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Resumen

Ante una inminente creciente en el uso de dispositivos moviles, el desarrollo de aplicativos
se erige como una ocupacion de gran importancia en la sociedad actual y futura. En este importante
escenario, y teniendo como foco de andlisis las aplicaciones de mensajeria vistas como app o
plataforma de chat que deja que los usuarios envien mensajes instantaneos y conectarse entre si a
través de sus computadoras o dispositivos moéviles, en una era dependiente de los dispositivos,
donde los consumidores son bombardeados con informacion, distracciones y contenido sin fin, las
aplicaciones de mensajeria han permitido combinar sin problemas aspectos de trabajo diario,
comunicacion tradicional entre otras, luego cerrar la aplicacion y regresar a lo habitual.

Existe un constante desarrollo de aplicaciones para dispositivos moéviles que buscan
generar ingresos a las empresas de sus creadores. La situacion actual relacionada con los temas de
salud ha impulsado a las personas a interactuar con mayor frecuencia en un entorno virtual el cual
ha desencadenado el uso de herramientas tecnologicas cuyo alcance no ha sido visualizado
completamente y donde en la mayor cantidad de veces los casos, se utilizan erréneamente o
subutilizan limitando su uso a acciones poco enriquecedoras. Las herramientas de mensajeria
instantaneas han ayudado en diversas situaciones de tipo comunicacional, sin embargo, es posible
darles otro proposito donde las personas puedan sacar provecho al estilo de los foros de internet.
Palabras Clave: Fotos en la Web, aplicaciones moviles, tecnologias moviles, chat o mensajeria

Instantanea.



Abstract

Faced with an imminent increase in the use of mobile devices, the development of
applications stands as an occupation of great importance in todays and future society. In this
important scenario, and having as the focus of analysis the messaging applications seen as an app
or chat platform that allows users to send instant messages and connect with each other through
their computers or mobile devices, in an era dependent on devices Where consumers are
bombarded with information, distractions and endless content, messaging applications have made
it possible to seamlessly combine aspects of daily work, traditional communication, and more,
then close the application and return to business as usual.

There is a constant development of applications for mobile devices that seek to generate
income for the companies of their creators. The current situation related to health issues has
prompted people to interact more frequently in a virtual environment, which has triggered the use
of technological tools whose scope has not been fully visualized and where, in most cases, they
are used. erroneously or underutilized limiting their use to non-enriching actions. Instant
messaging tools have helped in various communicational situations; however, it is possible to give
them another purpose where people can take advantage of the style of internet forums.
Keywords: Photos on the Web, mobile applications, mobile technologies, chat, or instant

messaging
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1. Planteamiento del problema

Las aplicaciones de mensajeria encriptada como WhatsApp, Facebook Messenger,
WeChat, Viber, Line, Slack, SnapChat, Skype, Telegram entre otras, cuentan con sistemas de
encriptado que protegen la privacidad de las conversaciones en linea, lo que funciona como medida
interesante de seguridad para temas de confidencialidad, sin embargo, el contenido intercambiado
mediante informacion audiovisual en dichas aplicaciones de mensajeria puede muchas veces
afectar la sensibilidad de las personas, lo que se complica alin mas cuando se trata de grupos
creados en dichas aplicaciones.

Los foros son una herramienta que ha permitido el desarrollo no s6lo cultural sino ademas
el desarrollo intelectual basado en la exposicion y confrontacion de ideas enfocadas en temas
especificos y presentadas por personas alrededor del mundo. Actualmente la sociedad ha
enfrentado y estudiado sus problemas comunitarios en reuniones presenciales con el fin de que en
grupo aporten ideas que conlleven al bien comun. Debido a que en las comunidades suele faltar
comunicacion, informacion y formacion, en muchas ocasiones se concluye que la mejor manera
de mantener una comunidad conectada es con la creacion de grupos de chat en aplicaciones como
WhatsApp vy Telegram, estas aplicaciones son muy importantes pero a su vez crean comunidades
muy independientes que no favorecen al fortalecimiento de la comunidad sino que se enfocan en
la exclusividad del mismo sin permitir que personas que aunque pertenezcan a una misma
comunidad puedan acceder a dichos grupos al no tener un contacto telefonico que los pueda incluir.

Por otro lado, tomando como ejemplo las bondades y efectos positivos de los foros de la
internet, donde las personas se comunicaban casi instantdneamente para resolver o discutir el tema
por el cual el foro fue creado mediante un enlace o pagina web. Esta dinamica no existe en las

aplicaciones moviles lo cual es un escenario sin abordar, es decir, que puede considerarse como
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una oportunidad para desarrollar novedosas formas de separar o mezclar las bondades de la
interacciéon uno a uno sin los problemas de contenidos ofensivos y con las bondades de las

dinamicas de los foros tematicos en internet.

1.1 Arbol de problemas
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2. Justificacion

La naturaleza uno a uno del canal de mensajeria instantanea es extremadamente
conveniente para las personas, ya que la comunicacion es al instante y permite que ambas partes
tengan un contexto completo en la conversacion y continuen el hilo como mejor les parezca. Sin
embargo, en los ultimos afos se han generado aplicaciones alternas, donde se incentiva a las
personas generar contenido audiovisual que muchas veces puede ser ofensivo y estas aplicaciones
de mensajeria permiten difundir e intercambiar dichos contenidos nocivos sin por ahora
presentarse alguna solucion para tal acontecimiento. Ademas, se esta perdiendo el propdsito puro
de comunicacion, pues esta siendo alterado y tergiversado pudiéndose presentar como el inicio del
fin de este tipo de aplicaciones de mensajeria bajo el estricto modo de comunicacion que se
fundaron.

En un escenario donde cualquier tipo de informacion es asequible a cualquier persona sin
discriminar condiciones socioculturales o hasta la edad, y ante una progresiva creacion de
contenido no apto para todas las personas, se establecen ciertas necesidades que pueden ser
abordadas por quienes tienen el poder de desarrollar opciones que mitiguen el cumulo de
informacioén nociva que circula tanto por las redes sociales como por las aplicaciones de
mensajeria. Estas personas son los desarrolladores de aplicativos o todo aquél que esté en la
industria del desarrollo tecnolégico, quienes pueden formular correcciones en temas de seguridad
de datos, acceso a contenido prohibido y otros aspectos que pueden ser mejorados para filtrar la
informacién y no que cualquier tipo de datos caigan en manos que no corresponde.

Entonces, ante la necesidad y problema expuesto, se fomenta la creacion o desarrollo de
una aplicacion que se contemple bajo el concepto de foros de internet, donde existan comunidades

dentro de la aplicacion que sirvan como sitios de discusion en linea donde los participantes



13

publicaran mensajes alrededor de un tema. Existe una diferencia entre los foros de internet y los
mensajes instantaneos y es porque en los foros no existe una conversacion en tiempo real asi que
se transmite una opinion y quien la lea puede interactuar o no. La cohesion entre la mensajeria
instantdnea y los foros de internet permitirdn el desarrollo de ideas basados en la exposicion,
analisis, confrontacion y discusion debido a que en cada comunidad participaran personas
interesadas en temas especificos sin necesidad de haber tenido un contacto previo con cualquier
otro participante.

En este escenario, una aplicacion o herramienta con dichas caracteristicas facilitara el
acercamiento de personas con intereses comunes desde lugares distintos y sin necesidad de
conocerse con anterioridad, permitiendo que los menores de edad, o personas susceptibles soélo
tengan acceso a temas que les interese y puedan participar en el desarrollo de ideas bajo un
ambiente adecuado. A partir de las necesidades planteadas con anterioridad se establece una
oportunidad de proponer una aplicacion para dispositivos moviles que busque dar un paso de la
mensajeria instantdnea hacia los foros instantaneos tematicas, haciendo que existan los grupos de
chat se conviertan en comunidades tematicas con el fin de promover una mejor distribucion y

acceso a la informacion.
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3. Objetivos

3.1 Objetivo general
Desarrollar un prototipo de una aplicacion movil de mensajeria instantanea basada en

comunidades teméaticas fomentando la interaccion y generacion de conocimiento

3.2 Objetivos especificos
e Identificar las caracteristicas principales y variantes del funcionamiento de los foros en
la web haciendo busquedas en bases de datos bibliograficas.
e Disefar un prototipo movil que permita crear comunidades virtuales tematicas donde
las personas puedan interactuar instantaneamente
e Evaluar el funcionamiento del disefio del prototipo mévil por medio de una encuesta

que permita detectar posibles problemas de usabilidad y satisfaccion del usuario



15

4. Marco referencial

4.1 Estado del arte

Un estudio realizado en la universidad de Espafia en el afio 2011, donde se realiz6 una
investigacion sobre la influencia social en foros de discusion en linea, donde se analizo el uso de
foros en linea como instrumento para la ensefianza colaborativa donde permite que los estudiantes
se descubran uno a otro como personas reales y creen lazos afectivos entre ellos. Se estudio la
relacion entre la intervencion social de los usuarios en el foro y sus perspectivas en las redes
sociales de amistad, consejos, y adversarios formados con compafieros (Santos, 2011).

Adicionalmente, durante el levantamiento de informacion se encontré una investigacion
que tenia como propdsito revelar una experiencia formativa en la que se utiliz6é un Foro Electrénico
como instrumento tecnoldgico que permitiera el Aprendizaje Colaborativo, en el foro se considerod
el tema: “Evaluacion de los Aprendizajes a través de los Software Educativos”. La practica se hizo
con estudiantes de Maestrias de Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion. La participacion
se hizo por 15 dias, en este periodo se logro una intervencion del 80% de los participantes, ellos
contaron sus experiencias y opiniones con respecto al tema. La conclusion mas importante fue que:
“El Foro Electronico es una buena estrategia que permite la comunicacion de un tema a distancia
y asincronicamente, que permite la interaccion, el intercambio de informacion y beneficia el
Aprendizaje Colaborativo.” (Brito, 2004).

Como antecedentes, se presenta un articulo titulado prototipo de una aplicacion movil para
el disefio de curva de carreteras publicado en la revista Semana de Ciencia UTMACH 2018. El
proposito del desarrollo del aplicativo tuvo como eje fundamental la problematica presentada por

los expertos que utilizan los calculos matematicos para su posterior aprovechamiento de los
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resultados en el campo laboral, donde ingenieros civiles, algunos arquitectos, donde requieren el
disefo de curvas viales, realizando dichos calculos utilizando software de escritorio y/o sistemas
web, sin embargo, en la tltimamente la practica de dispositivos moéviles ha ido creciendo, haciendo
que los usuarios modernos interactien mas con aplicaciones que realizan calculos matematicos.
En vista que hacia falta una aplicacidon que permitiera realizar los calculos esenciales para el disefio
de una curva vial més concreta, los autores desarrollaron un prototipo de aplicacion movil que
realice calculos de los parametros para el cambio de las curvas horizontales simples, teniendo en
cuenta los valores de velocidad, distancias, entre otros. Para la ejecucion de este modelo, los
autores consideraron usar de herramientas de prototipo de ADOBE XD y después implementarlo
utilizando el entorno de desarrollo integrado (IDE) de Android Studio. De acuerdo con los autores,
el uso de este prototipo permite crear una base para el desarrollo de la aplicacidn, por tanto, se
convierte en una herramienta util en la sistematizacion de los calculos para obtener los puntos del
disefo de curvas viales (Loor, Oyola, Quezada, & Mocha, 2019).

Continuando con los antecedentes, desde la Universidad Nacional Abierta y a Distancia,
sede Villavicencio, se presentd una investigacion titulada Disefio de un prototipo de aplicacion
movil para cifrado de mensajes sobre plataforma Android. El autor planted desarrollar un prototipo
de aplicacion movil que permitiera cifrar y descifrar texto, y que pudiera ser usada en aplicaciones
de mensajeria instantanea sobre plataforma Android. Como primera medida, el autor analiz6 los
diferentes algoritmos criptograficos simétricos para seleccionar el mas adecuado a su uso en
plataformas moviles, para posteriormente, desarrollar un componente de software sobre Android
que permitiera aplicar el algoritmo seleccionado. Por ultimo, el autor desarroll6 los elementos del
software que permitian evaluar su rendimiento en el sistema operativo. A partir de este punto, el

desarrollo de este prototipo buscaba proporcionar una vision general de las aplicaciones de la
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criptografia a la proteccion y seguridad en el intercambio de mensajes de texto. Para la realizacion
del prototipo el autor realizdo una busqueda bibliografica de forma selectiva sobre el tema de
investigacion, mostrando dos niveles de consulta, una desde la seguridad informatica y la otra
desde el punto de vista particular el criptografico. Para el desarrollo final del aplicativo movil, el
autor definio el “modelo de desarrollo rapido de aplicacién (modelo DRA)”4, teniendo como
resultado un prototipo funcional de la aplicacidon que con posterioridad puede ser mejorado en su
aplicabilidad (Neira, 2019).

En materia de antecedentes locales, en 2016 fue presentado un articulo titulado Disefio de
un prototipo de una aplicacion para Smartphone (APP): buen uso de dispositivos inteligentes
moviles como herramienta de apoyo en las necesidades sociales propias del municipio de
Piedecuesta departamento de Santander. Los autores Vivas, Anaya, Sandoval y Rodriguez (2016)
plantearon disefiar un prototipo de aplicacion Software mediante el uso de dispositivos méviles,
con el fin de fortalecer las practicas académicas de los docentes del municipio de Piedecuesta. Para
lograr lo anterior, los autores realizaron como primera medida la identificacion de las necesidades
especificas del prototipo realizando sesiones de trabajo con el lider del proyecto, para medir el
alcance del producto software. Posteriormente se disefi6 la estructura del prototipo utilizando la
metodologia de Desarrollo Evolutivo, con el fin de estandarizar la aplicacion movil, seguido de la
identificacion de las herramientas TIC necesarias apoyados en datos estadisticos, con el fin de
desarrollar el prototipo planteado. Por ultimo, los autores implementaron la primera fase del
prototipo realizando pruebas en versiones Android, con el fin de identificar las primeras
adecuaciones. Los autores utilizaron la Metodologia de Desarrollo Evolutivo propuesta por Harlan
Mills (IBM, 1980), la cual se basa en el levantamiento de versiones sucesivas en un producto

software, considerando que los requisitos no son plenamente conocidos al inicio del proyecto. Para
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el desarrollo del proyecto los autores definieron el uso de plataformas Android 4.0 o superior para
Smartphone y Tablets que trabajen bajo esta plataforma. El software usado consistié en: crosoft®
Windows® Sistema Operativo 7 Professional 32 Bit, Java Development (JDK) Lengua de
Programacion 7.0, Android SDK Herramienta de Desarrollo R2 4.4.1, Android Studio Bundle
Paquete de implementacion 1.412.422, Android Virtual Device Manager Emulador de
Aplicaciones R2 4.4.1 y Adobe Fireworks Herramienta de Disefio Grafico CS6. En materia de
conclusiones, los autores indicaron que de acuerdo con la observacion realizada y las opiniones de
las personas que descargan y utilizan aplicaciones moviles de terceros les gustaria poder
personalizar el tipo de informacioén que ellos utilizan con la garantia de seguridad que nadie

manipule ni espie los datos que ellos administran (Vivas, Anaya, Sandoval, & Rodriguez, 2016).

4.2 Marco tedrico

4.2.1 Foros Web
Los foros en Internet son conocidos como foros de mensajes de opinion o de discusion y
consiste en un aplicativo web que permite discusiones en linea. Estos foros, permiten que el
administrador defina varios foros sobre una sola plataforma, ademas contendran las discusiones
de los usuarios, los cuales pueden responder en los temas ya iniciados o comenzar unas nuevas. Se
clasifican en los que requieren hacer un registro para participar y aquellos donde se puede
contribuir de manera anénima. Para el primer caso, los participantes escogen un sobrenombre y le
asignan una contrasefia y algunas veces, la direccion de correo electronico para solicitar unirse al
foro. Los participantes, normalmente, tienen algunas ventajas como personalizar su apariencia,
cambiar sus mensajes y perfiles (como informacioén personal relevante, iconos, etc.) (Santos,

2011).
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Existen tres tipos de foros, segun su forma de acceso:
e Foros Publicos: son aquellos donde pueden participar sin registrase, y todos tienen permiso
de leer y enviar comentarios.
e Foros Protegidos: es solo para usuarios registrados a través de alguna plataforma o pagina
web. Es requisito, para participar y enviar mensajes debe registrarse primero.
e Foros Privados: solo para usuarios registrados en uno de los siguientes perfiles:
administrador, moderador o usuario. Para ingresar a estos foros, el administrador debe

acceder la entrada para poder participar, leer y enviar mensajes.

4.2.2 Tecnologia movil

La tecnologia movil es la forma que se utiliza especialmente en la comunicacion por medio
de un dispositivo moévil o celular. Consiste en la parte de la tecnologia que implica movilidad e
incluye el servicio de radio por paquetes (GPRS), servicio de mensajeria multimedia (MMS),
Bluetooth, 3G, fidelidad inalambrica (WiFi), sistema de posicionamiento global (GPS), CLI,
protocolo de aplicacion inalambrica (WAP) y servicio de mensajeria (SMS). Trabaja bajo una
plataforma en la que todos los transmisores son capaces de enviar datos en el mismo tiempo dentro
de un solo canal. Este escenario se llama acceso multiple por division de cddigo o CDMA Code
Division Multiple Access por sus siglas en inglés. Y permite que los usuarios utilicen frecuencias
unicas porque limita la posibilidad de interferencia de frecuencias de dos o mas fuentes (Prieto,
Ramirez, Morillo, & Domingo, 2011).

La tecnologia movil ha evolucionado desde un simple dispositivo usado para llamadas
telefénicas y simples mensajes de texto, a una herramienta de multitareas permitiendo la

navegacion por Internet, diferentes servicios y aplicaciones de mensajeria instantanea y ubicacion
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por GPS. Los nuevos progresos y desarrollos en las tecnologias de la nube impulsan el uso de
dispositivos moviles para las empresas en un mayor nivel laboral siendo mas flexibles y
permitiendo utilizar mas servicios a través de Internet desde cualquier parte donde se encuentren.

También existen desventajas en el uso de la tecnologia movil en las empresas, algunas
puedes ser los altos costos: las nuevas tecnologias o aplicaciones, y los dispositivos casi siempre
de altos precios de compra y demandan mantenimiento continuo. Ademas, se presentan casos
donde se presta para distracciones en el lugar de trabajo dado que a medida que aumenta la
variedad de tecnologias y dispositivos, también aumenta la posibilidad para entorpecer la
productividad, el trabajo y la concentracion de las personas. También se consideran las
obligaciones de educacion, porque se pueden necesitar instrucciones y formacion sobre como dar
manejo a las nuevas tecnologias, asi como el crecimiento de los requisitos de seguridad, pues los
dispositivos portatiles tienen altos riesgos de seguridad por los constantes ataques cibernéticos que

buscan hackear datos comerciales privados o criticos (Garita, 2013).

4.2.3 Aplicacion movil

Una aplicacion movil es un tipo de aplicacion de software planteada para ejecutarse en un
dispositivo movil, los cuales pueden ser un teléfono inteligente smartphone o tableta, ellos son
pequefios dispositivos informaticos inalambricos portatiles, en lugar de computadoras de escritorio
o laptops, de hecho las aplicaciones instaladas son pequefias unidades de software con aplicaciones
limitadas que proporcionan a los usuarios experiencias y servicios de calidad (Montafez, 2012).

Las aplicaciones moviles se disenaron teniendo en cuenta las necesidades y limitaciones
de los equipos y también para aprovechar las caracteristicas especializadas que los destacan. Este

tipo de aplicaciones se clasifica segiin aplicaciones nativas o basadas en la web, las cuales se
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generan especificamente para una plataforma determinada. Otra categoria, son las aplicaciones
hibridas, las cuales integran elementos de aplicaciones web y nativas.

Los dispositivos moviles acceden a los recursos de la red inteligente a través de
aplicaciones moviles disefiadas especificamente para dispositivos moviles. Sin embargo, todo tipo
de dispositivo capaz de acceder a las aplicaciones puede usar estas aplicaciones moéviles. Los
dispositivos moviles permiten a las personas permanecer conectados con la red. Los
desarrolladores de aplicaciones moéviles que buscan llegar a la audiencia mas amplia admiten
multiples plataformas (Filipi, Lafuente, & Bertone, 2016).

Debido a la amplia variedad de plataformas, aplicaciones y movilidad inherente, los
dispositivos moviles son mas dificiles de administrar y, a menudo, carecen de capacidades de
administracion centralizadas. Esto conduce a una mayor dependencia de los usuarios individuales
para implementar practicas seguras, como el bloqueo de pantalla y la realizacion constante de
copias de seguridad.

Existe una gran diferencia entre las aplicaciones programadas para computadoras de
escritorio, ya que las aplicaciones moviles no utilizan sistemas de software integrado. En este caso,
cada aplicacion movil suministra una funcionalidad aislada y limitada. Por ejemplo, puede ser una
calculadora dindmica, un juego interactivo o un navegador web. En un inicio los recursos de
hardware de los primeros dispositivos méviles eran limitados y las aplicaciones mdviles trataban
de no hacer uso de la multifuncionalidad. A pesar de esto, asi los dispositivos utilizados hoy en
dia sean mas sofisticados, las aplicaciones moviles seguirdn siendo solo funcionales. Entonces, los
duefios de las aplicaciones moéviles admiten que los consumidores seleccionen exactamente las
funciones que deben tener cada uno de sus dispositivos segin su necesidad (Flick & Morehouse,

2011).
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4.2.4 Metodologias de desarrollo de aplicativos méviles.
El proceso para el desarrollo de aplicaciones mdviles es un proyecto que requiere una forma
unica de gestion. Estas son algunas de las cinco metodologias principales que se pueden utilizar

en el desarrollo de aplicaciones mdviles.

e Metodologia waterfall
Antes que la experiencia del usuario fuera un factor determinante en el desarrollo de
aplicaciones moviles, el modelo en cascada era el modelo preferido de los desarrolladores. El
modelo ejecuta frases secuencialmente; debe completar una fase por completo antes de pasar a la
siguiente. Lo negativo de esta metodologia es que no existe posibilidad de regresar a una etapa
anterior. Es un proceso completo de principio a fin. S6lo puede realizar cambios en la etapa de

mantenimiento, que se produce después del lanzamiento del producto (Ramirez, 2013).

e Metodologia de prototipos

También conocido como disefio evolutivo o desarrollo incremental. El modelo es una
version refinada de la metodologia en cascada que permite realizar cambios durante la fase de
disefio con el uso de prototipos como su nombre indica. Esta soluciéon es para la idea de que
necesita un prototipo para comprender completamente los requisitos del proyecto antes de
continuar con su disefio. Este marco se somete el prototipo a una evaluacion por parte del cliente
antes de empezar a la etapa de desarrollo. La metodologia de creacion de prototipos logré reducir
el riesgo de falla mediante el uso de prototipos y comentarios de los clientes (Armenta-Benitez,

Rodriguez-Espinoza, & Medina-Mufioz, 2018).



23

e Metodologia en espiral
La metodologia en espiral es un modelo impulsado por el riesgo en el desarrollo de
aplicaciones moviles. El marco tiene su fundamento en el patron de riesgo del proyecto y utiliza
mas de un método en su proceso. Es una combinacion de metodologia e iteracion en cascada. Debe
establecer requisitos para cada fase del marco. El nimero de etapas en la espiral del modelo
depende en gran medida del riesgo del proyecto. Por tanto, es adecuado para proyectos grandes y

complejos con altos riesgos (Esparza, Alvarez, & Ponce, 2015).

e Metodologia agil

El modelo Agile es una metodologia de gestion de proyectos adoptada expresamente para
el desarrollo de software sofisticado. El marco permite iteraciones, lo que ayuda mucho a
minimizar errores y errores que ocurren comunmente. El modelo divide el proyecto en una serie
de ciclos de desarrollo o cuadros cortos de tiempo, que se asignan a cada profesional del equipo
del proyecto. Es un enfoque colaborativo que permite una respuesta a cambios rapidos. Es bastante
flexible para adaptarse a los cambios en los requisitos del proyecto a lo largo del ciclo de vida del
desarrollo de aplicaciones moviles.

Las caracteristicas de la metodologia agil facilitan el desarrollo de aplicaciones moviles,
de modo que el resultado de la aplicacion moévil es adaptable después de su lanzamiento, existen
12 elementos para lograr la metodologia y son los siguientes:

e (Generar satisfaccion entregando temprana y continuamente avances del software
e También se pueden presentar cambios en los requisitos, e incluso demoras en el desarrollo

e Se hacen entregas sobre el trabajo de software con frecuencia
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e Contribucion diaria entre desarrolladores y empresarios.

e Todos los procesos se construyen con personas motivadas, en las que se debe confiar el
proyecto

e La comunicacion presencial es la mejor forma de comunicacion

e El programa funcional es la mejor forma de medir el progreso

e Desarrollo sostenible, se debe mantener un ritmo de trabajo constante durante el proceso,
sin excesos de horas, aprovechando productivamente el tiempo dedicado

e Interés continuo en mejorar la técnica y el disefio de buena calidad

e Sencillez: es esencial tener la habilidad de maximizar la cantidad de trabajo no realizado,
gestionando de manera agil los pendientes de las entregas

e Arquitecturas, necesidades y disefios de mejor calidad siempre surgen de equipos
autoorganizados

e Con regularidad, el equipo se retine y dialoga sobre como ser mas eficaz y adaptarse
visualiza varias formas de interactuar y generar resultados optimos para todas las partes

involucradas (Al-Ratrout, Tarawneh, HusniAltarawneh, & Altarawneh, 2019).

4.2.5 Plataformas de desarrollo movil.

Las plataformas de desarrollo mévil consisten en un entorno unico de programacion que
posee todas las herramientas que los desarrolladores requieren para crear una aplicacion mévil. La
mayoria de las plataformas estan orientadas a la creacion de aplicaciones iOS o Android, pero otras
son aplicaciones multiplataforma y proporcionan un entorno con herramientas nativas especificas.
Las plataformas de desarrollo movil poseen caracteristicas similares a los entornos de desarrollo

integrado (IDE), pero estdn orientadas especificamente a aplicaciones moviles. Muchas
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plataformas de desarrollo mévil también poseen herramientas para pruebas de aplicaciones
moviles, optimizacion de aplicaciones moviles y depuracion de aplicaciones moviles (Bustos,
Pérez, & Beron, 2012).
Para calificar para la inclusion en la categoria de Plataformas de desarrollo mévil, estas

deben:

e Tener un enfoque de desarrollo especifico para dispositivos moviles

e Poseer herramientas de desarrollo mévil front-end para la creacion de Ul / UX

e Poseer herramientas de desarrollo back-end para servicios de datos

e Poseer herramientas para probar aplicaciones moviles

e Proporcionar un kit de desarrollador de software con herramientas adicionales para

acciones como colaboracidn, depuracion o analisis de codigo.
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5. Diseiio metodologico
El tipo de estudio que se requiere para cumplir con el proposito principal de esta

investigacion corresponde al estudio de tipo aplicativo.

5.1 Proceso metodologico

El proceso metodologico seguird una técnica llamada Extreme Programming (XP) en el
cual se hace un desarrollo de software 4gil y que tiene como proposito elaborar software de calidad
y durabilidad. La metodologia de programacion extrema es mdas especifica dentro de las
metodologias agiles en cuanto a las practicas de ingenieria presentes para el desarrollo de software.
Si bien no puede usar todo el marco de trabajo de XP en muchas situaciones, eso no deberia
impedir que se usen tantas practicas como sea posible dado su contexto.

Este es un enfoque sistematico con una mezcla de valores, reglas y practicas para
desarrollar rapidamente software de alta calidad que proporcione el mayor valor para los usuarios
potenciales. La metodologia tradicional de programaciéon extrema exige que los desarrolladores
realicen una estrategia de prueba primero y una nueva factorizacion del cédigo. Por un lado, la
estrategia de prueba primero les pide a los desarrolladores que escriben casos de prueba antes de
codificar, mientras que, por otro lado, la practica de refactorizacion les pide que revisen el codigo
con frecuencia. El objetivo de la programacion extrema es intentar reducir el costo de los cambios
en los requisitos al tener multiples ciclos de desarrollo cortos, en lugar de uno largo. Los cambios
son un aspecto natural, ineludible y deseable de los proyectos de desarrollo de software, y deben
planificarse, en lugar de intentar definir un conjunto estable de requisitos (Meléndez, Gaitan, &

Pérez, 2016).
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5.1.1 Fases de desarrollo

e Definicion de requisitos funcionales y no funcionales: Esta fase describe las funciones
del aplicativo y lo que no se requiere que tenga o procese la aplicacion. Esencialmente
se especifica como debe comportarse el aplicativo y las restricciones sobre el
comportamiento de este.

e Disefio de interfaces: En esta fase se desarrolla el disefio de interfaz de usuario
centrandose en la apariencia o el estilo, la cual debe ser funcional, intuitivo, agradable
y facil de usar.

e Crear casos de uso: En esta fase se proyecta generar casos en donde se realicen procesos
de interaccion con las caracteristicas del aplicativo de tal manera que se logren
identificar aspectos ocultos a priori o elementos que puedan apoyar el proceso de
programacion.

e Programacion: Esta fase consiste en aplicar el procedimiento de programacion segun la
metodologia de programacion extrema, la cual se adapta a los requisitos del cliente
fomentando la creatividad en los desarrolladores y aceptando los errores como parte
natural del flujo de trabajo. Esta fase también se basa en procesos iterativos donde el
trabajo se prueba, se discute y se publica continuamente en ciclos cortos, detectando
errores rapidamente.

e Disefo encuesta: Esta fase consiste en disefiar un cuestionario de preguntas cerradas que
permita al investigador obtener un feedback o retroalimentacién sobre el disefio del

aplicativo en general, tanto funcionalmente como por su propdsito.
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e Aplicacion y analisis: Esta fase consiste en aplicar la encuesta, analizarla para obtener
una evaluacion sobre el aplicativo y lograr generar conclusiones sobre su desarrollo,
observaciones y recomendaciones.

6. Caracteristicas principales y variantes del funcionamiento de los foros en la web

Un foro de Internet es un lugar virtual en linea donde se puede realizar conversaciones en
forma de mensajes escritos sobre un tema determinado. Existe una caracteristica que la diferencia
de las salas de chat ya que los mensajes se archivan o permanecen al menos temporalmente.
Ademas, segun el nivel de acceso de un usuario o configuracion del foro, es posible que un
moderador deba aprobar un mensaje publicado antes de que sea visible. Los foros tienen un
conjunto especifico de jerga asociado a ellos, por ejemplo, una conversacidon con un tema
determinado se llama hilo. Los foros suelen estar formados por hilos, que son basicamente temas
de debate sobre los que las personas pueden comentar o votar y son una excelente manera de
interactuar con un gran grupo de personas (Soler, Antinez, Ramirez, & Rodriguez, 2014).

Un foro de discusion tiene una estructura jerarquica o en forma de arbol: cada uno puede
contener varios subforos, y cada uno de ellos puede tener varios temas. Dentro del tema de un foro,
cada nueva discusion iniciada se denomina hilo y puede ser respondida por tantas personas como
se desee. Dentro de la configuracion del foro, los participantes eligen ser anénimos o deben
registrarse para participar y luego iniciar sesion para enviar mensajes. Generalmente en los foros,
los usuarios no tienen que iniciar sesion para leer los mensajes existentes.

Los foros en Internet estan alojados en un sitio web que proporciona un intercambio de
informacion en linea entre personas sobre un tema en particular. Proporciona un lugar para
preguntas y respuestas y puede ser monitoreado para mantener el contenido apropiado (Castro,

Suérez, & Soto, 2016). También llamado panel de discusion o grupo de discusion, un foro de
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Internet es similar a un grupo de noticias de Internet, pero utiliza el navegador web para acceder,
incluyendo todos los extras de la Web, incluidas imagenes, videos, descargas y enlaces, que a

veces funcionan como un mini portal sobre el tema.

6.1 Estructura de un foro

El foro es un tablero de anuncios estructurado tanto para el contenido como para los
usuarios. Los usuarios con los derechos de acceso adecuados pueden publicar sus opiniones sobre
un tema especifico.

e El foro se clasifica en muchas categorias y cada categoria puede tener muchos subforos.

e Los subforos también pueden tener subforos adicionales.

e Los hilos o temas son el lugar donde los miembros pueden publicar su contenido.

e Lavisualizacion de los hilos se puede personalizar para que se muestre como publicaciones
anidadas que muestren respuesta a respuesta o simplemente publicaciones sencillas desde
la mas reciente hasta la mas antigua.

e Lapublicacion es el ultimo elemento, pero estos son esencialmente el contenido del foro.

e Los usuarios pueden expresar sus pensamientos en un editor y publicarlos en un hilo
(Alcala, 2016).

Normalmente, la publicaciéon muestra todos los detalles relevantes del usuario que la

publico para que los miembros del foro puedan contactar directamente al usuario.
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6.2 Caracteristicas y ventajas de los foros

6.2.1 Fomenta la discusion
Esto es lo que la mayoria de la gente consideraria la principal ventaja de un foro en linea.
Son una excelente manera para que los miembros de su equipo y las partes interesadas se conecten
a través de experiencias compartidas. Para llevar las cosas mas lejos, incluso podria crear
comunidades separadas para diferentes grupos para que puedan encontrar facilmente temas que
sean relevantes para ellos (Bucheli & Guadalupe, 2016). Esta es una excelente manera de

asegurarse de que se mantengan comprometidos con las conversaciones.

6.2.2 Mejora la comunicacion

Dado que el correo electronico ahora es considerado una barrera de la productividad por
muchos empleados, las organizaciones necesitan encontrar nuevas formas de mejorar la
comunicacion. Un foro en linea ayuda a formar una parte clave de del plan de comunicacion. En
lugar de buscar en una bandeja de entrada llena de correos electronicos, simplemente puede hacer
una pregunta dentro del foro y ver las respuestas de todos en un orden cronoldgico claro (Ornelas,
2007).

Otra ventaja es que los puntos clave planteados en la discusion no deben perderse. Las
plataformas mas populares le permitiran fijar publicaciones especificas en la parte superior de la

discusion para que nadie se pierda ninguna declaracion clave.
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6.2.3 Incrementa la colaboracion
La colaboracion puede ayudar a sacar a relucir el lado creativo de las personas en entornos
de trabajo o equipos colaborativos, ya que pueden trabajar juntos y aportar nuevas ideas en tiempo
real. Las personas pueden contribuir con sus ideas sabiendo que se almacenan en un espacio de
trabajo en linea al que se puede consultar en cualquier momento (Buil, Hernandez, Sese, &

Urquizu, 2011)

6.2.4 Mejora el compromiso

Hay muchos beneficios de tener empleados comprometidos. Una mayor productividad y
menos ausentismo son solo dos razones por las que empresas tan grandes como Google y Facebook
continuan invirtiendo tanto tiempo y dinero en mejorarlo. Esto estd respaldado por una
investigacion que encontrd que los empleados son un 12% mas productivos cuando estan felices
en el trabajo (Rizaldos, 2020). Al crear una comunidad en linea préspera, sus partes interesadas se
sentirdn naturalmente mas comprometidas con su proyecto. Les brinda una plataforma para
expresar sus puntos de vista y creatividad y, en ultima instancia, sentir que estan contribuyendo

positivamente a su éxito.

6.2.5 Busqueda de ayuda y apoyo
Con un foro en linea, no es necesario pedir ayuda a colegas o personas que quiza no tengan
el tiempo o no sepan del tema. Para ello, los foros en Internet se destacan por su simplicidad, es

decir, simplemente se crea una discusion y se solicita la ayuda a la comunidad. Si todos publican
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problemas y responden a ellos, con el tiempo se creard una red entre colegas que se apoyaran
activamente unos a otros.

Aun mejor, como las publicaciones del foro generalmente se archivan, puede consultar las
respuestas anteriores dadas a problemas comunes relacionados con su proyecto. Podria crecer hasta
convertirse en un recurso de preguntas frecuentes o estilo Wikipedia para las personas o incluso

para toda una organizacion (Bucheli & Guadalupe, 2016).
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7. Definicion de requisitos funcionales y no funcionales

La descripcion de las capacidades y limitaciones funcionales impuestas a un sistema de
software se denomina requisitos funcionales y no funcionales, y el proceso de construccion,
analisis, documentacion y verificacion de estas capacidades y limitaciones funcionales se
denomina ingenieria de requisitos. El término requisitos de software se puede interpretar de
manera diferente. En algunos casos, los requisitos se entienden como declaraciones generalizadas
de alto nivel sobre la funcionalidad y las limitaciones del sistema

Los requisitos para el software deben especificarse lo suficiente como para que sea posible
crear un codigo basado en ellos. Por lo tanto, deben ser verificables, es decir, lo suficientemente
especificos para poder verificar si el sistema realmente implementa un cierto requisito especifico.
Los requisitos de software funcional describen como se comporta el sistema. Estos requisitos
suelen estar orientados a la accidon y contienen formulaciones como: Cuando el usuario hace X, el
sistema hard Y. La mayoria de los productos y aplicaciones disefiados para realizar un trabajo util
contienen muchos requisitos de software funcional. El software se utiliza para implementar la
mayor parte de la funcionalidad.

Al definir los requisitos funcionales para el software, se debe buscar un término medio
entre una redaccion demasiado especifica del requisito y demasiado general y ambigua. La
experiencia muestra que la definicion de un requisito que consta de una o dos frases es
generalmente es mejor cuando es necesario correlacionar la necesidad del usuario con el nivel de
concretizacion aceptable para el trabajo del equipo de desarrollo. Los requisitos funcionales
describen como debe comportarse un sistema cuando se cumplen determinadas condiciones. Estos
requisitos incluyen detalles técnicos, céalculos, manipulacion y procesamiento de datos y otras

funciones que caracterizan lo que debe lograr un marco. Los requisitos funcionales describen lo
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que debe hacer el producto final en términos de funcionamiento. Estos requisitos de software
capturan el comportamiento previsto del sistema, donde se tienen en cuenta detalles de las
operaciones ejecutadas en cada pantalla, descripciones de informes del sistema y otras salidas,
informacion completa sobre los flujos de trabajo del sistema, una explicacion clara de quién podra
crear / modificar / eliminar datos en el sistema, asi como una descripciéon de como se supone que
el sistema debe cumplir con los requisitos reglamentarios aplicables y qué necesidades de
cumplimiento deben definirse en el proceso funcional.

A continuacion, se presentan los aspectos fundamentales o definicion de problemas en un

mapa o diagrama de problema.

Figura 1

Diagrama de aspectos funcionales y no funcionales
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Una vez se logro definir el problema o los aspectos que se quieren por parte del disefiador,
se enlistan los requisitos funcionales y no funcionales para la aplicacion de mensajeria basada en

foros tematicos.



Tabla 1

Requerimientos funcionales y no funcionales

Requerimientos funcionales
Numero Requerimiento Descripcion
RF1 Mostrar  los  diferentes foros | El sistema le proporcionara al usuario un listado de foros
tematicos creados hasta el momento donde el eje tematico sera la
forma de identificar segun las preferencias de los usuarios

RF2 Autenticacion del usuario de sesion | La autenticacion del usuario al sistema sera con una cuenta
de correo electronico o creacion de usuario

RF3 Inicio de sesion El inicio sera mediante la creacion de un nombre de usuario

RF4 Menu principal de la aplicacion El usuario podra navegar entre diferentes listados por ejes
tematicos donde podra elegir si ingresar al chat. Este menu
ofrece informacion de cuantos usuarios tiene el foro en el
momento, asi como la cantidad de intervenciones o chats.

RF5 Visualizacion de informacion En la pantalla de informacion el usuario podra navegar a
dos diferentes pestaias, a saber, la pestafia de foros creados
y la pestaiia de crear foro.

RF6 Chat En la pestafia Foros, el usuario podra elegir el foro con la
tematica deseada y participar en €l. En la pestafia crear foro
el usuario podra crear un foro teniendo en cuenta un eje
tematico especifico claro y conciso.

RF7 Foto La app tendra un apartado en el login donde el usuario
podra crear su propio avatar o presentar una foto para ello.

RF8 Perfil de usuario En el perfil de usuario cada persona puede crear un perfil
donde se podra elegir un nombre de usuario

Requerimientos no funcionales
Nimero Requerimiento Descripcion

RNF1 Interoperabilidad Los usuarios deberian poder acceder a los datos de su perfil

desde cualquier pagina con tres clics.

RNF2 Usabilidad El sistema debe admitir un minimo de tres millones de

35



usuarios simultaneos.

RNF3 Mantenibilidad El sistema deberia requerir que los usuarios ingresen sus
contrasefias cada 60 dias.
RNF4 Seguridad La seguridad de la base de datos debe ser compatible con

HIPAA.
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8. Diseiio de interfaces
El servicio de mensajeria a través de foros tematicos permite una gran funcionalidad a nivel

de comunidades. Primero, se definen las caracteristicas principales de la aplicacion de chat. Entre
las caracteristicas principales de la aplicacion de mensajeria propuesta se encuentran:

e Registro usuario nuevo

e Inicio de sesion

e (Creacion de conversaciones con temas especificos

e Envio de mensajes o comentarios

e Cierre sesion y cierre de la aplicacion

Para el disefo de interfaces, esta lista es 1til para realizar una primera propuesta, sin
embargo, no seria suficiente para que el equipo de desarrollo inicie el proceso de creacion de la

aplicacion exitosa.

8.1 Registro de usuarios e inicio de sesion
Como primera medida se establece la interfaz de registro de usuario. Los usuarios pueden
registrarse con un correo electrénico o nombre de usuario. Es el método de registro mas comun y
bastante seguro. Por lo tanto, la funcion de registro puede parecer obvia, pero hay muchos
problemas que resolver. Asi es como los requisitos y las historias de usuarios en particular ayudan

a definir los detalles de la funcionalidad de la aplicacion.
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Figura 2

Diserio interfaz registro de usuario
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La autenticacion en las aplicaciones de chat se puede implementar de varias maneras: a
través del numero de teléfono, correo electronico o perfiles de redes sociales. La mayoria de las
aplicaciones de mensajeria instantanea requieren que los usuarios inicien sesion con un niimero de
teléfono. WhatsApp envia un cddigo de confirmacion por SMS por razones de seguridad. Después
de registrarse, los usuarios pueden crear sus propios perfiles donde pueden agregar informacion

personal y una foto de perfil.
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Figura 3

Diserio interfaz inicio de sesion
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8.2 Personalizacion de perfil
La personalizacion de perfiles ayuda a los usuarios a expresar su individualidad. Pueden
cambiar nombres y apodo, colores de fondo, patrones y fuentes, o elegir una foto de avatar de la
camara o tomar una foto al instante. En muchas aplicaciones, las personas pueden ver el estado del
usuario, es decir, cuando fue la Gltima vez que usaron la aplicacién de mensajeria, quién esta en

linea y cudndo alguien esta escribiendo.
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Figura 4

Diserio interfaz sesion de usuario

8.3 Chat

La funcién de mensajeria instantanea funciona a través de Internet, pero si los usuarios se
desconectan, pueden recibir todos los mensajes que pierden tan pronto como vuelvan a conectarse.
Ademas, los mensajes pueden tener estados (entregado / fallido / visto / editado). Esta es ahora
una funcion estandar en la mayoria de las aplicaciones de chat, que permite a los usuarios conocer
el estado de sus mensajes desde el momento en que se envian hasta que el destinatario los lee.

En este disefio del prototipo se planted que mantendran los mensajes localmente en el
dispositivo donde este instalada la aplicacion, sin importar el nimero de usuarios que se registren

los mensajes podran ser consultados y comentados mientras se ingrese con diferentes participantes
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Figura 5

Diserio interfaz de Creacion de conversaciones con temas especificos
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Debido a que todas las aplicaciones de chat tienen esta funcién de mensajeria instantanea,
para que una aplicacion se destaque, se debe tener en cuenta posibles opciones de ofrecer chats
privados y publicos. La opcion de chat grupal tipo foro permite a los usuarios crear un grupo sobre
un tema de interés y enviar comentarios en €l.

Es evidente que la aplicacion de mensajeria necesita enviar mensajes a los usuarios. Pero
también se espera que almacene el historial de conversaciones. Para los usuarios, esto significa
que los historiales de chat enviados por los usuarios deben almacenarse en la nube para poder
acceder a ellos en cualquier momento desde cualquier dispositivo. Esta es una gran funcion para
las personas que utilizan varios dispositivos en una sola cuenta de mensajeria, los que han perdido
sus teléfonos o los que han eliminado accidentalmente la aplicacion de chat.

Dentro de las opciones generales de la aplicacion se encuentra la de busqueda, la cual es
una funcion que facilita a los usuarios la busqueda y el seguimiento de conversaciones que tuvieron

lugar hace mucho tiempo.
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Figura 7

Diserio interfaz Cierre sesion y cierre de la aplicacion
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9. Casos de uso

Los casos de uso son la aplicacion técnica de la intencion y el propdsito de la funcion
definida por la historia del usuario. Un caso de uso generalmente captura la accidon o entrada, la
respuesta positiva (o resultado esperado) de la interaccion y también los resultados alternativos
(caso de uso negativo). La aplicacion de mensajeria instantanea mediante foros tematicos tiene
como objetivo abordar los problemas descritas en la formulacion del problema y proporcionar una
aplicacion movil perfectamente integrada. Se trata de una aplicacion de mensajeria instantanea que
identifica los contactos en el dispositivo mévil de un usuario y permite mensajes de texto mediante

la interaccidn en foros o grupos tematicos previamente creados por usuarios.

Figura 6

Diagrama de casos de uso.
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9.1 Casos de uso

e Usuario: Inicia sesion

e Usuario: Crear un foro tematico

e Usuario: Enviar un mensaje o comentario

e Usuario: Buscar foro tematico

Tabla 2

Caso de uso: usuario inicia sesion

Caso de uso Iniciar sesion

Descripcion Validar el nombre de usuario o el correo electronico, mostrando un cuadro de
dialogo donde se permita el log in.

Actor principal Usuario

Actor secundario Aplicativo

Precondiciones Contar con un nombre breve propiedad del usuario

Flujo principal 1. Elusuario debe abrir la aplicacion y pulsar el boton log in.

2. Seubica la opcion de correo para quedar logeado en la aplicacion.
3. El sistema permite acceso a la pantalla de personalizacion del usuario.

Post condiciones El usuario puede navegar el panel de opciones de la aplicacion agregar una
comunidad

Flujos alternativos La aplicacion requiere contar con conexion a internet constante para su correcto
funcionamiento

Actualmente trabaja de forma local, por lo tanto, los datos y los grupos quedan
grabados en cada dispositivo mévil que instale FRIS V 1.0




Tabla 3

Caso de uso: Crear un foro tematico

Caso de uso

Crear foro tematico

Descripcion

El usuario se ubica en el panel principal de la aplicacion donde puede tener acceso
a las opciones del ment principal. En ella ejecuta botén flotante de “agregar”.

Actor principal

Usuario

Actor secundario

Aplicativo

Precondiciones

Ser usuario activo del aplicativo

Flujo principal

1. El usuario debe seleccionar la pantalla principal de la app
2. El usuario debe seleccionar el boton flotante “Agregar”
3. Elusuario debe colocar el tema principal.

Post condiciones

El usuario puede navegar sobre su foro y los perfiles de los usuarios que hacen
parte de este.

Flujos alternativos

La aplicacion actualmente trabaja de forma local, por lo tanto, los datos y los
grupos quedan grabados en cada dispositivo moévil que instale FRIS V 1.0

Tabla 4

Caso de uso: Enviar un mensaje o comentario

Caso de uso

Enviar mensaje

Descripcion

El usuario selecciona un foro tematico y participa en el hilo del mismo mediante
el envio de un mensaje.

Actor principal

Usuario

Actor secundario

Usuario

Precondiciones

Ser participante activo de un foro tematico.

Flujo principal

1. El usuario debe seleccionar el botdn enviar comentario
. Escribe mensaje que va a enviar
3. Elusuario oprime el boton enviar y el mensaje queda registrado en el hilo
de cada foro tematico.

Post condiciones

El usuario puede navegar sobre los mensajes ya enviados en el hilo y visualizar los
propios.

Flujos alternativos

La aplicacion actualmente trabaja de forma local, por lo tanto, los datos y los
grupos quedan grabados en cada dispositivo moévil que instale FRIS V 1.0




Tabla 5

Caso de uso: Buscar foro tematico.

Caso de uso

Buscar foro tematico

Descripcion

El usuario se ubica en el panel principal de la aplicacion donde puede tener acceso
a la lista de foros tematicos creados y realizar una busqueda por usuario, por
tematica, fecha de creacion, cantidad de participantes, cantidad de mensajes en el
hilo entre otros.

Actor principal

Usuario

Actor secundario

Aplicativo

Precondiciones

Ser participante activo de un foro tematico.

Flujo principal

1. El usuario debe seleccionar la pantalla principal de la app
2. El usuario debe seleccionar el boton de buscar o el icono de lupa
3. Elsistema presenta las opciones de busqueda posible

Post condiciones

El usuario puede navegar sobre los foros disponibles

Flujos alternativos

La aplicacion requiere contar con conexion a internet constante para su correcto
funcionamiento

Actualmente trabaja de forma local, por lo tanto, los datos y los grupos quedan
grabados en cada dispositivo movil que instale FRIS V 1.0
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10. Evaluacion del funcionamiento del aplicativo
Para efectuar la evaluacion del funcionamiento del aplicativo, se conté con dos técnicas
aceptadas para ofrecer una retroalimentacion efectiva y real, a saber, los casos de prueba teniendo
en cuenta el contexto, la accion y el resultado esperado, tanto como el anélisis del instrumento de
recoleccion de informacidn tipo encuesta, que se construyd para evaluar como funcionaba el
prototipo que se disefi6 teniendo en cuenta las caracteristicas descritas en el modelo de los casos

de uso, y por lo tanto se generd un prototipo en Android Studio a partir de las interfaces disefiadas.

10.1 Casos de prueba

10.1.1 Inicio de sesion
Contexto: Cada pagina de inicio de sesion debe tener los siguientes elementos.
e (Cuadro de texto "Correo electronico / Nombre de usuario"
e Cuadro de texto "Contrasena"
e Boton de inicio de sesion / continuar

e Boton "Registrate / Crear una cuenta”

Accion: Ubicar el cursor en el cuadro de texto "Nombre de usuario" en la carga de la pagina
(péagina de inicio de sesion); Digitar en los campos de opcion donde se encuentra el marcador de
posicion los requerimientos de inicio de sesion. El usuario inicia sesion con las credenciales

acreditadas.



Figura 7

Caso de prueba inicio de sesion
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Resultado esperado: La funcionalidad de las pestafias "Correo electronico / Nombre de

usuario" funciona correctamente. La opcidon del boton Iniciar sesion funciona correctamente.

Todos los campos como Nombre de usuario, Contrasefa tienen un marcador de posicion valido.

El sistema no permite que los usuarios copien y peguen contrasefias. El usuario puede iniciar sesion

con credenciales validas. El usuario no pueda iniciar sesion con un nombre de usuario y una

contrasefia no validos. El usuario no pueda iniciar sesiéon con un nombre de usuario o contrasefia

en blanco.



10.1.2 Envia un mensaje en el foro

Contexto: El usuario selecciona un foro tematico y participa en el hilo del mismo mediante

el envio de un mensaje.

Accion: Una vez se ha ingresado al sistema en el menu principal y se selecciona un foro al
cual debe ingresar. Una vez adentro, se realiza la busqueda del espacio de digitacion de texto para

participar. Escribe el mensaje que desea enviar y se oprime el botoén de enviar. El mensaje queda

enviado al foro donde esté participando.

Figura 8

Caso de enviar mensajes en el foro
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Resultado esperado: Se verifica que se pueden escribir palabras o caracteres y que se

pueden enviar a la vez. Se verifica que el usuario puede ver la hora del comentario en el hilo o en

cada mensaje a cada persona o usuario. Se verifica que el usuario puede enviar caracteres

especiales en el chat.

10.1.3 Buscar foro tematico

Figura 9

Caso de prueba busqueda de foro tematico.
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Contexto: Buscar un foro tematico especifico mediante el desplazamiento de la interfaz,
donde se despliega el listado de foros actuales de la aplicacion creadas localmente en cada
dispositivo movil.

Accion: El usuario debera tener acceso a la lista de foros desplazdndose hacia arriba y hacia
abajo donde se enlistan por pantalla hasta 10 tematicas, asi como también podra visualizar la fecha
de creacion, cantidad de participantes y nimero de mensajes.

Resultado esperado: El usuario puede elegir varios foros tematicos por usuario o por fecha
de creacion. El usuario puede filtrar los foros por tema de discusion simultaneamente por el nimero
de usuarios de cada foro tematico. El usuario verifica que el nombre del foro tematico estd asociado
a un usuario creador y este se muestra a todos los demaés usuarios en la aplicacion de chat mientras

conversa con otros usuarios o grupos.

10.1.4 Crea un foro tematico

Contexto: Crear un foro tematico mediante la herramienta de crear foro de la aplicacion.

Accion: El usuario debera rellenar los campos necesarios para la creacion del foro en la
comunidad de la aplicacion, otorgandole un nombre caracteristico que no vaya en contra de la
normatividad de la aplicacion en tanto no sea ofensivo para los participantes y aceptando la
solicitud de privacidad y demas normas y reglas del aplicativo que se despliegan antes de crear el

foro o grupo tematico.



52

Figura 10

Caso de prueba creacion de foro temdatico.

Adoptar Cahorro Pitbull

AGREGAR AGREGAR

d O O < O O d © (]

Resultado esperado: El usuario puede crear un foro de chat tematico sin problemas. El
usuario logr6 cumplir con los requisitos de creacion de foro en la aplicacion. El usuario pudo elegir
el nombre del foro de chat temético sin incumplir con las normas del aplicativo. El usuario utiliz6
palabras ofensivas y el aplicativo no permitié avanzar en la creacion del foro de chat teméatico. Los
usuarios pueden ver el foro de chat / discusion actual en el grupo. Los usuarios pueden ver el

historial de chat del foro. Los usuarios puedan unirse al chat / discusion actual en el foro creado.

10.2 Prototipo App Android Studio
Una de las formas de hacer un prototipo para la aplicacion movil disefiada es mediante el
uso de programacion en Android Studio, ya que este entorno de programacion permite acceder a
un potente editor de cddigo integrado y completo llamado Smart Editing, que facilita un codigo de
programaciéon mas legible y comprensible para principiantes implementadores. Este entorno

cuenta con una arquitectura que se compone de estructuras de desarrollo basado en actividades y
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visualizaciones, de forma que las actividades son los principales componentes ya que se encargan
de manejar la interaccion del usuario a través de una interfaz grafica, y durante el proceso se crean
actividades para cada pantalla de la aplicacion. Cada una de estas actividades cuenta con un ciclo
de vida, de forma que pasa por varios estados importantes en su desarrollo donde se inician, pasan
por un momento de ejecucion y hasta la misma finalizacion de esta actividad. El principal estado
o el que esta mas presente es el activo que es cuando se encuentra en primer plano y el usuario esta
interactuando en ella. El ciclo de vida de las actividades se muestra en la siguiente figura, de forma

que se visualizan todos sus procesos:

Figura 11

Arquitectura de actividades Android Studio
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Fuente: (Medium, 2018).
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Para el caso especifico de este proyecto, se desarrollo la aplicacion en Android aplicando
un patrén de arquitectura de software conocido como patron Modelo-Vista-Controlador (MVC).
El patron de arquitectura da modularidad a los archivos del proyecto y asegura que todos los
codigos se cubran en las pruebas unitarias. Facilita a los desarrolladores la tarea de mantener el
software y ampliar las funciones de la aplicacion en el futuro. El patron MVC sugiere dividir el

codigo en 3 componentes.

Figura 12

Ciclo Modelo-Vista-Controlador

User Interaction

¢ /]
l Controller
y

Model-View-Controller

Fuente: (Czura, 2018).
Modelo: este componente almacena los datos de la aplicacion. No tiene conocimiento sobre
la interfaz. El modelo es responsable de manejar la lo6gica del dominio (reglas comerciales del

mundo real) y la comunicacion con la base de datos y las capas de red. Este nivel es muy importante
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ya que representa los datos para el usuario. Este nivel define donde se almacenan los objetos de
datos de la aplicacion. El modelo no sabe nada sobre vistas y controladores. Por lo tanto, siempre
que se realicen cambios en el modelo, notificara automaticamente a los observadores que se
realizaron los cambios. El modelo puede ser un solo objeto o una estructura de objetos.

Vista: es la capa de la interfaz de usuario (UI) que contiene los componentes que son
visibles en la pantalla. Ademads, proporciona la visualizacién de los datos almacenados en el
Modelo y ofrece interaccion al usuario. Una vista es una representacion visual del modelo MVC.
Este nivel crea una interfaz para mostrar la salida real al usuario. Sin embargo, una vista no
mostrara nada por si misma. Es el controlador o modelo el que le dice a la vista qué mostrar al
usuario. También maneja las solicitudes del usuario e informa al controlador. Una vista esta
conectada a su modelo y obtiene los datos necesarios para la presentacion haciendo ciertas
preguntas. A veces, también actualiza el modelo enviando los mensajes correspondientes. Todas
estas preguntas y mensajes se envian de vuelta al modelo en una terminologia tan sencilla que
puede comprender facilmente la informacion enviada por un modelo o un controlador.

Controlador: Este componente establece la relacion entre la Vista y el Modelo. Contiene la
logica de la aplicacion principal y se informa del comportamiento del usuario y actualiza el modelo
segun la necesidad. El controlador es un nivel que actiia como el cerebro de todo el sistema MVC.
Un controlador también actiia como enlace entre un usuario y el sistema. Proporciona al usuario
la entrada al proporcionar vistas adecuadas para presentarla de forma adecuada en la pantalla. El
controlador comprende la salida del usuario, la convierte en los mensajes apropiados y la pasa a

las vistas (Pavon, 2009).
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El codigo del prototipo esta ordenado de una forma modelo, vista controlador,
implementando vistas de forma recicled view, en el modelo se utilizan 3 paquetes de datos los
cuales son la base de datos donde se almacena localmente los datos ingresados utilizando la libreria

Room por medio de un objeto y una Query, la entidad y el repositorio (ver figura 13).

Figura 13

Codigo Modelo-Vista-Controlador

10.3 Resultados encuesta aplicada
La muestra tenida en cuenta para realizar esta encuesta fueron personas en el rango de edad
de los 30 a 40 afios, quienes actualmente estan inmersos en temas de tecnologia y educacion y por
lo tanto son conocedores de los beneficios y usos de las tecnologias de la informacién en todas las
areas sociales, pero principalmente para temas educativos y de formacion académica. A
continuacion, se presenta el analisis de los resultados del instrumento tipo encuesta aplicado a los

participantes:
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Figura 14

Edad de los encuestados

Edad

61&nbsp;respuestas

@® 15-20 afios

@ 21-30 afios

@ 31-40 afios

@ 41-50 afios

@ Mayor a 51 afios

La edad de los participantes estuvo liderada por el rango entre los 31 y 40 afos con un

50,8%, seguido del rango de edad de 21 a 30 afios con un 21,3%. El 16,4% correspondié a los
participantes entre 41 y 50 afios. Lo anterior corrobora que el publico que hizo parte de las pruebas
al aplicativo es un publico joven que se encuentra a la vanguardia de la tecnologia cuyas

apreciaciones son de gran valia para la mejora del aplicativo probado en esta etapa.

Figura 15

JEs el diserio de la aplicacion para usted agradable?

De acuerdo al video, ;Es el diseno de la aplicacion para ud agradable?
61&nbsp;respuestas

@ si
® No
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Con relacion a la pregunta sobre el disefio de la aplicacion, se encontrd que el 98,4% de
los participantes indicaron que era agradable el disefio, lo que determina que en términos de disefio

de interfaz se cuenta con aceptacion lo que permite inferir que este fue adecuado al publico y de

calidad.

Figura 16

JEntiende la finalidad de la aplicacion?

Entiende la finalidad de la aplicacion ?
61&nbsp;respuestas

®si
® No

Ante la pregunta sobre si entendieron la finalidad de la aplicacion, se contd con un 98,4%
de entendimiento, lo cual indica que la tematica de los foros no es desconocida por el publico
joven, ademds de referir que este tipo de propuestas son importantes dado que generan la
transmisioén de conocimiento algo que es de suma importancia y hace parte del proposito de este

proyecto.
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Figura 17

¢ Utilizaria la aplicacion movil para el fomento de comunicacion y consulta de temas de interés

social?

¢Utilizaria la aplicacion movil para el fomento de comunicacion y consulta de temas de interés

social?
61&nbsp;respuestas

@ si
® No

Sobre la pregunta si utilizaria la aplicacion mévil para el fomento de comunicacion y
consulta de temas de interés social, la respuesta fue contundente, contando con un 100% de
aprobacion, lo que significa que el propdsito de transmision del conocimiento a través de las
bondades de los foros tematicos o comunidades tematicas enlazado con las ventajas de la

mensajeria instantanea, pueden ser un verdadero tema revolucionario.
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Figura 18

JActualmente usa foros de internet para hacer discusiones?

¢Actualmente usa foros de internet para hacer discusiones?
61&nbsp;respuestas

®si
45.9% @ No

De acuerdo con la pregunta sobre si actualmente usa foros de internet para hacer
discusiones, el 54,1% de los encuestados indic6 que si lo hace, lo que permite afirmar que atn
estas herramientas de discusion siguen vigentes a pesar de los cambios tecnoldgicos, y que ante
nuevas variantes como la presentada en este proyecto, es muy probable que se den procesos de

migracion de usuarios de foros tradicionales al aplicativo que se esta desarrollando aqui.

Figura 19

¢ Utiliza los foros para?

Si la anterior respuesta fue No, favor marcar la opcion Ninguna, de lo contrario, si la
respuesta fue Si, Utiliza los foros para:
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Hobbies 8(13.1%)
Academia 21(34.4 %)
Trabajo 13 (21.3 %)
Cultura 6 (9.8 %)
Deporte 3(4.9%)

Musica 3(4.9 %)

Ninguna 29 (47.5 %)
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Luego de realizar la pregunta sobre el proposito de uso de los foros, los encuestados
indicaron que usan estos foros para la academia en un 34,4%, y para el trabajo en un 21,3%. El
47,5% no indicd una razon especifica, pero se asume que el 55,7% que lo usa para transmision de
conocimiento, es un gran indicador de que este tipo de iniciativas sean mas enriquecedoras que de

ocio.



62

11. Conclusiones

 Con respecto a la identificacion las caracteristicas principales y variantes del
funcionamiento de los foros en la web, se logré evidenciar que los foros cuentan con ventajas
importantes a la hora de la comunicacion pues fomenta el pensamiento critico, genera una
autonomia, se enriquece la discusion y permite ayudar a quienes lo necesitan, por tanto, el concepto
de un foro de discusion sigue vigente a pesar de las actualizaciones tecnologicas y los avances en
la calidad y cantidad de transmision de datos que han sepultado otras formas de interaccion y de
comunicacion.

» Sobre la implementacion de un prototipo movil que permitiera crear comunidades virtuales
tematicas donde las personas puedan interactuar instantaneamente, se logré primeramente definir
los requisitos funcionales y no fundacionales mediante la descripciéon de las capacidades y
limitaciones del aplicativo logrando el disefio de un diagrama de aspectos funcionales y no
funcionales permitiendo concretar el problema o los aspectos que se querian definir para pasar a
la etapa de disefio. Sobre el disefio de interfaces, se establecieron aquellas interfaces practicas y
principales del aplicativo otorgandoles un disefio novedoso e intuitivo a la interfaz grafica de tal
manera que se lograra combinar los aspectos fundamentales de los foros tematicos o de discusion
y los chats de mensajeria instantanea. Posteriormente, se efectuaron cuatro casos de uso de la
aplicacion disefiados mediante un diagrama, donde para cada caso, se establecieron criterios como
su descripcidn, actor principal y secundario, precondiciones, flujo principal, post condiciones y
flujos alternativos. Por tltimo, se establecieron los pardmetros de programacién en Android Studio
los cuales que facilitan los avances en trabajos futuros, y requisitos técnicos para los temas de

almacenamientos de datos y demas funcionalidades que se puedan implementar.



63

Para la evaluacion del correcto funcionamiento del aplicativo, se contd con dos formas, a

saber, video instructivo de funcionalidad de la app y encuesta sobre las cualidades y percepciones

de los usuarios que hicieron parte de las pruebas del disefio. De lo anterior se logr6 determinar que

la aplicacion funciona correctamente en términos de operaciones entre las solicitudes y

requerimientos establecidos.

Otras conclusiones generales fueron:

v

El prototipo del aplicativo Mdévil apoya el desarrollo y fomento humano en los distintos
ambitos del conocimiento, por medio de la interaccion en foros o grupos tematicos
previamente creados por los usuarios.

Los espacios digitales se convierten en fuentes de conocimiento que el aplicativo logra
mantener en tiempo real ofreciendo actualizacion y enriquecimiento de las tematicas y
perfeccionando la estrategia de los Foros en la web.

Este disefo del prototipo del aplicativo moévil satisface la diversidad de opciones en la
interaccion entre comunidades, que enriquecen el poder de la comunicacion generando
espacios de originalidad y creatividad.

La irrupcion del desarrollo tecnologico es innegable; de €l podemos aprovechar lo que
mejor convenga para un desarrollo sostenible en beneficio de la sociedad actual y futura
en el campo comunicacional y de innovacion

Este tipo de aplicacion como muchas otras generalizan el aprendizaje de nuevos

conocimientos beneficiando los colectivos humanos.
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12. Recomendaciones
Se recomienda asumir en el campo universitario el desarrollo, implementacion y utilizacion
de estas herramientas porque apoyan el establecimiento de interacciones entre la
comunidad docente y estudiantil creando situaciones agiles y motivadoras.
Como trabajo futuro se propone culminar e implementar la busqueda de los foros dentro
de la aplicacion por medio del botdn buscar o lupa que esta disefiado en las interfaces
Se sugiere reconocer en el ambito académico éstos aplicativos porque garantizan la
iteracion cuando las circunstancias educativas lo requieran.
Se recomienda la utilizacion de la herramienta por la sencillez en el manejo del aplicativo

por parte de los actores del proceso académico u otros espacios sociales.
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