mejor organizaciéon del flujo de datos de la aplicacion y en
diferenciar a los distintos elementos de interfaz de usuario como componentes
separados en la vista. Junto con otras librerias, ha llegado a formar un
ecosistema de desarrollo de aplicaciones web y méviles muy vasto e innovador
[32].

1.6.10 React Native

Es un framework escrito en JavaScript que permite desarrollar aplicaciones
nativas para iOS y para Android. Esta basado en React, la libreria escrita en
JavaScript por Facebook para construir interfaces de usuario. Esto significa que
desarrolladores Web, pueden escribir aplicaciones maoviles con el conocimiento
que ya poseen de React y desarrollar aplicaciones que se sienten
verdaderamente nativas (el mismo estilo y disefio grafico de las plataformas a

las cuales apunta: Android y iOS) [33]

1.6.11 TypeScript

TypeScript es una extension de JavaScript, disefiado para facilitar el desarrollo
de Aplicaciones JavaScript a gran escala. Todo programa JavaScript es un
programa TypeScript y ademas, ofrece un sistema de médulos, clases, interfaces

y un sistema de tipos [34].

1.6.12 Visual Studio AppCenter

Es una plataforma que unifica multiples servicios que son comunmente utilizados
por desarrolladores de Aplicaciones mdviles en una solucién integrada en la
nube. AppCenter se puede utilizar para ejecutar builds, testear y distribuir

aplicaciones. Una vez que una aplicacién esta desplegada en AppCenter, los
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desarrolladores pueden monitorear el estado y el uso de la aplicacién usando

servicios de Analitica y de Diagndstico [35].

1.6.13 Prisma

Es una herramienta que pretende reemplazar ORM’s (Object Relational
Mapping) tradicionales y simplificar flujos de trabajo sobre bases de datos,
usando principalmente un cliente autogenerado (soporta JavaScript, TypeScript
y Go) que soporta seguridad de tipos. Se usa principalmente para construir API’s
en GraphQL, REST y gRPC [36], aunque se utilizara las capacidades de
GraphQL para el desarrollo de nuestra Red Social. Algunas de sus
caracteristicas mas importantes son:
e Basandose en el modelo de datos, Prisma genera una GraphQL API lista
para usar que expone un potente motor CRUD para GraphQL.
e Es un componente independiente que se implementa en frente de la base
de datos SQL y genera una API GraphQL.

1.6.14 Docker

Es una tecnologia de virtualizacion de contenedores. Un contenedor se asemeja
a una maquina virtual, pero consume muy pocos recursos, por lo que es muy
utilizado en crear entornos personalizados de desarrollo rapidamente. Varios de
los principales usos de Docker son:

e Crear un flujo de trabajo para desarrolladores de tal manera que cada
contenedor, tenga exactamente las herramientas, aplicaciones y utilitarios
que una determinada aplicacién necesita.

e Permitir la creacién de procesos asociados a pipelines de Integracion

Continua o Despliegue Continuo.
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1.6.15 PostgreSQL

Es un gestor de bases de datos relacional y orientado a objetos. Su licencia y
desarrollo es de codigo abierto, siendo mantenida por una comunidad de
desarrolladores, colaboradores y organizaciones comerciales de forma libre y
desinteresada. Esta comunidad es denominada PDGD (PostgreSQL Global

Development Group, por sus siglas en inglés). [37]

1.6.16 git

Es un sistema distribuido de control de versiones open source. Es muy rapido y
eficiente en el manejo de largos historiales. Sus mas notorios features incluyen
creacion facil y rapida de ramas, areas de staging y manejo de multiples flujos
de trabajo [38].

1.6.17 Scrum

Es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtenerel mejor
resultado posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su
selecciéon tiene origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos

altamente productivos.

En Scrum existen eventos predefinidos con el fin de crear regularidad y minimizar
la necesidad de reuniones no definidas en Scrum. Todos los eventos son bloques
de tiempo (time-boxes), de tal modo que todos tienen una duracién maxima. La
falta de alguno de estos eventos da como resultado una reduccién de la
transparencia y constituye una oportunidad perdida para inspeccionar y

adaptarse.
Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor en diversas formas que son
utiles para proporcionar transparencia y oportunidades para la inspeccion y

adaptacion. Los artefactos definidos por Scrum estan disefados
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especificamente para maximizar la transparencia de la informacion clave, que es
necesaria para asegurar que todos tengan el mismo entendimiento del artefacto
[39].
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2 METODOLOGIA

2.1 Ciencia del Diseino

Para el desarrollo del presente proyecto se seguird una metodologia de
investigacion basada en el enfoque de Ciencia del Diseno [8][9]. Este enfoque
es fundamentalmente un paradigma de resolucién de problemas que permite
innovar redefiniendo ideas, practicas, capacidades técnicas y productos que
permitan que las tareas de analisis, disefio, implementacion, administracion y
uso de sistemas de informacién se lleven a cabo de manera mas efectiva y
eficiente [10] [11]. El principio fundamental de investigacién de la Ciencia
del Disefio es que tanto el conocimiento y la comprension de un problema
de disefio, como la solucion del problema en si, se adquieren mediante la

construccion de un artefacto [8] [12] [13].

Las primeras fases de la Ciencia del Disefio, como se muestra en la llustracion
3, se basan por una contribucién sustancial al conocimiento necesario para poder
desarrollar el tema planteado. Haciendo uso de este conocimiento, se puede
llegar a generar esquemas permitan una visualizacion palpable de los productos
a ser generados para la resolucién del problema (Propuesta y Disefio Tentativo)
para posteriormente, construir los artefactos propuestos en la resolucion final del
problema planteado. Siguiendo este esquema ldgico, y después de realizar un
proceso de Testing a los artefactos generados, se espera que los resultados de
esta evaluacion sean los esperados de tal manera que se pueda resolver el

problema planteado inicialmente.
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llustracion 3 Modelo del proceso de Investigacion de Ciencia del Disefio [40]
[41]. Elaborado por autores.

2.2 Aplicacién de la Metodologia

2.2.1 Descripcion

Las empresas del mundo actual buscan aumentar sus ventas, sus ingresos,
sus utilidades para lo cual se ponen como objetivos ampliar su mercado, sea a
través de llegar y convencer a mas clientes de que sus productos o servicios
son los mejores, o a través de innovar los productos que tiene o sacar nuevos

productos innovadores.

Para ampliar sus mercados las empresas lanzas estrategias de marketing para
convencer de la adquisicion de sus productos o servicios o actuales, o para
convencer la compra de nuevos productos. La ejecucion de estas estrategias de
marketing, no garantiza el conseguir el aumento de las ventas, y mas si no se
toman en cuentan factores como: la necesidad de los clientes, la innovacion de
los productos o la competencia. Para disminuir el riesgo que presentan los

factores antes mencionados, las empresas realizan lo que se conoce como VS.
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Con el desarrollo del presente trabajo se presenta una solucién informatica que
apoye a las empresas en la recoleccién, analisis y procesamiento de datos para
convertirla en informacién en la actividad de VS, y proporcionar de manera
oportuna insumos para que los directivos puedan tomar decisiones rapidas y

efectivas.

2.2.2 Alcance

En el proyecto se disefiara e implementara una aplicacion movil para la
plataformas Android y iOS, con las cuales, los colaboradores de las
organizaciones puedan recolectar informacion que contribuyan al proceso de VS

de forma rapida y oportuna.

El otro componente de la solucion sera una Red Social Empresarial en la que se
publicaran los datos recolectados para que los usuarios puedan enriquecer esos
datos por medio de interaccion basada en grupos. La Red Social podra ser

accedida desde cualquier Navegador Web y desde la Aplicacion Mavil.

En la parte final del trabajo, se evaluara la aceptabilidad de la solucion
implementada por parte de los usuarios, y de la utilidad de esta en el proceso de

VS de una organizacion.

2.2.3 Investigacion Preliminar

Para el desarrollo de la solucion planteada en el presente trabajo, se recolectd y
analizé informacion sobre procesos de Vigilancia Estratégica que utilizan las
organizaciones, centrando la investigacion en la parte tecnolégica. Se investigd
como a través de una Red Social se puede apoyar en el proceso de VS de una
organizacion, asi como también, se determinaron los requerimientos funcionales

que deben cumplir tanto la Aplicaciéon Mévil como la Aplicacion Web.
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2.2.4 Roles

Los roles que se manejaran en el desarrollo del proyecto se indican en la Tabla

34 y son roles usados en el framework SCRUM.

Rol Encargado

Product Owner | PhD. Edison Loza Aguirre

Scrum Master Santiago Lema

Development Santiago Lema y Jose Miguel

Team Ochoa

Tabla 34 Roles de Scrum. Elaborado por autores.

2.2.5 Requerimientos de los sistemas

VSNet es una Red Social Empresarial que esta pensada para asistir a cualquier

organizacion en los procesos de VS que esta pueda definir. Esta hace uso de

una Aplicacion Mévil que servira como mecanismo de recoleccion de informacién

(en el terreno principalmente) por medio de entradas que pueden contener

recursos multimedia de audio, imagen y video. También hara uso de una

Aplicacion Web que permitira el enriquecimiento de la informacién recolectada

por medio de la interaccion del mismo personal de la organizacion.

Ambas aplicaciones tendran las siguientes capacidades:

Creacion de posts o entradas en la Red Social

Visualizacion de un historial de noticias o feed, donde se muestren
estos posts. Los posts podran tener material audiovisual que debera
ser mostrado de forma amigable.

Visualizacion de notificaciones cuando otros usuarios han realizado
cierta interaccion con contenido de interés del usuario (cuando
usuarios de un mismo grupo crean contenido o interactuan con
contenido existente en ese grupo)

Busqueda de contenido por medio de palabras claves

Comunicacion entre usuarios por medios de mensajes cortos en un
chat.

63



2.2.6 Product Backlog

El Product Backlog se defini6 como se muestra en la Tabla 35, creando historias de usuario que expresen la funcionalidad y

caracteristicas deseadas en la Red Social VSNet:

ID de Estimacion
Historia Como un(a) Yo quiero Con el fin de preliminar
en Horas
UH-man-01 Usuario Crear cuentas de Usuario en la Que los usuarios puedan acceder a sus 9
autorizado Aplicacion Web recursos en la Red Social.
UM 02 Usuario c Act la Aplicacién Web Que cgda una de las noticias tengan 9
-man- autorizado rear Aclores en la Aplicacion vVve asociado un Actor que la genera.
Usuario Que cada una de las noticias tengan
UH-man-03 . Crear Asuntos en la Aplicacion Web asociado un Asunto por el que se 9
autorizado
generaron.
Usuario Ingresar miembros y compartir noticias
UH-man-04 : Crear Grupos en la Aplicacion Web relacionadas o de interés comun entre 9
autorizado .
sus miembros.
, , L Restringir el acceso a ciertas
Usuario Crear Roles de Usuario en la Aplicacion . : . .
UH-man-05 autorizado Web P funcionalidades de la Red Social segun 9
los permisos de cada Rol.
Usuario no . ., L, . ,
UH-log-01 autorizado Iniciar una sesion en la Aplicacion Web | Acceder a mis recursos en la Red Social 24
Usuario no Iniciar una sesion en la Aplicacion . ,
UH-log-02 autorizado Movil P Acceder a mis recursos en la Red Social 24
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Usuario

Revisar mis noticias mediante la

Visualizar el contenido mas reciente

UH-new-01 autorizado Aplicacion Web generado en mis grupos. 60
Usuario Revisar mis noticias mediante la Visualizar el contenido mas reciente
UH-new-01 autorizado Aplicacion Web generado en mis grupos. 60
Usuario Revisar mis noticias mediante la Visualizar el contenido mas reciente
UH-new-02 autorizado Aplicacion Web Movil generado en mis grupos. 60
Usuario Revisar mis noticias destacadas Encontrar la informacion mas valorada
UH-new-03 autorizado mediante la Aplicacién Web de todos mis grupos 36
Usuario Revisar mis noticias destacadas la App | Encontrar la informacion mas valorada
UH-new-04 autorizado Movil de todos mis grupos 36
Usuario Revisar mis notificaciones mediante la Conocer la actividad de mis grupos.
UH-not-01 ) A 24
autorizado Aplicacion Web
Usuario Revisar mis notificaciones mediante la Conocer la actividad de mis grupos.
UH-not-02 . - 24
autorizado App. Movil
UH-msa-01 Usuario Enviar mensajes en tiempo real desde | Que nos podamos comunicar de manera 36
9 autorizado la Aplicacion Web a otros usuarios rapida y dentro de la misma aplicacion
Usuario Enviar mensajes en tiempo real desde | Que nos podamos comunicar de manera
UH-msg—02 . . ., , . . 30id dentro de | ; li § 36
autorizado la Aplicacion Movil a otros usuarios rapiday dentro de la misma aplicacion
i Para seleccionar el idioma de la
UH-con-01 Usuario Ingresar a una pantalla de licacic 18
autorizado configuracion en la Aplicacion Web aplicacion
Usuario Ingresar a una pantalla de Para seleccionar el idioma de la
UH-con-02 . , - o . licacic 18
autorizado configuracion en la Aplicacion Mévil aplicacion
UH-sea-01 Usuario Realizar una bisqueda en la Aplicacion | Mostrar informacion de noticias segin el
~Sea- autorizado Web criterio de busqueda ingresado. 36
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UH-share1-

Usuario

Compartir un post por medio de un

Que el destinatario del mensaje pueda

acceder a dicho post rapidamente. 12
01 autorizado mensaje de chat en la App Web
Que el destinatario del mensaje pueda
UH-share1- Usuario Compartir un post por medio de un acceder a dicho post rapidamente. 12
02 autorizado mensaje de chat en la Aplicacion Mévil
Abrir en la Aplicacion Web cualquier Poder visualizar el contenido del enlace
Usuario enlace que se encuentre en el sin salir de la aplicacién
UH-open-01 . . 6
autorizado contenido de un post en una nueva
pestana
Abrir en la Aplicacion Maovil cualquier Poder visualizar el contenido del enlace
Usuario enlace que se encuentre en el sin salir de la aplicacién
UH-open-02 . ) 6
autorizado contenido de un post en el navegador

por defecto

Tabla 35 Lista de historia de usuarios. Elaborado por los autores
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2.2.7 Release planning

Una vez que se ha definido el Product Backlog (como se muestra en la Tabla 35), se definen también las historias de usuario a

desarrollarse en cada uno de los sprints. El desarrollo de cada sprint tomo entre 2 y 4 semanas, como se indica en la Tabla 36.

Sprint 0

Sprint 1

Sprint 2

Sprint 3

Sprint 4

Sprint 5

Sprint 6

Sprint 7

Sprint 8

Sprint 9

UH-man-
01

UH-log-01

UH-new-
01

UH-new-
03

UH-not-01

UH-msg-
01

UH-con-01

UH-sea-01

UH-share1-01

UH-open-01

UH-man-
02

UH-log-02

UH-new-
02

UH-new-
04

UH-not-02

UH-msg-
02

UH-con-02

UH-sea-02

UH-share1-02

UH-open-02

UH-man-
03

UH-man-
04

UH-man-
05

Tabla 36 Release planing. Elaborado por autores
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2.2.8 Sprint0

En la Tabla 37 ( Anexo 1) se muestra la planificacion de la ejecucion de las fases
del Sprint 0.

2.2.8.1 Sprint Planning

2.2.8.1.1 Sprint Goal

Crear ciertas pantallas de Administracion en la Aplicacion Web que permitan
generar la estructura organizacional de usuarios en la Red Social (usuarios,
grupos y roles de usuario) asi como también, elementos necesarios en la

generacion de nueva informacion a ser recolectada (Actores y Asuntos)

2.2.8.1.2 Sprint Backlog

En la Tabla 38 (Anexo 1) se muestra la estimacién del esfuerzo para el Sprint 0.

2.2.8.2 Ejecucién del Sprint

En la llustracion 4 se refleja el tiempo total que se ha invertido con las variaciones

correspondientes para cada dia durante todo el Sprint:

Burndown Chart Sprint 0

45
40
35
30

25
20

15

. \
0
1 2 3 4 5 6 7 8
= Horasrestantes reales Horasrestantes estimadas

llustracion 4 Ejecucién Sprint 0. Elaborado por autores
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2.2.8.3 Inspeccion y adaptacion

2.2.8.3.1 Sprint Review

Se realizo la revision del Sprint O conforme a los criterios de aceptacion definidos
para las respectivas Historias de Usuario. El objetivo de este Sprint se ha
cumplido, puesto que se satisfacen los criterios de aceptacién definidos de

acuerdo con la funcionalidad esperada de la aplicacién.

La Tabla 39 (Anexo 1) muestra el resultado del Sprint Review de forma detallada

usando los criterios de aceptaciéon establecidos para cada historia de usuario:

2.2.8.3.2 Actualizacion y refinamiento

Tras completarse el Sprint 0, no se presentaron situaciones que conlleven a
modificar o afadir nuevas Historias de Usuario, por lo que no fue necesario
realizar cambios sobre el Product Backlog y por ende tampoco en el Release

Planning.

2.2.8.3.3 Sprint Retrospective

En el Burndown Chart del Sprint 0, se muestra el esfuerzo realizado durante cada
uno de los dias de dicho Sprint. Los primeros dias tomaron mas tiempo debido
a que se trabajo primero en la légica de los componentes CRUD. Una vez que
se tenia lista esta funcionalidad, los componentes de React se pudieron reutilizar

y en los siguientes dias el desarrollo fue mas fluido

2.29 Sprint1

En la Tabla 40 ( Anexo 1) se muestra la planificacion de la ejecucion de las fases
del Sprint 1.
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2.2.9.1 Sprint Planning

2.2.9.1.1 Sprint Goal

Permitir a usuarios registrados acceder a la Red Social desde una pantalla de

Login ya sea desde la Aplicacién Web o desde la Aplicacion Movil.

2.2.9.1.2 Sprint Backlog

En la Tabla 41 (Anexo 1) se muestra la estimacién del esfuerzo para el Sprint 1.

2.2.9.2 Ejecucién del Sprint

En la llustracion 5 se refleja el tiempo total que se ha invertido con las variaciones

correspondientes para cada dia durante todo el Sprint:

Burndown Chart Sprint 1
20
18
16
14
12

10

1 2 3 4

= Horas restantes reales Horasrestantes estimadas

llustracion 5 Ejecucion Sprint 1. Elaborado por autores

2.2.9.3 Inspeccion y Adaptacion

2.2.9.3.1 Sprint Review

Se realizo la revision del Sprint 1 conforme a los criterios de aceptacion definidos

para las respectivas Historias de Usuario. El objetivo de este Sprint se ha
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cumplido, puesto que se satisfacen los criterios de aceptacién definidos de

acuerdo con la funcionalidad esperada de la aplicacién.

La Tabla 42 (Anexo 1) muestra el resultado del Sprint Review de forma detallada

usando los criterios de aceptaciéon establecidos para cada historia de usuario.

2.2.9.3.2 . Actualizacion y refinamiento

Tras completarse el Sprint 1, no se presentaron situaciones que conlleven a
modificar o afadir nuevas Historias de Usuario, por lo que no fue necesario
realizar cambios sobre el Product Backlog y por ende tampoco en el Release

Planning.

2.2.9.3.3 Sprint Retrospective

En el Burndown Chart del Sprint 1, se muestra el esfuerzo realizado durante cada
uno de los dias de dicho Sprint. No hubo contratiempos en el desarrollo de las

tareas planteadas.

2.2.10 Sprint 2

En la Tabla 43 (Anexo 1) se muestra la planificacion de la ejecucion de las fases
del Sprint 2.

2.2101 Sprint Planning

2.2.10.1.1  Sprint Goal

Permitir a usuarios autorizados de la Red Social, visualizar todos los posts

pertenecientes a los grupos de los que formen parte dichos usuarios.

2.210.1.2 Sprint Backlog

En la Tabla 44 (Anexo 1) se muestra la estimacion del esfuerzo para el Sprint
2.
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2.2.10.2 Ejecucion del Sprint

En la llustracion 6 se refleja el tiempo total que se ha invertido con las variaciones

correspondientes para cada dia durante todo el Sprint:

Burndown Chart Sprint 2

1 2 3 - 5 6 7 8 9 10 11

— HOras restantesreales cacion Web

Ap
Horas restantesreales Aplicacion Mov

Horasrestantes estimadas

llustracion 6 Ejecucién Sprint 2. Elaborado por autores
2.210.3 Inspeccion y Adaptacion

2.210.3.1 Sprint Review

Se realizo la revision del Sprint 2 conforme a los criterios de aceptacion definidos
para las respectivas Historias de Usuario. El objetivo de este Sprint se ha
cumplido, puesto que se satisfacen los criterios de aceptacién definidos de

acuerdo con la funcionalidad esperada de la aplicacién.

La Tabla 45 muestra (Anexo 1) el resultado del Sprint Review de forma detallada

usando los criterios de aceptaciéon establecidos para cada historia de usuario:

2.210.3.2 Actualizacién y refinamiento

Tras completarse el Sprint 2, no se presentaron situaciones que conlleven a

modificar o afadir nuevas Historias de Usuario, por lo que no fue necesario
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realizar cambios sobre el Product Backlog y por ende tampoco en el Release

Planning.

2.210.3.3 Sprint Retrospective

En el Burndown Chart del Sprint 2, se muestra el esfuerzo realizado durante cada
uno de los dias de dicho Sprint. Hubo un pequefo atraso al final, debido a la
implementacién de subscripciones a nuevos posts creados, asi como también,
por la implementacion de una lista infinita de posts. Una vez solventados los

inconvenientes, se terminaron las tareas dentro lo esperado.

2.2.11 Sprint 3

En la Tabla 46 se muestra (Anexo 1) la planificacion de la ejecucioén de las fases
del Sprint 3.

22111 Sprint Planning

2.211.1.1  Sprint Goal

Permitir a usuarios autorizados de la Red Social, visualizar los posts que estén

en tendencia dependiendo de los votos que tengan.

2.211.1.2 Sprint Backlog

En la Tabla 47 se muestra ( Anexo 1) la estimacion del esfuerzo para el Sprint 3.

2.211.2 Ejecucion del Sprint

En la llustracion 7 se refleja el tiempo total que se ha invertido con las variaciones

correspondientes para cada dia durante todo el Sprint:
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Burndown Chart Sprint 3
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llustracion 7 Ejecucién Sprint 3. Elaborado por autores

22113 Inspeccion y Adaptacion

2.211.3.1 Sprint Review

Se realizo la revision del Sprint 3 conforme a los criterios de aceptacion definidos
para las respectivas Historias de Usuario. El objetivo de este Sprint se ha
cumplido, puesto que se satisfacen los criterios de aceptacién definidos de

acuerdo con a funcionalidad esperada de la aplicacion.

En la tabla 48 (Anexo 1) se muestra el resultado del Sprint Review de forma
detallada usando los criterios de aceptacion establecidos para cada historia de

usuario:

2.211.3.2 Actualizacién y refinamiento

Tras completarse el Sprint 3, no se presentaron situaciones que conlleven a
modificar o afadir nuevas Historias de Usuario, por lo que no fue necesario
realizar cambios sobre el Product Backlog y por ende tampoco en el Release

Planning.
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2.211.3.3 Sprint Retrospective

En el Burndown Chart del Sprint 3, se muestra el esfuerzo realizado durante cada
uno de los dias de dicho Sprint. En la aplicacion web hubo un pequefio retraso
al final porque se presenté un problema con la implementacién de la vista para
mostrar los posts en tendencia, pero al final se logré solucionar y se termind en

el tiempo establecido.

2.2.12 Sprint 4

En la Tabla 49 se muestra (Anexo 1) la planificacion de la ejecucién de las fases
del Sprint 4.

22121 Sprint Planning

2.2121.1 Sprint Goal

Permitir a usuarios autorizados de la Red Social, visualizar las notificaciones que

se crean cuando se ingresa un nuevo post en un determinado grupo.

2.2121.2 Product backlog

En la Tabla 50 (Anexo 1) se muestra la estimacién del esfuerzo para el Sprint 4.

2.212.2 Ejecucion del Sprint

En la llustracion 8 se refleja el tiempo total que se ha invertido con las variaciones

correspondientes para cada dia durante todo el Sprint:
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Burndown Chart Sprint 4
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llustracion 8 Ejecucidon Sprint 4. Elaborado por autores

22123 Inspeccion y Adaptacion

2.212.31 Sprint Review

Se realizo la revision del Sprint 4 conforme a los criterios de aceptacion definidos
para las respectivas Historias de Usuario. El objetivo de este Sprint se ha
cumplido, puesto que se satisfacen los criterios de aceptacién definidos de

acuerdo con la funcionalidad esperada de la aplicacién.

En la Tabla 51 (Anexo 1) se muestra el resultado del Sprint Review de forma
detallada usando los criterios de aceptacion establecidos para cada historia de

usuario.

2.212.3.2 Actualizacién y refinamiento

Tras completarse el Sprint 4, no se presentaron situaciones que conlleven a
modificar o afadir nuevas Historias de Usuario, por lo que no fue necesario
realizar cambios sobre el Product Backlog y por ende tampoco en el Release

Planning.
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2.212.3.3 Sprint Retrospective

En el Burndown Chart del Sprint 4, se muestra el esfuerzo realizado durante cada
uno de los dias de dicho Sprint. No se presento mayor inconveniente para su

finalizacion.

2.2.13 Sprint 5

En la Tabla 52 (Anexo 1) se muestra la planificacion de la ejecucion de las fases
del Sprint 5.

2.2131 Sprint Planning

2.2.13.1.1 Sprint Goal

Permitir a usuarios autorizados de la Red Social, enviar mensajes en tiempo real

a otros usuarios o grupos.

2.213.1.2 Product Backlog

En la Tabla 53 (Anexo1) se muestra la estimacién del esfuerzo para el Sprint 5.

2.213.2 Ejecucioén del Sprint

En la llustracion 9 se refleja el tiempo total que se ha invertido con las variaciones

correspondientes para cada dia durante todo el Sprint:
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Burndown Chart Sprint 5
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llustracion 9 Ejecucion Sprint 5. Elaborado por autores

22133 Inspeccion y Adaptacion

2.213.3.1 Sprint Review

Se realizo la revision del Sprint 5 conforme a los criterios de aceptacion definidos
para las respectivas Historias de Usuario. El objetivo de este Sprint se ha
cumplido, puesto que se satisfacen los criterios de aceptacién definidos de

acuerdo con la funcionalidad esperada de la aplicacién.

En la Tabla 54 (Anexo 1) se muestra el resultado del Sprint Review de forma
detallada usando los criterios de aceptacion establecidos para cada historia de

usuario.

2.213.3.2 Actualizacién y refinamiento

Tras completarse el Sprint 5, no se presentaron situaciones que conlleven a
modificar o afadir nuevas Historias de Usuario, por lo que no fue necesario
realizar cambios sobre el Product Backlog y por ende tampoco en el Release

Planning.
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2.213.3.3 Sprint Retrospective

En el Burndown Chart del Sprint 5, se muestra el esfuerzo realizado durante cada
uno de los dias de dicho Sprint. Al ya haber creado suscripciones anteriormente,

para el chat en tiempo real no se presentaron inconvenientes.

2.2.14 Sprint 6

En la Tabla 55 (Anexo 1) se muestra la planificacion de la ejecucion de las fases
del Sprint 6.

2.2.141 Sprint Planning

2.2.141.1 Sprint Goal

Permitir a usuarios autorizados de la Red Social, visualizar su informacion,

cambiar de dioma y poder cerrar sesion.

2.2141.2 Product Backlog

En la Tabla 56 (Anexo 1) se muestra la estimacién del esfuerzo para el Sprint 6.

2.214.2 Ejecucion del Sprint

En la llustracion 10 se refleja el tiempo total que se ha invertido con las

variaciones correspondientes para cada da durante todo el Sprint:
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Burndown Chart Sprint 6
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llustracion 10 Ejecucién Sprint 6. Elaborado por autores

22143 Inspeccion y Adaptacion

2.214.31 Sprint Review

Se realizo la revision del Sprint 6 conforme a los criterios de aceptacion definidos
para las respectivas Historias de Usuario. El objetivo de este Sprint se ha
cumplido, puesto que se satisfacen los criterios de aceptacién definidos de

acuerdo con la funcionalidad esperada de la aplicacién.

La Tabla 57 (Anexo 1) muestra el resultado del Sprint Review de forma detallada

usando los criterios de aceptaciéon establecidos para cada historia de usuario:

2.214.3.2 Actualizaciéon y refinamiento

Tras completarse el Sprint 6, no se presentaron situaciones que conlleven a
modificar o afadir nuevas Historias de Usuario, por lo que no fue necesario
realizar cambios sobre el Product Backlog y por ende tampoco en el Release

Planning.
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2.214.3.3 Sprint Retrospective

En el Burndown Chart del Sprint 6, se muestra el esfuerzo realizado durante cada
uno de los dias de dicho Sprint. No se presentaron mayores inconvenientes que

retrasen la finalizacion del Sprint.

2.2.15 Sprint 7

En la Tabla 58 (Anexo 1) se muestra la planificacién de la ejecucion de las

fases del Sprint 7.

2.2151 Sprint Planning

2.2.151.1 Sprint Goal

Permitir a usuarios autorizados de la Red Social, buscar un post en especifico

que tenga informacion relacionada con un criterio de busqueda.

2.215.1.2 Product Backlog

En la Tabla 59 (Anexo 1) se muestra la estimacién del esfuerzo para el Sprint 7.

2.2.15.2 Ejecucioén del Sprint

En la llustracion 11 se refleja el tiempo total que se ha invertido con las

variaciones correspondientes para cada dia durante todo el Sprint:
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Burndown Chart Sprint 7
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llustracion 11 Ejecucién Sprint 7. Elaborado por autores

2.215.3 Inspeccion y Adaptacion

2.2.15.3.1 Sprint Review

Se realizo la revision del Sprint 7 conforme a los criterios de aceptacion definidos
para las respectivas Historias de Usuario. El objetivo de este Sprint se ha
cumplido, puesto que se satisfacen los criterios de aceptacién definidos de

acuerdo con la funcionalidad esperada de la aplicacién.

La Tabla 60 (Anexo 1) muestra el resultado del Sprint Review de forma detallada

usando los criterios de aceptaciéon establecidos para cada historia de usuario:

2.215.3.2 Actualizacion y refinamiento

Tras completarse el Sprint 7, no se presentaron situaciones que conlleven a
modificar o afadir nuevas Historias de Usuario, por lo que no fue necesario
realizar cambios sobre el Product Backlog y por ende tampoco en el Release

Planning.
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2.215.3.3  Sprint Retrospective

En el Burndown Chart del Sprint 7, se muestra el esfuerzo realizado durante cada
uno de los dias de dicho Sprint. Al principo se presenté un pequeno retraso en
el desarrollo de la parte Mévil ya que se necesito crear una seccion adicional en

la pantalla principal para agregar esta funcionalidad.

2.2.16 Sprint 8

Enla Tabla 61 (Anexo 1) se muestra la planificacion de la ejecucion de las fases
del Sprint 8.

2.2.161 Sprint Planning

2.2.16.1.1 Sprint Goal

Permitir a usuarios autorizados de la Red Social, compartir posts por medio del

chat.

2.216.1.2 Product Backlog

En la Tabla 62 (Anexo 1) se muestra la estimacién del esfuerzo para el Sprint 8.

2.2.16.2 Ejecucioén del Sprint

En la llustracion 12 se refleja el tiempo total que se ha invertido con las

variaciones correspondientes para cada dia durante todo el Sprint:
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Burndown Chart Sprint 8

1 »)
— HOras restantes reales Aplicacion Web
Horasrestantesreales Aplicacion Mov
Horasrestantes estimadas

llustracion 12 Ejecucién Sprint 8. Elaborado por autores

2.2.16.3 Inspeccion y Adaptacion

2.2.16.3.1 Sprint Review

Se realizo la revision del Sprint 8 conforme a los criterios de aceptacion definidos
para las respectivas Historias de Usuario. El objetivo de este Sprint se ha
cumplido, puesto que se satisfacen los criterios de aceptacién definidos de

acuerdo con la funcionalidad esperada de la aplicacién.

La Tabla 63 (Anexo 1) muestra el resultado del Sprint Review de forma detallada

usando los criterios de aceptaciéon establecidos para cada historia de usuario:

2.216.3.2 Actualizacion y refinamiento

Tras completarse el Sprint 8, no se presentaron situaciones que conlleven a
modificar o afadir nuevas Historias de Usuario, por lo que no fue necesario
realizar cambios sobre el Product Backlog y por ende tampoco en el Release

Planning.
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2.2.16.3.3 Sprint Retrospective

En el Burndown Chart del Sprint 8, se muestra el esfuerzo realizado durante cada
uno de los dias de dicho Sprint. No se presentaron mayores inconvenientes para

finalizar el Sprint en el tiempo establecido.

2.2.17 Sprint 9

En la Tabla 64 (Anexo 1) se muestra la planificacion de la ejecucion de las fases
del Sprint 9.

22171 Sprint Planning

221711 Sprint Goal

Permitir a usuarios autorizados de la Red Social, acceder a la fuente de
informacion publicada si esta proviene de una pagina web presentando un link

que permita redirigirse a dicha pagina.

2.217.1.2 Product Backlog

En la Tabla 65 (Anexo 1) se muestra la estimacién del esfuerzo para el Sprint 9.

2.217.2 Ejecucion del Sprint

En la llustracion 13 se refleja el tiempo total que se ha invertido con las

variaciones correspondientes para cada dia durante todo el Sprint:
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Burndown Chart Sprint9

1 2

— HOras restantes reales Aplicacion Web
Horasrestantesreales Aplicacion Mov

Horasrestantes estimadas

llustracion 13 Ejecucién Sprint 9. Elaborado por autores

22173 Inspeccion y Adaptacion

2.217.3.1 Sprint Review

Se realizo la revision del Sprint 9 conforme a los criterios de aceptacion definidos
para las respectivas Historias de Usuario. El objetivo de este Sprint se ha
cumplido, puesto que se satisfacen los criterios de aceptacién definidos de

acuerdo con la funcionalidad esperada de la aplicacién.

La Tabla 66 (Anexo 1) muestra el resultado del Sprint Review de forma detallada

usando los criterios de aceptaciéon establecidos para cada historia de usuario:

2.217.3.2 Actualizacién y refinamiento

Tras completarse el Sprint 9, no se presentaron situaciones que conlleven a
modificar o afadir nuevas Historias de Usuario, por lo que no fue necesario
realizar cambios sobre el Product Backlog y por ende tampoco en el Release

Planning.
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2.217.3.3 Sprint Retrospective

En el Burndown Chart del Sprint 9, se muestra el esfuerzo realizado durante cada
uno de los dias de dicho Sprint. No hubo ningun inconveniente para finalizar el

Sprint en el tiempo establecido.

2.3 Metodologia de evaluacién.

2.3.1 Modelo de Aceptacién de la Tecnologia

Para analizar el uso y comportamiento de los usuarios de la Red Social VSNet,
asi como también el grado de aceptacién y uso a través de la Aplicacion Web y
de la Aplicacion Movil, se utilizé el Modelo de Aceptacion de la Tecnologia
(Technology Acceptance Model, TAM) a través de sus constructos basicos de

aceptacion de la tecnologia: utilidad y facilidad de uso [40].

Los constructos principales del TAM son la actitud, la utilidad percibida y la
facilidad de uso [40]. La actitud es “una predisposicion aprendida para responder
de manera consistentemente favorable o desfavorable con respecto a un objeto
dado” [41]. La utilidad percibida es considerada una motivacion extrinseca al
usuario. Se define como “la probabilidad subjetiva de una persona de que, al
usar un determinado sistema, mejorara su actuacion en el trabajo” [40, p. 320].
El otro factor determinante en un modelo TAM es la facilidad de uso, que se
refiere al “grado por el que una persona cree que usar un determinado sistema

estara libre de esfuerzo” [40, p. 320].

De estos tres constructos, se utilizaran dos: utilidad percibida y facilidad de uso.
Existen varios estudios que brindan evidencia de la relacion directa entre la
utilidad percibida y la intenciéon de uso [42] [43]. La relacion entre estos dos
conceptos se basa en que, manteniendo la idea de que la ejecucién de una tarea
tiene margen de mejora, los individuos forman ciertas intenciones hacia el uso o
no de una tecnologia determinada. La razén de esto es que los individuos usaran
una innovacién (como por ejemplo VSNet) unicamente si notan que dicho uso,

les ayudara a lograr la tarea deseada [44]. En nuestro caso, la utilizacién de
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VSNet significaria una mejora considerable con respecto a los procesos de
Vigilancia Estratégica que utilizan las Organizaciones. Se espera que con el uso
de una Aplicaciéon Mévil que permita recoger la informacion en el terreno de
forma descomplicada, asi como también de una Aplicacién Web que facilite el
enriquecimiento de la informacion recogida a través de la interaccion de sus
usuarios, ésta pueda entregar a dichos usuarios herramientas sencillas y
poderosas con las que se pueda posteriormente, llegar a tomar decisiones

acertadas y a tiempo.

La facilidad de uso tiene un doble impacto en la actitud de la persona que hace
uso de una tecnologia, debido a la autoeficacia y la instrumentalidad [44]. La
eficacia o efectividad es uno de los factores de la motivacion intrinseca de la
persona [45]. Por tanto, este efecto de facilidad de uso esta directamente
relacionado con la actitud. Esto significa que si la persona que hace uso de la
Red Social VSNet puede realizar una tarea especifica sin mayor complicacion,
dicha persona mostrara una actitud favorable y probablemente sentira una mayor
motivacion a utilizar la Red Social. Por otro lado, la facilidad de uso también
puede ser instrumental, contribuyendo a la mejora del desempefo de la tarea;
que, en nuestro caso, es la recoleccién y enriquecimiento de la informacion. Esta
mejora supone un ahorro de esfuerzo, gracias a la facilidad de uso, permitiendo
lograr mas y mejores resultados con el mismo esfuerzo [46]. Este efecto
instrumental sobre la actitud se produce a través de la utilidad percibida, tal y

como se postula en el modelo TAM [44].

En el presente trabajo se hara uso de métodos cualitativos como alternativa a
los ya conocidos métodos cuantitativos. Estos métodos cualitativos presentan

las siguientes ventajas:

1) Son aplicables donde el numero de usuarios es reducido (En nuestro caso
son 18 testers quienes probaron la Red Social)

2) Los testers proveen feedback de otros aspectos que podrian dificiles de
cuantificar.

3) Proveen una excelente descripcion de la percepcidén de los usuarios en

sus contextos sociales y culturales [47].
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Con estas razones, consideramos que el uso de métodos cualitativos es viable

para la evaluacion de la experiencia de uso de la Red Social VSNet.
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3 RESULTADOS

3.1 Descripcion de los sistemas

3.1.1 Descripcion de los artefactos

3.1.1.1 Aplicacion Web

Pantalla de Login: En esta pantalla, los usuarios de la Red Social pueden

empezar a acceder a sus recursos

/ ‘ Login
Q~ Q 'Your email address
Password

VSNet

llustracion 14 Pantalla de Login en Aplicacién web. Elaborado por autores

Pagina principal: Es el lugar donde un usuario autenticado puede acceder a
todos sus recursos. Puede verificar la lista de grupos, los posts por cada grupo,

realizar busquedas, crear nuevos posts y enviar mensajes por chat.
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I Group 1
I Grupo 2
Group 3

Search in posts

Highlights

Following

Add Post

Santiago Lema posted on group Group 1

Group 1
Santiago: Hi

Post 3

Jose Ochoa
Jose: Hi

Grupo 2
Santiago: Hola

Start Chat

(]
21:53

17:12

llustracion 15 Pagina principal en Aplicacion web. Elaborado por autores

Filtrado de posts: Un usuario puede ver los posts pertenecientes a cada uno de

los grupos a los que dicho usuario pertenece.

I Group 1
I Grupo 2

Search in posts

Highlights

Following

llustracion 16 Filtrado de posts en Aplicacion web.

Santiago Lema posted on group Group 3

Post 4
Information about post 4

A Votes1 Followers 1 | Comments 4

Write a comment

Jose Ochoa: Comment
Replay Comments 0

Jose Ochoa: Comment
Replay Comments 0

Santiago Lema: Comment
Replay Comments 1

Santiago Lema: Comment

= Notifications

Messages
Group 1
[} Santiago: Hi
Jose Ochoa
Jose: Hi
Grupo 2
Unfollow ‘

Santiago: Hola

@ Jose Ochoa

Jose Ochoa 2019-26-07 12:12:18

Hi

Write a message

17:12

16:58

Elaborado por autores
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Busqueda de posts: El usuario puede buscar posts por palabras clave o de

interés.

(
& [ =h4 Notifications

VSNet

Groups Results for: post Messages ‘;‘
Group 1 -
I P Santiago Lema posted on group Group 3 Group 1 21:53

E}

I Grupo 2 Santiago: Hi
Group 3 Post 4 Jose Ochoa 17:12
Information about X 4 Jose: Hi
A Votes1 Followers 1 ‘ Comments 4 ‘ Unfollow ‘ Grupo 2 16:58
— — Santiago: Hola o
Write a comment @ Jose Ochoa

Jose Ochoa: Comment
[Search in posts Replay Comments 0

Jose Ochoa: Comment ﬂ

Highlights
Replay Comments 0

Following
Santiago Lema: Comment

Replay Comments 1

Jose Ochoa 2019-26-07 12:12:18

Santiago Lema: Comment il

Santiago Lema posted on group Group 1 o Write a message.

llustracion 17 Busqueda de posts en Aplicacion web. Elaborado por autores

Chat: Un usuario autenticado puede conversar por chat con otros usuarios

directamente o crear chats grupales.

Messages + ‘
Group 1 21:53
Santiago: Hi
Jose Ochoa 17:12
Jose: Hi
Grupo 2 16:58
Santiago: Hola <

@ Jose Ochoa

Jose Ochoa 2019-26-07 12:12:18

Hi

Write a message.

llustracion 18 Chat en Aplicacion web. Elaborado por autores
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Notificaciones: Los usuarios autenticados pueden recibir notificaciones en

tiempo real sobre eventos de su interés.

VSNet

Groups Add Post

I Group 1

Group 4 Santiago Lema posted on group Group 3

Post 4
Information about post 4

A Votes1 Followers 1 | Comments 4

Write a comment

Jose Ochoa: Comment
Replay Comments 0

Search in posts

Highlights Jose Ochoa: Comment

Following Replay Comments 0

Santiago Lema: Comment
Replay Comments 1

Santiago Lema: Comment

[ =hd

Notifications

Santiago Lema posted Post 3 on group Group 1

Santiago Lema posted Post 1 on group Group 1

Santiago Lema posted on group Group 1

llustracion 19 Notificaciones -en Aplicacién web. Elabo}ado por autores

Group 4

Jose: Hola

Start Chat

Gestidn de recursos: Un usuario administrador puede gestionar a otros

usuarios, actores, topicos, grupos y roles.

VSNet

Management User List
First Name Last Name Email User Name
Actor admin admin admin@mail.com admin
Topic Jose Ochoa jochoa@mail.com jochoa
Group
Juan Perez jperez@mail.com jperez1
Role

Page 1 of 1

Birthdate Gender
2018-06-01 MALE
1991-01-01 MALE
1990-01-01 MALE
10rows v

=

Role

Super
Super

Super

21:53
17:12

17:24

Notifications

Action

llustracion 20 Gestidon de recursos en Aplicacion web. Elaborado por autores
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3.1.1.2 Aplicacion Moévil

Pantalla de Login: En esta pantalla, los usuarios de la Red Social pueden

empezar a acceder a sus recursos

No SIM = 10:46 PM 4

Sign In

llustracion 21 Pantalla de Login en Aplicacién Moévil. Elaborado por autores

Pagina principal: Es el lugar donde un usuario autenticado puede acceder a
todos sus recursos. Puede verificar la lista de grupos, los posts por cada grupo,

realizar busquedas, crear nuevos posts y enviar mensajes por chat.

NoSIM & 10:42 PM 4

@ Edison Loza posted on Group 2
<>

Title: Praesent scelerisque tempor pharetra.

Info: Nulla semper elit sapien, at convallis
augue pellentesque a. Pellentesque a enim
dolor. Class aptent taciti sociosqu ad litora
torquent per conubia nostra, per inceptos
himenaeos. Praesent tellus lacus, cursus
id gravida sodales, consectetur
pellentesque nisl.

Actor: Actor 1

Topic: Topic 2

Source: DOCUMENTARY

Pictures

S ]
Q Edison Loza posted on Group 1 .
oS :
N a | Q =

Notifications Chat Search M

llustracion 22 Pantalla principal en Aplicacion Mévil. Elaborado por autores
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Filtrado de posts: Un usuario puede ver los posts pertenecientes a cada uno de

los grupos a los que dicho usuario pertenece.

NoSIM = 10:43 PM 4

NewsFeed Filter X
Select all groups
Group 1
Group 2

Group 3

llustracion 23 Filtrado de post - Aplicacién maovil. Elaborado por autores

Busqueda de posts: El usuario puede buscar posts por palabras clave o de
interés.

2@ = .052% @22:39

Q_  integer X

Edison Loza posted en Group 2
2019-08-20 at 10:30

Title: Praesent scelerisque tempor pharetra.

Info: Nulla semper elit sapien, at convallis augue
pellentesque a. Pellentesque a enim dolor.
Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent
per conubia nostra, per inceptos himenaeos.
Praesent tellus lacus, cursus id gravida sodales,
consectetur pellentesque nisl.

Actor: Actor 1

Topic: Topic 2

Source: DOCUMENTARY

Iméagenes

A Ovotes @ 0comments

N a [ Q =

Noticias Notificaciones Conversaciones Busqueda

llustracion 24 Busqueda de posts en Aplicacion Mévil. Elaborado por autores
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Chat: Un usuario autenticado puede conversar por chat con otros usuarios

directamente o crear chats grupales.

No SIM = 10:44 PM 4

<

@ Holaaa
e Hellooo

Hello group @
10:28 PM G
e Hello! =

Send

llustracion 25 Chat - Aplicacion maovil. Elaborado por autores

Notificaciones: Los usuarios autenticados pueden recibir notificaciones en

tiempo real sobre eventos de su interés.

Edison Loza posted
Praesent scelerisque tempor pharetra. on Group 2

Edison Loza posted
Q Donec in ultrices diam, quis blandit diam. on

&b Group1

Jose Miguel Ochoa posted

Integer fringilla vestibulum sem, eget
congue libero

on Group 2

b

Jose Miguel Ochoa posted
Nam et risus vel massa semper luctus

0 ac vitae enim

P
on Group 2

0 Jose Miguel Ochoa posted uyfd on Group 2
o=

® Jose Miguel Ochoa posted hfdraaaaaa on Group 1
-—

® Jose Miguel Ochoa posted ugff on Group 1
S

N a - Q =
Noticias Notificaciones Conversaciones  Biisqueda Mend

llustracion 26 Notificaciones - Aplicacion movil. Elaborado por autores
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3.1.2 Arquitectura de la Red Social

3.1.2.1 Arquitectura Fisica

La Aplicacion Web y el API GraphQL estan levantados cada uno en una maquina
virtual diferente alojadas en Google Cloud Platform. Cada una de estas
maquinas virtuales presentan las siguientes caracteristicas de hardware:

e SO: Debian GNU/Linux 9

e VvCPU: 1
e Memoria: 1.7GB
e HDD: 10GB

Tanto la Aplicacion Web como la Aplicacion Movil se comunican con el servidor
GraphQL mediante peticiones http para realizar las operaciones indicadas por
los usuarios. Se utiliza WebSockets para caracteristicas de “real time” en la
aplicacién como Chat y Notificaciones. Esto se logra de manera transparente con
la utilizacion de subscripciones GraphQL desde los clientes (navegador web y

aplicaciones moviles). Este esquema se puede apreciar en la llustracién 27:

>Goog|e Cloud Platform

Navegador

[ e | hitp

<

Servidor Aplicacion Web

v

L

hitp - ws

Aplicacion Movil

hitp - ws

<

v

Servidor GraphQL
| o |

llustracion 27. Arquitectura fisica. Elaborado por autores.
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3.1.2.2 Arquitectura Logica

Los clientes que se conectan con el GraphQL API (web browser y la aplicacion
movil) hacen uso de la libreria React Apollo disponible para React.js y React
Native. Esta libreria es la encargada de la creacion de los requests HTTP, asi
como también administrar un caché local y la actualizacion automatica de dicho

caché en el cliente.

En el APl GraphQL se encuentra desarrollada toda la l6gica del negocio, asi
como también el manejo de la autenticacion, seguridad e integracién con
aplicaciones de terceros. Esta capa esta implementada mediante el uso del
sevidor GraphQL Yoga, que esta basado en el servidor Express.js y que este a

su vez, esta basado en Node js.

El GraphQL API de Prisma es un servidor GraphQL pero a diferencia del anterior,
en este se encuentra la implementacion de todas las operaciones CRUD que son
llamadas desde el GraphQL API del servidor Yoga y ademas, es el que interactua
directamente con la base de datos como si fuera un ORM. Esta capa esta
manejada exclusivamente por Prisma y levantada, al igual que la base de datos,
de forma automatica en contenedores de Docker. Este esquema se puede

apreciar en la llustracion 28:

Client Backend

Dispositivo ) N\
movil ~

docker docker

GraphQL
API

eee Prisma AP Base/de

Aplicacién /
Web /
N / \ _

llustracion 28. Arquitectura logica. Elaborado por autores.
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3.2 Resultados de la Evaluaciéon de Aceptacion

Se utilizé una evaluacion cualitativa capaz de medir la aceptacién de VSNet,
basandose en la utilizacion de encuestas entregadas a cada una de las personas
que testearon la Red Social. Dicha encuestas utilizaron preguntas directamente
relacionadas con los constructos en los que basa el TAM, ademas de una
pregunta final destinada a reunir observaciones o recomendaciones por parte del

tester.

La ilustracion 29 muestra a las preguntas utilizadas en la encuesta:

Hable acerca de la facilidad de uso que Ud. encontré en VSNet

Hable acerca de la utilidad que Ud. encontré en VSNet

Escriba recomendaciones u observaciones relacionadas con VSNet

llustracion 29. Modelo de encuesta. Elaborado por autores.

Los grupos de personas que testearon la Red Social VSNet fueron:

1. 8 alumnos del Curso de Fundamentos de Sistemas de Informacion de la
carrera de Ingenieria en Software de la Escuela Politécnica Nacional

2. Prof. Nicolas Lesca y Prof. Marie Laurence Carén Fasan de la Universidad
de Grenoble.

3. 8 alumnos del Curso de Toma de Decisiones Estratratégicas de la

Maestria en Sistemas de Informacién de la Escuela Politécnica Nacional.
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Antes de entregar las aplicaciones para que sean probadas por los grupos
mencionados anteriormente, se contd con una version beta inicial que contenia
todos los features requeridos y definidos en los criterios de aceptacion de cada
una de las historias de SCRUM utilizadas para el desarrollo de dichas

aplicaciones.

El primer y tercer grupo de estudiantes utilizaron la encuesta para proveer el
feedback requerido, mientras que el segundo grupo de profesores escribia sus

comentarios directamente en el NewsFeed de la Red Social.

Si bien esta primera beta contaba con lo que consideramos una experiencia de
usuario agradable, el primer y segundo grupo nos proveyo de cierto feedback
necesario para mejorar dicha experiencia. Después de esto, se implementaron
mejoras en las aplicaciones haciendo uso de dicho feedback de tal manera que

el tercer grupo pueda notar dichas mejoras.

Los resultados de las encuestas fueron las siguientes:

Facilidad de uso: De 16 personas, 12 consideraron que VSNet ofrece facilidad

en el uso de sus aplicaciones (el 75%).

Facilidad de Uso

14

12

Positivos Negativo

llustracion 30. Resultados facilidad de uso de VSNet. Elaborado por autores.

Algunos de los comentarios recibidos en esta pregunta fueron:
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e “La aplicacion tiene un manejo facil en la parte de creacién de Posts. La
creacion de los posts pude realizarlo de manera intuitiva, casi sin
necesidad de tener conocimiento previo.”

e “Laaplicacion en uninicio es un poco complicada, dado que no comprendi
los campos en especial el area de chat. Sin embargo, una vez entendido
o realizado una publicacién inicial es sencillo dado a que guarda
similaridades con Twitter.”

e “La aplicaciéon es bastante intuitiva, facil de usar para cualquier persona

que haya usado una red social’

Utilidad percibida: Las 16 personas (100%) consideran que VSNet es de utilidad

en las tareas de recoleccion y enriquecimiento de informacion.

Utilidad percibida
18
16
14
12
10

Positivos Negativo

llustracion 31. Resultados utilidad percibida de VSNet. Elaborado por autores.

Varios comentarios recibidos en esta pregunta fueron:

e “Como parte de las estrategias de vigilancia de las empresas, es un gran
aporte pues permite un rapido registro de las novedades y noticias
encontradas en el dia a dia”

e “También le encuentro utilidad a la aplicacion ya que las personas pueden

encontrar cualquier tipo de informacion acerca de un tema de interés, y
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pueden incluso votar por dicha informacién, y de acuerdo con ese numero
de votos poder discriminar la informacion relevante.”

e “La aplicacion es util ya que se presentan en tiempo real informacién que
puede ser relevante para el proyecto, y que no ha sido origen de las
personas de mi grupo sino de otros grupos. El ambiente colaborativo en

ese aspecto es interesante.”

Algunas de las recomendaciones que proveyeron los testers y que consideramos

las mas relevantes y acertadas fueron:

e “Usar el trabajo de un disefiador para mejorar la presentacién visual, como
por ejemplo colores y tipografia, pues ciertas secciones del disefio actual
podrian mostrarse muy basico.”

¢ “Implementacién de un “tour inicial” que puede mostrarse a personas que
usen las aplicaciones por primera vez, de tal manera que puedan conocer
las caracteristicas mas importantes de estas.”

e “Utilizar medios externos de autenticacion como los de Google, Facebook,

etc.
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4 CONCLUSIONES

e La funcionalidad implementada en las aplicaciones moviles permite
recolectar informacion en el terreno con mucha facilidad, ademas de que
la informacioén se puede capturar en varios formatos multimedia. Acorde
a los resultados de evaluacién, aquellos usuarios que hicieron uso de las
aplicaciones pudieron realizar el levantamiento de informacién de forma
efectiva.

e La funcionalidad implementada en la Aplicacion Web signific6 un paso
importante en el proceso de enriquecimiento de la informacién, asi como
también en la creacion de la base de conocimientos. Segun sugieren los
resultados, los usuarios pudieron enriquecer la informacion de forma
efectiva.

e Los resultados de evaluacién cualitativa demuestran de manera general
que los artefactos desarrollados en el presente trabajo, permiten apoyar
en el proceso de VS que una organizacion pueda llegar a ejecutar,
impactando de manera positiva a otros procesos relacionados como la
toma de decisiones, el procesamiento de datos, etc.

e El disefio de la interfaz grafica tanto para la aplicacién mévil como de la
red social, deben tomar en cuenta principios de usabilidad con el fin de
que los usuarios puedan usar de manera facil e intuitiva, y de esta forma
llegar a la mayor cantidad de usuarios. De acuerdo a la encuesta sobre la
aceptacion de las aplicaciones del presente trabajo, se tiene que el 75%
de los testers indican que las aplicaciones es facil de usar.

e La combinacién de tecnologias que se utilizaron en el desarrollo de las
aplicaciones de la Red Social VSNet, nos ayudaron a implementar y
afnadir caracteristicas tipicas de una Red Social mucho mas rapido y con
menor esfuerzo debido a que el ecosistema de librerias utilizado
proporciona una excelente y experiencia de usuario, lo que valida la
seleccion realizada al inicio del proceso de desarrollo de las aplicaciones.

e La integracién de las herramientas Typescript-React-GraphQL-Prisma

significo lo siguiente en el proceso de desarrollo:

103



o Reutilizacion de conocimiento/técnicas de desarrollo de la libreria
React, al ser utilizado tanto en la Aplicacion Web como en la
Aplicacion Mavil.

o Excelente experiencia de desarrollo al combinar la libreria React-
Apollo con GraphQL.

o Implementacion rapida y efectiva de caracteristicas “real time”
como Chat, utilizando subscripciones de GraphQL

El uso de SCRUM como metodologia de desarrollo, permitid afadir
features en espacios de tiempos cortos y con cierta tendencia al cambio.
Nos permiti6 modelar todos los requerimientos en forma de historias de

usuario que puedan afadir valor real al usuario de la Red Social

5 RECOMENDACIONES

Si bien la interfaz de usuario en las aplicaciones Web y Movil fueron
pensadas desde el inicio para proporcionar una buena experiencia de
usuario, ciertos elementos de dicha interfaz pueden ser mejorados aun.
Probablemente se requiera invertir un poco mas en disefo, de tal manera
que la experiencia sea totalmente aceptable por parte del usuario

La implementacién de un “tour guiado” tanto en la Aplicacion Web como
en la aplicacién Movil, puede ayudar a usuarios con poca experiencia en
el uso de la Red Social a obtener el maximo beneficio de ellas. Existen
varias caracteristicas que podrian no ser intuitivas al usuario inicialmente,
por lo que su implementacion es ampliamente recomendada.

Existen ciertos procesos asociados al de VS dentro de una organizacion.
Estos procesos deberan ser definidos y enmarcados de tal manera que la
organizacion pueda obtener el mayor beneficio en la implementacion final
de un proceso de VS. El uso de la Red Social en si misma podria no
representar mucha utilidad para la organizacion a no ser que la
recoleccion de la informacion en el terreno sea oportuna, y la interaccion

de los usuarios sea consistente y permanente.
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GLOSARIO

Vigilancia Estratégica: Proceso ejecutado al interior de una organizacion que consiste en
recolectar y procesar informacion externa con el fin de entender a los agentes de cambio

que pueden influenciar directa e indirectamente sobre el negocio de dicha organizacion.

VS: Acrénimo de Vigilancia Estratégica.

Red Social: Es una estructura social creada a base de actores sociales y las posibles

interacciones que estos puedan llegar a tener.

Red Social Empresarial: Es un tipo de Red Social que se enfoca en el uso de Redes

Sociales entre personas que comparten actividades o intereses de negocio.

Proceso LEScaning: Proceso director de actividades de VS en organizaciones.

Aplicacion Web: Programa o aplicacion que esta almacenado en un servidor remoto y al

que se accede generalmente mediante Internet.

Aplicacion Movil: Es un tipo especial de aplicacion disefiado especificamente para

ejecutarse en un dispositivo movil como un smartphone o una tableta.

Information Richness: Mecanismo por el cual, nuevo entendimiento es agregado a la base
de conocimiento de la organizacién por medio de elementos de interaccibn como: una

reaccion, un comentario, un guifio o un “like”.

GraphQL: Lenguaje de consulta para APIs desarrollado por Facebook. Representa una
alternativa a REST.

Javascript: Lenguaje dinamico e interpretado disefiado principalmente para ser ejecutado
en navegadores web y actualmente, en servidores web.
Typescript: Superset de Javascript que afiade caracteristicas utiles como un sistema de

tipos.
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Node.js: Es un ambiente de ejecucion asincrono vy dirigido por eventos para programas

escritos en Javascript.

PostgreSQL: Sistema de gestion de bases de datos relacionales con enfoque en

extensibilidad y cumplimiento de estandares técnicos SQL.

React.js: Libreria basada en Javascript y disefiada para la creacion de interfaces de usuario.

React Native: Libreria basada en React y disefiada para la creacion de aplicaciones moviles

nativas para Android y iOS.

Fastlane: Herramienta escriba en Ruby y disefiada para la automatizacion de tareas de

despliegue en el desarrollo de Aplicaciones moviles.

Docker: Tecnologia de virtualizacion de contenedores enfocados en el bajo consumo de

recursos.

SCRUM: Es un framework de proceso agil pensado inicialmente para ayudar a equipos
multidisciplinarios en la ejecucion de proyecto de desarrollo de software, pero es

ampliamente usado en otros campos.

VCS: Acrénimo de Version Control System, es un sistema de control de cambios de

documentos, programas u otros tipos de coleccion de informacion.

TAM: Acronimo de Technology Aceptance Model (o Modelo de Aceptacion de Tecnologia).
Es una teoria usada en Sistemas de Informacién que modela el como los usuarios pueden

llegar a aceptar o usar una determinada tecnologia.
Google Cloud Platform: Es una suite de servicios de computacion en la nube de Google
que comprende principalmente computacion, almacenamiento, analitica de datos y Machine

Learning.

WebSockets: Es un protocolo de comunicaciones que provee comunicacion bidireccional

sobre una conexion TCP simple.
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ANEXOS

ANEXO 1: TABLAS RELACIONADAS AL PROCESO DE SCRUM

Fecha Fase
Sprint Planning.
01/02/2019 1 Sprint Goal.
1 Elaboracion del Sprint Backlog
Ejecucion del Sprint.
02/02/2019 - 1 Daily Scrum.
15/02/2019 1 Ejecucion de las tareas.
1 Trabajo pendiente (Burndown chart).
Inspeccién y Adaptacion.
1 Sprint Review.
28/02/2019 1 Sprint Retrospective.

1 Actualizacién y refinamiento del Product Backlog y

Release Planning.

Tabla 37 Fechas de las fases del Sprint 0. Elaborado por autores.
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ID Historia de Esfuerzo
Tarea
historia Usuario estimado
Como USUARIO Crear las mutaciones y queries
AUTORIZADO, respectivos en la APl de 1
deseo crear cuentas GraphQL
de Usuario en la Disefiar y crear vista de Creacion
UH-man- S 1
01 Aplicacion Web, de Usuarios en Aplicacion Web.
para que puedan
Implementar funcionalidad de
acceder a sus
Creacién de Usuarios en 2
recursos en la Red
. Aplicacion Web.
Social.
Crear las mutaciones y queries
Como USUARIO _
respectivos en la API de 1
AUTORIZADO,
GraphQL
deseo crear Actores -
UH-man- Disefar y crear vista de Creacion
para que cada una . 1
02 de Actores en Sitio Web.
de las noticias
. Implementar funcionalidad de
tengan asociado un
Creacién de Actores en Sitio 2
Actor que la genera.
Web.
Como USUARIO Crear las mutaciones y queries
AUTORIZADO, respectivos en la APl de 1
deseo crear GraphQL
Asuntos en la Disefiar y crear vista de Creacion ]
UH-man- Aplicacion Web, de Asuntos en Aplicacién Web.
03 para que cada una
de las noticias Implementar funcionalidad de
tengan asociado un Creacién de Asuntos en 1
Asunto por el que Aplicacion Web.
se generaron.
Como USUARIO Crear las mutaciones y queries
UH-man-
04 AUTORIZADO, respectivos en la APl de 1

deseo crear Grupos

GraphQL
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en la Aplicacién
Web, para Ingresar
miembros y
compartir noticias
relacionadas o de
interés comun entre

sSus miembros.

Disefiar y crear vista de Creacion

de Grupos en Aplicacion Web.

Implementar funcionalidad de
Creacion de Grupos en

Aplicacion Web.

UH-man-
05

Como USUARIO
AUTORIZADO,
deseo crear Roles
de usuarios para
restringir el acceso
a ciertas
funcionalidades de
la Red Social segun
los permisos de

cada Rol.

Crear las mutaciones y queries
respectivos en la API de
GraphQL

Disefar y crear vista de Creacion
de Roles en Sitio Web.

Implementar funcionalidad de

Creacion de Roles en Sitio Web.

Tabla 38 Backlog Sprint 0. Elaborado por autores
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Aprobado o

ID Historia | Criterio de aceptacion
Rechazado
Mostrar lista de Y
usuarios existentes
Creacion de nuevos y
usuarios
UH-man-01 :
Eliminar usuarios Y
existentes
Editar usuarios Y
existentes
Mostrar lista de Actores y
existentes
Creacion de nuevos y
Actores
UH-man-02
Eliminar Actores Y
existentes
Editar Actores Y
existentes
Mostrar lista de Asuntos Y
existentes
Creacion de nuevos y
Asuntos
UH-man-03
Eliminar Asuntos Y
existentes
Editar Asuntos y
existentes
Mostrar lista de Grupos Y
existentes
Creacion de nuevos
UH-man-04 v
Grupos
Eliminar Grupos y

existentes
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Editar Grupos y
existentes
Mostrar lista de Roles

existentes Y

Creacién de nuevos
UH-man-05 Roles de Usuario Y

Eliminar Roles de
Usuario existentes Y
Editar Roles de Usuario

existentes Y

Tabla 39 Criterios de aceptacion Sprint 0. Elaborado por autores.

Fecha

Fase

Sprint Planning.

01/03/2019 1 Sprint Goal.

1 Elaboracion del Sprint Backlog

Ejecucion del Sprint.

02/03/2019 - 1 Daily Scrum.
09/03/2019 "1 Ejecucion de las tareas.

1 Trabajo pendiente (Burndown chart).

Inspeccién y Adaptacion.

1 Sprint Review.

11/03/2019 1 Sprint Retrospective.

1 Actualizacién y refinamiento del Product Backlog y

Release Planning.

Tabla 40 Fechas de las fases del Sprint 1. Elaborado por autores.
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ID Historia de Esfuerzo
Tarea
historia Usuario estimado
Como USUARIO Crear las mutaciones y queries
NO AUTORIZADO, respectivos en la APl de 1
deseo iniciar una GraphQL
sesion en VSNet L . .
UH-log- Disenar y crear vista de Login en ]
desde la Apli i
01 plicacion Aplicacion Web.
Web para poder
acceder a mis Implementar funcionalidad de ]
recursos dentro de Login en Aplicacién Web.
la Red Social.
Como USUARIO
NO AUTORIZADO, Disenar y crear vista de Login en ]
deseo iniciar una Aplicacion Movil.
sesion en VSNet
UH-log-
02 desde la Aplicaciéon

Movil para poder
acceder a mis
recursos dentro de

la Red Social.

Implementar funcionalidad de

Login en Aplicacion Mévil.

Tabla 41 Backlog Sprint 1. Elaborado por autores
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Aprobado o

inicio si Login es exitoso

ID Historia | Criterio de aceptacion
Rechazado
Mostrar pantalla para
ingresar usuario y v
contrasena
Mostrar error si Login
v
UH-log-01 no es exitoso
Mostrar pantalla de y
inicio si Login es exitoso
Mostrar pantalla para
ingresar usuario y v
contrasena
UH-log-02 Mostrar error si Login y
no es exitoso
Mostrar pantalla de y

Tabla 42 Criterios de aceptacion Sprint 1. Elaborado por autores.
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Fecha

Fase

14/03/2019

Sprint Planning.
1 Sprint Goal.

1 Elaboracién del Sprint Backlog

Ejecucion del Sprint.

15/03/2019 - 1 Daily Scrum.
05/04/2019 1 Ejecucidn de las tareas.
1 Trabajo pendiente (Burndown chart).
Inspeccién y Adaptacion.
1 Sprint Review.
07/04/2019 1 Sprint Retrospective.

1 Actualizacién y refinamiento del Product Backlog y

Release Planning.

Tabla 43 Fechas de las fases del Sprint 2. Elaborado por autores.
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ID Historia de Esfuerzo
Tarea
historia Usuario estimado
Como USUARIO Crear las mutaciones y queries
AUTORIZADO, respectivos en la APl de 1
deseo revisar mis GraphQL
noticias desde la C .
UH-new- Disefar y crear vista de News 5
01 Aplicacion Web, Feed en Aplicacién Web.
para visualizar el
contenido reC|ethe Implementar funcionalidad de 3
generado en mis News Feed en Aplicaciéon Web.
grupos
Como USUARIO
AUTORIZADO, Disenar y crear vista de News )
deseo revisar mis Feed en Aplicacion Web.
noticias desde la
UH-new-
Aplicacion Web,
02
para visualizar el
contenido reciente Implementar funcionalidad de 3

generado en mis

grupos

News Feed en Aplicacion Web.

Tabla 44 Backlog Sprint 2 Elaborado por los autores
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i Aprobado o
ID Historia Criterio de aceptacion
Rechazado
Mostrar una entrada por cada
post perteneciente a cada v
UH-new-01 grupo
Diferenciar cada post con el y
color asociado a cada Grupo
Mostrar una entrada por cada
post perteneciente a cada v
UH-new-02 grupo
Diferenciar cada post con el y
color asociado a cada Grupo

Tabla 45 Criterios de aceptacion Sprint 2. Elaborado por autores.

Fecha Fase
Sprint Planning.
10/04/2019 1 Sprint Goal.
1 Elaboracion del Sprint Backlog
Ejecucion del Sprint.
11/04/2019 - 1 Daily Scrum.
02/05/2019 1 Ejecucidn de las tareas.
1 Trabajo pendiente (Burndown chart).
Inspeccién y Adaptacion.
1 Sprint Review.
04/05/2019 1 Sprint Retrospective.

1 Actualizacién y refinamiento del Product Backlog y

Release Planning.

Tabla 46 Fechas de las fases del Sprint 3, Elaborado por autores.
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Enunciado del item de

ID Item Product Backlog Tarea Esfuerzo estimado
Crear algoritmo
de calificaciéon
para las 3
Como USUARIO publicaciones en
AUTORIZADO. deseo la base de datos
ver mis notil:iaesSe Crear queries en 1
GraphQL Server
destacadas en la App ——
UH-new-03 . Disenar y crear
Movil para encontrar la . "
. . . vista de "Hot
informacion mas News" en A 1
importante de mis on APp.
FUDOS Movil.
grupos. Implementar
funcionalidad de o
"Hot News" en
App. Movil.
Como USUARIO Disenar y crear
AUTORIZADO, deseo vista de "Hot 1
ver mis noticias News" en Sitio
destacadas en el Sitio Web.
UH-new-04
Web para encontrar la Implementar
informacion mas funcionalidad de >

importante de mis
grupos.

"Hot News" en
Sitio Web.

Tabla 47 Sprint 3. Elaborado por los autores
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. ID . Criterio de aceptacién Aprobado o rechazado
Historia
Mostrar una entrada de "Hot News" v
UH-new-03| | o posts que estén en tendencia se
deben mostrar al principio dependiendo v
del numero de votos y el tiempo que
tenga desde que se cred
Mostrar una entrada de "Hot News" v
UH-new-04| | 55 posts que estén en tendencia se
deben mostrar al principio dependiendo Y
del numero de votos y el tiempo que
tenga desde que se cred

Tabla 48 Criterios de aceptacion Sprint 3. Elaborado por autores.

Fecha

Fase

Sprint Planning.

07/05/2019 1 Sprint Goal.

1 Elaboracion del Sprint Backlog

Ejecucion del Sprint.

15/05/2019 - 1 Daily Scrum.
16/05/2019 1 Ejecucidn de las tareas.
1 Trabajo pendiente (Burndown chart).
Inspeccién y Adaptacion.
1 Sprint Review.
24/05/2019 1 Sprint Retrospective.

Release Planning.

1 Actualizacién y refinamiento del Product Backlog y

Tabla 49 Fechas de las fases del Sprint 4. Elaborado por autores.
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Enunciado del item de

ID Item Product Backlog Tarea Esfuerzo estimado
Como USUARIO Crear queries en
AUTORIZADO, deseo GraphQL Server 2
ver mis notlflgaglones eN " Diseriar y crear
UH-not.01 la App. Movil para vista de
-not- Vi
conocer la actividad de "Notifications” en 2
mIS grupos. App. Movil.
Implementar
funcionalidad de o
"Notifications" en
App. Movil.
Como USUARIO Disenar y crear
AUTORIZADO, deseo vista de >
ver mis notificaciones en | "Notifications" en
el Sitio Web para Sitio Web.
UH-not-021 . nocer Ia actividad de Implementar
mis grupos. funcionalidad de o

"Notifications" en
Sitio Web.

Tabla 50 Sprint 4 Elaborado por los autores
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ID
Historia

Criterio de aceptacion

Aprobado o Rechazado

UH-not-01

Se debe mostrar una seccién donde se
permita ver las notificaciones

Al momento de crear un post se debe
crear una nueva notificacién para los
miembros del grupo indicando quién la
creo, el titulo y en qué grupo

Al dar clic en una notificacion se debe
redirigir al post que fue creado

UH-not-02

Se debe mostrar una seccién donde se
permita ver las notificaciones

Al momento de crear un post se debe
crear una nueva notificacién para los
miembros del grupo indicando quién la
creo, el titulo y en qué grupo

Al dar clic en una notificacion se debe
redirigir al post que fue creado

Tabla 51 Criterios de aceptacion Sprint 4. Elaborado por autores.
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Fecha

Fase

Sprint Planning.

1 Trabajo pendiente

30/05/2019 ] Sprint Goal.
1 Elaboracién del Sprint Backlog
Ejecucion del Sprint.
07/05/2019 - 1 Daily Scrum.
16/05/2019 "1 Ejecucion de las tareas.

(Burndown chart).

24/05/2019 O

Inspeccién y Adaptacion.

1 Sprint Review.

Release Planning.

Sprint Retrospective.

1 Actualizacién y refinamiento del Product Backlog y

Tabla 52 Fechas de las fases del Sprint 5. Elaborado por autores.

Enunciado del item de

ID Item Product Backlog Tarea Esfuerzo estimado
Como USUARIO Crear queries en
AUTORIZADO, deseo | GraphQL Server
enviar mensajes en Disen
tiempo real desde la App \senary crear
UH-not-01 F . " | vista de "Chat"
Movil para comunicarme "
) en App. Movil.
con otros usuarios.
Implementar
funcionalidad de
"Chat" en App.
Movil.
Como USUARIO Disefar y crear
AUTORIZADO, deseo vista de "Chat"
enviar mensajes en en Sitio Web.
UH-not-02 | tiempo real desde el Sitio Implementar
Web para comunicarme | funcionalidad de
con otros usuarios. "Chat" en Sitio
Web.

Tabla 53 Backlog Sprint 5.

Elaborado por los autores
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ID Historia

Criterio de aceptacion

Aprobado o Rechazado

Se debe poder enviar mensajes a un
grupo o directamente a otro usuario

El chat debe ser en tiempo real

UH-msg-01

Mostrar una lista de chats recientes

Mostrar el historial de mensajes
controlado por un scroll infinito

Se debe poder enviar mensajes a un
grupo o directamente a otro usuario

El chat debe ser en tiempo real

UH-msg-02

Mostrar una lista de chats recientes

RN NN N P RN Y

Mostrar el historial de mensajes
controlado por un scroll infinito

v

Tabla 54 Criterios de aceptacion Sprint 5. Elaborado por autores.

Fecha Fase
Sprint Planning.
01/06/2019 ] Sprint Goal.
1 Elaboracion del Sprint Backlog
Ejecucion del Sprint.
07/06/2019 - 1 Daily Scrum.
16/06/2019 1 Ejecucion de las tareas.
1 Trabajo pendiente (Burndown chart).
Inspeccién y Adaptacion.
05/06/2019 1 Sprint Review.
30/06/2019 1 Sprint Retrospective.

Release Planning.

1 Actualizacién y refinamiento del Product Backlog y

Tabla 55 Fechas de las fases del Sprint 6. Elaborado por autores
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Enunciado del item de

ID Item Product Backlog Tarea Esfuerzo estimado
Crear queries en
GraphQL Server
Como USUARIO Disefar y crear
AUTORIZADO, deseo ista de
ingresar a una pantalla “C vista ¢ »
. . onfiguration” en
de configuracion en la App. Mévil
UH-con-01 App. Movil para - -
personalizar mis Implementar
funcionalidad de
recusos. » . o
Configuration” en
App. Movil.
Como USUARIO Disenar y crear
AUTORIZADO, deseo vista de
ingresar a una pantalla | “Configuration” en
UH-con-01| de configuracién en la Sitio Web.
App. Movil para Implementar
personalizar mis funcionalidad de
recusos. “Configuration” en
Sitio Web.
Tabla 56 Backlog Sprint 6. Elaborado por los autores
. ID . Criterio de aceptacion Aprobado o Rechazado
Historia
Mostrar y actualizar informacion del v
usuario
Se debe poder escoger el idioma: v
UH-con-01 espanol, inglés o francés
Tener la opcidon de cerrar sesidon que Y
redirigira a la pantalla de Log In
Mostrar informacion del usuario v
Se debe poder escoger el idioma: v
UH-con-02 espafiol, inglés o francés
Tener la opcidon de cerrar sesidon que Y

redirigira a la pagina de Log In

Tabla 57 Criterios de aceptacion Sprint 6. Elaborado por autores
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Fecha

Fase

Sprint Planning.

02/07/2019 1 Sprint Goal.
1 Elaboracién del Sprint Backlog
Ejecucion del Sprint.
07/07/2019 - 1 Daily Scrum.
15/07/2019 1 Ejecucidn de las tareas.
1 Trabajo pendiente (Burndown chart).
Inspeccién y Adaptacion.
1 Sprint Review.
25/07/2019
1 Sprint Retrospective.
31/07/2019

[

Release Planning.

Actualizacion y refinamiento del Product Backlog y

Tabla 58 Fechas de las fases del Sprint 7. Elaborado por autores.

ID Item Enunciado del item de Tarea Esfuerzo estimado
Product Backlog
Crear queries en
GraphQL Server 2
Como USUARIO —
AUTORIZADO, deseo | D'Sehary crear
. , vista de
realizar una busquedaen | " 1
. Search" en
UH-sea-01 la App. Movil, para .
. . App. Movil.
mostrar informacion
: Y Implementar
relacionada al criterio de h :
. funcionalidad de 2
busqueda. " "
Search" en
App. Movil.
UH-sea-02 Como USUARIO Disefar y crear
AUTORIZADO, deseo vista de 1
realizar una busqueda en "Search" en
la App. Movil, para Sitio Web.
mostrar informacion Implementar
relacionada al criterio de | funcionalidad de
‘) " " 2
busqueda. Search" en
Sitio Web.

Tabla 59 Backlog Sprint 7. Elaborado por los autores
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ID
Historia

Criterio de aceptacion

Aprobado o Rechazado

UH-sea-01

En la parte izquierda de la pantalla
principal se debe mostrar un campo
donde se pueda ingresar una palabra
clave y al presionar "Enter" buscar esa
palabra entre los posts

Mostrar la lista de posts con
coincidencias resaltando la palabra
clave de busqueda

UH-sea-02

Mostrar una seccién donde se pueda
ingresar una palabra clave y al
presionar “Enter” buscar esa palabra
entre los posts

Mostrar la lista de posts con
coincidencias resaltando la palabra
clave de busqueda

v

Tabla 60 Criterios de aceptacion Sprint 7. Elaborado por autores

Fecha

Fase

01/08/2019

Sprint Planning.
1 Sprint Goal.

1 Elaboracion del Sprint Backlog

Ejecucion del Sprint.

07/08/2019 - 1 Daily Scrum.

15/08/2019 1 Ejecucion de las tareas.
1 Trabajo pendiente (Burndown chart).
Inspeccién y Adaptacion.
1 Sprint Review.
25/08/2019
1 Sprint Retrospective.
30/08/2019

Release Planning.

1 Actualizacién y refinamiento del Product Backlog y

Tabla 61 Fechas de las fases del Sprint 8. Elaborado por autores.

129




Enunciado del item de

ID Item Product Backlog Tarea Esfuerzo estimado
Crear
Como USUARIO mutations en 1
AUTORIZADO, deseo GraphQL
poder compartir un post Server
por medio de un Disefar y crear
mensaje de chaten la | componentes 1
UH-share1-01| App Mouvil, para que el | necesarios en
destinatario del mensaje| App. Movil.
pueda acceder a dicho | Implementar

post rapidamente.

funcionalidad
de “sharing” en

App. Movil. 2
Como USUARIO
AUTORIZADO, deseo | Disefary crear
UH-share1-02 | poder compartir un post | componentes
por medio de un necesarios en 1
mensaje de chat en la Sitio Web
App Movil, para que el
destinatario del mensaje
pueda acceder a dicho
post rapidamente. Implementar
funcionalidad o

de “sharing” en
Sitio Web.

Tabla 62 Backlog Sprint 8 Elaborado por los autores

130



ID Historia

Criterio de aceptacién

Aprobado o Rechazado

UH-share1-01

Presentar en cada post la opcion de
compartir

Al dar clic en compartir, presentar
una lista de usuarios y grupos

Al seleccionar un usuario o grupo
enviar el link del post al su
respectivo chat

En el chat se debe presentar el post
compartido en forma de link para
que al dar clic se redirija a la
informacion del post

UH-sharel-01

Presentar en cada post la opcion de
compartir

Al dar clic en compartir, presentar
una lista de usuarios y grupos

Al seleccionar un usuario o grupo
enviar el link del post al su
respectivo chat

En el chat se debe presentar el post
compartido en forma de link para
que al dar clic se redirija a la
informacion del post

v

Tabla 63 Criterios de aceptacion Sprint 8. Elaborado por autores.
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Fecha

Fase

01/09/2019

Sprint Planning.
1 Sprint Goal.

1 Elaboracién del Sprint Backlog

Ejecucion del Sprint.

07/09/2019 - 1 Daily Scrum.
15/09/2019 1 Ejecucidn de las tareas.
1 Trabajo pendiente (Burndown chart).
Inspeccién y Adaptacion.
1 Sprint Review.
25/09/2019
1 Sprint Retrospective.
30/09/2019

1 Actualizacién y refinamiento del Product Backlog y

Release Planning.

Tabla 64 Fechas de las fases del Sprint 9. Elaborado por autores.
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ID Item Enunciado del item de Tarea Esfuerzo estimado
Product Backlog
Disenar y crear
componentes
Como USUARIO necesarios en 1
AUTORIZADO, deseo App. Movil.
abrir en la Aplicacién
UH-open-01| Movil cualquier link que
se encuentre en el Imp[emeptar
. funcionalidad
contenido de un post en Abp. Movil
una nueva pestana de en App. Movil. 1
navegador para visualizar
el contenido de dicho link
Como USUARIO Disefar y crear
AUTORIZADO, deseo componentes
abrir en la Aplicacion necesarios en
UH-open-02| Movil cualquier link que Sitio Web.
se encuentre en el 1
contenido de un post en
una nueva pestana de
navegador para visualizar
el contenido de dicho link
Implementar
funcionalidad 1
en Sitio Web.

Tabla 65 Backlog Sprint 9. Elaborado por los autores

ID Historia Criterio de aceptacién Aprobado o Rechazado
En la informacion de cada post
presentar las direcciones de otras v
paginas en forma de link
UH-share1-01
Al dar clic en el link redirigir a la Y
pagina de origen
En la informacion de cada post
presentar las direcciones de otras v
paginas en forma de link
UH-sharel-01
Al dar clic en el link redirigir a la Y
pagina de origen

Tabla 66 Criterios de aceptacion Sprint 9. Elaborado por autores.
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