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el doctor William Ipanaqué Alama a quienes estaré eternamente agradecido. 
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Resumen 
En el presente documento se expone a profundidad el proceso de desarrollo de la herramienta 
informática smartlabs, la cual es una plataforma que permite capturar información de los 
usuarios registrados en la aplicación y subir informes obtenidos del análisis de esa 
información para clientes interesados. 

En los capítulos iniciales se hace una revisión bibliográfica de los conceptos relacionados 
con la presente tesis como la definición de estudio de mercado, las principales fuentes de 
información, las metodologías de investigación más conocidas y sus ventajas y desventajas 
bajo la metodología tradicional y online. 

También se definen los conceptos relacionados con la ingeniería de software como proceso 
que ayuda a obtener un software de calidad, cumpliendo con los requerimientos del cliente, 
ajustándose con exactitud al presupuesto y al tiempo estimado. 

A continuación, se procede a explicar el proceso de desarrollo del sistema, partiendo desde 
las etapas de análisis y diseño, desarrollo de la aplicación, implementación en el servidor 
final, definiendo las arquitecturas, los software y técnicas usadas. 

Finalmente se anexan los documentos y manuales desarrollados, así como la redacción de las 
conclusiones obtenidas como resultado del proyecto de software implementado. 
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Introducción 
En un mundo globalizado como el que viven las empresas necesitan información de calidad 
en tiempo real para poder establecer estrategias comerciales que les brinden ventajas 
competitivas, les permitan identificar oportunidades de mercado y tendencias antes que sus 
competidores. 

En este contexto aparece el internet como una herramienta de recolección y difusión de 
información ya sea cuantitativa o cualitativa que presente grandes ventajas frente a la 
investigación tradicional tales como costo, tiempo de respuesta y velocidad de procesamiento 
de los datos. 

Debido a estos motivos surgió la idea de desarrollar una herramienta que permita a la empresa 
investigadora de mercados realizar sus estudios mediante una plataforma informática, en la 
cual se suben las preguntas en la forma de campañas y/o misiones para que usuarios 
registrados respondan a las campañas y/o misiones. Estos usuarios reciben puntos a cambio 
de sus respuestas los cuales pueden ser canjeados por premios. 

Por otro lado, la empresa investigadora de mercados puede luego de procesar las respuestas 
subir los informes resultantes, los que serán accedidos por los clientes de esta empresa para 
su futura toma de decisiones. 

 





 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Capitulo 1 

Marco teórico 
 

1.1. Investigación de mercados 
Según la American Marketing Association (AMA), la definición oficial para la investigación 
de mercados es la siguiente: 

La investigación de mercados es la función que conecta al consumidor, al cliente y al público 
con el vendedor mediante la información, la cual se utiliza para identificar y definir las 
oportunidades y los problemas del marketing; para generar, perfeccionar y evaluar las 
acciones del mismo; para monitorear su desempeño y mejorar su comprensión como un 
proceso. 

La investigación de mercados especifica la información que se requiere para analizar esos 
temas, diseña las técnicas para recabar la información, dirige y aplica el proceso de 
recopilación de datos, analiza los resultados; comunica los hallazgos y sus alcances  
(American Marketing Association, s.f.). 

Por otro lado , ESOMAR (European Society for Opinion and Marketing Research), indica en 
su definición de investigación de mercados, que la misma incluye la investigación social y 
de opinión, siendo esta una recopilación sistemática, cuya interpretación por las 
organizaciones incluye métodos y técnicas estadísticas y analíticas de las ciencias aplicadas 
para obtener conocimientos o apoyo para la toma de decisiones  (European Society for 
Opinion and Marketing Research, s.f.). 

 



 

 

1.2. Metodologías de investigación de mercado online 
La información generada en el mundo virtual, obtenida como resultado de un atento análisis 
del comportamiento en línea de las personas, puede ayudar a identificar tendencias populares 
entre hábitos de consumo, opiniones de consumidores y usuarios, actitudes, estilos de vida, 
entre otros. Por tales motivos la recolección, estudio, tratamiento y explotación de dicha 
información resulta de sumo interés, ya que con ésta, instituciones o corporaciones tanto 
públicas como privadas pueden desarrollar la creación de estrategias comerciales o en su 
defecto emplearlas como un recurso necesario y valorado debido a que les permite tomar 
decisiones, a un bajo costo comparativo. 

En un mercado principalmente impulsado por los consumidores, todo lo que se pueda hacer 
por influir en ellos repercute positivamente en los negocios. Este es el principal motivo para 
que una empresa quiera conocer los perfiles de su público, además claro de la situación de 
su competencia. Esto supone una clara ventaja competitiva, lo cual da lugar a mejores 
productos, mejores niveles de ventas e ingresos a aquellas organizaciones que sepan utilizar 
mejor los datos de la investigación. 

Cómo y con qué método una empresa decide llevar a cabo un proyecto de investigación de 
mercados online depende de la forma objetiva o anónima en que la empresa desea 
permanecer. Asimismo el programa de investigación podría incluir cualquier número de 
metodologías, sin embargo si se centra en la investigación desde el punto de vista de quién 
produce la información, podríamos identificar dos tipos de datos: datos secundarios, 
producidos por alguien que ajeno a la organización con otros fines diferentes a esta, y datos 
primarios, producidos por la institución misma y que atiende a una estrategia previamente 
definida. 

1.2.1. Información de datos secundarios 

Como información de datos secundarios en Internet, se pueden encontrar diferentes 
tipologías, entre las que cabe destacar las bases de datos, estudios realizados por institutos de 
investigación o consultoras, publicaciones científicas, estadísticas, revistas, periódicos, etc. 
La principal utilidad de estos datos radica en que permiten identificar y formular 
correctamente el problema o la oportunidad, colaborar en el enfoque que se le debe asignar 
y con todo esto desarrollar el diseño de la investigación a realizar. Esta información se puede 
encontrar a partir de buscadores y directorios o directamente en los sitios de las instituciones 
proveedoras, son de acceso rápido, económicas, suelen contar con información difícil de 
obtener desde fuentes primarias, entre otros. En nuestro país podríamos diferenciar entre 
entidades, institutos, consultoras y centros de investigación que realizan estudios y auditorías 
sobre audiencias, usos, gustos, preferencias, hábitos, etc. que comparten ciertos de sus 
estudios en línea, tal es el caso de Arellano Marketing, IPSOS Apoyo, IBOPE, DATUM 
Internaciona, GfK Conecta, entre otras; y aquellas relacionadas con Internet, el comercio 
electrónico y con todo lo relacionado con la implicación y la influencia de las nuevas 
tecnologías en la reconocida sociedad de la información, como Socialbakers, comScore, IAB, 
Futuro Labs, Quantico, etc. Por otro lado, para la medición de audiencias de sitios en internet, 
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se pueden emplear herramientas gratuitas tales como Google Trends, Google Keyword Tool, 
Google Analytics, entre otras. 

1.2.2. Información de datos primarios 

Consta en esencia en la obtención de información pertinente, exacta, actual y especialmente 
vinculada a los objetivos propios de la organización, esto incluye además a todas las maneras 
y modos que pone en marcha la empresa para generar información útil para sus fines. Para 
ello la organización deberá definir el enfoque de su investigación, métodos de contacto, 
planes de muestreo e instrumentos de investigación, todo ello le proporcionará tanto 
información cualitativa como cuantitativa, conocidas también como exploratoria y 
descriptiva. 

1.2.2.1. Información online cualitativa 

a. Focus group online 

Es un tipo de focus group y un sub-conjunto de métodos de investigación online, el cual surge 
como parte del beneficio inherente del internet. La falta de barreras geográficas, costos más 
bajos, el tiempo de respuesta más rápido, y los activos intangibles, tales como una mayor 
apertura por parte de los encuestados cuando no tienen un entrevistador mirando a la cara 
son en suma los más notables beneficios del focus group online  (McDaniel & Gates, 2002). 

Para el desarrollo de estos, un moderador invita a los entrevistados calificados quienes 
representan el público objetivo de interés del cliente, para iniciar sesión en el software de 
conferencia en un tiempo preestablecido y para formar parte del focus. Las discusiones suelen 
durar entre 60 y 90 minutos. Para guiar la discusión, el moderador usa una combinación de 
preguntas predeterminadas con otras que se originan en la sesión misma sujeto al desarrollo 
que ésta tenga. Tal como en los focus groups personales, los focus group online se limitan a 
8-10 participantes, asimismo se emplean diferentes herramientas de software para realizar 
ejercicios de pizarra y de habilidad para marcar conceptos u otros estímulos visuales, 
simulando así características de los grupos en persona. De forma similar, la habilidad del 
moderador, la calidad del reclutamiento y la capacidad de vincular los resultados tanto con 
los objetivos de investigación como con las decisiones empresariales, serán fundamentales 
para el valor de la investigación requerida por el cliente. 

b. Método Delphi online 

El método Delphi online consiste es una técnica que busca la obtención de información de 
un panel de expertos sobre un tema en concreto. Se diferencia del método Delphi tradicional, 
fundamentalmente, en el canal utilizado, debido a que en vez de utilizar el correo postal se 
utiliza tecnología web y el correo electrónico, con lo que se agiliza el proceso de recepción 
de información de los expertos. Su objetivo es la consecución de un consenso basado en la 
discusión entre expertos. Es un proceso repetitivo. Su funcionamiento se basa en la 
elaboración de un cuestionario que ha de ser contestado por los expertos. Una vez recibida la 
información, se vuelve a realizar otro cuestionario basado en el anterior para ser contestado 
de nuevo. 



 

 

Finalmente el responsable del estudio elaborará sus conclusiones a partir de la explotación 
estadística de los datos obtenidos. El método se fundamenta en 3 principios: anonimato de 
los intervinientes, respuesta del grupo en forma estadística, repetitividad y realimentación 
controlada. 

c. Netnografía 

La netnografía se trata de una etnografía que amplía su objeto de estudio por medio de las 
posibilidades que ofrece el acceso al ciberespacio, donde se produce sociabilidad, se crean 
vínculos y relaciones sociales entre personas y grupos o comunidades. Dichas comunidades 
presentan varias de las siguientes características en función de sus miembros: auto 
identificación de las personas que componen la comunidad como pertenecientes a la misma, 
una frecuencia regular de contacto, el reconocimiento de los otros miembros de la 
comunidad, y la existencia de una familiaridad compartida y recíproca, el intercambio de 
información, conocimiento, emociones, soporte, solidaridad, etc., dentro de la comunidad, la 
asunción por la mayoría o todos los miembros de una serie de rituales, prácticas y costumbres 
generadas desde el seno de la comunidad como aceptables y buenas para la misma  (Del 
Fresno, 2011). Y es precisamente en estos factores donde se enfoca esta metodología, siendo 
su principal herramienta la observación de estas comunidades naturalmente conformadas y 
su análisis basado principalmente en diálogos sinceros y espontáneos que tienen los 
consumidores entre sí, resultando así en una fuente de rápido acceso con una amplia variedad 
de respuestas, valores, discursos sobre un tema dado en un plazo breve. 

1.2.2.2. Investigación online cuantitativa 

a. Encuesta online 

La encuesta es una técnica que se utiliza para obtener información de primera mano y es 
considerada una de las más importantes dado que con ésta un investigador podría responder 
a tres necesidades básicas de información acerca del consumidor: saber por qué hizo o no 
hizo algo, saber cómo lo hizo y saber quién lo hizo (perfil). La encuesta online se realiza 
consultando acerca de ciertas características que se desea analizar, mediante la 
implementación de un cuestionario, a fuentes de información que cuenten con los 
requerimientos técnicos, infraestructurales, educativos y cognitivos necesarios que generen 
resultados que puedan ser extrapolables y que además permitan limitar los efectos de los 
diferentes tipos de muestreo. La consolidación de las Tecnologías de Información y 
Comunicación (TICs) tal como la masificación de tecnologías como Internet (con sus 
servicios básicos Web y luego la Web 2.0, correo electrónico, grupos de correo, etc. así como 
la telefonía móvil) han podido estructurar un nuevo escenario de técnicas para recolección 
de datos, tales como las encuestas online. 

Dadas las características previamente descritas podríamos señalar que esta técnica suele ser 
requerida en aquellas organizaciones donde la mayoría de sus miembros tienen fácil acceso 
a entornos virtuales, equipamiento informático y conocimiento del uso de estas tecnologías,  
siendo así un instrumento de investigación y conocimiento de opiniones, hábitos, gustos, usos 
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y preferencias. Dentro de este tipo de organizaciones podríamos mencionar: entidades 
bancarias, universidades, hospitales, etc. 

Además, las características de la encuesta online como instrumento de medida (más 
económica y rápida que otros instrumentos de recogida de datos) la convierten en una técnica 
que cada vez es más susceptible de ser utilizada en estos entornos organizativos. Pese a ello, 
cabe aclarar que la encuesta online es una técnica de investigación y no únicamente un 
cuestionario o pregunta, ello precisamente debido a que la encuesta requiere una 
planificación previa, el planteamiento de objetivos y definición de los pasos necesarios que 
permitan obtener en forma exitosa la información requerida. 

Por otra parte, resulta notoria la rica versatilidad que tiene la encuesta online a la hora de ser 
aplicada, de ahí que se puedan encontrar varias modalidades de aplicación, como las 
mencionadas a continuación: 

Encuesta online por correo electrónico. Es uno de los tipos de encuestas más económicos 
y sencillos de crear, esto porque no se requiere de un software o plataforma de gestión de las 
encuestas ni de un elevado conocimiento para desarrollar las mismas. Asimismo se pueden 
reconocer entre sus ventajas la velocidad con que un cuestionario puede ser remitido a cientos 
o inclusive miles de personas y la simplicidad con la que estos pueden responder al mismo 
al encontrarse incrustado dentro del cuerpo del email. En cuanto a las desventajas, se puede  
apuntar a la dificultad que tiene este tipo de encuestas para trabajar con cuestionarios que 
precisen imágenes, gráficos u opciones de texto avanzadas que muchos programas de gestión 
de correo electrónico no permiten. 

Archivo adjunto al mensaje de correo electrónico. Esta modalidad tiene como ventajas el 
hecho de que el cuestionario puede contener elementos gráficos. En general se caracteriza 
por disponer de una mayor versatilidad en el diseño del mismo lo que permite que se pueda 
utilizar cuestionarios más atractivos y adaptados a las necesidades de los contenidos. Estos 
aspectos podrían influir en la tasa final de respuesta, aunque de todas formas existen 
limitaciones como la capacidad de los buzones de correos electrónicos de los usuarios. 

Web Link de cuestionario adjunto en correo electrónico. Invitación al encuestado para 
que haga clic en la dirección de la página web y conteste la encuesta. Respecto a las ventajas 
de este tipo de modalidad, cabe apuntar que el formato permite incluir imágenes, sonidos, 
video y diferentes formatos de texto; por otra parte, el principal inconveniente es que para 
poder acceder al cuestionario sin dificultades es necesario poseer un nivel de banda ancha 
suficiente para reproducir una encuesta de exigencias elevadas en recursos. 

b. Paneles online 

Un panel online es una comunidad de internautas que reciben encuestas por email para 
colaborar en estudios de mercado y opinión, a cambio de beneficios (de preferencia) no 
monetarios. Sobre dicha comunidad se intenta que sea lo más heterogénea posible a fin de 
poder representar a la mayor cantidad de sectores de la población, asimismo es seleccionada 
y segmentada con rigurosidad previamente a fin de tener una muestra representativa según 



 

 

el objetivo del estudio a realizar. Precisamente para dicha segmentación es que en el proceso 
de ingreso al panel se recolecta información socio-demográfica del usuario, además de sus 
gustos, preferencias, necesidades, demandas y hábitos, lo cual permitirá formar un panel 
adecuado de acuerdo a los parámetros contemplados en la estrategia de investigación. 

Existen numerosas comunidades de opinión y paneles online de consumidores, pero se 
diferencian principalmente en la forma en que realizan la captación de sus usuarios. Si la 
captación es abierta (cualquiera se puede registrar mediante un formulario abierto) se 
denomina captación pasiva. Si por el contrario solo pueden ser panelistas aquellos que han 
recibido una invitación personal la captación es cerrada o activa. 

Adicionalmente a cual haya sido el método de captación lo que sí se mantiene es un modelo 
de gestión de miembros, el cual por un lado identifica la frecuencia de encuestado a los 
panelistas, las políticas anti profesionalización, la detección de conductas fraudulentas; 
mientras que por otro lado establece la estructura de costes, la satisfacción del panelista, la 
tasa de respuesta del panel, rotación de los panelistas en el panel, entre otros. 

Paneles de captación pasiva. Es el método que permite a cualquier persona registrarse 
voluntariamente en el Panel, es decir el usuario llega a la web de registro buscando portales 
de opinión o bien por publicidad en otras webs. Este usuario se registra y ya es panelista. Por 
esto mismo no permite diferenciar la selección del panelista a priori, lo cual facilita el doble 
registro con datos falsos para obtener más incentivo o también el acceso de internautas 
profesionales. Pese a ello representa costes bajos y cuenta con un rápido nivel de crecimiento. 

Paneles de captación activa. En este método los registros se obtienen mediante el envío de 
invitaciones personales por email a la base datos conocidas (obtenidas mediante convenio 
con páginas webs para conseguir usuarios ya registrados u otro medio). Por lo general, dichas 
invitaciones refieren a encuestas luego de las cuales los usuarios, de cumplir con los 
requisitos de las necesidades de la base de datos, son invitados por el propio portal para   
participar en la comunidad de opinión cerrada, es decir permite captar perfiles de usuarios y 
seleccionarlos a priori, controlando entre otros factores la composición socio demográfica 
del panel. Por su registro este recibo un regalo en el hogar, fidelizando así su participación, 
además de evitar el registro múltiple y de verificar también la dirección postal del panelista. 

1.2.2.3. Estudios Ad-Hoc 

Éstos se caracterizan por entregar servicios de investigación de acuerdo a requerimientos 
específicos del solicitante. Dentro de los servicios que se entregan en la modalidad Ad-Hoc, 
se encuentran: 

 Entrevistas en profundidad. 
 Observación de conductas de compra y venta (en punto de venta). 
 Hábitos y motivaciones. 
 Satisfacción de clientes. 
 Evaluación de campañas publicitarias. 
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1.2.2.4. Estudios sindicados 

Un estudio sindicado es aquel que recoge información de un tema o tópico determinado, la 
cual luego es vendida a todos los clientes interesados. En otras palabras, en un estudio 
sindicado, tanto los resultados como los costos del proyecto de investigación son compartidos 
entre cierto número de cliente. Las principales características que definen el estudio sindicado 
son: 

 Costo moderado en función al objetivo. 
 Investiga un tema específico concentrándose en una categoría de producto o servicio. 
 Cuenta con las suficientes preguntas sin llegar a un nivel de profundización. 

1.3. Ventajas y desventajas de la investigación de mercado online 

1.3.1. Focus group 

a. Ventajas 

Ahorro económico: Los costos de instalaciones son prácticamente inexistentes, no se 
requiere catering y las transcripciones de las conversaciones están disponibles a pocos 
minutos de terminar la sesión. Los pagos por incentivos también pueden reducirse, ya que 
hay menos molestias para el participante. Además, las personas pueden unirse al grupo desde 
cualquier lugar, por lo que no hay costos de viaje involucrados. 

Eficiencia: El proceso completo de desarrollo del focus group online desde la contratación 
hasta la salida de datos puede llevarse a cabo en un período muy corto de tiempo. La 
detección y la programación a través de correo electrónico reduce sustancialmente el tiempo 
de campo y las transcripciones y análisis de datos pueden estar disponibles mucho más 
pronto. 

Participantes: Cualquier persona en el mundo con una computadora y un módem puede 
participar. Existen una mayor diversidad de los participantes además que los participantes 
pueden ser reclutados de diversos lugares geográficos, así como de los diferentes grupos 
sociales y demográficos. 

Reclutamiento demandado: Es posible llegar a las poblaciones que tradicionalmente son 
inaccesibles debido a restricciones de tiempo o profesional. Grupos tales como médicos, 
abogados y ejecutivos de negocios de alto nivel, ellos no tienen que tomar tiempo de sus 
apretadas agendas para visitar una instalación de focus group, pero pueden participar desde 
la comodidad de sus propios hogares u oficinas. 

Comunicación del cliente y el moderador: Los observadores (cliente) pueden comunicarse 
en privado con el moderador en una pantalla dividida, estableciendo un canal de intercambio 
directo, claro y eficiente, sin necesidad de interrumpir la dinámica del grupo. 

b. Desventajas 

Dinámica de grupo: En el ciberespacio es difícil, si no imposible, recrear cualquier dinámica 
de grupo real; en particular cuando los participantes están leyendo desde las pantallas del 
ordenador en vez de interactuar verbalmente. 



 

 

Entradas no verbales: Moderadores experimentados utilizan insumos no verbales de los 
participantes durante la moderación y el análisis de las sesiones. No es posible duplicar la 
entrada no verbal en un entorno en línea. 

La participación del cliente: Muchas organizaciones utilizan la metodología de focus 
group, ya que ofrece a sus clientes la oportunidad de experimentar algo de la interfaz directa 
con los consumidores en un entorno objetivo. Con los grupos de discusión en línea, los 
clientes sólo pueden controlar las respuestas escritas en una pantalla de ordenador. 

Seguridad: Con un grupo de enfoque tradicional, el moderador y el cliente saben quien está 
en la habitación, en el supuesto de que un examen adecuado se ha hecho. Con los focus group 
online, no hay manera de estar seguro de quien está sentado en la terminal de computadora.  

La atención a un tema específico: Otra ventaja importante del proceso de grupo de enfoque 
tradicional es que los participantes del grupo entienden que se espera que permanezcan en la 
sala las dos horas de sesión, y contribuir a la discusión. Sin embargo, en un entorno en línea, 
el moderador puede nunca estar seguro de que los participantes están atentos mientras la 
sesión se está llevando a cabo. 

Exposición a los estímulos: Un uso fundamental de los grupos de enfoque es presentar copia 
de publicidad, nuevos conceptos de productos, prototipos, u otros estímulos a los 
participantes con el fin de obtener sus reacciones. En una situación de chat en línea, es casi 
imposible duplicar el tipo de exposición a los estímulos externos que se produce en el entorno 
de grupo de enfoque en vivo. 

Papel y habilidad del moderador: La mayoría de los profesionales de marketing están de 
acuerdo en que el factor más importante en la calidad de la investigación tradicional de grupo 
de enfoque es la habilidad del moderador. Las técnicas disponibles para un moderador 
sentado solo en una terminal de computadora son mucho más limitadas debido a la falta de 
interacción durante la sesión. 

1.3.2. Encuestas online 

a. Ventajas 

Mayores tasas de respuesta: Se ponen en contacto con los encuestados a través de su correo 
electrónico y cuestionarios se completan a conveniencia del entrevistado. A diferencia de las 
encuestas por correo, donde incluso si el diseño del cuestionario y el muestreo son buenas, 
una baja tasa de respuesta es una preocupación, ya que gran parte de ella está relegado a la 
papelera  (Costes, 1997). Las encuestas electrónicas también se caracterizan por ser más 
agradables e interesantes que los estudios basados en papel, lo que también contribuye a altas 
tasas de respuesta. 

Niveles más altos de respuesta: Aseguramiento de la confidencialidad del encuestado por 
Internet, especialmente en temas sensibles, y pueden aumentar el nivel de respuesta en 
comparación con entrevistas telefónicas y entrevistas en persona. La interactividad de 
Internet, como señala Costes  (Costes, 1997), puede ser una buena manera de lidiar con el 
problema de no ser identificado, como aclarar el propósito del estudio puede aumentar la tasa 
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de respuesta. Surveyonline, una compañía de investigación de encuestas en internet, 
descubrió que "las personas que responden a las preguntas a través de Internet parecen 
disfrutar el proceso, especialmente cuando se compara con el lápiz tradicional y formatos de 
papel." Las razones detrás de esto son una combinación de la novedad y la capacidad para 
responder a su propia conveniencia  (Surveyonline, 2016). 

Reducción de los costos: Los costos de implementación de la encuesta, tabulación respuesta 
y captura de respuestas abiertas literales son una fracción del costo de las entrevistas 
convencionales con respuestas abiertas  (Confirmit, 2016). Además, es mas facil utilizar la 
información recopilada: las respuestas se pueden utilizar directamente sin la necesidad de 
imprimir o vuelva a escribir  (Costes, 1997). 

Elimina errores humanos: Debido a que no hay necesidad de volver a escribir o tabular los 
datos recogidos. Los datos se transfieren directamente de la encuesta a la base de datos en 
forma electrónica, el error humano en la entrada de datos se elimina. 

Mayor alcance geográfico: La difusión geográfica de Internet amplía el mercado potencial 
de la compañía para incluir a los mercados globales lo que permite a los ciudadanos de todo 
el mundo a participar en las encuestas. Esto es especialmente útil para las empresas que 
operan a nivel mundial. 

Resultados en tiempo real: En la actualidad la mayor parte de las herramientas de gestión 
de encuestas online, permiten generar reportes o monitorear el progreso de una campaña de 
encuestado de forma real, con ello es posible contar con un avance tanto del nivel de respuesta 
a la encuesta como de los resultados al cuestionario en tiempo real y en cualquier lugar con 
acceso a internet. 

Elimina sesgo del entrevistador: El correo electrónico es un medio frío, vacío de señales y 
no contiene los matices no verbales transmitidos en la comunicación en persona. Esto sugiere 
que las encuestas por correo electrónico son más fiables debido a la ausencia de sesgos 
introducidos por el entrevistador que se encuentran en las entrevistas por teléfono y 
entrevistas personales. 

b. Desventajas 

Penetración de internet: Gran parte de la población no tienen acceso a Internet en este 
momento. Los que tienen acceso son de un nivel educativo medio y alto, por lo general 
bastante jóvenes (promedio 35 años), con unos ingresos superiores a la media y son los 
innovadores en la sociedad. Por lo tanto los problemas como con el nivel de sesgo, la validez 
de los datos recogidos y la imposibilidad de generalizar los datos recogidos en encuestas de 
investigación por Internet son relevantes para el investigador de mercado. 

Autoselección: Uno de los más graves inconvenientes para trabajos de medición en Internet 
es evidentemente el de la auto-selección. Utilizando encuestas online es difícil de hacer 
realidad un título de la muestra, y en la mayoría de los casos, es probable que personas que 
no pertenecen al público objetivo puedan participar de la encuesta. El muestreo de cualquier 
población tomando sólo a quienes están dispuestos a responder o dar su información de 



 

 

contacto personal a través de Internet es probable que resulte en conclusiones erróneas. Como 
Kully  (Kully, 1997) dice: "Es el equivalente a la toma de muestras sólo en la parte superior 
de la pirámide (nivel socioeconómico A y B) y tratar de sacar conclusiones de toda la 
pirámide. Demasiado sesgo puede minimizarse mediante la realización de encuestas con 
empresas de investigación o universidades. La oferta de incentivos a los encuestados, 
comúnmente utilizado por los investigadores comerciales, puede aumentar la tasa de 
respuesta y puede ser utilizado por todos los investigadores en internet. 

Un solo segmento: La población de Internet es sólo una fracción del total de la población. 
En Perú sólo el 40% de la población se estima que tiene acceso a este servicio  (Perú21.com, 
2016). Los miembros del segmento con mayor acceso al servicio de internet son muy 
educados y trabajan en ámbitos académicos o técnicos. Seguidamente otro importante sector 
son estudiantes o recién graduados que trabajan en los campos técnicos, gerenciales o 
profesionales. Como tal, la población de usuarios de Internet no es claramente representativa 
de la población en general. 

1.3.3. Paneles online 

a. Ventajas 

Datos exactos: Ofrecen datos más exactos en comparación con las encuestas por teléfono o 
en centros comerciales, además es posible acceder a grupos muy específicos. Por otro lado, 
en la resolución de las encuestas en línea los panelistas ven las elecciones de preguntas y 
respuestas (en vez de sólo escucharlas) y la vista tiende a ser más precisa que el oído. 
Asimismo los participantes se pueden tomar tanto tiempo como necesiten para llenar la 
encuesta, para volver a leer una pregunta si no la entienden o para responder una pregunta 
abierta. 

Facilidad multimedia: Es posible incorporar imágenes, sonidos y video en el cuestionario, 
asimismo las encuestas en línea pueden ser más largas y detalladas, que las efectuadas por 
teléfono o cara a cara, siempre que los encuestados reciban un pago justo por su tiempo. 

Mayor eficiencia: Son menos costosas que las encuestas por teléfono o en línea, por lo 
mismo que no se requiere movilizar un cuerpo de encuestadores, asimismo se pueden 
desarrollar con mayor rapidez tanto en su ejecución como en su generación de resultados. 

b. Desventajas 

Seguridad: El hecho de mostrar conceptos o anuncios durante una encuesta en línea puede 
plantear un riesgo de seguridad. Algunas personas podrían bajar la imagen o compartirla con 
un competidor. 

Representatividad de panelista: Ciertas minorías no se encuentran representadas en 
Internet y esto puede conducir a muestras que no son eficientemente representativas. Por otro 
lado, los usuarios frecuentes tienen más probabilidad que los usuarios infrecuentes de caer 
en las encuestas desarrollándose también potenciales errores de muestreo. 

Mala administración del panel online: Empezando por qué los filtros de identificación de 
ciertos paneles no permiten identificar a quién efectivamente este contestando la encuesta. 
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Por ejemplo, puede que dicha encuesta esté dirigida a una madre de familia, pero sea 
respondida por su hijo. Otras compañías de investigación no administran con cuidado sus 
paneles online y otras utilizan a los miembros con demasiada frecuencia, pudiendo ambas 
prácticas conducir a cierta parcialidad en los resultados de la encuesta. 

 

1.4. Herramientas online para estudio de mercado 
En el internet se pueden encontrar diversas páginas web que ofrecen servicios relacionados 
con estudios de mercado, ya sea inclinado a dar facilidades a las empresas realizadoras de los 
mismos o fidelizar a la población sujeto del estudio. Pero no se ha encontrado una 
herramienta de software que permita integrar ambos beneficios. Entre estas herramientas se 
identificaron las siguientes: 

1.4.1. Google forms 

Es uno de los productos basados en web desarrollados por la empresa Google. Es una 
herramienta cuya principal función es recopilar y organizar todo tipo de información 
mediante formularios y de manera gratuita. Si bien esta herramienta no está diseñada para 
realizar estudios de mercado propiamente dicho; sino que abarca diversos usos, como por 
ejemplo planificar una salida de camping, gestionar inscripciones a un evento, recopilar 
emails, crear un examen, etc.; se puede utilizar para realizar encuestas de manera rápida y a 
bajo costo. 

Entre algunas de sus principales atractivos se encuentra la posibilidad de personalizar el 
formulario usando una foto o logotipo y dejar que el software determine los colores perfectos 
para el formulario, o caso contrario elegir dentro de una lista de temas para establecer un 
tono. 

Por otro lado, Google Forms permite elegir entre muchas opciones de preguntas, desde el 
formato de opción múltiple hasta opciones desplegables o escalas lineales. Asimismo, 
permite introducir contenido multimedia como imágenes y videos de youtube. Incluso 
hacerlos más sofisticados con la inclusión de ramificación de páginas y preguntas filtro. 

Además, debido a su diseño responsive permite que las encuestas sean fáciles y atractivas de 
crear, editar y responder ya sea en dispositivos con pantallas grandes y pequeñas. 

Otra de sus principales ventajas es que permite visualizar las respuestas a las encuestas de 
forma automática y ordenada en formularios, en gráficos y sobretodo en tiempo real. 
Además, que permite analizar los datos a mayor profundidad debido a que exporta la 
información en un documento de hoja de cálculo. Por otro lado permite trabajar la creación 
y edición de formularios de manera grupal  (Google, 2016). 

1.4.2. LimeSurvey 

Es un software open source para la aplicación de encuestas en línea. Está escrito en PHP y 
utiliza bases de datos MySQL, PostgreSQL ó MSSQL. Su modelo de negocio está basado en 
dos formas de uso de la aplicación, una haciendo uso los servidores de LimeSurvey y otra 



 

 

realizando la instalación en el servidor de tu elección. Resalta el hecho que para cada tipo de 
uso existe una versión gratuita. 

Entre sus principales funcionalidades, las cuales varían según el plan adquirido se tiene  
(LimeSurvey, 2016): 

 Permite desarrollar un número ilimitado de encuestas. 
 Maneja diversos tipos de pregunta (matriz, opción múltiple, fecha, genero, bloque de 

texto, subir archivos, mostrar videos e imágenes). 
 Permite una lógica de exclusión y ramificación. 
 Permite personalizar la parte visual de las encuestas. 
 Permite análisis estadístico con visualización de gráficos. 
 Permite la exportación a diversos formatos como SPSS, R, Stata, CSV, Microsoft Excel 

y PDF. 

1.4.3. SurveyMonkey 

Es una empresa desarrolladora de encuestas en la nube que trabaja bajo el modelo de software 
como servicio. Proporciona encuestas tanto gratuito como de pago, entre sus principales 
características tenemos  (SurveyMonkey, 2016): 

 Permite crear formularios con más de 15 tipo de preguntas, personalización del logotipo 
de la marca y lógica de exclusión de preguntas y páginas. 

 Cuenta con aplicación móvil para iOS y Android. 
 Tiene potentes herramientas de análisis de datos, filtros, tabulaciones cruzadas, 

eliminación de sesgos, etc.; lo cual permite tomar decisiones más inteligentes.  
 Cuenta con staff de consejeros expertos en estudios de mercado que pueden ayudarle 

desde el diseño de las encuestas hasta la obtención de respuestas consolidadas sobre los 
productos. 

1.5. Ingeniería de software: definición 
En el contexto del desarrollo de esta tesis se coincide con la definición dada por Somerville, 
quien define a la ingeniería de software como: “una disciplina de la ingeniería que comprende 
todos los aspectos de la producción de software, desde las etapas iniciales de la especificación 
del sistema hasta su mantenimiento”  (Sommerville, 2005). 

1.5.1. Importancia de la ingeniería de software 

Al incrementarse el uso y la complejidad de los sistemas de información en la década de los 
60, aparecen los problemas que Pressman describe como una “aflicción crónica” del software  
(Pressman, 2002). Esta aflicción se traduce en muchos inconvenientes del producto y del 
desarrollo del software: 

 Imprecisión en la planificación y estimación de costos de un proyecto informático. 
 Baja productividad de los desarrolladores de software. 
 Dependencia de los desarrolladores del software.  
 Baja calidad del software desarrollado. 
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 Elevadas cargas de mantenimiento del software.  
 Demandas cada vez más desfasadas de las ofertas. Etc. 

En este contexto surge la ingeniería de software como una disciplina de la ingeniería que 
comprende todos los aspectos de la producción de software, desde las etapas iniciales de la 
especificación del sistema hasta el mantenimiento durante su explotación  (Sommerville, 
2005). La ingeniería software proporciona muchos estándares, herramientas y técnicas para 
cubrir todos los aspectos técnicos y actividades de gestión de un proyecto de software. El fin 
de esta disciplina es construir eficientemente un software de calidad. 

En la actualidad la ingeniería de software ha logrado un gran avance tecnológico; a pesar de 
ello, muchos estudios indican que existen importantes deficiencias en diferentes ámbitos que 
impiden que los proyectos de software obtengan resultados aceptables. 

1.6. Ciclo de vida del software 

1.6.1. Historia del proceso de desarrollo de software 

Cuando se inició la producción de software orientado al mercado el desarrollador era quien 
levantaba las solicitudes de los clientes y con estas iniciaba la tarea de codificar el software. 
Corrigiendo tanto los errores de codificación como de requerimientos sobre la marcha, 
técnica conocida como codificar y corregir. 

Ya en la década de 1970 los programas incrementaron su complejidad y por tal motivo la 
técnica de codificar y corregir terminó quedando obsoleta. Ya que en ésta se daba el software 
por finalizado cuando se satisfacían las especificaciones, no solo iniciales sino también las 
que surgían durante la marcha. De esta forma se incrementaba el tiempo y por tanto el costo 
del proyecto (Cantone, 2008). 

Es por ese motivo que se opta por un proceso sistemático que permita realizar, gestionar y 
administrar un proyecto a fin de tener altas posibilidades de éxito. Desde ese punto de vista 
inicialmente se determinaron tres etapas claramente definidas: 

Planificación: Consiste en idear un planeamiento detallado que guíe la gestión del proyecto, 
temporal y económicamente. 

Implementación: Se acuerda el conjunto de actividades que implican la realización del 
producto. 

Puesta en producción: Es la etapa donde se le presenta al cliente el software, sabiendo que 
funciona correctamente y cumple a los requerimientos solicitados en el momento. Esta etapa 
es muy importante ya que de ella depende que el proyecto no se alargue excesivamente 
generando un sobrecosto. 

Con el tiempo y según el modelo de ciclo de vida que se utilice se han adicionado más etapas 
a las ya mencionadas inicialmente. 



 

 

1.6.2. Modelo de ciclo de vida 

Existen infinidad de modelos de ciclo de vida de software los cuales vienen definidos y se 
diferencian por tres componentes principales  (Cantone, 2008): 

El alcance del ciclo de vida: Que especifica hasta donde se desea llegar con el proyecto; 
solo saber si es viable, el desarrollo completo o el desarrollo completo más actualizaciones y 
mantenimiento. 

La calidad y cantidad de las etapas: Que están determinadas principalmente por el tipo de 
proyecto que se esté desarrollando. 

La estructura y sucesión de las etapas: Este componente especifica si hay realimentación 
entre ellas y si tenemos la libertad de repetirlas o iterarlas. 

1.6.3. Principales modelos de ciclo de vida 

a. Ciclo de vida lineal 

Es el más sencillo de todos los modelos. Consiste en descomponer la actividad global del 
proyecto en etapas separadas, que son realizadas de manera lineal; es decir cada etapa se 
realiza una vez. Una a continuación de la etapa anterior y antes de la etapa siguiente. 

Las actividades de cada una de las etapas deben ser independientes entre sí, de tal manera 
que la no existencia de retroalimentación entre ellas es una condición primordial en este 
modelo. Requiere que desde el primer momento se conozca con excesiva rigidez que va a 
pasar en cada etapa. Si es bien aplicada, minimiza los errores durante la codificación y reduce 
al mínimo la necesidad de requerir información del cliente o usuario. 

 
Figura 1.Ciclo de vida lineal 

Fuente: (Cantone, 2008) 

Se destaca como ventaja la sencillez de su gestión y administración tanto económica como 
temporal, ya que se acomoda perfectamente a proyectos internos de una empresa para 
programas muy pequeños como los que realizan altas, bajas y modificaciones sobre un 
conjunto de datos. Su principal desventaja es que no es apto para proyectos que superen la 
retroalimentación entre etapas ya que sería muy costoso volver a una etapa anterior al detectar 
una falla. 

b. Ciclo de vida en cascada puro 

Este modelo fue propuesto por Winston Royce en el año 1970. Es un ciclo de vida que admite 
interacciones contrariamente a lo que se cree sobre que es un ciclo de vida secuencial como 
el lineal. 
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Figura 2. Ciclo de vida en cascada puro 

Fuente: (Cantone, 2008) 
 

Una de sus ventajas, además de su planificación sencilla, es la de proveer un producto con 
un elevado grado de calidad sin necesidad de personal altamente calificado. Por otro lado, su 
principal inconveniente es la necesidad de contar con todos los requerimientos al comienzo 
del proyecto, además que los resultados solo se observan en las etapas finales del ciclo. Por 
tal motivo la existencia de errores trae atraso y sobrecosto. 

Es adecuado para proyectos donde se disponen de todos los requerimientos al comienzo, para 
el desarrollo de un producto con funcionalidades conocidas o para proyectos que, aun siendo 
muy complejos, se entienden perfectamente desde un principio. 

c. Ciclo de vida en cascada con subproyectos 

Sigue el modelo del desarrollo en cascada. Cada una de las cascadas se divide en sub etapas 
independientes que se pueden desarrollar en paralelo. 



 

 

 
Figura 3. Ciclo de vida en cascada con subproyectos 

Fuente: (Cantone, 2008) 

 

La ventaja es que se pueden obtener un menor tiempo de desarrollo debido a que se puede 
tener a más gente trabajando. Por otro lado, la desventaja radica en que podrían surgir 
dependencias que de no ser gestionadas correctamente podría hacer más lento el proceso. 

Se puede implementar en cualquiera de los casos anteriores siempre que se gestionen muy 
bien los tiempos. 

d. Ciclo de vida iterativo 

También derivado del ciclo de vida en cascada puro, este modelo busca reducir el riesgo que 
surge entre las necesidades del usuario y el producto final por malos entendidos durante la 
etapa de solicitud de requerimientos. 

Consiste en la iteración de varios ciclos de vida en cascada. Al final de cada iteración se 
entrega al cliente una versión mejorada o con mayores funcionalidades del producto. El 
cliente es quien luego de cada iteración, evalúa el producto y lo corrige o propone mejoras. 
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Figura 4. Ciclo de vida iterativo 

Fuente: (Cantone, 2008) 
 

Se suele utilizar en aplicaciones donde los requerimientos no son claros desde el inicio por 
parte del usuario. Se usa en aplicaciones medianas a grandes donde no es necesario tener 
desde un inicio todas las funcionalidades. Un ejemplo de esto lo vemos en una migración de 
aplicaciones hacia otra tecnología. 

e. Ciclo de vida incremental 

Este modelo de ciclo de vida se basa en la filosofía de construir incrementando las 
funcionalidades del sistema. Se realiza construyendo por módulo que cumplen las diferentes 
funciones del sistema. Esto permite ir aumentando gradualmente las capacidades del 
software. 

 
Figura 5. Ciclo de vida incremental 

Fuente: (Cantone, 2008) 
 



 

 

Este ciclo de vida facilita la tarea del desarrollo permitiendo a cada miembro del equipo 
desarrollar un módulo particular en el caso que el proyecto sea realizado por un equipo de 
programadores. 

Es una repetición del ciclo de vida en cascada, aplicando este ciclo a cada funcionalidad del 
programa a construir. Al final de cada ciclo se le entrega una versión al cliente que contiene 
una nueva funcionalidad, permitiendo hacer entregas antes de culminar el proyecto. 

Los principales beneficios de este ciclo de vida son los siguientes: 

 Construir un sistema pequeño siempre es menos riesgoso que construir un sistema 
grande. 

 Como se desarrollan independientemente las funcionalidades, es más fácil relevar los 
requerimientos del usuario. 

 Si se detecta un error grave solo se desecha la última iteración. 
 No es necesario disponer de todos los requerimientos de las funcionalidades en el 

comienzo del proyecto y facilita la aplicación de la filosofía de divide y conquistarás. 

1.7. Patrones de diseño de software 

1.7.1. Definición de patrón 

En el día a día del proceso de desarrollo de sistemas de información, los ingenieros de 
software se enfrentan a diversos problemas de diferente magnitud. Los más experimentados 
resuelven estos problemas generalmente de manera intuitiva. De hecho, muchas veces se 
afirma que los mejores profesionales son aquellos que son capaces de reutilizar la misma 
solución retocada, para resolver problemas similares en situaciones distintas. 

Christopher Alexander  (Alexander, y otros, 1997), desde el ámbito de la arquitectura civil, 
propone la idea de los patrones; la cual luego es trasladada a la ingeniería de software  
(Cunningham & Kent, 1988)  (Coplien, 1992) destacando principalmente con los famosos 
patrones de diseño de Gamma. Los patrones pretenden ser la solución al problema que se 
plantea de la comunicación de experiencias. Cada patrón describe un problema recurrente en 
un entorno, para describir después el camino a la solución a ese problema; de tal forma que 
pueda ser reutilizado en proyectos distintos. 

Dentro de la ingeniería de software se ha extendido tanto el uso de los mismos, que se han 
creado y siguen creando catálogos de patrones para problemas en distintos niveles de 
abstracción. Por ejemplo, estamos hablando ya no sólo de patrones de diseño, sino también 
tenemos patrones de programación, de arquitectura, de análisis de requisitos, etc. 

Así se tiene que diferentes autores dan diversas definiciones sobre patrones: 

Según Gamma (Gamma, Helm, Johnson, & Vlissides, 1995): Un patrón de diseño nombra, 
abstrae e identifica los aspectos claves de una estructura de diseño común; que los hace útiles 
para crear un diseño orientado a objetos reutilizable. El patrón de diseño identifica las clases 
e instancias participantes, sus roles y colaboraciones y la distribución de responsabilidades. 
Cada patrón de diseño se centra en un problema concreto, describiendo cuándo aplicarlo y si 
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tiene sentido hacerlo teniendo otras restricciones de diseño; así como las consecuencias, las 
ventajas e inconvenientes de su uso. 

Según Buschmann (Buschmann, Meunier, Rohnert, Sommerlad, & Stal, 1996): Un patrón 
describe un problema de diseño recurrente, que surge en contextos específicos de diseño, y 
presenta un esquema genérico probado para la solución de este. El esquema de la solución 
describe un conjunto de componentes, responsabilidades y relaciones entre éstos, y formas 
en que dichos componentes colaboran entre sí. 

Alejandro Ramirez (Ramirez, 2004): Los patrones de diseño son la representación escrita 
de las técnicas que proporcionan la visión de alto nivel de un sistema de software. Un patrón 
es un conjunto de información que aporta la solución a un problema que se presenta en un 
contexto determinado. Para elaborarlo se aíslan sus aspectos esenciales y se añaden cuantos 
comentarios y ejemplos sean necesarios. 

1.7.2. Tipos de patrones 

Resultado del análisis de las definiciones de patrones podemos identificar que los mismos 
pueden ser aplicados en diferentes niveles de abstracción. En el ámbito informático, los 
patrones inicialmente fueron aplicados en la fase de diseño de los sistemas de información. 
Sin embargo, existen otros ámbitos de la ingeniería de software donde se puede aplicar el 
concepto genérico de patrón. Por ejemplo: 

Patrones organizativos. Describen la estructura y prácticas de las organizaciones humanas, 
especialmente las productoras de software.  

Patrones de análisis. Describen un conjunto de prácticas destinadas a elaborar modelos de 
los conceptos principales de la aplicación que se va a construir. La intención principal de 
estos patrones es ayudar a las personas que realizan el trabajo de modelado, pues no siempre 
tienen experiencia al respecto y, en la mayoría de los casos, construyen sus modelos sin 
referencia alguna.  

Patrones de arquitectura. Expresan un paradigma fundamental para estructurar u organizar 
un sistema software. Proporcionan un conjunto de subsistemas o módulos predefinidos, con 
reglas y guías para organizar las relaciones entre ellos. Ejemplo: Capas o Layers 
(aplicaciones: JVM, API, Windows NT), Pipes and Filtres (aplicaciones: UNIX), Pizarrón o 
Blackboard (aplicaciones: Hearsay, Inteligencia Artificial). 

Patrones de diseño. Proporcionan un esquema para refinar los subsistemas o componentes 
de un sistema software y las relaciones entre ellos. Describen estructuras recurrentes para 
comunicar componentes que resuelven un problema de diseño en un contexto particular. Son 
patrones de un nivel de abstracción menor que los patrones de arquitectura. Están por lo tanto 
más próximos al código fuente final.  

Patrones de programación (Idioms patterns). Son patrones de bajo nivel, específicos de 
un lenguaje de programación determinado. Describen cómo implementar aspectos 
particulares de los componentes de un patrón de diseño usando las características y 
potencialidades de un lenguaje de programación concreto. 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Capítulo 2 

Análisis y diseño 
A continuación, se explica lo relacionado al estudio previo de las necesidades que deben 
ser satisfechas por la plataforma para poder plantear una propuesta de solución a ser 
implementada, la cual permitirá de manera eficiente lograr los objetivos planteados. 

Dentro del desarrollo de la presente investigación se hizo uso de la ingeniería de Software, 
entendiendo como tal a una disciplina de la ingeniería que comprende todos los aspectos 
de la producción de software desde las etapas iniciales de la especificación del sistema 
hasta su mantenimiento  (Sommerville, 2005), para asegurar así estándares de 
cumplimiento y mejorar la calidad del proceso de creación del software. 

En esta etapa inicial se hizo uso particularmente de la ingeniería de requisitos, la cual es 
una rama de la ingeniería de software que se encarga de la captación, análisis y 
verificación de la información relativa a las necesidades de los usuarios; de la invención 
y especificación correcta y completa de los requerimientos  (Braude, 2001) propiamente 
dichos, dentro de un proceso evolutivo y de negociación; y del mantenimiento o gestión 
de los requisitos dentro de todo el proceso de desarrollo de software. 

Para el levantamiento de los requisitos se realizaron entrevistas en las que se observaron 
las necesidades que se debían satisfacer con el sistema en los diferentes niveles de usuario 
que interactuarían con el mismo, de este modo se procedió a desarrollar los diagramas de 
caso de uso para cada uno de los diferentes usuarios. 

Para facilitar la comprensión de un requisito recogemos la definición de “requisito” más 
difundida y estandarizada publicada por el Instituto de Ingenieros Eléctricos y 
Electrónicos (IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers) (Standard Glossary 
of Software Engineering Terminology, 1990): 

(1) Una condición o necesidad de un usuario para resolver un problema o alcanzar un 
objetivo.  



 

 

(2) Una condición o capacidad que debe estar presente en un sistema o componentes de 
sistema para satisfacer un contrato, estándar, especificación u otro documento formal. Y 

(3) Una representación documentada de una condición o capacidad como en (1) o (2). 

2.1. Determinación de requisitos funcionales 

 RF1: Gestión de cuentas de administrador (registrar, modificar, consultar). 
 RF2: Gestión de cuentas de usuario (registrar, modificar, consultar). 
 RF3: Gestión de cuentas de cliente (registrar, modificar, consultar). 
 RF4: Gestionar premios (registrar, modificar, consultar). 
 RF5: Gestionar misiones y campañas (registrar, modificar, consultar). 
 RF6: Gestionar reportes (registrar, modificar, consultar). 
 RF7: Gestión de mensajes (registrar, modificar, consultar). 
 RF8: Gestión de canjes (registrar, modificar, consultar). 
 RF9: Formulario de ingreso a la plataforma. 

2.2. Determinación de requisitos no funcionales 

 RNF1: Tres niveles de acceso: administrador, cliente y usuario. 
 RNF2: La aplicación permitirá ingresar más de mil transacciones al día. 
 RNF3: La aplicación mostrará notificaciones ante cualquier error de ingreso de 

información. 
 RNF4: La aplicación mostrará un mensaje de confirmación ante cualquier cambio 

efectuado. 
 RNF5: La aplicación será desarrollada de tal modo que pueda visualizarse en 

cualquier tamaño de pantalla. 

2.3. Matriz de trazabilidad 
Una matriz de trazabilidad es una representación gráfica que permite visualizar de manera 
fácil las relaciones existentes entre los requisitos funcionales y no funcionales de un 
proyecto de desarrollo de software. 

 RNF1 RNF2 RNF3 RNF4 RNF5 
RF1  X X X X 
RF2  X X X X 
RF3  X X X X 
RF4  X X X X 
RF5  X X X X 
RF6  X X X X 
RF7  X X X X 
RF8  X X X X 
RF9 X  X  X 

Tabla 1. Matriz de trazabilidad 
Fuente: (Elaboración propia) 

2.4. Diagramas de caso de uso 
De las entrevistas mencionadas anteriormente se desarrollaron los casos de uso y 
especificaron los requerimientos para los tipos de usuario del sistema. Estos requisitos se 
han organizado en un diagrama de casos, el cual pertenece a los gráficos de UML (Lee, 
Dae-Kyoo, Yang, & Sungsoo, 2017) para especificar sistemas. 
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2.4.1. Casos de uso administrador 

Para el usuario tipo administrador se identificaron cinco casos de uso principales: la 
gestión de reportes, la gestión de mensajes, la gestión de usuarios, la gestión de misiones 
y/o campañas y la gestión de premios. Estos casos de uso de muestran gráficamente a 
continuación y luego son explicados a mayor profundidad en las tablas de definición de 
caso de uso. 

 

Figura 6. Casos de uso administrador 
Fuente: (Elaboración propia) 

 

Código: Nombre: Actores: 
 
CU-001 
 

 
Gestión de Reportes 

 
Administrador 

Descripción: 
 
El Administrador debe poder subir y/o elaborar los reportes, también llamados estudios, 
que son resultado de una investigación para que más adelante sus clientes puedan 
visualizarlos. 
 
Flujo básico: 
 
1.- El administrador ingresa a la aplicación web. 
2.- Ingresa a la sección de creación de reportes. 
3.- Diseña el reporte agregando y editando las secciones o sube un archivo en PDF del 
reporte. 
4.- Confirma la grabación del reporte. 
 
Pre-Condiciones: 
 
1.- El administrador debe contar con su usuario y contraseña 
2.- El usuario debe haber iniciado sesión en modo “administrador”. 
 

Tabla 2. Caso de uso Gestión de Reportes 
Fuente: (Elaboración propia) 



 

 

Código: Nombre: Actores: 
 
CU-002 

 
Gestión de Mensajes 

 
Administrador 
 

Descripción: 
 
El administrador debe poder enviar y recibir mensajes desde la aplicación a otros usuarios 
de la misma. 
 
Flujo básico: 
 
1.- El administrador ingresa a la aplicación web. 
2.- Ingresa a la sección de mensajería. 
3.- Redacta o lee el mensaje deseado. 
4.- Confirma el envío. 
 
Pre-Condiciones: 
 
1.- El administrador debe contar con su usuario y contraseña 
2.- El usuario debe haber iniciado sesión en modo “administrador”. 
 

Tabla 3. Caso de uso Gestión de Mensajes 
Fuente: (Elaboración propia) 

 

Código: Nombre: Actores: 
 
CU-003 

 
Gestión de Usuarios 
 

 
Administrador 

Descripción: 
 
El administrador debe poder registrar, editar y/o eliminar usuarios de todos los tipos en la 
aplicación, asimismo debe poder importarlos desde un archivo csv. 
 
Flujo básico: 
 
1.- El administrador ingresa a la aplicación web. 
2.- Ingresa a la sección de gestión de usuario. 
3.- Registra, edita y/o elimina el usuario. 
4.- Confirma los cambios. 
 
Pre-Condiciones: 
 
1.- El administrador debe contar con su usuario y contraseña 
2.- El usuario debe haber iniciado sesión en modo “administrador”. 
 

Tabla 4.Caso de uso Gestión de Usuarios 
Fuente: (Elaboración propia) 
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Código: Nombre: Actores: 
 
CU-004 

 
Gestión de Misiones/Campañas 

 
Administrador 
 

Descripción: 
 
El administrador debe poder registrar, editar y/o eliminar misiones o campañas en la 
aplicación. Se entiende por misión al conjunto de preguntas relacionadas con un objetivo 
de investigación de mercado, mientras la campaña es un conjunto de misiones que se 
relacionan a una misión más grande. Los cuales más adelantes serán desarrollados por los 
“usuarios” de la aplicación y cuya información servirá para desarrollar los reportes que 
serán visualizados por los “clientes”. 
 
Flujo básico: 
 
1.- El administrador ingresa a la aplicación web. 
2.- Ingresa a la sección de gestión de misiones y/o campañas. 
3.- Registra, edita y/o elimina la campaña. 
4.- Confirma los cambios. 
 
Pre-Condiciones: 

 
1.- El administrador debe contar con su usuario y contraseña 
2.- El usuario debe haber iniciado sesión en modo “administrador”. 
 

Tabla 5. Caso de uso Gestión de Misiones/Campañas 
Fuente: (Elaboración propia) 

 

 

Código: Nombre: Actores: 
 
CU-005 

 
Gestión de Premios 
 

 
Administrador 

Descripción: 
 
El administrador debe poder registrar, editar y/o eliminar los premios, los cuales serán 
canjeados por los puntos que los “usuarios” obtengan del llenado de las campañas y/o 
misiones. 
 
Flujo básico: 
 
1.- El administrador ingresa a la aplicación web. 
2.- Ingresa a la sección de gestión de premios. 
3.- Registra, edita y/o elimina el premio. 
4.- Confirma los cambios. 
 
Pre-Condiciones: 
 



 

 

1.- El usuario debe contar con su usuario y contraseña 
2.- El usuario debe haber iniciado sesión en modo “administrador”. 
 

Tabla 6. Caso de uso Gestión de Premios 
Fuente: (Elaboración propia) 

 

2.4.2. Casos de uso usuario 

Para el usuario tipo usuario se identificaron tres casos de uso principales: la gestión de su 
cuenta, el reclamo de premios y el desarrollo de misiones y/o campañas. Estos casos de 
uso de muestran gráficamente a continuación y luego son explicados a mayor profundidad 
en las tablas de definición de caso de uso. 

 

Figura 7. Casos de usuario 
Fuente: (Elaboración propia) 

 
 

Código: Nombre: Actores: 
 
CU-006 

 
Gestión de Usuario 

 
Usuario 
 

Descripción: 
 
El “usuario” debe poder editar su información para facilitar un futuro contacto con el 
mismo. Para esto cuento contará con una sección en la cual puede realizar eso. 
 
Flujo básico: 
 
1.- El usuario tipo usuario ingresa a la aplicación web. 
2.- Ingresa a la sección de gestión de usuario. 
3.- realiza los cambios deseados en su cuenta. 
4.- Confirma los cambios. 
 
Pre-Condiciones: 
 
1.- El usuario debe contar con su usuario y contraseña tipo “usuario”. 
2.- El usuario debe haber iniciado sesión en modo “usuario”. 
 

Tabla 7. Caso de uso Gestión de Usuario 
Fuente: (Elaboración propia) 
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Código: Nombre: Actores: 
 
CU-007 
 

 
Desarrollo de Misión/Campaña 

 
Usuario 

Descripción: 
 
El “usuario” debe poder responder las preguntas de las campañas y misiones creadas por 
el administrador. El llenado de los mismos permite a los usuarios tipo “usuario” acumular 
puntos, lo que después serán canjeados por premios. 
 
Flujo básico: 
 
1.- El usuario tipo usuario ingresa a la aplicación web. 
2.- Ingresa a la sección de Misiones y Campañas. 
3.- Responde a las preguntas de la campaña y/o misión deseada. 
4.- Confirma los cambios. 
 
Pre-Condiciones: 
 
1.- El usuario debe contar con su usuario y contraseña tipo “usuario”. 
2.- El usuario debe haber iniciado sesión en modo “usuario”. 
 

Tabla 8. Caso de uso Desarrollo de Misión/Campaña 
Fuente: (Elaboración propia) 

 
 
 
Código: Nombre: Actores: 
 
CU-008 

 
Reclamar Premio 

 
Usuario 
 

Descripción: 
 
El “usuario” debe poder canjear los puntos acumulados como resultado del llenado de las 
misiones y/o campañas por premios. 
 
Flujo básico: 
 
1.- El usuario tipo usuario ingresa a la aplicación web. 
2.- Ingresa a la sección de reclamar premio. 
3.- Selecciona el premio que desea canjear. 
4.- Confirma el premio deseado. 
 
Pre-Condiciones: 
 
1.- El usuario debe contar con su usuario y contraseña tipo “usuario”. 
2.- El usuario debe haber iniciado sesión en modo “usuario”. 
 

Tabla 9. Caso de uso Reclamar Premio 
Fuente: (Elaboración propia) 



 

 

 

2.4.3. Casos de uso cliente 

Para el usuario tipo cliente se identificaron dos casos de uso principales: la gestión de su 
cuenta y la gestión de reportes. Estos casos de uso de muestran gráficamente a 
continuación y luego son explicados a mayor profundidad en las tablas de definición de 
caso de uso. 

 

Figura 8. Casos de uso cliente 
Fuente: (Elaboración propia) 

 

Código: Nombre: Actores: 
 
CU-009 

 
Gestión de Cuenta 

 
Cliente 
 

Descripción: 
 
El “cliente” debe poder editar su información para facilitar un futuro contacto con el 
mismo. Para esto contará con una sección en la cual puede realizar eso. 
 
Flujo básico: 
 
1.- El usuario tipo cliente ingresa a la aplicación web. 
2.- Ingresa a la sección de gestión de cliente. 
3.- realiza los cambios deseados en su cuenta. 
4.- Confirma los cambios. 
 
Pre-Condiciones: 
 
1.- El usuario debe contar con su usuario y contraseña tipo “cliente”. 
2.- El usuario debe haber iniciado sesión en modo “cliente”. 
 

Tabla 10. Caso de uso Gestión de Cuenta 
Fuente: (Elaboración propia) 
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Código: Nombre: Actores: 
 
CU-010 

 
Visualización de Reportes 

 
Cliente 
 

Descripción: 
 
El “cliente” debe poder visualizar listados y en detalle los reportes desarrollados por la 
empresa y que son obtenidos como resultado del análisis de la información obtenida de las 
misiones y/o campañas. 
 
Flujo básico: 
 
1.- El usuario tipo cliente ingresa a la aplicación web. 
2.- Ingresa a la sección de visualización de reportes. 
3.- Selecciona dentro de la lista el reporte que desea visualizar. 
4.- Visualiza el reporte requerido. 
 
Pre-Condiciones: 
 
1.- El usuario debe contar con su usuario y contraseña tipo “cliente”. 
2.- El usuario debe haber iniciado sesión en modo “cliente”. 
 

Tabla 11. Visualización de Reportes 
Fuente: (Elaboración propia) 

 

2.5. Diagrama de clases 
El diagrama de clases es el segundo gráfico más importante del UML, luego del diagrama 
de casos de uso. En él se muestran las clases, ya sea de forma simplificada (solo su 
nombre) o específica (nombre, atributos y métodos), y las relaciones que se dan entre las 
mismas. 

 

Figura 9. Diagrama de clases 
Fuente: (Elaboración propia) 

 



 

 

2.6. Diseño de procesos 

2.6.1. Procesos del administrador 

a. Gestionar una misión o campaña 

Es el proceso por el cual un administrador puede crear, editar o eliminar una campaña o 
misión. El flujo básico de esta operación es el siguiente: 

 El usuario administrador accede al sistema con su usuario y contraseña. 
 Accede al historial de misiones o historial de campaña según lo que desee realizar. 

 
o Para eliminar una misión o campaña el usuario da click en el icono eliminar 

al lado de la campaña o misión deseada. A continuación el usuario da click en 
aceptar dentro del mensaje de confirmación. 

o Para editar una misión o campaña el usuario da click en el icono editar al lado 
de la campaña o misión deseada. Esto abre la campaña o misión seleccionada 
donde el administrador puede editar la información deseada. Finalmente da 
click en grabar y en el botón aceptar dentro del mensaje de confirmación. 

o Para agregar una misión o campaña el usuario da click en el botón nueva 
campaña o nueva misión según sea el caso. Esto abre el formulario donde se 
puede editar la información de la misión o campaña. Finalmente da click en 
grabar y en el botón aceptar dentro del mensaje de confirmación. 

En la siguiente página se puede observar de manera gráfica el proceso de gestión de 
misiones y campañas mediante un diagrama de flujo. 
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Figura 10. Gestión de misión o campaña 
Fuente: (Elaboración propia) 



 

 

b. Gestionar un informe 

Es el proceso por el cual un administrador puede crear, editar o eliminar un informe. El 
flujo básico de esta operación es el siguiente: 

 El usuario administrador accede al sistema con su usuario y contraseña. 
 Si desea crear un nuevo informe el usuario da click en el botón agregar informe. A 

continuación se edita y/o llena la información del informe. Se da click en el botón 
grabar y finalmente click en el botón aceptar dentro del cuadro de confirmación. 

 En el caso de se desee eliminar o editar un informe subido anteriormente se debe 
acceder al historial de publicaciones dando click en el botón historial de 
publicaciones. 
 

o Para eliminar un informe el usuario da click en el botón eliminar al lado de 
del informe deseado, después da click en el botón aceptar dentro del cuadro 
de confirmación. 

o Para editar un informe el usuario da click en el icono editar al lado del informe 
deseado. Esto abre el informe seleccionado donde el administrador puede 
editar la información deseada. Finalmente da click en grabar y en el botón 
aceptar dentro del mensaje de confirmación. 

 

En la siguiente página se puede observar de manera gráfica el proceso de gestión de 
informes mediante un diagrama de flujo. 
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Figura 11. Gestión de informe 
Fuente: (Elaboración propia)



 

 

c. Gestionar premios 

Es el proceso por el cual un administrador puede crear o editar un premio. El flujo básico 
de esta operación es el siguiente: 

 El usuario administrador accede al sistema con su usuario y contraseña. 

 El usuario debe dar click en el botón que le permite acceder a la sala de premios. 

 Si desea crear un nuevo premio el usuario da click en el botón agregar premio. A 
continuación se edita y/o llena la información del premio. Se da click en el botón 
grabar y finalmente click en el botón aceptar dentro del cuadro de confirmación. 

 En el caso de se desee editar un premio subido anteriormente el usuario debe dar click 
en el icono editar al lado del premio deseado. Esto abre el premio seleccionado donde 
el administrador puede editar la información deseada. Finalmente da click en grabar 
y en el botón aceptar dentro del mensaje de confirmación. 

En la siguiente página se puede observar de manera gráfica el proceso de gestión de 
premios mediante un diagrama de flujo. 
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Figura 12. Gestión de premios 
Fuente: (Elaboración propia)  



 

 

2.6.2. Procesos del usuario 

a. Desarrollar misión o campaña 

Es el proceso por el cual un usuario puede desarrollar una misión o campaña. El flujo 
básico de esta operación es el siguiente: 

 El usuario de tipo usuario accede al sistema con su nombre de usuario y contraseña. 
 El usuario debe dar click en el botón que le permite acceder a la sala de misiones y 

campañas. 
 El usuario debe dar click en la misión o campaña que el usuario desee resolver. 
 El usuario debe responder a las preguntas que se encuentren en la misión o campaña 

seleccionada. 
 El usuario da click en el botón finalizar misión o campaña y luego da click en aceptar 

dentro del cuadro de confirmación. 

En la siguiente página se puede observar de manera gráfica el proceso de desarrollo de 
misión o campaña mediante un diagrama de flujo. 
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Figura 13. Desarrollar misión o campaña 
Fuente: (Elaboración propia)
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b. Reclamar premio 

Es el proceso por el cual un usuario puede reclamar un premio. El flujo básico de esta 
operación es el siguiente: 

 El usuario tipo usuario accede al sistema con su nombre de usuario y contraseña. 

 El usuario debe dar click en el botón que le permite acceder a la sala de premios. 

 Luego, el usuario da click sobre el premio que desee canjear. 

 Finalmente el usuario da click el botón aceptar dentro del cuadro de dialogo de 
confirmación. 

A continuación se puede observar de manera gráfica el proceso de reclamar premios 
mediante un diagrama de flujo. 

 

Figura 14. Reclamar premio 

Fuente: (Elaboración propia) 
 

  



 

 

2.6.3. Procesos del cliente 

a. Gestionar reportes 

Es el proceso por el cual un cliente puede gestionar los reportes. El flujo básico de esta 
operación es el siguiente: 

 El usuario tipo cliente accede al sistema con su nombre de usuario y contraseña. 
 El usuario debe dar click en el botón que le permite acceder a la lista de informes. 
 Luego, el usuario debe dar click en el informe deseado, esto visualiza el informe que se 

desea ver. 

A continuación, se puede observar de manera gráfica el proceso de gestión de reportes 
mediante un diagrama de flujo. 

 

Figura 15. Gestión de reporte 
Fuente: (Elaboración propia) 
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b. Gestionar usuario 

Es el proceso por el cual un cliente puede gestionar sus datos. El flujo básico de esta 
operación es el siguiente: 

 El usuario tipo cliente accede al sistema con su nombre de usuario y contraseña. 
 El usuario debe dar click en el botón que le permite acceder a la edición de perfil. 
 Luego, el usuario debe modificar los datos deseado, Finalmente el usuario da click en 

guardar y da click en botón aceptar dentro del cuadro de dialogo de confirmación. 

A continuación, se puede observar de manera gráfica el proceso de gestión de usuario 
mediante un diagrama de flujo. 

 

Figura 16. Gestión de usuario 
Fuente: (Elaboración propia) 

  



 

 

2.7. Arquitectura 

2.7.1. Arquitectura lógica 

Para que la aplicación a desarrollar tenga las características de flexibilidad y facilidad de 
mantenimiento y escalabilidad se decidió trabajar con la arquitectura Modelo-Vista-
Controlador (MVC)  (Anzures Garcia, Sanchez Galvez, & Hornos, 2016). Este modelo se 
caracteriza porque divide los datos, la interfaz de usuario y la lógica del negocio en tres 
componentes diferentes: el modelo, la vista y el controlador. 

El modelo: Se encarga de gestionar todos los accesos a los datos almacenados. 

La vista: Presenta la información en una vista adecuada y amigable en la interfaz. 

El controlador: Contesta las solicitudes en la aplicación, sirve como enlace entre la vista y 
el modelo. 

 

Figura 17. Modelo vista controlado 
Fuente: (Anzures Garcia, Sanchez Galvez, & Hornos, 2016) 

2.7.2. Arquitectura física 

Se decidió hacer uso de un modelo de servicio de almacenamiento en la nube en el cual los 
datos se almacenan, se administran y se respalda de forma remota. Estos datos podrán ser 
accedidos desde internet. 
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La aplicación se desplegó en un entorno web, a fin de que pueda ser accedida desde cualquier 
parte del mundo y en cualquier plataforma mediante un navegador web. 

2.8. Diseño de vistas 
Las vistas desarrolladas para esta investigación fueron maquetadas con el software Balsamiq 
Mockup. Esta fuero usadas para proceder a programar la aplicación y sirvieron de ayuda al 
programador de aplicaciones. 

2.8.1. Vistas de administrador 

El sistema de administración inicia con la ventana de acceso, en donde el usuario ingresa su 
usuario y contraseña, a continuación el usuario da click en el botón aceptar. En caso los datos 
sean erróneos aparece un mensaje de error en la parte superior del formulario de login. 

 

Figura 18. Vista acceso 
Fuente: (Elaboración propia) 

 

Una vez que el administrador accede al sistema se puede visualizar la ventana de inicio. Esta 
ventana da acceso a todas las funcionalidades que puede ejecutar el administrador. 



 

 

 

Figura 19. Vista inicio 
Fuente: (Elaboración propia) 

Una de las funcionalidades del administrador es la capacidad de crear informes, esto lo realiza 
en la vista de informe. Aquí el administrador puede ir añadiendo una a una las secciones del 
informe ya sea títulos, subtítulos, párrafo, gráfico, entre otros. También existe la posibilidad 
de subir un documento PDF para que sea visualizado en el sistema. 
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Figura 20. Vista informe 
Fuente: (Elaboración propia) 

El administrador puede recibir mensajes de otros administradores, para esto se utiliza la vista 
de buzón. Aquí aparece una listados todos los mensajes recibidos mostrando el asunto, el 
remitente, la fecha y la hora de envío. 



 

 

 

Figura 21. Vista buzón 
Fuente: (Elaboración propia) 

Para visualizar los mensajes recibidos el usuario cuenta con la vista de lectura de mensaje. 
En esta vista el usuario administrador puede visualizar de manera detallada el contenido del 
mensaje. 
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Figura 22. Leer mensaje 
Fuente: (Elaboración propia) 

El usuario administrador puede también dar respuesta a los mensajes recibidos. Para esto 
cuenta con la vista de responder mensaje en la cual puede ingresar el texto de respuesta y 
enviarla. 



 

 

 

Figura 23. Responder mensaje 
Fuente: (Elaboración propia) 

Otra de las funcionalidades para el usuario tipo administrador es el poder visualizar el 
historial de publicaciones, donde aparecen visualizados el titulo, una breve descripción y un 
conjunto de botones para poder acceder a editar, eliminar, entre otras funciones. 
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Figura 24. Historial de publicaciones 
Fuente: (Elaboración propia) 

La vista de gestión de clientes permite al usuario administrador agregar, editar y/o eliminar 
un usuario entre otras funciones más. 



 

 

 

Figura 25.Gestión de clientes 
Fuente: (Elaboración propia) 

La vista de gestión de campaña permite a los usuarios tipo administrador acceder a la 
funcione de edición de campaña. Aquí el administrador puede ir adicionándolas secciones de 
la campaña hasta completar la creación o edición del mismo. 
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Figura 26. Gestión campaña 
Fuente: (Elaboración propia) 

La vista del historial de campañas muestra una lista con todas las campañas gabadas. Muestra 
el titulo de cada campaña juntos a unos botones en los cuales se puede editar, eliminar, entre 
otras acciones sobre determinada campaña. Además se encuentra el botón de agregar nueva 
campaña. 



 

 

 

Figura 27. Historial de campañas  
Fuente: (Elaboración propia) 

La vista de historial de misiones es similar al historial de campañas, en ellas se muestra una 
lista con las misiones mostrando su titulo, una breve descripción y botones de acción para 
eliminar, editar entre otras acciones. También se encuentra el botón agregar misión. 
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Figura 28. Historial misiones 
Fuente: (Elaboración propia) 

La vista de gestión de misión permite al usuario administrador la creación y edición de 
misiones. Aquí el usuario agregar diversos tipos de pregunta a la nueva misión o misión que 
haya seleccionado para modificar. 



 

 

 

Figura 29.Gestión misión 
Fuente: (Elaboración propia) 

La vista de gestión de premios permite al usuario administrador agregar, editar, entre otras 
acciones. 
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Figura 30. Gestión de premios 
Fuente: (Elaboración propia) 

  



 

 

2.8.2. Vistas de usuario 

La vista inicial para el usuario muestra un formulario de registro e información sobre la 
aplicación implementada. 

 

Figura 31. Vista usuario 
Fuente: (Elaboración propia) 

La vista de canje de premio permite a los usuarios tipo usuario canjear los puntos que han 
acumulado por responder sus encuestas por premios. 
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Figura 32. Canje de premio 
Fuente: (Elaboración propia) 



 

 

La vista de perfil permite al usuario tipo usuario tener un vista rápida de la información de 
usuario, sus datos principales, la cantidad de puntos acumulados así como el acceso a la sala 
de campañas, misiones y premios. Es la ventana que aparece luego del login como usuario. 

 

Figura 33.Mi perfil 
Fuente: (Elaboración propia) 

La ventana emergente de edición de perfil permite al usuario editar sus datos personales, 
cambiar contraseña, imagen, entre otras funciones más. 
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Figura 34. Editar perfil 
Fuente: (Elaboración propia) 

El área de premios permite al usuario tipo usuario visualizar la lista completa de todos los 
premios disponibles para su canje. 



 

 

 

Figura 35. Área premios 
Fuente: (Elaboración propia) 
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La vista quienes somos muestra al usuario información acerca de la aplicación; es una vista 
principalmente informativa. 

 

Figura 36.Quienes somos 
Fuente: (Elaboración propia) 

En la vista de sala de campañas el usuario tipo usuario puede visualizar las campañas y 
misiones disponibles para ser respondidas. 



 

 

 

Figura 37.Sala campañas 
Fuente: (Elaboración propia) 
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2.8.3. Vistas de cliente 

La parte del sistema del cliente muestra la parte pública de la aplicación así como las 
funcionalidades del usuario tipo cliente. La vista principal es la vista de inicio. Es una página 
meramente informativa a la que se ingresa al digitar la dirección web de la aplicación. 

 

Figura 38.Vista Inicio 
Fuente: (Elaboración propia) 



 

 

La vista de nosotros es una página informativa en la que se muestra información acerca de la 
aplicación y la empresa propietaria de la aplicación. 

 

Figura 39. Vista nosotros 
Fuente: (Elaboración propia) 
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La vista de soluciones es otra página informativa acerca de los servicios y soluciones que se 
brindan desde la aplicación, esta vista pertenece también a la parte pública de la aplicación. 



 

 

 

Figura 40. Vista soluciones 
Fuente: (Elaboración propia) 
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La vista de iniciar sesión es la usada por los usuarios tipo cliente para acceder a su intranet 
dentro de la aplicación. Aquí el usuario debe ingresar su nombre de usuario y contraseña para 
poder acceder. 

 

Figura 41.Vista acceso 
Fuente: (Elaboración propia) 

La vista de edición de perfil permite al usuario tipo cliente acceder a la funcionalidad de 
modificar sus datos. 



 

 

 

Figura 42.Editar perfil 
Fuente: (Elaboración propia) 

Otra funcionalidad es la configuración de la cuenta, esta funcionalidad es implementada en 
la vista configuración de cuenta. 
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Figura 43.Configurar cuenta 
Fuente: (Elaboración propia) 

La vista panel inicial es la ventana que aparece una vez que el usuario tipo cliente inicia 
sesión. En esta vista aparecen listados algunos de los informes más relevantes para el usuario. 



 

 

 

Figura 44.Panel inicial 
Fuente: (Elaboración propia) 

En la vista de categorías el usuario tipo cliente puede realizar un filtrado de informes por 
categoría. Aquí se visualizan solo los reportes de la categoría seleccionada. 
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Figura 45.Vista categorías 
Fuente: (Elaboración propia) 

El usuario puede también realizar una búsqueda de informe por contenido y/o palabras clave, 
estos resultados son mostrados en la vista búsqueda a manera de lista. 



 

 

 

Figura 46.Vista búsqueda 
Fuente: (Elaboración propia) 

Otra funcionalidad del cliente es la de realizar pedidos de soporte a los administradores de la 
aplicación. Estos pedidos son ingresados por la vista de soporte técnico, los cuales son 
enviados a un correo de la empresa. 
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Figura 47. Soporte técnico 
Fuente: (Elaboración propia) 

  



 

 

2.9. Diseño de base de datos 
El diseño de la base de datos se realiza usando la herramienta mysql workbench. Esta 
herramienta permite de manera gráfica obtener el código de creación de una base de datos 
relacional. El diseño final se muestra en el grafico que se muestra a continuación. 

 

Figura 48. Base de datos 
Fuente: (Elaboración propia) 

2.10. Diccionario de datos 
El diccionario de datos es un conjunto de tablas en el que se muestra cada tabla de la base de 
datos, sus campos, los tipos de datos de cada campo, la capacidad de contener o no un valor 
nulo, los valores predeterminados para cada uno, así como comentarios que permiten explicar 
a otro programador la usabilidad de cada campo. 

2.10.1. campana 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

idCampana int(11) No   

Nombre varchar(250) No   

descripcion text Sí NULL  

fecha_inicio datetime Sí NULL  

fecha_fin datetime Sí NULL  
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2.10.2. campana_persona 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Campana int(11) No   

Persona int(11) No   

Fecha date Sí NULL  

 

2.10.3. caracteristica 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

idCaracteristica int(11) No   

Nombre varchar(45) No   

 

2.10.4. configuracion 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Id int(11) Sí NULL  

caption1 varchar(500) Sí NULL  

caption2 varchar(500) Sí NULL  

caption3 varchar(500) Sí NULL  

texto1 varchar(500) Sí NULL  

texto2 varchar(500) Sí NULL  

boton1 varchar(500) Sí NULL  

boton2 varchar(500) Sí NULL  

titNosotros varchar(500) Sí NULL  

textoNosotros1 Text Sí NULL  

textoNosotros2 Text Sí NULL  

textoNosotros3 Text Sí NULL  

titSoluciones Text Sí NULL  

textoSoluciones1 Text Sí NULL  

colSoluciones1 Text Sí NULL  

colSoluciones2 Text Sí NULL  

colSoluciones3 Text Sí NULL  

planesSoluciones1 Text Sí NULL  



 

 

planesSoluciones2 Text Sí NULL  

planesSoluciones3 Text Sí NULL  

videoSoluciones Text Sí NULL  

 

2.10.5. empresa 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

idEmpresa int(11) No   

Ruc varchar(45) No   

Razón varchar(500) No   

Dirección varchar(500) No   

Teléfono varchar(500) No   

Contacto varchar(500) No   

Sector int(11) No   

 

2.10.6. grupo 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Id int(11) No   

Nombre varchar(500) No   

 

2.10.7. informe 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

idInforme int(11) No   

Nombre varchar(500) No 0  

File varchar(500) Sí NULL  

Imagen varchar(500) Sí NULL  

descripcion text Sí NULL  

categorias varchar(500) Sí NULL  

 

2.10.8. matriz 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Id int(11) No   

Pregunta varchar(500) No   



79 

 

2.10.9. mensaje 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

idMensaje int(11) No   

Asunto varchar(250) Sí NULL  

Texto Text Sí NULL  

destinatario int(11) No   

Remitente int(11) No   

Respuesta int(11) Sí NULL  

Leído tinyint(1) No 0  

FECHA_CREACION Datetime Sí NULL  

FECHA_MODIFICADO Datetime Sí NULL  

 

2.10.10. mision 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

idMision int(11) No   

Nombre varchar(250) No   

Estado int(11) Sí NULL  

Fecha date Sí NULL  

Campana int(11) Sí NULL  

descripcion text Sí NULL  

 

2.10.11. mision_grupo 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Misión int(11) No   

Grupo int(11) No   

 

2.10.12. mision_persona 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Misión int(11) No   

Persona int(11) No   

Fecha Date Sí NULL  

 



 

 

 

2.10.13. mision_pregunta 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Id int(11) No   

Tipo int(11) No 1  

Código int(11) No   

Misión int(11) No   

Opcional tinyint(4) No 0  

Opción int(11) Sí NULL  

 

2.10.14. opcion 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Id int(11) No   

Opción varchar(500) Sí NULL  

Simple int(11) Sí NULL  

Otros bit(1) No b'0'  

 

2.10.15. persona 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

idPersona int(11) No   

Nombre varchar(500) No   

Apellido varchar(500) No   

Area varchar(45) No   

Mail varchar(45) No   

Teléfono varchar(45) No   

Empresa int(11) Sí NULL  

 

2.10.16. persona_caracteristica 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Persona int(11) No   

caracteristica int(11) No   

Valor varchar(500) Sí NULL  
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2.10.17. persona_grupo 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Persona int(11) No   

Grupo int(11) No   

 

2.10.18. premio 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Id int(11) No   

Titulo varchar(250) No   

descripcion text No   

Puntaje int(11) No 100  

publicado bit(1) No b'0'  

 

2.10.19. premio_persona 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Id int(11) No   

Persona int(11) No 0  

Premio int(11) No 0  

Puntos int(11) No 0  

fecha_solicitado Date No 0000-00-00  

fecha_enviado Date Sí 0000-00-00  

fecha_entregado Date Sí 0000-00-00  

Estado int(11) No 0  

 

2.10.20. respuesta 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Pregunta int(11) No   

Persona int(11) No   

respuesta varchar(1000) No   

 

 

 



 

 

2.10.21. roles 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

idRoles int(11) No   

Rol varchar(255) No   

FECHA_CREACION Date Sí NULL  

FECHA_MODIFICADO Date Sí NULL  

 

2.10.22. seccion 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

idSeccion int(11) No   

Tipo int(11) No 0  

Texto varchar(500) No 0  

Clase varchar(500) Sí NULL  

Informe int(11) No 0  

 

2.10.23. sectorempresarial 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

idSector int(11) No   

Sector varchar(500) No   

 

2.10.24. simple 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

Id int(11) No   

Pregunta varchar(500) No   

Matriz int(11) Sí NULL  

 

2.10.25. usuario 

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 

idUsuario int(11) No   

Usuario varchar(100) No   

password varchar(100) No   

Rol int(11) No   
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Activo tinyint(1) No 1  

Persona int(1) No   

 

 

 





 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Capítulo 3 

Desarrollo 

3.1. Tecnología a usar 
Para el desarrollo de esta aplicación se decidió usar herramientas web de fácil acceso y bajo 
costo, inclinándose por herramientas open source probadas anteriormente en otros proyectos 
y que presentan una robustez y fiabilidad comprobada en sistemas de este tipo. 

Una aplicación web es un tipo especial de aplicación cliente/servidor donde tanto el cliente 
(que es un navegador también llamado web browser) como el protocolo mediante el que se 
comunican (HTTP, Hyper Text Transfer Protocol) están estandarizados y no han de ser 
creados por el programador de aplicaciones  (Luján Mora, Programación en Internet: clientes 
web, 2001). 

3.1.1. Servidor web 

Un servidor web es un programa que implementa el protocolo HTTP (hypertext transfer 
protocol). Este protocolo pertenece a la capa de aplicación del modelo OSI y está diseñado 
para transferir lo que llamamos hipertextos, páginas web o páginas  (Red, PUERTO, & Flash, 
1981). 

En este caso se ha optado por usar el servidor web JBOSS, este es un servidor de aplicaciones 
web de código abierto implementado en su totalidad en Java y que es distribuido por la 
empresa JBoss Inc. Al estar implementado en Java tiene la ventaja de poder ser utilizado en 
cualquier sistema operativo que implemente la máquina virtual de Java  (Fleury, Stark, & 
Norman, 2006). 



 

 

 

Figura 49. Logo JBoss 
Fuente: (JBoss Inc., 2016) 

Por otro lado, este servidor web presenta potentes herramientas internas que le dan una mayor 
robustez como por ejemplo el automatic performance tuning  (Zhang, Qu, & Liu, 2005). Esta 
herramienta lo hace capaz de responder en ambientes donde se manejan una gran cantidad 
de transacciones como es el caso de esta aplicación. 

Finalmente, entre otros beneficios de JBoss se pueden mencionar que proporciona estabilidad 
de clase empresarial, parches garantizados, posibilidad de instalar parches y actualizaciones 
en caliente, reducción de riesgos técnicos y de negocio y una amplia gama de información  
(JBoss Inc., 2016). 

3.1.2. Servidor de base de datos 

Un sistema de base de datos es un sistema computarizado que permite llevar registros. Es 
posible considerar a la base de datos como una especie de armario electrónico para archivar; 
es decir, es un depósito o contenedor de una colección de archivos de datos computarizados  
(Date & Faudon, 2001). Los usuarios pueden realizar una serie de operaciones sobre dichos 
archivos, por ejemplo: 

 Agregar nuevos archivos vacíos a la base de datos. 
 Insertar datos dentro de los archivos existentes. 
 Recuperar datos de los archivos existentes. 
 Modificar datos en archivos existentes. 
 Eliminar datos de los archivos existentes. 
 Eliminar archivos existentes de la base de datos. 

En la actualidad para agilizar la interacción con las bases de datos se hace uso del lenguaje 
SQL (Structured Query Language) el cual es un estándar en la gestión de bases de datos 
relacionales. Este lenguaje se subdivide en dos partes el DDL que significa Data Definition 
Language y el DML cuyo significado es Data Manage Language  (Sumathi & Esakkirajan, 
2007). 

El servidor de base de datos elegido para esta aplicación es el MySQL. El cuál es en sistema 
de gestión de base de datos, cuenta con una licencia dual GPL/licencia comercial y es 
administrada por Oracle Corporation. Es considerada la base de datos más popular del mundo 
sobre todo en entornos web  (MySQL, 2016). 
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Figura 50. Logo mysql 
Fuente: (MySQL, 2016) 

Entre sus principales características podemos mencionar  (MySQL, 2016): 

 Está escrito en C y C++. 
 Probado con una amplia gama de diferentes compiladores. 
 Funciona en muchas plataformas diferentes. 
 Utiliza diseño de servidor de múltiples capas con módulos independientes. 
 Diseñado para ser totalmente multi-hilo usando hilos del kernel, facilidades para utilizar 

múltiples CPUs si están disponibles. 
 Proporciona sistemas de almacenamiento transaccional y no transaccional. 

3.1.3. El lenguaje de programación 

Como ya se ha mencionado con anterioridad el software desarrollado es una aplicación web, 
este tipo de aplicación se caracteriza por contar con tres capas: la capa de cliente, la capa de 
servidor y la capa de persistencia  (Luján Mora, Programación de aplicaciones web: historia, 
principios básicos y clientes web, 2002). En tal sentido es claro que el equipo encargado del 
desarrollo debe contar con conocimientos en el manejo de los diversos lenguajes que se 
utilizan en cada capa. 

a. Capa cliente 

Si bien está determinado que en el caso de las aplicaciones web el cliente no es codificado 
por el programador ya que se trata de un navegador, este último si debe codificar los 
Hypertextos que se enviarán al browser, determinando los espacios del mismo que son 
completados por la capa de servidor. 

En este contexto se hace uso del HTML (Hyper Text Markup Language) para el desarrollo 
de las vistas necesarias para el correcto funcionamiento de la aplicación fruto de esta tesis. 
El HTML es el lenguaje de marcado para la elaboración de páginas web, es un estándar que 
sirve de referencia para el software que conecta con la visualización de las páginas web 
también llamados navegadores web  (Graham, 1995). 

Esta capa define una estructura básica y un código para la denominación de contenido de una 
página web, como texto, imágenes, videos, etc. Es administrada por la W3C, World Wide 
Web Consortium. 

Además, para hacer más amigables a la vista del usuario y que guarden una concordancia 
con la línea gráfica se hace uso del CSS. El Cascading Style Sheet (CSS) es un lenguaje de 
diseño gráfico para definir y crear la presentación de un documento estructurado escrito en 
un lenguaje de marcado. Es muy usado para establecer el diseño visual de las páginas web, e 
interfaces de usuario escritas en HTML o XHTML  (Lie & Bos, 2005). 



 

 

Finalmente, las interacciones dentro de la página son manejadas por un lenguaje de 
programación tipo script que corre en el cliente, en este caso Javascript. El cuál es un lenguaje 
de programación interpretado, dialecto del estándar ECMAScript; que se define como 
orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinámico  
(Flanagan, 2007). 

Javascript se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side), 
implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario 
y páginas web dinámicas, aunque existe una forma de JavaScript del lado del servidor 
(Server-side JavaScript o SSJS). 

b. Capa servidor 

Dado que el software se encuentra en el ámbito de desarrollo de una aplicación web es de 
esperarse que el servidor que va a utilizarse sea un servidor web o también llamado servidor 
HTTP. Este servidor recibe peticiones de la aplicación cliente, las procesa y genera una 
respuesta en un lenguaje deseado el cual generalmente es hipertexto. 

Existen infinidad de lenguajes para servidores web, pero dado que en la presente 
investigación se trabaja con JBoss se hace uso del lenguaje Java para procesar las respuestas 
que serán enviadas al cliente. 

Java es un lenguaje de programación semicompilado, orientado a objetos y multiplataforma. 
Fue desarrollado por James Gosling de Sun Microsystems y publicado en 1995. Actualmente 
es administrado por Oracle al comprar esta última a Sun  (Deitel, 2004). 

Java Server Pages o comúnmente llamado JSP una tecnología cada vez más popular para 
construir aplicaciones web dinámicas que pueden acceder a bases de datos y proporcionar 
una experiencia interactiva a los usuarios de su sitio web, que se construye sobre el lenguaje 
de programación Java  (Falkner, Galbraith, & Irani, 2002). 

JSP permite incrustar dentro de un código de página web partes dinámicas que facilitan la 
creación de webs dinámicas sin necesidad que se cree un programa que escriba todo el código 
HTML fijo. Esto agiliza enormemente la programación de las vistas de cara a lo que es la 
interfaz de usuario. 

c. Capa de persistencia 

La persistencia de los datos para la presente aplicación se manejará con un servidor de base 
de datos. En este sentido se hará de uso del Structure Query Language, un lenguaje de 
consulta de base de datos relacionales creado por IBM en 1974 y que se ha convertido en un 
estándar a nivel mundial ara el manejo de la información mediante bases de datos. 

Este lenguaje se divide en dos principales ramas. El lenguaje de definición de datos o DDL, 
el cual tiene como principales funciones la creación, edición y eliminación de tablas. Este 
lenguaje es menos usado directamente debido a la aparición de herramientas CASE para el 
diseño y construcción de bases de datos (Ejem. MySQL Work Bench). 
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La otra rama del SQL es el lenguaje de manipulación de datos o DML, su principal misión 
es la creación de consultas, inserción de registro, eliminación de registros y actualización de 
registros mediante sus sentencias SELECT, INSERT, DELETE y UPDATE respectivamente. 

3.1.4. Framework Spring MVC 

Un Framework es un conjunto de clases cooperativas que construyen un diseño reutilizable 
para un tipo específico de software. Un Framework proporciona la arquitectura partiendo el 
diseño en clases abstractas y definiendo sus responsabilidades y colaboraciones. Un 
desarrollador realiza una aplicación haciendo subclases y componiendo instancias a partir de 
las clases definidas por el Framework. 

Un framework es una aplicación semi-completa, de control invertido, así un Framework 
difiere de una librería de clases: 

 En una librería de clases, el control del flujo se encuentra en el código de la aplicación 
que realiza llamadas a los métodos de la librería con clases. 

 En un framework el control del flujo está en el código del Framework que realiza 
llamadas al código de la aplicación (control invertido). 

El Framework Spring Web MVC está construido en base a DispatcherServlet que procesa las 
peticiones hacia los manejadores, con mapeos configurables hacia los manejadores, vista de 
resultados, y utilidades como subida y descarga de ficheros. Por defecto el manejador es un 
interfaz simple denominado Controler, que ofrece un método de Modelo y vista denominado 
handleRequest. 

En Spring Web MVC se puede usar cualquier objeto como comando o como objeto de 
formulario, no es necesario implementar un interface específico en el framework o una clase 
base. La unión de datos en Spring es altamente flexible: por ejemplo, los errores de 
violaciones de tipos de datos pueden ser evaluados por la aplicación, y no elaborando un 
sistema de errores.   

La parte de vista de Spring también es sumamente flexible. Una implementación de 
Controller puede ser escrita directamente como una respuesta hacia la parte de vista 
(retornando null para el ModelAndView). En un caso normal, una instancia de 
ModelAndView consiste en un nombre de vista y un modelo denominado Map, el cual 
contiene nombres de vean (variables tipo Object que son transferidas) y sus correspondientes 
objetos  (Galindo Haro & Camps Riba, 2008). 

3.1.5. IDE 

El IDE (Integrated Drive Electronics) o también llamado entorno de desarrollo integrado es 
una aplicación que proporciona servicios integrales para facilitar el proceso de desarrollo de 
software. Normalmente se compone de un editor de código fuente, herramientas de 
construcción automáticas y un depurador. La mayoría cuenta además con autocompletado 
inteligente de código y algunos un compilador, un intérprete o ambos. 

Para este proyecto se ha usado la herramienta NetBeans IDE. Esta herramienta es un entorno 
de desarrollo que permite de manera satisfactoria que los programadores puedan escribir, 



 

 

compilar, depurar y ejecutar programas. Está escrito en Java pero puede servir para cualquier 
otro lenguaje de programación. Existe además un número importante de módulos para 
extender las funcionalidades de NetBeans. NetBeans IDE es un producto libre y gratuito sin 
restricciones de uso  (NetBeans.org, 2017). 

3.2. Desarrollo de la aplicación 
Como se puede apreciar en la imagen que se muestra a continuación, en el desarrollo de la 
aplicación la codificación de ésta se ha organizado siguiendo un sistema de directorios. Las 
principales carpetas son las que contienen la parte web (Web Pages) y las que contienen toda 
la programación (Paquetes de fuentes). 

 

Figura 51. Directorio de la aplicación 
Fuente: (Elaboración propia) 

Asimismo, el directorio Web Pages contiene la carpeta WEB-INF que tiene en su interior la 
carpeta config donde están los archivos de configuración de las vistas. Contiene también la 
carpeta views donde se contienen los archivos JSP que representan a las vistas del sistema. 
Finalmente, este directorio se encuentra también los archivos dispatcher-servlet.xml, jboss-
web.xml y web.xml. 

Por otro lado, la carpeta Paquetes de fuentes encontramos los siguientes paquetes: 

 com.smartlabs.webapp: en este paquete se ha programado los controladores necesarios 
para cargar la información necesaria y mostrar las vistas. 

 com.smartlabs.webapp.beans: en este paquete se ha programado todas las clases de 
persistencia de datos, es decir el modelo de la aplicación. 

 com.smartlabs.webapp.dao: en este paquete se ha programado todas las interfaces de 
obtención de información de la base de datos. 
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 com.smartlabs.webapp.dao.impl: en este paquete se ha programado las clases que 
implementan las interfaces de obtención de información de la base de datos. 

 com.smartlabs.webapp.dao.util: en este paquete se ha programado utilitarios para la 
adquisición de datos, especialmente el UtilRowMapper, que permite transformar los 
resulset de respuesta en clases de persistencia. 

 com.smartlabs.webapp.service: en este paquete se ha programado los servicios que serán 
usados por los controladores para adquirir los datos. 

 

 





 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Capítulo 4 

Implementación 

4.1. Selección del servidor 
Como requisito del presente sistema se debía proceder a implementarlo en la nube a fin de 
que cualquier usuario, en cualquier parte del mundo pudiese acceder al mismo. Es por eso 
que se debe realizar un estudio de las opciones que existen en el mercado para la adquisición 
de servidores. 

4.1.1. Housing y hosting 

Housing y Hosting son dos tipos de servicio relacionados con el ámbito de los servidores y 
que se han analizado para los objetivos de la implementación que se realizó. 

El Housing se refiere al alquiler de un espacio físico dentro de un centro de datos 
especializado, en el cual el cliente lleva su equipo de cómputo que será el servidor y es 
conectado al internet. La principal ventaja de este tipo de servicio es que no se incurre en el 
costo de infraestructura, acondicionamiento de la red, servicio especializado de internet, entre 
otros. 

El Hosting se refiere al alquiler de un espacio virtual dentro de un servidor especializado en 
el cual el cliente puede subir los archivos de su aplicación y ponerla en línea rápidamente. 
La principal ventaja es su costo mucho menor, además de que las operaciones de gestión y 
mantenimiento del servidor son obligación del proveedor. 

En cuanto al Hosting se pudo verificar que existen tres tipos de servicios derivados de este 
con diversas características: 



 

 

 Servidor privado o servidor dedicado: en el servicio de servidor dedicado el cliente 
adquiere derechos sobre la totalidad del servidor, es muy parecido al housing con la 
salvedad que el equipo servidor en todo momento es propiedad del proveedor, quien lo 
que hace es un alquiler del equipo al cliente y brindar el servicio de gestión del mismo. 
La principal ventaja es que se mantiene control total de las funciones del servidor 
pudiendo programar, abrir puertos y demás funciones. 

 Servidor virtual privado: también conocido como VPS por sus siglas en inglés (Virtual 
Private Server) en este servicio se introduce el concepto de virtualización y máquinas 
virtuales. El concepto de virtualización lo que permite es que una máquina puede 
comportarse como dos o más dividiendo los recursos de la misma. En el caso de este 
servicio de hosting VPS lo que se contrata es un servidor virtual con lo cual contamos 
con las ventajas de un servidor dedicado, pero sabiendo que en realidad se están 
compartiendo recursos con otro u otros servidores virtuales. 

 Servidor compartido: es el más utilizado de los servicios de hosting, principalmente por 
ser el más económico. En este tipo de hosting se nos alquila únicamente un espacio dentro 
de un servidor para poder subir la aplicación deseada. Como se mencionó anteriormente 
su principal ventaja es su menor costo, pero presenta también mayores limitaciones. 

Para los objetivos de la aplicación desarrollada es suficiente con un servidor compartido de 
alta prestación, es decir con altas capacidades de almacenamiento y flujo de datos. 

4.1.2. Nombres de dominio 

Como ya es ampliamente conocido el protocolo de comunicación más utilizado en internet 
es el TCP/IP (Transfer Control Protocol / Internet Protocol). En su versión más utilizada este 
protocolo utiliza cuatro números separados por puntos según la forma xxx.xxx.xxx.xxx que 
hacen referencia a una computadora específica. Dado que en la práctica es muy complicado 
memorizar tantos números se crearon los nombres de dominio que son nombres literales 
terminados en .com o algún otro término, ejemplo Google.com. De esta forma cada vez que 
se desee comunicar a la computadora que tiene los archivos de la empresa Google en vez de 
memorizar su número IP se puede simplemente ingresar simplemente la dirección 
Google.com. 

4.1.3. Servidores de nombre de dominio 

Los servidores de nombre de dominio, también llamados DNS por sus siglas en inglés 
(Domain Named Server) son servidores colocados en internet que se encargar de direccionar 
los dominios a las computadoras, direcciones IP, que hacen referencia. 

Es decir, cada vez que se digita en el navegador una dirección web lo que en realidad pasa es 
que se hace una consulta al DNS quien devuelve la dirección IP y recién ahí se inicia la 
comunicación. 

4.2. Implementación y despliegue de la plataforma 
Para realizar la adquisición del servidor en la nube se realizó una consulta con empresas 
proveedoras del servicio de hosting entre las que estuvieron GoDaddy.com, Hostgator, Micro 
E-Bussinnes, BanaHosting, LayerHost. Del total de empresas consultadas en su mayoría no 



95 

 

contaban con plan de hosting para JBoss, solamente la última cumplía con este requisito 
siendo seleccionada por tal motivo. 

Para la subida de archivos se hizo uso del software WinSCP, el cuál implementaba el 
protocolo de transferencia de archivos o FTP por sus siglas en inglés (File Transfer Protocol). 
FTP es un protocolo de red que permite transferir archivos entre sistemas interconectados 
mediante una red TCP. Se basa en la arquitectura cliente-servidor, de este modo un cliente 
puede conectarse a un servidor para subir o descargar archivos, independientemente del 
sistema operativo. 

Asimismo, para la configuración de los correos de comunicación y la base de datos se realizó 
haciendo uso del software CPanel, el cual se utiliza como panel de control ya que provee 
herramientas de automatización y una interfaz gráfica basada en web. Además, permite 
acceder al software PhpMyAdmin, una aplicación creada en PHP para gestionar la 
administración de MySQL a través de páginas web. 

Finalmente, mediante el acceso al software NGASI App Server Manager permite gestionar 
el servicio JBoss WildFly. Desde este panel se puede reiniciar el AppServer, reinstalarlo, 
cambiar la versión del JDK e instalar aplicaciones. 
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Capítulo 5 

Pruebas y lanzamiento de la plataforma 

5.1. Plantillas de prueba 
Para el control de las pruebas con el cliente se hizo uso de unos formatos de prueba estilo 
acta de reunión. Por tal motivo se desarrolló el siguiente formato: 

REPORTE DE PRUEBAS 

TITULO:  FECHA:  

PARTICIPANTES:   

          

AGENDA 

 

 

 

 

ACUERDOS 

 

 

 
Tabla 12. Formulario de prueba 

Fuente: (Elaboración propia) 



 

 

 

 

5.2. Ejecución de las pruebas 
La ejecución de las pruebas ha sido documentada a lo largo del desarrollo del proyecto y se 
encuentran en el reporte de pruebas el cual ha sido anexado a la presente tesis y puede ser 
revisado en la sección anexos. 

5.3. Lanzamiento de la aplicación 
El sistema desarrollado se ha implementado y se encuentra desde el día 15 de Febrero del 
presente año en funcionamiento. Se puede acceder a él en la dirección web 
www.smartlabs.com.pe. El evento de lanzamiento fue en la ciudad de Lima a las ocho de la 
mañana del día mencionado en las oficinas de la empresa Neo, calle Rio de la Plata 167 Of. 
503 San Isidro. 

 

 

Figura 52. Brochure lanzamiento SmartLabs 
Fuente:(Neo Consulting) 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Capítulo 6 

Documentación 

6.1. Manual de uso 
El manual de uso es un documento en el cual se detalla cómo es que los usuarios finales 
deberán hacer uso de la herramienta software desarrollada. Este manual se encuentra anexado 
a la presente tesis en la sección de anexos. 

6.2. Manual técnico 
El manual técnico es un documento que especifica cómo ha sido desarrollada la herramienta 
de software explica desde la estructura hasta el código fuente, pasando por la tecnología 
utilizada. Este manual se encuentra anexado a la presente tesis en la sección de anexos. 

 





 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conclusiones 
 El framework Spring MVC y el modelo de desarrollo incremental se acoplan de manera 

casi perfecta; esto debido principalmente a que la estructura de capas, propias de la 
arquitectura modelo vista controlador, que es implementada por el mencionado 
framework; permite  implementar de manera sencilla la nueva funcionalidad que es 
agregada en cada entrega de la siguiente versión utilizable, propia del modelo de 
desarrollo incremental; el cuál ha sido usado a lo largo del desarrollo de esta aplicación. 
 

 La reducción de tiempo de desarrollo obtenida, de la integración del modelo de desarrollo 
incremental y el framework Spring MVC, no reduce las características de seguridad y 
robustez de la aplicación; las cuales son de suma importancia en un desarrollo de este 
tipo. Esto es debido a que se hace uso de la herramienta plugin spring-security, el cual 
implementa un archivo spring-security.xml, para validar la seguridad; propia del 
framework Spring MVC. Además la herramienta automatic performance tuning propia 
del servidor JBOSS brinda la redundancia y robustez necesaria al sistema. 

 
 La productividad, medida con el índice de tiempo de ejecución de una investigación se 

ha logrado reducir de tres semanas a una y media semanas, lo cual implica una mejora 
del cincuenta por ciento. A continuación el cuadro comparativo: 
 

Sin SmartLabs Con SmartLabs 

Preparación (3 días) Preparación (1 día) 

Reclutamiento (5 días) Diseño de la guía de indagación y 
reclutamiento (3 días) 



 

 

Reunión (3 días) Conducción y realización de entrevistas 
guiadas (2 días) 

Preparación de informes (4 días) Entrega de incentivos y preparación de 
informes (2 días) 

Tabla 13. Indice de tiempo de ejecución de una investigación sin y con SmartLabs 

 Con la implementación y uso de la herramienta desarrollada se ha logrado incrementar el 
rendimiento por informe de la empresa de S/. 2580.00 a S/. 3500.00, esto quiere decir un 
aumento de 35.66% respecto a la investigación tradicional; asimismo se ha Metta 
Producciones SAC ha decidido reducir su costo de venta al cliente de S/. 8880.00 a S/. 
7250.00, haciendo los informes más accesibles ya que representa una reducción de 
18.36% sobre el precio antes del uso de SmartLabs. Por otro lado el costo de producción 
por informe se ha reducido de S/. 6300.00 a S/. 3750.00, esto indica una reducción de S/. 
2550.00 que equivale al 40.48% del costo de producción inicial previo a la 
implementación y uso de la plataforma. 
 

 Del análisis de las herramientas de encuestado investigadas se puede generar el siguiente 
cuadro comparativo, en el cuál se logra visualizar como la solución implementada abarca 
muchos más aspectos frente a las soluciones existentes actualmente en el mercado. 
 
 Google 

Forms 
Survey 

Monkey 
Lime 

Survey 
SmartLabs 

Creación de encuestas Sí Sí Sí Sí 

Gestión de usuarios No No No Sí 

Gestión de premios No No No Sí 

Subir informes/reportes No No No Sí 

Analizar respuestas desde la aplicación No Sí Sí No 

Intranet de clientes No No No Sí 

Exportacion de datos a Excel Sí Sí Sí Sí 

Puntaje 2 3 3 6 

Tabla 14. Comparación de la solución propuesta vs existentes 

 
 

El software implementado es una herramienta funcional en su totalidad pero, como todo 
software recién producido, aún puede ser mejorado; con la incorporación de funcionalidades 
y requerimientos que aparezcan conforme se utilice o el usuario identifique. 
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