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Resumen
En el presente documento se expone a profundidad el proceso de desarrollo de la herramienta
informatica smartlabs, la cual es una plataforma que permite capturar informacién de los
usuarios registrados en la aplicacién y subir informes obtenidos del andlisis de esa
informacion para clientes interesados.

En los capitulos iniciales se hace una revision bibliogréifica de los conceptos relacionados
con la presente tesis como la definicidon de estudio de mercado, las principales fuentes de
informacion, las metodologias de investigacion mas conocidas y sus ventajas y desventajas
bajo la metodologia tradicional y online.

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

A continuacion, se procede a explicar el proceso de desarrollo del sistema, partiendo desde
las etapas de analisis y disefo, desarrollo de la aplicacion, implementacion en el servidor
final, definiendo las arquitecturas, los software y técnicas usadas.

Finalmente se anexan los documentos y manuales desarrollados, asi como la redaccion de las
conclusiones obtenidas como resultado del proyecto de software implementado.
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Introduccion
En un mundo globalizado como el que viven las empresas necesitan informacién 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 recoleccién y difusion de
informacion ya sea cuantitativa o cualitativa que presente grandes ventajas frente a la
investigacion tradicional tales como costo, tiempo de respuesta y velocidad de procesamiento
de los datos.

Debido a estos motivos surgio la idea de desarrollar una herramienta que permita a la empresa
investigadora de mercados realizar sus estudios mediante una plataforma informética, en la
cual se suben las preguntas en la forma de campafias y/o misiones para que usuarios
registrados respondan a las campafias 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 serdn accedidos por los clientes de esta empresa para
su futura toma de decisiones.






Capitulo 1

Marco teorico

1.1. Investigacion de mercados
Segun la American Marketing Association (AMA), la definicidn oficial para la investigacion
de mercados es la siguiente:

La investigacion de mercados es la funcidn que conecta al consumidor, al cliente y al publico
con el vendedor mediante la informacion, 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 desempefio y mejorar su comprension como un
proceso.

La investigacion de mercados especifica la informacion que se requiere para analizar esos
temas, disefia las técnicas para recabar la informacién, dirige y aplica el proceso de
recopilacion 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 definicion de investigacién de mercados, que la misma incluye la investigacién social y
de opinién, siendo esta una recopilacidon sistemdtica, cuya interpretacion por las
organizaciones incluye métodos y técnicas estadisticas y analiticas 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. Metodologias de investigacion de mercado online

La informacion generada en el mundo virtual, obtenida como resultado de un atento andlisis
del comportamiento en linea de las personas, puede ayudar a identificar tendencias populares
entre habitos de consumo, opiniones de consumidores y usuarios, actitudes, estilos de vida,
entre otros. Por tales motivos la recoleccidn, estudio, tratamiento y explotacién de dicha
informacién resulta de sumo interés, ya que con ésta, instituciones o corporaciones tanto
publicas como privadas pueden desarrollar la creacidén 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 publico, ademés claro de la situacién 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 investigacion.

Coémo y con qué método una empresa decide llevar a cabo un proyecto de investigacion de
mercados online depende de la forma objetiva o anOénima en que la empresa desea
permanecer. Asimismo el programa de investigacion podria incluir cualquier nimero de
metodologias, sin embargo si se centra en la investigacion desde el punto de vista de quién
produce la informacion, podriamos identificar dos tipos de datos: datos secundarios,
producidos por alguien que ajeno a la organizacion con otros fines diferentes a esta, y datos
primarios, producidos por la institucion misma y que atiende a una estrategia previamente
definida.

1.2.1. Informacidn de datos secundarios

Como informacion de datos secundarios en Internet, se pueden encontrar diferentes
tipologias, entre las que cabe destacar las bases de datos, estudios realizados por institutos de
investigacion o consultoras, publicaciones cientificas, estadisticas, revistas, periodicos, 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 disefio de la investigacion a realizar. Esta informacion se puede
encontrar a partir de buscadores y directorios o directamente en los sitios de las instituciones
proveedoras, son de acceso rapido, econémicas, suelen contar con informacién dificil de
obtener desde fuentes primarias, entre otros. En nuestro pais podriamos diferenciar entre
entidades, institutos, consultoras y centros de investigacion que realizan estudios y auditorias
sobre audiencias, usos, gustos, preferencias, habitos, etc. que comparten ciertos de sus
estudios en linea, tal es el caso de Arellano Marketing, IPSOS Apoyo, IBOPE, DATUM
Internaciona, GfK Conecta, entre otras; y aquellas relacionadas con Internet, el comercio
electrénico y con todo lo relacionado con la implicaciéon y la influencia de las nuevas
tecnologias en la reconocida sociedad de la informacion, como Socialbakers, comScore, IAB,
Futuro Labs, Quantico, etc. Por otro lado, para la medicion de audiencias de sitios en internet,



se pueden emplear herramientas gratuitas tales como Google Trends, Google Keyword Tool,
Google Analytics, entre otras.

1.2.2. Informacion de datos primarios

Consta en esencia en la obtencion de informacion pertinente, exacta, actual y especialmente
vinculada a los objetivos propios de la organizacion, esto incluye ademés a todas las maneras
y modos que pone en marcha la empresa para generar informacidn util para sus fines. Para
ello la organizacion debera definir el enfoque de su investigaciéon, métodos de contacto,
planes de muestreo e instrumentos de investigacién, todo ello le proporcionard tanto
informacién cualitativa como cuantitativa, conocidas también como exploratoria y
descriptiva.

1.2.2.1. Informacion online cualitativa
a. Focus group online

Es un tipo de focus group y un sub-conjunto de métodos de investigacion online, el cual surge
como parte del beneficio inherente del internet. La falta de barreras geograficas, costos méas
bajos, el tiempo de respuesta mas rapido, 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 més notables beneficios del focus group online (McDaniel & Gates, 2002).

Para el desarrollo de estos, un moderador invita a los entrevistados calificados quienes
representan el publico objetivo de interés del cliente, para iniciar sesidn 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 discusion, el moderador usa una combinacion de
preguntas predeterminadas con otras que se originan en la sesion 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 estimulos visuales,
simulando asi caracteristicas 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 investigacion como con las decisiones empresariales, serdn fundamentales
para el valor de la investigacion requerida por el cliente.

b. Método Delphi online

El método Delphi online consiste es una técnica que busca la obtencion de informacion 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 tecnologia web y el correo electrénico, con lo que se agiliza el proceso de recepcion
de informacion de los expertos. Su objetivo es la consecucion de un consenso basado en la
discusion entre expertos. Es un proceso repetitivo. Su funcionamiento se basa en la
elaboracidn de un cuestionario que ha de ser contestado por los expertos. Una vez recibida la
informacion, se vuelve a realizar otro cuestionario basado en el anterior para ser contestado
de nuevo.



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

c. Netnografia

La netnografia se trata de una etnografia que amplia su objeto de estudio por medio de las
posibilidades que ofrece el acceso al ciberespacio, donde se produce sociabilidad, se crean
vinculos y relaciones sociales entre personas y grupos o comunidades. Dichas comunidades
presentan varias de las siguientes caracteristicas en funcién de sus miembros: auto
identificacion 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 reciproca, el intercambio de
informacion, conocimiento, emociones, soporte, solidaridad, etc., dentro de la comunidad, la
asuncidn por la mayoria o todos los miembros de una serie de rituales, practicas 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 metodologia, siendo
su principal herramienta la observacion de estas comunidades naturalmente conformadas y
su andlisis basado principalmente en didlogos sinceros y espontineos que tienen los
consumidores entre si, resultando asi en una fuente de rapido acceso con una amplia variedad
de respuestas, valores, discursos sobre un tema dado en un plazo breve.

1.2.2.2. Investigacion online cuantitativa
a. Encuesta online

La encuesta es una técnica que se utiliza para obtener informacion de primera mano y es
considerada una de las mas importantes dado que con ésta un investigador podria responder
a tres necesidades basicas de informacién acerca del consumidor: saber por qué hizo o no
hizo algo, saber como lo hizo y saber quién lo hizo (perfil). La encuesta online se realiza
consultando acerca de ciertas caracteristicas que se desea analizar, mediante la
implementacion de un cuestionario, a fuentes de informacion que cuenten con los
requerimientos técnicos, infraestructurales, educativos y cognitivos necesarios que generen
resultados que puedan ser extrapolables y que ademés permitan limitar los efectos de los
diferentes tipos de muestreo. La consolidacion de las Tecnologias de Informaciéon y
Comunicacién (TICs) tal como la masificacion de tecnologias como Internet (con sus
servicios basicos Web y luego la Web 2.0, correo electrénico, grupos de correo, etc. asi como
la telefonia mdvil) han podido estructurar un nuevo escenario de técnicas para recoleccion
de datos, tales como las encuestas online.

Dadas las caracteristicas previamente descritas podriamos sefialar que esta técnica suele ser
requerida en aquellas organizaciones donde la mayoria de sus miembros tienen facil acceso
a entornos virtuales, equipamiento informatico y conocimiento del uso de estas tecnologias,
siendo asi un instrumento de investigacion y conocimiento de opiniones, hibitos, gustos, usos



y preferencias. Dentro de este tipo de organizaciones podriamos mencionar: entidades
bancarias, universidades, hospitales, etc.

Ademas, las caracteristicas de la encuesta online como instrumento de medida (méas
econdmica y rapida que otros instrumentos de recogida de datos) la convierten en una técnica
que cada vez es mas susceptible de ser utilizada en estos entornos organizativos. Pese a ello,
cabe aclarar que la encuesta online es una técnica de investigaciéon y no dnicamente un
cuestionario o pregunta, ello precisamente debido a que la encuesta requiere una
planificacion previa, el planteamiento de objetivos y definicién de los pasos necesarios que
permitan obtener en forma exitosa la informacién requerida.

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

Encuesta online por correo electrénico. Es uno de los tipos de encuestas mas econémicos
y sencillos de crear, esto porque no se requiere de un software o plataforma de gestion 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 imagenes, graficos u opciones de texto avanzadas que muchos programas de gestion
de correo electronico no permiten.

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

Web Link de cuestionario adjunto en correo electréonico. Invitacién al encuestado para
que haga clic en la direccion de la pagina web y conteste la encuesta. Respecto a las ventajas
de este tipo de modalidad, cabe apuntar que el formato permite incluir imagenes, 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 opinion, a cambio de beneficios (de preferencia) no
monetarios. Sobre dicha comunidad se intenta que sea lo mas heterogénea posible a fin de
poder representar a la mayor cantidad de sectores de la poblacion, asimismo es seleccionada
y segmentada con rigurosidad previamente a fin de tener una muestra representativa segin



el objetivo del estudio a realizar. Precisamente para dicha segmentacion es que en el proceso
de ingreso al panel se recolecta informacion socio-demogréfica del usuario, ademas de sus
gustos, preferencias, necesidades, demandas y habitos, lo cual permitird formar un panel
adecuado de acuerdo a los pardmetros contemplados en la estrategia de investigacion.

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

Adicionalmente a cual haya sido el método de captacién lo que si se mantiene es un modelo
de gestion de miembros, el cual por un lado identifica la frecuencia de encuestado a los
panelistas, las politicas anti profesionalizacién, la deteccién de conductas fraudulentas;
mientras que por otro lado establece la estructura de costes, la satisfaccion del panelista, la
tasa de respuesta del panel, rotacion de los panelistas en el panel, entre otros.

Paneles de captacion 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 opinidn o bien por publicidad en otras webs. Este usuario se registra y ya es panelista. Por
esto mismo no permite diferenciar la seleccion del panelista a priori, lo cual facilita el doble
registro con datos falsos para obtener mas incentivo o también el acceso de internautas
profesionales. Pese a ello representa costes bajos y cuenta con un rapido nivel de crecimiento.

Paneles de captacion activa. En este método los registros se obtienen mediante el envio de
invitaciones personales por email a la base datos conocidas (obtenidas mediante convenio
con paginas 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 opinidn cerrada, es decir permite captar perfiles de usuarios y
seleccionarlos a priori, controlando entre otros factores la composicién socio demografica
del panel. Por su registro este recibo un regalo en el hogar, fidelizando asi su participacion,
ademads de evitar el registro multiple y de verificar también la direccion postal del panelista.

1.2.2.3. Estudios Ad-Hoc

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

e Entrevistas en profundidad.

e Observacidn de conductas de compra y venta (en punto de venta).
e Habitos y motivaciones.

e Satisfaccion de clientes.

e Evaluacién de campaiias publicitarias.



1.2.2.4. Estudios sindicados

Un estudio sindicado es aquel que recoge informacion de un tema o tdpico 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 investigacidon son compartidos
entre cierto nimero de cliente. Las principales caracteristicas que definen el estudio sindicado
son:

e Costo moderado en funcidn al objetivo.
e Investiga un tema especifico concentrandose en una categoria de producto o servicio.
e Cuenta con las suficientes preguntas sin llegar a un nivel de profundizacién.

1.3. Ventajas y desventajas de la investigacion de mercado online
1.3.1. Focus group

a. Ventajas

Ahorro econdémico: Los costos de instalaciones son practicamente inexistentes, no se
requiere catering y las transcripciones de las conversaciones estan disponibles a pocos
minutos de terminar la sesion. Los pagos por incentivos también pueden reducirse, ya que
hay menos molestias para el participante. Ademas, 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 contratacion
hasta la salida de datos puede llevarse a cabo en un periodo muy corto de tiempo. La
deteccion y la programacion a través de correo electronico reduce sustancialmente el tiempo
de campo y las transcripciones y andlisis de datos pueden estar disponibles mucho mas
pronto.

Participantes: Cualquier persona en el mundo con una computadora y un médem puede
participar. Existen una mayor diversidad de los participantes ademdas que los participantes
pueden ser reclutados de diversos lugares geograficos, asi como de los diferentes grupos
sociales y demogréficos.

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 instalacion de focus group, pero pueden participar desde
la comodidad de sus propios hogares u oficinas.

Comunicacion 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 dindmica del grupo.

b. Desventajas

Dinamica de grupo: En el ciberespacio es dificil, si no imposible, recrear cualquier dindmica
de grupo real; en particular cuando los participantes estan 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 moderacion y el andlisis de las sesiones. No es posible duplicar la
entrada no verbal en un entorno en linea.

La participacion del cliente: Muchas organizaciones utilizan la metodologia 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 discusion en linea, los
clientes s6lo pueden controlar las respuestas escritas en una pantalla de ordenador.

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

La atencion a un tema especifico: 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 sesion, y contribuir a la discusion. Sin embargo, en un entorno en linea,
el moderador puede nunca estar seguro de que los participantes estin atentos mientras la
sesion se estd llevando a cabo.

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

Papel y habilidad del moderador: La mayoria de los profesionales de marketing estan de
acuerdo en que el factor mas importante en la calidad de la investigacion 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 més limitadas debido a la falta de
interaccién durante la sesion.

1.3.2. Encuestas online
a. Ventajas

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

Niveles mas altos de respuesta: Aseguramiento de la confidencialidad del encuestado por
Internet, especialmente en temas sensibles, y pueden aumentar el nivel de respuesta en
comparacion con entrevistas telefOnicas y entrevistas en persona. La interactividad de
Internet, como sefiala Costes (Costes, 1997), puede ser una buena manera de lidiar con el
problema de no ser identificado, como aclarar el propdsito del estudio puede aumentar la tasa
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de respuesta. Surveyonline, una compania de investigaciéon de encuestas en internet,
descubrié que "las personas que responden a las preguntas a través de Internet parecen
disfrutar el proceso, especialmente cuando se compara con el 1apiz tradicional y formatos de
papel." Las razones detras de esto son una combinacion de la novedad y la capacidad para
responder a su propia conveniencia (Surveyonline, 2016).

Reduccion de los costos: Los costos de implementacion de la encuesta, tabulacién respuesta
y captura de respuestas abiertas literales son una fraccion del costo de las entrevistas
convencionales con respuestas abiertas (Confirmit, 2016). Ademas, es mas facil utilizar la
informacion 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 electrdnica, el error humano en la entrada de datos se elimina.

Mayor alcance geografico: La difusion geografica de Internet amplia el mercado potencial
de la compafiia para incluir a los mercados globales lo que permite a los ciudadanos de todo
el mundo a participar en las encuestas. Esto es especialmente ttil para las empresas que
operan a nivel mundial.

Resultados en tiempo real: En la actualidad 1la mayor parte de las herramientas de gestion
de encuestas online, permiten generar reportes o monitorear el progreso de una campafa 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 electronico es un medio frio, vacio de sefiales y
no contiene los matices no verbales transmitidos en la comunicacion en persona. Esto sugiere
que las encuestas por correo electronico son més fiables debido a la ausencia de sesgos
introducidos por el entrevistador que se encuentran en las entrevistas por teléfono y
entrevistas personales.

b. Desventajas

Penetracion de internet: Gran parte de la poblacidn no tienen acceso a Internet en este
momento. Los que tienen acceso son de un nivel educativo medio y alto, por lo general
bastante jovenes (promedio 35 afos), 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
investigacion por Internet son relevantes para el investigador de mercado.

Autoseleccion: Uno de los méas graves inconvenientes para trabajos de medicidn en Internet
es evidentemente el de la auto-seleccidon. Utilizando encuestas online es dificil de hacer
realidad un titulo de la muestra, y en la mayoria de los casos, es probable que personas que
no pertenecen al piblico objetivo puedan participar de la encuesta. El muestreo de cualquier
poblacién tomando sélo a quienes estan dispuestos a responder o dar su informacién de



contacto personal a través de Internet es probable que resulte en conclusiones erréneas. Como
Kully (Kully, 1997) dice: "Es el equivalente a la toma de muestras s6lo en la parte superior
de la pirdmide (nivel socioeconémico A y B) y tratar de sacar conclusiones de toda la
pirdamide. Demasiado sesgo puede minimizarse mediante la realizacion de encuestas con
empresas de investigacion o universidades. La oferta de incentivos a los encuestados,
cominmente 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 poblacion de Internet es s6lo una fraccion del total de la poblacion.
En Pert sélo el 40% de la poblacidn se estima que tiene acceso a este servicio (Perd21.com,
2016). Los miembros del segmento con mayor acceso al servicio de internet son muy
educados y trabajan en 4mbitos académicos o técnicos. Seguidamente otro importante sector
son estudiantes o recién graduados que trabajan en los campos técnicos, gerenciales o
profesionales. Como tal, la poblacion de usuarios de Internet no es claramente representativa
de la poblacion en general.

1.3.3. Paneles online

a. Ventajas

Datos exactos: Ofrecen datos mds exactos en comparacién con las encuestas por teléfono o
en centros comerciales, ademas es posible acceder a grupos muy especificos. Por otro lado,
en la resolucidn de las encuestas en linea los panelistas ven las elecciones de preguntas y
respuestas (en vez de s6lo escucharlas) y la vista tiende a ser mas precisa que el oido.
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 imégenes, sonidos y video en el cuestionario,
asimismo las encuestas en linea pueden ser mas 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 linea, por lo
mismo que no se requiere movilizar un cuerpo de encuestadores, asimismo se pueden
desarrollar con mayor rapidez tanto en su ejecucidon como en su generacion de resultados.

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

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

Mala administracion del panel online: Empezando por qué los filtros de identificacion 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 companias de investigaciéon no administran con cuidado sus
paneles online y otras utilizan a los miembros con demasiada frecuencia, pudiendo ambas
practicas 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 piginas 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 poblacién 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 funcion es recopilar y organizar todo tipo de informacién
mediante formularios y de manera gratuita. Si bien esta herramienta no esti disefiada 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 ripida 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 opcion multiple hasta opciones desplegables o escalas lineales. Asimismo,
permite introducir contenido multimedia como imégenes y videos de youtube. Incluso
hacerlos més sofisticados con la inclusion de ramificacion de paginas y preguntas filtro.

Ademads, debido a su disefio responsive permite que las encuestas sean ficiles y atractivas de
crear, editar y responder ya sea en dispositivos con pantallas grandes y pequeiias.

Otra de sus principales ventajas es que permite visualizar las respuestas a las encuestas de
forma automadtica y ordenada en formularios, en grificos y sobretodo en tiempo real.
Ademas, que permite analizar los datos a mayor profundidad debido a que exporta la
informacion en un documento de hoja de célculo. Por otro lado permite trabajar la creacion
y edicién de formularios de manera grupal (Google, 2016).

1.4.2. LimeSurvey

Es un software open source para la aplicacion de encuestas en linea. Estd escrito en PHP y
utiliza bases de datos MySQL, PostgreSQL 6 MSSQL. Su modelo de negocio esta basado en
dos formas de uso de la aplicacion, una haciendo uso los servidores de LimeSurvey y otra



realizando la instalacion en el servidor de tu eleccion. Resalta el hecho que para cada tipo de
uso existe una version gratuita.

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

e Permite desarrollar un nimero ilimitado de encuestas.

e Maneja diversos tipos de pregunta (matriz, opcién multiple, fecha, genero, bloque de
texto, subir archivos, mostrar videos e iméagenes).

e Permite una légica de exclusién y ramificacion.

e Permite personalizar la parte visual de las encuestas.

e Permite anélisis estadistico con visualizacion de gréficos.

e Permite la exportacion 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
caracteristicas tenemos (SurveyMonkey, 2016):

e Permite crear formularios con méas de 15 tipo de preguntas, personalizacion del logotipo
de la marca y légica de exclusion de preguntas y paginas.

e Cuenta con aplicacion moévil para iOS y Android.

e Tiene potentes herramientas de andlisis de datos, filtros, tabulaciones cruzadas,
eliminacion de sesgos, etc.; lo cual permite tomar decisiones mas inteligentes.

e Cuenta con staff de consejeros expertos en estudios de mercado que pueden ayudarle
desde el disefio de las encuestas hasta la obtencidn de respuestas consolidadas sobre los
productos.

1.5. Ingenieria de software: definicion

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

1.5.1. Importancia de la ingenieria de software

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

e Imprecision en la planificacion y estimacion de costos de un proyecto informatico.
e Baja productividad de los desarrolladores de software.

e Dependencia de los desarrolladores del software.

e Baja calidad del software desarrollado.
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e Elevadas cargas de mantenimiento del software.
e Demandas cada vez mas desfasadas de las ofertas. Etc.

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

En la actualidad la ingenieria de software ha logrado un gran avance tecnoldgico; a pesar de
ello, muchos estudios indican que existen importantes deficiencias en diferentes &mbitos 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 inici6 la produccién 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 codificacion 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 terminé quedando obsoleta. Ya que en ésta se daba el software
por finalizado cuando se satisfacian las especificaciones, no solo iniciales sino también las
que surgian 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 sistematico 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:

Planificacion: Consiste en idear un planeamiento detallado que guie la gestion del proyecto,
temporal y econdmicamente.

Implementacion: Se acuerda el conjunto de actividades que implican la realizacion del
producto.

Puesta en produccion: 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 segtin el modelo de ciclo de vida que se utilice se han adicionado més 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 méas actualizaciones y
mantenimiento.

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

La estructura y sucesion de las etapas: Este componente especifica si hay realimentacién
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 mas 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 continuacion de la etapa anterior y antes de la etapa siguiente.

Las actividades de cada una de las etapas deben ser independientes entre si, de tal manera
que la no existencia de retroalimentacién entre ellas es una condicidén 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 codificacién y reduce
al minimo la necesidad de requerir informacion del cliente o usuario.

Ciclo finea

Anialisis Disenio implementacidn | | Debugging | | Instalacidn | | Aceptacion

Figura 1.Ciclo de vida lineal
Fuente: (Cantone, 2008)

Se destaca como ventaja la sencillez de su gestion y administracion tanto econdmica como
temporal, ya que se acomoda perfectamente a proyectos internos de una empresa para
programas muy pequefios 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
retroalimentacion entre etapas ya que seria 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 afio 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)
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Una de sus ventajas, ademas de su planificacién 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, ademas 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.

¢. 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.



Andlizis
del sistema Anélisis
el software

} ¥

Disefio Disefio =
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l -
- Codificacitn b

Pruebas a <
del software 4 Integracian

= de subsistemas
subproyecto 1

sibproyecto 2 4 S
———— Pruebas
subprovecto 3 del sistema

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 mas gente trabajando. Por otro lado, la desventaja radica en que podrian surgir
dependencias que de no ser gestionadas correctamente podria hacer mas 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 iteracion de varios ciclos de vida en cascada. Al final de cada iteracidn se
entrega al cliente una version mejorada o con mayores funcionalidades del producto. El
cliente es quien luego de cada iteracidn, evalda el producto y lo corrige o propone mejoras.
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lteracion 1 Iteracion 2 lteracidn 3

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 migracion de
aplicaciones hacia otra tecnologia.

e. Ciclo de vida incremental

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

| Pruebas
i

Version 1
Funcionalidad 1

3

Yersion 3
+ Funcionalidad 3

1 z 1] 2

Version 2
+ Funcicnalidad 2

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 médulo particular en el caso que el proyecto sea realizado por un equipo de
programadores.

Es una repeticion 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 version 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:

e Construir un sistema pequeflo siempre €s menos riesgoso que construir un sistema
grande.

e Como se desarrollan independientemente las funcionalidades, es mas fécil relevar los
requerimientos del usuario.

e Si se detecta un error grave solo se desecha la dltima iteracion.

e No es necesario disponer de todos los requerimientos de las funcionalidades en el
comienzo del proyecto y facilita la aplicacion de la filosofia de divide y conquistaras.

1.7. Patrones de diseio de software

1.7.1. Definicion de patrén

En el dia a dia del proceso de desarrollo de sistemas de informacion, los ingenieros de
software se enfrentan a diversos problemas de diferente magnitud. Los més 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
solucion retocada, para resolver problemas similares en situaciones distintas.

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

Dentro de la ingenieria de software se ha extendido tanto el uso de los mismos, que se han
creado y siguen creando catidlogos de patrones para problemas en distintos niveles de
abstraccion. Por ejemplo, estamos hablando ya no s6lo de patrones de disefio, sino también
tenemos patrones de programacion, de arquitectura, de analisis de requisitos, etc.

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

Segiin Gamma (Gamma, Helm, Johnson, & Vlissides, 1995): Un patr6n de disefio nombra,
abstrae e identifica los aspectos claves de una estructura de disefio comtin; que los hace ttiles
para crear un disefio orientado a objetos reutilizable. El patrén de disefio identifica las clases
e instancias participantes, sus roles y colaboraciones y la distribucion de responsabilidades.
Cada patron de disefio se centra en un problema concreto, describiendo cuando aplicarlo y si
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tiene sentido hacerlo teniendo otras restricciones de disefo; asi como las consecuencias, las
ventajas e inconvenientes de su uso.

Segin Buschmann (Buschmann, Meunier, Rohnert, Sommerlad, & Stal, 1996): Un patr6n
describe un problema de disefio recurrente, que surge en contextos especificos de disefio, y
presenta un esquema genérico probado para la solucidn de este. El esquema de la solucién
describe un conjunto de componentes, responsabilidades y relaciones entre éstos, y formas
en que dichos componentes colaboran entre si.

Alejandro Ramirez (Ramirez, 2004): Los patrones de disefio son la representacion escrita
de las técnicas que proporcionan la visién de alto nivel de un sistema de software. Un patron
es un conjunto de informacién que aporta la solucién a un problema que se presenta en un
contexto determinado. Para elaborarlo se aislan sus aspectos esenciales y se afladen cuantos
comentarios y ejemplos sean necesarios.

1.7.2. Tipos de patrones

Resultado del analisis de las definiciones de patrones podemos identificar que los mismos
pueden ser aplicados en diferentes niveles de abstraccion. En el dmbito informatico, los
patrones inicialmente fueron aplicados en la fase de disefio de los sistemas de informacion.
Sin embargo, existen otros ambitos de la ingenieria de software donde se puede aplicar el
concepto genérico de patron. Por ejemplo:

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

Patrones de analisis. Describen un conjunto de practicas destinadas a elaborar modelos de
los conceptos principales de la aplicacidon que se va a construir. La intencion 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 mayoria 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 médulos predefinidos, con
reglas y guias para organizar las relaciones entre ellos. Ejemplo: Capas o Layers
(aplicaciones: JVM, API, Windows NT), Pipes and Filtres (aplicaciones: UNIX), Pizarron o
Blackboard (aplicaciones: Hearsay, Inteligencia Artificial).

Patrones de disefio. 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 disefio en un contexto particular. Son
patrones de un nivel de abstracciéon menor que los patrones de arquitectura. Estan por lo tanto
mas proximos al codigo fuente final.

Patrones de programacion (Idioms patterns). Son patrones de bajo nivel, especificos de
un lenguaje de programaciéon determinado. Describen cOmo implementar aspectos
particulares de los componentes de un patron de disefio usando las caracteristicas y
potencialidades de un lenguaje de programacién concreto.






Capitulo 2

Analisis y diseiio
A continuacidn, se explica lo relacionado al estudio previo de las necesidades que deben
ser satisfechas por la plataforma para poder plantear una propuesta de solucién a ser
implementada, la cual permitird de manera eficiente lograr los objetivos planteados.

Dentro del desarrollo de la presente investigacion se hizo uso de la ingenieria de Software,
entendiendo como tal a una disciplina de la ingenieria que comprende todos los aspectos
de la produccién de software desde las etapas iniciales de la especificacion del sistema
hasta su mantenimiento  (Sommerville, 2005), para asegurar asi estandares de
cumplimiento y mejorar la calidad del proceso de creacion del software.

En esta etapa inicial se hizo uso particularmente de la ingenieria de requisitos, la cual es
una rama de la ingenieria de software que se encarga de la captacidn, analisis y
verificacion de la informacidn relativa a las necesidades de los usuarios; de la invencion
y especificacion correcta y completa de los requerimientos (Braude, 2001) propiamente
dichos, dentro de un proceso evolutivo y de negociacién; y del mantenimiento o gestion
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 debian satisfacer con el sistema en los diferentes niveles de usuario
que interactuarian con el mismo, de este modo se procedid a desarrollar los diagramas de
caso de uso para cada uno de los diferentes usuarios.

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

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



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

(3) Una representacion documentada de una condicién o capacidad como en (1) o (2).

2.1. Determinacion de requisitos funcionales

e RF1: Gestion de cuentas de administrador (registrar, modificar, consultar).
e RF2: Gestion de cuentas de usuario (registrar, modificar, consultar).

e RF3: Gestion de cuentas de cliente (registrar, modificar, consultar).

e RF4: Gestionar premios (registrar, modificar, consultar).

e RFS5: Gestionar misiones y campafias (registrar, modificar, consultar).

e RF6: Gestionar reportes (registrar, modificar, consultar).

e RF7: Gestién de mensajes (registrar, modificar, consultar).

e RF8: Gestion de canjes (registrar, modificar, consultar).

e RF9: Formulario de ingreso a la plataforma.

2.2. Determinacion de requisitos no funcionales

e RNF1: Tres niveles de acceso: administrador, cliente y usuario.

e RNF2: La aplicacion permitira ingresar mas de mil transacciones al dia.

e RNF3: La aplicaciéon mostrard notificaciones ante cualquier error de ingreso de
informacion.

e RNF4: La aplicacién mostrard un mensaje de confirmacién ante cualquier cambio
efectuado.

e RNFS: La aplicacion serda desarrollada de tal modo que pueda visualizarse en
cualquier tamafio de pantalla.

2.3. Matriz de trazabilidad

Una matriz de trazabilidad es una representacion grafica que permite visualizar de manera
facil las relaciones existentes entre los requisitos funcionales y no funcionales de un
proyecto de desarrollo de software.

RNF1 RNF2 RNF3 RNF4 RNFS
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: (Elaboracién 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 graficos 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
gestion de reportes, la gestion de mensajes, la gestion de usuarios, la gestion de misiones
y/o campaiias y la gestion de premios. Estos casos de uso de muestran grificamente a
continuacion y luego son explicados a mayor profundidad en las tablas de definicion de
caso de uso.

Gestion de Reportes

Gestion de Mensaje

Gestion de Usuarios

Gestion de
Misiones/Campanas

Gestion de Premios

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

Cdédigo: Nombre: Actores:
CU-001 Gestion de Reportes Administrador
Descripcion:

El Administrador debe poder subir y/o elaborar los reportes, también llamados estudios,
que son resultado de una investigacion para que més adelante sus clientes puedan
visualizarlos.

Flujo bésico:

1.- El administrador ingresa a la aplicacion web.

2.- Ingresa a la seccion de creacidn de reportes.

3.- Disefia el reporte agregando y editando las secciones o sube un archivo en PDF del
reporte.

4.- Confirma la grabacion del reporte.

Pre-Condiciones:

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

Tabla 2. Caso de uso Gestién de Reportes
Fuente: (Elaboracion propia)



Codigo: Nombre: Actores:

CU-002 Gestion de Mensajes Administrador

Descripcion:

El administrador debe poder enviar y recibir mensajes desde la aplicacién a otros usuarios
de la misma.

Flujo basico:

1.- El administrador ingresa a la aplicacion web.
2.- Ingresa a la seccién de mensajeria.

3.- Redacta o lee el mensaje deseado.

4.- Confirma el envio.

Pre-Condiciones:

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

Tabla 3. Caso de uso Gestién de Mensajes
Fuente: (Elaboracion propia)

Cdédigo: Nombre: Actores:
CU-003 Gestion de Usuarios Administrador
Descripcion:

El administrador debe poder registrar, editar y/o eliminar usuarios de todos los tipos en la
aplicacion, asimismo debe poder importarlos desde un archivo csv.

Flujo basico:

1.- El administrador ingresa a la aplicacion web.
2.- Ingresa a la seccion de gestion 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 contrasefa
2.- El usuario debe haber iniciado sesion en modo “administrador”.

Tabla 4.Caso de uso Gestion de Usuarios
Fuente: (Elaboracién propia)
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Codigo: Nombre: Actores:
CU-004 Gestion de Misiones/Campaiias Administrador
Descripcion:

El administrador debe poder registrar, editar y/o eliminar misiones o campanas en la
aplicacion. Se entiende por mision al conjunto de preguntas relacionadas con un objetivo
de investigacidon de mercado, mientras la campaifa es un conjunto de misiones que se
relacionan a una mision mas grande. Los cuales mas adelantes serdn desarrollados por los
“usuarios” de la aplicacion y cuya informacion servira para desarrollar los reportes que
seran visualizados por los “clientes”.

Flujo basico:

1.- El administrador ingresa a la aplicacion web.

2.- Ingresa a la seccidn de gestion de misiones y/o campanas.
3.- Registra, edita y/o elimina la campaiia.

4.- Confirma los cambios.

Pre-Condiciones:

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

Tabla 5. Caso de uso Gestion de Misiones/Campaias
Fuente: (Elaboracion propia)

Cdédigo: Nombre: Actores:
CU-005 Gestion de Premios Administrador
Descripcion:

El administrador debe poder registrar, editar y/o eliminar los premios, los cuales seran
canjeados por los puntos que los “usuarios” obtengan del llenado de las campafias y/o
misiones.

Flujo bésico:

1.- El administrador ingresa a la aplicacion web.
2.- Ingresa a la seccidn de gestion 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 contrasefia
2.- El usuario debe haber iniciado sesion en modo “administrador”.

Tabla 6. Caso de uso Gestién de Premios
Fuente: (Elaboracion propia)

2.4.2. Casos de uso usuario

Para el usuario tipo usuario se identificaron tres casos de uso principales: la gestion de su
cuenta, el reclamo de premios y el desarrollo de misiones y/o campaifias. Estos casos de
uso de muestran graficamente a continuacién y luego son explicados a mayor profundidad
en las tablas de definicién de caso de uso.

Gestion de Cuenta

Reclamar Premios

7N : Desarrollar
Misiones/Campanias
USUARIO
Figura 7. Casos de usuario
Fuente: (Elaboracion propia)
Cdédigo: Nombre: Actores:
CU-006 Gestion de Usuario Usuario

Descripcion:

El “usuario” debe poder editar su informacion para facilitar un futuro contacto con el
mismo. Para esto cuento contara con una seccion en la cual puede realizar eso.

Flujo basico:

1.- El usuario tipo usuario ingresa a la aplicaciéon web.
2.- Ingresa a la seccion de gestion 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 contrasefia tipo “usuario”.
2.- El usuario debe haber iniciado sesion en modo “usuario”.

Tabla 7. Caso de uso Gestién de Usuario
Fuente: (Elaboracién propia)
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Codigo: Nombre: Actores:
CU-007 Desarrollo de Misi6on/Campaiia Usuario
Descripcion:

El “usuario” debe poder responder las preguntas de las campanas y misiones creadas por
el administrador. El llenado de los mismos permite a los usuarios tipo “usuario” acumular
puntos, lo que después serdn canjeados por premios.

Flujo basico:

1.- El usuario tipo usuario ingresa a la aplicacién web.

2.- Ingresa a la seccién de Misiones y Campaiias.

3.- Responde a las preguntas de la campaia y/o mision deseada.
4.- Confirma los cambios.

Pre-Condiciones:

1.- El usuario debe contar con su usuario y contrasefia tipo “usuario”.
2.- El usuario debe haber iniciado sesion en modo “usuario”.

Tabla 8. Caso de uso Desarrollo de Misién/Campafia
Fuente: (Elaboracion propia)

Caodigo: Nombre: Actores:
CU-008 Reclamar Premio Usuario
Descripcion:

El “usuario” debe poder canjear los puntos acumulados como resultado del llenado de las
misiones y/o campafias por premios.

Flujo basico:

1.- El usuario tipo usuario ingresa a la aplicaciéon web.
2.- Ingresa a la seccidn 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 contrasefia tipo “usuario”.
2.- El usuario debe haber iniciado sesion en modo “usuario”.

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




2.4.3. Casos de uso cliente

Para el usuario tipo cliente se identificaron dos casos de uso principales: la gestion de su
cuenta y la gestion de reportes. Estos casos de uso de muestran griaficamente a
continuacién y luego son explicados a mayor profundidad en las tablas de definicion de
caso de uso.

Gestion de Cuenta

|'/ \\
N1
/ \\
Gestion de Reportes
CLIENTE
Figura 8. Casos de uso cliente
Fuente: (Elaboracion propia)
Codigo: Nombre: Actores:
CU-009 Gestion de Cuenta Cliente

Descripcion:

El “cliente” debe poder editar su informacion para facilitar un futuro contacto con el
mismo. Para esto contard con una seccién en la cual puede realizar eso.

Flujo basico:

1.- El usuario tipo cliente ingresa a la aplicacion web.
2.- Ingresa a la seccion de gestion 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 contrasefia tipo “cliente”.
2.- El usuario debe haber iniciado sesion en modo “cliente”.

Tabla 10. Caso de uso Gestion de Cuenta
Fuente: (Elaboracion propia)
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Codigo: Nombre: Actores:
CU-010 Visualizacién de Reportes Cliente
Descripcion:

El “cliente” debe poder visualizar listados y en detalle los reportes desarrollados por la
empresa y que son obtenidos como resultado del andlisis de la informacién obtenida de las
misiones y/o campaiias.

Flujo basico:

1.- El usuario tipo cliente ingresa a la aplicaciéon web.

2.- Ingresa a la seccion de visualizacidn 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 contrasefia tipo “cliente”.
2.- El usuario debe haber iniciado sesion en modo “cliente”.

Tabla 11. Visualizacién de Reportes
Fuente: (Elaboracion propia)

2.5. Diagrama de clases

El diagrama de clases es el segundo grafico mas 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 especifica (nombre, atributos y métodos), y las relaciones que se dan entre las
mismas.

1 Persona Empresa

| Sectorempresarial |

Caracteristica

-Usuario
Mision |

Campana

‘ Informe ‘— | Seccion ‘

‘ Respuesta }—{ Simple

Opcion Matriz

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



2.6. Diseiio de procesos
2.6.1. Procesos del administrador

a. Gestionar una mision o campaiia
Es el proceso por el cual un administrador puede crear, editar o eliminar una campaiia o
mision. El flujo bésico de esta operacion es el siguiente:

e El usuario administrador accede al sistema con su usuario y contrasefia.
e Accede al historial de misiones o historial de campaiia segiin lo que desee realizar.

o Para eliminar una misién o campaiia el usuario da click en el icono eliminar
al lado de la campaiia o misién deseada. A continuacion el usuario da click en
aceptar dentro del mensaje de confirmacion.

o Para editar una misién o campaifia el usuario da click en el icono editar al lado
de la campafia o mision deseada. Esto abre la campafia 0 misidn seleccionada
donde el administrador puede editar la informacion deseada. Finalmente da
click en grabar y en el boton aceptar dentro del mensaje de confirmacion.

o Para agregar una mision o campafa el usuario da click en el boton nueva
campaiia 0 nueva mision segun sea el caso. Esto abre el formulario donde se
puede editar la informacién de la misidén o campafia. Finalmente da click en
grabar y en el boton aceptar dentro del mensaje de confirmacion.

En la siguiente pagina se puede observar de manera grafica el proceso de gestion de
misiones y campafas mediante un diagrama de flujo.
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Figura 10. Gestion de misién o campaiia

Fuente: (Elaboracién propia)
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b. Gestionar un informe
Es el proceso por el cual un administrador puede crear, editar o eliminar un informe. El
flujo basico de esta operacion es el siguiente:

e El usuario administrador accede al sistema con su usuario y contrasefa.

e Si desea crear un nuevo informe el usuario da click en el boton agregar informe. A
continuacién se edita y/o llena la informacién del informe. Se da click en el botén
grabar y finalmente click en el botén aceptar dentro del cuadro de confirmacion.

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

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

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 informacion deseada. Finalmente da click en grabar y en el boton
aceptar dentro del mensaje de confirmacion.

En la siguiente pagina se puede observar de manera grafica el proceso de gestion de
informes mediante un diagrama de flujo.
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Figura 11. Gestion de informe
Fuente: (Elaboracién propia)
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c. Gestionar premios
Es el proceso por el cual un administrador puede crear o editar un premio. El flujo basico
de esta operacion es el siguiente:

e El usuario administrador accede al sistema con su usuario y contrasena.

e FEl usuario debe dar click en el botén que le permite acceder a la sala de premios.

e Si desea crear un nuevo premio el usuario da click en el botén agregar premio. A
continuacion se edita y/o llena la informacién del premio. Se da click en el botén
grabar y finalmente click en el botén aceptar dentro del cuadro de confirmacion.

e Enel 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 informacién deseada. Finalmente da click en grabar
y en el botén aceptar dentro del mensaje de confirmacion.

En la siguiente pagina se puede observar de manera grafica el proceso de gestion de
premios mediante un diagrama de flujo.
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Figura 12. Gestién de premios
Fuente: (Elaboracién propia)
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2.6.2. Procesos del usuario

a. Desarrollar mision o campaiia
Es el proceso por el cual un usuario puede desarrollar una misién o campana. El flujo
basico de esta operacion es el siguiente:

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

El usuario debe dar click en la misidén o campafia que el usuario desee resolver.

El usuario debe responder a las preguntas que se encuentren en la misién o campaiia
seleccionada.

El usuario da click en el botén finalizar misién o campaiia y luego da click en aceptar
dentro del cuadro de confirmacion.

En la siguiente pagina se puede observar de manera grafica el proceso de desarrollo de
mision o campafia mediante un diagrama de flujo.
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Figura 13. Desarrollar misién o campaifia
Fuente: (Elaboracién propia)
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b. Reclamar premio
Es el proceso por el cual un usuario puede reclamar un premio. El flujo basico de esta
operacion es el siguiente:

e El usuario tipo usuario accede al sistema con su nombre de usuario y contrasefia.
e FEl usuario debe dar click en el boton que le permite acceder a la sala de premios.
e Luego, el usuario da click sobre el premio que desee canjear.

e Finalmente el usuario da click el botén aceptar dentro del cuadro de dialogo de
confirmacion.

A continuacion se puede observar de manera gréafica el proceso de reclamar premios
mediante un diagrama de flujo.

ACCEDER COMD
LISUARIC

1
ACCEDER A SALA
DE PREMIOS
|

DAR CLICK EN CAMJEAR
SOBRE EL PREMIO DESEADO

COMNFIRMAR

Figura 14. Reclamar premio
Fuente: (Elaboracién propia)



2.6.3. Procesos del cliente

a. Gestionar reportes
Es el proceso por el cual un cliente puede gestionar los reportes. El flujo basico de esta
operacion es el siguiente:

e El usuario tipo cliente accede al sistema con su nombre de usuario y contraseia.

e El usuario debe dar click en el botén que le permite acceder a la lista de informes.

e Luego, el usuario debe dar click en el informe deseado, esto visualiza el informe que se
desea ver.

A continuacién, se puede observar de manera grifica el proceso de gestion de reportes
mediante un diagrama de flujo.

INICID

ACCEDER COMO
CLIENTE

ACCEDER A LISTA
REPORTES

DAR CLICK EL REPORTE
DESEADO

VISUALIZAR
REPORTE

Figura 15. Gestién de reporte
Fuente: (Elaboracién propia)
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b. Gestionar usuario

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

e El usuario tipo cliente accede al sistema con su nombre de usuario y contrasefia.

e El usuario debe dar click en el botén que le permite acceder a la edicion de perfil.

e Luego, el usuario debe modificar los datos deseado, Finalmente el usuario da click en
guardar y da click en bot6én aceptar dentro del cuadro de dialogo de confirmacion.

A continuacién, se puede observar de manera grafica el proceso de gestion de usuario
mediante un diagrama de flujo.

INICIO

ACCEDER COMO
CLIENTE

ACCEDER A
EDITAR PERFIL

MODIFICAR DATOS
DESEADCS

CONFIRELAR

Figura 16. Gestion de usuario
Fuente: (Elaboracién propia)



2.7. Arquitectura

2.7.1. Arquitectura légica

Para que la aplicacién a desarrollar tenga las caracteristicas de flexibilidad y facilidad de
mantenimiento y escalabilidad se decidié 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 16gica 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 informacién en una vista adecuada y amigable en la interfaz.

El controlador: Contesta las solicitudes en la aplicacion, sirve como enlace entre la vista y

el modelo.
-

T' ;
l € soticita

| O o
envid procesa
-

VISTA

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

2.7.2. Arquitectura fisica

Se decidi6 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 podran ser
accedidos desde internet.
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La aplicacioén se desplegd 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. Diseiio de vistas

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

2.8.1. Vistas de administrador

El sistema de administracion inicia con la ventana de acceso, en donde el usuario ingresa su
usuario y contrasefia, a continuacion el usuario da click en el boton aceptar. En caso los datos
sean errdneos aparece un mensaje de error en la parte superior del formulario de login.

A Web Page

<] Q X Q {bteperd ) @

O Smart Labs i

Logn Errer

Te qunvosaste en W nombre de cuanta o password.
Si clvidaste tu conatrasefia entra agul

Administrador

UVsuarie

L |

[ Manterer la sesibn inciada

Figura 18. Vista acceso
Fuente: (Elaboracién 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.
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|# Agregar Gréficas =
Historial de Publicaciones
7 Agregar estudio =
@ Gestion de clientes I~
& o g
Agregar Informe 5
’ Crear Campafia
Q  MisProyectes
M| Sclade Premios

el

Figura 19. Vista inicio
Fuente: (Elaboracién propia)

Una de las funcionalidades del administrador es la capacidad de crear informes, esto lo realiza
en la vista de informe. Aqui el administrador puede ir afladiendo una a una las secciones del

informe ya sea titulos, subtitulos, parrafo, grafico, 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: (Elaboracién propia)
El administrador puede recibir mensajes de otros administradores, para esto se utiliza la vista
de buzon. Aqui aparece una listados todos los mensajes recibidos mostrando el asunto, el
remitente, la fecha y la hora de envio.
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Figura 21. Vista buzén
Fuente: (Elaboracion 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: (Elaboracién 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.
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Figura 23. Responder mensaje
Fuente: (Elaboracién 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 descripcién y un
conjunto de botones para poder acceder a editar, eliminar, entre otras funciones.
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Figura 24. Historial de publicaciones
Fuente: (Elaboracion propia)

(=)

La vista de gestion de clientes permite al usuario administrador agregar, editar y/o eliminar
un usuario entre otras funciones mas.
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Figura 25.Gestion de clientes
Fuente: (Elaboracién propia)

La vista de gestion de campaifia permite a los usuarios tipo administrador acceder a la
funcione de edicidn de campafa. Aqui el administrador puede ir adiciondndolas secciones de
la campaiia hasta completar la creacion o edicion del mismo.
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Figura 26. Gestién campaiia
Fuente: (Elaboracion propia)

La vista del historial de campanas muestra una lista con todas las campafias gabadas. Muestra
el titulo de cada campafia juntos a unos botones en los cuales se puede editar, eliminar, entre
otras acciones sobre determinada campafia. Ademés se encuentra el boton de agregar nueva
campaia.
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Figura 27. Historial de campafias
Fuente: (Elaboracion propia)

La vista de historial de misiones es similar al historial de campanas, en ellas se muestra una
lista con las misiones mostrando su titulo, una breve descripcién y botones de accidén para
eliminar, editar entre otras acciones. También se encuentra el boton agregar mision.
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Figura 28. Historial misiones
Fuente: (Elaboracion propia)

La vista de gestion de mision permite al usuario administrador la creacién y edicidén de
misiones. Aqui el usuario agregar diversos tipos de pregunta a la nueva misién o mision que
haya seleccionado para modificar.
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Figura 29.Gestién misién
Fuente: (Elaboracion propia)

La vista de gestion de premios permite al usuario administrador agregar, editar, entre otras
acciones.
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Figura 30. Gestion de premios
Fuente: (Elaboracién propia)
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2.8.2. Vistas de usuario
La vista inicial para el usuario muestra un formulario de registro e informacién sobre la
aplicacién implementada.

O SmartLabs Quienes somos Legn
F =
Registrate con: /
Lorem ipsu
d0|0r Registrate
Quienes somos dolor sit Quienes somos dolor sit
O amet, consectetur O amet, consectetur
adipisicing elit. adipisicing elit
Quienes somos dolor sit Quienes somos dolor sit
O amet, consectetur O amet, consectetur
adipisicing elit. adipisicing elit.

Figura 31. Vista usuario
Fuente: (Elaboracion 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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A Web Page

<] Q X Q {http://

) @ D)

O SmartLabs

Perfil Q ver Premios | ? Compafios |
| ]

©

Canjea tu premio

Tienes 500 puntos *

Datos e informacion

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit, sad do
eusmaed tempor incididunt ul labore
ot dolore magna akgqua. Ut enm ed
minim veniam, guis nostrud
exercitotion ullomeo laboris risi ut
aliqup ex ea commodo consegual
Duigs aute irure delor in reprehandarit
in voluptate velit esse cillum dolore ey
fugiot nulla pariatur Excepteur sint
oecaecal cupidatat non proident

Otras Opciones de Gdnje

100 pts 100 pts

100 pts

Footer

Figura 32. Canje de premio
Fuente: (Elaboracién propia)



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

A Wab Page
GE> X{} (hitp s/ 1 @
OSmrths Perfil | b\ferPremios '. ?Campuﬁus j‘_@?
Mi Perfil
Jean Pierre
Nivel 50
3,500 puntos
Ver campafias © Ver misiones % Ver Premios ©
Niveles
@®—®—®—®®—®
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel4 Nivel5
Footer
o

Figura 33.Mi perfil
Fuente: (Elaboracién propia)

La ventana emergente de edicidn de perfil permite al usuario editar sus datos personales,
cambiar contrasefia, imagen, entre otras funciones mas.
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A Web Fage
<]E> X {} [horr 1@ )
Dsmg,.ubs Parm T Ver Pramios "'\j Campafias f]g@;\
Mi Perfil
||
Editar Perfil X
0 puntos
ear Puntos I
Ver camp Nombre: Jean Pierre Premios <
Apellides Lorem Ipsum
Niveles Email: jean@futuro.com.pe
Contmseﬁaf ARkARAKRKARRAAK
®— Género: Masculino C
Nivel 1 Nivel5
Footer
s

Figura 34. Editar perfil
Fuente: (Elaboracion propia)

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

© © ©

Dalos e informacién Datos e informacién Datos e infermaocian

© ©

Dates e informacion Datos e informocidn

Canjea Tu Premio

© © ©

Dalos e informacién Datos e informacién Daios e informacién
Dates e Informacion Dates e informacion Datos e informacian

Footer

Figura 35. Area premios
Fuente: (Elaboracion propia)
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La vista quienes somos muestra al usuario informacién acerca de la aplicacion; es una vista

principalmente informativa.

A Web Page

<j E> XQ (hitp 7/ ] @
OSmrlLohs Pertil | Q\fer Premios @Companus | ‘]ﬁ:

Quienes Somos

loram ipsum dolor sit amet, consectelur adipisicing elit, sed do

eiusmod temper incididunt ut lobore et dolore magna aliqua. Ut

enim od minim veniam, quis nestrud exercitation ullamca laboris
nisi ut aliguip ex ea commode consequat.

Dalos e informacién

lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do
elusmad tempor ineididunt ut labare et dolers magna aliqua Ut
enim ad minm veniam, quis nestrud sxercitation ullameo laberis

nisl ut aliqup ex ea commode consequat
Dates e infermacién

loremn ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing =lil, sed do

ewsmod tempor naididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut

enim ad minim veriam, quis nestrud exercitation ulamee laberis
nisi ut aliquip ex ea commods conseguat

Datos e informacién

Footer

| 4
Figura 36.Quienes somos
Fuente: (Elaboracién propia)

En la vista de sala de campafias el usuario tipo usuario puede visualizar las campafas y
misiones disponibles para ser respondidas.
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Figura 37.Sala campafias
Fuente: (Elaboracion propia)




2.8.3. Vistas de cliente
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La parte del sistema del cliente muestra la parte publica de la aplicacién asi como las
funcionalidades del usuario tipo cliente. La vista principal es la vista de inicio. Es una pagina
meramente informativa a la que se ingresa al digitar la direccién web de la aplicacion.

aln® AN

http://

) @ )

L)

EmartLabs

lHumaI lNcsotrosI I_Solumoneal I_Contdctanos I Llnuclar Sesibnl

rem ipsum dolor sit
ipsum dolor si

met

llustracion o foto slider

Producto/Soluciones

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor

Planes

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor

Visita nuestra version para usuario

==

——

Mosatros Contdatanos Ayuda

8

Figura 38.Vista Inicio
Fuente: (Elaboracién propia)



La vista de nosotros es una pagina informativa en la que se muestra informacion acerca de la
aplicacién y la empresa propietaria de la aplicacion.

O I_Harnal Lann?ros] [Solumonesl LContdclanos I Llnuc,iar Sesibnl

SmartLabs

Titulo descriptivo, consectetur adipiscing elit.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor
insididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad
minim veniam. sed do
elusmod tempor incididunt ut
lobore et dolore magna
aligua.

Lorerm ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore
magna aligua. Ut enim ad
minim veniam

©

Lorem ipsum doler sit amet,
consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad
minim veniam

© ®

Hosotres Contdotanes Ayuda

o0on

Figura 39. Vista nosotros
Fuente: (Elaboracién propia)
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La vista de soluciones es otra pagina informativa acerca de los servicios y soluciones que se
brindan desde la aplicacidn, esta vista pertenece también a la parte publica de la aplicacién.



A Web Page

<3 C> X {} {http://
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lHomeI lNosotmsI LSOIUGIDHES] LComactanos I I_lnm.lar Sesion I

SmartLabs

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

®r

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam
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Search y SEO

Tics
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w =]
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Ver planes
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Hosotros Contdclanas

Ayuda

ooo

Figura 40. Vista soluciones
Fuente: (Elaboracién propia)
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La vista de iniciar sesion es la usada por los usuarios tipo cliente para acceder a su intranet
dentro de la aplicacion. Aqui el usuario debe ingresar su nombre de usuario y contrasefia para
poder acceder.

O SmartLabs I_Hl::arne] I_Nosotrosl lSoluclonesI LContdctanos I Llnlciar Sesibn]
—

Descubre la plataforma donde....

Login error
Te guivocaste en tu nombre de cuenta o
password. Si olvidoste tu constrasefia entra

T _

Iniciar Sesidn

Usiario

L |

Password

L |

[ Acepto términos y condiciones

Ingresar

Sed ut perspiciatis unde omnis iste
natus error sit voluptatem

Si oln no estas registrado, contdctanos

Contdctancs

Moaotros Contdctanss Ayuda

ooo
4

Figura 41.Vista acceso
Fuente: (Elaboracién propia)

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



A Web Page
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O SmartLabs

Panel de Inicio

Categorias Misicnes

Crear Informe @ Usuariol Q; | &
I 1
\ Editar perfi

Editar perfil
Foto @

1I|[Nc:rnl:re I_ Nembre IL Apellidos I

Config cuenta

Config cuenta e

* Area Laberal
L v

& B
Sector Empresarial

L V]

Acerca de ti

| Cancelar I IGuardurI

Mosotres Contdctanos Ayuda

mimim

Figura 42.Editar perfil
Fuente: (Elaboracién propia)

Otra funcionalidad es la configuracion de la cuenta, esta funcionalidad es implementada en
la vista configuracion de cuenta.
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A Web Page

<J C> X {} { hitp://
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O SmartLabs

Panel de Inicio

Categorias ’ Misiones

Crear Informe @ Lorem | Q ’ 315

N

- |
Editar perfil —,

Editar perfi

Config cuenta

Config Cuenta e Coehig

Hosotros

Ny

Salir

|

Direccién de correo

Contrasefia L I
cambiar tu contrasefia

Idiema u

Pas Feri o

Género [0 Hembre [ Mujer

Desactivar Cuenta

i

Contdectaras

X

0o

Ayuda

4]

Figura 43.Configurar cuenta
Fuente: (Elaboracion propia)

La vista panel inicial es la ventana que aparece una vez que el usuario tipo cliente inicia
sesion. En esta vista aparecen listados algunos de los informes mas relevantes para el usuario.
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Figura 44.Panel inicial
Fuente: (Elaboracion propia)

En la vista de categorias el usuario tipo cliente puede realizar un filtrado de informes por
categoria. Aqui se visualizan solo los reportes de la categoria seleccionada.
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A Web Page
A X} [for ) @€ D)
G SmartLabs
Panel de Inicio Categorias ’ Misiones Crear Informe @ Usuariol | 4, ’ 3’6
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c orias Temas
L viL v
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Internet @ Redes sociales g&
Penetracian > Facebook i
Sitios Web > P& twitter >
Youtube >
Lorem Ipsum [ ] Instragram >
Lorem > Blogs >
Lorem > b
Lorem Ipsum &
Lorem >
Lorem Ipsum ®
Mogoiros Contdctancs Ayuda

Figura 45.Vista categorias
Fuente: (Elaboracién propia)

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



A Web Page

O C> X {} [ http:/ ) @

D SmartLabs

Panel de Inicio

Categorias ’ Misiones

Crear Informe @ Usuariol | ©, éﬁ
Keywords Search /

Resultados

lorem ipsumn dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliguip ex. |~

e

Ut enim ad minim veniam, quis nostrud

in reprehenderit in voluptate velit esse cillum

dolore eu fugiat nulla pariatur Excepteur sint
MNostrud exercitation ullameo laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute
irure dolor in reprehenderit in voluptate velit
esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur

exercitation ullameco laboris rmsi ut aliquip ex \
eqa commaodo consequat Duis aute irure dolor
occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa

qui officia deserunt mollit anim id est laborum.
Excepteur sint occascat cupidatat non

proident, sunt in culpa qui officia deserunt

XI|=|I=N\

Hosoiros Contdctanas Ayuda

0o

Figura 46.Vista busqueda
Fuente: (Elaboracién propia)

Otra funcionalidad del cliente es la de realizar pedidos de soporte a los administradores de la
aplicacion. Estos pedidos son ingresados por la vista de soporte técnico, los cuales son
enviados a un correo de la empresa.
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Envianos

orte técnico
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Teléfono
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Descripcibn del problema

Cancelar I Enviar I

Hosotros Contdetanas
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Figura 47. Soporte técnico
Fuente: (Elaboracién propia)



2.9. Diseiio de base de datos
El disefio de la base de datos se realiza usando la herramienta mysql workbench. Esta

herramienta permite de manera gréafica obtener el cddigo de creacidon de una base de datos
relacional. El disefio final se muestra en el grafico que se muestra a continuacion.

“ roles » 4+ —< ] usuario B ] mision_pregunta * | matriz =
¥

] configuracion » ) mision_grupo> | |

m tmno“ > V4
+ (? _________ | | simple >
—J ciimpasa > } %J _| mensaje -

=t S | 1l
% L
| premio - —— —i< | premio_persona * 0 ?k
:]unmsa >
| informe P ————————— < | seccion >

Figura 48. Base de datos
Fuente: (Elaboracién 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, asi 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 Si  |NULL

fecha_inicio|datetime Si |NULL
fecha_fin datetime Si NULL




2.10.2. campana_persona

Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
Campana |int(11) No
Persona |int(11) No
Fecha date Si |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) Si  |NULL
captionl varchar(500) |Si  |NULL
caption2 varchar(500) |Si NULL
caption3 varchar(500) |Si NULL
textol varchar(500) |Si |NULL
texto2 varchar(500) |Si NULL
boton1 varchar(500) |Si NULL
boton2 varchar(500) |Si |NULL
titNosotros varchar(500) |Si |NULL
textoNosotros1 Text Si  |NULL
textoNosotros2 Text Si  |NULL
textoNosotros3 Text Si  |NULL
titSoluciones Text Si  |NULL
textoSolucionesl |Text Si  |NULL
colSoluciones1 Text Si |NULL
colSoluciones2 Text Si  |NULL
colSoluciones3 Text Si  |NULL
planesSoluciones] |Text Si  |NULL
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planesSoluciones2 |Text Si |NULL
planesSoluciones3 |Text Si |NULL
videoSoluciones  |Text Si |NULL
2.10.5. empresa
Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
idEmpresa [int(11) No
Ruc varchar(45) |No
Razén varchar(500) |No
Direcciéon |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) |Si NULL
Imagen varchar(500) |Si NULL
descripcion |text Si  |NULL
categorias |varchar(500) |Si |NULL
2.10.8. matriz
Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
Id int(11) No
Pregunta |varchar(500) |No




2.10.9. mensaje

Columna Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
idMensaje int(11) No
Asunto varchar(250) |Si  |[NULL
Texto Text Si |NULL
destinatario int(11) No
Remitente int(11) No
Respuesta int(11) Si |NULL
Leido tinyint(1) No |0
FECHA_CREACION Datetime Si  |NULL
FECHA_MODIFICADO |Datetime Si  |NULL
2.10.10. mision
Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
idMision  |int(11) No
Nombre varchar(250) |No
Estado int(11) Si NULL
Fecha date Si  |NULL
Campana |int(11) Si NULL
descripcion |text Si  |NULL
2.10.11. mision_grupo
Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
Mision  |int(11) No
Grupo int(11) No
2.10.12. mision_persona
Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
Misién int(11) No
Persona |int(11) No
Fecha Date Si |NULL
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2.10.13. mision_pregunta

Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
Id int(11) No
Tipo int(11) No |1
Coédigo |int(11) No
Misién  |int(11) No
Opcional [tinyint(4) |No |0
Opcién  |int(11) Si  |NULL
2.10.14. opcion
Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
Id int(11) No
Opcion  |varchar(500) |Si NULL
Simple int(11) Si 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) Si NULL
2.10.16. persona_caracteristica
Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
Persona int(11) No
caracteristica [int(11) No
Valor varchar(500) |Si NULL




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 Si 0000-00-00
fecha_entregado |Date Si 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
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2.10.21. roles

Columna Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
idRoles int(11) No
Rol varchar(255) |No
FECHA_CREACION Date Si |NULL
FECHA_MODIFICADO |Date Si  |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) |Si |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) Si  |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




Activo

tinyint(1)

No

Persona

int(1)

No

83






Capitulo 3

Desarrollo

3.1. Tecnologia a usar

Para el desarrollo de esta aplicacion se decidié usar herramientas web de facil acceso y bajo
costo, inclindndose por herramientas open source probadas anteriormente en otros proyectos
y que presentan una robustez y fiabilidad comprobada en sistemas de este tipo.

Una aplicacion web es un tipo especial de aplicacion 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) estin estandarizados y no han de ser
creados por el programador de aplicaciones (Lujdn Mora, Programacion 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 aplicacion del modelo OSI y est4 disefiado
para transferir lo que llamamos hipertextos, paginas web o paginas (Red, PUERTO, & Flash,
1981).

En este caso se ha optado por usar el servidor web JBOSS, este es un servidor de aplicaciones
web de cddigo 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 maquina virtual de Java (Fleury, Stark, &
Norman, 2006).
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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 aplicacion.

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, reduccion de riesgos técnicos y de negocio y una amplia gama de informacién
(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 electrénico para archivar;
es decir, es un deposito o contenedor de una coleccidon de archivos de datos computarizados
(Date & Faudon, 2001). Los usuarios pueden realizar una serie de operaciones sobre dichos
archivos, por ejemplo:

e Agregar nuevos archivos vacios a la base de datos.
e Insertar datos dentro de los archivos existentes.

e Recuperar datos de los archivos existentes.

e Modificar datos en archivos existentes.

e Eliminar datos de los archivos existentes.

e Eliminar archivos existentes de la base de datos.

En la actualidad para agilizar la interaccidn con las bases de datos se hace uso del lenguaje
SQL (Structured Query Language) el cual es un estdndar en la gestion 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 aplicacion es el MySQL. El cual es en sistema
de gestion de base de datos, cuenta con una licencia dual GPL/licencia comercial y es
administrada por Oracle Corporation. Es considerada la base de datos mas popular del mundo
sobre todo en entornos web (MySQL, 2016).
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Figura 50. Logo mysql
Fuente: (MySQL, 2016)

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

e Estaescrito en Cy C++.

e Probado con una amplia gama de diferentes compiladores.

e Funciona en muchas plataformas diferentes.

e Utiliza disefio de servidor de miltiples capas con mddulos independientes.

e Disefiado para ser totalmente multi-hilo usando hilos del kernel, facilidades para utilizar
multiples CPUs si estan disponibles.

e Proporciona sistemas de almacenamiento transaccional y no transaccional.

3.1.3. El lenguaje de programacion

Como ya se ha mencionado con anterioridad el software desarrollado es una aplicaciéon web,
este tipo de aplicacion se caracteriza por contar con tres capas: la capa de cliente, la capa de
servidor y la capa de persistencia (Lujan Mora, Programacion de aplicaciones web: historia,
principios basicos 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 estd 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 ultimo si debe codificar los
Hypertextos que se enviardn 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 aplicacion fruto de esta tesis.
El HTML es el lenguaje de marcado para la elaboracién de paginas web, es un estandar que
sirve de referencia para el software que conecta con la visualizacidon de las piginas web
también llamados navegadores web (Graham, 1995).

Esta capa define una estructura basica y un codigo para la denominacién de contenido de una
pagina web, como texto, imagenes, videos, etc. Es administrada por la W3C, World Wide
Web Consortium.

Ademas, para hacer mas amigables a la vista del usuario y que guarden una concordancia
con la linea gréfica se hace uso del CSS. El Cascading Style Sheet (CSS) es un lenguaje de
disefio gréifico para definir y crear la presentacidon de un documento estructurado escrito en
un lenguaje de marcado. Es muy usado para establecer el disefio visual de las paginas web, e
interfaces de usuario escritas en HTML o XHTML (Lie & Bos, 2005).



Finalmente, las interacciones dentro de la péigina son manejadas por un lenguaje de
programacion tipo script que corre en el cliente, en este caso Javascript. El cudl es un lenguaje
de programacion interpretado, dialecto del estindar ECMAScript; que se define como
orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dindmico
(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 paginas web dindmicas, 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 ambito de desarrollo de una aplicacidon 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 aplicaciéon 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
investigacion se trabaja con JBoss se hace uso del lenguaje Java para procesar las respuestas
que seran enviadas al cliente.

Java es un lenguaje de programacion 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 tltima a Sun (Deitel, 2004).

Java Server Pages o comunmente llamado JSP una tecnologia cada vez més popular para
construir aplicaciones web dindmicas 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 programacion Java (Falkner, Galbraith, & Irani, 2002).

JSP permite incrustar dentro de un cédigo de pagina web partes dindmicas que facilitan la
creacion de webs dindmicas sin necesidad que se cree un programa que escriba todo el codigo
HTML fijo. Esto agiliza enormemente la programacién de las vistas de cara a lo que es la
interfaz de usuario.

¢. Capa de persistencia

La persistencia de los datos para la presente aplicaciéon se manejara con un servidor de base
de datos. En este sentido se hard 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
estdndar a nivel mundial ara el manejo de la informacién mediante bases de datos.

Este lenguaje se divide en dos principales ramas. El lenguaje de definicion de datos o DDL,
el cual tiene como principales funciones la creacion, edicion y eliminacién de tablas. Este
lenguaje es menos usado directamente debido a la aparicidon de herramientas CASE para el
disefio y construccion de bases de datos (Ejem. MySQL Work Bench).
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La otra rama del SQL es el lenguaje de manipulacién de datos o DML, su principal mision
es la creacion de consultas, insercion de registro, eliminacion de registros y actualizacion 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 disefio reutilizable
para un tipo especifico de software. Un Framework proporciona la arquitectura partiendo el
disefio en clases abstractas y definiendo sus responsabilidades y colaboraciones. Un
desarrollador realiza una aplicacién haciendo subclases y componiendo instancias a partir de
las clases definidas por el Framework.

Un framework es una aplicacién semi-completa, de control invertido, asi un Framework
difiere de una libreria de clases:

e En una libreria de clases, el control del flujo se encuentra en el c6digo de la aplicacion
que realiza llamadas a los métodos de la libreria con clases.

e En un framework el control del flujo esta en el codigo del Framework que realiza
llamadas al codigo de la aplicacién (control invertido).

El Framework Spring Web MV C est4 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 especifico en el framework o una clase
base. La uniéon de datos en Spring es altamente flexible: por ejemplo, los errores de
violaciones de tipos de datos pueden ser evaluados por la aplicacién, y no elaborando un
sistema de errores.

La parte de vista de Spring también es sumamente flexible. Una implementacion 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 aplicacidn que proporciona servicios integrales para facilitar el proceso de desarrollo de
software. Normalmente se compone de un editor de codigo fuente, herramientas de
construccidon automaticas y un depurador. La mayoria cuenta ademas con autocompletado
inteligente de c6digo 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. Est4 escrito en Java pero puede servir para cualquier
otro lenguaje de programacion. Existe ademds un nimero importante de médulos 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 aplicacién
Como se puede apreciar en la imagen que se muestra a continuacion, en el desarrollo de la
aplicacion la codificacion 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 programacidn (Paquetes de fuentes).

|Proyectos # | Archivos :Prestacic-nes i =]

Web Pages
WEB-INF

config

view
dispatcher-serviet.xml
jboss-web. xml

Iﬂ web, xml

() resources

Eﬁ index, jsp

i Paguetes de fuentes

[+

[ com.smartiabs.webapp
}:| com.smartabs.webapp.beans

com.smartabs.webapp.dao

] |__| com.smar tiabs.webapp.dao.impl
-|__:| com.smartabs.webapp.dao. util
D com.smarHabs. webapp.service

Paguetes de prueba

Otras fuentes

Dependencias

Java Dependencies

Archivos de Proyecto

o e

[y e ey ey

Eww o E

Figura 51. Directorio de la aplicacion
Fuente: (Elaboracién propia)

Asimismo, el directorio Web Pages contiene la carpeta WEB-INF que tiene en su interior la
carpeta config donde estan los archivos de configuracion 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:

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

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

e com.smartlabs.webapp.dao: en este paquete se ha programado todas las interfaces de
obtencion de informacion 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 obtencion de informacién de la base de datos.
com.smartlabs.webapp.dao.util: en este paquete se ha programado utilitarios para la
adquisicion 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 seran
usados por los controladores para adquirir los datos.






Capitulo 4

Implementacion

4.1. Seleccion del servidor

Como requisito del presente sistema se debia 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 adquisicién
de servidores.

4.1.1. Housing y hosting
Housing y Hosting son dos tipos de servicio relacionados con el &mbito de los servidores y
que se han analizado para los objetivos de la implementacion que se realizo.

El Housing se refiere al alquiler de un espacio fisico dentro de un centro de datos
especializado, en el cual el cliente lleva su equipo de computo que sera 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 aplicacion y ponerla en linea rapidamente.
La principal ventaja es su costo mucho menor, ademas de que las operaciones de gestion y
mantenimiento del servidor son obligacién del proveedor.

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



e 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 gestién del mismo.
La principal ventaja es que se mantiene control total de las funciones del servidor
pudiendo programar, abrir puertos y demds funciones.

e Servidor virtual privado: también conocido como VPS por sus siglas en inglés (Virtual
Private Server) en este servicio se introduce el concepto de virtualizacién y maquinas
virtuales. El concepto de virtualizacién lo que permite es que una maquina puede
comportarse como dos o més 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 estin
compartiendo recursos con otro u otros servidores virtuales.

e Servidor compartido: es el més utilizado de los servicios de hosting, principalmente por
ser el més econdmico. En este tipo de hosting se nos alquila inicamente un espacio dentro
de un servidor para poder subir la aplicacién deseada. Como se menciond anteriormente
su principal ventaja es su menor costo, pero presenta también mayores limitaciones.

Para los objetivos de la aplicacion desarrollada es suficiente con un servidor compartido de
alta prestacion, 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 comunicacion més utilizado en internet
es el TCP/IP (Transfer Control Protocol / Internet Protocol). En su versiéon mas utilizada este
protocolo utiliza cuatro nimeros separados por puntos segun la forma xxX.XXX.XXX.XXX que
hacen referencia a una computadora especifica. Dado que en la practica es muy complicado
memorizar tantos nimeros se crearon los nombres de dominio que son nombres literales
terminados en .com o algun 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 numero IP se puede simplemente ingresar simplemente la direccion
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 direccion web lo que en realidad pasa es
que se hace una consulta al DNS quien devuelve la direccion IP y recién ahi se inicia la
comunicacion.

4.2. Implementacion y despliegue de la plataforma

Para realizar la adquisicion del servidor en la nube se realiz6 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 mayoria no
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contaban con plan de hosting para JBoss, solamente la ltima cumplia con este requisito
siendo seleccionada por tal motivo.

Para la subida de archivos se hizo uso del software WinSCP, el cudl 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 configuracién de los correos de comunicacion y la base de datos se realiz6
haciendo uso del software CPanel, el cual se utiliza como panel de control ya que provee
herramientas de automatizacion y una interfaz grafica basada en web. Ademads, permite
acceder al software PhpMyAdmin, una aplicaciéon creada en PHP para gestionar la
administracion de MySQL a través de paginas 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 version del JDK e instalar aplicaciones.






97

Capitulo 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 reunion. Por tal motivo se desarroll6 el siguiente formato:

REPORTE DE PRUEBAS
TITULO: FECHA:

PARTICIPANTES:

AGENDA

ACUERDOS

Tabla 12. Formulario de prueba
Fuente: (Elaboracién propia)




5.2. Ejecucion de las pruebas

La ejecucidn 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 seccion anexos.

5.3. Lanzamiento de la aplicacion

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

' [eo

SmartLabs

TALLER DE DIFUSION DE RESULTADOS

15 8
8AM Registro de invitados y desayuno
8:30AM Bienvenida

Raill Uribe, Director General de Neo

8:40AM Presentacion Proyecto Tademi
Luis Rosales, Gestor del proyecto de implementacion

2:10AM Presentacion Proyecto SmartLabs
Alexander Chiu, Coordinador General del equipo SmartLabs
Jean Pierre Alpiste, Analista de Investigacidn del equipo SmartlLabs

2:40AM Palabras finales

Alexander Chiu, Director de Estratégia e Investigacion de NEO

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



Capitulo 6

Documentacion

6.1. Manual de uso

El manual de uso es un documento en el cual se detalla cbmo es que los usuarios finales
deberan hacer uso de la herramienta software desarrollada. Este manual se encuentra anexado
a la presente tesis en la seccidon de anexos.

6.2. Manual técnico

El manual técnico es un documento que especifica como ha sido desarrollada la herramienta
de software explica desde la estructura hasta el codigo fuente, pasando por la tecnologia
utilizada. Este manual se encuentra anexado a la presente tesis en la seccidon 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 version utilizable, propia del modelo de
desarrollo incremental; el cual ha sido usado a lo largo del desarrollo de esta aplicacion.

La reduccién de tiempo de desarrollo obtenida, de la integracién del modelo de desarrollo
incremental y el framework Spring MVC, no reduce las caracteristicas de seguridad y
robustez de la aplicacién; 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. Ademas la herramienta automatic performance tuning propia
del servidor JBOSS brinda la redundancia y robustez necesaria al sistema.

La productividad, medida con el indice de tiempo de ejecucidn de una investigacion se
ha logrado reducir de tres semanas a una y media semanas, lo cual implica una mejora
del cincuenta por ciento. A continuacién el cuadro comparativo:

Sin SmartLabs Con SmartLabs

Preparacion (3 dias) Preparacion (1 dia)

Reclutamiento (5 dias) Disefio de la guia de indagaciéon y
reclutamiento (3 dias)




Reunion (3 dias) Conduccidn y realizacidon de entrevistas
guiadas (2 dias)

Preparacion de informes (4 dias) Entrega de incentivos y preparacion de
informes (2 dias)

Tabla 13. Indice de tiempo de ejecucion de una investigacion sin y con SmartLabs

e Con la implementacién 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 investigacidn 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 méas accesibles ya que representa una reduccién de
18.36% sobre el precio antes del uso de SmartLabs. Por otro lado el costo de produccién
por informe se ha reducido de S/. 6300.00 a S/. 3750.00, esto indica una reduccién de S/.
2550.00 que equivale al 40.48% del costo de produccién inicial previo a la
implementacién y uso de la plataforma.

e Del anilisis de las herramientas de encuestado investigadas se puede generar el siguiente
cuadro comparativo, en el cudl se logra visualizar como la solucion implementada abarca
muchos mas aspectos frente a las soluciones existentes actualmente en el mercado.

Google | Survey | Lime | gmartLabs

Forms | Monkey | Survey
Creacion de encuestas Si Si Si Si
Gestion de usuarios No No No Si
Gestion de premios No No No Si
Subir informes/reportes No No No Si
Analizar respuestas desde la aplicacion No Si Si No
Intranet de clientes No No No Si
Exportacion de datos a Excel Si Si Si Si

Puntaje 2 3 3 6

Tabla 14. Comparacién de la solucion propuesta vs existentes

El software implementado es una herramienta funcional en su totalidad pero, como todo
software recién producido, aun puede ser mejorado; con la incorporacion de funcionalidades
y requerimientos que aparezcan conforme se utilice o el usuario identifique.
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D. Resumen ejecutivo Metta Producciones SAC
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E. Linea de salida proyecto

7

Formato de Estudios de Linea de Salida (ELS)

1 atos era I
Nombre del Smart Labs. Una plataforma software de investigacion de mercados en
proyacto!

tiempo reai a través de comunidades online, que incluye caracteristicas de
gamification e interaclividad para los usuarios

Contrato: 176-FINCYT- Fecha de Fecha de
FIDECOM- PIPEL inicio del 07/08/2014 términc del | 06/02/2016
2014 proyecto proyecto
Entidad
~ ejecutora: METTA PRODUCCIONES SAC
Entidades Universidad de Piura
asocladas:
Presupuesto 280,511.74
Inicial:

Presupuesto 225,434.86
ejecutado:

RNR inicial: 194,202.35

RNR ejecutado: 146,814.62

Coordinador

General de! Alexandar Kong Fel Chiu Werner
Proyecto

Responsable
dol ELS: Nancy Vega

121



L

Ciodetivos v comianido del estudio o Bnen da salida

El phiatwn ol préacanin Estudin oo Lines S8 Salics &8 dofindr o0 estvtus Snal o cheme pars los
ndioadieros da ofacto @ Impacks Sal proyecto, rilaSved o lo actividad o segmanhe donda iRServianas
al misrno.

3

Frodhlama camiral y Srisadeniss

En ol sacior o inveshigas bin oo msetaco on ol Par 50 o uras alin snansidn e oosio ¥ themeas on
Ios eedioe cuaktathvins v cuaniRatvos, roorinnins pard in oma do declsonss. Asl mismo, 6 ha
idanitfonds & racosidnd an ootsases clanhss do roalzar aeocion QU OfPGICAN MESUECcS A U
e Do, abarguoen un amplic ndmans de esuanas Seirbuidos o dfarentas punios
pecgrafioos, & Sampo naal ¥ oo capturen nuayss insghis cifclles de necogar con  misodoiogas
radicknalog, En rassino pals gon of ouiss ol w0 de pletsformas da MADGC qua parsiirian

POATON GEES (WG TEiorag

MUDETR OMorRGe ¥ 2 enddad asociadn cusntan con eapacilistas con ponocimiantos y expanionca
OF FAYDS US06 0o iecnologlas cighaios, parfier del oorsumicor aotual, aka capadtackdn on ol weo
it raboccioglas, BCnican ¥ Softwnn dighses. Elio le parmitin desamoiar Lra heemamients gus

ofrarea ln Solussdn o oshs oroliama, pand fo cuania con K returses sutcionng meen desaroliari.

Do acuards & Gibmo regoets do Tandondas on & Inveshgacshn pubiosss por Greanbook, al afo
2012 lan Incnodoglas oon mayor crecimianto han @do las comunidades oning y 08 sncuodtas Vi
meddfonos mdeilos oon o 45% 7 41% o6 profarancia reSpantVRMGnn Do 28 mis Impomnanias.
STDOREES Ja Pnvoutgacide. Pars o ofio 2013, s asima qud dohob poensn e Incramiaiian &

B3 § &7 rospeotivarTeenhy. ComemUnRDeos B URS SRS oM icann phradn o af an de
comunidades onling pra la invaaigenits o manmio.

A ooniFuscidn, s presaninnin dos de o casos Ge N0 mEs Foorianies de e chenins e asla
BTOMEE

GIE Group, [Kor an weeizs on Bnea, on asecocion oon Communisnons oSlizd oo MRDC Raroat
Raassarch Oning Comaniy) paea dalagar con su comunidad. Gracias @ oo, pudaron awaiguar
ol fos cowing Sooanyiks ¥ poiltica do oesdiucinas eran un probévma nady importanhs: para
meachos din sus cioroed. Inclnimanto, | Erfa oue massiaha GIE Oroup coma cangs o anvio ore
o LIS 7,95 codaras pan omoras maeorns & LFSE50 didarea, v $5.05 dolarns para comphas
mayoned §E0 dblernd) o cual caminula las ganas do o consumidorts. . Adomide, & o innar e
ooachn & U rodemiieois dodal os cleeios dudohion a haosr Gus oomipraa. Con fods saka irformackin
ol CEC do GIE Group docidid argar una nueva poitioa basade on o feodback da lo comunided quo
consisiia an ok vra tefa flal do ervio do ST 5.50 dbers, roemboiens iobales monos of cosbo
O @G CCILTIonNDS Mdls Dorvoneres. Como eeulaco, esta noabva ganed U incremania
il H0% @ & okt Drornibd o Sl SO

El im0 oo Alpein Cubmrab olro 0a o theios takos o datio: di las MROC [Markal R osasrcs Qg
Communbos]. Alberie Culvar orn wre ompresa poque’a oo e esothd Don Communispach e
lanzersi peietdn coemiLrioasd Sning oon of Sl Of INMRFRT O GLS DORSUMSoGPnE O 10 o0l ornanin
oo sUG produotcs. Groons & ouin inlciabva Aoenn Cubar pudo tengr un oonacimisnio mas peofunda
ool alfo di vica y hablics do s miombos da la comunicacd Ling o g Sescobrimianios Juin S
afcanad geaning & esha, fua quo aproximadesreess o 50% oo ks musess o0 EE L mo i lovaba al
ciabollo todos loa dias, pano @ la wa2 bscaban sontns (Impns ¥ on asos dlas. Con esta Piormoniin
Alborio Cukoar MHWHWHTHMmlthEMEquPm [Hinas dio e e
parn ol wvado on &0, Este peoducto so conmirtd ol ndmare 1 a0 su cahegoria v oonslguld vantan




S LISS 7.7 milones do dilares an &0 primar arlc. En nussine pais i@ moorpomciin do teonodogha en
Sompo real on il penosn dan IPvasdgacitn, oall adn cor dosesToliar.

3

Rakunssn dal proyecio

E! prowocho consiele o desarodar una plalolorma on G Bemada Smardabe, 0 oual oonskeie an
s plataforma sistomatzada que modiards "oproseiacionoe vidakes Qub FClUyen coOmporanins
imortuaton ¥ griftoos nhecnobivod. pardinn apsnes prusbas do concanin, mecciin do parcepoons
Chib pometUCEces y AP, & L panl do ustarios oning SUoynE FEEDOsEng GHan Do on
sledsTasn do cormpubstor peemiBonds sbionor esuEacos on Freshigacionss do manado
cuilEalivas ¥ cuaniEafvas con Menhns cosins, mancr Sampo ¥ capurss maights quo o aobasios

Fralbielions MY NN,

4

Dbfeitvos ded proyects
4.1.Objabivo Ganars

DasaTolar ora plataforma hardwens ¥ soffwarn ording para ke iInvestigackin do marados aplicads
& Ura eroensa 38l sedior. Didhe pialmforma conland oon carechorisboas do garificatidn pam i
Inbarscadn da un panas oeding o Drvdaed moutados miphcos, aoordmions v da afta catdad

4.2 Objativos sspecificon

Realzacén dol Disafo do i Argatacten hardwaen 'y softannes [Disafa )
Realzacdn ol Desafio 06 s mnmaz.

Programaciin, desarolo o piamaniacdn oni softwana

Tesbrg. En owln pase &0 200N la nformackn al sSo wob para rmalaar i pruabas fnalas

Gaehitin y o ool Froyoe

7 R S P R - T

123



La maota fnal o cblenar on Softwees onfing y funcional do invostgackin da marcados. Aal
noemd i valiciaciin ticning y funcional de [a plassiorma.

Lo resullnoos ommading Gon o8 Siguinnoees:

*  Panfoockn dol cononido do la ptaforse. Slapsmcin dol mons osnschural de s
chabafoqma

" Elmbomckin S disgrama oo fuls da Satos, Disedo do Softwans y hancwsm
" Elmborackn G dis%os do homa ¥ anocionss Imernas. Dsofio do softwan,

*  Frogamasen de ks midulos de la piataforme o acunnde @ ks regesimionos
con langesle do programacdn Jewn y MEOL. Raakzackn o proabes oo unidad
{prosba da coda urd G los suboonpsics do la plataforma por saparado)
irdegraoicn do mddulos. Raeaizacidn 4o pruabas infegradas. Elsboracsdtn dal
marasal dal asano,

*  Carga dof contonico &l 550 wob. Inviiaciin 0 utossios do prosba pans Qo
formion parte dol pilolo. Rooizackdn de prushas con ussarios. Roeootélacsdn do
impresiords di s unuanns acanen o o ploteorma. Elaboracitn ool resorin dal
o O la axporeccla dol uauano,




Estado de los indicadores de linea de base relacionados directamente a la actividad o segmento gue se interviene con el proyecto.

Dimensidn: INNOVACION

UNEDAD

INDICADOR

NOMERE DEL INDICADOR
A - ia SITUACKIN ELE s SITUACICN ELS
D 2014 3 201 7T L3 entidad ejecotara ba realitado wna inversion en i+ D +ien
cuatra etapas que han conideradac
= Andlisis, desarrollo, dizefio de producte y andlisis en experienda de
[FARR e
= Investigacidn conducente a tesic
Validaciin del producto con los uswsarios finzles
Hasta el momento prévioa la ’ 3 1
Estas etapas han ilevado a proda | prototipo, tiva final ded proyecto.
Ivesrcisn &n formulacicn del proyecto, la empresa T NG L AT O B e i
R PR #jecutara no habia hecho na inversion Insssién dentd de bs o ded i
Had tn praied 5F cu.m:l:'l'n:.:-lhce r_-tn rr‘:l-IH. F'ur;l-:n. n:.d
wxiste un manto en inversidn en dicho
sjscutora PRt Monetaria: 5 164,030.26 &n total, imvertidos &n equipos, honorarios,
: 0, 2303 E consultorlis y gastos de pestidn.

Ko Monetaria: 5 37, 210.00 en total por parte de Metta Prodecciones, en
manorarics de coordinacidn, investigacion y upervisidn.

5e adjunta anexd 1 — Declaracidn Jurada de nversidn.

125



La entidad ejecutora tuvo en 0 equips & tres profesionales como
parte del equipo tecnico, guienes dedicaron parte ded tiernpa

o imwertid [ to a actividades de investigacidn y andisi
Recursos prolfesic Hasta el momento previo a la formulacidn del proyecto, la S R o s oot et il frt b
h 0 ; ; K : :
du?T i nales o i s ;F:"tma m:_h hhﬂ“ r:::ll.;:.::n WO N : Al proyectd tambidn & sumod un investigador de la entidad asocada
! recursoy hemanos mados & HDH. :
R tEcnicos e (UDEP], para &l plan de tesis refernice al tema.
Se adjunta aners 2 — Declaracion Jurada de RRHH.

Ei presente indicydor @5t basado en el estudio de En la imvestigacitn de mercado final se amplic & pdblico objetivo,

mercado kecho mediante entrevistas a profundidad con aparte de las empresas parte del top 500 se induyeron las empresn

diez ejecutivos de los sectores ecomndrnicos gue mis gue demandan y consumen servicios de investigaddn de mercsdos.

ifvierten en ineestigaddn de mercados en = pais, guisnes. S realizd & estudio de campo cualitativo a 10 efecutivos del
Demanda por 10 - L0n expertos &n su campo. 5 ha llegado a la condushdn de segmentn mendonado. Se kalld que la mayoria tene predisposicidn
Ll =y e nueestro mercado objetivo corsta de alrededor de 50 1% | positiva respecto al producto y la mitad de ellos tiene predisposcon

empresas, de s ooades inicialments se edpera la a la compra, 5 se consfderan sigunas necesidades de s settor

aceptacidn de este nuevo servicio por 5 clientes, con o expresadas. Pero se mantiens la proyecddn corservadora de la

gue tendriamos una demanda inidal del 10% de nuestro aceptacian.

mercado oijetiva.

METTA PRODUCCHINES SAL se caracteriza por un El nivel de satisfaccion gue la entidad ejecutora tiens respecto a los

i contimuo interds en & recoléecdon de “feedback” productos de investigacion que brinda no ha vuelto a medirse.

i Funtos de | TESPECED @ sus servicios. Mediante estos registros s ha o
Catednocian de [ juscnn | 1EBado & ia conclusidn de que, en el caso de estudios
chemies cualitstivos del tipe, de una escala del 1 al 10 la

empresa tendria un puntaje de 6 Informacidn extraida de

registrod intermas.

£l Extuches EUa i ooiirih e & Eragie prii e Parael clerre del proyects se reafied la prusbs de experiencia de
Productividad: Sermana | - Preparacion (3 diax] AR ::m:.; T::Li:::gmt'iﬂgdz uh estudio. 58 consideran como
Tiemps de E| - Reclutamiento |5 dizs) ' N Sl -

ejecudon de una

mvestigadon

= Beunitn {3 dias)
- Preparacién de informe (£ dias)

- Preparacion {1 dia)
- Disefio de fa guia de indagacidn y reclutamiento — en paratelo (3
tias)
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En promedis el tiempo de sjecicion de una investigacicn
toma alrededor de 3 semanas. Informacion extraida die
registnod internos,

= Condwuodidn y realizaciin de entrevistas guiadas |2 diag)
- Entrega de incentivas y Preparadicn de informe (2 dias)

En promedio ef tiempo de ejecocion de ura imvestigacion online toma
alrededor de wna sefmana y media. Las actividades logltice se
reducen al tener identificado y disponible #n horario flexible s los
miembros del paned, al no tener gue movilizarse a determinado lugar.
Ko se inturne tampom en ks gastos propios e la sede de readizacian
ni la bogistics propia de cada reunién,

Fuente: Reporte del Estudio de Experienda de Usuano.

Prodictividad:

Sarvicios hochos
por aflo

H" da
sanacio
en
afo

Este indicasdor s relativo a la frecuenda de realizacién

ded servicio, hecho por la empresa beneficiaria, & cual
mejorard con la implementscidn exitosa del proyecto.

fa gue el tips de servicio e nueyo pera METTA
PRODUCCIOMNES SAC, la tasa de servicios hechos es de uno
por afio, Informacidn extraida de registros intermoes,

La empresa, 4 bien durante 2016 no ha realizsdo estudios de
mercado ernpleando la plataforma Smartlabs, siha aplicado alguno
aprendirajes adguirides durante e disefio del servido, en tres
imestigaciones de mercado con clientes reales.

Con la plataforrna se han realizado estudics para probar e prototioa.




Dimensidn: AMBIENTAL (no aplicable para el proyecto)

Dimensidn: ECONOMICO

NOMBRE DEL IMDICADDR UNIDAD INDICADDR

INDICADOR DE BASE SIMUACION ELD s SITUACION ELS
Corng se mencions anteriormente is empresa E| precio estimadn  cormercial propuesto para bos senvicios de a
estaria ingrecands de manesa inténshva en el plataforma Smartiabs a5 de 4,500 ddlsres anuales por plan
rubro de los estudios de mercadao con la ayuda empresarial. Dicho valor fue consultado a los miembros del
e la implementacidn de la plataforma. Por o publico objetiva en & estudio de mercado realizado, resultando
cual el ingreéso por hodus growp iy entrevistas a wn vakor atrsctive por el cwal & s interesarken @n adguirirle,
profundidad en el Gitimo afio para la empresa Concretando & objetivo iniclal de contar con dnco clientes |
ejecubors fue de 9000 soles ya que se hizo Lol segundo afio, s& tendria una facturaddn anual de 5/, 74,000, que
un estudio cualitativo de este tipo. Iria incrementindoss sepin la proyeccidn estimada. 5i bien la
Infermacion extraida de registros internos. EFpresd aim no se epcuentta comercalizando el products, la

proyectiin conservadora es positiva,
— &,00 5/, 0 % bien, como Indicamos, e producto ain no $e comercialita,

prototipos previos de modelo de servicio, bazados en los
aprendizajes del proyectn, <& putieron en marcha pars brindar
servicion de investigacidn de mercado con otras herrsmisnta
digitales. fx, ie dermastrd gue-el s=nyicio ey viabds,
confirmandose en & logro de wentas por 5. 49 300 Esto
confirma nuestras proyeociones consenvadoras ¥ positivas, gue
Incrementanin este ndmeng una ver puesta en comencializacion
la plataforma Srnartlabs.

Ventas en imestigaciones en 216
Ermro: 1 estudio — 15,000 sofés — cliente Samaung
Mapo: 2 estudios - 32,300 soles — diente Telefdnica
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El costo asaciads & los estudiods realizados por
METTA PRODUCCEONES SAC pueden
wubdividirse en dos grupos: costos internos del
proyects de investigacian y gastos externos del
proyecto de investigacion, Lot costos internos
el proyects amedponden & costod dociadog
i las horas de trabajo realizade, coma
planeamisnto, ejecuddn de entrevistas o

Condfderando que = optimiza & inversidn de haras en la gestion
w organizacidn del estudio, se reducen ks costos intemos en wn
A0 apros. |De 4300 4 IT50) Al rendimients de 5/2600 1 agrega
&l ahorro en oostos de 5/ 2550,

Ein permite casd duplicar &l porcentaje con respecto 3 las costasg

2 andlisis ge informadon, ¥ astienden a A5 internos, permitiends como resultads final ofrecer un predo
Rardimients 2000 = alrededar de 4300 soles por estudio, Los EBmAFETal A Ee.
gastos externos del provects estdn asocados
principalmente o incentivo de (s uswarios o
Insumas v ascienden a un aproximado de 2000 | Catas rl:lrrr:llcmmm okl Comian Pe il Toka
soled Bl rendimlento que 48 suele ssumir para S ity z:ml u:m' 54 el
todes los estudios en METTA PRODUCCONES EanSputishe ) am|  azm| oo o
SAC es del B0% de los costos internos g, en
pgte cabn, asdenden a 2800 sales. Informacitn
extralda de registros internos.
Para reslizar sels tipo de ostudios se necesia Hay un shorro en los cottos internas, al requerirse menos horas
realizar un gasio promadio da 8300 soles gloe e e i, - e
et Buka det proymcd hf:mhnz ?-ura la ejecucion de |os estudins. Se calcula una
':r;tll oo B0 & nor e d invastigacidn mas los gastos axtarmos del disminwcidn de 15 horas de trabajo para un estudio promedia, o
eSO migmoa. Informacidn extraida de regsiros 1750 guoe equhvale a 52 550 de aharmo en costos Inbermos.
infernos.
Esta, en un estudio promedio genera un ahorm del 4006
Las ampresss que complian con METTA
Eﬁ.ﬂnf_:ﬂzﬁtﬁ :Eﬁ:ﬂ“&'ﬁ“ﬂi;ﬁ El mimera de empresas dedicadas a investigacion de mercados
P pe o Mnﬁ.aﬂn.g o lpsos Agoyo; par sl Fiibes o i con plataformas digitales son las mismas antes mencionadss
compatitvidas 4 ¥ A wmnpresa los polsncislss compatidores (GFK, Arellano Markaling o lpsos Apoyo ). Ademds sa ho
; infernacionales no peaden sar considarados 5 identificado que la emprasa Kanier lambidn esil realizando

como lales debldo a que se dedican &
esludiar obfos mercados ¥ 54 matadologla
wxld dirigida dichos mercados.

sarvicos an al rubna.




Dimensidn: SOCLAL

HNOMBRE UNIDAD Indicsdior Situachdn ELS
INDICADOR
DEL DE BASE SITUACHON ACTUAL Salida
INDICADOR
La empresa cuenta con una persona dediceda a la
Investigacitn de metcados y un gerente generel. El
Hivel da | Paresnms En b smpresa hay 3 perscnas gue sa dedican o realizar este 2 mibmero se hs reducido dado gue e encueentiaz en
amgiea L da sarvicios, rearganlsacion,
Par el pechil, que implica mayores habilidades &n
Mived da 1R0G o : En esta rubro los empleados reciben un promedie de 1800 3000 tecnologis, para el investigador s cordidera un
ingresa mansunias sobas mensuales. Infoemacitn exdralda de regstros inbarnos. salario mendual de 55 D00
Foemacidn da Coeno g8 mancomd anbes, ssls lips da esiudics corresponts _HD * _ti“F RN oF Capac Rucioni. £
MECL NS0 ] Pragramas oo ol gire peincipal dal negocio, por o que la empresa realiza 0 investigacion de mercados.
humianns progrirmas de capecaoon an o rubmo.




131

Dimensién: INFORMACION (BIBLIDMETRICOS)

NOM BRE DEL MDA TR UNIDAD I DICADOR DE SITUACION ELS
SITUACION LB

IMDECADDR DE BASE SALIDA

Artioubos cametidos & L So pubBcard &n uns revisla un articelo referente al Als I_Edu dF este studio fa entidad
; L 0 Articulo a asociada ain esth encerpada de la
revistas especiafizadas. proyects desarrollado.
entrega de este articulo.
PEan e bhili o Plan prasentado Se partitipard enun evento exponiendo tobre los Se presentd el plan de tesis ante la

resultadas del proyecto. 1 Facuftad de Ingeniena Mecinica
Elfcerica de |a UDEP [entidad awaciada).

Registros de La =ntidad asociada, UDEP es guien
Propiedad inteletfual 0 l.'-erEl:.Hus e-putnr Ser registrard ante Indecopi la plataferma a desarmollar. -r:.m.z:r.ra EII TEgistrd de pronlining
registrados en 1 inteleciual. & la fecha no mos ha
INCEDOP confrmatdo & inicio de dicha gestidn

ante indecopi,
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Recursos humancs dedicados a D+

Por b gredeste deciaro que b empress Motta Productiones SAC, de agasto 2014 2 sarso 2017 ha
malado lis sigulentes Imiervignes en Isnovacion ¢n la ompcess, 21 MmEMos qoe S¢ 1epontin en ks
nlormos Anansieros:

* Monetaro: S/ 164,020.20
¢ Nemosetarion §F 37,240

3an Bideo, 6 do mano de 2017




DECLARACION JURADA

Rocurson humanos dedicados a Dl

Porls presente dedre que b smgrose Mettn Profscciones SAC, do agosto 2014 » marzo 2017 hi coftado.

con el sguiente equipo profesionsd dedicado a actividades do 104+

* Jean Feire Apiste Ramires, miemire dol eqeipo thesico dal provectn, ton dediadda &
westigacitn y andisis.

*  Diege Romero Ferrepra, miemdro dol equigo tidceice el proyecta, con dedicacitn 1 estigaciss y
desarrolo o estudion,

* Rorory Towrs Clars, miamed del equpe ks por parte de b eelidad asociada UDEP, con dedicasién
acthedates de Invastigasdn sobre desarrolo web.

A 5u ver, 13 entidad ejtcutors centd ccn ol aports de un profesionsl cedicado o 1409 por pane de b
Usiversiod de Phara « LDER:

*  Jobn Chrittan Gako R, Lesste.

Lan lvded, 22 do marzode 2017

Coardinadae Goneral ded peayects,
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