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RESUMEN

La vigilancia estratégica es el proceso que permite a las organizaciones estar al
tanto de los cambios que ocurren en su entorno, con el objetivo de tomar las
decisiones mas adecuadas para preservar las ventajas competitivas que les
permitan asegurar su posicion futura en el mercado. Este proceso, a pesar de
ser muy importante y de gran ayuda para las empresas, carece de herramientas
tecnoldgicas que asistan a los participantes en las diferentes etapas del proceso,
forzando en muchos casos al uso de herramientas fisicas y tradicionales como
pizarrones y marcadores. Con esto en mente, el presente proyecto aborda este
problema al proponer una herramienta que asista a la etapa de targeting del
proceso de la vigilancia estratégica.

El targeting es la etapa del proceso que delimita el alcance de busqueda de la
vigilancia estratégica. Este alcance debe estar alineado con los objetivos
estratégicos y prioridades de la empresa. El proceso de targeting toma las
necesidades de informacién de una empresa y las representa en una relacion de
actores y temas. Este método también toma la interrelaciéon creada para ayudar
a eliminar el escaneo aislado de cada actor o tema. El sistema propuesto en esta
tesis se enfoca en facilitar y optimizar este proceso usando un sistema tipo
“‘meeting room” que brindara una interaccion en tiempo real a los usuarios asi
creando un ambiente colaborativo. Se opt6 por este tipo de sistema ya que el
proceso de targeting es un proceso colaborativo que se lleva acabo con varios
miembros de las juntas directivas para poder analizar la informacidn propuesta y

tomar una decision basada en ella.

El sistema desarrollado fue evaluado mediante experimentaciones en base a los
dos criterios predominantes en los modelos de evaluacién de aceptabilidad de
tecnologia. Sobre esta evaluacion se obtuvo que un 88% de las personas
consideraron que la aplicacién ofrece facilidad de uso y un 100% en su utilidad
percibida para el proceso de targeting, concluyendo que, a pesar de necesitar
pequefnas mejoras en su facilidad de uso, el sistema permite de manera decisiva

apoyar y optimizar los procesos de vigilancia estratégica.
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ABSTRACT

Strategic scanning is the process that allows organizations to be aware of the
changes that occur in their environment, with the objective of making the most
appropriate decisions to preserve their competitive advantages. Even when this
process is very important and helps companies, currently there is a lack of
technological tools to assist participants in the different stages of the process,
therefore traditional tools, such as blackboards and markers, are used. With this
in mind, this project deals with this problem in the Targeting stage of the strategic

scanning process.

Targeting is the stage of the process that defines the scope of the search. This
scope must be aligned with the strategic objectives and priorities of the company.
The targeting process takes organizational information needs and represents it
in a relationship between actors and themes. This method will use the
interrelationship found to help eliminate the isolated scan of each actor or subject.
The proposed system will focus on facilitating and optimizing this process using
a “meeting room” system that will offer real-time interaction to its users in a
collaborative environment. This type of system was chosen since the targeting
process is a collaborative process that is carried out by several members of the
boards of directors that analyze the proposed information and make a decision
based on it.

The developed system was evaluated through experimentation based on the two
predominant criteria in the technology acceptance model. On this evaluation, the
88% of the evaluators considered that the application is ease of use and 100%
perceived it as usefulness for the targeting process. Thus, despite some small
improvements in its ease of use, this system makes it possible to decisively
support and optimize the strategic scanning process.
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1 MARCO TEORICO

1.1 Introduccion

La Vigilancia Estratégica (Strategic Scanning, SScan) consiste en la
recopilacion y manejo de informacion que incluye eventos, tendencias, noticias
o datos relacionados con el entorno de una organizacion; la cual se usa para
ayudar a los altos ejecutivos a identificar y entender las amenazas y
oportunidades estratégicas que les permitan mejorar la toma de decisiones de

la organizacién [1].

A pesar del beneficio de obtener esta informacion externa, una organizacion no
dispone de los medios para vigilar todo su entorno socio econémico. Asi, en
SScan, el proceso de definir el perimetro de busqueda de informacién relevante
para los ejecutivos, basandose en las expectativas y objetivos de la compainia,
se llama Targeting [2]. Este proceso puede ser bastante complejo ya que
involucra la colaboracién de varios gerentes provenientes de varias unidades

de la organizacién que pueden tener diferentes intereses y/o vocabularios.

Aun cuando existen varios sistemas enfocados a la recoleccién y andlisis de
informacion para su uso en SScan (e.g. [3,4,5]), actualmente existen pocas
soluciones para ayudar en la fase de Targeting (e.g. [2]). Una alternativa para
apoyar a la definicién del perimetro en el Targeting son los sistemas tipo sala de
reuniones (meeting room systems). Estos sistemas se enfocan en la
colaboracion que ofrece un entorno informatizado que utiliza equipos disponibles
para el uso habitual de los empleados, con el objetivo de facilitar la toma de
decisiones colectivas [6]. Algunos ensayos se han desarrollado a nivel de
demostrador para utilizar sistemas de sala de reuniones en tareas de Targeting
[2]. En este proyecto se propone continuar con la creacion de una plataforma
web que permita realizar estas tareas, pero tomando ventaja de la interaccion de
los usuarios a través de sus dispositivos moéviles y de pantallas interactivas con
el fin de que el proceso de Targeting se mas eficaz y amigable.

12



1.2 Objetivos

1.2.1 General

Desarrollar un sistema de sala de reuniones para la definicion del
perimetro de recoleccion de informacion en vigilancia estratégica basado
en el uso de pantallas interactivas, aplicaciones mdviles y aplicaciones

web.

1.2.2 Especificos

Disenar e implementar una plataforma web interactiva y amigable para
los usuarios que forman parte del personal de una organizacién, que
muestren reportes e informaciéon de valor para apoyar la toma de
decisiones de la organizacion.

Incorporar un sistema interactivo y amigable que sea compatible con
dispositivos mdviles que permita la recoleccion de informacién,
visualizacion de datos e informacion de valor para apoyar la toma de
decisiones de la organizacion.

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

1.3 Alcance

En el presente proyecto, se desarrolla un sistema de sala de reuniones para la

definicion del perimetro de recoleccién de informacion en el proceso de SScan.

El proyecto se enfocara en la fase de Targeting de SScan. El presente proyecto

no se enfocara en la recoleccion de informacion y data que es parte de las

etapas posteriores de SScan. El objetivo de este proyecto es facilitar el proceso

de Targeting de una manera interactiva e intuitiva para los usuarios, creando

un sistema colaborativo entre ellos. Primordialmente, este proyecto ayudara al

proceso de toma de decisiones ya que el sistema facilitara la presentacion de

informacion relevante e influyente para la compania y organizacion.

13



1.4 Revision de Literatura

1.4.1 Vigilancia Estratégica

El SScan es una actividad que ayuda a las companias, en especial a la alta
gerencia, en el proceso de toma de decisiones. SScan se refiere a “la
adquisicién y uso de informacién sobre eventos, tendencias y relaciones en el
entorno externo de una organizacién, cuyo conocimiento ayudara a la gerencia
a planificar el futuro curso de accion de la organizacién” [1]. Este puede servir,
por ejemplo, para que una organizacién pueda mantenerse informada de las
tendencias y los desarrollos en el mercado [7]. Con el conocimiento de estas
tendencias y desarrollos se pueden identificar limitaciones, amenazas vy

oportunidades reduciendo asi el riesgo vinculado a la incertidumbre.

El proceso de SScan, que se puede visualizar en la Figura 1, se puede dividir
en dos etapas. La primera, conocida como la etapa de recoleccién de datos,
consiste en la definicién del problema que se va a monitorear y la delimitacion
del perimetro del entorno externo donde se va a recolectar informacion [7]. El
primer paso es encontrar el problema que necesita atencidn o es critico para la
empresa. Una vez que se encuentra un problema que puede involucrar una
decisién estratégica, se procede a la identificacién de la parte de su entorno
empresarial a ser monitoreado para recolectar informacion relacionada con el
problema. En esta fase es donde se define la informacion atil contra la indtil,
para poder lograr esto se tiene que asegurar que el mecanismo adecuado para
la transmisién, organizacion y filtrado de la informacion recabada sea puesto en

uso [8].

14
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Figura 1. Proceso de SScan [8].

La segunda etapa de SScan es conocidas como la etapa de andlisis de
informacion. Esta etapa empieza con una fase de preandlisis donde la
informacion se organiza, reduce, enriquece, y se relacionan las diferentes
piezas de informacién colectada con el objetivo de darle sentido [8]. Esto se
puede lograr con ayuda de medios humanos y/o tecnolégicos. Toda esta
informacion recolectada y procesada es guardada en un tipo de base de datos
o base de conocimiento para asi seguir al siguiente paso que es la creacién
colectiva de sentido. Construir colectivamente un sentido consiste en reunir a
los miembros de la organizacibn que pueden interpretar la informacion
guardada en la base de conocimientos con el punto de vista organizacional y
con el objetivo de tomar decisiones basadas en ella [7]. Es en esta etapa donde
se evalua si la informacién es suficiente o si es necesario recategorizar,
eliminar, afadir o editar la informacion. Dependiendo de esto se decide si se
vuelve a la definicibn de perimetro o solo a recolectar mas datos. Si la
informacion recolectada es suficiente para poder generar un punto de vista de
la organizacién y ayudar a la toma de decisiones se avanza a la etapa de

difusién de la informacién relevante y de las decisiones que se van a tomar.
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1.4.2 Targeting

La esencia del SScan es la recoleccion de informacidn, pero esto puede ser un
proceso complicado en la practica ya que muchas veces la gerencia no sabe
que esta buscando especificamente, o puede caer en un espectro muy amplio
de busqueda [2]; lo cual resulta en un exceso de informacion irrelevante que
puede conllevar a la perdida de informacién importante. La solucién a este

problema se lo conoce como “Targeting”.

El Targeting se enfoca en la delimitacion del alcance de busqueda de
informaciéon [2]. Este alcance tiene que estar alineado con los objetivos
estratégicos y prioridades de la compania. En la actualidad existen varios
sistemas que ayudan en la recoleccidén y analisis de datos [9], pero ninguno
enfocado al Targeting. En consecuencia, las gerencias optan por el uso de
herramientas fisicas como son marcadores y papel para poder realizar este

proceso, lo que consume mucho tiempo y recursos.

El proceso de Targeting consiste en tomar las necesidades de informacion de
una organizacion y representarlas en una relacion entre actores y temas [2].
Este método propone un enfoque holistico identificando e interrelacionando
temas y actores relevantes para SScan [10]. Este método también se enfoca
en la interrelacidn entre si de actores y temas que ayuda a eliminar el escaneo

aislado de cada actor o tema [2].

Un actor es definido como una persona fisica o juridica cuyas decisiones y
acciones podrian influir en el futuro de la organizacion y sus actividades. Un
tema en cambio se refiere a un centro de interés cuando se considera el futuro
de la organizacion [9]. Al definir actores y temas puede ocurrir casos donde un
actor no tenga relacién con ningun tema o que un actor y un tema que no tengan
relacion entre si. Para poder visualizar y definir estas interrelaciones se usa una
herramienta llamada “Matriz de Targeting”. Esta matriz es usada por los
participantes del proceso de Targeting donde ellos identificaran los cruces entre
actores y temas que tienen relevancia e importancia para ellos y para la

organizacion [2], un ejemplo de esta matriz se puede visualizar en la Tabla 1.
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Actor 1 Actor 2 Actor 3

Tema 1 X X
Tema 2 X X
Tema 3 X

Tabla 1. Ejemplo de la matriz de targeting. Elaborado por autor.

La matriz es uno de los resultados del proceso de Targeting, donde en cada
celda se puede generar una marca o comentario para definir que ese especifico
actor y tema tiene una relevancia e interrelacion entre si (una X en la Tabla 1).
Asi, al terminar el proceso se obtiene una lista nominativa de actores, una lista
precisa de temas, y una matriz de Targeting con sus cruces entre actores y
temas [2].

En el paper titulado “Getting a Clean Shot on a Blurred Target: Improving
Targeting for Strategic Scanning through Action Research in 10 French
Organizations” [2] tenemos un ejemplo donde se toma el proceso de Targeting
y con integracion de la tecnologia ayudan a identificar problemas relevantes
para cada organizacion del estudio. Los autores proponen algunas mejoras al
proceso de Targeting como: incluir una lista de actores y temas para que sirvan
de punto de partida para activar y facilitar la discusién; o priorizar los actores y
temas mas importantes para escanear y asi producir matrices objetivas que
sean mas pequefnas y manejables [2]. Esta investigacion evidencié que, al
principio, el proceso de Targeting puede ser abstracto para los gerentes de las
empresas, pero con la ayuda de la tecnologia y de herramientas visuales, este
proceso se hizo mucho mas claro y entendible. Se puede visualizar en la Figura
2 los resultados que se obtuvieron. La principal limitacion del aporte presentado
en este paper reside en que la herramienta desarrollada no permitia
interactividad entre los participantes, siendo proyectada en una pantalla durante
las reuniones. El presente proyecto pretende sobrepasar esta limitacion.

17



—=ll Customers —=ill Suppliers

_=iill Customers
<=l Comgors c;" 628 of our o8l Tier 4 ] Tier 2

customers
ool Envronmenal ool Products and s oo Ecodesion | EETEI I BCTCIO N I NG B NN RUICIORE
_=all Human rights _eall Investment and procurement practices  IRACA LI’ B o’ O /EEUUSCHEZCONCEE
a8 Managamentffove SRR e o 00n | 0o~ WEEIES
_aill M of the log perf o0 ) o0 ° “‘ x‘ nm )
<ol ogitca sndSCH o paation o B <0 0= [0 O [0 O :
_JSourcIng 0 3 e o e0e ") ul(o —g/
P o005 a8 @w [ o0
e _=all Anti-competitive behavior oo O = [ . O = W 3
i _=all Corruption 00 ° m“‘ . '°’ =

Figura 2. Ejemplo matriz resultante de targeting [2].

En este paper se describe el método elaborado y ejecutado para la construccion
y obtencién de la matriz resultante de la Figura 2. Este método se puede

visualizar en la Figura 3.

[ 1. Delimitar el dominio comercial de la empresa ]

Y
v v

2. Seleccione / agregue en la lista sugerida los 4. Seleccione / agregue en la lista sugerida los
actores relevanies para escanear temas relevantes para escanear

3. Priorizar actores para monitorear en una 5. Priorizar temas para moniforear en una
jerarquia jerarquia

salida salida

* entrada

6. |dentificar AxT para escanear ]

salida

Figura 3. Método de Target [2].

El paso inicial que se necesita para usar el método de target propuesto consiste
en delimitar el dominio comercial de la empresa, esto significa, reducir el tipo de
informacién que se esta analizando o que puede resultar en dificultades. Estas
dificultades pueden llevar a situaciones indeseables como wuna
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sobreabundancia de informacion irrelevante, que puede agravar el problema de
la sobrecarga de datos y convertirse en un estorbo, abrumar a los
administradores y hacer que pasen por alto o pierdan informacion importante y,
en consecuencia, paralizar el analisis y la toma de decisiones [2]. Por tanto, es
recomendado que se limite la adquisicion de informacidén usando los objetivos
estratégicos y prioridades de la organizacidbn y asegurdndose que esta

informacion esté de acuerdo ellos.

El siguiente paso consiste en seleccionar o agregar actores relevantes. Como
se mencioné anteriormente el Targeting da como salida el obtener una lista
concisa de actores relevantes. Como paso tres se define la prioridad de cada
actor, dando como resultado una lista jerarquica, definida por importancia, de

actores relevantes.

Este mismo proceso se repite para los temas. Estos también deberan ser
definidos con una prioridad para asi conseguir la lista jerarquica, definida por
importancia, de temas relevantes. Una vez que se tengan estas dos listas, se
tiene que identificar los cruces relevantes entre Actores y Temas, o también
definidos como cruces AxT. Cada uno de estos cruces AxT seran clasificados
también por prioridades para asi establecer una jerarquia entre los cruces AxT
que se definan y conseguir la matriz de Targeting. Usando este método se
ayuda a las empresas, de una manera eficiente y rapida, a conseguir un objetivo
claro donde cada empresa deba enfocarse [2].

El presente trabajo pretende proponer el desarrollo de un sistema de tipo
meeting room, que se enfoque en la colaboracién y ofrezca un entorno
automatizado que utiliza equipos disponibles para el uso habitual de los
empleados [6]. El sistema estara enfocado en ser una herramienta colaborativa,
que sea accesible por sus usuarios, que facilite el proceso de SScan para las

companias y que permita el ahorro de tiempo y recursos a la organizacion.
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1.5 Herramientas de Desarrollo

Con el nacimiento del internet y nuevas tecnologias, el desarrollo web se vuelve
crucial para proyectos y negocios alrededor del mundo. El auge de Internety la
economia global e interconectada ha aumentado la necesidad de una
adaptacién rapida a las necesidades cambiantes del cliente [11]. Hoy en dia
muchas paginas web y companias se enfrentan a nuevos problemas como
multiusuarios, grandes cantidades de solicitudes, disefios accesibles, y muchas
mas. Para enfrentar estos problemas es necesario entender el desarrollo web
como tal, que se puede definir como un conjunto de métodos, técnicas y
herramientas en Ingenieria de Software que ayuda a un equipo de desarrollo a
construir sistemas en la Web [11].

Un sistema Web puede dividirse en dos partes: el Back-end (la arquitectura y
aplicaciones del lado del servidor) y el Front-end (la arquitectura y aplicaciones
del lado del Cliente). El Front-end es la parte que el usuario ve e interactia,
como menus, formularios de contacto, pantallas, iconos etc. Para disefar y
desarrollar dicha interfaz web, se deben utilizar ciertas herramientas vy
tecnologias, que generalmente son una combinacion de HTML, CSS vy

JavaScript, todo controlado por el navegador [12].

El back-end es esencialmente el componente de un sitio web que el usuario no
ve. Es responsable de almacenar y organizar los datos, y de garantizar que
todo en el lado del cliente funcione sin problemas. El back-end generalmente
consiste de tres partes: un servidor, una aplicacion y una base de datos [12].
Entre estos dos componentes existe una comunicacion bidireccional donde se
transmiten los datos, tomando los datos almacenados en el back-end para asi
desplegarlos en el front-end para el uso y modificacién por parte del usuario,
para después ser enviado de vuelta al back-end para almacenar nueva

informacién o actualizar la informacién almacenada.

20



1.5.1 Back-End

En el presente proyecto, para el Back-End, se utilizaron las herramientas que

se detalla en la Tabla 2.

Nombre Descripcion Utilizado en
La plataforma Apollo esta disefada para ayudar Conexién de
a construir, consultar y administrar un grafo de Back-End con
datos: una capa de datos unificada que permite Front-End
a las aplicaciones interactuar con los datos de

cualquier combinacién de almacenes de datos
conectados y con APls externas.

Apollo El grafo de datos, creado en GraphQL, se
encuentra entre los clientes de la aplicacién y los
servicios de back-end. Apollo facilita el flujo de
datos entre el cliente, el grafo de datos, y el
servidor [13].

El Cliente de Apollo es una biblioteca completa
de administracion de estado para aplicaciones
JavaScript. Usa consulta GraphQL para
comunicarse con el cliente de Apollo donde este
se encargara de solicitar y almacenar en caché
los datos [14].

- Docker es wuna plataforma abierta para Contenedor del
R desarrollar, enviar y ejecutar aplicaciones. servidor
Docker permite separar las aplicaciones de su GraphQL Yy la

infraestructura  para  entregar  software base de datos
rapidamente. Con Docker, se puede administrar
la infraestructura de la misma manera que se
administran sus aplicaciones. Ademas, ofrece la
capacidad de empaquetar y ejecutar una
aplicacibn en un entorno aislado llamado
contenedor.

El aislamiento y la seguridad de Docker le
permiten ejecutar muchos contenedores
simultdneamente en un host determinado.
Docker proporciona herramientas y una
plataforma para administrar el ciclo de vida de
sus contenedores que incluye desarrollo,
pruebas y despliegue [15].

Docker

GraphQL es un lenguaje de consulta declarativo Aplicacion web
para API's y un entorno de ejecucién que
permite la entrega de resultados para esas
consultas. GraphQL provee una completa y
GraphQL entendible descripcién de la data en el API,
GraphQL dando a los clientes el poder para pedir
exactamente los datos que estos necesitan y
nada mas, haciendo mas facil para las API’s
evolucionar en el tiempo, al mismo tiempo que
se integra con poderosas herramientas de
desarrollo.

GraphQL no esta vinculado a ninguna base de
datos o motor de almacenamiento especifico,
sino que esta respaldado por su cédigo y datos
existentes [16]. Un servicio GraphQL se crea
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definiendo tipos y campos, luego
proporcionando funciones para cada campo en
cada tipo. Esto ayuda a relacionar las
estructuras tradicionales de base de datos a la
estructura de GraphQL. Los tipos serian el
equivalente de las entidades en una estructura
tradicional.

Una vez que se ejecuta un servicio GraphQL,
este puede recibir consultas GraphQL para
validar y ejecutar. Una consulta recibida se
verifica primero para asegurarse de que solo se
refiere a los tipos y campos definidos, luego
ejecuta las funciones proporcionadas para
producir un resultado.

La ventaja de usar GraphQL es que se pueden
definir los datos que se van a recuperar en una
estructura de objeto el cual va a facilitar y
agilizar el proceso de obtencion de datos hecha
por el sistema.

Lucidchart

Lucidchart

Lucidchart es un espacio visual que ayuda a los
usuarios a bosquejar y compartir diagramas con
sus colaboradores. Lucidchart tiene la funcion
para realizar un trabajo en tiempo real con los
colaboradores, combinando diagramas, y
visualizacién de datos [17].

Lucidchart tiene varias plantillas y tipos de
diagramas para facilitar la creacion de
diagramas para diferentes situaciones. Algunos
tipos de diagramas que ofrece LucidChart son
diagramas de flujo, diagramas de base de datos,
diagramas de red, mapas conceptuales y
muchos diagramas mas que pueden ser usados
en diferentes entornos como son el desarrollo de
software, gestion de proyectos, y muchos otros
[18].

Diagramacion
del modelo de
base de datos

PostgreSQL
PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases
de datos relacionales de objetos basado en
POSTGRES. PostgreSQL es un gestor de
bases de datos de codigo abierto que utiliza y
amplia el lenguaje SQL, combinado con muchas
caracteristicas que almacenan y escalan de
manera segura las cargas de trabajo de datos
mas complicadas [19].

Base de datos

Prisma

Prisma es un kit de herramientas de base de
datos de codigo abierto. Prisma Client se puede
usar en cualquier aplicacion de back-end
Node.js o TypeScript. Puede ser una API REST,
una API GraphQL, una API gRPC o cualquier
otra cosa que necesite una base de datos. Es
una herramienta que pretende reemplazar las
ORM’s (Object Relational Mapping)
tradicionales y simplificar flujos de trabajo sobre
bases de datos, usando principalmente un
cliente autogenerado que soporta seguridad de
tipos [20].

Despliegue de
la base de
datos

Tabla 2. Herramientas de Back-End. Elaborada por el autor.
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1.5.2 Front-End

En el presente proyecto, para el Front-End, se utilizaron las herramientas que

se detallan en la Tabla 3.

Nombre Descripcion Utilizado en
Es una herramienta disefiada por Adobe Disefo de
enfocada en el proceso de disefio de Mockups

Xd experiencias e interfaces de usuarios. Adobe navegables

XD incluye el trabajo colaborativo con usuarios
através de tiempo real. Esta enfocada en crear
prototipos navegables que permitan simular la
Adobe XD navegabilidad de la pagina web o aplicacion
movil que se ha disefiado, de una manera
rapida y eficiente, gracias a las plantillas y
herramientas que provee. Adobe XD logra esto
por su funciones y caracteristicas como auto
animaciones, vistas previas, interacciones
entre pantallas, y simuladores web y méviles
para los proyectos [21].

Angular es una plataforma y un framework para Aplicacion web
crear aplicaciones utilizando HTML vy
TypeScript. Est4d escrito en TypeScript.
Implementa funcionalidad basica y opcional
como un conjunto de bibliotecas TypeScript
que se importa a las aplicaciones. Los
Angular componentes  basicos son  NgModules.
NgModules recopila coédigo relacionado en
conjuntos funcionales. Asi, una aplicacion
angular se define mediante un conjunto de
NgModules [22]. Una aplicacion siempre tiene
al menos un modulo raiz que permite el
arranque y, por lo general, tiene muchos més
modulos de caracteristicas. Se define un
componente como vistas cuando este conlleva
un conjunto de elementos de pantalla y se
define como servicios a los que dan un uso
funcional y especifico que pueden no estar
relacionados directamente a las vistas. Usando
una mezcla de estos componentes, Angular
permite crear navegaciones entre vistas y
permite crear la logica detrds de cada
componente para crear aplicaciones web.

Angular Material es una biblioteca de Disefo de la
componentes de IU para desarrolladores de Aplicacion web
Angular. Los componentes de Material Angular
ayudan a construir paginas web y aplicaciones
web atractivas, consistentes y funcionales a la
® oguier Meterial vez que se adhieren a los principios modernos
de disefio web, como la portabilidad del
navegador, la independencia del dispositivo y
Angular Material la degradacion elegante [23].
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Nombre

Descripcion

Utilizado en

B Bootstrap

Boostrap

Boostrap es un framework que se enfoca en la
creacion de sitios responsive para dispositivos
méviles. Bootstrap tiene una coleccién de
cédigo reusable escrito en HTML, CSS vy
Javascript. Bootstrap se enfoca en el
redimensionamiento de elementos como
imagenes, cuadriculas, tablas, y muchos mas
elementos para que estos sean visualizados de
una manera correcta en dispositivos moviles
[24].

Diseno de la
Aplicacion web

git

Es un sistema distribuido de control de
versiones de cddigo abierto y gratuito disefiado
para manejar desde pequenos proyectos hasta
muy grandes, con rapidez y eficiencia. Con el
uso de ramas se pueden crear diferentes
versiones del proyecto para que estas sean
manipuladas y cambiadas sin problema [25].

Versionamiento
de la Aplicacién
web

Github

GitHub es un repositorio para alojar proyectos
utilizando el sistema de control de versiones
Git. Se utiliza principalmente para la creacién de
cédigofuente de programas de ordenador [26].

Versionamiento
de la Aplicacién
web

nede

Node.js

Node.js es un entorno de tiempo de ejecucion
multiplataforma de coédigo abierto para
desarrollar aplicaciones de red y del lado del
servidor. Las aplicaciones Node.js estén
escritas en JavaScript y pueden ejecutarse
dentro del tiempo de ejecucion de Node.js en
macOS, Microsoft Windows y Linux. Node.js
también proporciona una rica biblioteca de
varios modulos JavaScript que simplifica el
desarrollo de aplicaciones web usando Node.js
en gran medida. Node.js se puede usar para
crear diferentes tipos de aplicaciones, como
aplicaciones de linea de comandos,
aplicaciones web, aplicaciones de chat en
tiempo real, servidor APl REST, etc. Sin
embargo, se usa principalmente para crear
programas de red como servidores web,
similares a PHP, Java o ASP.NET [27].

Aplicacion web

NPM

Node Package Manager es un gestor de
paquetes y un instalador. Ademas de eso es
considerada una de las librerias mas grandes
de proyectos de cédigo abiertos de node.js.
Npm es una herramienta de linea de comandos
para interactuar con los repositorios. Usando
comandos npm se facilita la instalacion de
paquetes, administracion de versiones, vy
administrar dependencias de los paquetes [28].

Aplicacion web
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Nombre

Descripcion

Utilizado en

PrimeNG

PrimeNG es una coleccion de cédigo abierto de
componentes de interfaz de usuario para
Angular [29].

Diseno de la
Aplicacion web

TS

Typescript

TypeScript es una extension de JavaScript,
disefiada para facilitar el desarrollo de
Aplicaciones JavaScript a gran escala.
TypeScript es tanto un lenguaje de codigo
abierto como un conjunto de herramientas. Se
puede ejecutar en Node.js o en cualquier
navegador que admita ECMAScript 3 o
versiones mas recientes [30].

Aplicacion web

Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de codigo
optimizado con soporte para operaciones de
desarrollo como depuracién, ejecucién de
tareas y control de versiones. Su objetivo es
proporcionar las herramientas que un
desarrollador necesita para un ciclo rapido de
creacion de cédigo-depuracioén y deja flujos de
trabajo [31]. Visual Studio Code es de cédigo
abierto y es gratis para el uso privado y
comercial. Incluye soporte para el desarrollo
con Node.js usando JavaScript y TypeScript.
Visual Studio Code también incluye
herramientas para tecnologias web como JSX/
React, HTML, CSS, SCSS, Less y JSON [32].

Desarrollo de la
aplicacion web

Tabla 3. Herramientas de Front-End. Elaborada por el autor.
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2 METODOLOGIA

En esta seccidn, se explicara la metodologia utilizada durante el desarrollo de
la aplicacion. Se explicara la razén por la cual se escogié la metodologia del
prototipado en vez de otras metodologias existentes. A la vez profundizando
que tipo de metodologia es y como beneficia al proyecto.

2.1 Metodologia del Prototipado

Para el desarrollo de este proyecto, se propone utilizar el prototipado como
metodologia de desarrollo. Esta metodologia consiste en desarrollar versiones
funcionales del programa obteniendo una retroalimentacion rapida. Asi, el
objetivo principal del prototipado es la entrega rapida de valor para el usuario
final, recibiendo rapidamente retroalimentaciéon que permita comprender mejor
los requisitos de software y asi poder refinarlo en cada entrega hasta obtener
un software completo y funcional [33]. Entre los beneficios de esta metodologia
estan [34]:

e Facilita la obtencién de requerimientos del software
o Agiliza el proceso de resolucion de problemas del software
e Agiliza el proceso de disefo de interfaces de usuario

e Ayuda en la ejecucion de pruebas y la deteccion de errores

Esta metodologia es evolutiva ya que se hacen entregas en tiempo “cortos”
enfocandose en la mejora continua del software. Esta es una opcién preferida
por clientes y desarrolladores ya que el usuario puede obtener una mejor idea
de como va a ser el software, y el desarrollador logra crear el mismo de una

manera mas rapida [35].
Al buscar versiones funcionales del programa para obtener retroalimentacion

rapida [33], se implementan prototipos de baja, media y alta fidelidad. Las
caracteristicas que posee cada prototipo son [36]:
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1. Baja Fidelidad: Se implementaran los aspectos generales del sistema
sin entrar en detalles. Se realizan maquetas (mockups) para definir y
emular la funcionalidad del sistema.

2. Media Fidelidad: Usando la retroalimentacién recolectada sobre el
prototipo de baja fidelidad, se creara un prototipo inicial. Este se realizara
usando el framework de Angular para el desarrollo de la interaccion entre
el modelo, la vista y el controlador.

3. Alta Fidelidad: Usando la retroalimentaciéon recolectada sobre el
prototipo de media fidelidad, se presentara un sistema funcional a los
usuarios finales para recibir de ellos una retroalimentacion que permita

decidir si el prototipo se desecha o se continta trabajando sobre éste.

En la Figura 4 se puede ver el ciclo de vida de software basado en la
metodologia de prototipado la cual se va a implementar en este proyecto de
titulacién. La metodologia empieza por el analisis de los requerimientos que son
descripciones informales de las necesidades del usuario. Una vez obtenidos los
requerimientos informales, estos se traducen para obtener la especificaciéon y
necesidades del sistema. Usando mockups se elaborara el prototipo de baja
fidelidad o prototipo de interfaz de usuario.

Plan répido

Comunicacidn \

Modelado

Disefio rapido

Despliegue
Entrega y
Refroalimentacion

Construecién
del
protfotipo

Figura 4. Ciclo de Vida del Software basado en Prototipado [35].
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Los prototipos que se elaboraran seguiran el ciclo de refinamiento de prototipo
que se puede visualizar en la Figura 5. A continuacion, usando los
requerimientos y objetivos, se escogera qué tipo de prototipo se usara. Una vez
especificado el tipo de prototipo que se va a usar, se generara un plan donde
se especificaran las actividades y restricciones de tiempo para el desarrollo del
prototipo. El prototipo sera probado por el usuario y después evaluado por él
cliente. Si este cumple con las expectativas del cliente se obtendra un prototipo
funcional. Si se encuentra cualquier error o falencia en cualquiera de estas
etapas se podra retroceder a etapas anteriores para hacer los cambios
necesarios para obtener un prototipo aceptado. Se repetirdn y mejoraran estos
prototipos las veces que sean necesarias hasta obtener que los prototipos
funcionales sean aceptados por el cliente.

Requerimientos
Supuestos Metas/Objetivos

i ino | Insatisfactorio, Adicional y Revisado
Especificar Prototipo |«
P P Suposiciones, Requisitos y Metas/Objetivos

Documento de conceptos
de operaciones (OCD)
Documento de requisitos

funcionales (BRD)
Desarrollo del Plan (—|
Requisitos de

T conocimiento
Plan de adquisicion adicionales
de conocimiento

Desarrollar Prototipo
Reportes de errores

Prototipo

Probar Prototipo

Plan de
pruebas

Solicitud de
pruebas
adicionales

Comentarios

Diccionario de del usuario

conocimiento (KO) Resultados de prueba
Esquemas y estadisticas
inferenciales {I15)

Evaluar Prototipo

Yy

Plan de
evaluacion

Prototipo Funcional

Figura 5. Ciclo de refinamiento de prototipo [38].

El prototipo de interfaz de usuario sera evaluado y corregido hasta obtener la
aceptacion del cliente. En cada mejora y/o cambio se modificara y actualizara
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los requerimientos definidos. Se continuara con el disefio de la arquitectura y
componentes que formaran la parte l6gica del sistema incluyendo la interaccién
entre el modelo, la vista, y el controlador. Usando este disefio se generara el
prototipo de media fidelidad o prototipo de arquitectura y componentes. Esto se
hara usando el framework de Angular donde se creara los modelos, las vistas
y controladores con sus interacciones necesarias.

En la fase de implementacién se formalizara el sistema y la documentacion
necesaria. Aqui se generara el sistema funcional donde se ejecutaran las
pruebas de sistema para rechazar o aprobar el sistema. Si este fuera rechazado,
dependiendo de las observaciones, se volvera a la fase que nos permitira
resolver los problemas encontrados. Si se encontraran nuevos requerimientos,
estos seran anadidos a la definicion de requerimientos. Si el sistema funcional
fuera aprobado, se obtendria el producto final y se avanzara a la etapa final de

operacién y mantenimiento.

Se escogi6é esta metodologia sobre las metodologias tradicionales ya que, si
existe algun error o cambio grande después de cualquier revisidn, esta no afecta
al rendimiento del proyecto ya que el prototipado es una metodologia agil. No
se escogid las metodologias agiles populares como son XP o Scrum ya que el
proyecto sera desarrollado por una sola persona y estas metodologias estan
mas orientadas a un equipo de trabajo con diferentes roles. Pero si se utilizara
artefactos de XP, como las historias de usuario.

Las historias de usuario son un mecanismo usado en XP que ayuda a “definir
una cosa que el cliente quiere que el sistema haga” [39]. Las historias ayudan a
definir un punto de partida para el proyecto, ya que estas historias se pueden
descomponer en tareas cuantificables que deben ser desarrolladas. Estas
historias también deben ser estimadas en cuanto tiempo tomar en implementar
cada tarea. Estas son las principales razones por la que se escogi6é usar las
historias de usuario en este proyecto. Estas ayudaran a definir tareas concretas
que se deberan completar para cada prototipo y estimar la dificultad de cada
tarea para poder organizar cada historia por prioridad. Asi generando un plan
organizado para cada prototipo e iteracion que se implementara.
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2.2 Aplicacioén de la Metodologia
2.2.1 Prototipo de Baja Fidelidad

2.2.1.1 Plan Rapido

Objetivos
e Recolectar requerimientos para asi plasmar modulos e interfaces que
seran disefiadas en el prototipo.
e Disenar un prototipo de interfaces de wusuario para simular la
navegabilidad del producto final.

Historias de Usuario

Se recolectaron los siguientes requerimientos funcionales que son necesarios
para la implementacion del sistema. Cada requerimiento esta definido como una
historia de usuario que contiene su propio cédigo, descripcion, peso de
complejidad, y prioridad. El peso de complejidad sera definido por un namero
del uno al diez. Uno siendo sencillo o de complejidad baja y diez siendo
complicado o de complejidad alta. La prioridad es la importancia que tiene la
historia de usuario para el interesado y sera definida como Baja, Media o Alta.
A continuacién, en la Tabla 4 se presenta el listado de historias de usuario que
se han obtenido.

Caddigo Historia de usuario Peso | Prioridad

US001 | Se necesita una pantalla para el control de 3 Alta
usuario antes de usar el sistema.

US002 | Se necesita una pantalla para registrar 3 Alta
usuarios

US003 | Para iniciar sesidn es necesario usar el 3 Alta
nombre de usuario correspondiente a la
cuenta.

US004 | Se podra visualizar los actores creados y sus 2 Alta

datos como nombre, prioridad y comentario.

US005 | Se podra visualizar los temas creados y sus 2 Alta
datos como nombre, prioridad y comentario.
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US006 | Se podra crear una matriz con los actores y 3 Alta
temas existentes.

US007 | Se podra visualizar los nombres de los temas 3 Alta
y actores de la matriz.

US008 | Se podra marcar las celdas donde exista una 3 Alta
interrelacion entre tema y actor.

Total 22

Tabla 4. Listado de Historias de Usuarios para el prototipo de baja fidelidad.

Elaborado por autor.

2.2.1.2 Desarrollo del Prototipo

Modulos

Usando las historias de usuarios se obtuvo los siguientes médulos del sistema:

e Modulo de Control de Usuario

e Modulo de Actores

e Modulo de Temas
e Modulo de Matriz

Construccion del Prototipo

Para la construccion del prototipo de baja fidelidad se usé la herramienta

AdobeXD. El objetivo de este prototipo es mostrar visualmente como se veran

las interfaces de usuario y simular la navegabilidad entre ellas. Este prototipo

ayuda al usuario a entender como se veria y como se usaria la aplicacion de

una manera visual y gréafica. En la Figura 6 se muestra el plano general de las

interfaces de usuarios y sus conexiones entre si.
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Figura 6. Vista general de las pantallas en AdobeXD. Elaborado por el autor.

Control de Usuario

Esta sera la primera pantalla que sera presentada al usuario al iniciar el sistema.
En esta pantalla se tendran dos opciones: la primera que permite ingresar las
credenciales e iniciar la sesion, y la segunda que se permita iniciar el registro

de un usuario nuevo. Se puede visualizar esta pantalla en la Figura 7.

Al pulsar el botén de Registrate, el sistema llevara al usuario a la pantalla de
registro de usuario. En esta pantalla se muestra un formulario donde se podran
llenar los datos referentes al nombre de usuario y contrasefia. Datos adicionales
podran ser requeridos a futuro. Se puede visualizar esta pantalla de registro en
la Figura 8.
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Figura 7. Pantalla de Inicio de Sesion - Prototipo Baja Fidelidad. Elaborado por
el autor.

Figura 8. Pantalla de Registro de Usuario - Prototipo Baja Fidelidad. Elaborado
por el autor
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Inicio

Una vez completado el control de acceso se desplegara la pantalla de Inicio. En
esta pantalla se mostraran las opciones para navegar a las diferentes pantallas
que se tienen en el sistema. Esto se puede hacer mediante el uso de la barra
de navegacion o los botones que se despliegan en la pantalla. Esta pantalla se

puede visualizar en la Figura 9.

®) v Preview : MockUps - m] X

Cerrar Sesion

Figura 9. Pantalla de Inicio - Prototipo Baja Fidelidad. Elaborado por el autor

Actores

El objetivo de esta pantalla es mostrar los actores que han sido creados en el
sistema en el contexto de SScan. Los actores deben incluir los siguientes datos:
un nombre, una prioridad y un comentario. Cada actor creado se puede editar o
eliminar. En esta pantalla también se debe poder crear nuevos actores. Esta
pantalla se puede visualizar en la Figura 10.

Temas

El objetivo de esta pantalla es mostrar los temas que han sido creados en el
sistema en el contexto de SScan. Los temas deben tener los siguientes datos:
un nombre, una prioridad y un comentario. Cada tema creado se puede editar o
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eliminar. En esta pantalla también se debe poder crear nuevos temas. Esta
pantalla se puede visualizar en la Figura 11.

®) v Preview : MockUps = O X

Cerrar Sesion

Actor
[ Nombre prioridad Comentario )
|» Coca-Cola 5 Comentario.....
Coca-Cola 5 Comentario......
| Coca-Cola 5 Comentario........
| Coca-Cola 5 Comentario.....
| Coca-Cola 5 Comentario........
Coca-Cola 5 Comentario......
| Coca-Cola 5 Comentario........

Figura 10. Pantalla de Actores - Prototipo Baja Fidelidad. Elaborado por el
autor

®) v Preview : MackUps w2 O b4

Cerrar Sesion

Tema
[ Nombre Prioridad Comentario ]

|- Coca-Cola 5 Comentario......
| Coca-Cola 5 Comentario......
|» Coca-Cola 5 Comentario......
| Coca-Cola 5 Comentario........
| Coca-Cola 5 Comentario......
|> Coca-Cola 5 Comentario......
[> Coca-Cola 5 Comentario......

Figura 11. Pantalla de Temas - Prototipo Baja Fidelidad. Elaborado por el autor
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Matriz

El objetivo de esta pantalla es mostrar una matriz creada a partir de los actores
y temas que han sido creados en el sistema. La matriz debe mostrar los
nombres individuales de cada actor y tema, creando asi las cabeceras de las
columnas y filas de la matriz. En cada celda creada se podra crear una marca
para mostrar que existe una interrelacion entre ese tema y actor especifico. Esta

pantalla se puede visualizar en la Figura 12.

®) v Preview : MockUps w2 m] X

Actoresf{Temas Temal Temal Temal Temal Temal
Actor1 X X X X X
Actor1 X X X X X
Actor1 X X X X X
Actorl X X X X X
i X X X X X
el X X X X X
Actort X X X X X
il X X X X X
Aetor! X X X X X

Figura 12. Pantalla de Registro de Matriz - Prototipo Baja Fidelidad. Elaborado
por el autor

2.2.1.3 Evaluacion del prototipo

El desarrollo del prototipo de baja fidelidad se llevd a cabo sin mayores
inconvenientes. Por esta razén no fue necesario actualizar el listado de historias

de usuario.

2.2.2 Prototipo de Media Fidelidad

2.2.2.1 Plan Rapido
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Objetivos

e Disenar el modelo de datos que sera utilizado para la base de datos.

e Disefar la arquitectura que tendra el sistema.

e Implementar el modelo de datos en Prisma.

e Construir el prototipo de media fidelidad usando Angular, basandose en el disefio

presentado en el prototipo de baja fidelidad.

e Disefar y probar los médulos implementados.

Historias de Usuario

En la Tabla 5, se presentan las nuevas historias de usuario que se necesitara
implementar en este prototipo.

Cadigo Historia de usuario Peso | Prioridad

US009 | Desplegar el modelo de datos en el servidor Prisma. | 5 Alta

US010 | Levantar la arquitectura entre Angular, Prismayla |5 Alta
base de datos en PostgreSQL

USo011 Se necesita un control de usuario antes de usar el | 3 Alta
sistema.

US012 | Pararegistrar un usuario es necesario un nombre de | 3 Alta
usuario.

US013 | Se podré cerrar la sesién una vez terminado el uso | 2 Media
del sistema.

US014 | Se podra visualizar los actores creados y sus datos | 2 Alta
como nombre, prioridad y comentario.

US015 | Se podra crear actores que incluyan un nombre, una | 3 Alta
prioridad, y un comentario que sea opcional.

US016 | Se podra editar cualquier dato de un actor existente. Alta

US017 | Se podra eliminar cualquier dato de un actor Alta
existente.

US018 | Se podra visualizar los temas creados y sus datos | 2 Alta
como nombre, prioridad y comentario.

US019 | Se podra crear temas que incluyan un nombre, una | 3 Alta
prioridad, y un comentario que sea opcional.

US020 | Se podra editar cualquier dato de un tema existente. Alta

USo021 Se podra eliminar cualquier dato de un tema Alta
existente.

US022 | Construir una pantalla donde se desplegard una |7 Alta
matriz con los actores y temas existentes

Total 48

Tabla 5. Listado de Historias de Usuarios para el prototipo de media fidelidad.

Elaborado por autor.
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2.2.2.2Desarrollo del Prototipo

Construccion del Prototipo

Para iniciar el desarrollo de este prototipo primero se generd un repositorio en
la herramienta de GitHub. GitHub va a mantener el versionamiento del codigo y
ayudara a mantener una copia de seguridad del cédigo en la web también
conocido como control de versiones en la metodologia de XP [40]. En la Figura
13 se puede visualizar el proyecto creado.

B JosueDiaz1722 / Tesis @Unwatch ~ | 1| {rStar 0 0
<> Code Issues Pull requests Actions Projects Wiki Security Insights Settings
#* master ~ 8 2branches  © 0 tags Go 1o file Add file ~ About ]
No description, website, or topics
@ JosueDiazs21 refresh 9796867 onJun22 (D18 commits provided.
backend data integrity actores 2 menths ago [ Readme
node_modules/mdbootstrap Incio Nav
Releases
targeting refresh
[ .DS_Store Home
[y .gitattributes Initial commit
[y .gitignore Theme Component
[ READMEmd Initial commit
package-lockjson data bind
README.md Vi Languages
- . ® TypeScript 58.9% JavaScript 19.0% -

Figura 13. Repositorio creado en GitHub para el desarrollo del prototipo de
media fidelidad. Elaborado por el autor.

Pantalla de inicio de Sesion

Esta pantalla es la primera pantalla que se muestra al iniciar el sistema. Aqui se
tiene el formulario para llenar con las credenciales para entrar al sistema.
También existe la opcion de crear un nuevo usuario para los usuarios que no

tengan las credenciales. Se puede visualizar esta pantalla en la Figura 14.
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Inicio de session

Figura 14. Pantalla de Inicio de Sesion. Elaborada por el autor.

Pantalla de Crear Usuario

En esta pantalla se tiene el formulario para llenar con las nuevas credenciales
para entrar al sistema. También existe la opcién de cancelar, que le redirige a

la pantalla de inicio de sesion. Se puede visualizar esta pantalla en la Figura 15.

Inicio de session

Figura 15. Pantalla de Crear Usuario. Elaborada por el autor.

Pantalla de Inicio

Es la pantalla principal del sistema donde se presenta al usuario con las
opciones para navegar a las diferentes pantallas que ofrece el sistema,
mediante los botones en la pantalla o la barra de navegacion. Se puede
visualizar esa pantalla en la Figura 16.
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? Targeting Incio  Actores  Temas  Matrices  info  Logout

Menu Principal

Actores Temas Matrices

Figura 16. Pantalla de Inicio. Elaborada por el autor.

Pantalla de Actores

En esta pantalla se pueden visualizar los diferentes actores creados en el

sistema. Esta pantalla tiene las opciones de editar, eliminar, crear un nuevo

actor o crear un sub actor. Se puede visualizar esta pantalla en la Figura 17.

7 Targeting Incio Actores Temas Colaborativo Info List List
c
ActorlD Actor Name Prioridad Comentario
1 ~ Actor1 4 Comentario 2 28
2 Sub Actor 4 Comentario Sub Actor AV |
16 Actor 2 4 Test LV |
o 10f 1 pages (3 items)

ocalhost:4200/actores

Figura 17. Pantalla de Actores. Elaborada por el autor.

Pantalla de Temas

En esta pantalla se puede visualizar los diferentes temas creados en el sistema.
Esta pantalla tiene las opciones de editar, eliminar, crear un nuevo tema o crear

un subtema. Se puede visualizar esta pantalla en la Figura 18.
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% Targeting

Incio

Temas

Colaborative

Info

List List

TemalD

Tema Name

Prioridad Comentario

c

v Tema

~ subTema

Testl

~ Tema2

sub Tema 2

actor2

3 prueba

N,
m

N,
m

N,
|

N\,
]

N,
m

Figura 18. Pantalla de Temas. Elaborada por el autor.

Pantalla de Matriz

10f 1 pages (6 items)

En esta pantalla se creara la matriz con los temas y actores existentes. En las

cabeceras horizontales se coloca los nombres de los temas existentes y en las

cabeceras verticales los nombres de los actores existentes.

En cada celda creada por la matriz se crean dos grupos de botones. El primer

grupo de botones, de tipo semaforo, permite cambiar la prioridad de la

interrelacion entre actores y temas. Verde siendo prioridad baja, amarillo

prioridad media y rojo prioridad alta. El segundo grupo de botones representa el

impacto en el tiempo que va de bajo, medio, a alto. Se puede visualizar esta

pantalla en la Figura 19.

7 Targeting Incio Temas Colaborativo Info List List
Table
[Tema
Actores/Temas  [sub Tema 1 Tema 2 jactor2
rest1 Sub Tema 2
ckb4ci13x00az0725anyt1qcy
PY @ Prioridad: Media @ @ Prioridad: Alta| @ @ Prioridad:
|Actor 1 Sub Actor
™ @ @ Tempo: ™ @ @ Tiempo: ™ @ @ Tiempo:Bajo)
o @ Prioridad: ® @ Prioridad: Baja| @ @ Prioridad:
|Actor 2
™ @ @ Tiempo:Alto ™ (B @ Tiempo: Medio ™ @ @ Tiempo:
™ @ @ Tiempo:

Figura 19.

Pantalla de Matriz. Elaborada por el autor.
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2.2.2.3 Evaluacion del Prototipo

El desarrollo del prototipo de mediana fidelidad se desarrolld sin mayor
inconveniente. En este caso, si hubo observaciones, las cuales fueron

transformadas a historias de usuario (Tabla 6).

Estas nuevas historias se van a tomar en cuenta en el desarrollo del prototipo
de alta fidelidad. Se toma esta decisidén ya que los cambios requeridos son mas

de forma y no de desarrollo.

Cadigo Historia de usuario Peso | Prioridad

US023 | Agregar un simbolo para diferenciar Temas padres 2 Alta
de Temas hijos.

US024 | Agregar un simbolo para diferenciar Actores padres 2 Alta
de Actores hijos.

US025 | En las tablas de Actores y Temas colocar una 4 Alta
calificacion de estrellas para expresar la prioridad.

US026 | Crear una pantalla de matrices para poder tener y 7 Alta
operar varias matrices al mismo tiempo.

Total 15

Tabla 6. Listado de Historias de Usuarios para el prototipo de alta fidelidad
después de observaciones. Elaborado por autor.

2.2.3 Prototipo de Alta Fidelidad

2.2.3.1 Plan Rapido

Objetivos
e Implementar los cambios adquiridos en la evaluacién del prototipo de media
fidelidad.
e Construir el prototipo de alta fidelidad usando Angular, basédndose en el disefo
presentado en el prototipo de media fidelidad.

e Disefar y probar los moédulos implementados.

Historias de Usuario
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En la Tabla 7 se presentan las nuevas historias de usuarios que se necesitara

implementar en este prototipo.

Cadigo Historia de usuario Peso Prioridad

US027 | Agregar un boton para mostrar que no se ha 2 Alta
escogido prioridad o tiempo en la matriz.

US028 | Agregar un filtro por prioridad de actor y tema en 8 Alta
la matriz.

US029 | Agregar una lista de matrices disponibles y una 6 Alta
lista de las matrices que el usuario ha creado

US030 | Agregar estilos css para la matriz creada. 2 Alta

Total 18

Tabla 7. Listado de Historias de Usuarios para el prototipo de alta fidelidad.
Elaborado por autor.

2.2.3.2Desarrollo del Prototipo

Médulos
Usando las historias de usuarios se obtuvo que se necesitaria crear el siguiente

modulo del sistema:

e Modulo de Matrices

Construccion del Prototipo
Pantalla de Actores

En esta pantalla se pueden visualizar los diferentes actores creados en el
sistema. Se puede ver que se ha hecho el cambio descrito en la historia de
usuario de cédigo US023, donde se especifica la necesidad de un icono para
diferenciar padres e hijos. Se puede notar, ademas, el cambio referente a la
historia de usuario de cédigo US025, donde se especifica la necesidad de una
calificacién tipo estrellas para la prioridad de los actores. Se puede visualizar

esta pantalla en la Figura 20.
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’Targeting Incio  Actores  Temas  Malices  Info  Logout

:
T Priorid Jad
~ Actor2 * 2 7 0
L SubActor2.1 * & tr 2 /70
+ Acor3 * 0t 2 /7 0
+ Ly SubActord1 * % 07 2 75 0
« 13 SubActor311 * k77 L VA |
L, SubActor3.1_1_1 * ok P |
Ly SUbActor3.112 * & 77 V|
Actor4 * Ot L P |
~ ActorS * % & 27 0
Iocalhost4200/actores PR PO 52

Figura 20. Pantalla de Actores. Elaborada por el autor.

Pantalla de Temas

En esta pantalla se puede visualizar los diferentes temas creados en el sistema.
Se puede ver que se ha hecho el cambio descrito en la historia de usuario de
cbdigo US024, donde se especifica la necesidad de un icono para diferenciar
padres e hijos. También, se puede notar el cambio referente a la historia de
usuario de codigo US025, donde se especifica la necesidad de una calificacion
tipo estrellas para la prioridad de los temas. Esta pantalla se muestra en la

Figura 21.
"Targe'ling Incioc  Actores  Temas  Matrices  Info  Logout
c
T Prioridad t

v Tema * ok O LV |

L SubTema 1.l * &7 77 LRV |

L SubTemal2 * & 7 2 75 0

- Tema2 * ko 27 0

~ L SubTema2.1 * LV |

L SubTema2.1_1 * LSV |

Tema 3 * kK LV |

v Temad * k% LV |

L SubTemad_l * ¥ 77 LRV |

localhest:4200/temas 10f1pages (G items) 7

Figura 21. Pantalla de Temas. Elaborada por el autor.
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Pantalla de Matrices

En esta pantalla se permite crear la matriz con los temas y actores existentes; y
visualizar todas las matrices creadas en el sistema, que se despliegan en la lista
del lado izquierdo. Esta lista mostrara unicamente las matrices que ha creado
el usuario que esta conectado. Solo las matrices creadas por el usuario podran
ser eliminadas por el usuario que las cred. Se puede visualizar esta pantalla en

la Figura 22.

’Targeﬁng Incio  Actores Temas  Matrices  Info  Logout

Matrices Disponibles Mis Matrices

Ordenar por v Ordenar por v =
-

Creado Por: Josue Creado Por: user
Creado: 08/09/2020 12:36 ®© Creado: 08/09/2020 12:45 ®
Actualizdo: 08/09/2020 12:36 Actualizdo: 08/09/2020 12:45

Creado Por: user
Creado: 08/09/2020 12:45 ®
Actualizdo: 08/09/2020 12:45

Figura 22. Pantalla de Matrices. Elaborada por el autor.

Pantalla de Matriz

En esta pantalla se observa la matriz que fue seleccionada en la pantalla de
matrices. En las cabeceras horizontales se colocan los nombres de los temas

existentes y en las cabeceras verticales los nombres de los actores existentes.

En cada celda creada por la matriz contendra dos grupos de botones. El primer
grupo de botones de tipo semaforo son para cambiar la prioridad de esa
interrelacion: verde siendo prioridad baja, amarillo prioridad media y rojo
prioridad alta. El segundo grupo de botones representa el impacto en el tiempo
que va de bajo, medio, a alto. A los dos grupos se les anadié un botdn de no
aplica para mostrar que en esta celda no se ha seleccionado prioridad o impacto

en el tiempo.

En la parte superior de la matriz se agreg6 el botdén de refrescar para poder
refrescar la matriz para el uso de tiempo real con colaboradores. Adicionalmente
se anadieron dos filtros uno para la prioridad de actor y la prioridad de tema.
Cuando una de las celdas cumpla con la condicion puesta en los dos filtros, ésta
cambiard de color. Se puede visualizar esta pantalla en la Figura 23.
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7 Targeting

Matriz de Josue

C Piordsd2 T priodadl

Actor3  SubActor3.1 SubActor3_11

Figura 23. Pantalla de Matriz. Elaborada por el autor.

2.2.3.3 Evaluacion del Prototipo

El desarrollo del prototipo de alta fidelidad se llevd a cabo sin inconvenientes.

Por esta razon no fue necesario actualizar las historias de usuario

2.3 Metodologia de Evaluacion

Para analizar el uso y comportamiento, grado de aceptacion y facilidad de uso
del Sistema, se utilizé el Modelo de Aceptacion de la Tecnologia (Technology
Acceptance Model, TAM). TAM sugiere que la utilidad y la facilidad de uso
predicen la usabilidad del sistema a través de variables mediadoras de actitud
e intencién [41]. El uso de la metodologia de prototipado que mide la aceptacién
y usabilidad como criterio de evaluacién coincide con el objetivo de la
metodologia TAM, por esta razén se decidié usar TAM como metodologia de

evaluacién.

TAM se considera la teoria méas influyente y comunmente empleada para
describir la aceptacion individual de los sistemas de informacion [42]. Este
modelo ayuda a explicar el uso de cierta tecnologia, definiendo la aceptacién
de un sistema de informacion mediante cuatro variables [42] (Figura 24):
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e La usabilidad percibida
e La facilidad de uso percibida
e Laactitud hacia el uso.

e Laintenciéon de uso.

Usabilidad

/ Percibida \

Variables Actitud hacia el Intencion de Usabilidad del

Externas Uso Uso Sistema
\ Facilidad de /

Uso Percibida

Figura 24. Modelo TAM [42].

La usabilidad percibida es definida como el grado en que una persona cree que
un sistema de informacién particular mejorara su desempefo laboral. La
facilidad de uso percibida es definida como el grado en que una persona cree
que usar un sistema en particular es libre de esfuerzo. La actitud hacia el uso
es definida como la evaluacién del usuario sobre la conveniencia de emplear
una aplicacion de un sistema de informacién en particular. Por ultimo, la
intencién de uso es definida como una medida de la probabilidad de que una

persona ocupe la aplicacion [43] [44].

TAM pretende que si una tecnologia o innovacién mejora el rendimiento de una
persona y no aumenta en gran medida el esfuerzo requerido para realizar una
funcion, el sistema se considera util y facil de usar y la persona tendra mas
probabilidades de adoptar la tecnologia, el servicio o el comportamiento [45].
La metodologia de TAM puede aportar al sistema ayudando en la identificacion
de errores o molestias que pueden sufrir los usuarios ya que este sistema esta
enfocado a la colaboracion de usuarios con multiples entornos y habilidades.
TAM ayudara a identificar una medida de usabilidad del sistema para asi poder
decidir si el sistema esta funcionando correctamente o si se necesita alguna
modificacion. [8]
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3 RESULTADOS

En esta seccion, se explicaran los resultados obtenidos después de aplicar la
metodologia para el desarrollo de la aplicacion. Se explicara la arquitectura y
funcionamiento de la version funcional del sistema. Igualmente, se mostrara los
resultados de las pruebas de aceptacion, siguiendo el modelo TAM, que fueron
obtenidas.

3.1 Descripcidén del Sistema
3.1.1 Descripcion de Arquitectura

Base de Datos

Para la creacion de la base de datos se gener6é un modelo I6gico que se puede
visualizar en la Figura 25. Este modelo fue implementado en GraphQL que usa

un tipo de datos llamados ‘types’, que equivale a las tablas en el modelo l6gico.

Usuario

ID_Usuario !

Nombre_Usuario

Contrasefia_Usario

Actor
ID_Actar } Celda

Nombre_Tema
Prioridad
Comentario

Hijo _id

Figura 25. Modelo légico de la base de datos. Elaborado por el autor.
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Usando Prisma, que crea un servidor GraphQL y una conexién con PostgreSQL,
se puede hacer un despliegue del modelo de datos para generar la base de

datos y modelo de datos en GraphQL. Este despliegue se puede observar en la
Figura 26.

{ id name
actars

id

name

prioridad

coments
Estado 0 parent
Celda 77 hifos

id

Matriz

User
Actor

Tema 14

Figura 26. Modelo de datos desplegado con Prisma. Elaborado por el autor.

Arquitectura del Sistema

El sistema tiene una arquitectura de tipo Cliente-Servidor. Esta arquitectura esta
diagramada en la Figura 27. Se escogi6 esta arquitectura para facilitar el uso

colaborativo del sistema ya que existiran varios usuarios que haran diferentes
peticiones a un solo servidor.
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docker docker
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Hitp Peticion Peticion
Http A Http PostgreSQL
Prisma API
/ \

. GraphQL /

Figura 27. Diagrama de la arquitectura de la aplicacion web. Elaborado por el
autor.

La arquitectura es bidireccional. El cliente a través de peticiones HTTP, usando
el internet, se comunica con el servidor GraphQL y este traslada la peticion al
servidor prisma cual transforma la consulta en idioma de GraphQL a una
consulta de PostgreSQL. Una vez obtenida la informacion de la base de datos,
ésta sera trasladada al servidor de prisma que lo traslada al servidor de
GraphQL el cual transforma la informacién a data con formato de objeto para
asi ser trasladado al cliente y desplegado o manipulado.

Subscriptores y Tiempo Real

Con el uso de GraphQL se puede implementar un método propio llamado
subscriptores. GraphQL tiene tres tipos de operacion, la primera corresponde a
los queries que son usados para consultas de datos, el segundo se refiere a las
mutaciones que son usadas para actualizar datos, y por ultimo tenemos los
subscriptores. Los subscriptores tienen la misma funcién que las consultas en
el sentido de que sirven para recuperar datos almacenados, pero a diferencia
de las consultas que crean una conexién con el servidor la cual se destruye al
momento que se acaba la transaccion; los suscriptores mantienen una conexién
activa con el servidor que les informa sobre la accién que se toma [46]. Esto es
posible con el uso de WebSockets.
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Como se necesita una conexién activa que dé a conocer al servidor a todos los
clientes conectados mediante los suscriptores, es necesario el uso del protocolo
de WebSocket que nos provee una comunicacion bidireccional que opera a
través de un socket en la web y puede ayudar a crear una aplicacion escalable
y con una funcionalidad de tiempo real. El protocolo de WebSocket consiste en
dos tipos de comunicaciones. El primero es el “handshake” o saludo que
consiste en un mensaje del cliente y un mensaje de respuesta del servidor El
segundo permite, una vez que se creo el canal de comunicacion, la transferencia
de datos hasta que el canal es cerrado por el servidor o el cliente. Esta
comunicacién se puede visualizar en la Figura 28. Los WebSockets simplifican
gran parte de la complejidad en torno de una comunicacion web bidireccional y
la gestion de conexiones. Esta tecnologia permite ademas la sincronizacion en
tiempo real entre mdultiples usuarios a través de Internet y mediante un

navegador web [47].

P
FLTTIT o)
FITTIF o)
HITIIT o]
Cliente Servidor
Handshake
( ConexiGn Establecida
( Transferencia de Datos )
Cierre del Canal

Hecho por cualquiera de los participantes

Figura 28. Protocolo de WebSocket. Elaborado por el autor.

Con la ayuda de los subscriptores, varios clientes pueden recibir los cambios
que se han hecho ya que el servidor GraphQL notifica a los clientes de estos.
Para poder implementar los subscriptores se necesita crear un link y establecer
el puerto por donde se va a realizar esta conexion. GraphQL, por defecto, usa
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el puerto 4466 para su comunicacion, por esta razén la conexion de WebSocket
tiene que ser hecha en este mismo puerto. Esto se puede visualizar en la Figura
29 donde, ademas de la direccion y el puerto, se especificé un tiempo alto de
espera del puerto, para asegurar la conexion, aunque algun cliente tenga una

conexién lenta de internet.

W5

uri: ;
options: {

reconnect:

timeout: 30908

Figura 29. Link de WebSocket. Elaborado por el autor.

Para definir un subscriptor es necesario establecer la entidad que se va a estar
monitoreando, la funciéon que se esta monitoreando, el id de la entidad, y la
informacion que se va a transmitir. Un ejemplo de un suscriptor se puede ver en

la Figura 30.
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Figura 30. Ejemplo de un subscriptor. Elaborador por el autor.

En este ejemplo podemos ver que como parametro se estd mandando el id de
la matriz. En la entidad celda se van a monitorear todas las actualizaciones que
se haga, pero solo a las celdas que pertenezcan a la matriz que coincida con el
id que se manda como parametro. Para finalizar, los datos que se van a enviar
a los clientes que estén conectados a este subscriptor van a ser el id, prioridad,
tiempo, el id del tema, el id del actor, y el id de la matriz. Una vez hecho esto en
nuestra pantalla de matriz, cuando en una celda sea actualizada la prioridad o
el tiempo, a todos los clientes que estén viendo esa informacién se les
actualizara los cambios hechos de una manera transparente y podran visualizar
estos inmediatamente, logrando asi la interaccion en tiempo real que se

necesitaba para este sistema.

3.1.2 Descripcion de la Aplicacion Web

Pantalla de Login/Registro

El propédsito de este aplicativo web es brindar una experiencia sencilla y eficaz,
incluyendo un ambito colaborativo para los usuarios. Al ingresar a la URL de la
aplicacién se encontrara un formulario de login que se puede visualizar en la

Figura 31.

Inicio de session

Figura 31. Pantalla inicial de la aplicacion web. Elaborado por el autor.

Una vez ingresado al sitio, con el boton de “Crear Usuario” se accede a la
seccidn de registros de usuario (Figura 32). Al enviar el formulario lleno, la
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aplicacion web dirigira al formulario de Login para iniciar sesion con las
credenciales con las que se registro.

Registrar Usuario

Usuario *

Figura 32. Pagina de Registro de Usuario de la aplicacién web. Elaborado por
el autor.

Pantalla de Inicio

Iniciada la sesidn, se nos abrira la pagina principal del sistema que se puede
visualizar en la Figura 33. En esta pagina se puede navegar a los diferentes
componentes del sistema que incluyen actores, temas, y las matrices

colaborativas.

7 Targeting Incio Actores Temas Matrices Info Logout

Menu Principal

Actores Temas Matrices

Figura 33. Pagina Principal de la aplicacién web. Elaborado por el autor.

Pantalla de Actores

Como paso inicial, se necesitara definir actores principales que puedan o no
tener sub-actores debajo de ellos. En la Figura 34 se puede visualizar la pagina
de actores. Para poder definir los actores primero pulsamos el boton de actores
sea en la pantalla inicial o la barra de navegacion.
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7 Targeting Incio Actores Temas Matrices Info Logout

[€l]l Nuevo Actor

Actor Prioridad Comentario

No records to display

< < 0 of 0 pages (0 items)

Figura 34. Pagina de Actores de la aplicacién web. Elaborado por el autor.

Primero se tendra que crear los actores padres que son los actores con niUmeros
en la lista anteriormente creada. Para crear un padre se necesita pulsar el botén
que se encuentra en la parte superior izquierda de la pantalla llamado “Nuevo
Actor”. Una vez esto se desplegard el formulario de creacion que se visualiza
en la Figura 35.

Crear Padre

Nombre *

Competitors

Prioridad *
3

Comentario

Los competidores principales
4

[emnen | comi

Figura 35. Formulario de Creacidn de Actor tipo Padre de la aplicacion web.
Elaborado por el autor.

Aqui se podran ingresar los siguientes datos:
e Nombre: Tipo Texto
e Prioridad: Numero del 1 al 3

e Comentario: Tipo Texto o vacio
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Una vez ingresado los datos se procedera a pulsar el botén “Crear Padre”.

Una vez creado el actor se mostrara en la lista de actores (Figura 36). Para crear

un sub-actor dentro del actor “Customers”, por ejemplo, se pulsara el botén =

en la fila correspondiente al actor escogido.

7 Targeting Actores Temas Matrices Info Logout

[€]l Nuevo Actor

Actor Prioridad Comentario

Competitors * * ok Los competidores principales 2

Customers * ok k 2 7

o 1 of 1 pages (2 items)

Figura 36. Comprobacién de la creacion de un actor tipo padre. Elaborado por
el autor.

Se desplegara el formulario para la creacion del actor tipo sub-actor que se
puede visualizar en la Figura 37.

Aqui se podra ingresar los siguientes datos:
e Nombre: Tipo Texto
e Prioridad: Numero del 1 al 3

e Comentario: Tipo Texto o vacio

Una vez ingresado los datos se procedera a pulsar el boton “Crear”.

Crear

Nombre *

B2B customer

Prioridad *
3

Comentario

Crear m

Figura 37. Formulario de Creacion de Actor tipo sub-actor de la aplicacién
web. Elaborado por el autor.
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Una vez creado el sub-actor se mostrara en la lista de actores que se puede

visualizar en la Figura 38. Se repetira el proceso para los actores y sub-actores

que se desee crear.

7 Ta rgeti ng Actores Temas Matrices Info Logout
c
Actor Prioridad Comentario
Competitors * k ok Los competidores principales 2 /2 8
~ Customers * Wk * D |
Ly B2B customer * ok w LV |
o 1 of 1 pages (3 items)

Figura 38. Comprobacién de la creacion de un actor tipo sub-actor. Elaborado

por el autor.

Una vez creado todos los actores y sub-actores necesarios, se obtendra una

lista como la que se puede visualizar en la Figura 39.

Actor

Prioridad

Comentario

Competitors
¥ Customers
Ly B2B customer
Ly Customers of our customers
~ Suppliers
Ly Tier1
Ly Tier2

Ly Tier3

Figura 39. Ejemplo de una lista completa de actores.

* Kk *

LR &1

* h K

* h

* w %

LR &

* oy

* ok

Los competidores principales

4

13
N,
-

)
N,
m

+

1
N,
L]

Vo
N,
=

1 of 1 pages (8 items)

Elaborada por el autor.

Existe también la funcién de eliminar que esta representado por el icono del

basurero en el lado derecho de cada actor. Si se pulsa el icono para un actor

especifico se mostrara el mensaje de confirmacién para eliminar al actor, que

se puede visualizar en la Figura 40.
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Eliminar

Seguro que quiere eliminar a Tier3?

Canceiey

Figura 40. Mensaje de confirmacion para eliminar actor de la aplicacién web.
Elaborado por el autor.

También se puede editar un actor mediante el botén que esta representado por
el icono del lapiz en el lado derecho de cada actor. Si se pulsa el icono para un
actor especifico se mostrara el formulario de edicidon para editar al actor, que se
puede visualizar en la Figura 41.

Y Tergeting X+ - X

& 5 C @ localhost4200/actores Q v DO #® NP & » @ :

Editar

Nombre *

Tier 2|

Prioridad *
1

Comentario

m Cancalar

Figura 41. Formulario de edicion de un actor de la aplicacién web. Elaborado
por el autor.

Se puede también filtrar los actores mediante una funcién que se puede acceder
escribiendo el nombre de actor o buscando el numero de prioridad de cierto
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actor en los campos que estan en la parte superior de la lista. Un ejemplo de
este filtro se puede visualizar en la Figura 42.

7 Ta rgeti ng Incio Actores Temas Matrices Info Logout
c
Actor Prioridad Comentario
Tier 1| X
~ Suppliers * h ok LV |
Ly Tier1 * ok w 2 28
o 1 of 1 pages (2 items)

Actor: Tier 1

Figura 42. Ejemplo del filtro por actor de la aplicaciéon web. Elaborado por el
autor.

Pantalla de Temas

Como paso inicial se necesitara definir temas principales que puedan o no tener
sub-temas debajo de ellos. Primero pulsamos el boton de temas, sea en la
pantalla inicial o la barra de navegacion. En la Figura 43 se puede visualizar la

pagina de temas.

7 Targeting Incio  Actores  Temas  Matrices Info Logout

[€l]l Nuevo Tema

Tema Prioridad Comentario

No records to display

00f 0 pages (0 items)

Figura 43. Pagina de Temas de la aplicacion web. Elaborado por el autor.

En esta pantalla primero se tendran que crear los temas padres que son los
temas con numeros en la lista anteriormente creada. Para crear un padre se
necesita pulsar el botéon que se encuentra en la parte superior izquierda de la
pantalla llamado “Nuevo Tema”. Una vez esto se desplegara el formulario de

creacion que se visualiza en la Figura 44.
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Crear Padre

Nombre *

Environmental

Prioridad *
3

Comentario

Figura 44. Formulario de Creaciéon de Tema tipo Padre de la aplicacion web.
Elaborado por el autor.

Aqui se podran ingresar los siguientes datos:

e Nombre: Tipo Texto
e Prioridad: Numero del 1 al 3

e Comentario: Tipo Texto o vacio

Una vez ingresados los datos se procedera a pulsar el boton “Crear Padre”. Una
vez creado el tema se mostrara en la lista de actores que se puede visualizar
en la Figura 45. Por ejemplo, para crear un sub-tema dentro del tema

“Environmental” se pulsara el botén = en la fila correspondiente al actor

escogido.
’ Targeting Incio Actores Temas Matrices Info Logout
[€ll Nuevo Tema
Tema Prioridad Comentario
Environmental * ok * S |
o 10f 1 pages (1 items)

Figura 45. Comprobacién de la creacion de un tema tipo padre. Elaborado por
el autor.

A continuacion, se desplegara el formulario para la creacién del tema tipo sub-
tema que se puede visualizar en la figura 46.
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Aqui se podré ingresar los siguientes datos:
e Nombre: Tipo Texto
e Prioridad: Numero del 1 al 3

e Comentario: Tipo Texto o vacio

Crear

Nombre *

Products and services

Prioridad *
3

Comentario

Crear Cancelar

Figura 46. Formulario de Creacion de Tema tipo sub-tema de la aplicacién
web. Elaborado por el autor.

Una vez ingresado los datos se procedera a pulsar el boton “Crear”. Cuando se
haya creado el tema, éste se mostrara en la lista de actores que se puede
visualizar en la Figura 47. Se repetira el proceso para los temas y sub-temas
que se desee crear.

L Targeting Actores Temas Matrices Info Logout

[€l NuevoTema

Tema Prioridad Comentario

~ Environmental * ko L SV |
Ly Products and services * %k 2 728
° 1 of 1 pages (2 items)

Figura 47. Comprobacién de la creacion de un actor tipo sub-tema. Elaborado
por el autor.

Una vez creados todos los temas y sub-temas necesarios, se obtendra una lista
como la que se puede visualizar en la Figura 48.

61



» Environmental * ok k SV |
» Human Rights * W% LSV |
~ Logistics and SCM ok ke LIV |
Ly Forecasts * ok "'; ,‘ i
Ly Managment of flows * ok SV |
Ly Measurement of the logistics performance * ok P |
Ly Mutualisation * Wk 2/ 0
Ly Sourcing * h ok PV |
Ly Supply cahin integration * h ok LSV |
> société * k% . |
P - I 10f 1 paces (10items) 7

Figura 48. Ejemplo de una lista completa de temas. Elaborada por el autor.

Existe la funcion de eliminar que esta representado por el icono del basurero en
el lado derecho de cada tema. Si se pulsa el icono para un tema especifico se
mostrara el mensaje de confirmacion para eliminar al tema, que se puede
visualizar en la Figura 49.

Eliminar

Seguro que quiere eliminar a Logic?

Figura 49. Mensaje de confirmacion para eliminar tema de la aplicacién web.
Elaborado por el autor.

Existe también la funcion de editar que esta representado por el icono del lapiz
en el lado derecho de cada tema. Si se pulsa el icono para un tema especifico

62



se mostrara el formulario de edicidn para editar al tema, que se puede visualizar
en la Figura 50.

Editar

Nombre *

Supply chain|integration

Prioridad *
3

Comentario

m Cancelar

Figura 50. Formulario de ediciéon de un tema de la aplicacién web. Elaborado
por el autor.

Finalmente, también existe la funcidon de filtrar que se puede acceder
escribiendo el nombre de tema o buscando el niumero de prioridad de cierto
tema en los campos que estan en la parte superior de la lista. Un ejemplo de
este filtro se puede visualizar en la Figura 51.

7 Ta rgeting Incio Actores Temas Matrices Info Logout

[ Nuevo Tema

Tema Prioridad Comentario

Forecast X

~ Logistics and SCM ok ok LT RV |
Ly Forecasts * ok k LSV |
o > 1 of 1 pages (2 items)

Tema: Forecast

Figura 51. Ejemplo del filtro por tema de la aplicacién web. Elaborado por el
autor.

Pantalla de Matrices

Finalmente, para concluir con el proceso de Targeting, se creara una matriz de
actores y temas. Para ello, primero pulsamos el botén de matrices, sea en la
pantalla inicial o la barra de navegacion. En la Figura 52 se puede visualizar la
pagina de matrices.
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L Targeting Incio Actores Temas Matrices Info Logout

Matrices Disponibles Mis Matrices
| Qrdenar Por v ‘ ‘ Buscar por Usuario ‘ ‘ Ordenar Por v | ‘ Fecha: 2020-06-29 ‘ m
Nl B X BE
Creado Por: Josue Creado Por: Josue
Creado: 08/09/2020 12:36 ®© Creado: 08/09/2020 12:36 ® i
Actualizdo: 08/09/2020 12:36 Actualizdo: 08/09/2020 12:36
Creado Por: user
Creado: 08/09/2020 12:45 ®
Actualizdo: 08/09/2020 12:45

Creado Por: user
Creado: 08/09/2020 01:04 ®
Artiinlizdn. ABIABIINIA AL.AA o2

Figura 52. Pagina de Matrices de la aplicacion web. Elaborado por el autor.

En esta pantalla primero se tendra que crear una nueva matriz. Para crear una
matriz tenemos que pulsar el botdn que se encuentra en la parte superior
derecha de la pantalla llamado “Nuevo”. Una vez hecho esto, se desplegara un
mensaje de confirmacion que se puede visualizar en la Figura 53. Si el usuario

I’H

pulsa en “Si”, el sistema lo dirigira a la pagina de matriz que se puede visualizar

en la Figura 55.

Crear Nueva Matriz

A Seguro que quiere crear una nueva matriz?

Figura 53. Mensaje de confirmacion de creacién de matriz de la aplicacién web.
Elaborado por el autor.
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Existe también la funcién de eliminar que esta representada por el icono del
basurero en el lado derecho de cada matriz que le pertenece al usuario que
inicio la sesién. Si se pulsa el icono para una matriz especifica se mostrara el
mensaje de confirmacion para eliminar a la matriz (Figura 54).

Eliminar Matriz

@ Seguro que quiere borrar esta matriz?

Figura 54. Mensaje de confirmacion para eliminar matriz de la aplicacién web.
Elaborado por el autor.

También existe la funcién de visualizar una matriz que esta representado por el
icono del ojo en el lado derecho de cada matriz. Si se pulsa el icono para una
matriz especifica, se redirigira al usuario a la pantalla de esa matriz especifica,
que se puede visualizar en la Figura 55.

Pantalla de Matriz
En esta pantalla se podra visualizar la matriz que se escoja de la pantalla
anterior. Esta matriz contendra a los actores, temas creados, y las celdas para

representar los cruces entre ellos que se puede visualizar en la Figura 55.
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7 Targeting

Matriz de Josue

Incio Actores  Temas Matrices Info Logout

c w Filtro por prioridad Actor ¥ Filtro por prioridad Tema v

Competitors — mﬂmoﬂum = Seprie =

[ ] ® NA @ [ ] NA @ [ ] NA @ [ J NA @ [ J
0@ e | ORI | NERI |
[ ] @ NA @ ® NA @ [ ] NA @ [ J NA @ @
®C0@ w0 O OD | vEID |
® e (v @ ® (v @ e | @ ® (v @ ®
0@ O OOD | vEID |
® e (v @ e (v @ e |vm @ e |nv @ °
0 OO0 (O OI | vOOI (OO |

Figura 55. Pagina de Matriz de la aplicacion web. Elaborado por el autor.

En esta matriz se puede dar una prioridad y un tiempo a los cruces de Actor y

Temas que se sean relevantes. También, en la parte superior de la matriz existe

un filtro de prioridad de tema y actor cuyo uso se puede visualizar en la Figura

56 y la Figura 57.

Filtro por prioridad Actor Filiro por prioridad Tema
[€] Invertir Orden Ninguno
Ninguno e

e Prioridad 1
B2B customer Customers of our customers
Prioridad 2
NA @ ® | N2 @ ® NA @ @
Prioridad 3
e @ @ @ e ® ® @ prerowrw e @ @ @
NA @ ® (v @ ® (v @ ) NA @ @
e ™ P @ e @ P @ ve @ 3 @ e B @
NA @ e | N @ e |(v2 @ ] NA @ [
e ™ @ @ e @™ P @ ve @ @ @ e B P @
N/A ® (N2 @ ® (V2 @ @ NA @ @
L LG - ] LG I I ] LG I I ] A @ P @

Figura 56. Filtro de Actor por prioridad de la aplicacion web. Elaborado por el

autor.

66



Filtro por prioridad Actor -
Prioridad 1 Ninguno

P— MW Prioridad 1
B2B customer Customers of our customers Tier1 N

Prioridad 2
NA @ e | N2 @ ® (N2 @ @

Prioridad 3
ve ™ @ @ nvae @™ B @ e B B @ vae B @ @
NA @ ® N @ ® |2 @ ® NAL @ [ ]
e @ @ @ e ® @ @ e ® @ @ e @ @ @
NA @ ® | N2 @ ® |(vA @ @ NA @ ®
e ™ P @ e ™ P @ ve @ 3 @ e B 3@
NA @ ® | N2 @ e (VA @ ) NA @ [}
ve ™ @ @ e @™ B @ nve & B @ e @ @ @
VA @ ® N @ ® | @ ] NAL @ L)
e ® @ @ e ® ® @ e ® @ @ e @ @ @

Figura 57. Filtro de Tema por prioridad de la aplicacion web. Elaborado por el
autor.

Una vez puesto los filtros, las filas y columnas que cumplen esta condicion se

pintaran de color amarrillo como se puede visualizar en la Figura 58.

Filtro por prioridad Actor Fifiro por prioridad Tema -
C BLEG L G Prioridad 1 ¥ Prioridad 3

B2B customer Customers of our customers Tier1 Tier2

N/A ® | v @ @ | na @ | v

N/A

[ 2 [ ]
e 0@ OO OO

G e
=]

N/A @ | NaA @ | va

@ e
@
®

L ] [ ]
we @ @ @ ve @ @ @ N/A

@ e
=]
L5

N/A

NIA @ | wa @ | NA @ | N

@ e
@
®

[ ]
ve @ P @ N/A

G e
=)
®
(I}
=)
®

N/A NfA

N/A

N/A

N/A @ N/A

G e
(=]
[ *]

@
IO - ] N/A

N/A N/A

€]
=]
&
€]
=]
L]

NA @ ® (v @ @ | NaA

N/A

N/A

@
=)
®

N/A

€]
=)
®

N/A

@
=
®

N/A

@
=
®

Figura 58. Filtro por prioridad de actor y tema en la aplicaciéon web. Elaborado
por el autor.

Cuando el proceso de targeting y la discusién con los colaboradores se haya
completado, se obtendra una matriz como la que se puede visualizar en la
Figura 59.
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{15 W Prionaaa 1 Prionidad 3 &5

C— B2B customer mmotum Tier1 —— Tier2

° ® v @ e | @ ® v @ ® v @ °
(U e | e ® @ @ e @ @ @ e @ @ @ ve @& @ @
° e v @ T e v @ R °
[CI¢ e @ @ @ e @ @ @ vae @ @ @ vae @ @ @
° ® v @ o | @ e v @ e v @ o]
e o e ® @ @ e @ @ @ ve @ @ @ e @& @ @
° e v @ o v @ e v @ e v @ @
[CH¢ | v @ @ @ e ® @ @ v @ @ @ e @ @ @
® o | wa ® | e v @ e | @ @
(U - | e ® @ @ e ® @ @ ve @& @ @ ve @& @ @
® e v @ o v @ e v @ e v @ ° |

Figura 59. Ejemplo de una matriz de targeting completa. Elaborado por el autor.

3.2 Resultados de la Evaluacion de Aceptacion

Se utiliz6 una evaluacién cualitativa capaz de medir la aceptacion del sistema.
Para poder obtener estos resultados, se utilizé una encuesta que fue entregada
a cada uno de los participantes de las pruebas de aceptacion del sistema. La
encuesta utilizé preguntas directamente relacionadas con los pardmetros en los
gue basa TAM. Ademas, una pregunta final fue destinada a reunir observaciones
0 recomendaciones por parte de los participantes. Para poder optimizar y facilitar
la distribucién de la encuesta, se usé Google Forms (Figura 60).

:Considera que la herramienta utilizada es facil de usar? ©

Long answer text

&

Tomando en cuenta el objetive de facilitar el metodo de Targeting. ;Considera usted gue esta
herramienta es util?

NP EF®e

Long answer text

(Tiene alguna recomendacion de mejora? ™

Long answer text

Figura 60. Modelo de encuesta. Elaborado por el autor.
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Los participantes de las pruebas fueron ocho alumnos de la carrera de sistemas
que estan en los ultimos semestres de la carrera y que estan trabajando en
temas de titulacion relacionados con SScan. Para poder realizar estas pruebas
se necesité un grupo de personas que tenga un conocimiento basico sobre el
SScan. Ya que este sistema automatiza el segundo proceso en el workflow del
SScan y puede llegar a ser confuso el objetivo y enfoque de la aplicacion para
las personas que no tienen ningun contexto o conocimiento previo de él. Antes
de realizar esta prueba se realizé una prueba preliminar con el PhD. Edison Loza
Aguirre para su aprobaciéon. Una vez recibida la misma, se coordiné una reunién
con los participantes de las pruebas. Ya que este sistema esta enfocado para una
interaccion colaborativa se decidié dividir a los participantes en varios grupos y
simular una reunién de targeting. Asi, se dividié a los participantes en dos grupos
de tres personas y un grupo de dos personas. Las pruebas concluyeron sin mayor
inconveniente y los participantes llenaron la encuesta que proporcionaron los

siguientes resultados.

Facilidad de uso: De 8 personas, 7 (88%) consideraron que el sistema es facil de
usar (Figura 61).

¢AL USAR ESTE SISTEMA SE ME RESULTO FACIL LA
INTERACCION?

W Desacuerdo
M Parcialmente en desacuerdo
Neutral

Parcialmente de acuerdo

M De acuerdo
De acuerdo

88%
Figura 61. Resultados facilidad de uso del sistema. Elaborado por el autor.

Algunos de los comentarios recibidos en la facilidad de uso fueron:

e “De acuerdo con lo mencionado por la metodologia TAM, creo que la
herramienta es intuitiva y facil de utilizar.”

e “Si es intuitiva y no requiere mucho esfuerzo”
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Utilidad percibida: Las ocho (100%) personas consideran que el sistema es de
utilidad para la tarea colaborativa de Targeting (Figura 62).

¢AL USAR ESTE SISTEMA DETERMINA UD QUE EL
SISTEMA ES UTIL?

B Desacuerdo

M Parcialmente en desacuerdo
De acuerdo

100% Neutral

Parcialmente de acuerdo

M De acuerdo

Figura 62. Resultados utilidad percibida del sistema. Elaborado por el autor.

Algunos de comentarios recibidos fueron:

e “Laherramienta es util, especialmente para reuniones en tiempo real entre
varios usuarios”
¢ “la herramienta presenta una tabla con valiosa informacion y con trabajo

en tiempo real’

Algunas de las recomendaciones que proveyeron los participantes y que se

consideran las mas relevantes y acertadas fueron:

e “Al crear una matriz grande, se deberia buscar una opcién para que los
temas y actores permanezcan estaticos y seguir navegando en la
matriz.”

¢ “En las pantallas de actor y tema, seria bueno poner un placeholder para
identificar las busquedas”

e “Respecto a la autentificacion tener mas controles para crear usuarios.
Respecto a la accesibilidad mensajes de apoyo o ayuda de controles.”

e “Se puede mejorar el disefio grafico de la app web”
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4 CONCLUSIONES

e Elproceso de Targeting de SScan, usual y tradicionalmente, es realizado
con la ayuda de las herramientas “manuales” como son un pizarron y
marcadores. El sistema desarrollado en el presente trabajo logra
transmitir este proceso a una plataforma digital, facilitando asi la definicion
de actores y temas y la creacion de la matriz de targeting.

e Lafuncionalidad implementada en el sistema significa un paso importante
en el proceso de SScan, asi como también en proceso de targeting.
Segun sugieren los resultados, los usuarios pudieron crear, visualizar, y
utilizar el sistema con facilidad.

e Los resultados de evaluacion del sistema demuestran, de manera
general, que los artefactos desarrollados en el presente trabajo permiten
apoyar en el proceso colaborativo del proceso de Targeting 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 Todo sistema debe tomar en cuenta el principio de usabilidad con el fin
que los usuarios no tengan complicaciones y que puedan usarlo de una
manera facil e intuitiva. De acuerdo con los resultados de la prueba se
puede visualizar que existe una aceptacién completa del 88% y una
aceptacion parcial del 12% de parte de los participantes de las pruebas
que indican que el sistema es facil de usar.

e La integracion de las herramientas de GraphQL y Prisma fueron clave
para la creacion del sistema ya que facilitaron las consulta y modificacidén
de datos. GraphQL facilita las consultas a la base de datos y brindé una
estructura de objeto a los datos recuperados de la base de datos. Esto
ayuda a facilitar la manipulacién de los datos en el sistema y también
ayuda a reducir el tiempo que se gastaria en la creacién de consultas
normales de base de datos para conseguir ciertos datos relacionados a
varias entidades.

e El uso de una metodologia de prototipado aporté mucho al desarrollo del
sistema. Esta metodologia ayud6 a recibir retroalimentacion rapida y
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concreta para enfocarse en el mejoramiento del sistema para el proximo
prototipo. Esta metodologia facilita a la organizaciéon y elaboracién del
sistema ya que el grupo de trabajo solo era formado por una persona, y
por esta razén se optd por el uso de esta metodologia en vez de una

metodologia como Scrum.

5 RECOMENDACIONES

Por las circunstancias que esta pasando el mundo con la situacién del
COVID-19 se podria integrar una forma de comunicacién virtual en el
sistema como por ejemplo un chat o hasta un componente para video
llamadas integradas.

Se recomendaria implementar un video tutorial del funcionamiento, un
“tutorial guiado”, 0 mensajes de ayuda a través de la aplicacion para que
los usuarios con poca experiencia en el uso de paginas web puedan
obtener el maximo beneficio del uso del sistema.

Se podria hacer una divisién por tépicos para asi facilitar la organizacién
de temas y actores, y asi generar una clasificacion y busqueda mas
optimizada y ordena. También incluir las fuentes para cada actor y tema
ya que esto pude ser de gran importancia para los usuarios finales al
momento de clasificar prioridades, ya que una fuente confiable puede
tener mas impacto que una fuente amateur en la toma de decisiones.

El sistema fue desarrollado para un uso facil e intuitivo para el usuario,
pero existen ciertos elementos visuales de las interfaces que se podrian
mejorar aun. Se necesitaria invertir un poco mas de tiempo en la parte de
diseno y colores para que éste tenga una vista mas pulida y sea

totalmente aceptable por parte del usuario.
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GLOSARIO

Vigilancia Estratégica: Proceso que consiste en recolectar y procesar informacién externa
con el fin de entender a los actores de cambio que pueden influenciar directa e
indirectamente sobre el negocio de dicha organizacion.

SScan: Acrénimo de Vigilancia Estratégica.

Aplicacion Web: Programa o aplicacién que esta almacenado en un servidor remoto y al
que se accede generalmente mediante Internet.

GraphQL: Lenguaje de consulta para APIls 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: Extensién de Javascript que afade caracteristicas Gtiles como un sistema de
tipos.

Node.js: Es un ambiente de ejecucién asincrono y 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.

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

recursos.

TAM: Acronimo de Technology Aceptance Model (o Modelo de Aceptaciéon 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.
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