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Unidad 1

Introduccion.

1.1. Antecedentes

Este proyecto de tesis comenz6 con una necesidad presentada durante el
desarrollo de otro proyecto, en el que se requeria realizar una encuesta a
miembros del alumnado de varias facultades de la Benemérita Universidad
Autonoma de Puebla, para recabar informacion acerca de sus experiencias como
alumnos de sus respectivas facultades con el objetivo de sustentar la justificacion

para dicho proyecto y usar esos testimoniales como contenido.

Sin embargo, las herramientas que encontramos en esos momentos carecian
de la flexibilidad que necesitaban la naturaleza de nuestras preguntas. Muchas de
estas herramientas estaban especializadas en generar resultados focalizados en
temas de marketing o, en el peor de los casos, solo permitian usar plantillas
predefinidas con algunos cambios superficiales. Ahi nacié la idea de una nueva

herramienta que permitiria a sus usuarios mas flexibilidad de su uso.

En primera instancia la herramienta permitia al usuario encuestador crear
cuestionarios de formato libre con preguntas escritas por él mismo y asignar 5
posibles tipos de respuestas a cada pregunta junto con parametros que

delimitaban el rango que estas respuestas podian tomar.

El desarrollo de esa herramienta se hizo con el Framework Bootstrap,
JavaScript, PHP y manejo de bases de datos MySQL.




1.2 Descripcion del Problema

Se desea crear una aplicacion web que permita a sus usuarios realizar
estudio estadisticos por medio de encuestas compartidas entre los participantes,
priorizando también que la informacion obtenida por medio de esta encuesta se

pueda presentar al encuestador de manera organizada y legible.

Para mejor desempefio de la plataforma se basard en un ambiente
distribuido principalmente en el paradigma PeerToPeer, establecer a los
cuestionarios como recursos compartidos, establecer un espacio de objetos y
generar un ambiente distribuido. De esta manera, la plataforma sera utilizada por
un grupo de personas que tienen la necesidad de compartir, preguntas,
cuestionarios, examenes y cualquier informacién tipo formulario que el

participante desee colaborar.

Las herramientas con las que el encuestador dispone se dividen en dos

apartados basicos:

v' Acceso al encuestado: El sistema debe poder ser configurado por el
encuestador para pedir identificacion por parte del encuestado por medio de
una contrasefia previamente compartida con el mismo, para permitirle
contestar la encuesta y a su vez, se le proporciona, de ser requerido, una
forma de verificar que ya ha contestado la encuesta por medio de un token
irrepetible asignado a cada encuesta contestada.

v' Andlisis de datos: El sistema debe poder generar reportes de resultados en
los que se incluyan gréficos, resumenes de informacion y volcado de datos

con la informacion recogida por medio de la encuesta.

Finalmente, también se desea que el encuestador pueda terminar el periodo

de encuesta por medio de tres métodos distintos:

v' Determinar una fecha tras la cual el acceso al cuestionario se prohibe por

completo y la encuesta ya no puede ser contestada.




v' Establecer un numero de encuestas contestadas tras las cuales ya no
puede ser accesada, es decir, un numero maximo de participantes en la
encuesta.

v Y finalmente terminar el periodo de encuesta con botdbn manualmente.

Este trabajo requiere de un uso experto manejo y disefio de base de datos,
ya que es en una base de datos relacional donde se va a almacenar la

informacioén de los cuestionarios.




1.3 Metodologia de Desarrollo

En este proyecto de investigacion de tesis utilizamos la ingenieria web por
ser el método formal de organizar y elaborar un trabajo de desarrollo de
aplicaciones web con buena calidad y con una documentacion que lo respalde

para futuros cambios o para el mantenimiento de la misma aplicacion.

Utilizamos esta ingenieria por la aplicacion de metodologias sistematicas,
disciplinadas y cuantificables al desarrollo eficiente, operacion y evolucion de
aplicaciones de alta calidad en la World Wide Web. En este sentido, la ingenieria
Web hace referencia a las metodologias, técnicas y herramientas que se utilizan
en el desarrollo de aplicaciones Web complejas y de grandes dimensiones en las
que se apoya la evaluacion, disefio, desarrollo, implementacién y evolucion de

dichas aplicaciones. En esta ingenieria web se contemplaran las siguientes fases:

v' Andlisis. En esta primera etapa el objetivo primordial fue el de recopilar la
informacion que se desea dar a conocer de cada negocio.

v' Planificacién. En este punto se establecieron tiempos de disefio,
implementacion y entrega por cada sitio web.

v' Formulacion. Se dieron metas de avance para la entrega de disefios, y
mapa de navegacion. También se proces6 e incorporo la informacion a
mostrar en el sitio web.

v" Modelizacién. En este punto se trabajé paralelamente con la estructura del
sitio y la produccion del contenido obtenido del analisis realizado.

v Generacién de paginas. Integraremos ambas partes, estructura y
contenido formalizando nuestra estructura HTML y CSS3 en conjunto con
Bootstrap.

v' Test. Realizar pruebas de navegacién basicas para correcciones menores
de interfaz y ortografia de contenido.

v' Evaluacion del cliente. Presentar la pagina web para su prueba final y
aceptacion por parte del supervisor del proyecto y asi tener aprobacion para

subirlo a su respectivo dominio.




1.4 Objetivo del Proyecto

v

AR N N N N SR

Objetivo general:

El desarrollo de una herramienta web que ofrezca a sus usuarios los
servicios de: crear, de forma colaborativa, publicar, contestar y difundir
encuestas y analizar la informacién obtenida de los mismos. Permitiendo
también controlar el acceso, la participacion y la terminacion de la encuesta.

Implementar dicha herramienta en un servidor web.

Objetivo especificos:

Disefiar la interfaz para la herramienta de creacidn de cuestionarios.
Programar la herramienta de creacion de cuestionarios.

Disefar la interfaz para la herramienta de publicacion.

Programar la herramienta de publicacion.

Disefar el algoritmo de guardado de respuestas.

Programar el algoritmo de guardado de respuestas.

Programar el algoritmo de volcado de resultados.




1.5 Resultados Esperados

Al finalizar el proyecto se terminé con una plataforma, EZSurvey, que permite
crear y compartir de manera colaborativa, con un enfoque P2P, cuestionarios para
realizar encuestas que permitan al encuestador recoleccion de datos de manera
efectiva y eficiente y llevar un control, si asi lo desea, de quién tiene acceso a
contestar la encuesta. Por parte del usuario participante que ademas permita a los
encuestados comprobar su participaron en la encuesta sin comprometer, de
manera opcional, la confidencialidad de las respuestas dadas. Asi también se
desea obtener como resultado el modelado del proyecto bajo la metodologia de

ingenieria web, OOS y aplicaciones distribuidas.

La principal aportacion en este proyecto de tesis es una documentacion
completa y robusta bajo la ingenieria web la cual contemple los puntos
fundamentales, es decir, analisis, planificacibn, modelizacion, formulacién,
desarrollo de paginas web, test y evaluacion con el cliente. Asi también como un
proceso de software basico como el andlisis, modelado e implementacion de
aplicaciones interconectadas y enfocadas al area empresarial y académica y a su
vez se empled de forma pedagogica para tener una guia en el uso de estas

metodologias y herramientas que permiten el desarrollo de proyectos en la web.

El principal sector beneficiado sera la parte laboral y académica que tenga la
necesidad de realizar encuestas en las que el acceso a la participacion sea

controlado y discreto.

Esta tesis es de ayuda para todos los estudiantes que deseen profundizar en

el tema la ingenieria web.




Unidad 2

Marco Teorico.

2.1 Ingenieria Web

En 1998 Roger Pressman moder6 una mesa redonda virtual con
representantes de la ingenieria de software tradicional y del desarrollo de software
basado exclusivamente en Internet. La conclusion a la que se llego fue que aplicar
metodologias de ingenieria no tendria un efecto negativo si no por el contrario si
se adaptaban los procesos de ingenieria se podria lograr aplicaciones web de

mayor usabilidad (Gaedke, s.f.).

La Ingenieria Web (IWeb) aplica “sélidos principios cientificos, de ingenieria y
de administracion, y enfoques disciplinados y sistematicos para el desarrollo,
despliegue y mantenimiento exitoso de sistemas y aplicaciones basados en Web

de alta calidad”.

Pressman enumera siete actividades que forman parte del proceso de la
IWeb y que son aplicables a cualquier servicio web independientemente de su
tamafo y complejidad. Estas actividades son:

1. La Formulacién identifica objetivos y establece el alcance de la primera
entrega.

2. La Planificacion genera la estimacién del coste general del proyecto, la
evaluacion de riesgos y el calendario del desarrollo y fechas de entrega.
El Analisis especifica los requerimientos e identifica el contenido.
La Modelizacién se compone de dos secuencias paralelas de tareas. Una
consiste en el disefio y produccion del contenido que forma parte de la
aplicacion. La otra, en el disefio de la arquitectura, navegacion e interfaz de
usuario. Es importante destacar la importancia del disefio de la interfaz.
Independientemente del valor del contenido y servicios prestados, una

buena interfaz mejora la percepcion que el usuario tiene de éstos.




5. En la Generacion de Paginas se integra contenido, arquitectura, navegacion
e interfaz para crear estética o dindmicamente el aspecto mas visible de la
aplicacion: las paginas.

6. El Test busca errores a todos los niveles de las siguientes formas: de
contenido, funcionales, de navegacion, de rendimiento, entre otras. El
hecho de que las aplicaciones residan en la red, y que inter-operen en
plataformas muy distintas, hace que el proceso de test sea especialmente
dificil.

7. Finalmente, el resultado es sometido a la Evaluacion del Cliente ya sea

para resultados previos o resultados finales.




2.2 HTML5

HTML5 no es una nueva version del antiguo lenguaje de etiquetas, ni
siquiera una mejora de esta ya antigua tecnologia, sino un nuevo concepto para la
construccion de sitios web y aplicaciones en una era que combina dispositivos

moviles, computacién en la nube y trabajos en red.

Todo comenzé mucho tiempo atrds con una simple version de HTML
propuesta para crear la estructura basica de paginas web, organizar su contenido
y compartir informacion. El lenguaje y la web misma nacieron principalmente con

la intencion de comunicar informacién por medio de texto.

El limitado objetivo de HTML motivé a varias compafiias a desarrollar nuevos
lenguajes y programas para agregar caracteristicas a la web nunca antes
implementadas. Estos desarrollos iniciales crecieron hasta convertirse en
populares y poderosos accesorios. Simples juegos y bromas animadas pronto se
transformaron en sofisticadas aplicaciones, ofreciendo nuevas experiencias que

cambiaron el concepto de la web para siempre. (Gauchat, 2012)

HTML5 provee bésicamente tres caracteristicas: estructura, estilo y
funcionalidad. Nunca fue declarado oficialmente pero, incluso cuando algunas
API’s (Interface de Programacion de Aplicaciones) y la especificacion de CSS3 por
completo no son parte del mismo, HTML5 es considerado el producto de la
combinacion de HTML, CSS y JavaScript. Estas tecnologias son altamente
dependientes y actian como una sola unidad organizada bajo la especificacién de
HTMLS5.




2.3 CSS3

CSS no es parte de la especificacion y nunca lo fue. Este lenguaje es, de
hecho, un complemento desarrollado para superar las limitaciones y reducir la
complejidad de HTML. Al comienzo, atributos dentro de las etiquetas HTML
proveian estilos esenciales para cada elemento, pero a medida que el lenguaje
evoluciono, la escritura de codigos se volvio mas compleja y HTML por si mismo
no pudo mas satisfacer las demandas de disefiadores. En consecuencia, CSS
pronto fue adoptado como la forma de separar la estructura de la presentacion.
Desde entonces, CSS ha crecido y ganado importancia, pero siempre desarrollado
en paralelo, enfocado en las necesidades de los disefiadores y apartado del

proceso de evolucion de HTML.

La versién 3 de CSS sigue el mismo camino, pero esta vez con un mayor
compromiso. La especificacion de HTML5 fue desarrollada considerando CSS a
cargo del disefio. Debido a esta consideracién, la integracion entre HTML y CSS
es ahora vital para el desarrollo web y esta es la razén por la que cada vez que
mencionamos HTML5 también estamos haciendo referencia a CSS3, aunque
oficialmente se trate de dos tecnologias completamente separadas. (Gauchat,
2012)

El principal objetivo de CSS 3 fue el proveer la parte grafica, la parte de
estilo; colores, fondo, formas, posiciones, etc. Pero con su evolucién no solo nos
proporciona esa parte del estilo si no también la forma y el movimiento de la
presentacion de la pagina. Todo esto para hacer que la estructura obtenida por

HTML sea la mas llamativa.
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2.4 JavaScript

JavaScript es un lenguaje interpretado usado para multiples propoésitos pero
solo considerado como un complemento hasta ahora. Una de las innovaciones
que ayudd a cambiar el modo en que vemos JavaScript fue el desarrollo de
nuevos motores de interpretacion, creados para acelerar el procesamiento de
codigo. La clave de los motores mas exitosos fue transformar el cédigo JavaScript
en codigo maquina para lograr velocidades de ejecucion similares a aquellas
encontradas en aplicaciones de escritorio. Esta mejorada capacidad permitié
superar viejas limitaciones de rendimiento y confirmar el lenguaje JavaScript como

la mejor opcién para la web.

JavaScript fue expandido en relacion con portabilidad e integracion. A la vez,
interfaces de programacion de aplicaciones (API's) fueron incorporadas por
defecto en cada navegador para asistir al lenguaje en funciones elementales.
Estas nuevas API's (como Web Storage, Canvas, y otras) son interfaces para
librerias incluidas en navegadores. La idea es hacer disponible poderosas
funciones a través de técnicas de programacion sencillas y estandares,
expandiendo el alcance del lenguaje y facilitando la creacion de programas utiles
para la web. (Gauchat, 2012)

La funcién de JavaScript en nuestro proyecto es completar el concepto de
HTML5 con la parte de movimiento. Para brindar un servicio web con alta
usabilidad, la manera en que se navegard por cada uno de los sitios sera
presentada de distinta manera con efectos que atraigan al cliente a repetir una y

otra vez el recorrido por todo el contenido de la pagina.

11



2.5 MySQL

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos (Database
Management System, DBMS) para bases de datos relacionales. MySQL fue
escrito en C y C++ y destaca por su gran adaptacién a diferentes entornos de
desarrollo, permitiendo su interactuacion con los lenguajes de programacion mas

utilizados como PHP, Perl y Java y su integracion en distintos sistemas operativos.

También es muy destacable, la condicion de Open Source de MySQL, que
hace que su utilizacion sea gratuita e incluso se pueda modificar con total libertad,
pudiendo descargar su codigo fuente. Esto ha favorecido muy positivamente en su
desarrollo y continuas actualizaciones, para hacer de MySQL una de las

herramientas mas utilizadas por los programadores orientados a Internet.

Los factores que contribuyen a la popularidad de MySQL en sectores tanto
pequefios como grandes de la industria son su tamafio y velocidad, su facilidad de
instalacion, atencion a estandares, atenciéon a la comunidad, y su facil interface

con otro software. (Tahaghoghi, 2007)

La funciébn de MySQL en nuestro proyecto es la de administrar la base de
datos que almacenara la informacion de cuentas de usuario, los cuestionarios y

Sus preguntas, y por supuesto, los resultados de las encuestas.
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2.6 Framework Bootstrap

2.6.1 Framework

El término Framework, hace referencia a una estructura de software
compuesta por componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo
de una aplicacion. En otras palabras, un Framework se puede considerar como
una aplicacion genérica incompleta y configurable a la que se le puede afadir las

ltimas piezas para construir una aplicacion concreta.

Los objetivos principales que persigue un Framework son: acelerar el
proceso de desarrollo, reutilizar codigo ya existente y promover buenas practicas
de desarrollo como el uso de patrones, en la actualidad existen ambientes de

trabajos para lenguajes como HTML5, CSS y JavaScript. (Gutierrez, 2006)

Un Framework Web, se puede definir como un conjunto de componentes (por
ejemplo clases en Java y descriptores y archivos de configuracién en XML) que
componen un disefio reutilizable que facilita y agiliza el desarrollo de sistemas
Web. (Gutiérrez., 2006)

2.6.2 Framework Bootstrap

Twitter Bootstrap es una coleccion de herramientas de software libre para la
creacion de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio basadas en
HTML y CSS con tipografias, formularios, botones, gréaficos, barras de navegaciéon
y demdas componentes de interfaz, asi como extensiones opcionales de
JavaScript, ademas permite la adaptacién de la interfaz dependiendo del tamafio
del dispositivo en el que se visualice sin que el usuario tenga que hacer nada, esto

se denomina Responsive Web Design (Disefio Web Responsivo). (Frain, 2012)

El Framework trae varios elementos con estilos predefinidos faciles de

configurar e integracion jQuery para ofrecer ventanas y tooltips dinamicos.

Bootstrap maneja un desarrollo web responsivo, tiene un disefio para que el

usuario pueda visualizar el contenido en un amplio rango de dispositivos.

13




Bootstrap se ha redisefiado para adaptarse desde un principio a distintos tamafos

de pantalla comunes de los moviles.

Las caracteristicas principales de este ambiente de trabajo son las que se

enumeran a continuacion:

v' Ofrece Grids fijados y liquidos — 724px, 940px, 1170px

v Sistema de parrilla de 12 columnas.

v' Compatible con los buscadores o browsers Chrome, Firefox, Safari, IE 7 y
Opera

v' Compatibilidad con tabletas, teléfonos inteligentes entre otros dispositivos
moviles.

v’ Se utiliza lenguajes orientados a Web como los son: HTML5 y CSS3.

<\

Se puede agregar o integrar librerias JavaScript y Less.

v Tiene la caracteristica de ser OpenSource. (Otto, 2014)

14




Unidad 3

Formulacion, Planeacion y Analisis.

La formulacion de sistemas y aplicaciones basados en Web representan una
sucesion de actividades de ingenieria Web que comienza con la identificacion de
metas globales para la Web App (Aplicacion web). La formulacion permite que el
cliente o disefiador establezca un conjunto comun de metas y objetivos para la
construccion de la Web App. También, identifica el d&mbito de esfuerzo en el

desarrollo y proporciona un medio para determinar un resultado satisfactorio.

Powell (Powell, 1998), sugiere una serie de preguntas que se deben realizar

y responderse al comienzo de la etapa de formulacion:

v ¢ Cudl es la motivacion principal para la WebApp?
v' ¢ Por qué es necesaria la WebApp?

v' ¢ Quién va a utilizar la WebApp?

Las respuestas que se establezcan implican metas especificas para la
aplicacion Web.

Metas informativas: indican la intencién de proporcionar el contenido y/o

informacion especificos para el usuario final.

Metas aplicables: indican la habilidad de realizar algunas tareas dentro del

portal web.

Aunque se desea llegar a diferentes tipos de usuarios en cada modificacién
de la plantilla las metas no cambian mucho puesto que todas llevan un desarrollo
para el ambito empresarial y nuestro Framework permite en su cdédigo

manipulaciones detalladas.
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3.1 Analisis de aplicaciones similares

Para poder contestar las preguntas que Powell propone de manera que los
resultados obtenidos del proyecto sean significativos y de relevancia se considera
necesario, antes, realizar un analisis de aplicaciones similares. Esto con el objetivo
de poder discernir cuéles de las funcionalidades principales de la herramienta vale
la pena conservar por ser innovadoras y cuales afadir por considerarse

indispensables en el ambito competitivo.
3.1.1 Code Monkey

Esta aplicacién consiste en un sitio web que permite a sus usuarios realizar

encuestas con diferentes tipos de objetivos.

Las funciones que tiene son las usuales: crear encuestas y luego generar
vinculos que permiten a un grupo de encuestados contestarlas pero ademas
también tiene varias herramientas de personalizacion estética y una interfaz muy

amigable para el usuario.

Las ventajas que presenta giran alrededor del hecho de que esta pensada en
servir a un usuario final con conocimientos basicos en su disciplina hasta usuarios
con mas dominio en dichos temas. En todo momento las interfaces se presentan
dispuestas a “auto-completar” las tareas por el usuario (ver fig. 1) y la herramienta
constantemente intenta saber mas acerca del proposito final del usuario para tener

mejores opciones que recomendarle (ver fig. 2).
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(] Start from scratch
Need some inspiration?
Student Q
MOST POPULAR ALL TEMPLATES
All Templates
Quiz - Analyze and University Student University Student Quiz - Periodic Table of
Interpret a Passage Satisfaction Template Graduation Template Elements
University Instructor High School Sports - High School Teacher K-12 Teacher Feedback
Evaluation Template Student Feedback Tem Evaluation Template Template

Fig. 1 Antes de crear una encuesta el sitio intenta sugerirnos una serie de plantillas

Esto se hace especialmente obvio en secciones que presenta a lo largo de sus

diferentes pantallas como por ejemplo: Survey Tips, Quick Polls (ver fig. 3), etc.

Quick Poll @

What's the perfect number of
questions for your survey?

100%

COMPLETE & That's correct!

Your answer:
11-20 questions

Really, there's no right or wrong answer, but

Mauricio Rossainz respondents are moere likely to finish shorter

sUrveys.

lanz48_1091@hotmail.com
Student at Universidad Autonoma De
Puebla

Plan Type: Basic Upgrade

Joined 14 minutes ago Create survey »

Fig. 3 Paracrear una cuenta es
necesario dar informacion personal

Fig. 2 Quick Poll presenta preguntas
tipo quiz que da consejos a sus
usuarios
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Otra desventaja que vale la pena tomar en cuenta es el peso de la
aplicacion. A pesar de ser una aplicacion web, puede ser muy exigente con el
procesamiento de la maquina en la que se accede al sitio, especialmente si la
misma es de especificaciones limitadas. Durante las pruebas el navegador se
colgo en dos ocasiones al tratar de hacer una encuesta sencilla. (Ver fig.4)

@/ © SurveyMonkey:Ne... x

@)(Dn hitps//www.
@ ptserids 2 oo

Esta ventana no responde

Quiere forzar erre de |3 aplicacién o prefiere esperar a que responda?

\ Survey catagory -

My questions are already writien. §

Fig. 4 El navegador se cuelga al intentar crear una encuesta

La seguridad se logra en varios niveles: seguridad del usuario, seguridad
fisica y seguridad de la red. En estos tres rubros se aplican medidas de seguridad
estandar, como cifrado de datos, seguridad fisica en los centros de datos
(acreditacion SOC 2) y escaneos de terceros; pero la caracteristica que destaca
es que la aplicacion esta incluida en un programa de bug bounty (SurvieMonkey,
2017).

La usabilidad la consiguen con el principal punto fuerte de la aplicacion es la
|6gica detras de las encuestas, aunque todas estas opciones estan solo en las
versiones de paga algunas de las -caracteristicas incluyen: Deteccion de

importancia estadistica, l6gica de exclusién y analisis de texto (ver mas en fig. 5).
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: 2 3 = 5, Zs 7 (= SR

@ Autoservicios  Networking Academy... [lDeezer T Gamesv T REopenv @ People Matching Proj... T/Escuelav ““[" Y “w'$
Free $399 MXN / month $4,990 MXN /year/user $1 0,990 MXN /year/user

Billed month-to-month

SAVE with an annual plan

Upgrade » ‘ Upgrade » \ Upgrade »
———

= Available on annual plan Team Collaboration available
10 questions (] Unlimited questions
100 responses 1000 responses Unlimited responses
Standard email support (] Priority 24/7 email support
] Custom themes, colors & more
(] Skip logic
(] Data exports & reports

File upload
Statistical significance
Text analysis

Question & answer piping

0O 00000000 OO0 o0 o

Question & page randomization

Fig. 5 Lista de herramientas que los planes premium ofrecen

La robustez es conseguida al llevarse a cabo una politica de prevencion
errores, algunos de los ejemplos de esta politica son el hecho de que la
herramienta de creacidon de cuestionarios esta constantemente guardando el
trabajo del usuario, durante las pruebas, en varias ocasiones cerré el cuestionario
de manera brusca y al reabrir la sesion vi que el trabajo se habia guardado con

pérdidas de progreso minimas.

La aplicacién es responsiva aunque en el tema de moviles prefiere apostar
por el uso de una app para iOS y Android (fig. 6) que permite realizar casi todas

las acciones que permiten realizar desde el portal (fig. 7).
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SurveyMonkey

SurveyMonkey  Productividad *hh A G0 8
€ Todos
0 Estaaplica mipat U s positiv

[ ]
Fig. 6 Survey Monkey App en Google Play

O v 4 @ 11:27

& RESUMEN H

Encuesta de opinidn de los clientes

300 300

Respuestas Respuestas
totales completadas
7 Editar

%" Enviar

i,l_l! Analizar

CONFIGURACIONES

Estado de la .
encuesta: ABIERTO

Alertas de respuestas nuevas .
DETALLES

Encuestados 300

Fig. 7 La app se centra en las acciones a realizar sobre una encuesta ya realizada
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La aplicacion es accesible gracias a que se concentra en presentar
interacciones sencillas al usuario, estar presenta en la mayor cantidad de medios

posibles y encontrarse en varios idiomas.
3.1.2 Typeform

Esta aplicacion consiste en un portal que permite crear formularios que no
necesariamente consisten en encuestas, en muchos de los ejemplos presentados
el enfoque varia, desde examenes hasta formularios de busqueda de contenido.

Su lema es: “A beautiful way to interact with users humans. (Typeform, 2017)

Las funciones que tiene son: logica de exclusion, métodos de pago,
mostrado de sugerencias, evaluacion de respuestas, calculo de resultados, entre

otras.

Las ventajas que presenta son su naturaleza flexible, que permite la creacion
de mas que simples encuestas, una interfaz sencilla pero no limitante pero
principalmente el apartado estético que invita al usuario a la interaccion como se

puede ver en el ejemplo que se presenta en su pagina principal (fig. 8).

Ta“( to me press ENTER

Fig. 8 Lainterfaz frescay amigable invita a querer interactuar
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Ademas de que, de todas las opciones aqui presentadas es la mas amigable
con el bolsillo al permitir un nimero ilimitado de preguntas y encuestas en su

version gratuita.

Las desventajas son que su interfaz es ligeramente menos intuitiva que las
de otras aplicaciones en este analisis (fig. 9) y la curva de aprendizaje,

especialmente por su disefio de formulario por bloques, es mas larga.

Typeform|

Sy S g 28 _

#1 Welcome screen
T Short text | Multiple choice
I Long text ] Picture choice

(i Statement = Question group

&

E
g
B
8

% Thank You screen

=] o | 723 v |

Fig. 9 El disefio de formas por bloques es mas permisivo pero al mismo tiempo ligeramente
mas dificil de dominar

La seguridad se logra en varios niveles, pero presentan las mismas medidas
de seguridad estandar que la mayoria de las compafiias que prestan servicios
web: seguridad fisica en los servidores, servicio de encriptado para los datos que

circulan el sistema, etc.

La usabilidad la consiguen en trato el verdadero usuario final, el encuestado.
Crear formularios atractivos y que invitan a la participacion es verdaderamente el

principal objetivo de la herramienta.

La aplicacion es responsiva al utilizar un disefio bastante trabajado para ser
lo mas similar posible en todas sus plataformas, a diferencias de otras opciones

gue limitan sus navegabilidad en sus versiones maviles.

La aplicacion es accesible gracias a que el disefio de la misma esta cargado

con carisma y en ningin momento cansa al usuario.
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3.1.3 Survio

Esta aplicacién consiste en un portal que permite crear formularios de
encuesta para recopilar informacion.

Las funciones que tiene son las mas basicas en una herramienta de este
tipo: creacion de formularios, plug-in para redes sociales, exportado de resultados

y célculo de estadisticas.

Las ventajas que presenta son su numero ilimitado de preguntas por
cuestionario, sus plantillas de disefio, de encuesta y la posibilidad de afadir las

encuestas en algunas redes sociales a manera de plug-ins. (Survio, 2017)

Se puede resumir a que es una herramienta sencilla que presenta una
opcién mas simple tanto en creacion de encuestas (fig. 10) como en sus diferentes

planes de cuentas (fig. 11) que resultan muy permisivos para las cuentas gratuitas.

‘-._‘_’r’surv.io Mis Encuestas patho_rossainz

Su Cuenta: FREE — Consigue mas funciones o numero de respuestas ilimitadas. Hazte Premium ahoral

# EditarEncuesta

» Disefio
» Logica de Preguntas

» Preferencias

Editar su encuesta aqui

Titulo de encuesta

Nombre

Q, Preestreno & prueba

Sube tu logotipo

[ sunic

ﬂ\ Recopilar Respuestas

'II Analizar Resultados Resumen de la Encuesta

B I U = = E=E = =

Estimado Sr. / Sra.,

gracias por su visita.
Rellenando esta breve encuesta, nos ayudara a obtener los mejores resultados.

Preguntas

Fig. 10 La herramienta de encuestas es la mas sencilla hasta el momento

Las desventajas revuelven también en su sencillez, solo te permite tener un
namero limitado de encuestas por usuario y de respuestas por mes. Ademas que
no puede exportar los resultados en un informa completo, sino que solo pude ser

importado mediante diagramas en formato .SVG y .PNG.
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Free Personal Business Elite

Registrate Precios Precios Precios

Numero de encuestas 5 100 ilimitado ilimitado

NUmero de preguntas ilimitado ilimitado ilimitado ilimitado
Encuestas aptas para méviles e e L ] e
Mayor seguridad (SSL) [ ] [ ) [ ] [ ]
Encuestas Net Promoter Score (NPS) [ ]

CREACION DE ENCUESTAS
Plantillas y encuestas predefinidas profesionales +100 +100 +100 +1000
Posibilidad de copiar encuestas

19 tipos de preguntas

Textos de ayuda para |os encuestados

Posibilidad de copiar preguntas

Una pregunta / todas las preguntas en una pagina

Cambio aleatorio del orden de |as preguntas

o & & @ 0 o o
o o o o o o o
® @& o ¢ o o o
e & o @ 0 o o

Numeracidn automatica de preguntas

Fig. 11 Sus cuentas gratuitas no se diferencian mucho de las de paga

La seguridad se logra en varios niveles, pero presentan las mismas medidas
de seguridad estandar que la mayoria de las compafias que prestan servicios
web: seguridad fisica en los servidores, servicio de encriptado para los datos que

circulan el sistema, etc.

La robustez es conseguida al llevarse a cabo una politica de sencillez, las
herramientas son minimalistas, limitando lo que puede salir mal. La usabilidad la

consiguen con su disefo sencillo y la navegacion intuitiva.

La aplicacion es responsiva pero lo hace de la manera méas sencilla, la
mayoria de las pantallas en las versiones moéviles son las misma que en las

version de escritorio pero redimensionadas.

La aplicacién es accesible gracias a que el disefio sencillo e intuitivo, todo

esta donde uno creeria que va a estar.
3.1.4 Question Pro

Esta aplicacion consiste en un portal que permite crear formularios de
encuesta para recopilar informacién pero el cambio viene en su focalizacién el

servicio al cliente (QuestionPro, 2017).
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Las funciones que tiene son las mas basicas en una herramienta de este
tipo: creacion de formularios, plug-in para redes sociales, exportado de resultados
y calculo de estadisticas. Ademéas de chats de ayuda con staff del sitio, foros de
comunidad en donde se pueden resolver dudas y resolucién de dudas por correo
(fig. 12).

Andres from QuestionPro

Hola, estoy aqui para ayudarte con
() cualquier duda que tengas

P

Fig. 12 Desde la primera pantalla, una ventana de chat conectada a una IA aparece para ofrecer
ayuda

Las ventajas que presenta son sus servicios de asistencia por correo
electronico 24 horas, seguimiento de cada participante y sus respuestas y

generacion de informes analiticos en tiempo real.

Las desventajas son que no permite descargas los datos en ningun tipo de
formato, las opciones de personalizacion estética de la encuesta son nulas y cada
una de las encuestas generadas solo puede ser contestada por 100 participantes
(QuestionPro, 2017).

La seguridad se logra en varios niveles, pero presentan las mismas medidas
de seguridad estandar que la mayoria de las compafias que prestan servicios
web: seguridad fisica en los servidores, servicio de encriptado para los datos que

circulan el sistema, etc.

La usabilidad en este caso no es la ideal pues falla en crear una interfaz

sencilla o intuitiva, como en ejemplos anteriores.

25



La aplicacion es responsiva pero lo hace de la manera mas sencilla, la
mayoria de las pantallas en las versiones moéviles son las misma que en las

version de escritorio pero redimensionadas.

La aplicacion es accesible gracias a que es de las paginas mas ligeras
dentro de esta lista y de las menos demandantes en términos de recursos

computacionales.
3.1.5 E-encuesta

Esta aplicacién consiste en un portal que permite crear formularios de
encuesta para recopilar informacion con un enfoque en analisis de empresas (e-

encuesta, 2017).

Las funciones que tiene son las més basicas en una herramienta de este
tipo: creacion de formularios, acceso a resultados en tiempo real y envio de

correos a contactos que aun no han respondido la encuesta.

Las ventajas que presenta son sus herramientas para acercarse al
encuestado, con monitorios de tiempo real y contacto via correo electronico (e-

encuesta, 2017).

Las desventajas revuelven también en su sencillez, llegado a este punto, la
herramienta no ofrece nada que otras herramientas ya listadas no ofrezcan y de
mejor manera. Solo puede contar con 100 encuestados por encuesta en linea,
1000 invitaciones por correo y no permite descargar los resultados de la encuesta

en ningun tipo de formato.

La seguridad se logra en varios niveles, pero presentan las mismas medidas
de seguridad estandar que la mayoria de las compafias que prestan servicios
web: seguridad fisica en los servidores, servicio de encriptado para los datos que

circulan el sistema, etc.

La usabilidad la consiguen con su disefio sencillo y la havegacion intuitiva.
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La aplicacion es responsiva pero lo hace de la manera mas sencilla, la
mayoria de las pantallas en las versiones moviles son las misma que en las

version de escritorio pero redimensionadas.
3.1.6 Resumen

Se encontr6 en las herramientas revisadas varias de las caracteristicas
indispensables para una aplicacion de la indole deseada, ademas de las

oportunidades de mejoras en las mismas.

Una observacién interesante, tras realizar el anales, es que las herramientas
gue cuentan con opciones de logica de resultados mas capaces son también las
gue son menos permisivas con el usuario-encuestador, haciendo escoger al
usuario entre la posibilidad de generar una encuesta verdaderamente a medida de
sus necesidades (contrario a la simple personalizacion de una plantilla) y, entre el

uso de herramientas de analisis de resultados verdaderamente eficientes.
3.1.7 Funciones Comunes

Las funciones que encontré son mas frecuentes entre todas estas

herramientas son:

v Creacion de formularios de encuestas
v’ Logica de exclusion para miembros de paga

v' Generado (no siempre exportacion) de informes de resultados
3.1.8 Funciones Innovadoras

Las funciones innovadoras que desde un principio se plantean para el
proyecto son la posibilidad de generar resultados estadisticamente relevantes y
las posibilidad de generar graficas de relevancia relacional entre respuestas, y la
posibilidad de proteger las encuestas por contrasefia, ademas el afadido del
generado de folios por encuestados permite a los encuestados demostrar que
tomaron la encuesta (en caso de ser necesario) sin la necesidad de comprometer

el anonimato de las mismas (de nuevo, de ser necesario).
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3.1.9 Aspectos Innovadores

Definitivamente uno de los aspectos que se necesita cubrir en todos estos
ejemplos es la permisividad de las herramientas contra la calidad de la misma, fue
raro encontrar herramientas que permitieran generar encuestas profesionales y al

mismo tiempo que permitieron hacerlo de manera mas personalizada.
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3.2 Preguntas de formulacion

En este punto se describen las metas generales, informativas y aplicables de
la Web App que creada. Las funciones de nuestra aplicacion tendrian que
satisfacer a distintos usuarios, asi que para tener un primer panorama de lo que
trabajaremos, como lo sugiere la ingenieria web lo mas practico sera hacernos las

preguntas adecuadas.
3.2.1 ¢ Cuél es la motivacién principal de la WebApp?

Proveer de una herramienta que permita realizar una encuesta personalizada
con opciones de control de acceso y de participacion para cualquiera que necesite

realizar ese tipo de estudios estadisticos.
3.2.2 ¢ Por qué es necesaria la WebApp?

Las herramientas disponibles que ofrecen un servicio similar carecen de
maneras de controlar el acceso a la encuesta méas alla de no compartir en enlace
a la misma, ademas de no poder corroborar quién ha contestado la encuesta sin

comprometer con esto la confidencialidad de los encuestados.
3.2.3 ¢ Quién va a utilizar la WebApp?

La aplicacion esta orientada a un ambito educacional y de investigacion, pero
cualguiera que necesite realizar un estudio estadistico puede utilizar esta

aplicacion.
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3.3 Recopilacion de requisitos

Tenemos que tener un panorama general de lo que realizaremos. La
recopilacion de requisitos propuestos por la ingenieria del software se conserva
también para el desarrollo web y estos se adaptan a la siguiente manera:

v Identificar requisitos funcionales.

Son declaraciones de los servicios que proveera la aplicacion web, de la
manera en que éste reaccionara a entradas particulares. En algunos casos, los
requerimientos funcionales de las Web App también declaran explicitamente lo
qgue el sistema no debe hacer. En esta parte también se toman los requisitos de

contenido de la aplicacion.
v"Identificar requisitos no funcionales.

Son aquellos requerimientos que no se refieren directamente a las funciones
especificas que entrega la web App, sino a las propiedades de éste como la

fiabilidad, la respuesta en el tiempo y la capacidad de almacenamiento.
v'ldentificar requisitos dominio.

Requisitos que provienen del dominio de especificacion del sistema y que
reflejan las caracteristicas y restricciones de ese dominio (no tienen por qué
derivarse de las especificaciones del usuario). Pueden ser funcionales o no
funcionales: restringir algun requisito existente, o establecer como se deben

ejecutar calculos particulares.

Los objetivos que se desean lograr son:

1. Que el cliente defina las categorias de usuarios y describan esta
categoria

2. Tener requisitos basicos de la WebApp
Analizar la informacion recopilada y utilizarla para dar un seguimiento

4. Definir casos de uso que describan escenarios de interaccion.
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3.3.1 Categoria de usuarios

Cada aplicacion de tipo web o de software tiene un cierto tipo de usuario al
que desea llegar, este se le denomina categoria de usuario. Tomando en cuenta lo
citado anteriormente tenemos que aclarar quienes seran nuestra categoria de
usuarios para nuestro proyecto. Se puede argumentar que la complejidad de la

WebApp es proporcional al nimero de categorias de usuario con el que contamos.
Para identificar estas categorias debemos preguntarnos:
v' ¢ Cual es el objetivo global del usuario cuando usa la WebApp?

Esta pregunta hace referencia a las intenciones del usuario en particular para
interactuar con la WebApp. “¢Para qué utiliza el usuario la aplicaciéon?”. Por
ejemplo, un usuario puede estar interesado en usar cierta aplicacion para comprar
un articulo en linea. Otro usuario puede usar dicha aplicaciébn para comparar

precios, etc.
v' ¢ Cudles son los antecedentes de usuario en relacion con el contenido?

Aqui se considera las caracteristicas que tiene el usuario objetivo antes de

interactuar con la WebApp
v' ¢ Como llegara el usuario a la WebApp?

La manera en que el usuario entra en contacto con la aplicacion.
Generalmente es mediante un enlace compartido por un tercero pero incluso en

esas instancias se pueden proveer de especificaciones adicionales
v' ¢ Qué caracteristicas de la web le gustan o disgustan al usuario?

Esto para considerar que distintos usuario pueden tener gustos distintos en

la interfaz y manera de navegar.

Para la aplicacibn EZSurvey se consideran los siguientes usuarios:
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3.3.1.1 Usuario Encuestador

El usuario encuestador posiblemente el mas importante pues es el que mas
va a interactuar con la aplicacion, siendo él quién cree los cuestionarios a

contestar y posteriormente realicé operaciones con los datos obtenidos.
v' ¢ Cudl es el objetivo global del usuario cuando usa la WebApp?

El objetivo de este usuario es recolectar informacion estadistica por medio de
la practica encuesta, usando un formulario creado por el mismo y que sera

contestado por otros participantes.

v' ¢Cudles son los antecedentes de usuario en relacion con el

contenido?

Se espera que los usuarios tengan al menos un nivel basico de familiaridad
con conocimientos de computacion y, en general, navegacion por internet. Que

sea familiar con términos como: enlace, liga, link, url, etc.
v ¢Como llegara el usuario a la WebApp?

Se podré acceder de manera directa con la direccion url del sitio o por medio

de buscadores web.
v' ¢ Qué caracteristicas de la web le gustan o disgustan al usuario?

El usuario prefiere interfaces intuitivas que permitan la familiaridad con la
aplicaciéon por medio de conceptos conocidos como menus desplegables, palabras
conocidas, etc. en contraste con interfaces complejas que necesiten de tutoriales

para comprender las funcionalidades de la aplicacion.

3.3.1.2 Usuario Encuestado

El usuario es aquel que recibe un enlace a la encuesta, contesta la misma y

envia la informacién provista.
v' ¢ Cudl es el objetivo global del usuario cuando usa la WebApp?

El objetivo de este usuario es participar en una encuesta proporcionando sus

respuestas a las preguntas establecidas.
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v' ¢Cudles son los antecedentes de usuario en relaciobn con el
contenido?

Se espera que los usuarios tengan al menos un nivel basico de familiaridad
con conocimientos de computacion y, en general, navegacion por internet. Que

sea familiar con términos como: enlace, liga, link, url, etc.
v ¢Como llegara el usuario a la WebApp?

Se podra acceder de manera directa con la direccion url de la encuesta

provista previamente por el encuestador.
v' ¢ Qué caracteristicas de la web le gustan o disgustan al usuario?

Este usuario prefiere una interfaz clara y no sobre saturada que le permita

completar la tarea a mano de la manera mas sencilla posible.
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3.4 Planeacion del proyecto

Aunque los proyectos de web se ven sencillos y rapidos seria incorrecto no
tener una planeacion y gestion del trabajo que se tiene, por esta razén, en nuestro
caso tenemos una planeacion en los tiempos de trabajo que se realizara, donde se

marcaran los momentos en gque se tendran entregables del trabajo.

Una vez que se tienen metas y el objetivo del porqué se desarrolla el trabajo,
podemos planear nuestro trabajo para no correr riesgo de errores por mal manejo

de tiempos y mal manejo de roles de cada uno de los participantes.

Un resumen de nuestra planeacion fue la que se muestra en las siguientes

tablas que muestran el plan de trabajo.

Aprobacién del proyecto

Plan de proyecto revisado

Requerimientos aprobados

Especificaciones funcionales y no funcionales

Disefio aprobado

Caodigo completo y documentado

Programa completo y funcionando

Reunién de cierre

Tabla 1 Hitos del proyecto

Como se observa en la Tabla 1, enlistamos los hitos2 que debemos

completar para poder observar avances en el proyecto.

Como ya comentamos los hitos son nuestra medida de progreso hacia el
resultado final que sera nuestro entregable, estos entregables se muestran en la
Tabla 2 y son el resultado fisico y tangible de nuestro trabajo y es el que se mostré

al supervisor del equipo para gue conociera que tanto se tenia terminado.
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Entregables

Planeacion

Requisitos y contenido del WebApp

Modelo de Casos de uso

Disefio de contenido

Disefio arquitectonico

Aplicacion generada (12 version)

Revision final

Tabla 2 Documentos Entregables

Riesgo Plan de Contingencia

Que el tiempo planeado para el | Realizar juntas para checar avances del

desarrollo del codigo no sea suficiente. | proyecto y conocer posibles retrasos.

Que se presenten dificultades de | Referencias constantes a los manuales
implementacion con las librerias o | de usuario y a foros de desarrolladores.

frameworks.

Que los integrantes del equipo no | Tener constantes evaluaciones de
cumplan con sus labores en tiempo y | progreso.

forma.

Tabla 3 Riesgos y contingencias del proyecto.

En la tabla 3 seflalamos de manera general los posibles riesgos que se
pueden presentar y sus respectivos planes de contingencia para evitar que el
proyecto fallé o se alargue en tiempo. Este trabajo debe ser previsto desde la

planeacion de trabajo.

En la tabla 4, presentada a continuacion se presenta un diagrama de Gantt
con los tiempos asignados para cada una de los entregables necesarios para el

proyecto.
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Actividad

Formulacién: Metas y objetivos del sistema

Planificacion de tiempos de entrega de disefio.

Analisis: Identificacién de contenido a incorporar

Modelizacion: Disefio de contenido

Modelizacién: Disefio Arquitectdnico

Generacion de paginas: aplicaciéon
De herramientas para creacion
Pruebas y Evaluacién

Tabla 4 Diagrama de Gantt
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3.5 Andlisis de requerimientos

Una vez obtenido el panorama general de a donde se llevé a cabo nuestro
trabajo conociendo la razéon por la cual se desarroll6 nuestro trabajo, qué lo
motiva, quienes seran los usuarios, cuales son nuestras metas y objetivos y
herramientas de trabajo, ahora tenemos que plantear un analisis poco mas
detallado de cual sera el contenido que se va a incorporar en nuestros sitios y que
modificaciones seran necesarias de hacer en el codigo de nuestro Framework.

También necesitamos dar un analisis de cual sera el disefio general.

El siguiente incremento en nuestro trabajo fue el analisis de contenido, este
se divide o se puede hacer clasificando cuatro campos gue se tienen que analizar

para nuestro proyecto y estos son:

v" Andlisis de contenido
v" Analisis de interaccion

v" Analisis funcional
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3.6 Analisis de contenido

El analisis de contenido tiene elementos estructurales que proporcionan una

vision de los requisitos de contenido.

Nuestro analisis depende de examinar los casos de uso que encontramos de
cada categoria de usuario; estos describen una interaccion especifica entre un

usuario y la WebApp.

Recordemos que los casos de uso no son parte de nuestro disefio, sino parte
del analisis que se hace de nuestro proyecto. Asi, es que estos nos ayudan a
describir que es lo que el sistema debe hacer. Nuestros casos de uso nos dan la

vision desde el punto de vista del usuario de lo que el sistema tiene que hacer.

Los diagramas que se muestran adelante son los casos de uso de la
aplicacion que se obtuvo tras obtener todos los requisitos para el proyecto.

Como se puede ver en la figura 13, se muestra una sola clase de usuario.
Tras iniciar sesion, este podra visualizar en todos los casos un menu del cual
podra elegir dos operaciones crear una nueva encuesta, o abrir su seleccion de

encuestas guardadas; ademas de poder cerrar sesion.

En la figura 14, se muestra el caso de uso para el usuario encuestado que
solo cuenta con la posibilidad de contestar una encuesta ya provista y recibir un

filio por hacerlo.

En un andlisis especifico del contenido de nuestras aplicaciones web

obtuvimos los siguientes casos de uso que se visualizan en las figuras siguientes.
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‘ <includes >
LS -

Usuaric Encuestador

Fig. 13 Caso de Uso Usuario Encuestador
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F =

Usuarioc Encuestado

Fig. 14 Caso de Uso Usuario Encuestado
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3.7 Analisis de interaccion

Ahora describiremos los elementos basicos de iteracion de los diferentes usuarios, la forma de navegacién y los
comportamientos que se le dieron al sistema. Esto se observa en la figura 15 y figura 16 para el usuario encuestador y en

la figura 17 para el usuario encuestado.

sd Usuario Encuestador J

Usuario Iniciar Sasion Menu Crear Encuesta Establecer contrasena Crear Pregunta Abiarta Opcion multiple Facha Miimearica Guardar
Encuestador
I I I I I I I I I I I
| 1:Leg In | | | | | | | | | |
| | | | | | | | |
1.1 Autorizacion | | | | | ! ! | |
______ | | | |
B | | | |
2: \er opciones | I | |
. | .
! 21:Esooger | 5 1.1: Escribir } }
I 2.1.2: Guardar I I I I I I
A | E | R I I I I I I
i 21.3: Bscoger | 2.1.3.1:Escoger | i i i |
=
2.1.3.2: Agregar Pregunta
———————— —
2.1.3.3: Escoger
}
I I 2.1.3.4: Agregar Pregunta I I I
_________ ! ——— — — —
| | < - i | |
| | 2.1.3.5 Escoger | | |
2.1.3.6: Agregar Pregunta
e ———————— —————— -
I 2.1.3.7: Escoger |
1
I 2.1.3.8: Agregar Pregunta |
I 2.1.4: Agregar Pregunta E———————— +———— JI- ——————— JI- —————— I
\
1 N T T T T T T T 2.1.5: Escoger | | |
| } s } } } } L
| | | 2.1.6: Guardar encuesta | | |
2.2 Regresar j€—————————b————— : - i —————% —-{-——— : -
_____ | | I I | [
| | | I I | |

Fig. 15 Diagrama de Secuencia para el Usuario Encuestador
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sd Usuario Encueshdc-r[cc:-nt.}}

Usuano Iniciar Sesion Menu Mis Encuestas Publicar Encuesta Terminar Encuesta Borrar Encuesta

2 Veropciones

2.1: Escoger
2.1.1: Escoger

T
“11
2.1.2: Cambiar estado

2.1.3: Escoger

21.4: Earr't::iar estado
= =
|  2.1.5: Escoger

| | ey

2.1.8: Cambiar estado
'E::— ________ ' _ |,
T I~

—_——————
—_————— e
—_——————

Fig. 16 Diagrama de Secuencia Usuario Encuestador (cont.)
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sd Usuario En-::uesEd-::-J

Usuario Encuestado

Mostrar encuesta

Finalizar encuesta

Guard ar Respuestas Generar Folio

1: Acceder a encuesta

1.3: Mostrar

1.1: Finalizar

1.2: Devolver

: 1.1.1: Enviar respuestas

T

1.1.2: Guardadas

|

1.1.3: Solicitar
I

f—_—————————— — —]

|
1.1.4: Devolver

Fig. 17 Diagrama de Secuencia para el Usuario Encuestado
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3.8 Analisis Funcional

El andlisis funcional describe las operaciones que se aplicaran al
contenido de nuestra aplicacion web de manera detallada. Aqui se abordan dos

elementos de procesamiento de la Web:

1) Funcionalidad Observable respecto a lo que el usuario comprende,

aguello que serda visible y lo que entrega la Web App al usuario final.

2) Las operaciones dentro de las clases. La parte interna de nuestra Web

App, aquellas clases y operaciones que permiten al usuario navegar.

La funcionalidad observable de la Web App comprende cualquier funcién
de procesamiento que el usuario inicia directamente. Sera la manera de
¢,Como? y ¢Qué? visualizara el usuario. Son las preguntas mas importantes

que se deben de realizar para su respectiva funcionalidad.

Las funciones que son visibles para nuestros usuarios, en nuestro caso
segun el analisis de casos de uso nuestro analisis funcional nos deja ver que la
manera de navegar y en forma general, la operacion de envio mensajes son las

funcionalidades principales en cada una de nuestras Web App.

En la figura 18 podemos ver la funcionalidad observable del usuario, que

en este caso es el formulario con la informaciéon basica de la encuesta.

Mientras que en la figura 19 podemos observar la estructura dada para

este formulario utilizando el framework bootstrap.

Y en la figura 20 podemos ver el codigo javascript utilizado para hacer

que la funcion “agregar pregunta funcione”.
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Titulo de la encuesta

Encuesta de Prueba

El titulo de 1a encuesta sirve a dos propositos. Por un lado, permite a sus encuestados terner una idea inmediata del topico de |a encuesta y, en sequndo lugar, le permite a
usted identificaria mas rapido.

Descripcion de la encuesta

Una breve descripcién de la encuesta |

La descripcion de la encuesta de una breve explicacion al encuestado de 1o que se pretende aprender con la encuesta.

Opciones de acceso

Contrasefia

Si se establece una contrasefia, esia se le pedira al encuestado antes de poder acceder a la encuesta. En caso de dejar el campo de contrasefia en blanco no se establecera
una contrasefa y el encuestado podré contestar sin necesidad de la misma.

Fig. 18 Formulario de Inicio de Sesion

<div class="container" id="container" style="position:relative; top:68px; z-index:1;">
<div class="panel-group">
<div class="panel panel-primary
<div class="panel-heading"><h1>Titulo de la encuesta</hl></div>
<div class="panel-body">
<div class="form-group"=>
<input id="nombre" type="text" class="form-control form-titule" name="titulo" maxlength="&8@8"
placeholder="Titulo">
<fdiv>
<p>El titulo de la encuesta sirve a dos propositos. Por un lado, permite a sus encuestados terner
una idea inmediata del tdpico de la encuesta y, en segundo lugar, le permite a usted identificarla
mas rapido.</p>
<fdiv>
<fdiv>
<div class="panel panel-primary">
<div class="panel-heading"><hl>Descripcidén de la encuesta</hl></div>
<div class="panel-body">
<div class="form-group">
<textarea id="descripcion" class="form-control form-descripcion" name="descripcion"
maxlength="255" placeholder="Breve descripcion"></textarea>
<fdiv>
<p>La descripcidn de la encuesta de una breve explicacién al encuestado de lo que se pretende
aprender con la encuesta.</p>
<fdiv>
<fdiv>
<div class="panel panel-primary">
<div class="panel-heading"><hl>0Opciones de acceso</hl></div>
<div class="panel-body">
<div class="form-group"=>
<input id="pass" type="text" class="form-control form-titulo" name="contrasefia" maxlength="20"
placeholder="Contrasefia">
<fdiv>
<p>S5i se establece una contrasefia, esta se le pedird al encuestado antes de poder acceder a la
encuesta. En caso de dejar el campo de contrasefia en blanco no se establecera una contrasefia y el
encuestado podrad contestar sin necesidad de la misma.</p>
</div>
</fdiv>
<fdiv>

Fig. 19 Cddigo de formulario bootstrap
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function addPregunta(casePregunta) {
"use strict";
var padre, pregunta, heading, body, temporal,
temporalito, temporalote;
padre = document.getElementById({'div-
preguntas'};
pregunta = document.createElement("DIV");
pregunta.setAttribute("class", "panel panel-
primary");
pregunta.setAttribute("id", "pregunta" +
currentPregunta.toString());
heading = document.createElement{"DIV");
heading.setAttribute("class", "panel-heading")};
temporal = document.createElement("H2");

temporal.appendChild (document.createTextNode("P
regunta #" + currentPregunta.toString()));
temporalito = document.createElement("SPAN");
temporalito.setAttribute("class", "glyphicon
glyphicon-remove"} ;
temporalito.setAttribute("onclick",
"guitarPregunta(" + currentPregunta + ")"};
temporal.appendChild(temporalito);
heading.appendChild(temporal);
body = document.createElement("DIV");
body.setAttribute("class", "panel-body");
switch (casePregunta) {
case 1.
pregunta.setAttribute("preType", "prAb");
body = addPreguntaAbierta(body);
break;
case 2.
pregunta.setAttribute("preType", "propc");
body = addPreguntaOpcMulti(body);
break;
case 3.
pregunta.setAttribute("preType", "prDat");
body = addPreguntaFecha(body);
break;
case 4.
pregunta.setAttribute("preType", "prNum");
body = addPreguntaNum{body)
break;
}
pregunta.appendChild(heading);
pregunta.appendChild(body);
padre.appendChild({pregunta);
currentPregunta = currentPregunta + 1;
guardar = false;

Fig. 20 Cddigo para Agregar Pregunta
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Unidad 4

Modelizacion y Generacion de
Paginas.

La etapa de modelizacion como se menciond en una introduccion a la
ingenieria web tiene dos ramas que se deben seguir paralelamente para poder
llegar a la generacion de una Web App de calidad estas son la produccién y
disefio del contenido y por otro lado el disefio arquitectonico, de navegacion e

interfaz de la pagina.

Pero, ¢Como evaluar la calidad de nuestro proyecto? Esto lo podemos
medir guiandonos del “arbol de requisitos de calidad” propuesto por Olsina
(Olsina, 1999) y sus colegas que identifican los siguientes atributos técnicos

como valorables para la calidad de una Web.

Comprensibilidad global del sitio

Caracteristicas de retroalimentacién en linea y ayuda
Caracteristicas de la interfaz y estética
Caracteristicas especiales

Facilidad de uso

Capacidad de bisqueda y recuperacion
Caracteristicas de navegacion y visualizacion
Caracteristicas de la aplicacién relacionadas con el dominio

Funcionalidad

Calidad de la

S ok Correcto procesamiento de vinculos

Confiabilidad Recuperacion de errores
Validacion y recuperacion de entrada de usuario

Desemperfio en tiempo de respuesta
Eficiencia Rapidez de generacion de pagina
Rapidez de generacidn de graficos

Facil de corregir
Adaptabilidad
Extensibilidad

Facilidad de
Mantenimiento

Fig. 21 Arbol de requisitos de calidad

Tomando en cuenta la ilustracion de la figura 21 como guia para crear
una web de calidad, se empez6 a trabajar en el disefio de contenido y disefio

arquitectonico.
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4.1. Disefio

El Framework Bootstrap por ser una herramienta de coédigo libre
podremos manipular de una manera mas rapida y sencilla la parte visual y de
efectos de nuestra Web para poder cumplir con los estandares primarios de
disefio que en la ingenieria web se explican de la siguiente manera. (Kaiser,
2002).

v Simplicidad: Nuestra WebApp debe encontrar un equilibrio para que no
tenga un exceso de contenido o efectos visuales que puedan molestar al
usuario.

v' Consistencia: Se aplica virtualmente a cada elemento del modelo de
nuestro sitio. Debemos cuidar que nuestro contenido lleve una
consistencia en el tipo de fuente, formato de texto y arte grafico.

v Identidad: Este punto es muy importante en nuestro proyecto, esta meta
se debe cuidar mucho ya que manejaremos cinco Webs y cada una
debera tener una “identidad” propia de las demas porque cada una
mostrara diferente informacion a un campo diferente de usuarios. Por
ello la estética de la interfaz y el disefio de navegacion deben ser
consistentes con el dominio de la aplicacion.

v' Robustez: Con base a la identidad establecida, cada pagina tendra que
tener un contenido y funciones relevantes que espera el usuario.

v" Navegabilidad: Los mejores proyectos de ingenieria web muestran
trabajos finales con una interfaz intuitiva, predecible y facil de entender
para los usuarios al momento de navegar.

v" Apariencia visual: Como ya se comentd debemos cuidar nuestra plantilla
de interfaz, la coordinacion de color, el equilibrio del texto, los gréaficos y
otros medios audiovisuales que se vayan a manejar en nuestro caso con
Bootstrap.

v' Compatibilidad: Cada uno de los efectos visuales y la interfaz en general
debe poder visualizarse en todos los navegadores que el usuario pueda

manejar.
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4.2 Produccion de Contenido

El disefio de contenido se enfoca en dos asuntos de disefio, el primero es
una representaciéon de disefio para que los objetos de contenido, esto va a
representar los mecanismo que se necesitan para que se establezcan

relaciones uno con otro.

Ademas, el disefio de contenido se ocupa de la representacion de la
informacion dentro de un objeto de contenido especifico: actividad de disefio
que dirigen publicistas, disefiadores gréficos entre otros y es deber como
programador aproximarse lo mas que se pueda a la idea de los usuarios

finales.

Con los bosquejos que se presentan en las siguientes imagenes y los
casos de uso que se obtuvieron del andlisis podemos hacer una representacion

del disefio de objetos de nuestro trabajo.

Con el material obtenido en todo el proceso de Ingenieria que hemos
llevado ahora s6lo nos queda definir un bosquejo méas claro de lo que se
pretende obtener visualmente de nuestras paginas web elaborando borradores
con imagenes de la pantalla para cada accién de usuario, describir la plantilla

para cada estado y describir el comportamiento de la interfaz.

EZSurvey

Correo electrénico: I " um fu g i at
Exercitation singulis amet eiusmod mentitum relinqueret

Contrasena: cupidatat imitarentur iudicem fabulas eiusmod voluptate
consectetur tractavissent mentitum e est ingeniis ita summis
lorem do sint possumus proident senserit quae cernantur sed

- - ne consequat voluptate nam sint quibusdam duis fabulas
Iniciar Sesion summis illustriora e.

w“mﬁ Arbitrantur eiusmod te firmissimum noster se legam
coniunctione magna imitarentur ut eruditionem litteris arbitror
dolor graviterque ut adipisicing quo elit

Fig. 22 Primer disefio de pantalla de Inicio
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EZSurvey

Nombre completo:

Mauricio Rossainz Cruz
Nombre de usuario:

mauricio_rossainz

Correo electronico:

lanz48_1091@hotmail.com

Contrasena:

........

Registrarse [N

Fig. 23 Primer disefio de la p4gina de registro
Por supuesto, los disefios presentados en las figuras 22 y 23 son disefios

muy basicos y toscos. Pero sirven como lineamiento de los elementos que se

necesitan en sus respectivas pantallas.
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4.3 Disefo arquitectonico

Identificamos dos clases de arquitectura de una web que son la
arquitectura de contenido que se centra en la forma en que los objetos de
contenido se estructuran para su presentacion y navegacion y la arquitectura
de la WebApp que aborda la forma en la que la aplicacion se estructura para
gestionar sus procesos internos y el manejo de datos para la interaccién con el

usuario.

La arquitectura de contenido se puede manejar con bocetos en papel o
usando distintas herramientas de disefio sencillas para podernos dar una idea

de cdmo nuestros objetos de contenido estara distribuido.

4.3.1 Arquitectura de contenido

Log In Page

) E> X {:} (httes/7EZSurveycom 1 @ )

EZSurvey

— Iniciar Sesibn

Correg:

Contrasefia:

| Imiciar Sesibn I

4

Fig. 24 P4gina de inicio antes del Log In
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EZSurvey

Inicie  Crear Encuestas Mis Encuestas Cerrar Sesion

c |:> x Q { hitps.//EZ Survey.com ]

Bienvenido Mauricio!

Fig. 25 Pantalla de Inicio después de haber iniciado Sesion

EZSurvey - Creador de Encuestas

O ED x {} | hitps://EZ Surveycom/encuestas/crear

Agregar Pregunta Guardar  Salir

Pregunta Abilerta

Pregunta Opcitn Multiple Encuesta
Pregunta de Fecha

Pregunta Ndmerica

Contraseha

4

Fig. 26 Pantalla principal de la herramienta de creacion de encuestas
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Agregr Pegmio Guodor  Sair

Mombre de la Encuesta

Contrasefio

Pregunta Abierta

Pregunm de Opcidn multiple

I |
L mamm 1

T Hoger [ Checkborma

Fig. 27 Pantalla con un ejemplo de encuesta

En la figura 24 podemos ver el boceto final de como sera recibido el
usuario en su primer contacto con el sitio. Se presentan claramente las
opciones disponibles para él/ella y se mantiene una saturacion de informacién

minima.

53



Con la figura 25 podemos ver que es lo que encontrard el usuario una vez
haya iniciado su sesion de usuario en el sitio. Ahora el sitio presenta
informacion pertinente. Ademas de presentar las opciones principales en la
parte superior de la pantalla en la barra de navegacion. El usuario puede crear

encuestas, ver sus encuestas existentes o salir sesion

Si el usuario decide que quiere crear una encuesta se encontraria
entonces con la pantalla descrita en la figura 26 y figura 27 en la que se le
presenta al usuario con las opciones de agregar cuatro tipos distintos de
preguntas, guardar su encuesta y salir. En la figura 27 sin embargo se puede
ver como los paneles correspondientes a cada uno de los tipos de preguntas

agregadas.
4.3.2 Arquitectura de la Aplicacion

Lo expresado en la arquitectura de contenido también debe reflejarse en
la arquitectura interna de la aplicacién, es decir, en su cédigo mostrando el
funcionamiento y manejo de clases. Aqui mostramos de manera interna el

esquema basico que se siguio con los archivos HTML, CSS y JavaScript.

En la figura 28 podemos observar el desarrollo del arbol de archivos del

proyecto y la estructura fisica con la que esta organizado el sitio.
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m

P bootstrap

bootstrap.min.css

JS jquery-3.2.0.min.js

JS bootstrap.min.js J

borrar.php
genDump.php
index.php
login-encuestas.html
publicar.php

terminar.php

Archivos correspondientes
al framework bootstrap

Péagina desde la que se puede crear, borrar

y publicar las encuestas

Archivos de estilo CSS propios

= estilos
estilo.css
style.css

BB fonts

. paro

P recursos
BD.sql
conect.

contestar.php
=) folio-si
libQuestions.php
logoff.php
=) plantilla
=) plantilla-NoExiste
=) plantilla-password
=) plantilla-publicado
=| plantilla-terminado

=) plantilla-wpassword

index.htm
registrar.php

BB reportes
P scripts

JS cuestionarios. |s

o

JS surveys.js

JS validacion_login.js

JS validacion_registro. s

conect.php
index.php
login.php

Login-home.html

Loginless-home.htm

F

g

Recursos que se usan como plantillas y
scripts de php para ser importados

Scripts en js para ser referencias en otros

archivos

. 28 Arbol de archivos para el proyecto EZSurvey
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4.3 Arquitectura de contenido

El disefio de la arquitectura de contenido lo podemos tomar de cuatro

tipos de estructuras que son:
1. Estructuras lineales (con flujo opcional, con derivaciones).
2. Estructuras de reticula.
3. Estructuras jerarquicas.
4. Estructuras de estructura en red.

Estas pueden ser combinadas dentro del proyecto desarrollado pero
siempre se debe buscar la estructura mas clara para el usuario evitando el

manejo de muchos hipervinculos para llegar a un objetivo.

Para nuestro trabajo la estructura en jerarquia fue la més factible para

poder tener una navegacion clara en nuestras WebApp.

eesima
—
> | | "

Fig. 29 Arquitectura de Navegacién (Pressman, 2005)

La figura 29 es la representacion de la estructura en forma jerarquica de
una Web App este modelo nos muestra que de una péagina principal se puede ir
accediendo a otras subpaginas y asi sucesivamente creando varios niveles.
Como recomendacion se debe tener maximo 4 niveles en la jerarquia para

evitar que el usuario se pierda en la navegacion.
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4.4 Disefio de navegacion

Una vez que la arquitectura de la Web App ha sido establecida y se han
identificado sus componentes (paginas, textos, subprogramas y otras funciones
de procesamiento), deben habilitarse las rutas de navegacion que permitan a
los usuarios acceder al contenido y a sus funciones. Para lograr esto, debe

hacerse lo siguiente:
1) Identificar la semantica de navegacion:

La semantica se aplica para cada categoria de usuario que se encontrd
en el analisis del proyecto, para cada uno se elabor6é un caso de uso y estos
casos serviran para que conforme el usuario interactie en la Web App
encuentre una serie de Unidades Semanticas de Navegacion (USN). (Cachero,
2002)

Gnaho y Larcher (Gnaho, 1999) describen las USN de la siguiente forma:

Una estructura que representa la mejor forma o ruta de navegacion para

los usuarios con ciertos perfiles para lograr sus metas.
2) Definir la sintaxis de navegacion.

La sintaxis en la forma de presentar los vinculos de navegacion que se

habiliten en la semantica de navegacién, estos pueden ser:

Vinculo de navegacion individual: Vinculos basados en texto, iconos,

botones y metéforas graficas.

Barra de navegacion horizontal: Lista de principales categorias de

contenido o funcionales en una barra con vinculos adecuados.

v" Columna de navegacion vertical: Se muestra la misma lista de la barra
de navegacion horizontal.

v' Pestafias: Una metafora que no es mas que la variacion de la barra o
columna de navegacion

v" Mapas de sitio: Una tabla de contenido incluyente para la navegacion.
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En nuestro proyecto seleccionamos como sintaxis de navegacion los
vinculos individuales por ser una manera amigable y muy sencilla de manejar

con el Framework Bootstrap.

Cabe mencionar que sea la sintaxis que sea, hosotros como
desarrolladores debemos encontrar auxiliares de navegacion para todo tipo de
usuario, estos auxiliares se aplican en los estilos de CSS3 que los maneja el
evento de .hover para que se pueda establecer por ejemplo, cambio de colores

al toque, sombreados, animaciones y hasta sonido.

Con estos cambios no solo nos enfocamos a la categoria de usuarios
encontrada en el trabajo, sino que permitimos crear aplicaciones web con

accesibilidad para toda clase de usuario con alguna discapacidad.
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4.5 Disefno de interfaz y generacion de paginas

En este capitulo mostramos los resultados del disefio de interfaz y la
generacion de péginas que se realizdé antes de hacer la entrega final. En este
momento ya se han realizado pequefias pruebas en busqueda de errores

principalmente en la ortografia de contenido.

La generacion de paginas se observa en las figuras 30, 31, 32, 33, 34, 35
y 36 que muestran graficamente el resultado final de las Web App con formato

para monitores medianos a grandes previo a la evaluacion.
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Fig. 30 Pantalla final Inicio Sin registro
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Registro de usuarios

Login

Nombre Completo:
Nombre de Usuario:
Email:

Contrasefia:

Repetir contrasefia:
Registrarse

Fig. 31 Pantalla de registro de nuevos usuarios
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Fig. 32 Pantalla de inicio para usuario ya logueados
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Encuestas ~

Mis encuestas Estas son las encuestas

Guardadas || Publicadas || Terminadas. Do doctrina legam ex ita ita adipisicing te imitarentur coniunctione probant sempiternum fore multos an veniam reprehenderit ut nulla
praesentibus proident consequat multos et deserunt incurreret veniam illum irure duis quem se quae sint laboris esse mentitum fore
tamen quae incididunt esse aliquip deserunt duis fabulas eiusmod summis ut aute et deserunt occaecat culpa anim concursionibus duis

Guardadas cohaerescant fore quamguam o proident veniam anim concursionibus voluptatibus et quibusdam hic cupidatat nam anim sint nulla quo
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Fig. 33 Pantalla de mis encuestas

Titulo de la encuesta

Titulo

El titulo de la encuesta sirve a dos propositos. Por un lado, permite a sus encuestados terner una idea inmediata del topico de la encuesta y, en segundo lugar, le permite a
usted identificarla mas rapido.

Descripcion de la encuesta

Breve descripcion

La descripcion de la encuesta de una breve explicacion al encuestado de lo que se pretende aprender con |a encuesta.

Opciones de acceso

Contrasefa

Si se establece una conirasefia, esfa se le pedira al encuestado antes de poder acceder a la encuesta. En caso de dejar €l campo de contrasefia en blanco no se establecera
una contrasefia y el encuestado podra contestar sin necesidad de la misma

Fig. 34 Creando una encuesta
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¢Cuando fue la tltima vez que compro alguno de nuestros productos?:

Fig. 35 Contestando una encuesta
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Muchas gracias por tu participacion Folio:

Agradecemos tu participacién en esta encuesta. Tus datos se han enviado a los servidores y se han guardado con exito. 2974016538
Este folio identifica las respeusta que proporcionaste y lo puedes conservar en caso de que necesites una prueba de que realizaste %
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Regresar

Fig. 36 Encuesta contestada satisfactoriamente
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Unidad 5

Test y Evaluacion.

El proceso de someter a prueba nuestras WebApps es el conjunto de

actividades que se realiza sobre ellas con la meta de detectar errores ya sean

de contenido, navegacion, desempeiio y seguridad. Empezamos enfocandonos

en el aspecto visible de la web para luego probar la arquitectura e

infraestructura interna, en este caso el codigo de Bootstrap. Estas pruebas

constan de siete etapas:

v

<\

El contenido: se evaluara tanto el &mbito sintactico como semantico. En
la parte sintactica, la ortografia, la puntuacion y la gramatica se valoran
para la plantilla. En el &mbito seméntico se evaluara la exactitud de la
informacion la consistencia y la falta de ambigledad.

La funcién: evalla la exactitud, inestabilidad y concordancia de los
estandares de implementacion, es decir, estdndares de lenguaje.

La estructura: valora que la entrega de contenido sea adecuada.

La facilidad de uso.

La navegabilidad: se pone a prueba para garantizar que toda la sintaxis
y semantica de navegacion no tenga errores como vinculos rotos,
inadecuados o erroneos.

El desempeiio: se prueba en una diversidad de sistemas con diferentes
configuraciones.

La compatibilidad: se prueban las configuraciones tanto de lado del
servidor como del cliente.

La interoperabilidad: asegura que el Framework realiza interfaces
adecuadas en otras aplicaciones o bases de datos.

La seguridad: prueba las vulnerabilidades potenciales intenta pasar por

cada una de ellas.

Ademas de verificar los puntos antes mencionados, debemos comprobar

gue nuestra Web App tenga usabilidad. La usabilidad en la ingeniaria Web se

puede entender como el que tan facil es para el usuario final poder navegar en

nuestra aplicacion.
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5.1 Métodos de Prueba

Respetando la formalidad de nuestro proceso de creacion de aplicaciones

web, nuestras Web App fueron sometidas a testeos utilizando métodos

formales de pruebas de software.

Los métodos de prueba los utilizamos para intentar mostrar todos los

errores que puede tener nuestra aplicacion web. Existen varias formas de

comprobar los errores en nuestros sistemas, en este caso explicaremos dos,

que son:

1. Método de caja negra: Realizar pruebas que comprueba la

funcionalidad operativa de nuestra WebApp.

2. Método de caja blanca: Desarrolla pruebas para comprobar que el

funcionamiento

requerimientos.

interno de

la aplicacion se ajusta a los

En nuestro caso dividimos las funciones que debe cumplir la aplicacion en

13 tareas a evaluar como se aprecia en la tabla 5, cada una representando un

caso de uso al que se aplican pruebas de caja negra y de caja blanca y que al

final seran revisitadas en la tabla 6 con las acreditaciones obtenidas.

Tarea

Registro de usuarios

Logueado de

usuarios

Crear formulario de

encuesta

Publicar encuesta

Terminar periodo de

encuesta

Contestar encuesta

Prueba Unitaria

EZ-1

EZ-2

EZ-3-EZ-7

EZ-8

EZ-9

EZ-10
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Tabla 5 Hoja de seguimiento
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Informacién General

Identificador de caso de uso: EZ-1
Nombre de caso de uso: Registro
Descripcion Prueba: Validar la informacién para el registro

Prerrequisitos

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Registro

Instrucciones de Prueba

1. El usuario debe ingresar su nombre completo, nombre de usuario, correo
electrénico, contrasefa y repetir contrasefia.

2. Después debe dar clic en el boton de Registro.

Criterios de Aceptacion

1. Si uno o0 mas campos estan vacios, el sistema lanzard el siguiente
mensaje: “Por favor, ingrese sus datos en todos los campos de registro”.
Después, se seleccionara el primer campo (orden descendente) que esté vacio.

2. Si el campo para hombre de usuario contiene algun caracter especial, un
espacio o si contiene menos de 6 caracteres, el sistema lanzara el siguiente
mensaje: “La contrasefia debe contener al menos 6 caracteres y solo puede
contener caracteres alfanuméricos, guiones (-) y guiones bajos (_)”.

3. Si el campo para correo electronico no contiene el simbolo arroba (@) y
un punto (.), el sistema lanzara el siguiente mensaje: “Por favor, introduce una
direccion de correo electrénico”.

4. Si el campo para contrasefia y/o repetir contrasefia contiene algun
caracter especial, un espacio o si contiene menos de 6 caracteres, el sistema
lanzara el siguiente mensaje: “La contrasefa debe contener al menos 6
caracteres y solo puede contener caracteres alfanuméricos, guiones (-) y
guiones bajos (_)".

5. Si los campos de contrasefia y repetir contrasefia no coinciden, el sistema
lanzara el mensaje: “Las contrasefias no coinciden”.
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Informacién General

Identificador de caso de uso: EZ-2
Nombre de caso de uso: Log In
Descripcion Prueba: Validar la informacién para el login

Prerrequisitos

1. Tener una cuenta registrada

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Logueo

Instrucciones de Prueba
1. El usuario debe ingresar su correo electrénico y la contrasefia que proporciono
durante su proceso de registro.

2. Después presionar el boton “Ingresar”.

Criterios de Aceptacion
1. Si uno 0 mas campos estan vacios, el sistema lanzara el siguiente
mensaje: “Por favor, complete la informacién de Ingreso”. Después, se
seleccionara el primer campo (orden descendente) que esté vacio.

2. Si el campo para correo electrénico no contiene el simbolo arroba (@) y
un punto (.), el sistema lanzara el siguiente mensaje: “Por favor, introduce una
direccion de correo electronico valida”.

3. Si, tras hacerse la comprobacion con la base de datos del servidor, no hay
una coincidencia con ambos campos se enviara el mensaje: “Correo electrénico
0 contrasefia incorrectos”.
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Informacién General

Identificador de caso de uso: EZ-3

Nombre de caso de uso: Anadir pregunta abierta al formulario encuesta

Descripcion Prueba: Al concluir configuracién de pregunta abierta la
pregunta se afiade al cuestionario que se esta
editando.

Prerrequisitos

1. El usuario debe tener una cuenta registrada
2. El usuario debe estar logueado con su cuenta
3. El usuario debe haber creado un nuevo cuestionario de encuesta y estar en la

herramienta de creacion de formularios

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Anadir pregunta abierta

Instrucciones de Prueba

1. Hacer clic en la opcion afadir pregunta
2. Escoger la opcion “pregunta abierta” y presionar “seleccionar”
3. Llenar el campo “Escriba aqui su pregunta”
4. Presionar “Afadir pregunta”
Criterios de Aceptacion
1. La ventana siguiente tras presionar “Seleccionar” solo contiene un campo de
texto que llenar
2. Si el campo “Escriba aqui su pregunta” esta vacié al momento de presionar

“‘Anadir Pregunta” se lanzara el mensaje: “Por favor llené todos los campos antes de
continuar” y se resaltara el campo antes mencionado.

3. Después de anadir la pregunta, dicha pregunta debe aparecer en el cuestionario
de la herramienta de creacién de cuestionarios.
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Informacién General

Identificador de caso de uso: EZ-4

Nombre de caso de uso: Anadir pregunta de opciéon multiple al formulario
encuesta

Descripcion Prueba: Al concluir configuracién de pregunta de opcion
multiple la pregunta se afiade al cuestionario que se
esta editando.

Prerrequisitos

1. El usuario debe tener una cuenta registrada
2. El usuario debe estar logueado con su cuenta
3. El usuario debe haber creado un nuevo cuestionario de encuesta y estar en la

herramienta de creacion de formularios

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Anadir pregunta de opcién multiple

Instrucciones de Prueba

1. Hacer clic en la opcion afadir pregunta
2. Escoger la opcién “pregunta de opcion multiple (radio)” o “pregunta de
opcion multiple (checkbox)” y presionar “seleccionar”
3. Llenar el campo “Escriba aqui su pregunta”
4. Escoger un niumero de respuestas
5. Llenar campos “Respuestas”
6. Presionar “AAadir pregunta”
Criterios de Aceptacion
1. La venta siguiente tras presionar “Seleccionar”’ contiene un campo de texto, un
campo numerico con opciones del dos al diez.
2. Tras escoger un numero de preguntas, el mismo numero de campos de texto
aparece debajo.
3. Si el campo “Escriba aqui su pregunta” o cualquiera de los campos “Respuesta

#N” esta vacio al momento de presionar “Afiadir Pregunta” se lanzara el mensaje: “Por
favor llené todos los campos antes de continuar” y se resaltara el primero de los
campos que se encuentre vacio.

4. Después de anadir la pregunta, dicha pregunta debe aparecer en el cuestionario
de la herramienta de creacion de cuestionarios.
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Informacién General

Identificador de caso de uso: EZ-5

Nombre de caso de uso: Anadir pregunta de fecha al formulario encuesta

Descripcion Prueba: Al concluir configuracién de pregunta de fecha la
pregunta se afiade al cuestionario que se esta
editando.

Prerrequisitos

1. El usuario debe tener una cuenta registrada
1. El usuario debe estar logueado con su cuenta
2. El usuario debe haber creado un nuevo cuestionario de encuesta y estar en la

herramienta de creacion de formularios

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Anadir pregunta de opcién fecha

Instrucciones de Prueba

1. Hacer clic en la opcion afadir pregunta
1. Escoger la opcion “pregunta de fecha” y presionar “seleccionar”
2. Llenar el campo “Escriba aqui su pregunta”
3. Marcar los opciones deseadas en “Campos”
4. Presionar “AAadir pregunta”
Criterios de Aceptacion
1. La venta siguiente tras presionar “Seleccionar”’ contiene un campo de texto, 5
opciones con checkboxes: “afio, mes, dia, hora y minuto”.
1. Si el campo “Escriba aqui su pregunta” o si no ha marcado ninguna de las

opciones de “campos” al momento de presionar “Afiadir Pregunta” se lanzara el
mensaje: “Por favor llené todos los campos antes de continuar” y se resaltara el primero
de los campos que se encuentre vacio.

2. Después de anadir la pregunta, dicha pregunta debe aparecer en el cuestionario
de la herramienta de creacion de cuestionarios.
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Informacién General

Identificador de caso de uso: EZ-6

Nombre de caso de uso: Anadir pregunta numérica al formulario encuesta

Descripcion Prueba: Al concluir configuracién de pregunta numérica la
pregunta se afiade al cuestionario que se esta
editando.

Prerrequisitos

1. El usuario debe tener una cuenta registrada
1. El usuario debe estar logueado con su cuenta
2. El usuario debe haber creado un nuevo cuestionario de encuesta y estar en la

herramienta de creacion de formularios

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Anadir pregunta de opcién numérica

Instrucciones de Prueba

1. Hacer clic en la opcion afadir pregunta
1. Escoger la opcidon “pregunta numérica” y presionar “seleccionar”
2. Llenar el campo “Escriba aqui su pregunta”
3. Llenar el campo “Salto”, “Minimo”, “Maximo”
4. Presionar “AAadir pregunta”
Criterios de Aceptacion
1. La venta siguiente tras presionar “Seleccionar”’ contiene un campo de texto, 3
campos NUMEricos.
1. Si alguno de los campos esta vacio al momento de presionar “Afiadir Pregunta”

se lanzara el mensaje: “Por favor llené todos los campos antes de continuar’ y se
resaltara el primero de los campos que se encuentre vacio.

2. Después de anadir la pregunta, dicha pregunta debe aparecer en el cuestionario
de la herramienta de creacion de cuestionarios.
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Informacién General

Identificador de caso de uso: EZ-7

Nombre de caso de uso: Crear formulario

Descripcion Prueba: Validar que el cuestionario de encuesta no esté
vacio

Prerrequisitos

1. El usuario debe tener una cuenta registrada
1. El usuario debe estar logueado con su cuenta
2. El usuario debe haber creado un nuevo cuestionario de encuesta y estar en la

herramienta de creacion de formularios

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Creacion de formulario

Instrucciones de Prueba

1. Llenar los campos “Nombre de encuesto”, “Descripcion de encuesta”

1. Crear una o varias preguntas dentro de la herramienta de creacion de
formularios.

2. Hacer clic en “Continuar”

3. Seleccionar opciones de acceso

4. Seleccionar opciones de terminacion del periodo encuesta

Criterios de Aceptacion
1. Si algunos de los campos “Nombre de encuesta” o “Descripcion de
encuesta” se encuentra vacié al momento de presionar el botén “Continuar’ se
lanzara el mensaje: “Por favor llené todos los campos necesarios para poder
continuar” y se resaltara el primero de los campos que se encuentre vacio.

1. Si la cuestionario no contiene al menos una pregunta al presionar el boton
“Continuar” se lanzara un mensaje de error: “No se puede guardar un
cuestionario sin preguntas”

2. Si el usuario no ha escogido una de las tres opciones de terminacion de
periodo de encuesta al presionar “Guardar” en la segunda pantalla se lanzara un
mensaje de error: “Por favor, escoja una de las tres opciones de terminacion de
encuesta”

3. Al salir la herramienta, en el menu de encuesta debe aparecer una nueva
opcion con el nombre provisto para la encuesta que se acaba de crear.
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Informacién General

Identificador de caso de uso:

EZ-8

Nombre de caso de uso:

Publicar encuesta

Descripcion Prueba:

Al publicar la encuesta se genera un enlace web.

Prerrequisitos

1. El usuario debe tener una cuenta registrada
2. El usuario debe estar logueado con su cuenta
3. El usuario debe tener al menos un cuestionario guardado en su cuenta

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Publicar encuesta

Instrucciones de Prueba

1. Se accede al menu de encuestas

2. Se selecciona una encuesta a publicar

3. Se oprime la opcidén “Publicar’

4. Se accede a la direccién que se generd al publicar la encuesta

Criterios de Aceptacion

1. El enlace generado tras publicar la encuesta llevar4 a una pagina en la

gue se puede contestar la encuesta.

2. Si se escogié que la encuesta estuviese protegida por contrasefia en el
momento en el que se guardd, la pagina de la encuesta solicitara contrasefia

para contestar la encuesta.

3. Si alguno de los criterios de terminacién de periodo de encuesta ya se han
cumplido, la pagina lanzara un mensaje pop-up: “Lo sentimos, esta encuesta ya
no esta disponible para contestar” y después re-dirigird a la pagina principal del
sitio.
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Informacién General

Identificador de caso de uso:

EZ-9

Nombre de caso de uso:

Terminar periodo de encuesta

Descripcion Prueba:

Al terminar manualmente el periodo de encuesta, la
encuesta ya no se puede acceder para contestar.

Prerrequisitos

1. El usuario debe tener una cuenta registrada
2. El usuario debe estar logueado con su cuenta
3. El usuario debe tener al menos un cuestionario publicada en su cuenta

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Termino manual de periodo de encuesta

Instrucciones de Prueba

1. Se accede al menu de encuestas

2. Se accede al sub-menu encuestas publicadas

3. Se escoge la encuesta a terminar

4. Se oprime la opcién “Terminar”

5. Se accede a la direccién que corresponde a la encuesta terminada

Criterios de Aceptacion

1. Al presionar “Terminar” se lanzara un mensaje pop-up: “; Esta seguro que
desea terminar el periodo de encuesta para esta encuesta? La terminacion de
una encuesta no puede ser revertida” con las opciones: “Si” y “No”.

2. Si se presiona “No”, la ventana pop-up desaparece y no pasa nada
después de esto.

3. Si se presiona “Si”, la encuesta desaparecera del menu de encuestas
publicadas.

4. Si se presiond “Si”, la encuesta aparecera en el menu de encuestas
terminadas.

5. Si se presiond “Si”, al acceder al enlace que dirige a la encuesta para

contestar se lanzara el mensaje: “Lo sentimos, esta encuesta ya no esta
disponible para contestar” y después re-dirigira a la pagina principal del sitio.
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Informacién General

Identificador de caso de uso: EZ-10
Nombre de caso de uso: Contestar encuesta
Descripcion Prueba: Validar la informacién de encuesta

Prerrequisitos

1. Debe existir al menos una encuesta publicada en el sitio

2. El usuario debe tener el enlace para una encuesta

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Contestado de encuesta

Instrucciones de Prueba

1. Se accede al enlace que se ha compartido con el usuario
2. Se procede a contestar la encuesta
3. Se presiona el boton “Enviar respuestas”

Criterios de Aceptacion
1. Si la encuesta fue publicada con contrasefia, se le preguntara al usuario la
contrasena con una ventana con el campo “contrasena” y el boton “acceder”

2. Si el campo contrasefia estad vacié o no es la contrasefa provista por el
usuario no es la correcta se lanzara un mensaje de error: “Contrasefia
incorrecta” y no se permitira el acceso a la encuesta por el usuario.

3. Si hay preguntas sin responder cuando el usuario presiona “Enviar
respuestas” se lanzara el siguiente mensaje: “Existen preguntas sin contestar.
Por favor, conteste todas las preguntas antes de enviar sus respuestas”

4. Después de gue se envien las respuestas se le debe proporcionar al
usuario un namero de folio con el que se guardaron sus respuestas en la base
de datos
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Informacién General

Identificador de caso de uso: EZ-11
Nombre de caso de uso: Cerrar sesién
Descripcion Prueba: Al cerrar sesion se ocultan las opciones de usuario

Prerrequisitos

1. El usuario debe tener una cuenta registrada

2. El usuario debe estar logueado con su cuenta

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Cerrar Sesion

Instrucciones de Prueba

1. Se presiona el boton “Cerrar sesion”

Criterios de Aceptacion
1. Al presionar “Cerrar Sesion” se le redirigira al usuario a la pagina principal.
2. La pagina principal ya no cuenta con ninguno de las opciones de usuario.
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Informacién General

Identificador de caso de uso: EZ-12

Nombre de caso de uso: Generar vaciado de resultados

Descripcion Prueba: Verificar la consistencia del archivo pdf generado
Prerrequisitos Prerrequisitos

1. El usuario debe tener una cuenta registrada

2. El usuario debe estar logueado con su cuenta

3. El usuario debe tener al menos un cuestionario terminado en su cuenta

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Vaciado de resultados

Instrucciones de Prueba

1. Se accede al menu de encuestas

2. Se accede al sub-menu encuestas terminadas

3. Se escoge la encuesta que deseamos volcar

4. Se oprime la opcidn “Generar vaciado de resultados”
5. Se oprime “Vaciado de resultados”

Criterios de Aceptacion
1. Si el boton “Generar vaciado de resultados” no ha sido presionado, el
boton “Vaciado de resultados” estara deshabilitado.

2. Al presionar el boton “Vaciado de resultados” se abre en una nueva
pestafia un visor pdf.js con al archivo pdf generado.

3. Si ninguna persona contesto la encuesta antes del momento de terminado
el archivo pdf no se genera y en vez de eso se lanzara el mensaje: “Su encuesta
no ha arrogado resultados”
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Informacién General

Identificador de caso de uso: EZ-13

Nombre de caso de uso: Eliminar encuesta del banco de encuestas

Descripcion Prueba: Asegurarse que la encuesta se elimin6 de la cuenta
de usuario

Prerrequisitos

1. El usuario debe tener una cuenta registrada

2. El usuario debe estar logueado con su cuenta

3. El usuario debe tener al menos un cuestionario terminado o guardado en su
cuenta

Descripcion de Casos de Prueba

Caso: Eliminado de encuestas

Instrucciones de Prueba

1. Se accede al menu de encuestas

2. (Opcional) Se accede al sub-menu encuestas terminadas
3. Se escoge la encuesta que se desea eliminar

4. Se oprime la opcién “Eliminar encuestas”

5. Se confirma la seleccion

Criterios de Aceptacion
1. Al presionar “Eliminar encuestas” se lanzara un mensaje de confirmaciéon
preguntado si se esta seguro que se desea eliminar la encuesta.

2. Si no se confirma la eliminacién, esta no se realiza.

3. Si se confirma la eliminacién la opcion de esa encuesta desaparece del
menu de encuestas o del sub-menu de encuestas terminadas, dependiendo de
si es una encuesta guardada o terminada.
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Prueba Unitaria Cumplimiento Observaciones

Logueado de EZ-2 Correcto
usuarios

Publicar encuesta Correcto
Contestar encuesta EZ-10 Correcto
Generar vaciado de EZ-12 Correcto
resultados

Tabla 6 Hoja de Seguimiento revisada
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Conclusiones

Con el proceso correcto de la ingenieria web se logré cumplir con los
objetivos del proyecto de tesis que como meta principal tenia la produccion de
una herramienta que pueda ayudar en ambitos didacticos y de investigacion a

personas con necesidades de realizar encuestas en linea.

El buen desarrollo de la ingenieria web nos permiti6 en conjunto con la
utilizacién de frameworks como bootstrap, desarrollar e implementar de manera
mas flexible y rapida una aplicacion que de otra manera pudiese haber tomado

mas tiempo en realizar.

La aplicacion resultado de este proyecto fue probada con escrutinio de
acuerdo a pruebas disefiadas individualmente para cada una de las tareas

principales, ademas de la herramienta como un todo.

Los resultados finales, que son la aplicacién y la documentacion creada
gracias a la ingenieria de software fueron exitosos, ademas, en otro ambito;
ahora sirven como referencia futura al contribuir con un ejemplo tangible de

desarrollo web.

Si bien, el proyecto alin no cuenta con su propio hosting y ain se pueden
implementar funcionalidades para incrementar el alcance que tiene dentro de
los estudios estadisticos; era importante empezar y dejar bien cimentados las

funcionalidades basicas propuestas para el sitio.
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