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Resumen

El avance de Internet y de las tecnologias para desarrollo web y moviles, ha permitido
solucionar problemas comunes. Con el fin de dar solucion a un problema social, se crea
App2Face, que es una aplicacibn web responsive, con el propésito de poder crear
interacciones de manera online, que concluyan en una comunicacion offline, creando
conciencia sobre la importancia de la interaccion fisica. Esta aplicacién también tiene como
objetivo, facilitar a propietarios de restaurantes y bares, mostrar sus negocios en la web.
App2Face fue probada con usuarios reales, mediante pruebas para evaluar la eficiencia,
eficacia y satisfaccidbn del usuario y se construyd utilizando tecnologias modernas de
desarrollo, con una arquitectura orientada a servicios (SOA), haciendo uso de una
metodologia iterativa e incremental basada en componentes, para asegurar la escalabilidad y
el facil mantenimiento.

Palabras Clave: SOA.
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Abstract

The advance of Internet and technologies for web and mobile development, has allowed to
solve common problems. In order to solve a social problem, App2Face is created, which is a
responsive web application, with the purpose of being able to create interactions online, ending
in an offline communication, creating awareness about the importance of physical interaction.
This application also aims to facilitate restaurant and bar owners, show their business on the
web. App2Face was tested with real users, through tests to evaluate the efficiency,
effectiveness and satisfaction of the user and was built using modern development
technologies, with a service-oriented architecture (SOA), making use of an iterative and
incremental methodology based on components, to ensure scalability and easy maintenance.

Keywords: SOA.
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1. Introduccion

La concepcion del disefio web, ha cambiado gracias a la diversidad de dispositivos
conectados a Internet. De hecho, la navegacion, empleando dispositivos de distintas
resoluciones y tamafios de la pantalla, ha alterado radicalmente la experiencia del usuario
(Sabatier, Vega & Miyares, 2018).

La web ha evolucionado hasta llegar al concepto de web semantica, que describe el avance
del uso e interaccion de las personas en internet que involucra la transformacion de las bases
de datos para el uso de distintas aplicaciones. El numero de desarrolladores de aplicaciones
es cada vez mas alto. Dado que mas empresas colombianas contratan dichos profesionales,
en conjunto con gerentes de proyecto, al resaltar las aplicaciones como la puerta de entrada
al internet y la creciente demanda relacionada con la amplia base de usuarios de teléfonos
méviles y su acceso a banda ancha (Di Lonno & Mandel, 2016). No obstante, los
desarrolladores colombianos han presentado problemas relacionados a la definicién del
modelo de desarrollo (espiral o cascada) desde la corriente tradicional o si bien, adherirse al
boom del Component-Based Software Engineering (Revista Dinero 2016).

Entre dichas aplicaciones, se encuentran las aplicaciones web responsive, que permiten la
versatilidad y usabilidad en cualquier dispositivo o pantalla. Estas pueden clasificarse de
distintas maneras, de acuerdo con su uso y motivo. Su versatilidad ha permitido su facil
aplicacion en distintos sectores y actividades comunes, como la interaccioén social, que ha sido
desarrollada por medio de aplicaciones méviles como WhatsApp, Facebook, etc. El presente
documento pretende mostrar el proceso realizado, hasta llevar a cabo el desarrollo de
App2Face que es una aplicacion web responsive donde su principal objetivo es poder crear
grupos para charlas, que permita agendar citas en lugares reales y que estos puedan ser
conocidos y promocionados, para que las personas logren conocerse y hablar de cualquier
tema de interés, generando asi una interaccién social offline. Esta aplicacién hace uso de
modernas tecnologias, arquitecturas y aplicando una metodologia iterativa e incremental
basada en componentes, que permita asegurar la calidad, mantenibilidad y escalabilidad del
producto (Riccardi Sabatier, Y., Vega Almeida, R. L., & Miyares Diaz, E. 2018) (Sommerville,
lan 2005).
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1.1 Justificacion

Generalmente, las redes sociales son gratuitas y el acceso a ellas es muy sencillo. Los
usuarios se registran, crean su perfil para compartirlo con otros y dejan que otros los vean
(Giant, 2016). De hecho, las aplicaciones de Facebook e Instagram estan orientadas a la
interaccion comunicacional entre usuarios, para generar practicas sociales y los usuarios sean
distribuidores de contenido (Noguera-Vivo, et al., 2013; Aguado, Martinez & Cafiete-Sanz,
2015). La practicidad en su uso ha generado una integracién de las redes sociales a la vida

de las personas (Bueno, Merofio & Piernas, 2017).

Esta integracion ha sido masiva y frecuente, lo que limita la vida de las personas,
especialmente en su parte social, llevando a problemas de control y aislamiento (De Pedro &
Moreno, 2018). La mitad de la poblacion mundial sufre de fuerte ansiedad o miedo irracional
al estar lejos de sus celulares méviles. El 61% de los usuarios de méviles en el mundo afirman
observarlo en los primeros cinco minutos después de despertarse con un uso promedio de
170 minutos al dia. La diversificacion del uso del celular mévil lo ha convertido en un
dispositivo altamente adictivo, generando no solo cambios del comportamiento sino cambios
fisicos como el sindrome del tanel carpiano, alteraciones de la agudeza visual, portalitis
(molestias y dolores musculares) y dafios irreversibles en el sistema nervioso central (Cadena
& Garcia, 2018).

Es evidente la necesidad de cambiar las dinamicas de interaccién, sin embargo, en un
escenario actual donde la comunicacion se caracteriza por la hiperconectividad, la informacién
social, la deslocalizaciéon y la dinAmica multipantalla (Fernandez, 2015), es importante
preguntarse ¢Como lograr conectar en escenarios offline a través de herramientas online?
Entre tantas opciones de conectividad como Facebook, Instagram, WhatsApp, LinkedIn,
WeChat, ¢Qué opcion podria contribuir a la reduccién de estos cambios psicologicos y
fisicos? (Cadena, D. M. G., & Garcia, V. R. 2018).

Colombia cuenta con mas de 23 millones de smartphones con conexion a internet 4G y se ha
intensificado el uso de WhatsApp como conexién social continua (Asomovil, 2015). De
acuerdo con Deloitte (2016), los mensajes instantaneos y las notificaciones de redes sociales,
son la manera de comunicacion mas frecuente de los colombianos, dejando a un lado la
comunicacion por voz. Las redes y las fotos publicadas en ellas, se consolida en la actividad

mas frecuente. Sin embargo, Bogota (D.C.), la capital del pais, cosmopolita y pluricultural con
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mas de 7 millones de habitantes es una ciudad donde sus habitantes disfrutan socializar con
amigos y familiares y salir a comer, siendo una de las actividades que mas ocupa su agenda
(Alcaldia de Bogota, 2017).

1.2 Planteamiento del trabajo

Para dar respuesta a la probleméatica descrita en la justificacion, se propone el desarrollo de
una aplicacion web responsive, que fomente y anime a la interaccion entre personas de

manera presencial en lugares publicos sugeridos por la misma aplicacion.

Esta solucion contara con opciones para crear grupos para charlas, cuyo objetivo principal
sea agendar citas en lugares reales, para que las personas logren conocerse y hablar de
cualquier tema de interés, generando asi una interaccion social offline que puedan contribuir

a la reduccion de la problematica descrita.

Para propiciar un impacto significativo, se propone que dicha aplicacién esté vinculada con
restaurantes y lugares de ocio, teniendo en cuenta que Bogota tiene mas de 785.000
empresas registradas en camara de comercio, donde el 31,1% de las organizaciones se
dedican al comercio, el 12,5% se concentran en la industria y el 10,1% se especializan en el
campo cientifico y técnico (Alcaldia de Bogota, 2017). De acuerdo con el tema de interés, asi
mismo se sugieren los lugares ideales para la “tertulia”, donde podran encontrarse
interesados. De acuerdo a Kantar IBOPE Media (2016), los aplicativos que gestionan citas
con otras personas en Colombia, muestran un mayor consumo en el género femenino con
120 minutos mensuales, cifra comparada con el género masculino, que presenta un consumo
de 100 minutos al mes. Este comportamiento de los usuarios muestra la necesidad del

contacto social mas alla de la mensajeria y las plataformas virtuales (Cadena & Garcia, 2018).

Esta aplicacion también les permitira a las organizaciones, dar a conocer sus horarios de
atencion, ubicacion y su especialidad, esto ayudara a generar una cultura de buena atencion,
ya que los participantes podran calificar la atencion y el lugar, dandole la oportunidad a otros
grupos de conocer con anterioridad una valoracién, que le permita hacer una buena eleccion.
También, la aplicacion contendra un foro, donde los participantes podran dar sus aportes al
organizador. Cabe aclarar que esta aplicacion no tendra un chat, ya que la intencion inicial es

incentivar a los integrantes a la interaccion real.

Para desarrollar este proyecto y entrando un poco a la parte mas técnica y dando una
explicacion breve. Esta aplicacion sera desarrollada usando tecnologias modernas, haciendo

uso de la arquitectura orientada a servicios o web services como lo es REST; Haciendo uso
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del lenguaje Node.js en el Back-end, ya que este lenguaje es muy rapido con muy buen
soporte para manejar alta concurrencia, adicional a esto estd altamente optimizado para

comunicacion en tiempo real de llegar a ser necesario en algin momento de la aplicacion.

En el Front-end se hara uso del framework JavaScript Angular, este framework es altamente
usado en la actualidad por ser robusto, organizado y basado en conceptos aprendidos durante
la maestria como los web components, que permite rehusar, mantener y escalar de manera
facil y rapida un componente o minima parte de la aplicacion simplificando los problemas que

se puedan presentar.

1.3 Estructura de la memoria

Este trabajo se compone de diferentes capitulos, que son descritos a continuacioén:

El documento inicia con la introduccién, la justificacién y el planteamiento del problema
en el capitulo uno, para establecer la necesidad de desarrollar la aplicacién y su impacto en

las dinamicas de interaccion social.

En el capitulo dos, el trabajo de fin de master exhibe el contexto y el estado del arte, donde
estudiamos a fondo el dominio de la aplicacién, se presentan las necesidades y problemas
gue ha causado la tecnologia, en cuanto a establecer contacto personal con las demas
personas, ademas analizamos diferentes herramientas actuales con un propdsito similar o
cercano a la idea de este proyecto, y por ultimo obtenemos las conclusiones donde se
resumen las averiguaciones del estudio y como puede afectar el desarrollo especifico del

trabajo.

En el capitulo tres se encuentran los objetivos y la metodologia de trabajo, donde se
describen los objetivos del proyecto como el objetivo general y los especificos que se desean
conseguir, seguido se mostrara la metodologia que sera usada para alcanzar los objetivos a
través de los pasos de cada metodologia, de la misma manera se presentaran los

instrumentos utilizados, seguimiento, resultados y analisis de los resultados.

En el capitulo cuatro encontraremos el Desarrollo especifico de la contribucién, donde se
detallard la parte mas técnica del desarrollo del proyecto, mostrando los diferentes procesos
necesarios para cumplir con este fin como: Obtencion de requerimientos, Caracteristicas,
Andlisis y Disefio del sistema, también se presentara los diferentes diagramas y modelos

como (Diagrama de Arquitectura, Diagrama de Clases, Secuencia, Caso de Usos, Modelo
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Entidad Relacion de la Base de Datos), ademas se realizar4 una evaluacion de usabilidad y

aplicabilidad que demuestre como este desarrollo ayuda a resolver el problema descrito.

En el capitulo cinco al final del documento, vamos a encontrar las Conclusiones y Lineas de
trabajo futuro en el area de ingenieria de software, donde se expondra las conclusiones
obtenidas luego del desarrollo e implementacién de la solucién y se exhiben las posibles

necesidades de mejora y actualizaciones.
2. Contexto y estado del arte

Una vez efectuada una exploraciéon documental exhaustiva, fue posible identificar que existen
pocas investigaciones similares a la presente propuesta, comprobando asi la novedad del uso

de las aplicaciones web en el desarrollo social en Colombia.

A continuacion, se evaluaran las diferentes soluciones existentes con un propésito similar o
cercano al de este proyecto, que se acercan a la solucion del problema propuesto y se
concluira con la exposicion del trabajo a desarrollar.

2.1 Contexto de trabajo

Con mas de 12 afios de antigliedad, las redes sociales nacieron como un medio de
comunicacion entre los usuarios que compartian intereses, métodos de entretenimiento y
contenido. Pero hoy en dia las empresas, personajes publicos, marcas, etc. Han sabido

evolucionar con ellas y adaptarse a sus publicos y a sus necesidades (Dann Braun, 2010).

Con el tiempo han surgido redes sociales con diferentes enfoques como musical, profesional,
académica, etc. Actualmente con los avances de la tecnologia los diferentes dispositivos
tecnolégicos han implementado formas de conectarse a internet, esto nos ha llevado a vivir
experiencias de comunicacién con nuestros familiares y amigos con una inmediatez y

ausencia de fronteras que nunca hubiéramos llegado a imaginar (Dann Braun, 2010).

Aunque las redes sociales pueden ser una gran herramienta para relacionarse como se
describe anteriormente, también podemos encontrar la parte menos positiva y es cémo
afectan las redes sociales la comunicacién entre las personas y los trastornos mentales que

pueden causar las redes sociales.

“Los estudios como #StatusOfMind de la Royal Society for Public Health sugieren que el uso
excesivo de redes sociales (mas de dos horas al dia) incrementa los casos

de ansiedad y depresién en los jévenes. Ademas, segun los estudios, las mujeres son mas
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vulnerables que los hombres probablemente debido a que tienen mas problemas de
autoestima y, por consiguiente, son mas dependientes de la validaciéon social” (Montoro,
2018).

Una investigacion realizada por Kaspersky Lab, pudo concluir que un tercio de las personas
se comunica cada vez menos cara a cara con sus seres queridos, ademas que el 21% de los
padres admite que las relaciones con sus hijos se han dafiado como resultado de haber sido

vistos en situaciones incomodas en las redes sociales (Editorial Ecoprensa S.A., 2017).

Otras investigaciones muestran que las relaciones con la familia, amigos y comparieros de
trabajo estdn cambiando a medida que las personas se comunican menos cara a cara, Como
resultado del uso de las redes sociales. Un tercio significativo de las personas admitié que
ahora se comunican menos de manera presencial con sus padres (31%), hijos (33%), parejas
(23%) y amigos (35%) porque pueden verlos y comunicarse con ellos a través de las redes

sociales (Editorial Ecoprensa S.A., 2017).

"Los estudios demuestran que la comunicacién digital actual complementa la comunicacién
en la vida real. Vivimos en un mundo globalizado y altamente movil que da por resultado el
distanciamiento entre socios y familiares. La comunicacion digital ofrece la oportunidad de
llenar los huecos en nuestras vidas modernas causadas por vivir en diferentes ciudades o
paises. Sin embargo, la comunicacion digital no puede reemplazar a la comunicacién cara a
cara, al menos no siempre y no completamente. La comunicacién digital es menos rica en lo
que se refiere a canales sensoriales involucrados, lo que resulta en una disminucion de la
experiencia sensorial", comenta la doctora Astrid Carolus, Psicéloga de Medios en la
Universidad de Wirzburg (Editorial Ecoprensa S.A., 2017).

Al estudiar el estado del arte y ver los problemas que pueden traer las redes sociales, se
decide apostar por desarrollar una aplicacion software tipo red social, que permita crear
primeramente un acercamiento entre personas que comparten los mismos gustos o intereses,
usando las bondades de la tecnologia y los diferentes dispositivos que puede conectarse a la
internet, para finalmente concluir con una interaccion offline o cara a cara. Donde las personas
puedan recuperar su confianza al momento de interactuar personalmente con otras personas,

ayudando a rescatar las relaciones perdidas y aportando un poco a la solucion al problema.

Esta aplicacién a su vez tiene como objetivo poder ayudar a diferentes negocios, grandes o
pequefios, como bares y restaurantes, a ofrecer sus productos o servicios para darse a
conocer 0 mejorar su prestigio, siendo finalmente los puntos de encuentro para estos eventos
0 grupos organizados, lo que llevara a la culminacion del objetivo principal, cuando se realice

la reunién entre los diferentes participantes.
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2.2 Tecnologias de desarrollo de aplicaciones

Para el desarrollo e implementacion de la aplicacion existen multiples opciones, teniendo en
cuenta el avance de la tecnologia y el alcance de los dispositivos electronicos, en especial los
moviles, se realiza un andlisis sobre la mejor forma de poder llegar a todos los dispositivos de

manera mas rapida.

La eleccion depende de diferentes factores como la curva de aprendizaje, costos,
destinatarios de la aplicacion, plazos, funcionalidad a implementar, etc. (innova, s.f.).

Aplicaciones nativas

Estas aplicaciones estan creadas con lenguajes de programacion nativo del dispositivo, como
Objective C o Swift para iOS, .Net para Windows Phone y Java o Kotlin para Android. Este
tipo de aplicaciones dependen 100% de la plataforma y el dispositivo, y no son portables a
otras plataformas lo que indica que, si se quiere llegar a otro tipo de dispositivo con diferente

S.0., es necesario realizar un nuevo desarrollo bajo la plataforma del dispositivo (innova, s.f.).

Este modelo de desarrollo tiene unas ventajas y desventajas en cuando a la creacion de

aplicaciones, como se puede ver en la Tabla 1.

Tabla 1. Ventajas y desventajas de las aplicaciones nativas (innova, s.f.) (staffcreativa, 2015)

Ventajas Desventajas

Acceso directo a los periféricos y sensores EIl cédigo generado en cada plataforma no

22 08 I REiee es portable a las demas plataformas

Se puede lograr un look&feel éptimo para Curva de aprendizaje mas lenta y depende

cada S.0 de la plataforma

Mejor rendimiento

Aplicaciones Hibridas

Son aplicaciones desarrolladas con tecnologias mas genéricas como HTML5, CSS y
JavaScript, estas aplicaciones son desplegadas sobre un WebView o contenedor nativo
como Phonegap/Cordova, el cual brinda acceso a las capacidades del dispositivo mediante

API’s del WebView de una manera genérica con respecto al sistema operativo, las ventajas
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de este modelo es la portabilidad (innova, s.f.). En la Tabla 2 se especifica las ventajas y las

desventajas de este modelo, para la creacién de aplicaciones.

Tabla 2. Ventajas y desventajas de las aplicaciones hibridas (innova, s.f.) (staffcreativa, 2015)

Ventajas Desventajas ‘

Curva de aprendizaje mas rapida No se tiene acceso a todos los periféricos del
dispositivo, ya que se depende del desarrollo
de librerias de terceros para poder acceder
a las Api’s del equipo

Ahorro de tiempo al no tener que codificar | Depende de un navegador web o

para cada plataforma contenedor WebView

Generacion de un instalador por cada

plataforma

Ahorro en costos ya que se necesita solo un

equipo para el desarrollo

Aplicaciones Generadas

Son aplicaciones conocidas como Cross-Platform, que se basan en un Core genérico y que
internamente contienen un intérprete, que permite generar codigo nativo para cada plataforma
de destino, ademas el cédigo generado al momento de ser compilado se hace con las
herramientas nativas. Este tipo de herramientas también se les conoce como falsas nativas,
tecnologias como Xamarin, Genesus, Flutter (entre muchas otras) hacen parte de este grupo
de aplicaciones (innova, s.f.). En la tabla 3 se muestra las ventajas y desventajas de este

modelo de aplicaciones.

Tabla 3. Ventajas y desventajas aplicaciones generadas (innova, s.f.) (staffcreativa, 2015)

Ventajas Desventajas ‘

Generacion de codigo nativo para cada A pesarde que se usa un lenguaje base para

plataforma todas las plataformas, es necesario conocer
los lenguajes nativos de cada plataforma,
por el uso de sensores y periféricos donde a
veces es hecesario realizar su propia
implementacion

Ahorro en tiempo al no tener que desarrollar  El arbol de proyectos produce confusion en

para cada plataforma, aunque a veces sea | ocasiones

necesario realizar implementaciones propias
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Generacion de un instalador por cada
plataforma

Ahorro en costos ya que se necesita solo un
equipo para el desarrollo

Buena optimizacion similar a las nativas

Aplicaciones Web Responsive

Las aplicaciones Web responsive, estan disefiadas para funcionar en cualquier plataforma,
debido a que aplica diferentes estilos de manera personalizada por cada tipo y resolucién de
dispositivo, este tipo de aplicaciones se ejecutan sobre una pagina web por lo que actualmente
tanto los teléfonos inteligentes o smartphones, televisores, tablets, laptops y equipos de
escritorio, pueden ejecutarlas si cuentan con un navegador web que sea compatible con los
estandares de HTML5, CSS3 y que permitan ejecutar JavaScript (Riccardi Sabatier, Y., Vega
Almeida, R. L., & Miyares Diaz, E. (2018) (Stanescu, I. A., Stefan, A., Roceanu, I., Stefan, V.,
& Hamza-Lup, F. 2009, October) (staffcreativa, 2015). La Tabla 4 muestra las ventajas y las
desventajas de usar este modelo.

Tabla 4. Ventajas y desventajas aplicaciones web responsive (innova, s.f.) (staffcreativa, 2015)

Ventajas Desventajas

Alcance a mayor publico debido a su
adaptacion en cualquier dispositivo

No genera costos adicionales ya que se
desarrolla con herramientas libres como

HTML5, CSS y JavaScript

Mejora los tiempos de desarrollo al tener una
Unica base de codigo

La solucion a errores es mas facil ya que no
depende de personal especializado en
codigo nativo

Permiten mantener la misma interfaz gréfica

sobre todas las plataformas

Solo se pueden ejecutar bajo un navegador
web

No pueden hacer uso de todos los
periféricos y dispositivos de un dispositivo
como los teléfonos méviles que cuentan con
diferentes tipos de sensores

El performance no es el 6ptimo, por lo cual,
no se recomienda desarrollar aplicaciones
con esta arquitectura que demanden mayor
consumo de recursos.

Afaden complejidad en el desarrollo al usar

plugins y librerias de terceros.
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2.3 Proveedores de Servicios Cloud

Para el despliegue de la aplicacidon existen multiples opciones, en este punto se tiene en
cuenta proveedores Cloud aprendidos durante el Master como, Google Cloud Computing,
Amazon Web Services y Microsoft Azure, donde la eleccion depende de factores como,
servicios prestados, costos, documentacion y experiencia de usuario con la plataforma. La

Tabla 5 muestra de una mejor manera la comparativa entre cada proveedor.

Tabla 5. Comparativa ventajas y desventajas proveedores Cloud (Andy Patrizio, 2019)

Proveedor

AWS

Ventajas
* Posicion dominante en el mercado
* Ofertas extensas y maduras
* Soporte para grandes

Desventajas
* Dificil de usar
* Manejo de costos
* Opciones abrumadoras

organizaciones.
» Entrenamiento extensivo
* Alcance global

* Problemas con la documentacion

Microsoft

» Segundo proveedor mas grande

Azure * Integracién con herramientas y * Herramientas de gestién

software de Microsoft. incompletas

* Amplio conjunto de funciones
* nube hibrida
» Soporte para cédigo abierto

* Entrada tardia al mercado laaS
* Disefiado para empresas nativas
de la nube.
» Compromiso con el cédigo abierto
y la portabilidad.
» Grandes descuentos y contratos
flexibles.
 Experiencia de DevOps

* Menos funciones y servicios
* Histéricamente no tan centrado en

la empresa

Ya que AWS es un proveedor con bastante trayectoria, muy maduro, con buen soporte,
excelente documentacion en diferentes idiomas, pero sin dejar de lado el tema del precio, que
es un factor importante, ya que este depende sélo de la cantidad de servicios que se activen,
por lo cual s6lo se haria uso del servicio EC2; ademas experto en virtualizacion, que es
basicamente lo que requiere el proyecto para su despliegue, teniendo en cuenta lo anterior,
se decide usar este proveedor por los beneficios antes comentados para realizar la

publicacion de la aplicacion.
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2.4 Estudio de aplicaciones

En la actualidad existen muchas aplicaciones tipo redes sociales, gratis o de pago. De este
tipo se pueden encontrar maltiples opciones para meeting o citas, con el propdsito de acortar
distancias en el trabajo y/o establecer comunicacion entre dos personas, que comparten los
mismos gustos, o con un fin como el de hacer nuevas amistades 0 encontrar una persona,
con quien se pueda establecer una relacibon amorosa, todo a través de la internet, en
ocasiones en el (ltimo caso, estas personas que llevan ya un tiempo establecimiento
comunicacion constantemente deciden conocerse personalmente pero finalmente son dos

personas con un fin méas personal y privado.

2.2.1 DoubleDutch

La herramienta DoubleDucth (NH Hotel Group, 2017) bastante sencilla y de pago. El objetivo
de esta aplicacion, es obtener los datos de los participantes del evento, para luego hacerles
un seguimiento. Esta aplicacion permite a los invitados realizar votaciones y/o encuestas
hasta generar un debate o fomentar la interaccion en cualquier actividad. La figura 1 muestra

la interfaz grafica o GUI de DoubleDutch.

Figura 1. Presentacién Aplicacion DoubleDutch (NH Hotel Group, 2017)

2.2.2 Attendify

Attendify (NH Hotel Group, 2017) es una herramienta de pago que tiene como objetivo, ayudar
a las personas que planifican eventos, construir relaciones més profundas con sus asistentes

de una manera sencilla, desde la facilidad que permite los dispositivos moviles, fomentando
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la creacién de actividades entre los asistentes. Ademas, ofrece una vision global sobre el
desarrollo del encuentro, y actualizaciones que puedan surgir por cuestiones o problemas

durante la propia jornada. La figura 2 muestra la GUI de Attendify.

May5,2016 + NYC Conf

Figura 2. Presentacion Aplicacion Attendify (NH Hotel Group, 2017)

2.2.3 Superevent

La herramienta Superevent (NH Hotel Group, 2017) libre, pero con caracteristicas limitadas
con respecto a la version de pago, tiene como objetivo crear desde ferias comerciales hasta
reuniones corporativas. Sus herramientas de social media permiten conectar a los asistentes
y a los ponentes en un circulo de comunicacion. Esta aplicacién también le provee al publico
mecanismos de participacion por medio de encuestas y cuestionarios. La figura 3 muestra la

GUI de Superevent.

w New Announcement
Notification Don't forget the Plenary session is starting in 10 mins in Room A

Sendout @ immediately

ata scheduled moment

Pranscy Sessisn
Do gt the Py sessin i sirieg
10 i oo A

Close @ You have unsaved changes Send Announcement

Figura 3. Presentacion Aplicacion Superevent (NH Hotel Group, 2017)
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2.2.4 TapCrowd

TapCrowd (NH Hotel Group, 2017) es una herramienta de pago, su objetivo es el de
proporcionar informacién del evento de una forma bien presentada, donde se contemplan
(planos del lugar de la reunidn, noticias referentes a la exposicion, etc.) en una sola
plataforma. También provee un servicio de notificaciones que permite a los asistentes estar al
dia sobre lo que ocurre en tiempo real sobre el evento. La figura 4 muestra la GUI de

TapCrowd.

ART BRUSSELS

73 TAPCROWD

Mobile Marketing For Events
CASE: Artexis

Figura 4. Presentacion Aplicacion TapCrowd (NH Hotel Group, 2017)

2.2.5 Otras Aplicaciones conocidas

Figura 5. Otras Aplicaciones (Teams, Skype)

Existen otras herramientas como Skype, Meeting Application, Teams de Microsoft,
Dresser (Bueno, M. A. B., Merofio, M. C. P., & Piernas, J. M. P. 2017) entre otras. Tienen la
filosofia de acortar distancias y proveer un canal de comunicacion entre personas, aportando
un sistema de chat y opciones para crear conferencias entre diferentes usuarios desde la
internet (todo virtual), a esto también se suma que para poder acceder a un grupo es necesario

que la persona se encuentre dentro de los usuarios del organizador.
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2.2.5Viu

Viu (Viu, J. 2016). fue una de las primeras herramientas creadas con el fin de gestionar
personas en eventos en Colombia, cuya finalidad fue crear una aplicacién web para satisfacer
las necesidades administrativas de clubs deportivos, al facilitar la gestion deportiva y la
disponibilidad de informacion a todos los usuarios. Ademas, el desarrollo proporcioné una red

social que promueve la participacion de los miembros.
2.2.6 AppZ2Face

Es una aplicacién web responsive creado por el autor del presente trabajo de fin de grado,
esta aplicacion se encuentra desarrollada con diferentes tecnologias actualmente muy

usadas, modernas y robustas, como Angular y Node.js.

Entre sus caracteristicas mas importantes, se destaca su facil manejo para realizar las
diferentes operaciones, como administrar un negocio para que sea encontrado y/o sugerido a
un organizador de un evento, facil creacion de salas o eventos publicos basada en los
intereses de los usuarios, participacion voluntaria de cualquier persona sin necesidad de
permisos por parte del administrador u otro usuario, es importante comentar ademas que este
software permitird crear un ambiente de buena atencién entre los negocios, ya que sus

participantes podran calificar el lugar y realizar feedbacks.

El aplicativo solo tendra costo para aquellos propietarios que deseen publicitar su negocio
como un posible lugar para realizar el evento, todo lo demés como la creacioén de eventos o
salas y la inscripcién a estas es de forma gratuita. La figura 6 muestra la pagina de inicio de

App2Face.

App2Face

Figura 6. Presentacion Inicio Aplicacion App2Face
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2.5 Conclusiones del estado del arte

En la siguiente tabla (Tabla 6) se presentan las diferentes soluciones expuestas anteriormente

y se hace una comparativa de las caracteristicas mas relevantes.

Antes de entrar a ver la comparativa es importante saber, que las opciones anteriormente
expuestas son algunas de las mas conocidas y que en el mercado existen muchas mas, todas
con el mismo fin o propésito, como el de controlar un evento en especifico para una
organizacién, un proyecto o un grupo de trabajo, también se encuentran aplicaciones para
establecer citas de amistad u otro tipo de relaciones. Todas estas alternativas siempre se
basan en generar interacciones online la mayor parte del tiempo, por lo que se encuentra
novedosa esta propuesta al basarse en herramientas online para crear interacciones
personales de manera offline como su principal objetivo, la tabla 6 muestra la comparativa

funcional entre las diferentes herramientas evaluadas y App2Face.

Tabla 6. Comparativa funcional de herramientas del mercado

Funcionalidad Herramienta

DoubleDutch Attendify = Superevent TapCrowd Viu App2Face
Programacion
de Eventos 2 m n . m _ L . a
Calificacion
sobre los E gy -

Eventos
Participacion
libre a los x
Eventos
Sugerencias
para
basqueda
Disponibilidad

en todos los

o
X X x

dispositivos
Software
Libre

o

X X X x -

S
X

(Elaboracioén propia)

Promocioén de

negocios y

X X x % x
.

d

establecimient

X X X X x 4
4

0s
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Conclusion

Esta tabla comparativa, demuestra los puntos en los que se enfoca cada aplicacion, lo que
tiene y lo que le falta a cada una, con respecto a App2Face.

Como se puede notar todas las herramientas estan enfocadas en crear eventos y
administrarlos, pero de manera controlada por una persona quien se encarga de agregar los
usuarios. Estas herramientas también permiten adicionar un lugar de encuentro, pero sin
sugerencias, por lo tanto, la aplicacién App2Face que se propone en este proyecto, adicionara
estas funcionalidades con las que no cuentan las herramientas expuestas anteriormente,
llegando a mas personas gracias a su uso gratuito, intuitivo e incluyente, ya que la idea es no
limitar los eventos a un grupo de personas seleccionadas, si no darle la oportunidad a

cualquier persona de asistir, si el evento es de su interés.
3. Objetivos concretos y metodologia de trabajo

Los objetivos, son los resultados deseados que se esperan alcanzar con la realizacion del
proyecto, estos se componen de un objetivo general y unos especificos, que se exponen a

continuacion.
3.1. Objetivo general

e Desarrollar una aplicacibn web responsive que permita a propietarios de
establecimientos promocionar sus productos y servicios, con el fin de agendar citas en

lugares reales, para fomentar una interaccion social offline.
3.2. Objetivos especificos

e Desarrollar un estado del arte de sistemas relacionados a la interaccién social.

o Determinar un modelo de adaptacién para la aplicacion web responsive, que facilite
las charlas y las citas on/offline.

e Establecer e implementar el prototipo funcional de la aplicacién

e Validar la usabilidad y accesibilidad del prototipo de la aplicacion a través de

escenarios de prueba y pruebas a los usuarios.
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3.3. Metodologia del trabajo

Una metodologia para desarrollo de software especifica los pasos para estructurar, planear y

controlar el proceso de desarrollo de un sistema de informacion.

Para el desarrollo de este se usaran herramientas UML, que permitan de una manera grafica
descomponer la aplicacién en componentes que sean reutilizables, mantenibles y escalables,

ademas de especificar el flujo o comunicacion entre los objetos.

Como metodologia de trabajo se hard uso de la metodologia iterativa e incremental, ya que
esta permite iterar sobre cada paso hasta cumplir con el objetivo, permitiendo la
retroalimentacion y mejora continua e ir incrementando a medida que se van cumpliendo los
hitos. Se decide usar esta metodologia, debido al corto plazo que se tiene para desarrollar el
aplicativo, teniendo en cuenta que, de aplicarse otra metodologia, es necesario destinar mas
tiempo para poder aprenderla y aplicarla, ademas la metodologia iterativa e incremental se
puede adaptar mejor para el trabajo de una sola persona y no un grupo de trabajo como las

agiles.
3.3.1 Definicion metodologia aplicada

Este modelo de desarrollo (iterativo e incremental), propone basicamente el desarrollo de
un conjunto de tareas agrupadas en pequefias etapas repetitivas llamadas iteraciones,
buscando que en cada iteracidon los elementos o componentes puedan evolucionar y
acercarse cada vez mas al objetivo, creando asi un producto mas completo, esta metodologia
fue seleccionada debido al poco tiempo para desarrollar la aplicacion, también por ser sélo
una persona en el desarrollo de este proyecto y no un equipo de trabajo, al cual se le adaptaria

mas mejor una metodologia &gil, en este ultimo caso.

Es importante también agregar que este desarrollo estard basado en componentes para
generar los incrementos en cada iteracidn, Szyperski (1998), esto indica que un componente
es una unidad de composicion con interfaz especificada y dependencias de contexto explicito.
También, un componente de software puede implementarse de manera independiente y
puede estar bajo revision de terceros. La caracteristica més importante del componente es la
separacion de su interfaz de su implementacion, es decir, “requerimos que la integracion de
un componente en una aplicacion sea independiente del ciclo de vida de desarrollo del
componente y que no haya necesidad de recompilar o volver a vincular la aplicacion cuando
se actualiza con un nuevo componente”, esto permite crear aplicaciones mas escalables y
mantenibles (Breivold, H. P., & Larsson, M. 2007, August) (Cai, X., Lyu, M. R.,, Wong, K. F., &
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Ko, R. 2000, December) (Jifeng, H., Li, X., & Liu, Z. 2005, October). La figura 7 muestra como
un software estd compuesto por uno 0 mas componentes o piezas, y que estan guardados en
un repositorio para que se puedan usar cuando son requeridos, ayudando a completar todo

el sistema.

Component 1

Component
repository Component 2

f Component n \

select assemble

system

Commercial Off-the-shelf (COTS)
components

Figura 7. Desarrollo basado en componentes

3.3.2 Ciclo de vida

El proposito del uso del mejoramiento continuo o iterativo es desarrollar un sistema de
programas o componentes de manera incremental, permitiéndole al o los desarrolladores,

aprender a lo largo del desarrollo anterior, incrementando, versiones entregables del sistema.

Para la aplicacion de esta metodologia se debe tener en cuenta que existen diversas etapas
de desarrollo en cada incremento, iniciando con el analisis y terminando con la instauracion y

aprobacion del sistema.

Se planifica un proyecto en distintos bloques temporales que se le denominan iteracion. En
una iteracion se repite un determinado proceso de trabajo que brinda un resultado mas
completo para un producto final, de forma que quien lo utilice reciba beneficios de este

proyecto de manera creciente.

Para llegar a lograr esto, cada requerimiento debe tener un completo desarrollo en una Unica
iteracion, que debe de incluir pruebas y una documentacion para que el equipo pueda cumplir
con todos los objetivos que sean necesarios y esté listo para ser dado al cliente. Asi se evita
tener arriesgadas actividades en el proyecto finalizado (Arboleda, H. 2005) (Cendejas, J.

2014) La figura 8 muestra los pasos o0 procesos que se ejecutan en una iteracion.
El proceso en si mismo consiste en:

= Etapa de inicializacion
= Etapa de iteracién

= Lista de control de proyecto
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Entrada de nueva Iteracion
afade funcionalidad

Figura 8. Ciclo de vida del software (Incremental e iterativo)

Etapa de Inicializacion:

La meta de esta etapa es crear un producto con el que el usuario puede interactuar y por ende
retroalimentar el proceso. Debe ofrecer una muestra de los aspectos claves del problema, y
proveer una solucién lo suficientemente simple para ser comprendida e implementada
facilmente (Arboleda, H. 2005) (Cendejas, J. 2014).

Etapa de Iteracién:

Esta etapa involucra el redisefio e implementacion de una tarea de la lista de control de
proyecto, y el andlisis de la version mas reciente del sistema. La meta del disefio e
implementacion de cualquier iteracion es ser simple, directa y modular, para poder soportar el
redisefio de la etapa o como una tarea afiadida a la lista de control del proyecto (Arboleda, H.
2005) (Cendejas, J. 2014).

Lista de control del proyecto:

Para guiar el proceso es necesario crear una lista de control del proyecto, que contiene un
historial de todas las tareas que necesitan ser realizadas. Incluye cosas como nuevas

funcionalidades para ser implementadas, y areas de redisefio de la solucion ya existente.

Esta lista se revisa periddica y constantemente como resultado de la fase de analisis
(Arboleda, H. 2005) (Cendejas, J. 2014).
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4. Desarrollo especifico de la contribucidn

El desarrollo de esta aplicacién hace uso de modernas tecnologias para adaptarse de manera
facil al creciente cambio y actualizacion de la tecnologia.

4.1. Analisis

Este desarrollo combina varias tecnologias modernas usadas actualmente por navegadores
modernos y dispositivos moviles, ademas se hace uso de una arquitectura basada en

servicios, a continuacion, se muestra brevemente la arquitectura para esta aplicacion

La figura 9 muestra un diagrama de arquitectura para una aplicacion orientada a servicios
REST.

Backend

——

— J— — —
REST-Request . .
at— —

Balanceador

Frontend

..

Figura 9. Diagrama de Arquitectura REST

4.1.1. Identificacion de requisitos

Los requisitos o requerimientos de un sistema son la descripcion de los procesos que debe
cumplir el sistema a lo cual el uso de la metodologia debe adaptarse para verificar que se

cumplan, estos requisitos también pueden ser restricciones operativas.

El propoésito de este apartado es identificar y definir las especificaciones tanto funcionales

como no funcionales para el desarrollo de la aplicacion App2Face.

Los requisitos seran ejecutados de acuerdo con el campo importancia, con valores posibles:
Alta, Media, baja

Requisitos funcionales
Los requisitos funcionales del sistema son las descripciones detalladas del comportamiento o

negocio que debe cumplir el software.
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El Requerimiento Funcional 01 (R.F.01). Su funcién principal es el registro de los diferentes
usuarios del sistema como los propietarios, administradores y participantes, ademas se
pretende mostrar los requerimientos no funcionales, necesarios en el requisito funcional, la

Tabla 7 muestra el detalle del requerimiento.

Tabla 7. R.F. 01 - Registro

Requisito funcional R.F. 01

Descripcion El sistema debe permitir el registro de diferentes tipos de usuarios

ya sea (Propietarios, Administradores, Participantes). En el caso
de los propietarios estos deberan agregar o editar sus negocios
para que sean visualizados al momento de que el administrador
haga la planeacion del evento, En el caso de los administradores
podran crear y/o editar eventos o salas especificando un tema de
interés y un titulo para este el cual quedara abierto al publico
para que los participantes puedan realizar la subscripcion y en el
caso de los participantes estos podran visualizar todas las salas
0 eventos disponibles con la libertan de seleccionar cualquiera
de la lista para poder asistir

Requerimiento 100 R.N.F. 01, R.N.F. 02, R.N.F. 03, R.N.F. 04, R.N.F. 05

funcional

El Requerimiento Funcional 02 (R.F.02). Su funcion principal es la validacion del registro con
el correo registrado, ademas se pretende mostrar los requerimientos no funcionales,

necesarios en el requisito funcional, la Tabla 8 muestra el detalle del requerimiento.

Tabla 8. R.F. 02 - Validacion de registro

Requisito funcional R.F. 02
Validacién de registro

Descripcion El sistema debera validar el correo al momento de la

subscripcion, enviando un correo con un codigo de activacion que
el sistema debera solicitar para poder finalizar el proceso de
registro
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Requerimiento 1e0 R.N.F. 01, R.N.F. 02, R.N.F. 03, R.N.F. 04

funcional

El Requerimiento Funcional 03 (R.F.03). Su funcién principal es el registro y edicién de

negocios de los propietarios, estos negocios son los que les mostrara a los administradores
al momento de crear las salas, ademas se pretende mostrar los requerimientos no
funcionales, necesarios en el requisito funcional, la Tabla 9 muestra el detalle del

requerimiento.

Tabla 9. R.F. 03 - Creacion y edicion de negocio

Requisito funcional R.F. 03
Creacién y edicién de negocio

Descripcion El sistema debera permitir la creacion y edicion de negocios en

el caso de que el usuario sea un propietario permitiendo colocar
la informacion principal como también la ubicacion por medio de
la ayudar de Google Maps.

Requerimiento 160 R.N.F.01, R.N.F. 02, R.N.F. 03, R.N.F. 04

funcional

El Requerimiento Funcional 04 (R.F.04). Su funcién principal es el registro y edicién de
productos y servicios que ofrece un negocio, ademas se pretende mostrar los requerimientos
no funcionales, necesarios en el requisito funcional, la Tabla 10 muestra el detalle del

requerimiento.

Tabla 10. R.F. 04 - Creacion y edicion de productos

Requisito funcional R.F. 04
Creacion y edicién de Productos

Descripcion El sistema deber& permitir la creacion y edicion de los productos

ofrecidos por uno o varios negocios, ademas se debe permitir la
crea la asociacion entre estos.
Requerimiento 100 R.N.F. 01, R.N.F. 02, R.N.F. 03, R.N.F. 04

funcional
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El Requerimiento Funcional 05 (R.F.05). Su funcién principal es el registro y edicién de salas
0 eventos, los cuales pueden ser vistos por los participantes, estos cuentan con un tema
principal y el titulo de la sala, ademas se pretende mostrar los requerimientos no funcionales,

necesarios en el requisito funcional, la Tabla 11 muestra el detalle del requerimiento.

Tabla 11. R.F. 05 - Creacion y edicién de Salas o Eventos

Requisito funcional R.F. 05
Creacién y edicion de Salas o Eventos

Descripcion El sistema debera permitir la creacion y edicion de las salas o

eventos, de estos se encargaran los usuarios que son de tipo
administrador, en este paso el usuario seleccionara el tema de
interés, colocara un titulo y realizara una seleccion del lugar
donde se podria realizar.

Requerimiento 10 R.N.F. 01, R.N.F. 02, R.N.F. 03, R.N.F. 04

funcional

El Requerimiento Funcional 06 (R.F.06). Su funcidn principal es mostrarles a los participantes
las diferentes opciones, a las cuales puede asistir si es de su interés, ademas se pretende
mostrar los requerimientos no funcionales, necesarios en el requisito funcional, la Tabla 12

muestra el detalle del requerimiento.

Tabla 12. R.F. 06 - Lista de eventos o salas

Requisito funcional R.F. 06
Lista de eventos o salas

Descripcion El sistema debera permitir la visualizacion a los participantes de

los diferentes eventos creados por los administradores
Requerimiento 10 R.N.F. 01, R.N.F. 02, R.N.F. 03, R.N.F. 04

funcional

El Requerimiento Funcional 07 (R.F.07). Su funcion principal es permitir la subscripcion a las
salas o eventos desde un rol de participante, ademas se pretende mostrar los requerimientos
no funcionales, necesarios en el requisito funcional, la Tabla 13 muestra el detalle del
requerimiento.
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Tabla 13. R.F. 07 - Subscripcion a evento por participante

Requisito funcional R.F. 07
Subscripcién a evento por participante

Descripcion El sistema debera permitir la subscripcién a uno o varios eventos

o0 salas que se encuentren registradas por un administrador
Requerimiento 100 R.N.F. 01, R.N.F. 02, R.N.F. 03, R.N.F. 04

funcional

El Requerimiento Funcional 08 (R.F.08). Su funcion principal es permitir la calificacion y
realizacion de feedbacks a los eventos y salas, ademas se pretende mostrar los
requerimientos no funcionales, necesarios en el requisito funcional, la Tabla 14 muestra el

detalle del requerimiento.

Tabla 14. R.F. 08 — Calificaciones y Feedbacks

Requisito funcional R.F. 08
Calificaciones y Feedbacks

Descripcion El sistema debera permitir a cada participante dar la calificacion

al sitio del encuentro y realizar un feedback si lo desea, esto con
el fin de promover una sana competencia entre los diferentes
establecimientos o negocios, mejorando la calidad de los
servicios prestados.

Requerimiento o0 R.N.F. 01, R.N.F. 02, R.N.F. 03, R.N.F. 04

funcional

Requisitos no funcionales
Estos requisitos son aquellos requerimientos que no se refieren a las operaciones de negocio
de la aplicacion o sistema, si no que representan caracteristicas generales o restricciones de

la aplicacion.

El Requerimiento No Funcional 01 (R.N.F.01). Su funcidn principal es permitir la usabilidad
del aplicativo en los diferentes dispositivos de manera fluida e intuitiva, la Tabla 15 muestra el
detalle del requerimiento.
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Tabla 15. R.N.F. 01 - Usabilidad

Requisito funcional R.N.F. 01

Descripcion e El sistema debera ser responsive para poderse adaptar
a diferentes resoluciones de los dispositivos maviles,
como también portétiles, equipos de escritorio y
televisores

e Elsistema debera desarrollarse siguiendo las pautas de
usabilidad como: facil uso y acceso, disefio estético
limpio y agradable.

Requisito funcional R.N.F. 02
Descripcion e Elsistema debera responder correctamente a las
demandas de solicitud de informacion de los usuarios.

El Requerimiento No Funcional 02 (R.N.F.02). Su funcién principal es permitir la portabilidad
para que este aplicativo se encuentre siempre disponible en los diferentes dispositivos y
soportado por los mas modernos navegadores, la Tabla 16 muestra el detalle del

requerimiento.

Tabla 16. R.N.F. 02 - Portabilidad

Requisito funcional R.N.F. 02

Descripcion e Elsistema es portable gracias al uso de estandares para
aplicaciones Responsive Web Design, lo que permite
que este pueda ser visualizado desde cualquier tipo de
dispositivo.

El Requerimiento No Funcional 03 (R.N.F.03). Su funcién principal es dar seguridad a la
aplicacion y los datos, evitando en lo posible a personas inescrupulosas ejecutar diferentes
mecanismos de ataque que expongan los datos y la integridad de los mismos, la Tabla 17
muestra el detalle del requerimiento.

Tabla 17. R.N.F. 03 - Seguridad

Requisito funcional R.N.F. 03
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Nombre Seguridad

Descripcion e El sistema debera validar campos de datos para prevenir
cadenas maliciosas.

e El sistema debe realizar el proceso de autenticacion y
validacion de usuarios mediante un componente de login
usuario/contrasefia

e El sistema debera validar permisos para acceso a
diferentes partes de este, de acuerdo con los guards
establecidos.

e El sistema debera cifrar informacion susceptible en el

envio y la recepcion.
Importancia Alta

El Requerimiento No Funcional 04 (R.N.F.04). Su funcion principal es asegurar la

disponibilidad de la aplicacion 24/7, la Tabla 18 muestra el detalle del requerimiento.

Tabla 18. R.N.F. 04 - Disponibilidad

Requisito funcional R.N.F. 04

Descripcion e El sistema necesita estar disponible en cualquier
momento, esto se realizara alojando la aplicacion en la
nube, con un proveedor de servicios Cloud como AWS.

4.1.2. Descripcion del sistema software desarrollado

Lo usuario pueden acceder al aplicativo que estara alojado en la siguiente direccion web:

http://ec2-3-133-13-211.us-east-2.compute.amazonaws.com, la figura 10, muestra la pagina

de inicio de App2Face.

Figura 10. Aplicacion App2Face inicio
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Esta aplicacion web esta desarrollada en el front-end con el framework Angular, este
framework es un robusto marco de trabajo, basado en SPA (Single Page Application) o
aplicaciones de una sola pagina, donde sus médulos se cargan a demanda generando

aplicaciones optimizadas para la web y dispositivos méviles.

El uso de este framework soluciona problemas de asignacion de variables al utilizar un super
set de JavaScript llamado TypeScript, haciendo de JavaScript un lenguaje fuertemente tipado
evitando errores en tiempo de ejecucién. También provee mecanismos de seguridad como
XSS o SQLlInjection, entre otros. Permite modularizar aplicaciones y se basa en el concepto
de Web Components lo que permite crear pequefos bloques independientes que se pueden
ir integrando a la aplicacion conforme se requiera, cuenta ademas con soporte para manejo
de operaciones asincronas mediante RxJs, manejo y control para peticiones a Web Services
sea SOAP o REST, generacion de rutas, paso de pardmetros y validaciéon de los mismos,
ademas provee la forma de crear middlewares para proteccion de acceso a los componentes,

animaciones, separacion de responsabilidades en los componentes, pruebas unitarias, etc.

Estas y otras ventajas como la comunidad y las librerias desarrolladas para multiples fines,

han hecho que sea una herramienta importante para el desarrollo de este proyecto.

A continuacion, se amplia el tema técnico del desarrollo. Para cumplir con este objetivo, se

agrupara las herramientas en dos grupos (Back-end y Front-end).

Cuando hablamos de Back-end hacemos referencia a la parte que el usuario no ve pero que
es la encargada del negocio y la persistencia en modelos de base de datos, para este proyecto

se usara las siguientes herramientas:

e Node.js: Es un entorno de tiempo de ejecucion JavaScript de cédigo abierto y
multiplataforma que permite ejecutar JavaScript fuera del navegador para ponerlo del
lado del servidor, permitiendo unificar el desarrollo de aplicaciones con un solo

lenguaje.
¢ NPM: Repositorio de paquetes para aplicaciones hechas en Node.js

e Sails.js: (Framework): Framework de desarrollo basado en el patrén de disefio MVC
y optimizado para aplicaciones de respuesta en tiempo real con Socket.io, este
framework permite organizar nuestros proyectos separando responsabilidades en

cada componente como el Modelo, Controlador y la Vista.
e Waterline ORM: Es una libreria que se acopla perfectamente a Sails.js para

administrar la persistencia a la base de datos dandonos la ventaja de generar
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consultas genéricas que se puedan adaptar a diferentes bases de datos con un minimo
esfuerzo, ademas genera tablas con sus atributos, tipos de datos y relaciones a partir

de modelos hechos en clases JavaScript.
e MySQL: Es un motor de BD relacional

e JWT: Es un estandar de internet para crear tokens de acceso basados en JSON que
afirman cierto nimero de reclamos a un servidor, Los tokens estan firmados por la
clave privada de una de las partes (generalmente el servidor), de modo que ambas
partes puedan establecer una comunicacion de forma mas segura, este estandar es

usado comunmente en arquitecturas orientadas a servicios.

e Express.js: Libreria JavaScript para la creacion de API’s o implementar la arquitectura
REST

Cuando nos referimos al termino Front-end, hacemos referencia a la parte del cliente o la
parte visual que es vista por el usuario y proyectada por los diferentes dispositivos como
teléfonos, computadores, televisores, tablets, etc. En este proyecto las herramientas que

seran usadas son:

e Angular: Es un framework de desarrollo para la construccion de aplicaciones web y

moviles.

e Sass: Es un preprocesador de estilos de hojas en cascada que permite escribir
cddigo CSS de una manera mas simple y con mas beneficios como la creacion de
variables y funciones que permiten rehusar y optimizar el codigo CSS de una

aplicacion.

e JWT: Libreria para el uso del estandar de JSON Web Token, necesario para

manipular el token firmado por el servidor.

¢ API Google Maps: Componente de mapas provisto por Google, con diferentes

funciones y api’s para implementacién de mapas, direcciones, rutas, entre otros.

e RxJs: Libreria usada por angular para el uso de la programacion asincrona en

aplicaciones angular.

e Material Design: Estandar de disefio para crear aplicaciones web responsive creado

por Google.
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4.1.3. Planeacion del sistema

Para la planeacion del sistema se usa el software ProjectLibre aprendido durante la maestria,
gue nos permite crear una planeacion en tiempo y recursos, siguiendo las etapas de la
metodologia incremental e iterativa como: Levantamiento de requerimientos, Analisis y
Disefio, Desarrollo o construccién, Pruebas, Integracion y despliegue, Revision y evaluacion.,

a traveés de tareas creadas en la aplicacion.

A continuacion, se presenta un primer planeamiento con un solo recurso realizando todas las
tareas, aproximadamente de 8 horas cada dia, las iteraciones se haran a medida que sean
requeridas en cada fase, la tabla 19 muestra la planeacion y lo recursos para el desarrollo de
la aplicacion.

Tabla 19. Planeacion de App2Face con ProjectLibre
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La tabla 20, muestra la informacion tabulada y planeada con ProjectLibre, mostrando la

Fitro Recursos 5n fitro v | [ Muestra selecconados s principo. A 14 oct 19

8

8

duracion y las fechas de inicio y finalizacion de las actividades.

Tabla 20. Tareas de la planeacion Iteracion

Nombre Duracion Inicio Terminado
Requerimientos 5 dias 25/10/19 08:00 AM  25/10/19 05:00 PM
Analisis y Disefio 15 dias 29/10/19 08:00 AM  7/11/19 05:00 PM
Desarrollo o construccion 45 dias 8/11/19 08:00 AM  19/12/19 03:00 PM
Pruebas 4 dias 20/12/19 08:00 AM  25/12/19 05:00 PM
Integracion y despliegue 2 dias 26/12/19 08:00 AM  27/12/19 05:00 PM
ﬂ Revision y evaluacion 5 dias 28/12/19 08:00 AM  3/01/20 05:00 PM
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Desglose de actividades
La tabla 21, describe el proceso que se realiza en la actividad de Requerimientos.

Tabla 21. Requerimientos

Tarea | 1 | Requerimientos

Descripcion

El objetivo de esta tarea es realizar el estudio y levantamiento de los requerimientos

necesarios para cumplir con el objetivo de la aplicacion.

La tabla 22, describe el proceso y los subprocesos, que se realiza en la actividad de Analisis
y Diseiio.

Tabla 22. Analisis y Disefio

Tarea | 2 | Analisis y Disefio

Descripcion

Esta tarea pretende realizar el andlisis del problema y disefiar a partir del andlisis los
diferentes modelos y diagramas que representan el sistema y su solucion, en esta fase se

desarrollaran los siguientes puntos:

e Diagrama de arquitectura

e Diagrama de Casos de Uso

e Modelo Entidad Relacion Conceptual
¢ Modelo Entidad Relacion Fisico

o Diagrama de Clases

¢ Diagrama de secuencia

La tabla 23, describe el proceso que se realiza en la actividad de Desarrollo y Construccion,

donde se deben crear tanto el front-end como el back-end.

Tabla 23. Desarrollo y construccion

Tarea | 3 | Desarrollo o construccién

Descripcion

El objetivo de esta tarea es realizar la materializacion del software de acuerdo a los casos
de uso donde se les dio una importancia y urgencia se desarrollardn los diferentes
componentes que conformaran el sistema, en ese orden de ideas, se ejecutaran las

siguientes subtareas de acuerdo a la importancia de mayor a menor:
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para el correcto funcionamiento del frontend:

e Inscripcién

e Crear registro

e Crear confirmacion

e Enviar correo confirmacion

e Confirmar usuario

e Registrar negocio

o Registrar sala

e Seleccién de negocio para sala
e Inscripcién a sala

e Recuperacion de cuenta

e Crear producto o servicio

¢ Vincular producto o servicio a negocio
e Seleccionar negocio a editar

e Crear feedback

manera:

e Componente de inscripcién

¢ Componente de wizard de registro

o Componente de dashboard para Propietarios

e Componente de listado de negocios

e Componente de creacién de negocios, incluye la ubicacion
e Componente de edicion de negocios

e Componente de dashboard para Administradores

¢ Componente de creacién de salas o eventos

o Componente de lista de negocios disponibles y sugeridos
e Componente de edicién de salas o eventos

e Componente de dashboard para Participantes

¢ Componente de lista de salas con filtro y subscripcion

Como primera parte se desarrollara el backend de la aplicacion que expone los servicios

Seguidamente se iniciard con el desarrollo del frontend de aplicacion de la siguiente

La tabla 24, describe el proceso que se realiza en la actividad de Pruebas.

Tabla 24. Pruebas

Tarea | 4 | Pruebas

Descripcion

El objetivo de esta tarea es realizar pruebas de calidad de acuerdo con

servicio a probar, y validar si cumple o no con el requisito.

el componente o
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La tabla 25, describe el proceso que se realiza en la actividad de Integracion y despliegue.

Tabla 25. Integracién y despliegue

Tarea | 5 | Integracion y despliegue

Descripcion

El objetivo de esta tarea es desplegar el software en un servicio Cloud que nos permita
mantener la completa disponibilidad del aplicativo, para este fin se usara AWS, esto activara

de nuevo las pruebas de funcionalidad para validar que se cumpla con los requisitos.

La tabla 26, describe el proceso que se realiza en la actividad de Revision y Evaluacion.

Tabla 26. Revision y Evaluacion

Tarea | 6 | Revision y evaluacion

Descripcién

El objetivo de esta tarea es validar el resultado de las pruebas y realizar una evaluacion del
estado de la aplicacion generando un informe del estado, para planear de nuevo una
iteracion si es requerido que permita mejorar la aplicacion hasta cumplir con el objetivo

general.

4.1.4. Fases de la ejecucion

A continuacion, se describen las fases en donde se realizaran las iteraciones, cada fase

especificada a continuacion representa los incrementos.

La tabla 27, muestra las fase 1, que contiene la descripcion de los procesos de obtencién de
requerimientos y andlisis y disefio de la aplicacion.

Tabla 27. Fase 1 para desarrollo de la metodologia iterativa e incremental

Fase 1 Descripcion

Requerimientos Se realizard el levantamiento de requerimientos, ya que este

proyecto es desarrollado con el fin de cumplir con los objetivos del
trabajo de grado, el usuario que define los requerimientos es el
autor de este documento y desarrollador del proyecto

Analisis y Disefio Se realizaran los diferentes modelos y diagramas requeridos para
el desarrollo de la aplicacion

Observacion: Se haran las iteraciones necesarias hasta obtener los modelos y

diagramas necesarios que cumplan con los objetivos requeridos
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La tabla 28, muestra las fase 2, que contiene la descripcion de los procesos de desarrollo o

construccion y pruebas.

Tabla 28. Fase 2 para desarrollo de la metodologia iterativa e incremental

Fase 2 Descripcion

Desarrollo o Se realizara el desarrollo de los diferentes componentes web

Construccién reutilizables, requeridos para la aplicacion, también se desarrollara
el Back-end con los servicios REST que permita realizar la
integracion con el Front-end.

Pruebas Se realizara los diferentes casos de pruebas que permitan validar
el cumplimiento de los objetivos y requerimientos tanto funcionales

como no funcionales.

Observacion: Se haradn las iteraciones necesarias hasta cumplir los

con

requerimientos.

La tabla 29, muestra las fase 3, que contiene la descripcién de los procesos de integraciéon y

despliegue y revision y evaluacion.

Tabla 29. Fase 3 para desarrollo de la metodologia iterativa e incremental

Fase 3 Descripcién

Integracion '/ Una vez el sistema este desarrollado tanto el Front como el Back

despliegue se iniciaré el proceso de despliegue en el proveedor Cloud AWS,
a través de un servicio EC2 de virtualizacion, donde se instalara
un servidor de aplicaciones NGINX y se hard el respectivo
despliegue de la aplicacion.

Revision /A Se ejecutara las diferentes pruebas que permitan la revision y
evaluacion evaluacion del estado de la aplicacion

Observacion: Se haran las iteraciones necesarias hasta obtener los resultados

esperados

4.2 Diseno del sistema

Una vez analizadas las caracteristicas de la aplicacion, en este apartado se define el proceso
para la definicion de la arquitectura, la definicion de los casos de uso y los actores
involucrados, la elaboracién del modelo conceptual y fisico de datos, la secuencia de
ejecucion de los objetos y la estructura de objetos clase.
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4.2.1 Disefio de la arquitectura

A continuacion, se detalla las diferentes tecnologias y herramientas usadas en la arquitectura

de la aplicacion, como lo muestra la tabla.

Tabla 30. Arquitectura - Herramientas y tecnologias

e Angular: https://cli.angular.io/

e TypeScript: https://www.typescriptlang.org/
e Material Design: https://material.io/design/
o Material Icons: hitps://material.io/resources/icons/?style=baseline
e Sass: https://sass-lang.com/

e CSS3

e HTML5

e JavaScript

¢ Node.js: https://nodejs.org/en/

e Sails.js: https://sailsjs.com/

o Waterline ORM: https://waterlinejs.org/

e JWT: https://jwt.io/
e MySQL: https://www.mysqgl.com/

e Sublime Text 3: https://www.sublimetext.com/3

e XAMPP para administrar base de datos mediante la interfaz
grafica del PhpMyAdmin:
https://www.apachefriends.org/index.html

e Navegador web Google Chrome:
https://www.google.com/chrome/

4.2.2 Disefio de casos de uso

Los casos de uso son una técnica dentro de la Ingenieria del Software para el desarrollo de
productos software utilizara para captar y representar los requisitos del sistema enfocados en
su importancia para los usuarios, ampliando asi los términos puramente funcionales. Se
puede afirmar que un Caso de Uso es una representacion de un requisito funcional

centralizado en su interaccidn con los usuarios o actores del sistema.

Contemplar y disefar el sistema a desarrollar mediante Casos de Uso tiene importancia en la
metodologia, no solo por especificacion de los requisitos del sistema, sino porque los casos

de uso estan integrados en las fases de Disefio, Implementacién y Pruebas.

Definicién de actores del sistema
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Un actor representa un rol desempefiado por agentes externos que interactdan con el sistema,
pudiendo ser una persona, maquinas o sistemas, para la aplicacion se describen los
siguientes actores:

e Usuario Propietario: El rol propietario se describe en la tabla 31.

Tabla 31. Caso de Uso Actor Propietario

ID ACT. 1

Nombre Usuario Propietario

Descripcion Corresponde al usuario que crea los negocios para poder
ser visualizados o sugeridos al momento de crear un evento
o sala

Responsabilidades e Crea 0 edita uno o varios negocios inscritos a él,

también asigna ubicaciones
e Crea 0 edita productos
e Asocia productos a negocios

e Usuario Administrador: El rol administrador se describe en la tabla 32.

Tabla 32. Caso de Uso Actor Administrador

ID ACT. 2
Nombre Usuario Administrador
Descripcion Corresponde al usuario que crea los eventos o salas donde

se configuran los temas y el lugar de encuentro, para que
los participantes puedan inscribirse
Responsabilidades o Crea 0 edita uno o varios eventos o salas,
asignando la ubicacion el tema y el titulo para el
evento

e Realiza feedbacks y calificacion el negocio

e Usuario Participante: El rol participante se describe en la tabla 33.

Tabla 33. Caso de Uso Actor Participante

ID ACT. 3

Nombre Usuario Participante

Descripcion Corresponde al usuario que puede inscribirse a uno o
varios eventos de acuerdo con sus temas de interés

Responsabilidades e Se subscribe a un evento

e Realiza feedbacks y calificacion el negocio

Casos de uso de alto nivel

Para la especificacion de los requisitos del aplicativo se van a realizar los Casos de uso de

alto nivel. Para ello se tienen en cuenta las siguientes consideraciones y categorias de datos.
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e Los casos de uso estan enfocados a los requisitos funcionales de los actores del
aplicativo

e La categoria de Importancia tiene como valores posibles: Alta, Media, Baja
e La categoria de Urgencia tiene como valores posibles: No, inmediata

La figura 11, muestra el diagrama de caso genérico de los usuarios, para el registro y
recuperacion de la cuenta.

Figura 11. Caso de uso Registro y recuperacion de cuenta

<<include»>

Crear confirmacidn
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Crear registro
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\

B | Enviar correo confirmacidn
= — — —==include>>

Solicitud inscripcidn

Usuario

Confirmar usuario

La tabla 34, muestra el detalle para el caso de uso 001 — Solicitud inscripcion.

Tabla 34. Caso de uso 001 - Solicitud inscripcion

Caso de Uso C.U. 001
Solicitud inscripcién

Descripcion Los usuarios tipo Propietario, Administrador o Participante, solicita la

creacion de una cuenta, para acceder al sistema.
Propietario, Administrador o Participante

Precondicion El usuario debe de llenar los datos segun el asistente de la aplicacion y
realizar la solicitud
helsieoplellelsli - El sistema le notifica al usuario que el registro se ha realizado y que
debe validar el correo

Secuencia Paso  Accién

normal 1 El usuario debe seleccionar el tipo de usuario con el que
quiere hacer el registro
El usuario debe de llenar los campos solicitados

El usuario debe seleccionar la opcién de registrar
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Importancia Alta
Urgencia Inmediata

Secuencia El. El usuario ya existe el sistema lo notifica y le sugiere recuperar la

error cuenta

Paso  Accion

1 El sistema informa al usuario que intente recuperar la
cuenta ya existente por la opcién de recuperar cuenta
2 Se cancela el caso de uso

E2. Error en la conexion a la base de datos o servicio REST

Paso Accion

1 El sistema informa que ha ocurrido un error en el proceso

2 Se cancela el caso de uso

La tabla 35, muestra el detalle para el caso de uso 002 - Crear registro.

Tabla 35. Caso de uso 002 - Crear registro

Caso de Uso C.U. 002

Descripcion Cuando se llenan los campos y se solicita la inscripcion el sistema crea

el registro y ejecuta otros casos de uso

Propietario, Administrador o Participante

El usuario debe haber realizado la solicitud para la creacion del registro
elsieoplellelslgi | Se crea el registro en la base de datos y se llama el nuevo caso de uso

para crear la confirmacién que se envia al correo

Secuencia Paso  Accion
normal 1 Se construye el modelo desde la aplicacion con los datos
necesarios para ser manipulado por el ORM Waterline
2 Waterline crea el registro en base de datos para la

aplicacion en MySQL y se notifica al controlador, para
continuar con el siguiente paso

Secuencia El. Falla la conexion a la base de datos

error Paso  Accion
1 El sistema informa al usuario que ha ocurrido un error
2 Se cancela el caso de uso
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La tabla 36, muestra el detalle para el caso de uso 003 — Crear confirmacion.

Tabla 36. Caso de uso 003 - Crear confirmacion

Caso de Uso C.U. 003
Crear confirmacion

Descripcion El sistema crea un codigo de confirmacién con un registro en base de

datos, para luego ser comprobado
Propietario, Administrador o Participante

Precondicion El sistema debe haber registrado en la tabla respectiva del usuario, los
datos de la persona
eisieoplellelslgi - El sistema informa al controlador que el registro fue creado en la tabla
de Confirmation

Secuencia Paso  Accion
normal 1 El sistema genera un cédigo aleatorio y se persiste en la
base de datos para poder realizar la validacion del correo
2 El ORM informa al controlador que se creé el registro, para

que se proceda a enviar el correo

Secuencia El. Falla la conexion a la base de datos
error Paso Accion
1 El sistema informa al usuario que ha ocurrido un error en el
proceso
2 Se cancela el caso de uso

E2. El registro ya existe y nunca se confirmé se procede a reenviar el
codigo generado al correo registrado
Paso  Accion

1 El sistema informa que se ha enviado el cédigo al correo
registrado del usuario

La tabla 37, muestra el detalle para el caso de uso 004 — Enviar correo de confirmacion.

Tabla 37. Caso de uso 004 - Enviar correo de confirmacion

Caso de Uso C.U. 004
Enviar correo confirmacion

Descripcion El sistema enviara al correo del usuario un cédigo de confirmacion que
la aplicacion solicitara para validar la cuenta

Propietario, Administrador o Participante

Precondicion Se debe haber realizado el proceso de inscripcion con anterioridad
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Selsieeplellelslgi | El sistema ha enviado el correo del usuario el cédigo para habilitar el

usuario
Secuencia Paso  Accion
normal 1 El usuario debe seleccionar el tipo de usuario con el que
quiere hacer el registro
2 El usuario debe de llenar los campos solicitados
3 El usuario debe seleccionar la opcién de registrar

Secuencia El. El usuario es invalido y rebota el correo

error Paso  Accién

1 ‘ Se cancela el caso de uso

La tabla 38, muestra el detalle para el caso de uso 005 — Recuperacién cuenta.

Tabla 38. Caso de uso 005 - Recuperacion de cuenta

Caso de Uso C.U. 005
Recuperacion cuenta

Descripcion El actor puede solicitar la recuperacion de la cuenta, este proceso

enviara un correo al usuario con la contrasefia al email registrado

Propietario, Administrador o Participante
El usuario debe tener una inscripcién con anterioridad

Selsieplelleleli | El sistema envia un correo al usuario con la contrasefia para que
pueda ingresar nuevamente

Secuencia Paso Accion

normal 1 ‘ El usuario debe llenar el campo del usuario con el cual se

registré en la aplicacion
Importancia Media
Urgencia No

Secuencia E1l. El email que se pone no es el correcto

error Paso  Accion
1 El sistema informa que el usuario es incorrecto
2 Se cancela el caso de uso

E2. Error en la conexion a la base de datos o servicio REST
Paso  Accion

1 El sistema informa que ha ocurrido un error en el proceso

2 Se cancela el caso de uso
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La tabla 39, muestra el detalle para el caso de uso 006 — Confirmar usuario.

Tabla 39. Caso de uso 006 - Confirmar usuario

Caso de Uso C.U. 006
Confirmar usuario

Descripcion Una vez realiza el proceso de inscripcion el sistema envia un cédigo de

confirmacién generado al correo registrado y lo solicita para poder
terminar la inscripciéon
Propietario, Administrador o Participante

Precondicion El usuario debe haber recibido un correo con el codigo generado por la
aplicacion
El usuario es habilitado para poder ingresar a la plataforma

Secuencia Paso  Accién

normal 1 ‘ El usuario debe adicionar en el campo el cédigo enviado al

correo y solicitar la habilitacion del usuario
Importancia Alta
Urgencia Inmediata

Secuencia E1. El usuario coloca un codigo erroneo

error Paso  Accion
1 El sistema informa que el cédigo es invalido
2 Se cancela el caso de uso

E2. Error en la conexion a la base de datos o servicio REST

Paso Accion

1 El sistema informa que ha ocurrido un error en el proceso

2 Se cancela el caso de uso

La figura 12, muestra el diagrama de caso de uso para el registro de negocio,
productos/servicios y la asociacion.

Figura 12. Caso de uso Registro y edicion de negocio, producto y asociacion entre productos y negocio
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Registrar negocio

Crear producto o senicio

Propietario

vincular producto o servicio a negocio

Seleccionar negocio a editar

Editar negocio

La tabla 40, muestra el detalle para el caso de uso 007 — Registrar negocio.

Tabla 40. Caso de uso 007 - Registrar negocio

Caso de Uso C.U. 007

Registrar negocio

Descripcion Una vez el usuario propietario ha podido ingresar, puede registrar los
negocios que desee

Precondicion El usuario debe estar registrado con anterioridad y ser de tipo
propietario para poder registrar un negocio

elsiteoplelleilslgi s El negocio es registrado por el sistema y ahora se puede ver como

opcion en la creacion de salas

Secuencia Paso  Accion
normal 1 El usuario propietario debe llenar los datos basicos del
negocio
2 El usuario propietario debe agregar en el mapa los puntos o
el punto donde se encuentra el negocio ubicado
3 El usuario propietario debe agregar las imagenes de los
productos ofrecidos por el negocio
4 El usuario propietario debe finalizar el registro

Secuencia E1. Error en la conexidn a la base de datos o servicio REST

error Paso  Accién

1 ‘ El sistema informa que ha ocurrido un error en el proceso
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_ 2 ‘ Se cancela el caso de uso

La tabla 41, muestra el detalle para el caso de uso 008 — Crear producto o servicio.

Tabla 41. Caso de uso 008 - Crear producto

Caso de Uso C.U. 008
Crear producto o servicio

Descripcion El propietario puede crear productos que luego pueden ser asociados a

los negocios
Propietario

Precondicion El usuario debe estar logueado con anterioridad y ser de tipo
propietario para poder registrar un producto
elsieolpiallelslgl | El producto es registrado en el sistema y ahora se puede ver como
opcidén en la asociacion de los productos y servicios para uno o varios

negocios
Secuencia Paso  Accion
normal 1 El usuario propietario debe llenar los datos basicos del
producto
2 El usuario propietario debe finalizar el registro
=
Secuencia E1. Error en la conexion a la base de datos o servicio REST
error Paso  Accion
1 El sistema informa que ha ocurrido un error en el proceso
2 Se cancela el caso de uso

La tabla 42, muestra el detalle para el caso de uso 009 — Vincular producto o servicio a
negocio.

Tabla 42. Caso de uso 009 - Vincular producto a negocio

Caso de Uso C.U. 009
Vincular producto o servicio a negocio

Descripcion El propietario puede vincular los productos a los negocios para que sea

visualizado por los administradores y participantes al momento de ver
el lugar seleccionado o a seleccionar.
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Precondicion El usuario debe estar logueado con anterioridad y ser de tipo
propietario, ademas debe de haber creado negocios y productos para
poder realizar la asociacion
elsieoplellelslgi | El producto es asociado en el sistema a un negocio, para que sea Visto
por los interesados

Secuencia Paso  Accion
normal 1 El usuario propietario selecciona la lista de productos que
desea asociar
2 El usuario propietario selecciona la lista de negocios a los
gue desea asignarle los productos
3 El usuario propietario finaliza la actualizacion
Importancia Media
Urgencia No
Secuencia El. Error en la conexién a la base de datos o servicio REST
error Paso  Accion
1 El sistema informa que ha ocurrido un error en el proceso
2 Se cancela el caso de uso

La tabla 43, muestra el detalle para el caso de uso 010 — Seleccionar negocio para editar.

Tabla 43. Caso de uso 010 - Seleccionar negocio para editar

Caso de Uso C.U. 010
Seleccionar negocio a editar

Descripcion El propietario podra visualizar la lista de sus negocios y realizar la
seleccion de uno de estos para poder editarlo posteriormente

El negocio debe estar registrado con anterioridad

-z

Selsiteeplellelelgl | El sistema muestra la pantalla de edicién para el negocio

Secuencia Paso  Accion
normal 1 El sistema muestra la lista de negocios creados por el
propietario
2 El usuario debe seleccionar el negocio a editar
=

Secuencia El. Error en la conexion a la base de datos o servicio REST

error Paso  Accion
1 El sistema informa que ha ocurrido un error en el proceso
2 Se cancela el caso de uso
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La tabla 44, muestra el detalle para el caso de uso 011 — Editar negocio.

Tabla 44. Caso de uso 011 - Editar negocio

Caso de Uso C.U. 011

Descripcion El propietario puede editar un negocio existente, en este paso podra

cambiar por los productos ofrecidos, datos principales y ubicacion

Precondicion El negocio debe estar registrado con anterioridad, y se debe verificar

de quien intenta modificar el registro es el propietario

El sistema ha actualizado el registro

Secuencia Paso  Accién

normal 1 El usuario propietario debe los datos necesarios del negocio
2 El usuario propietario debe finalizar la actualizacion

-

Secuencia El. Error en la conexién a la base de datos o servicio REST

error Paso  Accion
1 El sistema informa que ha ocurrido un error en el proceso
2 Se cancela el caso de uso

La figura 13, muestra el diagrama de caso de uso para el registro de salas, crear feedbacks y
la inscripcion a las salas o eventos.

Figura 13. Caso de uso Registro de salas o0 eventos, Feedback e Inscripcién a evento o sala

Selecoionar negocio

Administrador

Inzcribirse 2 la sala

.
Participants
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La tabla 45, muestra el detalle para el caso de uso 012 — Registrar sala.

Tabla 45. Caso de uso 012 - Registrar sala

Caso de Uso C.U. 012

Descripcion El administrador de eventos o salas puede crear una nueva sala,

donde se asignan los datos principales para exponer el grupo de charla
a los participantes
Administrador

Precondicion El usuario administrador debe estar registrado con anterioridad y
autenticado

El sistema ha registrado la sala

Secuencia Paso  Accién

normal 1 El usuario administrador debe estar autenticado
2 El usuario administrador debe llenar los datos del evento
como el tema, titulo y ubicacién
3 El usuario administrador debe finalizar la creacion del

evento o sala

Secuencia E1. Error en la conexion a la base de datos o servicio REST

error Paso  Accién
1 El sistema informa que ha ocurrido un error en el proceso
2 Se cancela el caso de uso

La tabla 46, muestra el detalle para el caso de uso 013 — Seleccionar negocio.

Tabla 46- Caso de uso 013 - Seleccionar negocio

Caso de Uso C.U. 013
Seleccionar negocio

Descripcion El administrador debe poder visualizar los diferentes negocios con sus
productos o servicios para realizar la seleccion y asignacion al evento o
sala
Administrador

Precondicion El sistema debe de tener registrados negocios que puedan ser
seleccionados

elsieeplellelslyl | El negocio es seleccionado y asociado a la sala
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Secuencia Paso  Accién
normal 1 El sistema lista los diferentes negocios
2 El sistema permite la seleccién de un negocio para el
evento

Secuencia El. Error en la conexion a la base de datos o servicio REST

error Paso  Accion
1 El sistema informa que ha ocurrido un error en el proceso
2 Se cancela el caso de uso

La tabla 47, muestra el detalle para el caso de uso 014 — Crear feedback.

Tabla 47. Caso de uso 014 - Crear feedback

Caso de Uso C.U. 014
Crear feedback

Descripcion Los participantes del evento como también el administrador, pueden
realizar una calificacion y feedback
Administrador, Participante

Precondicion El usuario administrador o propietario debe de estar registrado y
autenticado

Se registra el feedback y la calificacién

Secuencia Paso  Accién

normal 1 El usuario administrador o participante diligencia los datos
del feedbak y la calificacion
2 El usuario administrador o participante guarda el feedback
o

Secuencia E1. Error en la conexion a la base de datos o servicio REST

error Paso  Accién
1 El sistema informa que ha ocurrido un error en el proceso
2 Se cancela el caso de uso

55
App2Face, redes sociales online que conectan bajo entornos offline



Wilson Fabian Huérfano Hurtado Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informaticos

La tabla 48, muestra el detalle para el caso de uso 015 — Inscripcion a sala.

Tabla 48. Caso de uso 015 - Inscripcion a sala

Caso de Uso C.U. 015
Inscribirse a la sala

Descripcion El participante puede visualizar la lista de eventos e inscribirse al que le

llame la atencién

Precondicion El sistema debe de tener salas preparadas para poder mostrarle al

usuario las posibilidades

Fekiieelelleielgs = Se realiza la inscripcion a la sala

Secuencia Paso  Accién

normal 1 El usuario participante visualiza la lista de salas o eventos
2 El usuario participante selecciona el evento al cual desea
asistir
3 El sistema registra el participante en el evento o sala

Secuencia E1. Error en la conexion a la base de datos o servicio REST

error Paso  Accion
1 El sistema informa que ha ocurrido un error en el proceso
2 Se cancela el caso de uso

4.2.3. Modelo Entidad-Relacion

Es una herramienta utilizada para el modelado de datos de un sistema en un motor de base
de datos, mediante la esquematizacion gréafica de entidades con sus propiedades y relaciones.

Para la normalizaciéon se han tenido en cuenta las siguientes caracteristicas:

Los nombres de las clases usan el estilo de escritura UpperCamelCase
e Los atributos y funciones usan el estilo de escritura camelCase
e Las clasesy atributos solo contienen letras

e Los nombres de los campos se escriben en inglés, para evitar acentos, palabras muy
largas que describan los campos y evitar el uso de caracteres como fi
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La figura 14, muestra el modelo conceptual de datos para la aplicacion.

Figura 14. Modelo conceptual de datos
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4.2.4. Diseno fisico de datos

Este diagrama detalla las tablas, campos y relaciones entre las tablas, este modelo es el que
mAas se acerca a una base de datos real pues de este parte la generacion del cédigo o script
para crearla segun el motor de Base de Datos especificado.

Para la normalizacién se han tenido en cuenta las siguientes caracteristicas:

Los nombres de las clases usan el estilo de escritura UpperCamelCase

e Los atributos y funciones usan el estilo de escritura camelCase
e Las clasesy atributos solo contienen letras

¢ Los nombres de los campos se escriben en inglés, para evitar acentos, palabras muy
largas que describan los campos y evitar el uso de caracteres como fi

La figura 15, muestra el modelo fisico de datos para la aplicacion.
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Figura 15. Modelo fisico de datos
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T
. .,
La tabla 49, muestra la descripcion de la tabla User.
Tabla 49. Descripcion tabla User
Descripcion Esta tabla contiene los datos de las inscripciones de los usuarios
Campo Tipo Descripcion

user_id INT Primary key (PK)
user_type VARCHAR Tipo de usuario (MANAGER, PARTICIPANT)

user_name VARCHAR Nombre del usuario

user_nickname VARCHAR Nickname del usuario

user_avatar VARCHAR Ruta donde se encuentra la imagen del usuario

para mostrar

user_email VARCHAR Email del usuario
user_cellphone VARCHAR Teléfono celular del usuario
user_password VARCHAR Password encriptado con salt y guardado

user_state VARCHAR Estado del usuario (ACTIVE, INACTIVE)

La tabla 50, muestra la descripcion de la tabla Feedback.

Tabla 50. Descripcion tabla Feedback

Nombre Feedback

Descripcion Esta tabla contiene los datos de los feedbacks realizados al evento

Campo Tipo Descripcion
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feedback id INT Primary key (PK)

user_id INT Foreign Key (FK) hacia usuario
room_id INT Foreign Key (FK) hacia sala
feedback_description | VARCHAR Descripcion del feedback

La tabla 51, muestra la descripcion de la tabla Room.

Tabla 51. Descripcion tabla Room

Nombre RoomEvent
Descripcion Esta tabla contiene los eventos o salas creadas por un
administrador
Campo Tipo Descripcion
room_id INT Primary key (PK)
topic_id INT Foreign Key (FK) hacia tema
user_id INT Foreign Key (FK) hacia usuario
company_id INT Foreign Key (FK) hacia el negocio
room_title VARCHAR Titulo dado por el administrador a la sala o
evento
room_appointment_date | DATE Fecha del evento
room_appointment_state | STRING Estado del evento (ACTIVE, INACTIVE,
CANCELLED, FINISHED)
room_appointment_score | DOUBLE Guarda el score del evento, este campo
reduce la carga del proceso de
calculo de forma general del score
para una empresa

La tabla 52, muestra la descripcion de la tabla Appointment.

Tabla 52. Descripcion tabla Appointment

Nombre Appointment
Descripcion Esta tabla contiene los datos de las citas o reuniones ya que un
participante puede estar en muchas salas y una sala puede
contener muchos participantes
Campo Tipo Descripcién
appointment_id INT Primary key (PK)
room_id INT Foreign Key (FK) hacia sala
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user_id

INT

Foreign Key (FK) hacia usuario

appointment_score

INT

Calificacion dada por el participante al evento

La tabla 53, muestra la descripcion de la tabla Topic.

Tabla 53. Descripcion tabla Topic
Nombre Topic
Descripcion Esta tabla contiene los temas disponibles y que sirven como filtro
para los participantes al momento de realizar la busqueda
Campo Tipo Descripcion
topic_id INT Primary key (PK)
topic_name VARCHAR Nombre del tema
topic_description VARCHAR Descripcion del tema

La tabla 54, muestra la descripcion de la tabla Company.

Tabla 54. Descripcion tabla Company
Nombre Company
Descripcion Esta tabla contiene los datos de los negocios creados
Campo Tipo Descripcion

company_id INT Primary key (PK)

owner_id INT Foreign Key (FK) hacia propietario

company_name VARCHAR Nombre del negocio

company_nit VARCHAR NIT o identificacion tributaria del negocio como
medida de control para validar el negocio

company_description | VARCHAR Descripcion del negocio

company_state VARCHAR Estado del negocio (ACTIVE, INACTIVE)

company_score DOUBLE Guarda el score global de la empresa para
luego realizar busquedas por mejor puntuacion

La tabla 55, muestra la descripcion de la tabla Owner.

Tabla 55. Descripcion tabla Owner
Nombre Owner
Descripcion Esta tabla contiene los datos de los propietarios de negocios
Campo Tipo Descripcion
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owner_id INT Primary key (PK)

owner_name VARCHAR Nombre del propietario

owner_email VARCHAR Email del propietario

owner_cellphone VARCHAR Numero movil del propietario
owner_password VARCHAR Password encriptado con salt y guardado
owner_state VARCHAR Estado del propietario (ACTIVE, INACTIVE)

La tabla 56, muestra la descripcion de la tabla Location.

Tabla 56. Descripcion tabla Location

Nombre Location

Descripcion Esta tabla contiene las ubicaciones y datos de contacto de cada
negocio ya que este puede tener muchas sedes, también guarda la
ubicacion de la latitud y longitud para ser usado por Google Maps

Campo Tipo Descripcién
location_id INT Primary key (PK)
company_id INT Foreign Key (FK) hacia negocio
location_lat VARCHAR Latitud de ubicacién del negocio
location_Ing VARCHAR Longitud de ubicacion del negocio
location_address VARCHAR Direccion de la ubicacion
location_contacts VARCHAR Guarda todos los contactos del negocio en un
Array en formato JSON

La tabla 57, muestra la descripcion de la tabla ProductService.

Tabla 57. Descripcion tabla ProductService

Nombre ProductService

Descripcion Esta tabla contiene los datos de los productos o servicios
que puede ofrecer un negocio y son creados por el

propietario de cada uno

Campo Tipo Descripcion
product_service_id INT Primary key (PK)
owner_id INT Foreign Key (FK) hacia propietario
product_service_name VARCHAR Nombre del producto o servicio
product_service_resource VARCHAR Ubicacion del recurso como imagen del
producto o servicio
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product_service_description

VARCHAR

Descripcion del producto o servicio

La tabla 58, muestra la descripcion de la tabla Company_ProductService.

Tabla 58. Descripcion tabla Company_ProductService

Nombre Company_ProductService

Descripcion Esta tabla contiene la asociacion entre los negocios y los
productos o servicios que tienen, esta asociacion es creada
por el propietario del negocio

Campo Tipo Descripcion
company_id INT Foreign Key (FK) hacia negocio
producto_service_id INT Foreign Key (FK) hacia producto o
servicio

La tabla 59, muestra la descripcion de la tabla Confirmation.

Tabla 59. Descripcion tabla Confirmation

Nombre

Confirmation

Descripcion

Esta tabla contiene los datos para validar el usuario al

momento de inscribirse

Campo Tipo Descripcion
confirmation_email VARCHAR Email del usuario que solicit6 la
inscripcion
confirmation_type VARCHAR Tipo de usuario que solicito la inscripcion
confirmation_code VARCHAR Cadigo generado por el usuario que
solicito la inscripcion

4.2.5. Diagrama de clases

Este diagrama es una representacion estatica de un sistema que muestra los diferentes

objetos con sus atributos, operaciones y las interacciones entre ellos.

Para la normalizacion se han tenido en cuenta las siguientes caracteristicas:

e Los nombres de las clases usan el estilo de escritura UpperCamelCase

e Los atributos y funciones usan el estilo de escritura camelCase

e Las clasesy atributos solo contienen letras
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e Los nombres de los campos se escriben en inglés, para evitar acentos, palabras muy
largas que describan los campos y evitar el uso de caracteres como fi

Para la simbologia de encapsulamiento de los atributos y operaciones se han tenido las

siguientes consideraciones:

e Los atributos y métodos privados empiezan con —
e Los atributos y métodos publicos empiezan con +
e Los atributos y métodos protegidos empiezan con #

La correspondencia de datos entre el lenguaje de BBDD y las Clases se muestran en la tabla
60.

Tabla 60. Tipo de datos BD

Tipo dato BBDD Tipo dato Légica de Negocio ‘
INT number
VARCHAR string
DATATIME Date
DOUBLE number
DECIMAL number

La figura 16, muestra el diagrama de clases de la aplicacion.
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Figura 16. Diagrama de Clases
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4.2.6. Diagrama de secuencia

Este diagrama muestra la interaccion entre los objetos a través del tiempo
Para la normalizacién se han tenido en cuenta las siguientes caracteristicas:

o Los nombres de los actores usan el estilo de escritura UpperCamelCase

e Al ser una arquitectura orientada a servicios SOA, se muestran los objetos con los
gue interacttan los actores de forma general haciendo referencia al APl y la
comunicacion con la Base de Datos

¢ Los mensajes pueden ser de tipo sincrénico, asincrono y callback

La figura 17, muestra los tipos de comunicacion entre objetos en un diagrama de secuencia.

Figura 17. Tipo de Comunicacién entre objetos para los diagramas de secuencia

Asincrono
.__________________________> Callback

Sincronico

La figura 18, muestra el diagrama de secuencia para el proceso de subscripcion.

Figura 18. Diagrama de Secuencia Subscripcion

%%%% d =

F'aml:\pam Mamger Owrler User

solicitud

crear registro

usuario creado

crear confirmacién _

__confirmacién creada Subscribirse

__ confirmacidn enviada

H Enviar confirmacién —

consultar confirmacidn_ |

_ objeto confirmacion

consultar usuario

~_ objeta usuario

)
validar usuario
EE—

activar usuario

| obisto usuario

usuario activo
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e Proceso 0 secuencia para recuperar cuenta se muestra en la figura 19.

Figura 19. Proceso o secuencia para recuperar cuenta

» Participant :‘ Manager 1::‘ Owner :‘ User —————— APL — BD : .
H H H envio de email |
consulta de usuario__
: . ) Recuperar cuenta
H objeto usuario
: — ;
: envio email con password
H - ' !
- mensae ] |

e Proceso o secuencia para crear o agregar un negocio de un propietario se muestra
en la figura 20.

Figura 20. Proceso 0 secuencia para crear 0 agregar un negocio de un propietario

EF'articipant? i Manager i Owner i User : Pl ' BD

crear negocio

registrar modelo

Agregar negocio
modelo registrado

! mensaje

e Proceso o secuencia para crear 0 agregar un producto que luego puede ser
vinculado a uno o varios de los negocios se muestra en la figura 21.

Figura 21. Proceso o secuencia para crear o agregar un producto

: Participant i Manager S Qwner ._. User ,—. AP S BD

agregar producto

registrar producto 5
g e Lo Agregar

_ produto registrado producto

i mensaje

e Proceso o secuencia de vinculacién de productos con un negocio se muestra en la
figura 22.

Figura 22. Proceso o secuencia de vinculacion de productos con un negocio

IF'articipant?  Manager 0 Owner ) User | Pl : BD
= — — — 3 - .

asociar producto a empresa

’—‘ actualizar registro

Vincular
producto o
servicio a
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e Proceso o secuencia para creacion de salas hechas por un administrador de grupo
se muestra en la figura 23.

Figura 23. Proceso o secuencia para creacion de salas

crear sala

registrar sala

maodelo registrado Crear sala

mensaje

e Proceso o secuencia para adicionar un participante a una sala, este proceso lo
realiza el mismo participante se muestra en la figura 24.

Figura 24. Proceso 0 secuencia para adicionar un participante a una sala

i Participant _‘ Manager _‘ Owmer '—‘ User —‘ AP —' BD :

. ver salas

consultar salas

salas disponibles

mensaje lista sala

seleccionar sala ! ! 5 Agregar
H H ! participante a sala

adicionar usuario a sala |

usuario registrado

i mensaje

4.2.7. Catalogos de servicios REST

A continuacion, se describen los servicios disponibles para la manipulacién de datos de la
aplicacion en los catalogos correspondientes. La ruta base para consumir los servicios, es:

http://ec2-3-133-13-211.us-east-2.compute.amazonaws.com , a ésta se le debera agregar

el nombre del servicio solicitado con su respectiva informacioén.

Se recomienda la inclusién del encabezado Content-type: application/json; charset=utf-8 y
Authorization, este Ultimo encabezado se excluye para los servicios de creacion y
recuperacion de una cuenta y el valor para este header de autorizacidn se obtiene al momento
de Loguearse, estas cabeceras son necesarias para todas las peticiones realizadas cuya
ejecucion requiera de datos en el cuerpo de esta. Como comentario general, en el caso de los
servicios que interacttan con tablas relacionadas, es suficiente incluir la informacién que sirve
para la identificacion Unica de los registros en las tablas con las que se tiene dependencia,
gue en general, se resume a informacién de identificadores, para que se puedan establecer

apropiadamente las relaciones entre los registros.
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La tabla 61, muestra el catalogo de servicios

Tabla 61. Catalogo de servicios REST

Servicio

Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informaticos

REST de la aplicacion.

Descripcion

Catalogo Confirmation

POST /vl/confirmation/:type

Servicio para realizar la habilitacion de un
usuario por medio de un cédigo de habilitacion

Catalogo Owner

POST /v1/owner/login
POST /vl/owner/create
PUT /vl/owner/:id

POST /vl/owner/recoveryAccount

GET /vl/owner/:id

GET /vl/owner

Servicio para hacer el login del propietario
Servicio para crear un usuario propietario
Servicio para actualizar un usuario propietario
Servicio para recuperar una cuenta de un
usuario propietario

Servicio para obtener un usuario propietario
por su id

Servicio para obtener una lista de usuarios
propietarios pasando como argumentos de
gueryString criterios a la consulta

Catalogo Company

POST /vl/company/:idOwner

PUT /vl/company/:id

GET /vl/company/:id

GET /vl/company

GET /vl/company/suggested

DELETE /vl/company/:id
POST /vl/company/upload/:id

GET /vl/company/download/:id

Catélogo Pr
POST /v1/productService/:idOwner

Servicio para crear una empresa para un
propietario

Servicio para actualizar una empresa por su id
Servicio para consultar una empresa por su id
Servicio para obtener una empresa por su id
Servicio para obtener una lista de usuarios
propietarios pasando como argumentos de
gueryString criterios a la consulta

Servicio para eliminar una empresa por su id
Servicio para subir la imagen de la empresa
por el id de la empresa

Servicio para descargar la imagen de la

empresa por el id de la empresa
oductService

Servicio para crear un producto o servicio por

el id del propietario
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PUT /v1l/productService/:id

GET /vl/productService/:id

GET /vl/productService

DELETE /v1/productService/:id

POST
/vl/productService/upload/:idOwner/:idPro
duct

GET /vl/productService/download/:id

Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informaticos

Servicio para actualizar un producto o servicio
por su id
Servicio para obtener un producto o servicio
por su id
Servicio para obtener una lista de productos o
servicios pasando como argumentos de
gueryString criterios a la consulta
Servicio para eliminar un producto o servicio
por su id
Servicio para subir una imagen para el
producto o servicio por el id del propietario y
el id del producto
Servicio para descargar la imagen del
producto o servicio por su id

Catalogo CompanyProductService

POST /vl/companyProductService

DELETE
/vl/companyProductService/:idCompany

DELETE
/vl/companyProductService/:idCompany/:i
dProduct

GET
Ivl/companyProductService/products/:idC
ompany

GET /vl/companyProductService/:idOwner

Servicio para crear una asociacion entre la
empresa y el producto o servicio

Servicio para eliminar las asociaciones de una
empresa con los diferentes productos o
Servicios.

Servicio para eliminar una asociacion entre la
empresa y el producto o servicio

Servicio consultar los

para productos

asociados a una empresa

Servicio para obtener las asociaciones entre
las empresas y los productos o servicios de
las empresas asociadas a un propietario por

suid

Catélogo Location

POST /vl/location/:idCompany

PUT /vl/location/:id
GET /vl/location/:id

Servicio para obtener la lista de ubicaciones
de una empresa cuando tiene sucursales
Servicio para obtener una ubicacion por su id

Servicio para obtener una ubicacion por su id
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GET /v1/location

Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informaticos
Servicio para obtener una lista de ubicaciones
pasando como argumentos de queryString

criterios a la consulta

Catalogo User

POST /vl/user/login

POST /vl/user/create

PUT /v1/user/:id

POST /vl/user/recoveryAccount/:type

GET /v1/user/:id

GET /vl/user

POST /vl/user/upload/:id

GET /vl/user/download/:id

Catalogo
POST /vl/roomEvent
DELETE /vl/roomEvent/:id
PUT /vl/roomEvent/:id
GET /vl/roomEvent/:id

GET /vl/roomEvent

Catalo
POST /v1/topic
PUT /v1/topic/:id
GET /v1itopic/:id

Servicio para hacer el login de un usuario
Administrador o Participante

Servicio para crear un usuario Administrador
o Participante

Servicio para actualizar un  usuario
Administrador o Participante

Servicio para recuperar una cuenta de un
Administrador o Participante

Servicio para obtener un  usuario
administrador o participante por su id

Servicio para obtener una lista de usuarios
administradores o0 participantes pasando
como argumentos de queryString criterios a la
consulta

Servicio para subir el avatar o imagen de un
usuario Administrador o Participante

Servicio para descargar el avatar o imagen de

un usuario Administrador o Participante

RoomEvent

Servicio para crear una sala o evento
Servicio para eliminar una sala o evento
Servicio para actualizar una sala o evento
Servicio para obtener una sala o evento por su
id

Servicio para obtener una lista de salas o
eventos pasando como argumentos de

gueryString criterios a la consulta

go Topic

Servicio para crear un tema
Servicio para actualizar un tema por su id

Servicio para obtener un tema por su id
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GET /v1itopic

Master Universitario en Ingenieria de Software y
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Servicio para obtener una lista de temas
pasando como argumentos de queryString

criterios a la consulta

Catalogo Appointment

POST /vl/appointment

PUT /v1/appointment/:id

DELETE /v1/appointment/:id

GET
Ivl/appointment/:idUser/.idRoomEvent
GET /v1/appointment

Servicio para crear una cita

Servicio para actualizar una cita por su id
Servicio para eliminar una cita por su id
Servicio para obtener una cita de acuerdo con
el usuario y al id de la sala o evento

Servicio para obtener una lista de citas
pasando como argumentos de queryString

criterios a la consulta

Catalogo Feedback

POST /vl/feedback/:idAppointment

GET /vl/feedback/:id
GET /vl/feedback

Servicio para crear un comentario por el id de
la cita

Servicio para obtener un feedback por su id
Servicio para obtener una lista de comentarios
pasando como argumentos de queryString

criterios a la consulta

4.3.1. Pruebas a los servicios REST

Las pruebas a los servicios fueron realizadas con un cliente REST llamada POSTMAN, donde

se simulan las peticiones reales para verificar el comportamiento del back-end de la

aplicacion.

En la figura 25 se puede ver la prueba realizada a uno de los servicios REST de la aplicacion,

la inclusién de las cabeceras como el Authorization con el valor o token de seguridad y la

respuesta de este, ademas se puede observar en la parte izquierda las diferentes pruebas

realizadas a los demas catalogos organizados por carpetas.
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Figura 25. Pruebas con cliente postman de consumo de servicios REST

@ Postman - o X

dit View Help

2% MyWorkspace v & Invite

4.4.1. Evaluacion del sistema

La evaluacion de la aplicacién consiste en realizar pruebas de funcionalidad y pruebas de
usabilidad que permita conocer el grado de satisfaccion de los usuarios con la aplicacion.
Pruebas de funcionalidad

Estas pruebas se realizan sobre la aplicacion y se aplican a cada caso de uso disefiado,
para estas pruebas se seguira el siguiente patrén de acuerdo a la tabla 62.

Tabla 62. Plantilla prueba funcional

Prueba

Caso de Uso
Nombre
Descripcion
Resultado esperado
Estado
Observaciones

Las columnas: caso de uso, nombre y descripcion, corresponden con la informacion relativa
al caso de uso a evaluar. En la columna resultado esperado, se describen las acciones
esperadas a realizar por el sistema asociadas al paso del caso de uso. En cuanto al estado,
este puede contener los siguientes valores: Satisfactorio, si el resultado es el esperado, Con
errores, si la prueba fall6, No aplica, si la prueba no se puede llevar a cabo.
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Pruebas de usabilidad

La usabilidad es una disciplina que estudia la interaccién de los usuarios con las aplicaciones
y sitios web cominmente llamado en la actualidad con el termino de UI/UX: User interface
(Ul) / User Experience (UX).

UX: Se refiere al disefio de experiencia de usuario, mientras que Ul se refiere a un estandar
para el disefio de interfaces. Para realizar las interfaces se ha utilizado un software gratuito
de Adobe llamado Adobe XD que es una novedosa y potente herramienta para el desarrollo
de interfaces gréaficas. Para el desarrollo de la aplicacion se hace uso de los estandares de
Google Material Design que provee componentes disefiados especialmente para mejorar la
experiencia de usuario, enfocados en los disefios responsive. Adobe XD permite también
realizar los flujos de la aplicacién para que luego el desarrollador web pueda realizar la
maqueta con la navegacién correspondiente, la figura 26 muestra el marco de trabajo de
Adobe XD.

Figura 26. Adobe XD - Para creacion de mockups de Disefio y creacion de flujos

Para realizar la prueba se considerara que un componente o sistema es usable de acuerdo a
los siguientes atributos:

e Efectividad: Se trata de evaluar la precision y la completitud de objetivos por los
usuarios al utiliza la aplicacion, Para ello, se avalta la calidad de la solucién y la tasa
de errores cometidos por los usuarios.

e Eficiencia: Es la relacion entre efectividad y el esfuerzo llevados a cabo por los
usuarios para alcanzar el objetivo. Se avalta el tiempo de finalizacion de tareas y el
tiempo de aprendizaje

e Satisfaccion: Es el grado de satisfaccion de los usuarios al utilizar la aplicacion. Este
atributo es subjetivo y muestra la experiencia de la calidad y satisfaccion del sistema
en los usuarios.
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Para evaluar la usabilidad en la aplicacion App2Face, se va a realizar una prueba con 6
usuarios reales, dos Propietarios, dos Administradores y dos participantes. Esta prueba se
realiza mediante una plantilla, donde se solicita a los usuarios la ejecucién de las tareas
dependiente de su rol en la aplicacion, para la evaluacion de la aplicacién en base los criterios

expuestos anteriormente, la plantilla es la siguiente:
Objetivo de la prueba

Se pretende evaluar la usabilidad de la aplicacion App2Face, bajo los criterios de efectividad,
eficiencia y satisfaccion con usuarios reales. Para ellos se define una prueba experimental
gue consiste en definir y completar una serie de tareas por cada usuario, para realizar un

analisis cualitativo de los resultados obtenidos.
Tareas
En la aplicacion se destacan 4 tareas principales a evaluar

e Registro, Habilitacién de cuenta, Login y Logout

¢ Creacion de negocios, productos y asociacion productos — negocios
e Creacion de sala o evento

e Busqueda e inscripcion a sala o evento y calificaciéon

Usuarios
Como informacién de los usuarios se tomara la siguiente informacién

e Sexo
e Edad
e Tipo (Propietario, Administrador, Participante)

Plantilla de la prueba

La tabla 63, muestra la plantilla para la prueba de Registro, habilitacion, Login y Logout.

Tabla 63. Prueba funcional - Registro, habilitaciéon de cuenta, Login y Logout

Tarea 1. Registro, habilitacion de cuenta, Login y Logout

Esta tarea consiste en la realizacion en la realizacion del registro a la aplicacion, habilitacion
de la cuenta y posteriormente el acceso o login, con el usuario registrado y habilitado, Los
datos introducidos en el formulario de registro pueden ser personales o ficticios.

Posteriormente se debe cerrar la sesion en la aplicacion.

74
App2Face, redes sociales online que conectan bajo entornos offline



Wilson Fabian Huérfano Hurtado Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informaticos

Medidas a evaluar
Eficiencia:
e Tiempo total en la realizacion de la tarea
e Tiempo total en el registro
¢ Tiempo total en la habilitacién
e Tiempo total en login
e Tiempo total en logout
Eficacia:

¢ Ha conseguido introducir los datos personales
e Ha conseguido introducir una contrasefia segura
o Ha conseguido registrarse
o Ha conseguido habilitar la cuenta
e Ha conseguido acceder a la aplicacién con el usuario creado
e Ha conseguido cerrar la sesién en la aplicacion
e Numero de errores:
o Numero y descripcion de error
O

Observaciones

La tabla 64, muestra la plantilla para la prueba para la creacion de negocio, producto y

asociacion entre producto y negocio.

Tabla 64. Creacion de negocio, producto y asociacion productos - negocios

Tarea 2. Creacién de negocio, producto y asociacién productos — negocios
Esta tarea consiste en la creacidbn de uno o varios negocios, adicionando imagenes,
ubicacion usando el api de Google maps, Productos y su descripcion y la asociacion entre
los productos que puede tener un negocio.
Medidas a evaluar
Eficiencia:

e Tiempo total en la realizacion de la tarea

e Tiempo total en la busqueda geografica del lugar

e Tiempo total en el registro del negocio

e Tiempo total en la creacion de un producto

¢ Tiempo total en la carga de imagen para el producto
e Tiempo total en la asociacion entre el producto y el negocio
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Eficacia:

¢ Ha conseguido realizar la ubicacion rapida del negocio
¢ Ha conseguido crear el negocio
e Ha conseguido crear un producto
¢ Ha conseguido subir una imagen del producto
¢ Ha conseguido asociar el producto con el hegocio
e Numero de errores:
o Numero y descripcion del error
O
Observaciones:

O

La tabla 65, muestra la plantilla para la prueba de creacién de salas o eventos.

Tabla 65. Creacion de sala o evento

Tarea 3. Creacion de sala o evento
Esta tarea consiste en la creacién de una sala o evento para que los participantes puedan
inscribirse.

Medidas a evaluar

Eficiencia:
e Tiempo total en la realizacion de la tarea.
e Tiempo total en la bausqueda del lugar
e Tiempo en el registro del lugar

Eficacia:

e Ha conseguido introducir los datos del evento
¢ Numero de errores:

o Numero y descripcion de error

O

Observaciones

La tabla 66, muestra la plantilla para la prueba de busqueda e inscripcion a salas o eventos y

la calificacion.

Tabla 66. Busqueda e inscripcién a sala o evento y calificacion

Tarea 4. Busqueda e inscripcion a sala o evento y calificacion
Esta tarea consiste en darle al participante la opcion de buscar una sala para inscribirse a

ella, también al final permitira la calificacion del evento.

76
App2Face, redes sociales online que conectan bajo entornos offline



Wilson Fabian Huérfano Hurtado Master Universitario en Ingenieria de Software y

Sistemas informaticos

Medidas a evaluar

Eficiencia:

Tiempo total en la realizacién de la tarea.
Tiempo total en la busqueda del evento
Tiempo total en la inscripcion

Tiempo total en la calificacion del evento

Eficacia:

Ha conseguido filtrar la busqueda
Ha conseguido inscribirse a un evento o sala
Ha conseguido realizar la calificacion el evento

Numero de errores:
o Numero y descripcion de error
O

Observaciones

La tabla 67, muestra la plantilla para la prueba de satisfaccion de uso de la aplicacion.

Tabla 67. Tabla de satisfaccién del uso de la aplicacion

Satisfaccion

1. En general estoy satisfecho con la facilidad de realizar los diferentes

procesos, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

En general estoy satisfecho con el tiempo tardado para poder cumplir con
todas las tareas, califigue de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

Satisfaccién general con la aplicacion, califique de 1 a 5, donde 1 es poco
satisfecho y 5 muy satisfecho

45.1. Analisis de Resultados

A continuacion, se presentan los andlisis de los resultados de las pruebas, el primer analisis

se hace para evaluar la eficiencia de la aplicacion, que es el tiempo de finalizacién en

segundos de las tareas y el tiempo de aprendizaje, la tablas 67, 68, 69, 70, 71 y las figuras

26, 27, 28, 29, 30 muestran los resultados obtenidos al aplicar las pruebas a un grupo pequefio

de personas.
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Eficiencia
Tabla 68. Analisis resultado eficiencia modulo para propietarios
Modulo Propietarios
Usuario 1 Usuario 2

Registro, habilitacion de cuenta, Login y 102 87
Logout

Creacion de negocio, producto y asociacion 241 231
productos — negocios

Figura 27. Grafica de barras resultado eficiencia modulo propietarios

Eficiencia Modulo Propietarios

300

200
0 ]

Usuario 1 Usuario 2

B Registro, habilitacion de cuenta, Login y Logout

B Creacion de negocio, producto y asociacion productos — negocios

Tabla 69. Andlisis resultado eficiencia modulo para administradores

Modulo Administradores
Usuario 3 Usuario 4

Creacion de sala o evento 138 43

Figura 28. Gréfica de barras resultado eficiencia modulo administradores
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Tabla 70. Analisis resultado eficiencia modulo para participantes

Modulo Participantes
Usuario 5 Usuario 6

Busqueda e inscripcion a sala o 83 75
evento y calificacion

Figura 29. Gréfica de barras resultado eficiencia modulo participantes

Eficiencia Modulo Participantes
84
82
80
78
76
74

72

70
Usuario 5 Usuario 6

Conclusién — El resultado muestra, que la aplicacién cumple con el propdsito propuesto de
ser intuitivo y se comporta de manera rapida, los resultados con tiempo mas altos representan
tareas de decisiones del usuario, para escoger imagenes acordes a los datos o decisiones, al
momento de seleccionar el evento o poner un titulo a este. En general los modulos se
comportaron de la manera adecuada y correcta, con tiempos de espera dentro de lo normal,
o tiempos prudentes que no generen sensacion de cansancio y rechazo en los diferentes

procesos de la aplicacion por parte del usuario.
Efectividad

A continuacion, se evalla la efectividad de la aplicacion, en donde se valida si completo los
objetivos de la aplicacion, los errores y mejoras que se pueden aplicar, la tabla 71 muestra

el resultado de las pruebas de efectividad tabulados y la figura 30 la grafica de la tabulacion.

Tabla 71. Andlisis resultado efectividad general procesos vs errores vs mejoras

Usuario 1 2 3 4 5 6
Procesos para il 11 1 1 3 3
ejecutar
Errores 1 0 0 0 0 0
bloqueantes
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Mejoras o 5 ¢ 0 0 0 1
sugerencias

Figura 30. Gréfica de barras resultado efectividad general procesos vs errores vs mejoras

Efectividad de la aplicacion
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Conclusién — El resultado muestra, que la aplicacidon cumple con el propésito propuesto en los
objetivos, como el de registrar los tres tipos de usuarios, validacion del usuario, registrar
negocios, productos, creacion de salas o eventos y la subscripcion a los mismos. Durante las
pruebas, el error que se encontré fue que no llego el correo con el cédigo de verificacion en
una ocasion, por lo que se propone como mejora darle al cliente la opcion del reenvié del
cédigo de verificacion al correo. Por otro lado, las mejoras propuestas por los usuarios
sugieren una ayuda visual de cédmo construir el password y un ayudante para la creaciéon de

los negocios que ariente un poco mejor al usuario.
Satisfaccién

Por altimo, se evalla el grado de satisfaccion de los usuarios que presentaron las pruebas e
interactuaron con el software. En esta prueba, el puntaje maximo es de 15 y el minimo 0, la
tabla 72, muestra los datos de la prueba de satisfaccion tabulados y la figura 31 la grafica de

la tabulacién de la tabla 72, para un mejor analisis.

Tabla 72. Analisis resultado satisfaccion general usuarios

Usuario 1 2 3 4 5 6
Satisfaccion 13 15 15 15 15 13

Figura 31. Analisis resultado satisfaccion general usuarios
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Satisfaccidn en general
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Conclusién — El resultado muestra, que la aplicacion cumple con el propoésito casi en un 100%.
Esta prueba nos permite evaluar si el usuario, se siente comodo y satisfecho en cuanto al
tiempo, interaccion y facilidad de uso de la aplicacion App2Face.

45.2. Conclusion de los resultados

Los resultados mostrados en el capitulo anterior, nos permite concluir primeramente que la
aplicacion cumple con el objetivo general, de permitir crear interacciones online, para luego llegar
a una interaccion offine o de forma presencial, también la aplicacion permite mostrar
establecimientos publicos como restaurantes y bares para darlos a conocer, mostrando sus
productos y servicios, para luego poder realizar una programacion de un evento en uno de estos

lugares.

También, podemos concluir que los objetivos especificos se cumplen y se puede demostrar
gracias a las pruebas realizadas al prototipo funcional, estos objetivos pretenden que la aplicacion
sea funcional y accesible. Gracias a estas pruebas realizadas podemos encontrar que el software,
cumple con el concepto de web responsive, para asegurar la visualizacién desde diferentes
dispositivos, permitiendo su usabilidad, prueba que se realizé mostrando minimos ajustes, como

se puede ver al final del documento en los anexos.

Las pruebas también arrojaron buenos tiempos de respuesta en los servicios al momento de la
interaccion con los usuarios, lo que indica que la aplicacién es efectiva y ademas accesible desde
cualquier lugar, también se ha asegurado su disponibilidad en cualquier momento, gracias al uso
de tecnologias Cloud como EC2 de Amazon Web Services (AWS).

Los problemas encontrados o sugerencias no afectan el cumplimiento de los objetivos ni la
resolucion a la problemética planteada, pero si pueden tomar como opciones de mejora o lineas

futuras, para una siguiente version de la aplicacion.
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Para finalizar, la prueba de satisfaccion da como resultado que el promedio agrado es del 14.67
cuando la calificacion maxima es de 15, lo que indica que se cumple casi en un 100% y que los

usuarios se sintieron comodos al momento de usarla.

En términos generales, el proposito expuesto en este documento se puede ver ejecutado y
realizado con el desarrollo del aplicativo App2Face, cumpliendo con los objetivos generales y
especificos planteados, por lo que se encuentra que App2Face es funcional y esta alineado con
lo planteado en este documento, ayudando a resolver el problema expuesto y por el cual fue
desarrollado. Las demas aplicaciones analizadas anteriormente cuentan con otras opciones como
seguimiento a los usuarios, notificaciones en tiempo real, entre otras, pero no cuentan con las
caracteristicas de App2Face, por lo que se encuentra que es un proyecto novedoso que puede

ayudar con la problematica planteada.
5. Conclusiones y trabajo futuro

A continuacion, se describiran las conclusiones del presente trabajo y algunos de los posibles
trabajos futuros que pueden continuar desarrollandose como resultado de la investigacion y

las pruebas realizadas.
5.1. Conclusiones

Una vez realizado este trabajo, se pueden destacar una serie de conclusiones y al mismo

tiempo otras que han ido surgiendo en el transcurso del desarrollo.

La idea inicial para el desarrollo de este trabajo, ha surgido de la necesidad de generar
dindmicas o interaccién social offline, con la ayuda de herramientas online. A raiz de esa idea
se plantea la opcién de desarrollo de una aplicacion web responsive para llegar a mas tipos
de dispositivos, que permita organizar un evento donde las personas puedan participar
libremente, de acuerdo a sus gustos. Ademas permitir que los establecimientos o negocios,

puedan darse a conocer mas facilmente.

Lo primero que se realiz0, fue un estudio sobre las diferentes arquitecturas para el desarrollo
de aplicaciones moviles. Para ello, se ha realizado una investigacion comparativa entre
aplicaciones nativas, aplicaciones hibridas y aplicaciones web responsive, con sus ventajas y
desventajas para poder tomar una decision, en funcidon de objetivos que se querian conseguir

y que tipo de arquitectura utilizar para el desarrollo de esta aplicacion.

Una vez realizado el estudio, se decidi6 desarrollar App2Face como una aplicacion Web
Responsive, y, por tanto, basada en lenguaje web. Esta decisibn ha tenido como

consecuencia directa, el estudio y aprendizaje de diferentes tecnologias como Angular
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Framework, Material Design, Flex Layout y SASS como tecnologias para el desarrollo del
Front-end y Node.js, Sails.js, Waterline ORM y MySQL como tecnologias para el desarrollo

de Back-end de la aplicacion.

Un segundo estudio, hizo necesario realizar una investigacién sobre diferentes proveedores
de servicios Cloud, todos vistos durante el Master, como AWS (Amazon Web Services),
Google Cloud y Azure, basdndonos en las ventajas y desventajas de cada uno para tomar
una decision, por lo tanto se decidié usar el proveedor AWS por sus ventajas y valor en el
mercado, Esta decision, tuvo como consecuencia directa el aprendizaje de tecnologias como
EC2 de AWS, para crear servidores virtuales que permitan desplegar la aplicacion

desarrollada y hacerla disponible en la web.

Un tercer estudio, corresponde con un analisis del mercado de aplicaciones tecnoldgicas,
enfocadas a ofrecer algun tipo de servicio relacionado con la organizacién de eventos y
reuniones, con este estudio se valoran y describen diferentes aplicaciones reales y luego se

realiza una comparacién funcional entre ellas.

De este estudio, se puede concluir que una aplicacion con las caracteristicas como App2Face
no se encuentra desarrollada en ninguna de las opciones evaluadas y ademas se destaca
gque no se excluye a las personas como lo hacen las demas, en donde un organizador es
quien ingresa a las personas para poder participar de un evento., Para App2Face todas las
personas son importantes y por lo tanto, pueden participar abiertamente de grupos en donde
se comparta sus mismos gustos o preferencias, tampoco se encuentra que sea el fin de las
demas aplicaciones el de generar interacciones offline, si no por el contrario, mantener
contacto por medio de aplicaciones online, lo que no ayuda con el fin de reactivar la

comunicacion entre los seres humanos de crear relaciones sociales presenciales.

En base a los tres estudios realizados, se desarroll6 App2Face, utilizando la metodologia
iterativa e incremental, caracterizada por asegurar productos de calidad, en donde en cada
retroalimentacién se genera una nueva iteracion, permitiendo mejorar el producto de manera

incremental, para continuar.

En la fase de analisis, se definen y describen los requisitos del aplicativo y las decisiones de
negocio que se van a ejecutar. En la fase de Disefio se modela la aplicacion y se definen tanto
arquitectura de software como patrones de disefilo a usar. Posteriormente se realiza la
implementacion de la aplicacion con las tecnologias de Front-end y Back-end, y se ejecuta
una bateria de pruebas funcionales para validar su comportamiento. Por ultimo, se evalla la

usabilidad de la aplicacion mediante una prueba de usabilidad con usuarios finales.
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5.2. Lineas de trabajo futuro

Como lineas de trabajo futuro para continuar y complementar este trabajo se pueden destacar

varias opciones.

Este trabajo tiene como objetivo proveer a un organizador de eventos la facilidad para ver
sitios con buena calificacién. Como sugerencia de mejora se propone realizar el enlace entre

el sitio y la aplicacién para hacer de manera automatica una separacion del lugar.

También se puede contemplar el mejoramiento de la plantilla de correo que contiene el codigo
de habilitacion de la cuenta.

En cuanto al desarrollo se puede contemplar la opcién de realizar una aplicacion mévil nativa

que permita facilmente encontrar la aplicacion e ingresar a la plataforma.

Por dltimo, se podria dotar la aplicacibn de mayor funcionalidad como la inclusién de
notificaciones de mensajes tanto en los dispositivos como en equipos de escritorio basado en
el Api de html5 para notificaciones, ademas comunicacion tipo chat y un ayudante para el
manejo de algunas pantallas como la creacién de negocios o establecimientos sobre cémo se

debe de realizar la tarea y continuar con un desarrollo mas maduro de la misma.
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Abstract—The advance of Internet and technologies for
web and mobile development, has allowed to solve common
problems. In order to solve a social problem, App2Face is
created, which is a responsive web application, with the purpose
of being able to create interactions online, ending in an offline
communication, creating awareness about the importance of
physical interaction. This application also aims to facilitate
restaurant and bar owners, show their business on the web.
App2Face was tested with real users, through tests to evaluate
the efficiency, effectiveness and satisfaction of the user and was
built using modern development technologies, with a service-
oriented architecture (SOA), making use of an iterative and
incremental methodology based on components.

Keywords: SOA.
I.  INTRODUCCION

En el siguiente trabajo se desarrolla una aplicacion
Web Responsive, App2Face, enfocada en ayudar a
reducir la brecha que ha creado la tecnologia en la
sociedad en cuando a la comunicacién personal.

El objetivo principal es desarrollar una aplicacion
web responsive denominada “App2Face” que
permita a propietarios de establecimientos
promocionar sus productos y servicios, con el fin de
agendar citas en lugares reales, para fomentar una
interaccion social offline, esta aplicacién estara
dotada de un médulo para propietarios de negocios
que les permita crear sus negocios, productos o
servicios y asociar estos a él o los negocios,
permitiéndole conocer a los participantes la
informacion acerca del sitio junto a lo que ofrece,
ademas le permitird a otros usuarios crear salas o
eventos con temas especificos para que los
participantes puedan realizar bisquedas de su interés
y poder vincularse para participar.

Ademads, se destacan una serie de objetivos
especificos:

» Desarrollar un estado del arte de sistemas
relacionados a la interaccién social.

» Determinar un modelo de adaptacion para la
aplicacion web responsive, que facilite las
charlas y las citas on/offline.

» Establecer e implementar el prototipo funcional
de la aplicacion

» Validar la usabilidad y accesibilidad del
prototipo de la aplicacion a través de escenarios
de prueba y pruebas a los usuarios.

Il. CONTEXTO

Hoy en dia, la estrategia comercial para muchas
organizaciones pasa por la implementacién de
paginas web para promocionar sus negocios, pero sin
hacer un correcto uso del marketing que pueden
ofrecer la web. Los desarrolladores web en la gran
mayoria desconocen la forma de enriquecer las
paginas de metainformacion que le permita a los
buscadores posicionar mejor sus negocios.

Aungue las redes sociales son grandes herramientas
para generar acercamiento entre personas Yy
empresas, también existe una parte negativa que
afecta a los usuarios y que es ocasionada por el
excesivo tiempo en el cual estan inmersas en estas
plataformas, generando ademas trastornos mentales
que pueden afectar sus relaciones sociales,
familiares y personales. Diferentes estudios sugieren
que el uso prolongado de estas aplicaciones
incrementa los casos de ansiedad y depresion en
especial en los jovenes, Ademdas segin estos
estudios, las mujeres son mas vulnerables debido a
que tienen mas problemas de autoestima por lo cual
se vuelven mas dependientes de las redes sociales.

En este ambito de los dafios que pueden causar las
redes sociales, se propone el desarrollo de una
aplicacion que ayude a minimizar estos problemas,
Actualmente en el mercado existen diferentes
opciones con un propdsito similar, como el de
controlar un evento en especifico para una
organizacion, un proyecto o un grupo de trabajo,
también se encuentran aplicaciones para establecer
citas de amistad u otro tipo de relaciones. Todas estas
alternativas siempre se basan en generar
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interacciones online la mayor parte del tiempo, por
lo que se encuentra novedosa esta propuesta al
basarse en herramientas online para crear
interacciones personales de manera offline como su
principal objetivo, la Fig. 1. muestra algunas de las
herramientas méas conocidas.

Fig. 1. Comparativa de aplicaciones de eventos

Funcionalidad Herramienta
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REQUISITOS FUNCIONALES

Los requisitos funcionales del sistema son las
descripciones detalladas del comportamiento o
negocio que debe cumplir el software.

1. Elsistema debe permitir el registro de diferentes
tipos de wusuarios ya sea (Propietarios,
Administradores, Participantes). En el caso de
los propietarios estos deberan agregar o editar
Sus negocios para que sean visualizados al
momento de que el administrador haga la
planeacion del evento, En el caso de los
administradores podran crear y/o editar eventos
0 salas especificando un tema de interés y un
titulo para este el cual quedara abierto al pablico
para que los participantes puedan realizar la
subscripcion y en el caso de los participantes
estos podran visualizar todas las salas o eventos
disponibles con la libertan de seleccionar
cualquiera de la lista para poder asistir.

2. El sistema deberéa validar el correo al momento
de la subscripcién, enviando un correo con un
cédigo de activacion que el sistema debera
solicitar para poder finalizar el proceso de
registro.

3. El sistema debera permitir la creacion y edicion
de negocios en el caso de que el usuario sea un
propietario permitiendo colocar la informacion
principal como también la ubicacién por medio
de la ayudar de Google Maps.
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4. El sistema debera permitir la creacion y edicion
de los productos ofrecidos por uno o varios
negocios, ademas se debe permitir la crea la
asociacion entre estos.

5. El sistema debera permitir la creacién y edicién
de las salas o eventos, de estos se encargaran los
usuarios que son de tipo administrador, en este
paso el usuario seleccionara el tema de interés,
colocara un titulo y realizara una seleccion del
lugar donde se podria realizar.

6. El sistema debera permitir la visualizacion a los
participantes de los diferentes eventos creados
por los administradores.

7. El sistema debera permitir la subscripcién a uno
0 varios eventos o salas que se encuentren
registradas por un administrador.

8. El sistema debera permitir a cada participante
dar la calificacion al sitio del encuentro y
realizar un feedback si lo desea, esto con el fin
de promover una sana competencia entre los
diferentes  establecimientos 0  negocios,
mejorando la calidad de los servicios prestados.

REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Estos requisitos son aquellos requerimientos que no
se refieren a las operaciones de negocio de la
aplicacion o sistema, si no que representan
caracteristicas generales o restricciones de la
aplicacion.

Usabilidad:

e El sistema debera ser responsive para poderse
adaptar a diferentes resoluciones de los
dispositivos moéviles, como también portatiles,
equipos de escritorio y televisores

e El sistema debera desarrollarse siguiendo las
pautas de usabilidad como: fécil uso y acceso,
disefio estético limpio y agradable.

Portabilidad:

e El sistema es portable gracias al uso de
estandares para aplicaciones Responsive Web
Design, lo que permite que este pueda ser
visualizado desde cualquier tipo de dispositivo.

Seguridad:

e El sistema debera validar campos de datos para
prevenir cadenas maliciosas.

e El sistema debe realizar el proceso de
autenticacion y validacién de usuarios mediante
un componente de login usuario/contrasefia
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e El sistema deberd validar permisos para acceso Fig. 5. Diagramas de Secuencia
a diferentes partes de este, de acuerdo con los

guards establecidos. £ m% % % E| ‘

Faridars
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La aplicacion se ha disefiado mediante el uso de | | | |
diferentes modelos y diagramas UML como se : : : e e ]
pueden observar en las Fig. 2, Fig. 3, Fig. 4, Fig. 5

s e o ot

IV.  APLICACION
Fig. 2. Caso de Uso

En cuanto a la aplicacion se puede destacar que
comaac: @ contiene tres modulos uno para propietarios, otro

@ para administradores de grupos y otro para los
_ R participantes, como se puede notar en las siguientes
) .I Fig. 6, Fig. 7, Fig. 8

Fig. 6. Inicio App2Face

Fig. 3. Modelo Entidad Relacion
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Fig. 8. Modulo para administradores de grupos

Fig. 9. Modulo para participantes

V. ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacion, se presenta el analisis de resultados
de las pruebas, el primer analisis se hace para evaluar
la eficiencia de la aplicacién que es el tiempo de
finalizacion en segundos de las tareas y el tiempo de
aprendizaje, la tabla 67 y la figura 26 muestran los
resultados obtenidos.

Eficiencia

Tabla 73. Andlisis resultado eficiencia modulo para
propietarios

Modulo Propietarios

Usuario 1 2
Registro, habilitacion de 102 87
cuenta, Login y Logout
Creacién de negocio, 241 231

producto y asociacion
productos — negocios

Figura 32. Gréfica de barras resultado eficiencia
modulo propietarios
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Eficiencia Modulo
Propietarios

500

Usuario 1 Usuario 2

H Registro, habilitacion de cuenta, Loginy
Logout

B Creacion de negocio, producto y asociacion

nradiictos — nesocing

Tabla 74. Anélisis resultado eficiencia modulo para
administradores

Modulo Administradores

Usuario 3 4
Creacion de sala o evento 138 43

Figura 33. Grafica de barras resultado eficiencia
modulo administradores

Eficiencia Modulo
Administradores

200

, —

Usuario 3 Usuario 4

Tabla 75. Andlisis resultado eficiencia modulo para
participantes

Modulo Participantes

Usuario 5 6
Blsqueda e inscripcion a 83 75
sala o evento y
calificacion

Figura 34. Gréfica de barras resultado eficiencia
modulo participantes

Eficiencia Modulo
Participantes
100
o N =

Usuario 5 Usuario 6

Conclusion — El resultado muestra que la aplicacion
cumple con el prop6sito propuesto de ser intuitivo y
se comporta de manera rapida, los resultados con
tiempo mas altos representan tareas de decisiones del

App2Face, redes sociales online que conectan bajo entornos offline



Wilson Fabian Huérfano Hurtado

usuario, para escoger imagenes acordes a los datos o
decisiones, al momento de seleccionar el evento o
poner un titulo a este. En general los modulos se
comportaron de la manera adecuada y correcta, con
tiempos de espera dentro de lo normal, o tiempos
prudentes que no generen sensacién de cansancio y
rechazo en los diferentes procesos de la aplicacion
por parte del usuario.

Efectividad

A continuacion, se evalla la efectividad de la
aplicacion, en donde se evalla si pudo completar los
objetivos de la aplicacidn, los errores y mejoras que
se pueden aplicar.

Tabla 76. Andlisis resultado efectividad general
Procesos Vs errores vs mejoras

Usuario 1 2 3 4 5 6

Procesos para ‘ 11 11 1 1 3 3

ejecutar
Errores ‘1 0 0 0 0 O
blogueantes
Mejoras 0

sugerencias

Figura 35. Gréafica de barras resultado efectividad
general procesos Vs errores vs mejoras

Efectividad de la aplicacién

20
15

10II
0 —_ — m N

Usuario Usuario Usuario Usuario Usuario Usuario
1 2 3 4 5 6

(6]

B Procesos a ejecutar M Errores bloqueantes

Mejoras o sugerencias

Conclusion — El resultado muestra que la aplicacion
cumple con el propésito propuesto en los objetivos,
como el de registrar los tres tipos de usuarios,
validacion del usuario, registrar negocios, productos,
creacion de salas o eventos y la subscripcion a los
mismos. Durante las pruebas, el error que se
encontrd fue que no llegd el correo con el codigo de
verificacion en una ocasion, por lo que se propone
como mejora darle al cliente la opcién del reenvio
del codigo de verificacion al correo. Por otro lado,
las mejoras propuestas por los usuarios sugieren una
ayuda visual de cdmo construir el password y un
ayudante para la creacion de los negocios que oriente
un poco mejor al usuario.
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Satisfaccion

Por Gltimo, se evalua el grado de satisfaccion de los
usuarios que presentaron las pruebas e interactuaron
con el software, en esta prueba el puntaje maximo es
de 15y el minimo 0.

Tabla 77. Analisis resultado satisfaccion general
usuarios

Usuario 1 2 3 4 5 6

Satisfaccion | 13 15 15 15 15 13

Figura 36. Andlisis resultado satisfaccion general
usuarios

Satisfaccion en general

16

15
14
1

UsuarioUsuarioUsuarioUsuarioUsuarioUsuario
1 2 3 4 5 6

w

Conclusién — El resultado muestra que la aplicacion
cumple con el proposito casi en un 100%, esta
prueba nos permite evaluar si el usuario se siente
cémodo y satisfecho en cuanto al tiempo, interaccién
y facilidad de uso de la aplicacion App2Face.

Los resultados mostrados en el capitulo anterior, nos
permite concluir primeramente que la aplicacion
cumple con el objetivo general, de permitir crear
interacciones online, para luego llegar a una
interaccion offline o de forma presencial, también la
aplicacion  permite  mostrar  establecimientos
publicos como restaurantes y bares para darlos a
conocer, mostrando sus productos y servicios, para
luego poder realizar una programacion de un evento
en uno de estos lugares. También se puede concluir
que los objetivos especificos se cumplen,
asegurando la disponibilidad y accesibilidad de la
aplicacion tomando ventaja de las plataformas Cloud
como la Amazon Web Services (AWS).

En términos generales, el propdsito expuesto en este
documento se puede ver ejecutado y realizado con el
desarrollo del aplicativo App2Face, estando alineado
con lo planteado en este documento, ayudando a
resolver el problema expuesto y por el cual fue
desarrollado, por lo que se encuentra que es un
proyecto novedoso que puede ayudar con la
problemética planteada.
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VI. CONCLUSIONES

A partir de la investigacion y del trabajo desarrollado
se obtienen las siguientes conclusiones.

Una vez realizada la investigacion se propone la
necesidad de desarrollar una aplicacién Ilamada
App2Face que ayude a solventar este problema.

La aplicacion se desarrolla mediante una
metodologia incremental e iterativa basada en el
desarrollo de componentes y usando tecnologias y
arquitecturas modernas.

VII. LINEAS DE TRABAJO FUTURAS

Como continuacion a este trabajo, se pueden valorar
diferentes puntos donde se puede actuar. Uno de los
puntos es realizar un enlace entre la aplicacién y el
lugar de encuentro que permita realizar de manera
automatica una reserva, otro punto es mejorar la
plantilla de correo que se envia para confirmar la
cuenta, también se puede tener en cuenta realizar una
aplicacion movil que permita un acceso directo y
méas répido, y por ultimo se puede contemplar
mejoras que permitan a la aplicacion evolucionar
dotandola de mayores funcionalidades, como
notificaciones, chat y un asistente de ayuda para
algunas pantallas.
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Anexo Il. Casos de Usos

e Proceso de registro para cualquiera de los tres tipos de usuarios existentes
(Propietario, Administrador, Participante)

Figura 37. Diagrama de Casos de Uso
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-— Crear confirmacidn

Recuperacidn cuenta
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Enviar correo confirmacidn

i Solicitud inscripcion
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e Operaciones al alcance del usuario propietario de un negocio

Registrar negocio

A Crear producto o semvicio

Propietario
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Seleccionar negocio a editar
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Registrar sala

Seleccionar negocio
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Administrador

Car;edback

Inscribirse a la sala

Participante

Anexo Ill. Modelo Conceptual de Base de Datos

A continuacion, se muestra el modelo relacional conceptual de base de datos que contiene la
estructura de las tablas y las relaciones con su cardinalidad, de este modelo podemaos generar
el fisico para las diferentes bases de datos, para este caso se genera para el motor de BD
MySQL.

Figura 38. Modelo conceptual de datos

Location
confirmation_emaiVariable characters {100)<h> Iocation id zpi> Integer iz
confirmation_type Variable charadters {15) <> location_lat Varisble characters (50) Th>
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location_contacts  Variable characters {400) product servics id <gi* Integer <>
| Feedbac \dentifier_1<pi> product_service_type Characters 1)
_| eedtac i <oi> Integer e = - product_senvice_name Variable characters (100}<M>
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user_name Varisle characters (100) <M» RO Company
user_nicdname Veriable charscters (30) room event id Zpi> Integer =M company _id spiz Integer =M=
user_avater Veriable charecters (100) 8 room_svent title Varisble charsctars (30)<h> | company_nsme Verisble charscters {100) <M>
user_email Veriable charadters (100) <M> room_event_ {dste  Daie <= 3 cempany_nit Variable characters (50) <M
user_celiphone: Verisble characters (15} <M> room_event_state Verisble characters (50) company_desaiplion  Varisble characters (1000)
user_description Varisble charscters (2000} reom_event_score Integer company_state Veriable charadlers (10)  <M>
user_password Varisble characters (10) <> Identifisr_1<pi= company_scare Decimal
user_state Varisble characters (10} <M> T |dentifier_1<pi=
Identifier_1 <pi>
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Topic Owner
T 5 . topic id Zpix Integer =htx owner id Zpix Integer
spoointment id  <pi> Intager <M= 2 ==
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Anexo IV. Modelo Fisico de Base de Datos

A continuacion, se muestra el modelo relacional fisico de base de datos que contiene la

estructura real de las tablas y las relaciones con sus atributos y tipos de datos para una base
de datos como MySQL.

Confirmation

confimation_email varchar(100)
confimmation_type  varchar(15)
confimation_code  varchar(4)

Figura 39. Modelo Fisico de Base de Datos

Feedback
feedback_id int =pl=
user_id int <fk2>
room_event_id int <tk1>
feedback_description varchar(2000)

Location
location_id int =pk=
company_id int <tk
location_lat varchar(50)
location_ing varchar(50)

location_address  varchar(100)
location_contacts varchar(400)

ProductService

product_service_id
owner_id
product_service_type
product_service_name
product_service_resource

int <plc
int =fk>
char(1)
varchar(100)
varchar(200)

product_service_description varchar(400)

Company_ProductService

company_id it =pkiki>

product_service_id int =pk ko>

Anexo V. Diagrama de Clases

owner_password varchar(10)
owner_state varchar(10)

4

User
user_d int <ple BoomEvent Company
user_type varchar(15) room_event_id int pl=
user_name varchar(100) topic_id int <fk1> company_id int =pk=
user_nickname  varchar(30) user_id int <fk3> owner_id int <fl>
user_avatar varchar(100) Jocation_id int < — (LI [ VETEIET(E)
user_email varchar(100) room_event_titie varchar(s0) Combaring CElEETED)
user_cellphone  varchar(15) room_event_appointment_date date company_description - varchar(1000)
user_description varchar(2000) room_event_state varehar(s0) ETILRA SFE VEEEE)
user_password  varehar(10) room_event_score int LOmpanyZsEoIe] Gz
user_state varchar(10)

Appointment Topic GOuner
appointment_id int <pk> topic_id int <pk> owner_id int <pk=
room_event_id int <fk1> B‘;;c—ﬁme varchar(so) = owner_name varchar(100)
= 3 (it ez topic_description varchar(2000) owner_email varchar(100)
appointment_score int = owner_cellphone varchar(15)

A continuacion, se muestra las clases y sus relaciones para el envio de mensajes entre estas.

Figura 40. Diagrama de Clases
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Anexo VI. Diagramas de Secuencia

A continuacion, se muestra la interaccion de los actores con los componentes y la secuencia

de activacion de cada de estos.

Figura 41. Diagramas de Secuencia
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modelo registrado
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Anexo VII. Aplicacion

Propietario, Administrador y Participante.
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Figura 42. Pantalla de Ingreso

App2Face

runa cuenta.

App2Face

one una opcion para ingre runa cuenta o0

dahh
Como participante

- ni

Organizador

o0 de un 0 & a como punto de encuentro
'k

Como participante

Olvidé mi cuenta

o Registro, La figura 43, muestra la pantalla de login de App2Face para los diferentes
tipos de usuarios Propietario, Administrador, Participante

Figura 43. Pantalla de Registro

< App2Face Empresa

Password *

Este proceso, enviara un codigo de confirmacion al correo el cual debera ser puesto en el

campo de texto donde se solicita. Una vez se ingrese sera redirigido al login, para realizar
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autenticacion, para el caso del propietario, este podra administrar sus negocios desde un
dashboard.

Dashboard propietario, la figura 44, muestra la pantalla de dashboard para los

propietarios, en esta pantalla pueden ademas, crear productos y asociar estos a una
empresa de las creadas.

Figura 44. Pantalla de Dashboard Propietarios

Dashboard

Acesso tapidos

R Megocio 1
i'.‘ P

Mantenga actiaiiza
cuenla dara Comuicainos cenlign g

Adicione negoc) maners sequra,

e s pUsda
uaAnas

Asociar productos o
semvicios

Crear Producto

Al momento de registrar un negocio, el propietario llena los datos mas importantes y podra
buscar o seleccionar un lugar en el mapa donde se encuentre su negocio(s).

Registro de negocios, la figura 45, muestra la pantalla de registro para negocios que

usa un stepper o un componente de paso a paso para crear lo necesario como los
datos principales, imagen del local y ubicaciones.

Figura 45. Pantalla de Registro de negocios

Lista de ubicaciones

C1. 56d Sur #72-54, Bogotd, Colombla
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El componente de Google Maps les permite a los administradores de salas, ver los diferentes

puntos de un negocio para realizar su seleccion.

Registro de productos, la figura 46, muestra la pantalla que le permite al propietario de un
negocio crear un producto para luego asociarlo a un establecimiento, ademas permite

adicionar una imagen de este para que pueda ser visualizado luego por los interesados.

Figura 46. Pantalla de registro de productos

Asociar productos o servicios a negocio, La figura 47, muestra la pantalla que le permite

a un propietario asociar productos y servicios a uno o varios negocios.

Figura 47. Pantalla de asociacion productos y servicios con negocios

Adicién de datos de contacto de un negocio, La figura 48, muestra la pantalla para crear

los diferentes tipos de contacto de un negocio o punto del negocio. Es importante dejar que
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cada negocio pueda manejar de manera independiente datos de ubicacién y contacto como

ubicacion, teléfono, email, entre otros.

Figura 48. Pantalla de adicion de contactos del negocio

Comacts
Ingme s weraace

e
SECAEELOO

s
SECHEELOO

R AT - T S Ragatd, (niomisa

Dashboard Administrador Sala o Evento, La figura 49, muestra la pantalla que le permite a
los administradores crear feedbacks o dejar mensajes a los participantes del evento.

Figura 49. Pantalla feedbacks sala Administrador

Organizador 1
MANAGEY
Bienweridos a dae

R0 T0M0 06 Al
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Creacion de Sala o Evento, La figura 50, muestra la pantalla o componente que le permite
al administrador de salas y eventos, seleccionar un negocio, y colocarle los datos como tema,

titulo de la sala y fecha en donde se va a desarrollar el evento.

Figura 50. Pantalla creacion de salas o eventos
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Dashboard participante, La figura 51, muestra la pantalla inicial del participante, donde podra
buscar las salas de acuerdo con los filtros o criterios de basqueda, como también visualizar
los ya seleccionados, ademds si selecciona un evento podra visualizar los comentarios y

detalles del negocio, productos o la ubicacion.

Figura 51. Pantalla de Dashboard para participante
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Comentarios, calificaciones y detalles del evento, la figura 52, muestra la pantalla donde
el participante podra calificar el evento, crear comentarios y ver los detalles del negocio y

productos que alli se ofrecen.

Figura 52. Pantalla de comentarios y calificacion de la sala o evento

Negocio Ultimo 2 Organizador 1

Fabian 2

wdescfasd

Organizador 1

Fablan 2

Ay b

Menu, La figura 53, muestra el menu con el que cada usuario cuenta, este se comporta de

acuerdo con el tipo de usuario.

Figura 53. Pantalla de menu contextual de la aplicacion
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Anexo VIII. Pruebas de Funcionalidad

Usuario 1
Datos Usuario: Hombre, 28, Propietario

Tarea 1. Registro, habilitacién de cuenta, Login y Logout

Esta tarea consiste en la realizacidn en la realizacion del registro a la aplicacién, habilitacion
de la cuenta y posteriormente el acceso o login, con el usuario registrado y habilitado, Los
datos introducidos en el formulario de registro pueden ser personales o ficticios.

Posteriormente se debe cerrar la sesion en la aplicacion.

Medidas a evaluar
Eficiencia:
e Tiempo total en la realizacién de la tarea 102 seg
o Tiempo total en el registro. 59 seg
e Tiempo total en la habilitacién. 38 seg
e Tiempo total en login. 3 seg
o Tiempo total en logout. 2 seg
Eficacia:

¢ Ha conseguido introducir los datos personales Sl

e Ha conseguido introducir una contrasefia segura Sl

¢ Ha conseguido registrarse Sl

e Ha conseguido habilitar la cuenta S

e Ha conseguido acceder a la aplicacién con el usuario creado Sl

e Ha conseguido cerrar la sesion en la aplicacion Si

e Numero de errores:
o Contrasefia segura: 3 errores de validacion en la contrasefia
o Email: 1 error en la validacién del email

Observaciones
Donde mas se ha tardado en el registro es en la validacion de la contrasefia y en el envio

del correo con el cédigo de confirmacion para habilitar la cuenta

Tarea 2. Creacién de negocio, producto y asociacién productos — negocios
Esta tarea consiste en la creacidbn de uno o varios negocios, adicionando imagenes,
ubicacion usando el api de Google maps, Productos y su descripcion y la asociacion entre

los productos que puede tener un negocio.

Medidas a evaluar
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Eficiencia:

Tiempo total en la realizacién de la tarea. 241 seg

Tiempo total en la busqueda geografica del lugar. 26 seg

Tiempo total en el registro del negocio. 157 seg

Tiempo total en la creacion de un producto. 23 seg

Tiempo total en la carga de imagen para el producto. 12 seg
Tiempo total en la asociacién entre el producto y el negocio. 23 seg

Eficacia:

Ha conseguido realizar la ubicacion rapida del negocio SI
Ha conseguido crear el negocio Sl
Ha conseguido crear un producto S
Ha conseguido subir una imagen del producto SI
Ha conseguido asociar el producto con el negocio SI
Numero de errores:

o Permite ingresar mas de una vez el mismo sitio

Observaciones:

o Se sugiere un ayudante de como se debe diligenciar la creacion de un
negocio

Satisfaccion

1. En general estoy satisfecho con la facilidad de realizar los diferentes 4

procesos, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

2. En general estoy satisfecho con el tiempo tardado para poder cumplircon 5
todas las tareas, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

3. Satisfaccion general con la aplicacién, califique de 1 a 5, donde 1 es poco 4
satisfecho y 5 muy satisfecho

Usuario 2

Datos Usuario: Hombre, 32, Propietario

Tarea 1. Registro, habilitacion de cuenta, Login y Logout

Esta tarea consiste en la realizacion en la realizacion del registro a la aplicacion, habilitacion

de la cuenta y posteriormente el acceso o login, con el usuario registrado y habilitado, Los

datos introducidos en el formulario de registro pueden ser personales o ficticios.

Posteriormente se debe cerrar la sesion en la aplicacion.

Medidas a evaluar
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Eficiencia:

Tiempo total en la realizacién de la tarea 87 seg
Tiempo total en el registro. 62 seg

Tiempo total en la habilitacion. 17 seg

Tiempo total en login. 5 seg

Tiempo total en logout. 3 seg

Eficacia:

Ha conseguido introducir los datos personales Sl
Ha conseguido introducir una contrasefia segura Sl
Ha conseguido registrarse Sl
Ha conseguido habilitar la cuenta S
Ha conseguido acceder a la aplicaciéon con el usuario creado Sl
Ha conseguido cerrar la sesién en la aplicacion Sl
Numero de errores:
o Contrasefia segura: 1 errores de validacion en la contrasefia

Observaciones

Donde mas se ha tardado en el registro es en la validacion de la contrasefa

Tarea 2. Creacion de negocio, producto y asociaciéon productos — negocios

Esta tarea consiste en la creacion de uno o varios negocios, adicionando imagenes,

ubicacién usando el api de Google maps, Productos y su descripcién y la asociacién entre

los productos que puede tener un negocio.

Medidas a evaluar

Eficiencia:

Tiempo total en la realizaciéon de la tarea. 231 seg

Tiempo total en la busqueda geogréfica del lugar. 26 seg

Tiempo total en el registro del negocio. 157 seg

Tiempo total en la creacion de un producto. 23 seg

Tiempo total en la carga de imagen para el producto. 12 seg
Tiempo total en la asociacién entre el producto y el negocio. 23 seg

Eficacia:

Ha conseguido realizar la ubicacion rapida del negocio SI
Ha conseguido crear el negocio Sl
Ha conseguido crear un producto SI
Ha conseguido subir una imagen del producto SI
Ha conseguido asociar el producto con el negocio SI
NUmero de errores:

o Permite ingresar mas de una vez el mismo sitio

Observaciones:
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o Se sugiere un ayudante de como se debe diligenciar la creacion de un

negocio
Satisfaccion
1. En general estoy satisfecho con la facilidad de realizar los diferentes 5
procesos, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

2. En general estoy satisfecho con el tiempo tardado para poder cumplircon 5
todas las tareas, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

3. Satisfaccion general con la aplicacién, califique de 1 a 5, donde 1 es poco 5
satisfecho y 5 muy satisfecho

Usuario 3
Datos Usuario: Mujer, 25, Administrador

Tarea 3. Creacion de sala o evento
Esta tarea consiste en la creacién de una sala o evento para que los participantes puedan

inscribirse.

Medidas a evaluar

Eficiencia:
e Tiempo total en la realizacion de la tarea. 138 seg
e Tiempo total en la busqueda del lugar. 128 seg
o Tiempo en el registro del lugar. 10 seg

Eficacia:

e Ha conseguido introducir los datos del evento. SI
¢ Numero de errores: 0

Observaciones

Sin observaciones

Satisfaccion

1. En general estoy satisfecho con la facilidad de realizar los diferentes 5
procesos, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

2. En general estoy satisfecho con el tiempo tardado para poder cumplircon | 5
todas las tareas, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho
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3. Satisfaccion general con la aplicacién, califique de 1 a 5, donde 1 es poco
satisfecho y 5 muy satisfecho
Usuario 4
Datos Usuario: Hombre, 28, Administrador

Tarea 3. Creacién de sala o evento

5

Esta tarea consiste en la creacién de una sala o evento para que los participantes puedan

inscribirse.

Medidas a evaluar

Eficiencia:
¢ Tiempo total en la realizacion de la tarea. 43 seg
e Tiempo total en la busqueda del lugar. 28 seg
e Tiempo en el registro del lugar. 15 seg

Eficacia:

¢ Ha conseguido introducir los datos del evento. S
e NuUmero de errores: 0

Observaciones

Sin observaciones

Satisfaccion

1. En general estoy satisfecho con la facilidad de realizar los diferentes
procesos, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

2. En general estoy satisfecho con el tiempo tardado para poder cumplir con
todas las tareas, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

3. Satisfaccion general con la aplicacion, califique de 1 a 5, donde 1 es poco
satisfecho y 5 muy satisfecho

Usuario 5
Datos Usuario: Hombre, 24, Participante

Tarea 4. Busqueda e inscripcion a sala o evento y calificacion

5

Esta tarea consiste en darle al participante la opcién de buscar una sala para inscribirse a

ella, también al final permitira la calificacion del evento.

Medidas a evaluar
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Eficiencia:

Tiempo total en la realizacién de la tarea. 83 seg
Tiempo total en la busqueda del evento. 24 seg
Tiempo total en la inscripcion. 53 seg

Tiempo total en la calificacion del evento. 6 seg

Eficacia:

Ha conseguido filtrar la busqueda. SI

Ha conseguido inscribirse a un evento o sala. SI
Ha conseguido realizar la calificacion el evento. Sl
Numero de errores: 0

Observaciones

Sin observaciones

Satisfaccion

1. En general estoy satisfecho con la facilidad de realizar los diferentes

procesos, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

2. En general estoy satisfecho con el tiempo tardado para poder cumplir con
todas las tareas, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

3. Satisfaccion general con la aplicacién, califique de 1 a 5, donde 1 es poco
satisfecho y 5 muy satisfecho

Usuario 6

Datos Usuario: Mujer, 29, Participante

Tarea 4. Busqueda e inscripcion a sala o evento y calificacion

Esta tarea consiste en darle al participante la opcion de buscar una sala para inscribirse a

ella, también al final permitira la calificacion del evento.

Medidas a evaluar

Eficiencia:

Tiempo total en la realizacion de la tarea. 75 seg
Tiempo total en la busqueda del evento. 36 seg
Tiempo total en la inscripcién. 23 seg

Tiempo total en la calificacion del evento. 16 seg
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Eficacia:

¢ Ha conseguido filtrar la busqueda. Sl

e Ha conseguido inscribirse a un evento o sala. S

e Ha conseguido realizar la calificacién el evento. SI
¢ Numero de errores: 0

Observaciones
Sugiere que la funcionalidad de agregar comentarios en una sala sea tipo chat y no tipo

comentarios como un blog

Satisfaccion

1. En general estoy satisfecho con la facilidad de realizar los diferentes 4
procesos, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

2. En general estoy satisfecho con el tiempo tardado para poder cumplircon | 5
todas las tareas, califique de 1 a 5, donde 1 es poco satisfecho y 5 muy
satisfecho

3. Satisfaccion general con la aplicacion, califique de 1 a 5, donde 1 es poco 4
satisfecho y 5 muy satisfecho
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