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RESUMEN 

 

La realidad aumentada es una tecnología que combina la información real y virtual, 
donde el usuario interactúa con el mundo real, proporcionando datos que no detectan 
directamente sus sentidos. Cuando esta realidad aumentada se encuentra acorde a los 
requisitos y necesidades del usuario surge la realidad aumentada adaptativa.Por otro 
lado la globalización ha permitido un intercambio de productos y servicios a escala 
mundial, las organizaciones se enfocan en elementos diferenciadores para garantizar su 
perdurabilidad en los mercados. En Venezuela el mercadeo se define como las 
actividades que incluye un conjunto de procesos mediante los cuales, se identifican las 
necesidades o deseos de los consumidores o clientes para luego satisfacerlos de la mejor 
manera posible al promover el intercambio de productos y/o servicios, donde la calidad 
se pone de manifestado en cada uno de estos procesos, especialmente cuando se está 
trabajando con dispositivos móviles  En este sentido y debido a la carencia de la 
industria desarrolladora de software empresarial de contar con una arquitectura con 
requisitos de calidad para aplicaciones de R2A esta investigación desarrolló un 
“MODELO ARQUITECTURAL PARA APLICACIONES DE REALIDAD 
AUMENTADA ADAPTATIVA MÓVIL BASADAS EN LOCALIZACIÓN 
SENSIBLE AL CONTEXTO PARA EL MERCADEO”. Se utilizó el estándar de 
calidad ISO/IEC 25010, que establece criterios para la determinación de requisitos de 
calidad de productos software, métricas y evaluación, e incluye un modelo de calidad. 
Para creación de la arquitectura se adoptó el proceso para la Ingeniería de Dominio 
basado en Calidad de Software denominado InDoCaS Canelón (2010) y el proceso 
InDoCaSE Rivero (2011) como metodología para la definición de actividades y 
productos en los procesos de Análisis, Diseño e Implementación del dominio. 
Finalmente, cabe destacar que de acuerdo a la naturaleza del estudio, esta investigación 
se enmarcó en la modalidad de Proyectos Especiales. 

Palabras Clave: Realidad Aumentada Adaptativa, Dispositivos Móviles, Mercadeo, 
Geolocalización, Arquitectura de Software. 
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INTRODUCCIÓN 

 

“La globalización no es una ideología, es un proceso histórico, económico, 

social y cultural en marcha que forma parte intima de nuestra sociedad” Castell 

(2000). 

La globalización ha permitido un intercambio de productos y servicios a 

escala mundial, las organizaciones tienen que enfocarse en elementos 

diferenciadores para garantizar su perdurabilidad en los mercados que cada vez 

son más competitivos y dinámicos, las empresas deben definir sus segmentos de 

mercado rigurosamente debido a que esto representa una oportunidad para obtener 

ganancias, mayor participación en el mismo e incluso un crecimiento 

organizacional, asimismo las compañías deben esforzarse por satisfacer las 

necesidades de sus consumidores para crear una fidelización de marca.  

El mercadeo constituye un conglomerado de ideas como: herramientas 

tecnológicas, estrategias y conceptos teóricos, el cual tiene como propósito 

impactar en la forma en que  las organizaciones invierten y utilizan este medio 

para competir en los mercados, y más específicamente, en la nueva economía 

global. 

Las empresas deben emplear estrategias de mercadeo efectivas en relación a 

las tendencias de consumo e incluso despertar emociones en sus clientes para que 

efectúen la acción de compra de sus productos y servicios, los clientes que hoy en 

día son más exigentes, tienen el conocimiento de lo que realmente quieren porque 

tienen mayor acceso a los dispositivos electrónicos e Internet, y por lo tanto, a la 

información. 

De acuerdo con Portafolio (2013), las organizaciones deben enfocarse en el 

consumidor mediante medios de comunicación social y digital, análisis de datos y 

herramientas de experiencia del cliente para mejorar la lealtad del cliente, las 

relaciones comerciales se fortalecen entre socios y clientes con una plataforma 

digital mediante conversaciones en línea sobre problemas e incluso generación de 

ideas sobre productos nuevos y mejorados. 

Gómez (2013), resalta la importancia que las empresas deben esforzarse para 

adquirir sistemas de información efectivos que promuevan la interacción con los 
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consumidores, deben atender oportunamente los reclamos, inquietudes y  

solicitudes de los clientes de manera exitosa, lo cual mejora la confiabilidad y la 

imagen corporativa. 

Dos cosas diferenciaran a la sociedad digital: por una parte, el bien activo de 

mayor valor no es un bien material, sino algo tan intangible como la palabra que 

usamos para comunicarnos, la información; por otra parte, los canales que sirven 

para transmitir esa información han cambiado radicalmente su topología; ahora 

tenemos canales distribuidos. Alcántara (2008). 

La globalización ha sido testigo del crecimiento tecnológico, las 

organizaciones se han basado en los sistemas de información para comunicarse 

con sus clientes, la comunicación y la tecnología son piezas fundamentales en la 

actual estructura social, las empresas deben aprovechar la revolución tecnológica 

para optimizar sus recursos y desarrollar estrategias de mercadeo efectivas, las 

organizaciones deben marcar la diferencia ante la competencia, deben persuadir a 

sus clientes sobre su decisión de compra mostrando los beneficios de productos y 

servicios. 

Con base en la información y la tecnología para el mercadeo surge la 

necesidad de incorporar nuevos elementos como la realidad aumentada adaptativa, 

la localización, movilidad que permitan una comunicación con el cliente más 

efectiva, es por ello que en esta investigación se centra en la incorporación de la 

realidad aumentada al mercadeo.  

La evolución de los dispositivos móviles ha sido veloz y universal, 

transformado la forma en que los consumidores acceden a contenidos y servicios 

en línea para el entretenimiento, la socialización y las decisiones de compra y 

apenas ha permitido reflexionar sobre las posibilidades en el ámbito del mercadeo. 

Para Fombona (2012) Actualmente estos recursos multiplican sus aplicaciones y 

uno de los ámbitos de desarrollo es el uso en propuestas innovadoras bajo la 

tecnología de la realidad aumentada, que posibilita relacionar las imágenes en 

tiempo real y la posición geográfica del usuario, con metadatos asociados y 

almacenados en un equipo informático. 

La realidad aumentada (RA) para Azuma (1997) es una variante de los 

ambientes virtuales, también conocidos como realidad virtual (RV) Las 
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tecnologías de RV introducen al usuario en un ambiente sintético. Mientras está 

en este ambiente, el usuario no puede ver el mundo real alrededor de él. Por el 

contrario, la RA permite a los usuarios ver el mundo real, con objetos virtuales 

sobrepuestos. 

Se puede definir un sistema de RA con tres propiedades, lo cual permite que 

también los sistemas que no hacen uso de estos dispositivos entren dentro de las 

aplicaciones de RA. Las propiedades son mencionadas a continuación: 

Combinación de objetos virtuales y reales en un ambiente real. 

Interactividad en tiempo real. 

Objetos virtuales coherentes con el mundo real. 

Los inicios de la RA fueron marcados por el trabajo de Sutherland 

(Sutherlandm, 1968), en los años 60, dicho trabajo consistió en el primer 

dispositivo montado en la cabeza, el cual utilizó para mostrar un simple cubo 

virtual sobre el mundo real, creando así la primer interfaz de RA. 

La RA es el campo de la computación que maneja la combinación del mundo 

real con objetos tridimensionales, con la idea de acoplarlos de tal manera que en 

un futuro no se sepa cuál es el elemento real y cuál fue generado por 

computadora. 

Pombo (2010) considera la relevancia que tiene en actualidad la realidad 

aumentada no proviene de su naturaleza novedosa, ya que esta tecnología ya venía 

siendo utilizada en las cabinas de los aviones durante el siglo pasado, como puede 

verse en la figura 1. Lo que ha derivado que haya aumentado su importancia ha 

sido su apertura a la vida cotidiana de las personas. En los últimos años se ha 

evidenciado que esta área de investigación podía ser muy útil para campos de 

trabajo muy diferentes. Cada día es más común encontrar museos que utilizan 

realidad aumentada para exponer a sus visitantes más información sobre sus 

elementos sin tener que manipularlos. Y esto es sólo un pequeño ejemplo de 

aplicación de esta tecnología. Sectores tan diversos como el sanitario, educativo, 

turístico entre otros, se han unido al camino de la realidad aumentada y el 

mercadeo no escapa a esta realidad.  
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Figura 1: Uso de realidad aumentada en la cabina de un avión. IHUD (2012). 

 

Otra razón por la que en la actualidad la realidad aumentada cobra relevancia 

es que a través de los dispositivos móviles es accesible a todo tipo de usuarios y 

ya no está reservada para unos pocos como era en el pasado por sus costos. 

En la búsqueda que los usuarios dispongan de información útil a sus 

requisitos y necesidades particulares en un entorno real surge un concepto nuevo 

dentro de la realidad aumentada y es realidad aumentada adaptativa (R2A) que es 

una de las bases de esta investigación. 

La R2A, está basada en el usuario, por tanto es imprescindible conocer cómo 

adaptar la RA en función de sus características personales o de su actividad o 

contexto, plasmadas en modelos que permitan lograr un servicio personalizado y 

útil al usuario. 

Por otro lado las tecnologías móviles basadas en la posición brindan enormes 

posibilidades para el suministro de los nuevos servicios y aplicaciones. El 

potencial de los servicios basados en la posición para atraer usuarios dependerá de 

su ajuste a las características del consumidor (mayor relevancia de los servicios 

para los usuarios) y de la prestación de servicios absolutamente nuevos. Leite 

(2014). 

Donde surge, la importancia de obtener retroalimentación de los usuarios 

motiva a realizar estudios formales que permitirán adquirir información de la 

interacción del usuario y software, además de cimentar la creación de servicios 

cuyas principales características son la adaptación de la información en función de 

la "posición geográfica" en la que se encuentra el usuario (dispositivo móvil) y al 
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entorno en el que se encuentra (sistema sensible al contexto) permitiendo la 

conexión física y/o lógica entre distintos puntos de interés del dominio y 

brindando relaciones entre los mismos.  

Bajo este modelo de software, el entorno se convierte en un "espacio 

interactivo" en el que el usuario por medio de dispositivos móviles (celular, 

teléfonos inteligentes, Tablas, PDA entre otros) puede obtener servicios sobre los 

elementos que le rodean en cada momento, y pueda potenciar el mercadeo a través 

de un modelo de software innovador en Venezuela. 

En tal sentido los actuales métodos y técnicas de ingeniería de software han 

logrado que la construcción de sistemas grandes y complejos sea más sencilla 

cada día. Asimismo, la industria del software ha buscado alcanzar el 

aseguramiento de la calidad de estos sistemas, para lograr un producto 

competitivo que cumpla con los requisitos de calidad, y a su vez satisfacer las 

necesidades de los clientes con respecto al producto de software. Sin embargo, 

hablar de calidad del software implica la necesidad de  contar con parámetros que 

permitan establecer los niveles mínimos que un producto de este tipo debe 

alcanzar para que se considere de calidad. 

En este propósito y debido a la carencia de la industria desarrolladora de 

software empresarial de contar con una arquitectura con requisitos de calidad para 

aplicaciones de R2A surge la necesidad de capturar la calidad del producto de 

software en una colección de características y subcaracterísticas dependientes, las 

cuales a su vez son conectadas a indicadores y métricas. Así surgen los modelos 

de calidad constituidos por un conjunto de características y subcaracterísticas 

dependientes que permiten evaluar el producto software mediante las métricas 

establecidas. 

En este mismo orden de ideas, la Organización Internacional para estándares - 

ISO (por sus siglas en inglés Internacional Organization for Standardization) y la 

Comisión Electrónica Internacional - IEC (por sus siglas en inglés, International 

Electrotechnical Commission) publicaron un estándar para la evaluación de la 

calidad del producto software, la norma ISO/IEC 25000, que proporciona una 

guía para el uso de las nuevas series de estándares internacionales, llamados 

Requisitos y Evaluación de Calidad de Productos de Software (SQuaRE). 
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Esta serie establece criterios para la especificación de requisitos de calidad de 

productos de software, sus métricas y su evaluación. (ISO/IEC 25000, 2005). 

SQUARE está formada por las siguientes divisiones: División de gestión de 

calidad (25000), División del modelo de calidad (25010), División de mediciones 

de calidad (25020), División de requisitos de calidad (25030), División de 

evaluación de calidad (25040). 

Esta norma recomienda el uso de un modelo de calidad, que según Calero y 

otros (2010), es un conjunto de características de calidad y sus relaciones, 

acompañado de las técnicas para evaluar tales características. La nueva norma 

propone ocho características de calidad tales como: funcionalidad, Rendimiento, 

seguridad, compatibilidad, usabilidad, portabilidad, fiabilidad y mantenibilidad. 

Dado lo anterior, la presente investigación tiene como finalidad diseñar una 

modelo arquitectural de software con un enfoque de calidad para aplicaciones de 

R2A móviles basadas en localización sensibles al contexto para el mercadeo en 

Venezuela 

De igual manera se incorporaran, para la creación del modelo arquitectural 

los procesos de la Ingeniería de Dominio basado en Calidad de Software 

denominado InDoCaS propuesto por Canelón (2010) y el proceso InDoCaSE cuyo 

autor es Rivero (2011) como metodología para la definición de actividades y 

productos en los procesos de Análisis, Diseño e Implementación de la Aplicación.  
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CAPÍTULO I 

 

EL PROBLEMA  

 

Planteamiento del Problema 

 

Venezuela no escapa a la realidad mundial, donde las organizaciones no 

pueden sobrevivir por el solo hecho de realizar un buen trabajo o crear un buen 

producto. Deben enfocarse en el consumidor mediante medios de comunicación 

social y digital, análisis de datos y herramientas de experiencia del cliente, para 

adaptase al nuevo sistema de comunicación y consumo digital, donde sólo una 

excelente labor de interacción con los clientes permite tener éxito en los mercados 

globales, cada vez más competitivos. Por ello cobran relevancia las herramientas 

de mercadeo capaces de evocar respuestas emocionales basadas en el 

conocimiento del cliente. 

De acuerdo con López (2013), el mercadeo digital abarca estrategias de 

comunicación, publicidad y relaciones públicas, a través de la red desde cualquier 

dispositivo electrónico como teléfonos inteligentes, pc, tv digital, tabletas, 

consolas de video juegos entre otros, para promover el desarrollo de marca, 

producto o servicio. 

Los dispositivos móviles son parte de nuevo sistema de comunicación y 

consumo digital, además un medio de acceso al mercadeo digital. Según Page y 

otros (2013) casi la mitad de la población de la tierra utiliza las comunicaciones 

móviles. Destacando una gran oportunidad para el crecimiento futuro y un desafío 

para los actores del ecosistema de la industria para expandir el alcance de los 

productos y servicios dando provecho a esta demanda. 

En este sentido los productos y servicios móviles deben adaptarse tanto a las 

capacidades de acceso en diversos dispositivos y a diferentes contextos, 

conservando consistencia y utilidad. Perera y otros (2013) expresan que un 
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sistema es sensible al contexto si se usa el contexto para proporcionar información 

y/o servicios de interés para el usuario, donde la relevancia depende de la tarea del 

usuario. 

Según Méndez (2013), La evolución de la penetración de internet en 

Venezuela ha sido quizás el mejor reflejo de cómo el mercado se ha ido adaptando 

a una nueva forma de hacer mercadeo. En el año 2000 la firma Tendencias 

Digitales reportaba 852.000 usuarios, lo cual representaba apenas un 4% de 

penetración. Entendiendo el mercadeo digital como un ecosistema integrado por 

diversos canales, como lo son e-mail mercadeo, publicidad display, mercadeo en 

buscadores, mercadeo móvil y social media. 

Según HubSpot en su reporte del año 2013, expresa que el 60% de las 

empresas han adoptado algún elemento de metodología de mercadeo en sus 

estrategias globales, debido a la disminución en el volumen de ventas de 

productos, evidenciándose la necesidad de que la industria desarrolladora de 

software empresarial cuente con una arquitectura que soporte este tipo de 

aplicaciones con calidad para los canales nombrados anteriormente, incorporando 

elementos innovadores tales como la realidad aumentada adaptativa y los 

dispositivos móviles con GPS. 

Para Neuhöfer y otros (2012) la realidad aumentada (RA) se presenta como 

una enfoque prometedor para la fusión de diferentes tipos y tipos de fuentes de 

información en una sola vista constante e inequívoca. Mediante la integración de 

símbolos, texto y objetos tridimensionales en la perspectiva de los usuarios 

actuales, el usuario puede obtener una presentación de la situación coherente y 

también un mejor conocimiento de la situación. 

Colocar objetos virtuales directamente a la vista del usuario en un entorno 

natural “contexto” permite a las aplicaciones ser altamente dinámicas. Por otro 

lado, esto requiere una elección deliberada de diseño de la información y la 

densidad, en particular, para el despliegue en entornos con diferentes escenarios. 

Como la cantidad de información necesaria no es previsible y depende de la 

individualidad del usuario, una aplicación adecuada debe ofrecer una adecuada 

adaptación de capacidades. 
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En el proceso de ofrecer a través de la realidad aumentada contenidos 

personalizados al usuario surge la realidad aumentada adaptativa (R2A). Lo que 

Tenemaza (2013) define como: “Proceso de adaptación de la realidad aumentada 

al contexto actual y a las características personales de un usuario”. Donde es 

imprescindible conocer cómo adaptar en función de sus características personales 

o de su actividad o contexto, plasmadas en modelos que permitan lograr un 

servicio personalizado y útil al usuario. 

En la actualidad, los dispositivos móviles con GPS son comunes, lo que 

genera una gran cantidad de información sobre la ubicación. Observando con gran 

interés el potencial de los servicios basados en localización que según Shrinath 

(2013) se definen como:  

Una parte de los sistemas geoespaciales o información geográfica que se 
basan en una la representación de mapas, información de 
posicionamiento (a través de GPS, torre celular, WiFi, entre otros) y el 
contenido o los proveedores de servicios que pueden personalizar o 
mejorar su oferta (por ejemplo: encontrar la tienda más cercana, de 
compartir una ubicación, ver ofertas más cercanas, entre otros). Además 
tienen una amplia gama de aplicaciones para los individuos, las empresas 
y los servicios públicos: mapeo, navegación, búsqueda local, inteligencia 
de negocio y análisis, la flota y vehículos, gestión de seguimiento, de 
emergencias y desastres soluciones, mercadeo entre otros. 

Además, el segmento empresarial está explorando el potencial de la analítica 

de datos, basados en la localización y las aplicaciones de negocios evolucionan 

para diversos dominios, y el  mercadeo no escapa a esta realidad 

Para lograr la implementación de aplicaciones en épocas pasadas eran escasas 

y realizadas de forma empírica sin formalidad alguna, por lo que surge el proceso 

InDoCaS e InDoCaSE como apoyo a la ingeniería de dominio y al desarrollo de 

software. Como lo menciona Pérez y Sánchez (2012). 

InDoCaS es un proceso para la ingeniería del dominio que puede ser 
utilizado en el enfoque de desarrollo de líneas de producto de software, el 
cual puede ser instanciado para un dominio especifico y los activos de 
software producidos pueden ser reutilizados para generar un producto de 
una familia particular del dominio. El dominio es considerado como una 
familia de productos que tienen características comunes. 
La estructura del proceso InDoCaS está basada en: RECLAMO, ISO/IEC 
25010, un proceso de análisis del dominio para construir el modelo de 
calidad propuesto por Losavio, F., el modelo de variabilidad de FODA, 
los métodos de diseño dirigido por atributos, usados para la formulación 
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de escenarios de calidad de ADD y la evaluación arquitectónica de 
ATAM.  
InDoCaSE: El proceso InDoCaS Expandido fue propuesto por Rivero (2011), 

y es una combinación de InDoCaS planteado por Canelón, 2010 y el método 

WATCH-COMPONENT propuesto por Hamar, 2003. Este proceso para la 

ingeniería de Dominio se utiliza en el enfoque de desarrollo de líneas de producto 

de software, y está orientado a la disciplina de Implementación del dominio. 

La incorporación del concepto de la Realidad aumentada adaptativa al 

mercadeo, es la base fundamental del presente proyecto de trabajo de grado; el 

cual, además de mostrar la forma en que pueden diversificarse las funcionalidades 

de las aplicaciones de R2A móviles basadas en localización sensibles al contexto.  

Con este trabajo de investigación se pretende presentar contribuciones al 

desarrollo de aplicaciones de R2A móviles basadas en localización. Dichas 

contribuciones principales no consisten en las propias aplicaciones, sino en las 

soluciones de ingeniería que se desarrollarán para hacerlas posibles. 

El reto ahora, y con una penetración de 46% (13.500.000 de usuarios), según 

Méndez (2013) es dar importancia a la interacción en el momento que el 

consumidor lo desee y no cuando las empresas lo decidan. 

Por lo descrito anteriormente surge la necesidad de crear un modelo 

arquitectural con atributos de calidad para una familia de aplicaciones de R2A 

móviles basadas en localización sensible al contexto para el mercadeo en 

Venezuela.  

Partiendo de dicha necesidad, surgen varias interrogantes al respecto, entre 

las cuales destacan: 

¿Qué actividades y productos permitirán diseñar los procesos de análisis y 

diseño de las aplicaciones de R2A móviles basadas en localización sensible al 

contexto para el mercadeo en Venezuela aplicando el estándar de calidad ISO/IEC 

25010? 

¿Cómo Incorporar las actividades y los productos en los procesos de análisis 

y diseño de las aplicaciones de R2A móviles basadas en localización sensible al 

contexto para el mercadeo en Venezuela aplicando el estándar de Calidad 

ISO/IEC 25010? 
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¿Cómo acoplar el proceso de implementación de las aplicaciones de R2A 

móviles basadas en localización sensible al contexto para el mercadeo en 

Venezuela con los artefactos generados en los procesos de análisis y diseño? 

 

Objetivos de la Investigación 

 

Objetivo General 

 

Diseñar una modelo arquitectural con un enfoque de calidad para aplicaciones 

de R2A móviles basadas en localización sensibles al contexto para el mercadeo en 

Venezuela 

 

Objetivos Específicos 

 

1. Definir las actividades y los productos que permitirán diseñar los procesos 

de análisis y diseño de las aplicaciones de R2A móviles basadas en 

localización sensible al contexto para el mercadeo en Venezuela aplicando 

el estándar de calidad ISO/IEC 25010. 

2. Incorporar las actividades y los productos en los procesos de análisis y 

diseño de las aplicaciones de R2A móviles basadas en localización 

sensible al contexto para el mercadeo en Venezuela aplicando el estándar 

de Calidad ISO/IEC 25010. 

3. Acoplar el proceso de implementación de las aplicaciones de R2A móviles 

basadas en localización sensible al contexto para el mercadeo en 

Venezuela con los artefactos generados en los procesos de análisis y 

diseño. 

 

Justificación e Importancia 

 

La rápida evolución de las tecnologías informáticas va a la par de la 

universalización de su uso, y es destacable el caso de los dispositivos móviles, que 

se incorporaron a la vida cotidiana como herramienta indispensable en toda 
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actividad. La complejidad, variedad y dinamismo evolutivo de estos equipos 

impide un sosegado análisis de los efectos en las distintas áreas donde puede tener 

impacto su utilización. Es innegable su presencia en el ámbito del mercadeo 

aunque se hace preciso un análisis de su evolución en los últimos años y una 

descripción de las posibilidades tecnológicas y formativas que aportan el nuevo 

desarrollo del software y hardware portátil. 

Por otro lado, el contexto de crisis, que se superpone a las directrices 

marcadas por la globalización y lucha por la subsistencia de organizaciones, nos 

sugiere que debemos de renovar los planteamientos metodológicos del mercadeo, 

orientando las fidelización de clientes donde sean capaces de interactuar de forma 

autónoma en esta sociedad del conocimiento. Así se replantea la actividad del 

mercadeo, dando especial valor a la movilidad y localización. 

Los dispositivos móviles son herramientas mono-usuario que tienen cada vez 

más protagonismo en estas tareas. Los clientes usan habitualmente estos equipos 

gestionando y transformando una tipología diversa de datos, y realizando 

actividades susceptibles de convertirse en conocimiento aprovechando las 

ventajas y atractivo, cada vez más accesibles y amigables. 

Actualmente cualquier espacio físico es susceptible de conectarse 

informáticamente con otro espacio, real o virtual, a través de los dispositivos 

portátiles en red. Una sociedad basada en el acceso al conocimiento global, 

instantáneo e interconectado, se somete a nuevos protocolos que gestionan el 

intercambio de información y que siguen las estrategias comunicativas eficaces y 

sincrónicas de los medios y redes sociales. 

El ámbito del mercadeo debe adaptarse a estas nuevas demandas donde el 

incremento de actividad virtual telemática propicia el intercambio de datos. Por 

ello la incorporación de los dispositivos móviles como elementos socializantes, 

pueden favorecer las condiciones para posicionarse en el mercado, fidelizar 

clientes entre otros. 

La transformación de los modelos tradicionales del mercadeo se hace 

inminente si las empresas verdaderamente quieren sobrevivir a la nueva era de la 

implementación digital como fenómeno cultural y social, en donde la internet se 

convierte en una herramienta entre usuarios para una participación activa entre las 
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marcas, productos y servicios. Y donde un cliente elige un producto o servicio por 

la vivencia que le ofrece antes de la compra y durante su consumo. 

En la actualidad la participación y poder a los usuarios es activa, y en ese 

sentido las empresas deben empezar a construir canales que ayuden a conectarlos 

con ellos, capaces de ser adaptados las características personales de cada usuario. 

En estos nuevos entornos, los dispositivos móviles de los usuarios permitirán 

que el mundo físico se configure según sus necesidades y preferencias, 

permitiéndole controlar su entorno físico más próximo a través de los servicios 

disponibles en el contexto. 

Para que esta visión se haga realidad es necesario realizar un gran esfuerzo de 

investigación, centrado en aportar soluciones para que la ingeniería de software a 

través de la arquitectura, cimiento para el desarrollo de software. 

Cabe agregar, que esta investigación centrará el interés en los aspectos de 

diseño y evaluación de calidad en los procesos de análisis, diseño e 

implementación de aplicaciones, lo que permitirá garantizar un diseño 

arquitectónico que satisfaga los requisitos de calidad, haciendo uso del proceso 

InDoCaS e InDoCaSE garantizando así la selección de la arquitectura más 

adecuada y con atributos de calidad. Aspecto determinante en las aplicaciones 

móviles, cuyas propiedades particulares imponen la gestión de calidad en los 

servicios debido la heterogeneidad de dispositivos, redes entre otros. 

Además, la mayoría de estos dispositivos no son multipropósito, sino que 

tienen una serie de características concretas, pero que con el objetivo de diseñar 

un modelo arquitectural con un enfoque de calidad para aplicaciones de R2A 

móviles basadas en localización sensibles al contexto para el mercadeo en 

Venezuela, se considerará un hecho clave y de vital importancia en el proceso de 

desarrollo de software, ya que propone la definición y uso de modelos a diferente 

nivel de abstracción, así como la posibilidad de la generación automática de 

código a partir de los modelos definidos y de las reglas de transformación entre 

dichos modelos. La reutilización del software como principio para reducir tiempo 

de desarrollo, costos y mejoras en la calidad.  

Ofrecerá aportes a la industria desarrolladora de software empresarial, 

específicamente a los equipos de desarrollo, ya que orientará acerca de qué y 
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cómo deben desarrollar con calidad basados en el estándar ISO/IEC 25010, la 

taxonomía RECLAMO. 

Adicionalmente contribuye a nivel académico, ya que esta investigación 

podrá ser utilizada por otros autores que requieran antecedentes relacionados al 

tema e igualmente para realizar otros estudios que surjan de la misma. 

 

Alcances y Limitaciones 

 

Alcances 

 

La presente investigación contemplará los siguientes alcances:  

Se diseñará un modelo arquitectural con un enfoque de calidad para 

aplicaciones de R2A móviles basadas en localización sensibles al contexto para el 

mercadeo en Venezuela 

Se crearan y/o adaptaran actividades que especifican requisitos funcionales y 

no funcionales, identifican propiedades de calidad, construyen modelos de calidad 

basados en el estándar ISO/IEC 25010 y permiten evaluar y seleccionar 

arquitecturas que satisfagan los requisitos de calidad de los servicios.  

Se tomará como base el proceso InDoCaS propuesto por Canelón (2010) que 

tiene como objetivo obtener una arquitectura base para las familias aplicando las 

actividades correspondientes a las disciplinas análisis y diseño del dominio y el 

proceso InDoCaSE propuesto por Rivero (2011) que se utiliza en el enfoque de 

desarrollo de líneas de producto de software, y está orientado a la disciplina de 

implementación del dominio. 

No se estudiarán aspectos relacionados a la investigación como redes 

celulares y locales, sino que dichos elementos serán abordados tangencialmente, 

en la medida en que interaccionen con el objeto de estudio de la misma. 

Se articulará una propuesta que sirva como base para el desarrollo de 

aplicaciones. 
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Limitaciones 

 

Hasta la te fecha no se han determinado limitaciones que impidan el normal 

desarrollo de la presente investigación. 
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CAPÍTULO II 

 

MARCO TEÓRICO 

 

Antecedentes de la investigación 

 

Seguidamente se hace una exploración de las referencias bibliográficas, con 

el propósito de enunciar la concepción teórica que sustenta la investigación, 

apoyada primordialmente, en trabajos anteriores que se relacionan con la presente 

investigación.  

Para la comprensión de cada antecedente y de su relación con este trabajo se 

presenta el cuadro 1 que muestra el enfoque de la investigación, objetivos, líneas 

de la investigación, aspectos relevantes, conclusiones y relación con la esta 

investigación. 

 

Cuadro 1 

 

Referencia de Antecedentes 

 

Vista Pregunta  Criterio 

¿Qué?  ¿Cuál fue el motivo de la investigación?  Objeto de Estudio 

¿Cómo? 

¿Qué procedimiento se llevó a cabo? Metodología 
¿Qué modelos de calidad se usó?  
¿Qué herramientas se usaron?  Tecnología 

¿Cuándo?  ¿A quién se dirige la investigación? Caso de Estudio 

¿Para qué?  
¿Cuáles fueron las conclusiones del estudio? Resultados  

¿En qué sustenta la presente investigación? Aporte 

Fuente: El Autor 2014 

 

A continuación se categorizan los antecedentes según 3 conceptos de 

importancia para esta investigación: mercadeo y realidad aumentada, servicios 
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basados en localización y Proceso de Desarrollo de Software con enfoque de 

calidad. 

 

Antecedentes de Mercadeo y Realidad Aumentada 

 

Como primer antecedente internacional relacionado con el tema de 

investigación, se tiene el trabajo realizado por Zelený (2011) titulado “Mercadeo y 

Realidad Aumentada”. Dicha investigación tuvo como objetivo principal 

identificar el uso de la realidad aumentada en la práctica del mercadeo actual y las 

expectativas de las organizaciones para el uso del futuro. 

Como objetivo secundario plantea introducir el concepto de descripción de la 

realidad aumentada desde el punto de vista teórico y muestra su potencial a través 

del uso de ejemplos conocidos.  

Se basa en una investigación cuantitativa y cualitativa entre empresas 

creativas y de publicidad, y en la parte práctica sobre una línea cuestionario y 

entrevistas personales. Con combinación de ambos proporcionará una imagen de 

base del tema. Para ilustrar el concepto en su amplitud, formula un caso de estudio 

en la compañía checa Mediatel. Introduciendo la realidad aumentada y la 

descripción  de la comercialización de la teoría de que podría ser útil para 

entender el sistema. Aspectado dentro de la investigación puntos como: qué en 

realidad es la realidad aumentada, historia de desarrollo, necesidades de hardware, 

funcionamiento, así como las trampas resultantes de interoperabilidad de 

hardware. Vinculación con el mercadeo, mercadeo móvil, principales dispositivos, 

uso actual de la realidad aumentada, explorar y analizar una aplicación específica 

de la realidad aumentada en el mercado checo. 

Se seleccionó como primer antecedente debido a la alta relación con respecto 

a las interrogantes planteadas en esta investigación, acerca de las actividades y los 

productos que permitirán diseñar los procesos de análisis y diseño de las 

aplicaciones basadas en localización para dispositivos móviles sensible al 

contexto para el mercadeo en Venezuela y su implementación a través de la R2A, 

principalmente en la relación entre mercadeo y la RA, además de proporcionar 
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conocimientos sobre la caracterización del dominio objeto de nuestra 

investigación que soportara el análisis del dominio dentro del método InDoCaS. 

 

Cuadro 2 

 

Resumen del Trabajo de Zelený (2011) 

 

Vista Pregunta  Criterio 

¿Qué?  
¿Cuál fue el motivo de la 
investigación?  

Identificar el uso de la realidad aumentada en la práctica del 
mercadeo actual y las expectativas de las organizaciones para 
el uso del futuro. 

¿Cómo?  

¿Qué procedimiento se 
llevó a cabo? 

Se basa en una investigación cuantitativa y cualitativa. 

¿Qué modelos de calidad 
se usó? 

No uso criterios de calidad. 

¿Qué herramientas se 
usaron?  

Layar. 

¿Cuándo?  
¿A quién se dirige la 
investigación? 

Compañía checa Mediatel 

¿Para qué? 

¿Cuáles fueron las 
conclusiones del estudio? 

Uso actual de la realidad aumentada, explorar y analizar una 
aplicación específica de la realidad aumentada en el mercado 
checo. 

¿En qué sustenta la 
presente investigación? 

Estableció el uso de la realidad aumentada en la práctica del 
mercadeo actual y las expectativas de las organizaciones para 
el uso del futuro. 
Identificó atributos que determinan las necesidades de las 
aplicaciones basadas en localización para dispositivos 
móviles sensible al contexto para el mercadeo en Venezuela 
y su implementación a través de la R2A. 
Proporcionó elementos para el análisis del dominio al aplicar 
el método InDoCaS. 

Fuente El Autor 2014 

 

El segundo antecedente internacional Izquierdo (2010) titulado “Desarrollo 

de un Sistema de Realidad Aumentada en Dispositivos Móviles”. Dicho estudio 

tuvo como objetivo principal implementar y validar una aplicación basada en RA 

y que a su vez se haya desarrollado para un dispositivo móvil. 

Como objetivos específicos se plantearon: 

Los objetos 3D deberán ser realistas y realizar un movimiento convincente, 

que nos dé la sensación de realismo y además todo ello sin producir ningún 

retraso visual aparente.  

Estudiar del arte de la RA en los dispositivos móviles. 

Esta investigación se basa en la validación de un sistema de RA, en un 

dispositivo móvil para la ayuda al tratamiento de la fobia a animales pequeños. 
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Asimismo también se pretende valorar la implementación de este tipo de sistemas 

en los teléfonos inteligentes, pues son los dispositivos que más se han extendido y 

crecido en los últimos años. Además de la realización de un estudio del estado del 

arte de la RA móvil, destacando principalmente los dominios y alguna de las 

aplicaciones que se han desarrollado en este sentido, las principales librerías 

actuales de desarrollo para estos sistemas y una breve reseña de los hitos 

científicos más relevantes que han posibilitado el desarrollo de la RA en 

dispositivos móviles. 

Se seleccionó como antecedente debido a que dicha investigación profundizó 

en el estado del arte de la RA móvil y desarrolla una aplicación móvil basada en 

RA, además destacar los dominios de RA y herramientas de desarrollo que 

permitirán soportar el modelo arquitectural base de esta investigación. 

 

Cuadro 3 

 

Resumen del Trabajo de Izquierdo (2010) 

 

Vista Pregunta Criterio  

¿Qué?  
¿Cuál fue el motivo de la 
investigación? 

Implementar y validar una aplicación basada en RA y que 
a su vez se haya desarrollado para un dispositivo móvil 

¿Cómo? 
 
 

¿Qué procedimiento se llevó a 
cabo? 

Se basa en una investigación cuantitativa y cualitativa  

¿Qué modelos de calidad se 
usó? 

No utilizo criterios de calidad 

¿Qué herramientas se usaron?  Sistemas sin marcadores y librerías de desarrollo 

¿Cuándo?  
¿A quién se dirige la 
investigación? 

Personas con fobias a las cucarachas. 

¿Para qué? 

¿Cuáles fueron las 
conclusiones del estudio? 

Estudio del estado del arte de la RA móvil, destacando 
principalmente los dominios y alguna de las aplicaciones 
que se han desarrollado en este sentido, las principales 
librerías actuales de desarrollo para estos sistemas y una 
breve reseña de los hitos científicos más relevantes que 
han posibilitado el desarrollo de la RA en dispositivos 
móviles. 

¿En qué sustenta la presente 
investigación? 

Identificó conocimientos del dominio de la RA móvil 
caso en estudio. 
Aportó conocimiento de los dominios de RA móvil, 
aplicaciones y herramientas de desarrollo que soportarán 
la arquitectura base de esta investigación. 

Fuente El Autor 2014 

 

Otra investigación internacional Riera (2011) encabezada con el nombre 

“Realidad Aumentada en Dispositivos Móviles y su Aplicación en la 
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Interpretación del Patrimonio Histórico” cuyo objetivo principal fue demostrar la 

validez y utilidad de la tecnología de realidad aumentada en dispositivos móviles, 

en procesos de documentación, divulgación y recuperación del patrimonio 

histórico. Y los objetivos específicos fueron: 

Establecer un marco teórico de la tecnología de la RA en dispositivos móviles 

de acuerdo a su estado actual y de desarrollo de los últimos años, haciendo un 

análisis de profundidad de los dispositivos que intervienen en, componentes y 

software. 

Lograr una vinculación efectiva entre objetos 3D y un sistema de información 

geográfico. Que permita su interacción en tiempo real. 

Análisis y clasificación de la información patrimonial así como del tipo de 

información que se genera a partir de las demandas del usuario. 

El desarrollo de una aplicación de RA en el campo del patrimonio histórico. 

Se plantea la elaboración de una tesis de carácter teórico-práctico, donde gran 

parte del trabajo se concentrará en la elaboración de una serie de ensayos, aunque 

también se realizará una revisión bibliográfica, extrayendo aquellos conceptos, 

metodologías, conclusiones, entre otros que se consideran relevantes para la 

aplicación de estas tecnologías en el patrimonio histórico. 

En conclusión cabe comentar que, el hecho de que cualquier persona pueda 

vincular una imagen real con un modelo virtual presenta a su vez ventajas e 

inconvenientes. Por un lado se abre la puerta a las aplicaciones de RA en las redes 

sociales, pero en cambio, los modelos infográficos, o cualquier otro contenido 

multimedia que se vincule, carecerá del rigor científico por el que apostábamos 

anteriormente, apostando seguramente más por el espectáculo que el propio 

conocimiento del bien cultural. 

Se seleccionó como antecedente debido a que dicha investigación profundizó 

en demostrar la validez y utilidad de la tecnología de RA en dispositivos móviles, 

en procesos de documentación, divulgación y recuperación del patrimonio 

histórico, además de lograr una vinculación efectiva entre objetos 3D y un sistema 

de información geográfico. Que permita su interacción en tiempo real. 
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Cuadro 4 

 

Resumen del Trabajo de Riera (2011) 

 

Vista Pregunta Criterio  

¿Qué?  
¿Cuál fue el motivo de la 
investigación? 

Demostrar la validez y utilidad de la tecnología de 
realidad aumentada en dispositivos móviles, en 
procesos de documentación, divulgación y 
recuperación del patrimonio histórico 

¿Cómo? 

¿Qué procedimiento se llevó a 
cabo? 

Se basa en una investigación cuantitativa y 
cualitativa, revisión bibliográfica Talleres y ensayos 
participativos. 

¿Qué modelos de calidad se usó? No utilizo criterios de calidad 

¿Qué herramientas se usaron?  Marcadores, escaneo laser 

¿Cuándo?  ¿A quién se dirige la investigación? Administradores de patrimonio 

¿Para 
qué? 

¿Cuáles fueron las conclusiones del 
estudio? 

Esta investigación abre la puerta a las aplicaciones de 
RA en las redes sociales. 
Confirma que los modelos infográficos, o cualquier 
otro contenido multimedia que se vincule, carecerán 
del rigor científico. 

¿En qué sustenta la presente 
investigación? 

Demostrar la validez y utilidad de la tecnología de 
RA en dispositivos móviles  
Confirmar la vinculación efectiva entre objetos 3D y 
un sistema de información geográfico en aplicaciones 
de RA en dispositivos móviles. 

Fuente El Autor 2014 

 

Tenemaza (2013) con su investigación “Realidad Aumentada Adaptativa” 

que tuvo como objetivo principal documentar y ampliar la concepción del nuevo 

concepto dentro de la realidad aumentada. Y como objetivo específico: Identificar 

proyectos de sistemas adaptativos con realidad aumentada existentes, cuáles son 

sus arquitecturas y modelos. 

Se basa en una investigación documental y concluye que es necesario 

diferenciar entre adaptabilidad y adaptación y que los sistemas adaptativos han 

mostrado gran flexibilidad y adecuación  a las tecnologías actuales y futuras. 

Además de que la  llegada del Internet de las cosas y la Internet de los servicios 

abre nuevas fronteras para los sistemas A2R más allá de los sistemas adaptativos 

basados en el uso de la web; incluyendo no solo información del usuario y su 

contexto, sino también información sobre servicios disponibles y recursos que 

impulsarán el desarrollo de nuevas interacciones y estrategias para ayudar al 

usuario.  
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Se seleccionó como antecedente debido a que dicha investigación profundizó 

en la conceptualización de la R2A y sistemas con adaptabilidad al usuario, 

características y modelos, que permitirán obtener herramientas y métodos para el 

diseño de la propuesta del modelo arquitectural objeto de esta investigación. 

 

Cuadro 5 

 

Resumen del Trabajo de Temaza (2011) 

 

Vista Pregunta Criterio  

¿Qué?  
¿Cuál fue el motivo de la 
investigación? 

Documentar y ampliar la concepción del nuevo 
concepto dentro de la realidad aumentada. 

¿Cómo? 

¿Qué procedimiento se llevó a cabo? Se basa en una investigación documental 

¿Qué modelos de calidad se usó? No utilizo criterios de calidad 

¿Qué herramientas se usaron?  Revisión Bibliográfica 

¿Cuándo?  ¿A quién se dirige la investigación? Comunidad en general 

¿Para 
qué? 

¿Cuáles fueron las conclusiones del 
estudio? 

La diferenciación entre adaptabilidad y 
adaptación. 
Los sistemas A2R más allá de los sistemas 
adaptativos basados en el uso de la web; 
incluyendo no solo información del usuario y su 
contexto, sino también información sobre 
servicios disponibles y recursos que impulsarán el 
desarrollo de nuevas interacciones y estrategias 
para ayudar al usuario. 

¿En qué sustenta la presente 
investigación? 

Profundizó en la conceptualización de la R2A y 
sistemas con adaptabilidad al usuario, 
características y modelos. 
Identificó proyectos de sistemas adaptativos 
con realidad aumentada existentes, cuáles son 
sus arquitecturas y modelos. 

Fuente El Autor 2014 

 

Antecedentes de los Servicios Basados en Localización 

 

Zeimpekis y otros (2007) cuya investigación “Mobile And Wireless 

Positioning Technologies” se realizó con el objeto de proponer una clasificación 

con el análisis detallado y evaluación de estas técnicas basadas en la precisión que 

se necesita para diversos servicios de localización móviles (MLS), tanto de 

empresa a consumidor (B2C) y negocio-a-negocio (B2B) mercados.  

También vale la pena mencionar que la decisión sobre el uso de una 

tecnología u otra se basa en aspectos técnicos tales como los atributos de la 
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ubicuidad, personalización, y la difusión, disponibilidad, pero principalmente en  

la precisión necesaria para cada servicio de localización móvil. 

En cuanto a los resultados, los autores plantearon que taxonomía para las 

técnicas de posicionamiento para servicios de localización móvil de acuerdo con 

el entorno de la aplicación (si se trata de aplicaciones de interior o al aire libre) y 

el requisito de precisión (medio o alto). Además, hay información técnica sobre el 

tipo de tecnología de cada técnica utiliza para generar la posición del terminal 

móvil, así como el cálculo de la posición (es decir, mediante el uso terrestre, por 

satélite o la ayuda del dispositivo). Herramienta que servirá para ayudar a los 

interesados a diseñar mejores aplicaciones, coinciden con la tecnología 

subyacente más adecuada, y los dirigen hacia el mercado objetivo más receptivos 

base. A continuación se refleja la taxonomía generada en el cuadro 6: 

 

Cuadro 6 

 

Métodos de posicionamiento apropiados para el servicio de localización 

móvil  

 

 
Fuente Zeimpekis y otros (2007) 

 

Esta investigación cimenta el presente estudio, ya que muestra las técnicas de 

posicionamiento y servicios de localización asociados a móviles, que servirán a la 
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caracterización y análisis del dominio. El cuadro 7 muestra un resumen del trabajo 

realizado. 

 

Cuadro 7 

 

Resumen del Trabajo de Zeimpekis y otros (2007) 

 

Vista Pregunta Criterio  

¿Qué?  
¿Cuál fue el motivo de la 
investigación? 

Proponer una clasificación con el análisis 
detallado y evaluación de estas técnicas basadas 
en la precisión que se necesita para diversos 
servicios de localización móviles (MLS), tanto 
de empresa a consumidor (B2C) y negocio-a-
negocio (B2B) mercados.  

¿Cómo? 

¿Qué procedimiento se llevó a cabo? 

Analizaron las técnicas de posicionamiento, 
revisión de los servicios móviles basados en 
localización y toma como referencia las dos 
categorías principales de los futuros servicios de 
localización móvil: B2C y B2B. 

¿Qué modelos de calidad se usó? No uso criterios de calidad 

¿Qué herramientas se usaron?  
entorno de la aplicación, requisito de precisión, 
tecnología y cálculos de posicionamiento 

¿Cuándo?  ¿A quién se dirige la investigación? A teóricos y profesionales de desarrollo 

¿Para qué? 

¿Cuáles fueron las conclusiones del 
estudio? 

Una propuesta taxonómica para las técnicas de 
posicionamiento para servicios de localización 
móvil 

¿En qué sustenta la presente 
investigación? 

Disponibilidad y el coste de la ejecución, pero 
principalmente en  la precisión necesaria para 
cada servicio de localización móvil. 

Fuente El Autor 2014 

 

 

Antecedentes del Proceso de Desarrollo de Software con Enfoque de Calidad 

 

Canelón y otros (2009) quienes realizaron una investigación sobre el Modelo 

conceptual para modelación de aplicaciones móviles sensibles al contexto cuyo 

objeto de estudio fue definir un modelo de calidad para el dominio de las 

aplicaciones móviles sensibles al contexto. En la que, se definieron requisitos 

funcionales y no funcionales que permitieron asegurar la calidad del servicio a los 

usuarios de este tipo de aplicaciones, pues bien, tienen características propias que 

afectan el proceso de desarrollo de software y deben ejecutarse en diferentes 

plataformas de computación ajustándose a diversos dispositivos de acceso y 
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adaptándose a diferentes contextos de uso, esto quiere decir que, es determinante 

la gestión de calidad de estos servicios.  

Para caracterizar los requisitos de estas aplicaciones se emplea una taxonomía 

requisitos llamada RECLAMO y el nuevo ISO/IEC 25010 que permiten 

identificar los requisitos funcionales y no funcionales, luego se integró el estándar 

ISO/IEC 9126-1, para identificar las características y subcaracterísticas de calidad 

asociada a cada requisito.  

Por otra parte, seleccionaron como caso de estudio una Aplicación M-

LEARNING, un aprendizaje electrónico independiente del lugar, tiempo y 

espacio, el aprendizaje móvil permiten que los aprendices simulen sus 

experiencias de aprendizaje en ambientes de aulas de clase, proporcionando la 

continuidad y adaptabilidad entre contextos de aprendizajes, con el soporte de 

dispositivos móviles y herramientas de visualización. 

En cuanto a los resultados, los autores plantearon que el modelo de calidad 

logrado es un estándar para el dominio de aplicaciones móviles al contexto, 

mediante el cual, se formaliza la especificación de los requisitos de calidad, 

además será usado para el diseño arquitectónico, dentro del proceso de desarrollo 

de aplicaciones móviles sensibles al contexto y desde una perspectiva de líneas de 

productos de software. A continuación se refleja el modelo de calidad generado en 

la figura 2:  

 

Figura 2: Modelo de Calidad estándar para Aplicaciones móviles sensibles al contexto. Canelón y  
otros (2009) 
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Dicha investigación fundamenta el presente estudio, ya que es un marco 

referencial para el análisis y diseño de aplicaciones con un enfoque de calidad. El 

cuadro 8 muestra un resumen del trabajo realizado. 

 

Cuadro 8 

 

Resumen del Trabajo de Canelón y otros (2009) 

 

Vista Pregunta Criterio  

¿Qué?  ¿Cuál fue el motivo de la investigación? 
Crear un modelo conceptual para aplicaciones 
móviles sensibles al contexto con criterios de 
calidad 

¿Cómo? 

¿Qué procedimiento se llevó a cabo? 
Modelo de clasificación de requisitos 
RECLAMO 

¿Qué modelos de calidad se usó? 
Modelo de calidad del producto software 
ISO/IEC 9126-1 

¿Qué herramientas se usaron?  UML modelo conceptual 

¿Cuándo?  ¿A quién se dirige la investigación? Aplicaciones M-Learning 

¿Para 
qué? 

¿Cuáles fueron las conclusiones del 
estudio? 

Se definió un modelo de calidad estándar para 
aplicaciones móviles con especificación de 
requisitos de calidad, este modelo será utilizado 
para el diseño Arquitectónico. 

¿En qué sustenta la presente 
investigación? 

Utiliza criterios de calidad, se aplicó el estándar 
9126-1 para definir el modelo de calidad. 

Fuente El Autor 2014 

 

Luego, Canelón (2010), en su tesis doctoral propone “Un proceso para la 

ingeniería del dominio basado en calidad de software”, donde presenta un proceso 

llamado InDoCaS para la ingeniería de dominio basado en un método general de 

diseño arquitectónico y se fundamenta en el modelo de calidad de software 

ISO/IEC 25010. El objetivo fundamental de InDoCaS es obtener una arquitectura 

base para una familia de productos, aplicando dos de las tres disciplinas de la 

ingeniería de dominio que son el análisis y diseño del dominio. También, ilustra la 

propuesta a través de un caso de estudio para las aplicaciones de aprendizaje 

móvil sensible al contexto. 

La transcendencia de la investigación anterior, es que permite crear 

arquitecturas bases para familias de productos cuidando la calidad desde el 

principio del desarrollo de la línea de producción de software, es decir, desde la 

identificación de los requisitos hasta la selección de la arquitectura. El déficit de la 
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investigación es que no presenta las actividades relacionadas a la implementación 

del dominio. 

Este antecedente es muy importante para esta investigación, ya que los 

productos de software derivados del análisis del dominio y diseño del dominio son 

fácilmente reutilizables y ajustables a otros métodos. Adicionalmente, las 

actividades del proceso InDoCaS están relacionados al modelo de calidad 

ISO/IEC 25010, permitiendo obtener la arquitectura base de la línea de productos 

con calidad de software. El presente cuadro 9 muestra un resumen del trabajo 

realizado. 

 

Cuadro 9 

 

Resumen del Trabajo de Canelón y otros (2010) 

 

Vista Pregunta Criterio  

¿Qué?  ¿Cuál fue el motivo de la investigación? 

Obtener una arquitectura base para una familia 
de productos a través de un proceso para la 
ingeniería de dominio cuyas disciplinas 
principales son el análisis y el diseño del 
dominio. 

¿Cómo? 

¿Qué procedimiento se llevó a cabo? 
Modelo de clasificación de requisitos 
RECLAMO. 

¿Qué modelos de calidad se usó? 
Modelo de calidad del producto software 
ISO/IEC 25010 

¿Qué herramientas se usaron?  UML modelo conceptual 
¿Cuándo?  ¿A quién se dirige la investigación? Aplicaciones M-Learning 

¿Para 
qué? 

¿Cuáles fueron las conclusiones del 
estudio? 

Un proceso para la ingeniería del dominio 
basado en calidad de software, siguiendo un 
enfoque de líneas de producto de software, 
abarcando las disciplinas de análisis y diseño 
del dominio. 

¿En qué sustenta la presente 
investigación? 

Utiliza criterios de calidad, se aplicó el estándar 
ISO/IEC 25010 para definir el modelo de 
calidad. 

Fuente El Autor 2014 

 

Finalmente, Rivero (2011), en su tesis “Una Línea De Producción De 

Software Para Sistemas Transaccionales. Una Aplicación Al Proceso De 

Desarrollo De Software En La Coordinación Nacional De Tecnología De 

Información De La U.N.E.X.P.O.”, donde expande el proceso de Ingeniería de 

Dominio basado en Calidad de Software denominado InDoCaS agregándole las 

actividades correspondiente a la implementación del dominio, instanciando el 
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método WATCH Component para construir dichas actividades dando como 

resultado un proceso llamado InDoCaS expandido (InDoCaSE). El objetivo 

fundamental de InDoCaSE es agregar actividades para incorporar las actividades: 

especificación del componente, aprovisionamiento del componente, pruebas del 

componente y liberación del componente y los artefactos: especificación formal 

del componente, aceptación de la plataforma tecnológica, componente 

seleccionado, componente probado, clasificación del componente, documento de 

publicación del componente, para la implementación del dominio. Finalmente, se 

aplica el proceso InDoCaSE a ciertos sistemas transaccionales que maneja la 

coordinación nacional de tecnología de la información de la UNEXPO como caso 

de estudio. 

Este antecedente contribuye a esta investigación, ya que formaliza los 

productos de software derivados de la implementación del dominio bajo un 

esquema de calidad. El presente cuadro 10 muestra un resumen del trabajo 

realizado. 
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Cuadro 10 

 

Resumen del Trabajo de Rivero (2011) 

 

Vista Pregunta Criterio  

¿Qué?  
¿Cuál fue el motivo de la 
investigación? 

Expandir el proceso de Ingeniería de Dominio basado 
en Calidad de Software denominado InDoCaS 
agregándole las actividades correspondiente a la 
implementación del dominio, instanciando el método 
WATCH Component para construir dichas actividades 

¿Cómo? 

¿Qué procedimiento se llevó a 
cabo? 

Método WATCH Component 

¿Qué modelos de calidad se usó? 
Modelo de calidad del producto software ISO/IEC 
25010 

¿Qué herramientas se usaron?  
Verificación de consistencias, verificación de 
dependencias, verificación de configuración y 
compatibilidad entre las versiones.  

¿Cuándo?  
¿A quién se dirige la 
investigación? 

Proceso De Desarrollo De Software En La 
Coordinación Nacional De Tecnología De Información 
De La U.N.E.X.P.O. 

¿Para 
qué? 

¿Cuáles fueron las conclusiones 
del estudio? 

El modelo de proceso InDoCaS permite construir el 
modelo de calidad desde la disciplina de análisis del 
dominio, es decir, se formaliza la especificación de los 
requisitos de calidad y determina las características no 
funcionales. En los modelos existente no se incorpora 
en forma implícita el modelo de calidad asociado al 
dominio, por esta razón ha sido tomado como proceso 
base para la construcción del proceso InDoCaS 
Expandido (InDoCaSE). 

¿En qué sustenta la presente 
investigación? 

Utiliza criterios de calidad, se aplicó el método 
WATCH Componen e InDoCaS para definir la fase de 
implementación de la ingeniería de dominio. 

Fuente El Autor 2014 

 

De los anteriores planteamientos podémonos resaltar la exploración y 

aplicaciones de RA en el mercadeo, aplicaciones de RA móvil, la creación de  una 

taxonomía para las técnicas de posicionamiento para servicios de localización 

móvil, tanto de empresa a consumidor (B2C) y negocio-a-negocio (B2B) 

mercados, la importancia de aplicar estándares de calidad en el proceso de 

desarrollo de software, ya que garantizan la especificación de los requisitos 

funcionales y no funcionales con atributos de calidad, que indicaran los 

componentes a usar en el diseño del modelo arquitectural. Esto permitirá definir 

un modelo arquitectural con atributos de calidad que sirva como base a la 

industria de aplicaciones de R2A. A continuación se presenta el cuadro 11 con los 

aportes y las limitaciones de las investigaciones anteriormente presentadas para 

una mejor comprensión 
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Cuadro 11 

 
Aportes y Limitaciones de las investigaciones consultadas 

 
Área  Antecedente Objetivo Aportes Limitaciones 

M
er

ca
de

o 
y 

R
ea

lid
ad

 A
um

en
ta

da
 

Zelený (2011) Mercadeo y 
Realidad Aumentada  

Identificar el uso de la realidad 
aumentada en la práctica del 
mercadeo actual y las 
expectativas de las 
organizaciones para el uso del 
futuro. 

Estableció el uso de la realidad aumentada en 
la práctica del mercadeo actual y las 
expectativas de las organizaciones para el uso 
del futuro. 
Identificó atributos que determinan las 
necesidades de las aplicaciones basadas en 
localización para dispositivos móviles 
sensible al contexto para el mercadeo en 
Venezuela y su implementación a través de la 
R2A. 
Proporcionó elementos para el análisis del 
dominio al aplicar el método InDoCaS. 

Se limita a un 
país. 
No hacen uso de 
estándares de 
calidad 

Izquierdo (2010) Desarrollo 
de un Sistema de Realidad 
Aumentada en Dispositivos 
Móviles 

Implementar y validar una 
aplicación basada en RA y que 
a su vez se haya desarrollado 
para un dispositivo móvil. 

Identificó conocimientos del dominio de la 
RA móvil caso en estudio. 
Aportó conocimiento de los dominios de RA 
móvil, aplicaciones y herramientas de 
desarrollo que soportarán la arquitectura base 
de esta investigación. 

No hacen uso de 
servicios basados 
en localización 
No hacen uso de 
estándares de 
calidad 

Riera (2011) Realidad 
aumentada en dispositivos 
móviles y su aplicación en la 
interpretación del patrimonio 
histórico 

Demostrar la validez y utilidad 
de la tecnología de realidad 
aumentada en dispositivos 
móviles, en procesos de 
documentación, divulgación y 
recuperación del patrimonio 
histórico 

Demostró la validez y utilidad de la 
tecnología de RA en dispositivos móviles  
Confirmó la vinculación efectiva entre 
objetos 3D y un sistema de información 
geográfico en aplicaciones de RA en 
dispositivos móviles. 

Se limita a un 
dominio 
específico 
aplicaciones 
móviles.  
No hacen uso de 
estándares de 
calidad 

Tenemaza (2013) Realidad 
aumentada adaptativa. 

Documentar y ampliar la 
concepción del nuevo concepto 
dentro de la realidad 
aumentada. 

Profundizó en la conceptualización de la R2A 
y sistemas con adaptabilidad al usuario, 
características y modelos. 
Identificó proyectos de sistemas adaptativos 
con realidad aumentada existentes, cuáles son 
sus arquitecturas y modelos. 
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Zeimpekis y otros (2007) 
Mobile And Wireless 
Positioning Technologies 

Proponer una clasificación con 
el análisis detallado y 
evaluación de técnicas basadas 
en la precisión que se necesita 
para diversos servicios de 
localización móviles (MLS), 
tanto de empresa a consumidor 
(B2C) y negocio-a-negocio 
(B2B) mercados. 

Esta investigación cimenta el presente 
estudio, ya que muestra las técnicas de 
posicionamiento y servicios de localización 
asociados a móviles, que servirán a la 
caracterización y análisis del dominio. 

Para la definición 
de la taxonomía 
el autor no 
muestra un 
estándares de 
calidad  
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 Canelón y otros (2009) 
Modelo conceptual para 
modelación de aplicaciones 
móviles sensibles al contexto 

Crear un modelo conceptual 
para el dominio de aplicaciones 
móviles sensibles al contexto 
con criterios de calidad 

Se definió un modelo de calidad estándar con 
especificación de requisitos de calidad, bajo 
la norma ISO 9126-1 

Se limita a un 
dominio 
específico 
aplicaciones 
móviles. 

Canelón (2010) Un proceso 
para la ingeniería del 
dominio basado en calidad 
de software. Una aplicación 
al dominio del aprendizaje 
móvil sensible al contexto.  

Obtener una arquitectura base 
para una familia de productos a 
través de un proceso para la 
ingeniería de dominio cuyas 
disciplinas principales son el 
análisis y el diseño del 
dominio. 

Aporta un proceso para la ingeniería del 
dominio basado en calidad de software 
basada en: RECLAMO (Requirement 
Clasification Model,  ISO/IEC 25010, 
proceso de construir el modelo de calidad 
propuesto por Losavio, F y• FODA (Feature-
Oriented Domain Analisys), siguiendo un 
enfoque de líneas de producto de software, 
abarcando las disciplinas de análisis y diseño 
del dominio. 

No está 
desarrollada la 
disciplina de 
implementación 
del dominio del 
proceso de 
ingeniería de 
dominio. 

Rivero (2011), Una Línea De 
Producción De Software 
Para Sistemas 
Transaccionales. Una 
Aplicación Al Proceso De 
Desarrollo De Software En 
La Coordinación Nacional 
De Tecnología De 
Información De La 
U.N.E.X.P.O. 

Expandir el proceso de 
Ingeniería de Dominio basado 
en Calidad de Software 
denominado InDoCaS 
agregándole las actividades 
correspondiente a la 
implementación del dominio, 
instanciando el método 
WATCH Component  

Aporta un proceso para la fase de 
implementación de la ingeniería del dominio  
llamado InDoCaS expandido (InDoCaSE). 

Se enfoca en 
los sistemas 
transaccionales 

Fuente El Autor 2014 
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Bases teóricas 

 

Para establecer las bases teóricas de esta investigación se detallan algunos 

conceptos y definiciones que apoyan y ayudan a comprender el fundamento de la 

misma. La figura 3 se ilustra el modelo conceptual de las bases que fundamentan 

la teoría de la investigación: 

 

 
Figura 3: Modelo Conceptual a desarrollar en las bases teóricas. El Autor (2014) 

 

Computación móvil (Mobile computing) 

 

Este concepto es de suma importancia para este trabajo, es por esto que 

incluimos algunas definiciones que pueden esclarecer su significado. 

Para Zimmerman (1999), el término se utiliza para describir el uso de 

dispositivos de cómputo, los cuales usualmente interactúan con un sistema de 

información central, a pesar de que el lugar de trabajo no es fijo. Esta tecnología 

permite al usuario: crear, acceder, procesar, almacenar y comunicar información 

sin restringirse a una única ubicación y se puede realizar gracias a la combinación 

de: hardware, sistemas y aplicaciones de software; y alguna forma de medio de 

comunicación.  

En los últimos tiempos han surgido soluciones móviles poderosas, esto se 

debe a causa de la disponibilidad de: dispositivos de cómputos extremadamente 

pequeños y poderosos, la existencia de software especializado y las crecientes 

mejoras que están teniendo las telecomunicaciones. 
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Por otro lado, Adelstein y otros (2004) afirman que es un término usado para 

describir tecnologías que permiten a las personas acceder a servicios en una red, 

desde cualquier lugar, momento, y ubicación.  

Según Durlacher (2001), el futuro de negocio de los servicios móviles se 

divide en dos segmentos orientados al consumidor y al negocio, como se muestra 

en la figura 4. 

 

.  
Figura 4: Clasificación de negocios de servicios móviles. Durlacher (2001) 

 

Dispositivo Móvil 

 

Aparatos de tamaño pequeño que cuentan con características como las 

mostradas en la Figura 5: 
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Figura 5: Características de los dispositivos móviles. Guevara (2010) 

 

Una característica importante es el concepto de movilidad, los dispositivos 

móviles son pequeños para poder portarse y ser fácilmente empleados durante su 

transporte. En muchas ocasiones pueden ser sincronizados con algún sistema de la 

computadora para actualizar aplicaciones y datos. 

Otra característica es el que se pueda conectar a una red inalámbrica, por 

ejemplo, un teléfono móvil, los comunicadores de bolsillos o PDAs. Este tipo de 

dispositivos se comportan como si estuvieran directamente conectados a una red 

mediante un cable, dando la impresión al usuario que los datos están almacenados 

en el propio dispositivo. 

Algunas de las características que hacen que estos dispositivos sean diferentes 

de las computadoras se muestran en la Figura 6:  

 

 

Figura 6: Características de los dispositivos móviles. Guevara (2010) 
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Aplicaciones Móviles 

 

Para Venture Beat (2014) se define como una aplicación informática diseñada 

para ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos móviles. 

Por lo general se encuentran disponibles a través de plataformas de distribución, 

operadas por las compañías propietarias de los sistemas operativos móviles como 

Android, iOS, BlackBerry OS, Windows Phone, entre otros. Existen aplicaciones 

móviles gratuitas u otras de pago, donde en promedio el 20-30% del costo de la 

aplicación se destina al distribuidor y el resto es para el desarrollador 

 

Tipos de aplicaciones móviles 

 

geospatialtraininges.com (2014).define tres tipos de desarrollos para 

aplicaciones móviles:  

Nativas: Este tipo de aplicaciones están hechas para ejecutarse en un 

dispositivo y sistema operativo específico. 

Webs: A diferencia de las aplicaciones nativas, se ejecutan dentro del 

navegador del teléfono. 

Híbridas: Las aplicaciones híbridas aúnan lo mejor de los dos anteriores 

modelos. Este tipo de aplicaciones permite el uso de tecnologías multiplataforma 

como HTML, Javascript y CSS pero permiten acceder a buena parte de los 

dispositivos y sensores del teléfono. 

 

Importancia de la Tecnología Móvil 

 

Para Leopoldo (2011) visualiza que para el 2015 el porcentaje de dispositivos 

móviles aumentará de 47 miles de millones a 2500 miles de millones como se 

observa en la figura 7. Además, se proyecta los usuarios dispositivos sobrepasaran 

a los de pc y la población que lo usa Internet móviles crecerán de 14 millones en 

2010 a 788 millones, y según la figura 8. 



35 

  
Figura 7: Usuarios de móviles versus pc. Leopoldo (2011)     Figura 8: Usuarios que usan internet móvil. Leopoldo (2011) 

 

Las búsquedas desde móvil han crecido más de un 400% desde el 2010. Y 

podemos observar en la figura 9 estadísticas sobre la conexión de los clientes a 

través de su móvil. 

 

  
Figura 9: Los clientes conectan con las empresas de su zona local a través de un dispositivo 

móvil. Google (2011). 
 

 Las aplicaciones son divertidas y útiles, además muchos usuarios prefieren 

comprar en los sitios para móviles. Observemos en la figura 10 algunas 

preferencias sobre la experiencia móvil. 

Figura 10: Encuesta sobre la experiencia móvil Adobe de Adobe Systems (2011); eMarketer, 

(2011). 
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Las empresas como pueden impulsar las compras con un sitio adaptado para 

móviles. Basados en la estadística de la figura 11. 

 

Figura 11: Lightspeed Research (2010); Google, "The Mobile Movement: Understanding 
Smartphone Users".(2011) 

 

Venezuela no escapa a esa realidad y para el 2013 el número de dispositivo 

móvil activo es casi  1 por habitante cose muestra en figura 12. 

 
(*): Cifras preliminares basadas en la Encuesta Trimestral Agregada de los Principales Indicadores del Sector. Conatel. 
1/ A partir del IV trimestre de 2008, se solicitó a las empresas, la proporción de clientes que efectivamente utilizan el sistema de telefonía móvil en el 
período de referencia, esto es al menos recibiendo mensajes o llamadas, así como también, la cifra total considerada por éstos como suscriptores. 
Esta revisión se realiza a fin de mantener la comparabilidad internacional, enmarcados en el manual de “Definiciones de los Indicadores de las 
Telecomunicaciones/TIC Mundiales” Año 2007, publicado por la Unión Internacional de Telecomunicaciones. 
2/  Se utiliza la cifra de población trimestral de la serie de Fuerza de Trabajo que publica el Instituto Nacional de Estadísticas (INE). 
Figura 12: Indicadores del Servicio de Telefonía Móvil a nivel Nacional IV Trim 2000 - IV Trim 
2013. Ministerio para  el poder popular de la comunicación e información. (2013)  
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Servicios Basados en localización 

 

Determinación de tu ubicación geográfica por medio de tu dispositivo móvil 

o pc, por cualquiera de los medios disponibles para lograrlo. Para determinar tu 

ubicación, existen varias maneras de hacerlo, entre ellas están la identificación del 

router al que se conecta, la red del proveedor, el dispositivo o el receptor interno 

de GPS. 

Según Shrinath (2013) los servicios basados en localización son una 

convergencia de múltiples tecnologías como se muestra en la figura 13. 

 

 
Figura 13: Servicios Basados en localización. Shrinath (2013). 

 

Para Mahit (2009) no son más que servicios que utilizan las coordenadas de 

la localización del usuario final para mejorar la relevancia, el contexto, y el valor 

de la aplicación. Adicionalmente los categoriza por 4 tipos los servicios como se 

muestra en la figura 14. 

 
Figura14: Tipos de servicios basados en localización. Mahit (2009). 
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Por ultimo Geoinformatics Lab (2009)  ilustra el concepto de LBS a través de 

un diagrama mostrado en la figura 15. Donde el núcleo central es la idea de LBS. 

El primer anillo (verde) representa conceptos involucrados en el estudio de LBS. 

El segundo anillo (azul) representa tecnologías que están asociados con los 

conceptos subyacentes. El anillo exterior (naranja) ilustra cómo los usuarios 

acceden a LBS, tanto a través de los proveedores de servicios y aplicaciones que 

pueden utilizar una interfaz de programación de aplicaciones (API). 

  

 
Figura 15: Diagrama servicios basados en localización.  Geoinformatics Lab (2009)  

 

Kahlain (2011) generó un ecosistema para servicios basados en localización 

el cual vemos en la figura 16 y el que muestra las capas de Geo-Data o 

Geoinformation, Localización basada en reglas del negocio (Geofencing), capas 

de interacción, recompensas y programas de lealtad; y  localización basada en 

análisis como la base de este ecosistema. 
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Figura 16: Ecosistema De servicios basados en Localización. Kahlain (2011). 

 

Realidad Aumentada 

 

Línea de investigación que trata de incluir información generada por 

computador sobre el mundo real. Esta definición difiere de la Realidad Virtual 

(RV), pues en la RV únicamente hay información virtual. Ambos campos se 

centran en proporcionar al usuario un entorno 3D inmersivo, la RV al proveer un 

entorno virtual para el usuario a diferencia de la RA que alterar el mundo real con 

información virtual. 

El entorno que nos rodea es complejo y nos brinda información abundante 

que es difícil de interpretar y simular, es por ello que los ambientes creados con 

realidad virtual pueden llegar a ser simples y con falta de información del entorno 

que pretenden modelar. Una ventaja de la realidad aumentada es que ese entorno 

rico en información no se altera, y en lugar de ello se amplía con conocimientos 

que retroalimentan la escena que se pretende representar.  

No existe una definición única de RA,  pero la definición hecha por Milgram 

(1994) es una referencia casi obligada, donde define la RA sobre la base de un 
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continuo llamado Continuo de Milgram (ver figura 17) y donde un entorno virtual 

se considera como algo totalmente sintético en el que los usuarios están 

completamente sumergidos; el entorno real se considera el lado opuesto, integrado 

sólo por los objetos reales limitado por  las leyes de la física. 

 

Figura 17: Continuo Virtual de Milgram. Milgram (1994) 

 

La Realidad Mixta se encuentra a lo largo del continuo de Milgram y 

representa todos los sistemas  que explotan los elementos tanto del entorno real 

como el entorno virtual al mismo tiempo. Dentro de esta realidad mixta, podemos 

distinguir entre Realidad Aumentada y Virtualidad Aumentada, dependiendo de 

cuál es el entorno principal (real o virtual) y cuál es el entorno secundario, que 

sirve de apoyo. Cuando un sistema está cerca de la parte central del continuo se 

vuelve más arbitrario ya que no queda claro cuál es el entorno preponderante 

sobre el otro. La RA se encuentra más cerca del entorno real que para el entorno 

virtual en el continuo de Milgram. Por tanto, la RA puede ser vista como una 

versión extendida del entorno real, complementada  por los objetos virtuales.  

Azuma (1997)  identifica tres características fundamentales para la RA y da 

su propia definición de un sistema de RA, sin estar determinada a un hardware 

específico:  

Debe combinar realidad y virtualidad. 

Debe ser interactivo en tiempo real. 

La registración debe ser en 3D. 

En la última definición se presenta uno de los problemas básicos en RA: los 

objetos tanto virtuales en 3D y reales deben mostrarse siempre alineados entre sí. 

Se pueden utilizar varias técnicas para seguir la posición de los objetos virtuales y 

realizar una correcta colocación de ellos (seguimiento basado en  reconocimiento 

de patrones a través de marcadores) para proporcionar  diferentes niveles de 

precisión. El hardware que requiere esta técnica es por lo general más caro, pero 
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la solución adoptada es más profesional. Una alta precisión en la colocación de los 

objetos puede ser por ejemplo, en el campo de la cirugía, además de que el 

sistema deberá responder también con una frecuencia de actualización mayor.  

 

Realidad Aumentada Móvil 

 

Las primeras configuraciones de hardware en RA y la mayor parte de las 

actuales se basan en los equipos de sobremesa estática con cámaras fijas o en 

HMD (dispositivo de visualización similar a un casco) con ordenadores portátiles 

incorporados. Si bien las configuraciones de hardware proporcionan un alto 

rendimiento que por lo general dejan las manos libres, estas soluciones también 

presentan inconvenientes tales como: altos costos, el atractivo social bajo y las 

limitaciones asociadas a la destreza de los usuarios, que les impiden llegar a un 

público amplio de usuarios no técnicos. Un ejemplo del impacto de las diferentes 

soluciones de hardware en la RA se puede ver en la figura 18. 

Figura 18: Impacto en las diversas soluciones: mochila portátil con HDM, Tabletas, PDA, 
Teléfonos inteligentes. Izquierdo (2010)  

 

Las desventajas de los sistemas de sobremesa y los basados en mochila HDM 

son especialmente evidentes cuando la RA se explota en computación móvil. Un 

sistema de RA móvil puede ayudar a los usuarios en cualquier lugar siempre que 

sea necesario, por lo tanto es un área de investigación especialmente convincente. 

Cuando pensamos en movilidad, los dispositivos portátiles de mano por ejemplo: 

Laptop, PDA, Tableta, teléfonos inteligentes y consolas de juegos portátiles, 

aparecen como soluciones válidas para las aplicaciones de RA móvil. Dado que el 

presente proyecto ha sido diseñado y desarrollado para un modelo arquitectural 
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móvil, este capítulo se centra principalmente sobre este tipo de dispositivos. 

Izqierdo (2010). 

Hasta hace algunos años, los proyectos dirigidos de RA en dispositivos 

portátiles utilizaban éstos como front-end para la muestra de resultados, mientras 

que todos los cálculos se realizaban de forma remota y se retransmitían de nuevo a 

los dispositivos (aprovechando la red inalámbrica u otras conexiones). Los 

dispositivos móviles han crecido recientemente en el poder de computación y 

también en el procesamiento de gráficos 3D, sobre todo gracias a la introducción 

de procesadores de gráficos integrados (GPU), y además integrando las últimas 

capacidades inalámbricas y cámaras (debido a la presión comercial de las empresas de 

comunicación). El consumo de energía y la duración de las baterías no se espera que 

mejore mucho en los próximos años, luego la investigación actual se centra en 

incorporar procesadores especializados (como GPU codificadores de vídeo, 

decodificadores, procesadores vectoriales de punto flotante) y procesadores 

programables (FPGAs) para mejorar el rendimiento para ciertas clases de 

aplicaciones manteniendo al mismo tiempo unos límites aceptables de 

rendimiento (por ejemplo, mediante la desactivación de algunos procesadores). 

Si bien en los enfoques iniciales era necesario el apoyo de hardware con más 

capacidad de cómputo debido precisamente a la baja capacidad de cómputo 

disponible en los viejos dispositivos, los avances de hardware han permitido  un 

uso de dispositivos portátiles como plataformas de RA independientes. Tener 

sistemas autónomos es muy importante para la escalabilidad de las aplicaciones 

ya que cuando el cómputo se realiza localmente en cada dispositivo, la sobrecarga 

en el servidor se reduce considerablemente, o incluso se puede quitar porque los 

clientes no necesitan comunicarse entre sí o porque pueden comunicarse  mediante 

otros mecanismos.  A pesar de las capacidades de movilidad y el nuevo potente hardware 

de estos dispositivos, estos tienen también algunas desventajas inherentes. 

Aunque los nuevos dispositivos vienen con hardware integrado para la aceleración 

3D de gráficos, los altos consumos de energía  hacen imposible que puedan 

competir con la calidad gráfica  alcanzada por los sistemas de escritorio. Además 

los dispositivos portátiles no suelen estar equipados con una unidad de punto 

flotante de procesamiento (FPU) y por lo tanto sólo son capaces de realizar 
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cálculos de punto fijo en el hardware, mientras que los cálculos de punto flotante 

se emulan en programas (lo que es hasta 50 veces más lento si se compara a la 

aplicación de hardware de punto flotante). Esto hace prácticamente imposible 

utilizar algoritmos  fuertemente basados en cálculos de punto flotante. En los 

últimos años esto ha cambiado, ya que cada vez más estos dispositivos integran 

hardware con más capacidades. Otro factor a tener en cuenta es el tamaño de la 

pantalla y el estrecho campo de visión que limitan el tipo de interacción con el 

usuario. La técnica más utilizada por los usuarios es la denominada lente mágica. 

Al adoptar el enfoque de la lente mágica con el dispositivo este se está empleando 

como una lente para aumentar una parte del mundo real con información virtual. 

Una de las principales características de este enfoque es que son necesarios 

muchos movimientos con la cámara, si el usuario desea examinar un entorno de 

RA relativamente grande, porque sólo una pequeña parte de la escena se puede 

ver de una vez, lo que puede ser un inconveniente, en una aplicación que requiere 

que el usuario tenga una visión global del entorno, o también una ventaja por 

ejemplo, si la exploración del entorno es fija. 

 Otra desventaja en el desarrollo de sistemas de RA para dispositivos móviles 

es la falta de software, aunque algunos dispositivos recientes han abandonado las 

soluciones propietarias a favor de sistemas operativos estandarizados tales como: 

Microsoft Windows,  Symbian, Linux, iPhone OS, Android y bibliotecas de 

desarrollo  entre las que encontramos Windows Mobile, OpenGL ES, OpenVG, ES 

OpenSL, OpenMAX6.  

Puede parecer que el desarrollo de sistemas de RA para dispositivos móviles 

no pueda tener éxito debido a los múltiples factores que impiden que las 

aplicaciones funcionen tan bien como en equipos de sobremesa. En su tesis  

Wagner, D. (1997), discute tres hipótesis, que son demostradas a lo largo de ella, 

y que reafirmamos en este proyecto. 

La RA en dispositivos móviles puede funcionar tan bien como en los 

ordenadores de sobremesa, a pesar del hecho de que los teléfonos son menos 

potentes, tienen pantallas pequeñas y menos capacidades de entrada para el 

usuario. 
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La utilización de teléfonos móviles permite que se desarrollen más sistemas 

de RA debido al bajo costo de estos dispositivos. 

El uso de los teléfonos móviles es ampliamente conocido por los usuarios, 

luego es más recomendable para usuarios comunes que el utilizar Tabletas o 

HDM. 

 

Arquitectura de Hardware de un dispositivo móvil con Realidad Aumentada 

 

En la actualidad un dispositivo móvil ofrece una gama de posibilidades, como 

si de una PC de escritorio se tratará. Combinando elementos de procesamiento y 

almacenamiento que permiten la ejecución de diversidad de aplicaciones. Aunado 

a  funcionalidades incorporadas a los móviles, como son el GPS, pantalla táctil, 

capturador de video, sensores, multimedia, entre otros. Donde observamos como 

elemento primordial el procesador y que los restantes elementos en su mayoría 

deben estar presentes en los dispositivos móviles para la ejecución de la realidad 

aumentada. Arquitectura se observa en la figura 19. 

 

Figura 19: Arquitectura de hardware de un dispositivo móvil moderno. Colman y otros (2010). 

 

Arquitectura de Software de un dispositivo móvil con Realidad Aumentada 

 

Según Pombo (2010) los componentes necesarios para un sistema de RA son: 
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Software de reconocimiento, ya sea por posicionamiento o por imágenes (con 

o sin marcadores), librerías de procesamiento de imágenes (si es que lo 

necesitase), al menos una base de datos, librerías de aumento de contenidos 

digitales y, si fuese necesario, software de comunicaciones.  

Veamos el funcionamiento de estos sistemas según la figura. Además de los 

requisitos de software como se muestra en la figura 20. 

 

 
Figura 20: Esquema de funcionamiento de un sistema de RA típico. Pombo (2010) 

 

Adicionalmente para implantar un sistema de realidad aumentada existen 

requisitos de software determinado por las prestaciones y características del 

sistema y son necesarios software de reconocimiento, ya sea por posicionamiento 

o por imágenes (con o sin marcadores), librerías de procesamiento de imágenes (si 

es que lo necesitase), al menos una base de datos, librerías de aumento de 

contenidos digitales y, si fuese necesario, software de comunicaciones. El cuadro 

12 muestra un resumen del software genérico necesario para cada etapa.  

 

Cuadro 12 

 
Resumen de los requisitos software de un sistema de realidad aumentada. 

 

 
Fuente: Pombo (2010). 
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Plataformas Móviles 

 

Otro elemento importante en el desarrollo y aplicación de una tecnología de 

RA son las plataformas móviles. Este de por sí es un tema que requiere un estudio 

independiente, sin embargo para efectos del desarrollo tema nos remitiremos a lo 

necesario para el uso de la RA. Como se conoce las plataformas o software 

móviles se distribuyen en 3 tipos: Licenciado, Propietario y de Código Libre. 

Licenciado: son del tipo que se crean y se venden a un fabricante de 

dispositivos. Ej. Windows Phone. 

Propietario: son las diseñadas y desarrolladas por los mismo fabricantes de 

dispositivos para su uso exclusivo. Ej. Blackberry, Iphone y Symbian. 

Código Libre: es la plataforma que se desarrolla, descarga y modifica de 

manera libre. Ej. Android. 

En la cuadro 13 se muestra  la comparación de las plataformas más 

importantes. 

 

Cuadro 13: 

 

Comparativo de plataformas móviles. 

 

 
Fuente: Colman y otros (2010). 
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Librerías de Localización 

 

En el aspecto de geolocalización. “se requiere de librerías y para tal fin se han 

desarrollado APIs (Librería de Software) para el aprovechamiento de la 

información de contexto de localización proporcionada por los métodos, técnicas 

y tecnología en diferentes plataformas de software que existen para terminales 

móviles.” Colman, M (2010) 

J2ME JSR-179 (GPS)  

Symbian S60 Location API(GPS, A GPS, E OTD)  

IPhone Core Location API (WiFi, id celda, GPS)  

Android Location API (GPS)  

 

Software de Realidad Aumentada (Navegadores) 

 

Las aplicaciones de RA son la superposición de capas de información sobre la 

imagen, captura por la cámara, de un mundo real. Si esta aplicación requiere un 

geoposicionamiento, en el dispositivo se activara el GPS por orden del software y 

si por contrario requiere el reconocimiento de marcas a través de Códigos QR solo 

bastará con el uso de la cámara. Es importante recalcar que el tipo de información 

respuesta es visual, auditivo y táctil; siendo el primero el de mayor uso. 

Actualmente existen una cantidad enorme de navegadores RA. Muchos de 

estos sobre temas de diversa índole. Para no expandirnos a la gran variedad de 

software se explicarán cinco que están a la pauta en el desarrollo de RA estos son: 

Layar, Wikitude, Metaio, Aurasma y Google Goggles a través del cuadro 14. 
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Cuadro 14: 

 

Comparativo de Browser de Realidad Aumentada 

 

 
Fuente: socialcompare.com (2014) 

 

Se observa la arquitectura de servicios en la figura 21 y su funcionamiento en 

la figura 22 para el browser Layar. Información obtenida de Layar.com (2014) 

 

 
Figura 21: Arquitectura de servicios de layar. Ajit (2009) 

 



49 

 
Figura 22: Como trabaja layar. Layar.com (2014) 

 

Se observa en la figura 23 una visión general del software Metaio. 

Información obtenida de Metaio.com (2014) 

 

 
Figura 23: Visión general del flujo de datos Junaio. Metaio.com (2014). 

 

Contexto 

 

Un gran número de investigadores en los últimos años ha realizado 

definiciones de contexto y sensibilidad al contexto. A continuación presentaremos 

algunas de las definiciones más relevantes, principalmente la de los pioneros en 

este tema. 

Según Schilit y otros (1994) pioneros en las áreas de investigación de la 

computación sensible al contexto, se refirieren al contexto como ubicación, 

identidad de la cercanía de personas y objetos, y los cambios que ocurren para 

esos objetos. Además proponer dos factores de clasificación para el contexto y los 

elementos importantes dentro de los mismos: 
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Factores humanos: 

• Usuario: Esta caracterizado por los hábitos del usuario, el estado mental o 

características fisiológicas. 

• Entorno social: Se caracteriza por la proximidad de otros, por sus relaciones 

sociales y tareas colaborativas. 

• Tareas: define las actividades dirigidas al objetivo o los objetivos generales 

del usuario. 

Factores físicos: 

• Ubicación: la definen como absoluta, por ejemplo una coordenada GPS, o 

relativa, por ejemplo una habitación particular. 

• Infraestructura: describe el ambiente informático y el entorno de 

interacción. 

• Condiciones: Describe las condiciones físicas del entorno tales como, ruido, 

claridad, presión entre otros. 

Otra definición establecida por Brown y otros (1997) sobre contexto lo define 

como ubicación, identidad de las personas alrededor del usuario, hora, estación, 

temperatura entre otros. 

Por último, para dar una visión más abstracta del tema, Dey (1998) establece 

como cualquier información que puede ser usada para caracterizar la situación de 

una entidad. Donde una entidad puede ser una persona, lugar u objeto que es 

considerado relevante para la interacción entre un usuario y una aplicación, 

incluyendo al usuario y la aplicación. 

 

Contexto de Uso 

 

Para Maguire (2001) el contexto de uso dentro del campo de la experiencia de 

usuario corresponde a las condiciones particulares en las que un producto, bien 

sea tangible o intangible, será utilizado, atendiendo principalmente a los factores 

que influirán en su uso y en el grado de satisfacción de unos usuarios específicos.  

Estos factores o variables que influyen en el uso pueden provenir del entorno 

(espacio, tiempo, temperatura, ruido, movimiento entre otros), de consideraciones 
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técnicas (conectividad, prestaciones, configuraciones entre otros) o de la 

organización de los procesos de trabajo o del sistema.  

 

Sensibilidad al Contexto (Context-awareness) 

 

Según Schilit y otros (1994), las aplicaciones sensibles al contexto son 

aquellas que se adaptan de acuerdo a ciertos parámetros, tales como: ubicación, 

cercanía a objetos o personas, tipos de dispositivos accesibles, como así también 

los cambios que les pueden ocurrir a estos parámetros en el tiempo. Para cada uno 

de estos parámetros existen tres aspectos importantes a tener en cuenta: donde 

está, con quien está, y que recursos están cercanos y disponibles. 

Otra definición de sensibilidad al contexto es la propuesta por Dey (1998) 

donde un sistema es sensible al contexto si este usa el contexto para proporcionar 

información relevante y/o servicios al usuario, donde las relevancias dependen de 

las acciones del usuario. 

Por último, desde nuestro punto de vista, un dispositivo será sensible al 

contexto si posee información acerca de las “circunstancias” en las que se 

encuentra y dependiendo de estas pueda reaccionar de diferentes maneras, dando 

la habilidad a las aplicaciones de usuarios móviles de descubrir y reaccionar a los 

cambios en el medio ambiente donde están situados. 

 

Realidad Aumentada Adaptativa  

 

Los sistemas de realidad aumentada adaptativa son el resultado  el avance 

tecnológico �de la era. Los sistemas m oviles y ubicuos han mejorado las 

posibilidades de éxito de la realidad aumentada adaptativa. La realidad representa 

el lugar y el momento especifico en que el sistema es aplicado. Lo Aumentado 

completa ese entorno real con información. Lo realmente exitoso de esta 

propuesta es lo adaptativo, que permite aumentar pero con información relevante 

para los intereses del usuario y su contexto. Filtra la información valida y elimina 

a no valida, evitando que el usuario reciba información que pueda molestar o 

interrumpir su actividad 
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Las características relevantes para la adaptación se analizan desde dos ópticas 

muy interesantes: Características del usuario y contexto de usuario. Considerando 

que las características del usuario lo identifican como individuo, mientras que las 

características de contexto idéntica su actividad.  

Tenemaza (2013) muestra su visión sobre los 3 modelos básicos en un 

sistema adaptativo a partir delos modelos de adaptabilidad web como se muestra 

en la figura 24. 

 

 
Figura 24: Modelos de adaptabilidad web 

 

Mercadeo 

 

Término con diversas definiciones. Según Kotler (2002) (considerado por 

algunos padre del mercadeo) es “el proceso social y administrativo por el que los 

grupos e individuos satisfacen sus necesidades al crear e intercambiar bienes y 

servicios”. También se le ha definido como el arte o la ciencia de satisfacer las 

necesidades de los clientes y obtener ganancias al mismo tiempo. Es en realidad 

una subciencia o un área de estudio de la ciencia de la administración. 

También el conjunto de actividades destinadas a lograr con beneficio la 

satisfacción del consumidor mediante un producto o servicio dirigido a un 

mercado con poder adquisitivo, y dispuesto a pagar el precio establecido. 

Involucra estrategias de mercado, de ventas, estudio de mercado, 

posicionamiento de mercado entre otros. Frecuentemente se confunde este 
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término con el de publicidad, siendo esta última solo una herramienta de la 

mercadeo. 

 

Ingeniería de Software  

 

Es una disciplina formada por un conjunto de procesos, métodos y 

arquitectura de software que se utilizan en el desarrollo de aplicaciones o sistemas 

de software. 

Según IEEE (1993) es la aplicación de un enfoque sistemático, disciplinado y 

cuantificable al desarrollo, operación y mantenimiento del software; es decir, la 

aplicación de la ingeniería al software. 

 

Arquitectura de Software 

 

Según Software Engineering Institute (2014) la arquitectura de software de un 

programa o sistema de computación es una representación del sistema que ayuda 

en la comprensión de cómo se comportará el sistema.  

Es un modelo para el sistema o el proyecto desarrollar, la definición de las 

asignaciones de trabajo que se deben llevar a cabo por los equipos de diseño e 

implementación. La arquitectura es el portador primario de las cualidades del 

sistema, tales como el rendimiento, la modificabilidad, y la seguridad, ninguno de 

los cuales se puede lograr sin una visión arquitectónica unificada. La arquitectura 

es un artefacto para el análisis temprano para asegurarse de que un enfoque de 

diseño dará lugar a un sistema aceptable. Con la construcción de la arquitectura 

eficaz, usted puede identificar los riesgos de diseño y mitigarlos temprano en el 

proceso de desarrollo.  

Otra definición que no deja de ser importante es la definición adoptada por la 

IEEE Std 1471-2000: “La Arquitectura de Software es la organización 

fundamental de un sistema encarnada en sus componentes, las relaciones entre 

ellos y el ambiente y los principios que orientan su diseño y evolución”. 

Esta investigación considerará dentro de la arquitectura de software la calidad 

de software y los estilos arquitecturales como base de la misma. 
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Calidad del Software 

 

Los productos software son fundamentales en casi todos los ámbitos de la 

vida de personas y empresas, su correcto funcionamiento es crucial para el éxito  

de los negocios, la comunicación y la seguridad,  es por ello, que la industria de 

desarrollo de software ha realizado intensos trabajos para aplicar los conceptos de 

calidad en el ámbito del software. Hablar de calidad del software implica la 

necesidad de contar con parámetros que permitan establecer los niveles mínimos 

que un producto de este tipo debe alcanzar para que se considere de calidad. 

Se define calidad del producto de software como el conjunto total de 

características de una entidad que le confieren la capacidad de satisfacer las 

necesidades establecidas y las necesidades implícitas ISO 9126-1 (2001), desde 

donde se extraen una serie de parámetros básicos que deben tomarse en cuenta, al 

desarrollar software de calidad. 

 

Modelo de Calidad 

 

A través del tiempo se han desarrollado diferentes  modelos para gestionar los 

procesos de software con la finalidad de mejorar la productividad y la calidad, que 

intentan descomponer la calidad en una categoría de características más sencillas. 

Entre ellos puede mencionarse el de CMMI, McCall, Evans y Marciniak, Deutch 

y Willis, FURPS, entre otros.  

Pero un hito en la definición de estándares de calidad de producto software, lo 

constituye la publicación del ISO9126 en el año 1991. Luego, en el año 2001, este 

estándar fue reemplazado por dos estándares  relacionados: el ISO/IEC 9126, que 

especifica características y métricas de la calidad del software; y el estándar 

ISO/IEC 14598, que especifica la evaluación de productos de software. El 

estándar ISO/IEC 9126 se compone de cuatro partes: modelo de calidad, métricas 

externas, métricas internas y métricas para la calidad en uso. Propone un modelo 

de calidad categorizando la calidad de los atributos software en seis características 

(funcionalidad, fiabilidad, usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad), 

las cuales son subdivididas en subcaracterísticas.  
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Modelo de Calidad ISO/IEC 25010 

 

La Organización Internacional para la Estandarización ISO publicó en el 

2007 este estándar generado a partir de las debilidades del ISO-IEC 9126-1. 

Describe un modelo bipartito para la calidad del producto de software el cual se 

presenta en la figura 25: 

 
Figura 25. Enfoques de Calidad. ISO/IEC 25010 (2009) 

 

Calidad interna y externa: la Calidad Interna, proporciona una visión de la 

“caja blanca” del software y trata las características del producto de software que 

están disponibles durante el desarrollo. Está relacionada con las características 

estáticas del software y tiene un impacto en la calidad externa del software, que 

tiene a su vez un impacto en la calidad funcional. Así mismo, la Calidad externa, 

proporciona una visión de la “caja negra” del software y trata las características 

relacionadas con la ejecución del software. 

Calidad en el uso: Es una medida de la calidad del sistema en su ambiente 

operacional para usuarios específicos que realizan tareas específicas. La calidad 

funcional del software es la capacidad de permitir la misma en su ambiente 

operacional para ejecutar tareas específicas que realizan los usuarios. 

La primera parte del modelo especifica ocho características para la calidad 

interna y externa como se muestra en la figura 26, que se subdividen más a fondo 

en subcaracterísticas, que se manifiestan externamente cuando el software se 

utiliza como parte de un sistema informático, y es resultado de las cualidades 

internas del software. 
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Figura 26: Características y subcaracterísticas en ISO 25010. ISO/IEC 25010 (2009). 

 

La segunda parte del modelo especifica cinco características de la calidad en 

uso, entendiendo según la norma que “la capacidad del software que posibilita la 

obtención de objetivos específicos con efectividad, productividad, satisfacción y 

seguridad” y se muestra en la figura 27, que es el efecto combinado para el 

usuario de las ocho características de la calidad del producto de software. Las 

características definidas son aplicables a todo tipo de software. 

 

 
Figura 27. Características y subcaracterísticas en calidad de uso. Fuente: ISO/IEC25010 (2007). 

 

Modelos Arquitecturales 

 

El diseño arquitectónico se puede representar mediante uno o más modelos 

diferentes.  Para Pressman y otros (2006) se realiza la siguiente clasificación: 

Los modelos estructurales: representan la arquitectura como una colección 

organizada de componentes de programa. 
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Los modelos del marco de trabajo: aumentan el nivel de abstracción del 

diseño en un intento de identificar los marcos de trabajo (patrones) repetibles del 

diseño arquitectónico que se encuentran en tipos similares de aplicaciones. 

Los modelos dinámicos: tratan los aspectos de comportamiento de la 

arquitectura del programa, indicando cómo puede cambiar la estructura o la 

configuración del sistema en función de los acontecimientos externos. 

Los modelos de proceso: se centran en el diseño del proceso técnico de 

negocios que tiene que adaptar el sistema. 

Los modelos funcionales: se pueden utilizar para representar la jerarquía 

funcional de un sistema 

 

Proceso de desarrollo de software 

 

Para Alvarado (2012) un proceso, se define como una serie de operaciones 

usadas en la creación de un producto. También se puede definir el conjunto de 

tareas, que tienen que ser realizadas para producir un producto de software de alta 

calidad. En otras palabras, este es el enfoque que se toma para el desarrollo del 

software o como el proceso que se sigue para construir el producto de software 

desde la concepción de una idea, hasta la entrega y el retiro final del sistema. 

Las características de un proceso de software se resumen a continuación: 

Comprensión, visibilidad, confiabilidad, robustez, facilidad de mantener, 

verificable, rapidez, soporte, aceptable y adaptable: Se refiere a la capacidad del 

proceso a ser modificado para satisfacer las necesidades de cambio en el ambiente 

de desarrollo. 

Se presenta a continuación las diferentes fases del proceso de desarrollo de 

software y podemos observarlas en la figura 28. 

Definición esta fase se concentra principalmente en que tiene que ser 

completado por el proceso de software. 

Desarrollo esta fase enfoca en el cómo los requerimientos de un sistema y el 

software serán completados.  
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Mantenimiento esta fase se enfoca en cambio, el mantenimiento incluye la 

corrección de errores y la adaptación, conforme evoluciona el entorno del 

software. 

 

 
Figura 28: Fases del proceso de desarrollo de software. Fuente Alvarado (2008). 

 

Reutilización de Software 

 

Cuando en la industria de software los productos tienen requisitos cada vez 

más complejos y dinámicos, y los tiempos para desarrollarlos son cada vez 

menores; la reutilización y el bajo acoplamiento entre los componentes cobran 

vital importancia. 

Para Duarte y otros (2002) “el uso sistemático de los activos de software 

existentes para la construcción de otros nuevos o para modificar los existentes”. 

Los activos de software desde este punto de vista puede ser código fuente, 

ejecutables, plantillas de diseño, COTS (Comercial-Off-The-Shelf) , componentes 

de terceros o componentes de código abierto OSS (Open Source Software), 

arquitecturas de todo el software y sus componentes que forman una línea de 

producto o familia de productos. 

Además los procesos de desarrollo basados en la reutilizaciónde software se 

clasifican en: 

Desarrollo para reutilización. Este tipo de desarrollo, se hace pensando en la 

reutilización, es decir, en la adaptación o construcción de componentes con el 

propósito de ser reutilizados en futuras aplicaciones. 
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Desarrollo con reutilización. Este tipo de desarrollo consiste en la generación 

de nuevos productos software integrando y reutilizando un conjunto de 

componentes existentes de forma directa o pasando por un proceso de adaptación. 

Apareciendo así dos tipos de ingeniería véase figura 29. La Ingeniería de 

dominio base de esta investigación centrada en análisis, especificación e 

implementación de activos reutilizables de software relativos a un dominio, y la 

Ingeniería de aplicación: orientada hacia la construcción o desarrollo de productos 

individuales que satisfacen un conjunto de requisitos y restricciones (expresados 

por un usuario específico), basándose en la reutilización de componentes 

existentes y en el conocimiento del dominio. 

 

  

Figura 29: Fases del proceso de desarrollo de software. Fuente Duarte y otros (2002) 

 

Líneas de Producción Dinámicas de software (LPDS) 

 

Una línea de producción dinámica de software es una línea de producción de 

software cuyos productos son sistemas adaptables, es decir, que podría 

rápidamente adaptarse cuando los cambios se producen en su entorno Hallsteinsen 

(2006). 

La principal motivación para la línea de producción es simplificar el diseño y 

mantenimiento de familias de sistemas, orientando las necesidades de las 

aplicaciones con costos rentables y tiempos de desarrollo adecuados. Así mismo, 

el objetivo de las líneas de producción dinámicas, es poder generar software 

adaptable y autónomo. 

Las líneas de producción dinámicas de software se han aplicado con éxito en 

dominios tales como casas inteligentes, dispositivos móviles o sistemas 
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multimedia, estas líneas de producción centran sus esfuerzos en generar productos 

altamente adaptables o autónomos, es decir, generar productos configurables cuya 

autonomía permita volver a su reconfiguración y así beneficiarse de una constante 

actualización. 

 

El proceso de las líneas de producción dinámicas de software 

 

El proceso de las líneas de producción dinámicas difiere en las actividades 

adicionales que se utilizan para generar un producto configurable. La capacidad 

de reconfiguración implica el uso de dos actividades para su control: Analizador y 

Reconfigurador Cetina y otros (2008). 

Analizador: Conoce toda la estructura de un Producto Configurable para 

tomar la decisión sobre las características deben ser activadas y desactivadas; 

posee un artefacto decision maker, que se encarga de capturar toda la información 

que sugiere un cambio en su entorno, provenientes de censores externos de 

información o incluso de un usuario 

Re-configurador: Es responsable de la ejecución de la decisiones tomadas en 

analizador, utilizando el estándar de las líneas de producción de software en 

enlace de tiempo de ejecución. 

Por lo tanto, un Producto Configurable puede ser considerado como una 

extensión de los productos habituales de líneas de producción de software, donde 

no hay características obligatorias, pero deben estar presentes obligatoriamente 

decisión maker encargado de captar la información que genera cambios en el 

entorno, reconfigurador y el resto de características enlazadas en tiempo de 

ejecución. Como consecuencia de ello una nueva característica puede ser añadida 

a un producto existente o incluso una característica existente puede ser actualizada 

en tiempo de ejecución. 

En la figura 30, se observa la interacción de estos elementos, desde los 

triggers de adaptación los cuales alertan al sistema de cambios en el ambiente o 

condiciones del producto o peticiones del usuario que desencadenan un proceso 

de reconfiguración o adaptación del producto configurable al contexto. 
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Figura 30: Proceso de línea de producción dinámica de software. Canelón y otros (2009). 

 

Ingeniería de Métodos 

 

Según Brinkkemper (1996) “es la disciplina de la ingeniería para diseñar, 

construir y adaptar métodos, técnicas y herramientas para el desarrollo de sistemas 

de información” (p. 276). 

La ingeniería de métodos establece una clara separación entre el producto que 

el método elabora y el proceso que elabora el producto. Según Harmsen (1997) el 

aspecto conceptual de un método consiste de un modelo de proceso y un conjunto 

de descripciones de producto. El modelo de procesos describe los pasos y 

actividades descritas por el método. Las descripciones del producto preescriben 

los contenidos del producto que será entregado por esos pasos o actividades. 

En base a lo anteriormente expuesto, se puede decir que un modelo de 

producto es una especificación de un producto entregado o requerido dentro del 

método. Para Brinkkemper (1996) este modelo es la estructura de los productos, 

que pueden ser entregables, modelos, tablas, diagramas, documentos entre otros 

que se producen en un método de desarrollo y el modelo de procesos es la 

descripción de los pasos que se realizan en el método, pueden ser determinar los 

requisitos, analizar los requisitos, diseñar modelo de datos entre otros. 
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Ingeniería de dominio 

 

Es la optimización del proceso de desarrollo del software en un espectro de 

múltiples aplicaciones que representan un problema de dominio, su finalidad se 

basa en identificar, construir y catalogar un conjunto de componentes que sean 

aplicables para el software existente 

La ingeniería de dominio se puede definir como el “proceso clave que se 

necesita para el diseño sistemático de una arquitectura y de un conjunto de 

elementos software reutilizables que pueden ser usados en la construcción de una 

familia de aplicaciones relacionadas o subsistemas” Montilva, (2006). 

La ingeniería de dominio abarca tres disciplinas principales como se  observa 

en la figura 31: 

Análisis de dominio. Proceso de generación de conocimiento. 

Diseño del dominio. Especificación de la infraestructura. 

Implementación del dominio. La implementación de la infraestructura. 

 

 
Figura 31: Modelo de procesos para el desarrollo de software basado en componentes. Fuente: 

Canelón (2009)  
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Proceso para la Ingeniería de Dominio basado en Calidad de Software 

(InDoCaS) 

 

El proceso tiene como objetivo obtener una arquitectura base para una 

familia, aplicando las actividades correspondientes a las disciplinas de Análisis y 

diseño del dominio. Se considera dominio como una familia de sistemas de 

software que tienen características comunes. 

Según Canelón (2010) la estructura del proceso está basada en lo siguiente: 

• RECLAMO (Requirement Clasification Model): Modelo de clasificación de 

requisitos propuesto por Chirinos y otros. Chirinos y otros (2004). 

• ISO/IEC 25010: El Estándar Internacional que describe un modelo bipartito 

para la calidad del producto de software. ISO/IEC (2009). 

• Un proceso para el análisis del dominio para construir el modelo de calidad 

propuesto por Losavio y otros (2008). 

• FODA (Feature-Oriented Domain Analisys): análisis del dominio orientado 

arasgos, desarrollado por el SEI (Software Engineering Institute) para el modelo 

de variabilidad. Kang y otros (1990). 

• Un proceso general para el diseño arquitectónico del dominio propuesto por 

Hofmeister y otros (2007). 

• ADD (Attribute-Driven Design Method): Método de diseño dirigido por 

atributos, usado para la formulación de escenarios de calidad. Bass y otros (2003). 

• ATAM (Architecture Tradeoff Analysis Method): Método para elegir una 

arquitectura para un sistema, utilizado en InDoCaS para la evaluación 

arquitectural. 

Para la presentación de este proceso, se utiliza la notación SPEM 2, en la 

figura 32 se muestran las disciplinas del proceso InDoCaS, mencionadas 

anteriormente. 
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Figura 32: Disciplinas del proceso InDoCaS. Canelón (2010) 

 

Adicionalmente, InDoCaS define su propia nomenclatura para describir las 

actividades y artefactos que forman parte de las disciplinas del proceso (Análisis y 

Diseño), que se muestran a continuación en los cuadros 15 y 16: 

 

Cuadro 15 

 

 Esquema de Actividad InDoCaS 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN  DESCRIPCIÓN 
Nombre:  
Responsable:  
Objetivo:  
Nro. De Identificación  
Tipo documento generado  
Técnica(s) utilizada(s)  
Artefactos de Entrada  
Artefactos de Salida  

Fuente: Canelón (2010) 

 

Cuadro 16 

 

Esquema de Artefacto InDoCaS 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN  DESCRIPCIÓN 
Nombre:  
Constructor:  
Objetivo:  
Nro. De Identificación  
Nro. De Identificación Actividad  
Formato Asociado  

Fuente: Canelón (2010) 
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A continuación se presenta las descripciones de las disciplinas Análisis y 

Diseño del Dominio de la ingeniería de dominio, puesto que representa la base de 

la presente investigación ya que proporcionan los componentes que forman el 

modelo arquitectural base de la aplicaciones. 

 

Análisis del Dominio InDoCaS 

 

En la fase se especifican todos los aspectos comunes de las familias del 

dominio y las particulares de cada una de ellas. Este subproceso permite la 

caracterización del dominio, identifica las propiedades de calidad que deben ser 

garantizadas y define el modelo de calidad asociado al dominio que brinda soporte 

al resto de las fases. 

Como se evidencia en la figura 33 la disciplina de análisis del dominio está 

conformada por seis actividades: identificación de requisitos, obtener modelo de 

similitudes y variabilidad, identificación de propiedades de calidad asociadas al 

conjunto minimal de requisitos funcionales y no funcionales, obtener el modelo de 

calidad asociado al dominio, creación de escenarios de calidad del dominio e 

identificar los estilos arquitecturales para el dominio.  
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Figura 33: Análisis del dominio InDoCaS. Canelón (2010) 

 

A continuación se ilustra la figura 34 con el diagrama de actividades del 

análisis, en el cual se muestran las entradas y las salidas de cada una de las 

actividades y la secuencia de ejecución, del mismo modo se indican que técnicas 

se aplican en cada una de las actividades. 
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Figura 34: Diagrama de Actividades del Análisis del Dominio de InDoCaS. Canelón (2010) 

 

Diseño del Dominio InDoCaS 

 

Fase donde se especializa las actividades para la síntesis arquitectural y 

evaluación  arquitectural del dominio como se evidencia en la figura 35, 

proponiendo y adaptando unos conjuntos de técnicas específicas para la 

construcción de dichas actividades y artefactos. 

 

 
Figura 35. InDoCaS: Disciplina de Diseño del dominio. Canelón (2010) 
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En la figura 36, se presentan el conjunto de actividades y artefactos que 

componen la síntesis arquitectural. 

 

 
Figura 36: InDoCaS: Disciplina de Diseño del dominio, subproceso para Síntesis Arquitectural. 

Canelón (2010) 

 

La síntesis arquitectural es el núcleo del diseño de la arquitectura, este 

subproceso propone soluciones consistentes a un conjunto de requisitos 

arquitecturales, por lo que se traslada del problema a un espacio de solución. 

Como se muestra en la figura 37, las entradas a esta fase son los artefactos: 

conjunto mínimal de requisitos funcionales y no funcionales, estilos 

arquitecturales y catálogos de patrones arquitecturales obtenidos en la disciplina 

del análisis del dominio. 
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Figura 37: Diagrama de Actividades del Diseño del Dominio. Síntesis Arquitectural Canelón 

(2010) 

 

La salida de la síntesis arquitectural identificada como conjunto de soluciones 

candidatas, son arquitecturas candidatas para la solución al conjunto de requisitos 

arquitecturales pudiendo ser soluciones alternativas, incluso parciales (partes de 

arquitectura). En ellas se reflejan las decisiones de diseño acerca de la estructura 

de software, reflejadas inicialmente en el artefacto estilo arquitectural, obtenido en 

la disciplina del Análisis del Dominio y en este subproceso se incorpora la 

información del proceso de decisión. 

En las actividades de la evaluación arquitectural del dominio se busca 

analizar e identificar riesgos potenciales en su estructura y sus propiedades, que 

puedan afectar al sistema de software resultante, verificar que los requisitos no 

funcionales estén presentes en la arquitectura, así como determinar en qué grado 

se satisfacen los atributos de calidad. Como se muestra en la figura 38 
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Figura 38: InDoCaS: la disciplina de Diseño del dominio, subproceso para Evaluación 

arquitectural del Dominio. Canelón (2010) 

 

En la figura 39, se presentan las dependencias encontradas en la evaluación 

arquitectural del dominio. 

 

 

Figura 39: Diagrama de Actividades Diseño del Dominio. Evaluación Arquitectural. Canelón 

(2010) 
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En la cuadro 17, se resumen las actividades de las disciplina análisis del 

dominio y diseño del dominio, asociando los artefactos de entrada a cada 

actividad y los artefactos que produce la misma. 

 

Cuadro 17 

 

Resumen de Actividades y Artefactos de InDoCaS 

 

Disciplina Actividades  Artefactos 
 Nro.  

 
Nombre de la 
actividad  

Artefactos de 
Entradas 
 

Artefactos de 
Salida 
 

A
ná

lis
is

 d
el

 D
om

in
io

 

A_01  
 

Identificación de 

Requisitos 

- Modelo conceptual del 
dominio. 
- Reclamo. 
 

- Lista de requisitos 
funcionales. 
- Lista de requisitos no 
funcionales. 

A_02 Obtener modelo de 
similitudes 
y variabilidad 
 

- Modelo conceptual del 
dominio. 
- Lista de requisitos 
funcionales. 
- Lista de requisitos no 
funcionales. 

- Conjunto de 
características. 
- Conjunto minimal de 
requisitos funcionales 
- Conjunto de puntos 
de variación 

A_03  
 

Identificación de 
propiedades 
de calidad 

- Modelo conceptual  del 
dominio. 
- Conjunto minimal de  
requisitos funcionales y 
no funcionales. 
- Losavio et al., 2008. 
 

- Lista de requisitos 
funcionales y 
propiedades de calidad 
asociadas. 
- Lista de requisitos no 
funcionales y 
propiedades de calidad  
asociadas. 

A_04  
 

Obtener modelo de 
calidad 
asociado al dominio 
 

- Lista de requisitos 
funcionales y 
propiedades de calidad 
asociadas. 
- Lista de requisitos no 
funcionales y 
propiedades de calidad 
asociadas 

- Modelo de calidad 
del dominio 

A_05  
 

Creación de 
escenarios de 
calidad del dominio 
 

- Modelo de calidad del 
dominio como. 
- Lista de requisitos 
funcionales y 
propiedades de calidad 
asociadas. 
- Lista de requisitos no 
funcionales y 
propiedades de calidad 
asociadas. 
- Conjunto minimal de-
Escenarios de requisitos 
funcionales y no 
funcionales. 
 

-Escenarios de calidad. 
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A_06  
 

Identificar los estilos 
arquitecturales para 
el dominio 
 

- Conjunto minimal de 
requisitos funcionales y 
no funcionales. 
- Modelo de calidad del 
dominio como. 
 

-Estilos 
arquitecturales 
D

is
eñ

o 
de

l D
om

in
io

D
D

om
in

io
 

S
ín

te
si

s 
A

rq
ui

te
ct

ur
al

 

A_07  
 

Seleccionar los 
elementos del 
diseño del 
dominio que 
satisfagan el 
conjunto minimal 
de requisitos 
funcionales y no 
funcionales 

- Conjunto minimal de 
requisitos funcionales 
y no funcionales. 
-Estilos 
arquitecturales. 
 

-Elementos del 
diseño 
del dominio 

A_08 Escoger patrones 
arquitecturales 
candidatos 
 

-Catálogo de Patrones 
arquitecturales. 
-Elementos del diseño 
del dominio. 

-Patrones 
arquitecturales 
candidatos 

A_09  Instanciar 
elementos 
arquitecturales 
para los 
elementos del 
diseño del 
dominio 
 

-Elementos del diseño 
del dominio. 
-Patrones 
Arquitecturales 
candidatos. 
 

-Elementos  
arquitecturales 
 (componentes y 
conectores). 

A_10  
 

Identificar 
similitudes entre 
los 
elementos 
arquitecturales 
instanciados 
 

-Elementos del diseño 
del dominio. 
-Elementos 
Arquitecturales 
(Componentes y 
conectores). 
 

-Elementos 
arquitecturales 
similares. 

A_11  
 

Decidir la 
selección de la 
arquitectura como 
solución 
arquitectural 
candidata 
 

-Elementos 
Arquitecturales 
Similares. 
 

-Conjunto de 
soluciones 
arquitecturales 
candidatas. 
-Soporte de decisión 
arquitectural. 

 

E
va

lu
ac

ió
n 

A
rq

ui
te

ct
ur

al
 d

el
 d

om
in

io
 A_12  

 
Validar modelo de 
calidad del 
dominio con 
arquitectura 
candidatas 
 

- Modelo de calidad 
del dominio. 
-Conjunto de 
Soluciones 
arquitecturales 
candidatas. 
 

-Documento de 
Razonamiento 
arquitectural. 
-Arquitectura 
validadas a la familia. 

A_13  Escoger 
arquitectura base 
para 
la familia 
 

-Documento de 
Razonamiento 
arquitectural. 
-Arquitectura 
Validadas a la familia. 
 

-Arquitectura base 
para la línea del 
producto. 
-Informe sobre 
decisión 
arquitectural. 

Fuente: Canelón (2010) 
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Proceso para la Ingeniería de Dominio basado en Calidad de Software 

Extendido (InDoCaSE) 

 

El proceso InDoCaS Expandido fue propuesto por Rivero (2011), y es una 

combinación de InDoCaS propuesto por Canelón (2010) y el método WATCH-

COMPONENT planteado por Hamar (2003). Este proceso para la ingeniería de 

dominio se utiliza en el enfoque de desarrollo de líneas de producto de software, y 

está orientado a la disciplina de Implementación del dominio. A continuación se 

muestra una figura 40 que ilustra la implementación del dominio  

 
Figura 40: Diagrama de Actividades para la Implementación del Dominio. Rivero (2011) 

 

Bases Legales 

 

La presente investigación carece de bases legales. 



74 

Operacionalización de las Variables 

 

Para Abreu (2012) se define variable como un aspecto o dimensión de un 

objeto de estudio que tiene como característica la posibilidad de presentar valores 

en forma distinta de una realidad y por indicadores las señales que permiten 

identificar las características o propiedades de las variables, dándose con respecto 

a un punto de referencia y permiten hacer mediciones a las variables. Mientras 

que las dimensiones representan las áreas de conocimiento que integran la 

variable y de la cual se desprenden los indicadores 

A continuación, se definen las variables del estudio de manera conceptual y 

operacional 

 

Variables conceptuales 

 

Modelo Arquitectural para aplicaciones móviles basadas en localización: se 

define como un conjunto de patrones y abstracciones coherentes que proporcionan 

el marco de referencia necesario para guiar la construcción de aplicaciones 

móviles 

Producción de software de R2A para el mercadeo: Técnicas de ingeniería 

para crear aplicaciones de software similares a partir de un conjunto compartido 

de activos de software, usando un medio común de producción. 

 

Variables Operacionales 

 

Para efectos de la operacionalización de las variables conceptuales se 

procedió de la siguiente manera: 

La variable “Modelo arquitectural para aplicaciones móviles basadas en 

localización” se operacionalizó considerando dos dimensiones, la dimensión 

arquitectura de software y la dimensión aplicaciones móviles. La dimensión 

arquitectura de software está conformada por los estilos arquitecturales, 

importancia y calidad de software. Por su parte la dimensión aplicaciones móviles 

está compuesta por caracterización y desarrollo. 
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Consecutivamente, la variable “Producción de software de R2A para el 

mercadeo” se operacionalizó considerando dos dimensiones: la dimensión 

desarrollo de software y la dimensión Ingeniería del dominio. La primera está 

formada por: Procesos de desarrollo, familia de productos y reutilización de 

software. Mientras que la segunda, está constituida por: Análisis y diseño del 

dominio, utilizando el proceso InDoCaS, e implementación del dominio haciendo 

uso de InDoCaSE. 

En la cuadro 18 se presenta el resumen de la Operacionalización de las 

variables en estudio 

 

Cuadro 18 

 

Operaciónalización de las variables a estudiar. 

 

Objetivo Variable Dimensiones Indicadores 

Diseñar una modelo 
arquitectural de 
software con un 

enfoque de calidad 
para aplicaciones de 

R2A móviles 
basadas en 
localización 

sensibles al contexto 
para el mercadeo en 

Venezuela 

Modelo 
arquitectural para 
aplicaciones móvil 

Arquitectura de 
software 

Modelos arquitecturales 
Calidad de Software 

Aplicaciones móviles 
Caracterización 
Desarrollo de 
aplicaciones 

Producción de 
software de R2A 
para el mercadeo 

Desarrollo de software 

Procesos de desarrollo 
Familia de productos 
Reutilización de 
software 

Ingeniería del dominio 

Análisis del dominio 
(InDoCaS) 
Diseño del dominio 
(InDoCaS) 
Implementación del 
dominio (InDoCaSE) 

Fuente Autor 2014 
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CAPÍTULO III 

 

MARCO METODOLÓGICO 

 

Este capítulo describe las técnicas usadas para llevar a cabo la investigación, 

apoyándose en las bases teóricas definidas y descritas en el capítulo anterior 

relacionadas con el objeto de estudio. 

 

Naturaleza Del Estudio 

 

De acuerdo a la naturaleza y características del problema objeto de estudio, 

esta investigación se enmarcó en la modalidad de proyectos especiales, según la 

UPEL (2006), los definen como: 

 

Trabajos que lleven a creaciones tangibles, susceptibles de ser utilizadas 

como soluciones a problemas demostrados, o que respondan a necesidades e 

intereses de tipo cultural. Se incluyen en esta categoría los trabajos de elaboración 

de libros de texto y de materiales de apoyo educativo, el desarrollo de software, 

prototipos y de productos tecnológicos en general (p. 22). 

 

Esta investigación admitió el diseño de aplicaciones de R2A móviles basadas 

en localización sensible al contexto para el mercadeo en Venezuela con un 

enfoque de calidad basado en el estándar ISO/IEC 25010  

 

Tipo de Investigación 

 

La presente investigación se ubicará en una investigación documental, ya que 

depende fundamentalmente de la información que se obtiene o se consulta en 

documentos.  
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La investigación documental según Bernal (2006) “consiste en un análisis de 

la información escrita sobre un determinado tema, con el propósito de establecer 

relaciones, diferencias, etapas, posturas del tema objeto de estudio”. (p.41) 

 

Fases de la investigación 

 

Para esta investigación, se aplicará el método de recolección: revisión 

bibliográfica, que permitirá conocer conceptos y características de los modelos de 

calidad, se estudiaran  los procesos de análisis, diseño e implementación de 

aplicaciones con R2A , por otra parte se revisaran  las actividades y artefactos 

obtenidos en el proceso InDoCaS propuesto por Canelón (2010) e InDoCaSE 

propuesto por Rivero (2011). En cuanto a los aspectos metodológicos, se seguirán  

los principios propuestos por Montilva y otros (2004) que plantean que un método 

está estructurado por tres modelos: de productos, de procesos y de grupo (actores). 

Para el desarrollo del modelo de procesos y el modelo de producto se tomarán 

como base las actividades y artefactos del proceso InDoCaS propuesto por 

Canelón (2010) y del proceso InDoCaSE propuesto por Rivero (2011). 

En base a lo anterior, la investigación se llevará  a cabo mediante la ejecución 

de las siguientes fases: 

 

Fase I. Definición de las actividades y artefactos que permitirán el 

análisis de aplicaciones de R2A móviles basadas en localización sensible al 

contexto para el mercadeo en Venezuela aplicando el estándar de calidad 

ISO/IEC 25010. 

 

En esta fase se determinaran las actividades y artefactos en el proceso de 

análisis  de las aplicaciones de R2A móviles basadas en localización sensible al 

contexto para el mercadeo en Venezuela, aplicando el estándar de calidad 

ISO/IEC 25010, considerando como base las actividades del proceso denominado 

InDoCaS propuesto por Canelón (2010). 
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Fase II. Definición de las actividades y artefactos que permitirán el 

diseño de aplicaciones de R2A móviles basadas en localización sensible al 

contexto para el mercadeo en Venezuela aplicando el estándar de calidad 

ISO/IEC 25010. 

 

En esta fase se determinaran las actividades y artefactos en el proceso de 

diseño de las aplicaciones de R2A móviles basadas en localización sensible al 

contexto para el mercadeo en Venezuela, aplicando el estándar de calidad 

ISO/IEC 25010, considerando como base las actividades del proceso denominado 

InDoCaS propuesto por Canelón (2010). 

 

Fase III. Acoplar el proceso de implementación con los productos 

generados en el proceso de análisis y diseño de aplicaciones de R2A móviles 

basadas en localización sensible al contexto para el mercadeo en Venezuela. 

 

En esta fase se definen actividades y artefactos que se acoplaran el proceso de 

implementación con los artefactos generados en el proceso de Análisis y Diseño 

de aplicaciones de R2A móviles basadas en localización sensible al contexto para 

el mercadeo en Venezuela. Para ello se considerará como base las actividades del 

proceso denominado InDoCaSE propuesto por Rivero (2011). 
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Cronograma de Actividades 

 

Cuadro 19 

 

Cronograma de Actividades 

 

Nro  Actividad  

 

1 
Definición de las actividades y 
artefactos que permitirán el análisis de 
modelo arquitectural  

X X X          

2 
Incorporación de las actividades y 
artefactos del Proceso de Análisis en 
el diseño del modelo arquitectural  

  X X X        

3 

Acoplar el proceso de Implementación 
con los productos generados en el 
proceso de análisis y diseño del 
modelo arquitectural. 

    X X X X     

4 Redacción de la propuesta del estudio        X     

5 
Redacción Conclusiones Y 
Recomendaciones 

       X     

6 Revisión y Critica del Tutor        X     

7 Correcciones          X X   

8 
Entrega de la Tesis a la Coordinación 
de Postgrado 

         X   

 

Mes Julio Agosto Septiembre 

Semana 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Fuente: El Autor 2014 
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CAPÍTULO IV 

 

PROPUESTA DE ESTUDIO 

 

Justificación 

 

El diseño de software calidad se relaciona a la construcción de plataformas 

reutilizables y la definición de características comunes y variables de una familia. 

Esta plataforma permitirá definir y construir el conjunto de activos de software, 

que serán de utilidad para el desarrollo de aplicaciones específicas para los 

clientes.  

Bajo esta propuesta, el modelo arquitectural, basado en el enfoque de calidad 

ISO/IEC 25010, propuesto en la presente investigación representa una 

arquitectura para un dominio de aplicaciones móviles en particular. Lo principios 

de la arquitectura de software son importantes para guiar los procesos de 

desarrollo, incluso para asegurar que los productos de software incluyan 

características de calidad como: Escalabilidad (capacidad de las aplicaciones para 

cambiar su tamaño o configuración para adaptarse a las circunstancias 

cambiantes), Heterogeneidad (variedad de dispositivos, sistemas operativos, 

aplicaciones e interfaces de usuario) e Integridad (privacidad y seguridad que 

brindan las aplicaciones) por mencionar algunas propiedades de calidad que se 

pueden asegurar en etapas tempranas del desarrollo de aplicaciones 

Asimismo, representa un aporte significativo en la línea de investigación de 

Ciencias de la Computación mención Ingeniería de Software puesto que podría 

incentivar nuevas investigaciones en esta área, facilitando el aprendizaje acerca de 

arquitectura de software, guías para la construcción de software, ingeniería de 

dominio, líneas de producción dinámicas de software, reutilización de 

componentes en familias de productos de software e inclusive se podría utilizar 

este modelo como marco de referencia e introducirle las adaptaciones necesarias 
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para el logro de otros objetivos en otras áreas y así disfrutar las ventajas que 

ofrece el enfoque de líneas de producción como reducción de costos, esfuerzos y 

tiempos de desarrollo entre otros. 

 

Luego de la revisión de antecedentes y del marco teórico relacionado con esta 

investigación, se profundizó acerca de las características del mercadeo, así como 

las tareas y actividades de los procesos técnicos de análisis, diseño e 

implementación de la aplicación de aplicaciones de realidad aumentada adaptativa 

móvil basadas en localización sensible al contexto para el mercadeo. Sobre la base 

del estudio realizado, en este capítulo se presenta la propuesta del método 

extendiendo sus procesos de análisis, diseño e implementación de la aplicación, 

basado en el estándar de calidad ISO/IEC 25010. 

 

Objetivo General 

 

Diseñar una modelo arquitectural con un enfoque de calidad para aplicaciones 

de R2A móviles basadas en localización sensibles al contexto para el mercadeo en 

Venezuela 

 

Objetivos Específicos 

 

1. Definir las actividades y los artefactos que permitirán diseñar el proceso 

de análisis de las aplicaciones de R2A móviles basadas en localización 

sensible al contexto para el mercadeo en Venezuela aplicando el estándar 

de calidad ISO/IEC 25010 sobre la base del proceso InDoCaS. 

2. Definir las actividades y los artefactos que permitirán plantear el proceso 

de diseño de las aplicaciones de R2A móviles basadas en localización 

sensible al contexto para el mercadeo en Venezuela aplicando el estándar 

de calidad ISO/IEC 25010 sobre la base del proceso InDoCaS. 

3. Acoplar el proceso de implementación de las aplicaciones de R2A móviles 

basadas en localización sensible al contexto para el mercadeo en 
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Venezuela con los artefactos generados en los procesos de análisis y 

diseño considerando con base en el proceso InDoCaSE. 

 

Descripción de la Propuesta 

 

La ingeniería de dominio comprende tres disciplinas principales como se 

evidencia en la figura 31: 

Análisis de dominio. Proceso de generación de conocimiento. 

Diseño del dominio. Especificación de la infraestructura. 

Implementación del dominio. La implementación de la infraestructura. 

Esta investigación propone aplicar propiedades de calidad en los procesos de 

análisis del domino, en tal sentido se selecciona el proceso ingeniería de 

requisitos, para ello, se identifican los requisitos funcionales y no funcionales y 

las propiedades de calidad asociadas y se construye el modelo de calidad según el 

estándar ISO/IEC 25010. 

De igual manera, plantea agregar propiedades de calidad a los procesos de 

diseño del dominio enfocándose en el proceso de diseño arquitectónico, para ello 

se identifican estilos y patrones arquitecturales y selecciona la arquitectura que 

satisfaga los atributos de calidad. Finalmente los productos generados en los 

procesos de análisis y diseño se acoplan en el proceso de implementación. 

Cumpliendo con las tres disciplinas del dominio. 

La propuesta se basa en el uso del proceso InDoCaS propuesto por Canelón 

(2010), que dispone de actividades y artefactos en las disciplinas del análisis y 

diseño del dominio que servirán para aplicar calidad del producto basada en el 

estándar ISO/IEC 25010 a las aplicaciones de R2A móviles basadas en 

localización sensible al contexto para el mercadeo en Venezuela 

También se hace uso del proceso InDoCaSE por Rivero(2011), que dispone 

de las actividades y artefactos necesarios para las disciplina de implementación 

del dominio. A continuación se presenta la estructura del modelo propuesto. 
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Estructura del Modelo Propuesto 

 

Cuadro 20 

 

Resumen de Actividades y Artefactos de InDoCaS 

 

Disciplina Actividades Artefactos 

 Nro. Nombre de la actividad Artefactos de Salida 

A
ná

lis
is

 d
el

 D
om

in
io

 

A_01 Identificación de Requisitos - Lista de requisitos funcionales. 
- Lista de requisitos no funcionales. 

A_02 
Obtener modelo de similitudes y 
variabilidad 

- Conjunto de características. 
- Conjunto minimal de requisitos funcionales 
- Conjunto de puntos de variación 

A_03 Identificación de propiedades de calidad 

- Lista de requisitos funcionales y 
propiedades de calidad asociadas. 
- Lista de requisitos no funcionales y 
propiedades de calidad  asociadas. 

A_04 
Obtener modelo de calidad  asociado al 
dominio 

- Modelo de calidad del dominio 

A_05 
Creación de escenarios de calidad del 
dominio 

-Escenarios de calidad. 

A_06 
Identificar los estilos arquitecturales para el 
dominio 

-Estilos arquitecturales 

D
is

eñ
o 

de
l D

om
in

io
 

S
ín

te
si

s 
A

rq
ui

te
ct

ur
al

 A_07 
Seleccionar los elementos del diseño del 
dominio que satisfagan el conjunto minimal 
de requisitos funcionales y no funcionales 

-Elementos del diseño del dominio 

A_08 Escoger patrones arquitecturales candidatos -Patrones arquitecturales candidatos 

A_09 
Instanciar elementos arquitecturales para 
los elementos del diseño del dominio 

-Elementos  arquitecturales (componentes y 
conectores). 

A_10 
Identificar similitudes entre los elementos 
arquitecturales instanciados 

-Elementos arquitecturales similares. 

A_11 
Decidir la selección de la arquitectura como 
solución arquitectural candidata 

-Conjunto de soluciones arquitecturales 
candidatas. 
-Soporte de decisión arquitectural. 

E
va

lu
ac

ió
n 

A
rq

ui
te

ct
ur

al
 

de
l 

do
m

in
io

 

A_12 
Validar modelo de calidad del dominio con 
arquitectura candidatas 

-Documento de Razonamiento arquitectural. 
-Arquitectura validada a la familia. 

A_13 Escoger arquitectura base para la familia 
-Arquitectura base para la línea del producto. 
-Informe sobre decisión arquitectural. 

Fuente: Canelón (2010) 

 

Cuadro 21 

 

Resumen de Actividades y Artefactos de InDoCaSE 

 
Disciplina Actividades Artefactos 

 Nro. Nombre de la actividad Artefactos de Salida 

Im
pl

em
en

ta
c

ió
n 

de
l 

D
om

in
io

 A_14 Especificación del componente 
-Especificación formal del Componente. 
-Aceptación de la Plataforma tecnológica. 

A_15 Aprovisionamiento del componente -Componente seleccionado. 
A_16 Pruebas del Componente -Componente Probado. 

A_17 Liberación del Componente 
-Clasificación del componente. 
-Documento de publicación del componente 

Fuente: Rivero (2011) 
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Actividades y Artefactos en el proceso de análisis del dominio de aplicaciones 

de R2A móvil basadas en localización sensible al contexto para el mercadeo. 

 

Actividad 1: Identificación de Requisitos. 

 

En la actual actividad como se evidencia en el cuadro 22 que se desarrollan 

dos artefactos que son: listas de requisitos funcionales y no funcionales del 

dominio, en el cuadro 23 y 24, se muestran dichos artefactos y contienen tanto los 

requisitos funcionales como no funcionales de las aplicaciones de R2A móvil 

basadas en localización sensible al contexto para el mercadeo en Venezuela. 

 

Cuadro 22 

 

Identificación de Requisitos 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD  DESCRIPCIÓN 

Nombre: Identificación de Requisitos 
Responsable: Analista de requisitos 
Objetivo: Identificar requisitos funcionales y no funcionales 
Nro. De Identificación: A_1 
Técnica(s) utilizada(s): RECLAMO  
Artefactos de Entrada: -Lista de requisitos de la aplicación. 

-Modelo conceptual del dominio. 
Artefactos de Salida: -Lista de requisitos funcionales del dominio. 

-Lista de requisitos no funcionales del dominio. 

Fuente: El Autor 2014 

 

Cuadro 23 

 

Lista de requisitos funcionales del dominio 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO  DESCRIPCIÓN 
Nombre: Lista de requisitos funcionales del dominio 
Constructor: Analista de Requisitos 
Nro. De Identificación Actividad: A_01 
Nro. De Identificación Artefacto: 1 
Formato Asociado:  
 

Nro. De 
Identificación 

Descripción del requisito funcional 

1 
Visualizar la aplicación sin estar registrados. (Noticias, Información de comercios, 
Promociones, Concursos ) 

2 Visualizar la aplicación por los navegadores de RA más importantes. 
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3 
Consultar el estado de sus cuentas y servicios en cualquier momento y desde cualquier 
ubicación. 

4 
Realizar pagos y solicitudes de servicios de forma segura desde su dispositivo móvil las 24 
horas y en cualquier lugar. 

5 Disponer de formas de pago alternativas para sus compras. 
6 Recibir alertas y/o notificaciones de las transacciones realizadas en sus cuentas. 

7 
Ofrecer una gama de servicios de información de utilidad exclusiva a determinados usuarios en 
base a sus preferencias asociadas a su perfil de cliente registrado, clientes no registrados, 
empresas publicitarias y comercios afiliados 

8 
Emitir un conjunto de indicadores de gestión y de estadísticas sobre las actividades realizada 
por los clientes, empresas publicitarias y comercios afiliados 

9 Gestionar las actividades de mercadeo realizadas por los las empresas publicitarias y comercios. 
 

 

Fuente: El Autor 2014 

 

Cuadro 24 

 

Lista de requisitos no funcionales del dominio 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Lista de requisitos no funcionales del dominio 
Constructor: Analista de requisitos 
Nro. De Identificación Actividad: A_01 
Nro. De Identificación Artefacto: 2 
Formato Asociado:  
 

Nro. De Identificación Reglas del Negocio  asociadas al 
dominio 

Requisitos no funcionales derivados de las 
reglas del negocio 

Políticas   
 Uso de protocolos de comunicación de 

redes, ancho de banda  
- Cumplimiento de estándares, normativas 
con el fin de garantizar el servicio requerido. 
- Minimización en el consumo de recursos 
del dispositivo (batería, capacidad de 
almacenamiento, tamaño de la pantalla entre 
otros.) 

   
Procesamiento   

 Los servicios se ejecutan en 
diversidad de dispositivos 

- Servicios de comunicación entre Clientes y 
Comercios, Empresas publicitarias y 
Comercios. 
- Servicios de compresión de datos 
dependiendo de las tarifas de descarga y la 
calidad de comunicación 

 Los servicios responden 
dinámicamente 

Sensores para los servicios sensibles al 
contexto (ubicación geográfica, físicos luz, 
redes) en el ambiente que interactúan con el 
usuario. 

 Integridad de la información 
 

- La transacción se debe se guardada 
completa y correctamente en la Base de 
datos y cumpliendo con las reglas de negocio 
de la institución. 
- El sistema debe garantizar que una vez que 
transacción se confirma, su efecto no se 
pierde en la base de datos, a pesar de fallos 
posteriores. 

 La solución debe ofrecer adecuados 
niveles de servicio donde la 
disponibilidad y recuperación de fallos 
sea garantizada. 

El sistema debe tener tolerancia a fallas(el 
sistema debe mantenerse operativo y 
recuperarse de posibles fallas) 

Implementación   
 Presentación de la interfaz de usuario 

 
-En base a la geo localización del usuario la 
aplicación mostrara las opciones más 
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próximas a ese lugar. 
- Sobre la base de las condiciones de luz 
ambiente de su localización, un dispositivo 
móvil puede ajustar el brillo de la pantalla 
 

 El sistema debe permitir cambios sin 
afectar el rendimiento del mismo. 

El sistema debe permitir la incorporación de 
nuevos componentes en base a la geo 
localización sin que causen un impacto en la 
ejecución de la aplicación. 

 La interacción entre el usuario y el 
sistema debe ser amigable y sencilla. 

La aplicación debe tener una interfaz sencilla 
y fácil de usar. 

 
 

Fuente: El Autor 2014 

 

Actividad 2: Obtener modelo de similitudes y variabilidad. 

 

Esta actividad, define el conjunto de requisitos mínimos y obligatorios en las 

aplicaciones de R2A móvil basadas en localización sensible al contexto para el 

mercadeo en Venezuela, haciendo uso de FODA, y generando tres artefactos: 

conjunto de características, conjunto de puntos de variación y conjunto minimal 

de requisitos funcionales y no funcionales como se evidencia en el cuadro 25 

 

Cuadro 25 

 

Obtener modelo de similitudes y variabilidad. 

 

 
InDoCaS 

 

ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 
Nombre: Obtener modelo de similitudes y variabilidad. 
Responsable: Analista de requisitos 
Nro. De Identificación: A_2 
Técnica(s) utilizada(s): FODA 
Artefactos de Entrada: -Lista de requisitos funcionales del dominio. 

-Lista de requisitos no funcionales del dominio. 
-Modelo conceptual del dominio 

Artefactos de Salida: -Conjunto de características. 
-Conjunto de puntos de variación. 
-Conjunto minimal de requisitos funcionales y no funcionales. 

Fuente: El Autor 2014 

 

El modelo de características se presenta a continuación en el cuadro 26. 

 

Cuadro 26 

 

Conjunto de características 
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InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Conjunto de características (features) 
Constructor: Analista de requisitos 
Nro. De Identificación Actividad: A_02 
Nro. De Identificación Artefacto: 3 
Formato Asociado:  
 

 
 

Fuente: El Autor 2014 

 

Posteriormente se obtienen los puntos de variación, los  mismos describen 

dónde existen diferencias en las aplicaciones, expresan la variabilidad en las 

características y se presentan en el cuadro 27. 

 

Cuadro 27 

 

Conjunto de puntos de variación 

 

InDoCaS  
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ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 
Nombre: Conjunto de puntos de variación 
Constructor: Analista de requisitos 
Nro. De Identificación Actividad: A_02 
Nro. De Identificación Artefacto: 4 
Formato Asociado:  
 

Característica Punto de Variación 
Reconfiguración dinámica de interfaces, se 
debe considerar los requisitos particulares de 
los usuarios y sus dispositivos. 

Se puede hacer una en el software que corre en el móvil, sin 
necesidad de reconfiguración en caso de ejecutarse localmente. 
Ajuste dinámico a los accesorios conectados al dispositivo. 

Sincronización de datos: cambiar de 
servidor local a remoto dependiendo de la 
conexión a la red. 

El dispositivo detecta las características de la red y se ajusta 
dinámicamente. 

Servicio de compartir datos: Los 
dispositivos móviles formarán una red ad-
hoc que se conecta entre ellos para 
intercambiar la información y para 
proporcionar los servicios a los usuarios. 

En el caso de mercadeo puede cambiar ya que se aprende en un 
dispositivo local y no necesita compartir datos con otros usuarios. 

Garantizar la disponibilidad del servicio al 
conectarse. 

Siempre estaría garantizada si es local en el caso de mercadeo y 
promoción 

Reconfiguración dinámica de Interfaces, se 
deben considerar requisitos especiales de 
usuarios y  las capacidades de los 
dispositivos involucrados 

Ya que puede ser una adaptación con el software que corre en el 
móvil, sin necesidad de reconfiguración en el caso de ejecutarse 
localmente. 

 
 

Fuente: El Autor 2014 

 

Seguidamente, se presenta el conjunto de requisitos mínimos y obligatorios 

de la familia de aplicaciones de R2A, descrito por el artefacto “conjunto minimal 

de requisitos funcionales y no funcionales” que se muestra en el cuadro 28. 

 

Cuadro 28 

 

Conjunto minimal de requisitos funcionales y no funcionales 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Conjunto minimal de requisitos funcionales y no funcionales 
Constructor: Analista de requisitos 
Nro. De Identificación Actividad: A_02 
Nro. De Identificación Artefacto: 5 
Formato Asociado:  
 

Nro. De 
Identificación 

Descripción del Requisito Funcional 

1 
Visualizar la aplicación sin estar registrados. (Noticias, Información de comercios, 
Promociones, Concursos ) 

2 Visualizar la aplicación por los navegadores de RA más importantes. 

3 
Consultar el estado de sus cuentas y servicios en cualquier momento y desde cualquier 
ubicación. 

4 
Realizar pagos y solicitudes de servicios de forma segura desde su dispositivo móvil las 24 
horas y en cualquier lugar. 

5 Disponer de formas de pago alternativas para sus compras. 
6 Recibir alertas y/o notificaciones de las transacciones realizadas en sus cuentas. 

7 
Ofrecer una gama de servicios de información de utilidad exclusiva a determinados usuarios 
en base a sus preferencias asociadas a su perfil de cliente registrado, clientes no registrados, 
empresas publicitarias y comercios afiliados 
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8 
Emitir un conjunto de indicadores de gestión y de estadísticas sobre las actividades realizada 
por los clientes, empresas publicitarias y comercios afiliados 

9 
Gestionar las actividades de mercadeo realizadas por los las empresas publicitarias y 
comercios. 

10 
Servicios de Datos (Transacción): Los datos deben ser transmitidos completa y 
correctamente. 

11 Servicios de información: gestiona información al usuario. 

12 
Servicios de comunicación: comunicación entre usuarios, transporte de información y 
establecimiento de conexiones. 

13 Servicios de administración: (defecto, configuración, bitácora, ejecución y seguridad) 

14 
Servicio de compartir datos: Los dispositivos móviles formarán una red ad-hoc que se 
conecta para proporcionar los servicios a los usuarios. 

15 
Servicios de localización: El dispositivo ofrece su ubicación a través de distintas manera a la 
red para personalizar servicios a partir de esta. 

 
Nro. De 

Identificación 
Descripción del Requisito No Funcional 

1 Cumplimiento de estándares, normativas con el fin de garantizar el servicio requerido. 

2 
Minimización en el consumo de recursos del dispositivo (batería, capacidad de 
almacenamiento, tamaño de la pantalla entre otros.) 

3 Servicios de comunicación entre Clientes y Comercios, Empresas publicitarias y Comercios. 

4 
Servicios de compresión de datos dependiendo de las tarifas de descarga y la calidad de 
comunicación 

5 
Sensores para los servicios sensibles al contexto (ubicación geográfica, físicos luz, redes) en 
el ambiente que interactúan con el usuario. 

6 
La transacción se debe se guardada completa y correctamente en la Base de datos y 
cumpliendo con las reglas de negocio de la institución. 

7 
El sistema debe garantizar que una vez que transacción se confirma, su efecto no se pierde en 
la base de datos, a pesar de fallos posteriores. 

8 
El sistema debe tener tolerancia a fallas(el sistema debe mantenerse operativo y recuperarse 
de posibles fallas) 

9 
En base a la geo localización del usuario la aplicación mostrara las opciones más próximas a 
ese lugar. 

10 
Sobre la base de las condiciones de luz ambiente de su localización, un dispositivo móvil 
puede ajustar el brillo de la pantalla 

11 
El sistema debe permitir la incorporación de nuevos componentes en base a la geo 
localización sin que causen un impacto en la ejecución de la aplicación. 

12 La aplicación debe tener una interfaz sencilla y fácil de usar. 
 

 

Fuente: El Autor 2014 

 

Actividad 3: Identificación de propiedades de Calidad. 

 

Esta actividad permite identificar las propiedades de calidad asociadas al 

artefacto conjunto minimal de requisitos funcionales y no funcionales presentados 

en el cuadro 28, ajustadas a las definiciones establecidas en la terminología 

estándar ISO/IEC 2510, se obtienen dos artefactos: lista de requisitos funcionales 

y no funcionales con sus propiedades de calidad asociadas.  

 

Cuadro 29 

 

Identificación de propiedades de Calidad 
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InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Identificación de propiedades de Calidad 
Responsable: Analista de requisitos 
Nro. De Identificación: A_3 
Técnica(s) utilizada(s): ISO/IE 25010  
Artefactos de Entrada: - Conjunto minimal de requisitos funcionales y no funcionales 
Artefactos de Salida: - Lista de requisitos funcionales y propiedades de calidad asociadas. 

- Lista de requisitos no funcionales y propiedades de calidad  asociadas. 

Fuente: El Autor 2014 

 

En los cuadros 30 y 31, se muestran las listas de requisitos funcionales y no 

funcionales con sus propiedades de calidad asociadas, incorporando las 

propiedades y sus atributos de calidad. 

 

Cuadro 30 

 

 Lista de requisitos funcionales con sus propiedades de calidad asociada 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO  DESCRIPCIÓN 
Nombre: Lista de requisitos funcionales con sus propiedades de calidad asociada 
Constructor: Analista de Requisitos 
Nro. De Identificación Actividad: A_03 
Nro. De Identificación Artefacto: 6 
Formato Asociado:  
 

Nro. De 
Identificación 

Descripción del 
requisito funcional 

Características de calidad 
ISO/IEC 25010 

Atributos 
(Características) 
ISO/IEC 13236 

1 

Visualizar la aplicación 
sin estar registrados. 
(Noticias, Información 
de comercios, 
Promociones, Concursos 
) 

Funcionalidad 
Precisión 
Apropiado 
 
Confiabilidad  
Recuperabilidad 
Tolerancia a Fallos 
 
Usabilidad 
Adecuado 
Aprendible 
servicio pleno 

Permitir las consultas 
relacionadas con 
información bancaria 
general. 
 
Atributo: Presencia de 
un componente 
 
Capacidad de la 
aplicación para realizar 
los procesos 
relacionados. 
 
Atributo:  Presencia de 
un mecanismo 

 

2 

Visualizar la aplicación 
por los navegadores de 
RA más importantes. 

Funcionalidad 
Precisión 
Apropiado 
Usabilidad 
Adecuado 
Aprendible 
Portabilidad  
Adaptabilidad 
Interoperabilidad 
Compatibilidad de Software, 
Compatibilidad de datos 

Atributo: Presencia de 
un mecanismo 
Metrica: 
Tiempo de completitud 
de la tarea 0..1 

3 
Consultar sus cuentas y 
servicios en cualquier 

Funcionalidad  
Precisión 

Boolean  
Porcentaje 
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momento y desde 
cualquier ubicación. 

Apropiado 
 
Seguridad 
Acceso restringido  
Cipherability 
 
Usabilidad 
Adecuado 
Aprendible 
servicio pleno 

4 

Realizar pagos y 
solicitudes de servicios 
de forma segura desde su 
dispositivo móvil las 24 
horas y en cualquier 
lugar. 

Funcionalidad 
Precisión 
Apropiado 
Funcionalidad de cumplimiento 
Confiabilidad  
Recuperabilidad 
Tolerancia a Fallos 
Seguridad 
Acceso restringido 
Cipherability 
Usabilidad 
Adecuado 
Aprendible 
Servicio pleno 
Interoperabilidad 
Compatibilidad de Software, 
Compatibilidad de datos 

Drivers para que la 
aplicación multiplexe y 
despache servicios que 
son limitados a uno o 
más usuarios. 
Métrica: Bolean 
 
Diseñar un componente 
(Framevork) que permita 
implemente un protocolo 
de seguridad como https. 
 
Mecanismo de 
sincronización que 
protege a un componente 
en sección critica desde 
accesos concurrentes. 
Métrica:   Porcentaje 

5 
Disponer de formas de 
pago alternativas para 
sus compras. 

  

6 

Recibir alertas y/o 
notificaciones de las 
transacciones realizadas 
en sus cuentas. 

  

7 

Ofrecer una gama de 
servicios de información 
de utilidad exclusiva a 
determinados usuarios en 
base a sus preferencias 
asociadas a su perfil de 
cliente registrado, 
clientes no registrados, 
empresas publicitarias y 
comercios afiliados 

Funcionalidad: 
Completitud 
 
Seguridad: 
Integridad 
 
Usabilidad: 
Atractivo 
Operable 

Atributo: tiempo de 
completitud de tareas. 
Métrica: un número en el 
rango [1..10] 
Presencia de mecanismo: 
Un mecanismo debe ser 
provisto. Métrica: 
Booleano 
Presencia de mecanismo: 
Un mecanismo debe ser 
provisto. Métrica: 
Booleano 

8 

Emitir un conjunto de 
indicadores de gestión y 
de estadísticas sobre las 
actividades realizada por 
los clientes, empresas 
publicitarias y comercios 
afiliados 

Funcionalidad: 
Apropiado 
Eficiencia: 
Tiempo compartido 

 

9 

Gestionar las actividades 
de mercadeo realizadas 
por los las empresas 
publicitarias y 
comercios. 

Usabilidad 
Reconocido como adecuado 
Operabilidad 
 

Portabilidad 

Adaptabilidad 

Proporción de las 
funcionalidades que son 
entendidas 
correctamente por los 
participantes 
Proporción de las 
funciones que pueden 
adaptar los participantes 
y profesores 

 
 

Fuente: El Autor 2014 

 
Cuadro 31 
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Lista de requisitos no funcionales con sus propiedades de calidad asociada 
 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Lista de requisitos no funcionales con sus propiedades de calidad asociada 
Constructor: Analista de Requisitos 
Nro. De Identificación Actividad: A_03 
Nro. De Identificación Artefacto: 7 
Formato Asociado:  
 

Nro. De 
Identificación 

Reglas del 
Negocio 

asociadas al 
dominio 

Requisitos no 
funcionales derivados 

de las reglas del 
negocio 

Características 
de calidad 

ISO/IEC 25010 

Atributos 
(Características) 
ISO/IEC 13236 

Políticas 

1 

Uso de protocolos 
de comunicación 
de redes, ancho de 
banda  

Cumplimiento de 
estándares, normativas 
con el fin de garantizar 
el servicio requerido. 
 
 
 
 
Minimización en el 
consumo de recursos del 
dispositivo (batería, 
capacidad de 
almacenamiento, tamaño 
de la pantalla entre 
otros.) 

Confiabilidad 
Disponibilidad 
 

 

 
 
 
Eficiencia  
Uso de los 
Recursos  

  

 

Funcionabilidad 
Apropiado 

Atributo: Tiempo de 
servicio agregado. La 
proporción del tiempo 
de servicio agregado 
que la aplicación está 
disponible. 
Métrica: Un número 
en rango de [0..1] 
 
Con respecto al tiempo 
de respuesta y 
conexiones; propiedad 
cuantitativa. 
Atributo: consumo de 
recurso para cada 
dispositivo 

Procesamiento 

2 

Los servicios se 
ejecutan en 
diversidad de 
dispositivos 

Servicios de 
comunicación entre 
Clientes y Comercios, 
Empresas publicitarias y 
Comercios. 
- Servicios de 
compresión de datos 
dependiendo de las 
tarifas de descarga y la 
calidad de comunicación 

Portabilidad 
Adaptabilidad 
Instalabilidad 
Reemplazable 

 

Proporción de las 
funciones que pueden 
adaptar los 
participantes y 
profesores Atributo: 
Tiempo de espera. 
Métrica: valor 

3 

Los servicios 
responden 
dinámicamente 

Garantizar la 
disponibilidad del 
servicio sensibles al 
contexto (ubicación 
geográfica, físicos luz, 
redes) en el ambiente 
que interactúan con el 
usuario. 

Confiabilidad 
Disponibilidad 
 

Atributo: 
Tiempo de espera 
agregado 

4 

Integridad de la 
información 
 

La transacción se debe se 
guardada completa y 
correctamente en la Base 
de datos y cumpliendo 
con las reglas de negocio 
de la institución. 
El sistema debe 
garantizar que una vez 
que transacción se 
confirma, su efecto no se 
pierde en la base de 
datos, a pesar de fallos 
posteriores. 

Funcionalidad 
Preciso 
 
 
 
 
Confiabilidad 
Recuperabilidad 
Tolerancia a fallas 

Atributo: tiempo de 
completitud de tareas. 
Métrica: un número en 
el rango [1..10] 
 
 
Presencia de 
mecanismo: Un 
mecanismo debe ser 
provisto. Métrica: 
Booleano 

5 

La solución debe 
ofrecer adecuados 
niveles de servicio 
donde la 
disponibilidad y 
recuperación de 
fallos sea 

El sistema debe tener 
tolerancia a fallas(el 
sistema debe mantenerse 
operativo y recuperarse 
de posibles fallas) 

Confiabilidad: 
Recuperabilidad 
Tolerancia a fallas 

Presencia de 
mecanismo: Un 
mecanismo debe ser 
provisto. Métrica: 
Booleano 
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garantizada. 
Implementación 

6 

Personalización e 
instalación de los 
servicios en el 
dispositivo del 
usuario.  

Los servicios deben 
adaptarse al usuario en 
base a su localización.  
Instalación 
transparentemente de los 
servicios al usuario. 
Los servicios deben 
adaptarse a las 
capacidades del 
dispositivo 

Funcionalidad 
Apropiado 
Portabilidad 
Instalabilidad 
Adaptabilidad 
 

Atributo: tiempo de 
completitud de tareas. 
Proporción de las 
funciones que pueden 
ser adoptadas por el 
usuario 

7 

El sistema debe 
permitir cambios 
sin afectar el 
rendimiento del 
mismo. 
 

El sistema debe permitir 
la incorporación de 
nuevos componentes en 
base a la geo 
localización sin que 
causen un impacto en la 
ejecución de la 
aplicación. 

Mantenibilidad: 
Facilidad al 
cambio 

Presencia de 
mecanismo: Un 
mecanismo debe ser 
provisto. Métrica: 
Booleano 

8 

La interacción 
entre el usuario y 
el sistema debe 
ser amigable y 
sencilla. 

La aplicación debe tener 
una interfaz sencilla y 
fácil de usar. 

Usabilidad: 
Operable 
Fácil Aprendizaje 

Proporción de las 
funcionalidades que 
son entendidas 
correctamente por los 
usuarios 

 
 

Fuente: El Autor 2014 

 

En la próxima sección se utiliza la información presentada en los cuadros 30 

y 31 para definir el modelo de calidad asociado a las aplicaciones de R2A móvil 

basadas en localización sensible al contexto para el mercadeo. 

 

Actividad 4: Obtener modelo de calidad asociado al dominio. 

 

En esta actividad se obtiene el artefacto de modelo de calidad del dominio el 

cual representa la calidad de un producto de software del dominio como una 

expresión a cerca de la capacidad del software de ejecutar y mantener el nivel de 

servicio especificado. Las propiedades de calidad muestran el grado con el cual el 

software es capaz de proporcionar y mantener dichos servicios. Veamos a 

continuación en el cuadro 32 la actividad según IndoCaS 

 

Cuadro 32 

 

Obtener modelo de calidad asociado al dominio. 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Obtener modelo de calidad asociado al dominio. 
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Responsable: Analista de requisitos 
Nro. De Identificación: A_4 
Técnica(s) utilizada(s): ISO/IEC 25010 
Artefactos de Entrada: - Lista de requisitos funcionales y propiedades de calidad asociadas. 

- Lista de requisitos no funcionales y propiedades de calidad  asociadas. 
Artefactos de Salida: Modelo de calidad del dominio 

Fuente: El Autor 2014 

 

En conclusión el modelo de calidad para el dominio de las aplicaciones de 

R2A se muestra en el cuadro 33: 

 

Cuadro 33 

 

Modelo de calidad del dominio 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO  DESCRIPCIÓN 
Nombre: Modelo de calidad del dominio 
Constructor: Analista de Requisitos 
Nro. De Identificación Actividad: A_04 
Nro. De Identificación Artefacto: 8 
Formato Asociado:  

 

 

Fuente: El Autor 2014 

 

Actividad 5: Creación de escenarios de calidad del dominio. 
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En esta actividad se propone crear escenarios de calidad para representar los 

intereses de los grupos de evaluación y confirmar que se han evaluado los 

requisitos deseados de calidad. En la actividad se obtiene el artefacto escenarios 

de calidad conseguida dentro de las diversas vistas de los requisitos a través del 

modelo RECLAMO y se adiciona a cada subcaracterísticas de calidad la 

definición del escenario. 

 

Cuadro 34 

 

Creación de escenarios de calidad del dominio. 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Creación de escenarios de calidad del dominio 

Responsable: Analista de requisitos 
Nro. De Identificación: A_5 
Técnica(s) utilizada(s): ADD 
Artefactos de Entrada: - Lista de requisitos funcionales y propiedades de calidad 

asociadas. 
- Lista de requisitos no funcionales y propiedades de calidad  
asociadas. 
- Conjunto minimal de requisitos funcionales y no funcionales. 

Artefactos de Salida: Escenarios de calidad 

Fuente: El Autor 2014 

 

Los escenarios de calidad se muestran a continuación en el cuadro 35: 

 

Cuadro 35 

 

Escenarios de Calidad 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Escenarios de Calidad 
Constructor: Analista de Requisitos 
Nro. De Identificación Actividad: A_05 
Nro. De Identificación Artefacto: 9 
Formato Asociado:  
 

Escenario 
de 

Calidad 

Requisitos 
arquitecturales 

Características de 
calidad ISO/IEC 

25010 

Atributos 
(Características) 
ISO/IEC 13236 

1 

- Cumplimiento de estándares, 
normativas con el fin de 
garantizar el servicio requerido. 

Confiabilidad 
Disponibilidad 
 

-Atributo: Tiempo de servicio 
agregado. La proporción del tiempo 
de servicio agregado que la 
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- Minimización en el consumo 
de recursos del dispositivo 
(batería, capacidad de 
almacenamiento, tamaño de la 
pantalla entre otros.) 

 

 
 
Eficiencia 
Uso de los Recursos  

Funcionabilidad 
Apropiado 

aplicación está disponible. 
Métrica: Un número en rango de 
[0..1] 
 
-Con respecto al tiempo de 
respuesta y conexiones; propiedad 
cuantitativa. 
Atributo: consumo de recurso para 
cada dispositivo 

2 

- Servicios de comunicación 
entre Clientes y Comercios, 
Empresas publicitarias y 
Comercios. 
 
- Servicios de compresión de 
datos dependiendo de las tarifas 
de descarga y la calidad de 
comunicación 

Portabilidad 
Adaptabilidad 
Instalabilidad 
Reemplazable 
 

-Proporción de las funciones que 
pueden adaptar los participantes y 
profesores Atributo: Tiempo de 
espera. 
Métrica: valor 

3 

Garantizar la disponibilidad del 
servicio sensibles al contexto 
(ubicación geográfica, físicos 
luz, redes) en el ambiente que 
interactúan con el usuario. 

Confiabilidad 
Disponibilidad 
 

Atributo: 
Tiempo de espera agregado 

4 

- La transacción se debe se 
guardada completa y 
correctamente en la base de 
datos y cumpliendo con las 
reglas de negocio de la 
institución. 
- El sistema debe garantizar que 
una vez que transacción se 
confirma, su efecto no se pierde 
en la base de datos, a pesar de 
fallos posteriores. 

Funcionalidad 
Preciso 
 
 
 
 
Confiabilidad 
Recuperabilidad 
Tolerancia a fallas 

-Atributo: tiempo de completitud de 
tareas. 
Métrica: un número en el rango 
[1..10] 
 
 
-Presencia de mecanismo: Un 
mecanismo debe ser provisto. 
Métrica: Booleano 

5 

El sistema debe tener tolerancia 
a fallas(el sistema debe 
mantenerse operativo y 
recuperarse de posibles fallas) 

Confiabilidad: 
Recuperabilidad 
Tolerancia a fallas 

-Presencia de mecanismo: Un 
mecanismo debe ser provisto. 
Métrica: 
Booleano 

6 

-Los servicios deben adaptarse 
al usuario en base a su 
localización.  
-Instalación transparentemente 
de los servicios al usuario. 
-Los servicios deben adaptarse 
a las capacidades del 
dispositivo 

Funcionalidad 
Apropiado 
Portabilidad 
Instalabilidad 
Adaptabilidad 
 

Atributo: tiempo de completitud de 
tareas. 
Proporción de las funciones que 
pueden ser adoptadas por el usuario 

7 

El sistema debe permitir la 
incorporación de nuevos 
componentes en base a la geo 
localización sin que causen un 
impacto en la ejecución de la 
aplicación. 

Mantenibilidad: 
Facilidad al cambio 

-Presencia de mecanismo: Un 
mecanismo debe ser provisto. 
Métrica: Booleano 

8 
La aplicación debe tener una 
interfaz sencilla y fácil de usar. 

Usabilidad: 
Operable 
Fácil Aprendizaje 

Proporción de las funcionalidades 
que son entendidas correctamente 
por los usuarios 

 
 

Fuente: El Autor 2014 

 

Actividad 6: Identificar los estilos arquitecturales para el dominio. 

 

En esta actividad se produce el artefacto de estilos arquitecturales que soporta 

el diseño arquitectural de las aplicaciones de R2A móvil basadas en localización 

sensible al contexto en el cual se representan los componentes y las relaciones 
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entre ellos con las restricciones de su aplicación y las asociaciones y reglas del 

diseño para su construcción. Previo a la identificación de los estilos 

arquitecturales que conforman el artefacto estilos arquitecturales de las 

aplicaciones de R2A móvil, debemos considerar los artefactos conjunto minimal 

de requisitos funcionales y no funcionales y modelo de calidad del dominio en 

donde existen características de calidad que deben ser garantizadas por los estilos 

arquitecturales, en particular requisitos como: 

La transacción se debe se guardada completa y correctamente en la base de 

datos y cumpliendo con las reglas de negocio de la institución. Funcionalidad 

(Preciso). 

Acceso centralizado a los datos mediante de interfaces conectadas a la base 

de datos. Funcionalidad (Apropiado). 

Hacer posible el acceso a los servicios, lo cual implica, ancho de banda 

apropiado y garantizar las conexiones, teniendo que solventar problema de redes. 

Confiabilidad (Disponibilidad). 

Tiempo de transmisión apropiado, tiempo de repuesta adecuados dentro de 

rango establecido. Eficiencia (Comportamiento en el tiempo). 

 

Cuadro 36 

 

Identificar los estilos arquitecturales para el dominio 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD  DESCRIPCIÓN 

Nombre: Identificar los estilos arquitecturales para el dominio 
Responsable: Arquitecto de software y Analista de requisitos 
Nro. De Identificación: A_6 
Técnica(s) utilizada(s):  
Artefactos de Entrada: Modelo de calidad del dominio 
Artefactos de Salida: Estilos Arquitecturales 

Fuente: El Autor 2014 

 
Por lo mencionado anteriormente, nos da muestra que estilos como 

arquitecturas 3 Capas y Middleware, es por ello que se describen las 

características básicas a continuación como posibles elementos del artefacto 

estilos arquitecturales de esta actividad: 



98 

Arquitectura 3 Capas: Define cómo organizar el modelo de diseño en capas, 

que pueden estar físicamente distribuidas, lo cual quiere decir que los 

componentes de una capa sólo pueden hacer referencia a componentes en capas 

inmediatamente inferiores. Este patrón es importante porque simplifica la 

comprensión y la organización del desarrollo de sistemas complejos, reduciendo 

las dependencias de forma que las capas más bajas no son conscientes de ningún 

detalle o interfaz de las superiores. Además, nos ayuda a identificar qué puede 

reutilizarse, y proporciona una estructura que nos ayuda a tomar decisiones sobre 

qué partes comprar y qué partes construir.  

Para enfrentarse a estos temas, la comunidad de software desarrolló la noción 

de una arquitectura de tres niveles. La aplicación se divide en tres capas lógicas 

distintas, cada una de ellas con un grupo de interfaces perfectamente definido. La 

primera capa se denomina capa de presentación y normalmente consiste en una 

interfaz gráfica de usuario de algún tipo.  

La capa intermedia, o capa de empresa, consiste en la aplicación o lógica de 

empresa, y la tercera capa, la capa de datos, contiene los datos necesarios para la 

aplicación. La capa intermedia (lógica de aplicación) es básicamente el código al 

que recurre la capa de presentación para recuperar los datos deseados. La capa de 

presentación recibe entonces los datos y los formatea para su presentación.  

Esta separación entre la lógica de aplicación de la interfaz de usuario añade 

una enorme flexibilidad al diseño de la aplicación. Pueden construirse y 

desplegarse múltiples interfaces de usuario sin cambiar en absoluto la lógica de 

aplicación siempre que está presente una interfaz claramente definida a la capa de 

presentación.  

 

 

Figura 41: Arquitectura de 3 Capas. 
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Arquitectura Middleware:  Esta se define según Canelón (2005) como: 

Conjunto de componentes de software que facilitan la conexión e 
interacción entre aplicaciones; Estos componentes facilitan el desarrollo, 
despliegue y gestión de aplicaciones que deben interactuar. Algunos 
ejemplos de estas plataformas son los Object Request Brokers (ORBs), 
que se encargan de la invocación a procedimientos y propiedades de 
objetos; Drivers a DBMSs, que controlan el acceso a DBMS desde un 
programa u otro DBMS; Remote Method Invocation (RMIs), el cual es la 
plataforma middleware que se incluye por defecto dentro JDK, en el cual 
se pueden construir objetos distribuidos, donde admiten la invocación de 
los métodos remotamente por una red; Remote Procedure Call (RPCs), 
cuando se le comisiona la invocación a procedimientos remotos como si 
fueran locales al programa; Message Oriented Middleware (MOM), 
delegando el envío de mensajes entre aplicaciones, entre otros. La 
función principal de estos componentes, es enmascarar la heterogeneidad 
de los sistemas distribuidos y proporcionar un conjunto estándar de 
interfaces y servicios.  
 

Aplicación en Arquitectura + 3 Niveles 

Figura 42. Arquitectura Middleware 

 

El artefacto los estilos arquitecturales, se muestran a continuación cuadro 37: 

 

Cuadro 37 
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Estilos Arquitecturales 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Estilos Arquitecturales 
Constructor: Arquitecto de software y Analista de Requisitos 
Nro. De Identificación Actividad: A_06 
Nro. De Identificación Artefacto: 10 
Formato Asociado:  
 
Arquitectura 3 Capas, Middleware 

Fuente: El Autor 2014 

 

Actividades y Artefactos en el proceso de análisis del dominio de 

aplicaciones de R2A móvil basadas en localización sensible al contexto para 

el mercadeo 

 

Actividad 7: Seleccionar elementos del diseño del dominio que satisfagan 

el conjunto minimal de requisitos funcionales y no funcionales. 

 

Mediante esta actividad se procede a escoger los elementos del diseño 

(sistema, subsistema conceptual, componente conceptual) a descomponer. Todas 

las entradas para este elemento del diseño deben estar disponibles (limitaciones, 

requisitos funcionales y de calidad).  

 

Cuadro 38 

 

Seleccionar elementos del diseño del dominio que satisfagan el conjunto 

minimal de requisitos funcionales y no funcionales 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Seleccionar elementos del diseño del dominio que satisfagan el 
conjunto minimal de requisitos funcionales y no funcionales 

Responsable: Analista de requisitos 
Nro. De Identificación: A_7 
Técnica(s) utilizada(s):  
Artefactos de Entrada: -Conjunto minimal de requisitos funcionales y no  funcionales. 

-Estilos arquitecturales 
Artefactos de Salida: Elementos de diseño del dominio 

Fuente: El Autor 2014 
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En esta actividad se produce el artefacto denominado elementos de diseño del 

dominio para aplicaciones de R2A, mostrado en el cuadro 39, que a continuación 

se presenta: 

 

Cuadro 39 

 

Elementos de diseño del dominio. 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Elementos de diseño del dominio. 
Constructor: Analista de Requisitos 
Nro. De Identificación Actividad: A_07 
Nro. De Identificación Artefacto: 11 
Formato Asociado:  
 

Nro. De 
Identificació

n 
Descripción del requisito funcional Importancia Dificultad 

1 
Visualizar la aplicación sin estar registrados. (Noticias, 
Información de comercios, Promociones, Concursos ) 

Media Alta 

2 
Visualizar la aplicación por los navegadores de RA más 
importantes. 

Alta Alta 

3 
Consultar sus cuentas y servicios en cualquier momento y desde 
cualquier ubicación. 

Media Media 

4 
Realizar pagos y solicitudes de servicios de forma segura desde 
su dispositivo móvil las 24 horas y en cualquier lugar. 

Alta Alta 

5 Disponer de formas de pago alternativas para sus compras. Baja Media 

6 
Recibir alertas y/o notificaciones de las transacciones realizadas 
en sus cuentas. 

Baja Media 

7 

Ofrecer una gama de servicios de información de utilidad 
exclusiva a determinados usuarios en base a sus preferencias 
asociadas a su perfil de cliente registrado, clientes no 
registrados, empresas publicitarias y comercios afiliados 

Alta Alta 

8 
Emitir un conjunto de indicadores de gestión y de estadísticas 
sobre las actividades realizada por los clientes, empresas 
publicitarias y comercios afiliados 

Media Media 

9 
Gestionar las actividades de mercadeo realizadas por los las 
empresas publicitarias y comercios. 

Alta Alta 

 
 

Fuente: El Autor 2014 

 

Actividad 8: Escoger patrones arquitecturales candidatos. 

 

En esta actividad se produce el artefacto patrones arquitecturales candidatos, 

que se muestra en el cuadro 41 y que consiste de un conjunto de patrones 

presentados como una jerarquía que son estudiados y revisados como posible 

solución arquitectural a las aplicaciones de R2A, como se detalla en el cuadro 40 
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Cuadro 40 

 

Escoger patrones arquitecturales candidatos. 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Escoger patrones arquitecturales candidatos. 
Responsable: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación: A_8 
Técnica(s) utilizada(s):  
Artefactos de Entrada: - Elementos del diseño del dominio. 

- Catálogo de patrones arquitecturales 
Artefactos de Salida: Patrones arquitecturales candidatos. 

Fuente: El Autor 2014 

 

Cuadro 41 

 

Patrones arquitecturales candidatos. 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Patrones arquitecturales candidatos. 
Constructor: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación Actividad: A_08 
Nro. De Identificación Artefacto: 12 
Formato Asociado:  

 
Nro. 
De 

Patrón 
Nombre Descripción Favorece 

Componentes 
Conectores 

1 

Proxy Permite ofrecer la posibilidad de 
que el servidor pueda estar en un 
espacio de direcciones distinto al 
cliente en un sistema Distribuido 

Seguridad  
Confiabilidad 
(Recuperabilidad, 
Tolerancia a Fallos) 
Usabilidad(adecuado, 
aprendible, servicio pleno) 

Componentes 
Mecanismo  

2 

Wrapper 
Facade 

Encapsula las funciones y los 
datos proporcionados por las 
APIs no orientada a objetos, en 
clases de interfaces más concisas, 

Portabilidad 
Confiabilidad 
(Disponibilidad) 
Mantenibilidad 

Componentes 
Aplicación 
Componente 
Funciones API 

 

Security 

Encryption Microkernel 

Streaming 

Proxy 

MobileCode 

MobileAgent 

MobileData 

Half Sync / Half 
Async

UserInterface 

Wrapper  Facade 
 

Component Configurator 

MobileServices 

Patrones 

Móviles 

Multi-DataBase 
Async

Repository 
Strategized king 

Reactor 

Reflection 
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robustas, portables y mantenibles Funcionalidad(Precisión, 
Apropiado) 
 

Conectores 
Mecanismo de 
comunicación 
de las clases 

3 

Strategized 
Locking 

Mecanismo de sincronización que 
protege a un componente en 
sección critica desde accesos 
concurrentes. 
 

Portabilidad 
(Adaptabilidad) 

Mecanismo 

4 

Microkerne
l 

Separa un core funcional de las 
funcionalidades de más alto nivel. 

Funcionalidad (Precisión, 
Apropiado) 
Confiabilidad(Tolerancia a 
Fallos)  
Seguridad(Acceso 
restringido) 
Usabilidad(Adecuado, 
Aprendible, servicio pleno) 

Componente 

5 

SSL Usar un certificado digital en el 
teléfono que contiene una clave 
publica una privada, que permita 
autentificar al usuario. 

Funcionalidad(Funcionalid
ad de cumplimiento) 
Confiabilidad 
(Recuperabilidad,  
Tolerancia a Fallos) 
Seguridad(Acceso 
restringido, Cipherability, 
Tamper, Cumplimiento) 

Mecanismo 

6 

Component 
Configurato
r:. 

Permite la configuración de 
componentes en tiempo de 
ejecución, sin tener que 
modificar, recompilar o enlazar 
estáticamente la aplicación 

Portabilidad 
(Adaptabilidad) 
Usabilidad(Adecuado, 
Aprendible, servicio pleno) 

Mecanismo 

7 
Interceptor Permite agregar servicios en 

forma transparente cuando 
ocurren ciertos eventos. 

Usabilidad(Adecuado, 
Aprendible, servicio pleno 

Mecanismo 

8 

Reactor Drivers para que la aplicación 
multiplexe y despache servicios 
que son limitados a uno o más 
usuarios. 
 

Funcionalidad(Precisión, 
Apropiado,  Funcionalidad 
de cumplimiento)  

Componente 

9 
MobileAge
nt 

Intruduce la habilidad para que 
los agentes migran a sí mismos 
entre los servidores 

Funcionalidad(Funcionalid
ad de cumplimiento)  
Usabilidad(Aprendible) 

Componente 

10 
Half Sync / 
Half Async 

Acopla y desacopla servicios en 
sistemas concurrentes, utilizando 
dos capas de intercomunicación. 

Portabilidad 
(Adaptabilidad) 

Mecanismo 

11 

Repository Media entre las capas de dominio 
y datos utilizando una interfaz de 
adquisición para el acceso a los 
objetos de dominio 

Funcionalidad (Precisión, 
Apropiado) 
Confiabilidad (Tolerancia 
a Fallos, Recuperabilidad)  

Mecanismo. 

12 

Reflection Mecanismo para observar el 
estado de un componente para 
permitir cambios dinámicos en la 
estructura y desempeño  

Confiabilidad (Tolerancia 
a Fallos) 
Portabilidad 
(Instalabilidad) 
 

Mecanismo 

13 

Network 
Communic
ation 
Protocol 

Ancho de banda, medida de 
dirección durante la ejecución. 

  

14 

Multidataba
se 

Permite la manipulación de los 
datos centrales de las bases de 
datos, a través de componentes 
externa. Organiza las bases de 
datos distribuidas sobre un 
modelo cliente/servidor donde 
mediadores aceptan queries de los 
usuarios, los reconducen a las BD 
disponibles y devuelven las 
respuestas adecuadas. 

Portabilidad 
(Adaptabilidad) 
Seguridad(Robustes) 

Componentes 
Repositorio de 
datos centrales 
y agentes. 
Conectores 
Mecanismos y 
protocolos de 
comunicación 
Entre 
componentes 

 
 

Fuente: El Autor 2014 
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Actividad 9: Instanciar elementos arquitecturales para los elementos del 

diseño del dominio. 

En esta actividad se obtiene el artefacto elementos arquitecturales 

(Componentes y conectores). La actividad consiste en seleccionar patrones 

arquitecturales desde el artefacto patrones arquitecturales candidatos que 

satisfacen el artefacto elementos del diseño del dominio. Los patrones 

arquitecturales escogidos presentan diferentes niveles de calidad, por lo que se 

escoge la solución más apropiada para la más alta prioridad, como se muestra en 

el cuadro 42. 

 

Cuadro 42 

 

Instanciar elementos arquitecturales para los elementos del diseño del 

dominio. 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Instanciar elementos arquitecturales para los elementos del 
diseño del dominio. 

Responsable: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación: A_9 
Técnica(s) utilizada(s):  
Artefactos de Entrada: - Elementos del diseño del dominio. 

- Patrones arquitecturales candidatos. 
Artefactos de Salida: Elementos arquitecturales (componentes y conectores). 

Fuente: El Autor 2014 

 

El artefacto derivado de la actividad anterior  se muestra en el cuadro 43. 

 

Cuadro 43 

 

Elementos arquitecturales (componentes y conectores). 

ARTE  
InDoCaS  

ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 
Nombre: Elementos arquitecturales (componentes y conectores) 
Constructor: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación Actividad: A_09 
Nro. De Identificación Artefacto: 13 
Formato Asociado:  
 

Nro. De 
Identificació

n 
Descripción del requisito funcional Nombre del patrón escogido 

Número 
del patrón 
escogido 

1 
Visualizar la aplicación sin estar 
registrados. (Noticias, Información de 

Wrapper Facade 
Proxy 1 y 2 
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comercios, Promociones, Concursos ) 

2 
Visualizar la aplicación por los 
navegadores de RA más importantes. 

MobileAgent 
9 

3 
Consultar sus cuentas y servicios en 
cualquier momento y desde cualquier 
ubicación. 

Wrapper Facade 
SSL 2,5 

4 
Realizar pagos y solicitudes de servicios 
de forma segura desde su dispositivo 
móvil las 24 horas y en cualquier lugar. 

Reactor 
Strategized  Locking 
SSL 

3,5,8 

5 
Disponer de formas de pago alternativas 
para sus compras. 

Strategized  Locking 
 

3 

6 
Recibir alertas y/o notificaciones de las 
transacciones realizadas en sus cuentas. 

MobileAgent 
 

9 

7 

Ofrecer una gama de servicios de 
información de utilidad exclusiva a 
determinados usuarios en base a sus 
preferencias asociadas a su perfil de 
cliente registrado, clientes no 
registrados, empresas publicitarias y 
comercios afiliados 

Proxy 
Microkernel 
Component Configurator:. 
Interceptor 
Reflection 
Repository 

1,4,6,7,11, 
12 

8 

Emitir un conjunto de indicadores de 
gestión y de estadísticas sobre las 
actividades realizada por los clientes, 
empresas publicitarias y comercios 
afiliados 

Wrapper Facade 
Component Configurator:. 
Half Sync / Half Async 
Network Communication 
Protocol 
Multidatabase 
Data Transfer Object 

2, 6, 10, 13, 
14 

9 

Gestionar las actividades de mercadeo 
realizadas por los las empresas 
publicitarias y comercios. 

Proxy 
Wrapper Facade 
Network Communication 
Protocol 
Multidatabase 

1,2,13,14, 

 
 

Fuente: El Autor 2014 

 

Actividad 10: Identificar similitudes entre elementos arquitecturales 

instanciados. 

Esta actividad genera un artefacto llamado elementos arquitecturales 

similares, que se muestra en el cuadro 45 en el cual se obtiene los elementos 

arquitecturales similares obtenidos mediante la agrupación de las similitudes entre 

los componentes instanciados como parte de los catálogos de patrones 

arquitecturales incorporados en los activos arquitecturales. La estructura de la 

arquitectura se visualiza mediante un diagrama de componentes, el detalle se 

muestran el cuadro 44 

 
Cuadro 44 

 

Actividad 10: Identificar similitudes entre elementos arquitecturales 

instanciados. 

 

InDoCaS  
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ACTIVIDAD  DESCRIPCIÓN 
Nombre: Identificar similitudes entre elementos arquitecturales 

instanciados. 
Responsable: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación: A_10 
Técnica(s) utilizada(s):  
Artefactos de Entrada: - Elementos del diseño del dominio. 

- Elementos arquitecturales (componentes y conectores). 
Artefactos de Salida: Elementos Arquitecturales Similares 

Fuente: El Autor 2014 

 
A continuación se presentan los componentes principales y se incorpora el 

diagrama de componente en el cuadro 45: 

 

Cuadro 45 

 

Elementos Arquitecturales Similares. 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Elementos Arquitecturales Similares 
Constructor: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación Actividad: A_10 
Nro. De Identificación Artefacto: 14 
Formato Asociado:  
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• Web Browser – Provee una interface de realidad aumentada móvil al usuario, si se accede a través de internet móvil, un 
protocolo proxy soporta la comunicación con el usuario y con el portal HTTP y HTML comúnmente mejorado del lado 
del cliente con el uso de scripting y/o código ubicado en el browser como ActiveX o controles Java. 
• Server de Presentación – Crea e integra vistas de contenido a través de la interacción con otros componentes. 
• Server de Aplicación – Ejecuta cualquier código que sea requerido dinámicamente para extraer y reformatear 
información desde sistema no basados en web. 
• Agregación e Integración de componentes – Provee extracción y reformateo dinámico de información para productos 
estándares como EAI (Entrerprise Application Integration) o RDBMS (Relational Database Management System) 
• Administración de servicios, búsqueda e indexación, y colaboración - Administrar el ciclo de vida del contenido 
incluyendo modificaciones realizadas por el usuario, como creación, versionado, revisiones y comentario, geolocalización 
contexto entre otros. 

Servicios de Personalización – Disponible para que cada cliente pueda configurar la vista y el contenido que quiere 
tener cada vez que accede a la interfaz móvil. 
Seguridad – Un requerimiento para toda arquitectura de aplicaciones móviles, es el de asegurar la integridad de 
información sensible en sitios remotos debido a que es una arquitectura centrada en un server y el rol de integrador 
de la información, un portal es completamente dependiente de la conectividad de red. Una solución simple para 
aplicaciones móviles de mercadeo es la de permitir el acceso offline a sitios web, bases de datos y archivos que han 
sido previamente descargados al dispositivo móvil. El cliente interactúa con los mismos, y una vez que la conexión 
de red se reestablece, las diferencias entre las copias locales y las remotas se sincronizan. Esta solución solo es 
factible para aquellos portales más simples. Si la fuente de datos está asociada con un gran número de otros 
sistemas, o simplemente no cabe dentro del dispositivo móvil, no podrá ser aplicada. 

Entonces, sin conexión de red, la creación de contenido dinámico desde un portal y sus sistemas back-end en tiempo de 
ejecución es esencialmente imposible. Sin embargo existen algunas aproximaciones que pueden ser usadas para proveer 
una vista offline del contenido: 

Prealmacenado del contenido generado en la interfaz móvil. 
Replicación en el sistema móvil de los datos y el código usado para generar su sistema back-end. 

La apropiada estrategia a utilizar dependerá de factores como cantidad de datos involucrados, la complejidad de la 
interacción del usuario con los datos, y la frecuencia necesaria de actualización de los mismos. 
 

Fuente: El Autor 2014 
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Actividad 11: Decidir la selección de la arquitectura como solución 

arquitectural candidata. 

 

Esta actividad incorpora las soluciones alternativas o parciales que satisfacen 

el modelo de calidad del dominio, agregadas en el artefacto conjunto de 

soluciones arquitecturales candidatas obtenidas en esta actividad y presentadas en 

el cuadro 47, además se observa la actividad según InDoCaS en el cuadro 46. 

 
Cuadro 46 

 

Decidir la selección de la arquitectura como solución arquitectural candidata. 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Decidir la selección de la arquitectura como solución 
arquitectural candidata. 

Responsable: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación: A_11 
Técnica(s) utilizada(s):  
Artefactos de Entrada: Elementos Arquitecturales Similares 
Artefactos de Salida: - Conjunto de soluciones candidatas 

- Soporte de decisión arquitectural 

Fuente: El Autor 2014 

 
 

Cuadro 47 

 

Conjunto de soluciones candidatas. 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Conjunto de soluciones candidatas 
Constructor: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación Actividad: A_11 
Nro. De Identificación Artefacto: 15 
Formato Asociado:  
 

Nro. De 
Identificació

n 
Descripción del requisito funcional Nombre del patrón escogido 

Número 
del patrón 
escogido 

1 
Visualizar la aplicación sin estar 
registrados. (Noticias, Información de 
comercios, Promociones, Concursos ) 

Wrapper Facade 
Proxy 1 y 2 

2 
Visualizar la aplicación por los 
navegadores de RA más importantes. 

MobileAgent 
9 

3 
Consultar sus cuentas y servicios en 
cualquier momento y desde cualquier 
ubicación. 

Wrapper Facade 
SSL 2,5 

4 Realizar pagos y solicitudes de servicios Reactor 3,5,8 
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de forma segura desde su dispositivo 
móvil las 24 horas y en cualquier lugar. 

Strategized  Locking 
SSL 

5 
Disponer de formas de pago alternativas 
para sus compras. 

Strategized  Locking 
 

3 

6 
Recibir alertas y/o notificaciones de las 
transacciones realizadas en sus cuentas. 

MobileAgent 
 

9 

7 

Ofrecer una gama de servicios de 
información de utilidad exclusiva a 
determinados usuarios en base a sus 
preferencias asociadas a su perfil de 
cliente registrado, clientes no 
registrados, empresas publicitarias y 
comercios afiliados 

Proxy 
Microkernel 
Component Configurator:. 
Interceptor 
Reflection 
Repository 

1,4,6,7,11, 
12 

8 

Emitir un conjunto de indicadores de 
gestión y de estadísticas sobre las 
actividades realizada por los clientes, 
empresas publicitarias y comercios 
afiliados 

Wrapper Facade 
Component Configurator:. 
Half Sync / Half Async 
Network Communication 
Protocol 
Multidatabase 
Data Transfer Object 

2, 6, 10, 13, 
14 

9 

Gestionar las actividades de mercadeo 
realizadas por los las empresas 
publicitarias y comercios. 

Proxy 
Wrapper Facade 
Network Communication 
Protocol 
Multidatabase 

1,2,13,14, 

 
 

Fuente: El Autor 2014 

 

Al mismo tiempo, se incorpora la información del proceso de decisión en el 

otro producto artefacto de esta actividad denominado soporte de decisión 

arquitectural conformado por: comentarios de la escogencia, decisiones 

consideradas y rechazadas, trazabilidad de la decisión. Este artefacto soporte de 

decisión arquitectural previamente denotado y expuesto en el cuadro 48 será de 

ayuda en el proceso de evaluación a llevar a cabo en la siguiente fase.  

 

Cuadro 48 

 

Soporte de decisión arquitectural. 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Soporte de decisión arquitectural. 
Constructor: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación Actividad: A_11 
Nro. De Identificación Artefacto: 16 
Formato Asociado:  
 
En la lógica del diseño se ha separado en componente de browser, presentación,  servicios y datos, con el objeto de 
ser escalable y más segura ante ataques. Esta propiedad permite separar físicamente la capa de presentación de la 
capa de servicio (en un Servidor de Presentación y otro Servidor de Aplicaciones). En estos casos, puede utilizarse 
un firewall para poner la limitación de que sólo el Servidor de Presentación tenga acceso al Servidor de 
Aplicaciones. Del mismo modo, si se separa físicamente la componente de servicios del componente de datos (en un 
Servidor de Aplicaciones y otro Servidor de Datos) puede limitarse con un firewall el acceso al Servidor de Datos y 
permitirle acceder solo al Servidor de Aplicaciones. De esta forma se dispone de un único punto de acceso a la base 
de datos, de forma que todas las operaciones contra ellas se ejecutaran desde un único punto. Adicionalmente, la 
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Componente de Seguridad se encarga de identificar los usuarios, y permitirles utilizar y manipular la información 
adecuada y esta subdividido en tres módulos, el primero se encarga del cifrado y descifrado de los datos (SSL), el 
segundo de los procesos de firmado y verificación de firmas. 
La Componente de servicios: se dividen en tipos: servicios de utilidad, servicios del Realidad Aumentada, servicios 
de geolocalización. Entre los servicios de utilidad esta la administración del sistema e integración con sistemas 
externos a través del componente de integración. Los servicios del Sistema Transaccional implementan 
comportamientos del negocio soportado por la aplicación y se apoya sobre los servicios de utilidad, de esta forma las 
personalizaciones del modelo de negocio consistirían en modificar o establecer parámetros para estos servicios.  
Adicionalmente utilizamos middleware y agentes móviles para la capa de presentación. 

Fuente: El Autor 2014 

 

Actividad 12: Validar modelo de calidad del dominio con arquitecturas 

candidatas. 

 

En esta actividad se procederá a revisar el cumplimiento de las características 

de calidad del modelo de calidad del dominio por parte de las arquitecturas 

candidatas. Una vez, que se chequean las características de calidad de la solución 

arquitectural y las mismas cumplen el modelo de calidad, se incorpora como 

arquitectura validada en el artefacto arquitectura validada a la familia producto de 

esta actividad y mostrado en el cuadro 50 y en resumen la actividad es mostrada 

en el cuadro 49: 

 

Cuadro 49 

 

Validar modelo de calidad del dominio con arquitecturas candidatas. 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Validar modelo de calidad del dominio con arquitecturas 
candidatas. 

Responsable: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación: A_12 
Técnica(s) utilizada(s):  
Artefactos de Entrada: Elementos Arquitecturales Similares 
Artefactos de Salida: Arquitectura validada a la familia. 

Documento de Razonamiento arquitectural. 

Fuente: El Autor 2014 

 

Cuadro 50 

 

Arquitectura validada a la familia producto. 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 
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Nombre: Arquitectura validada a la familia producto 
Constructor: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación Actividad: A_12 
Nro. De Identificación Artefacto: 17 
Formato Asociado:  
 

Nro. De 
Identificació

n 

Requisitos no funcionales derivados de las 
reglas del negocio 

Propiedades de 
Calidad asociadas a 

los requisitos no 
funcionales 

(ISO/IEC 25010) 

Nombre del 
patrón 

escogido 

1 

- Cumplimiento de estándares, normativas con 
el fin de garantizar el servicio requerido. 
 
- Minimización en el consumo de recursos del 
dispositivo (batería, capacidad de 
almacenamiento, tamaño de la pantalla entre 
otros.) 

Confiabilidad 
Disponibilidad 
 
Eficiencia  
Uso de los Recursos  
Funcionabilidad 
Apropiado 

Network 
Communicati
on Protocol 
 

2 

- Servicios de comunicación entre Clientes y 
Comercios, Empresas publicitarias y 
Comercios. 
- Servicios de compresión de datos 
dependiendo de las tarifas de descarga y la 
calidad de comunicación 

Portabilidad 
Adaptabilidad 
Instalabilidad 
Reemplazable 

 

Reflection 

3 

Garantizar la disponibilidad del servicio 
sensibles al contexto (ubicación geográfica, 
físicos luz, redes) en el ambiente que 
interactúan con el usuario. 

Confiabilidad 
Disponibilidad 
 

Wrapper 
Facade: 
Multi-
DataBase 

4 

- La transacción se debe se guardada completa 
y correctamente en la Base de datos y 
cumpliendo con las reglas de negocio de la 
institución. 
- El sistema debe garantizar que una vez que 
transacción se confirma, su efecto no se pierde 
en la base de datos, a pesar de fallos 
posteriores. 

Funcionalidad 
Preciso 
 
 
Confiabilidad 
Recuperabilidad 
Tolerancia a fallas 

Middleware 
con un 
Mediator 
 

5 

El sistema debe tener tolerancia a fallas(el 
sistema debe mantenerse operativo y 
recuperarse de posibles fallas) 

Confiabilidad: 
Recuperabilidad 
Tolerancia a fallas 

Middleware 
con un 
Mediator 
 

6 

-Los servicios deben adaptarse al usuario en 
base a su localización.  
-Instalación transparentemente de los servicios 
al usuario. 
-Los servicios deben adaptarse a las 
capacidades del dispositivo 

Funcionalidad 
Apropiado 
Portabilidad 
Instalabilidad 
Adaptabilidad 

Middleware 
Component 
Configurator 
Strategized  
Locking 
Half Sync / 
Half Async 

7 

El sistema debe permitir la incorporación de 
nuevos componentes en base a la geo 
localización sin que causen un impacto en la 
ejecución de la aplicación. 

Mantenibilidad: 
Facilidad al cambio 

Interceptor 
Extension 
Interface, 
Wrapper 
Facade 

8 
La aplicación debe tener una interfaz sencilla y 
fácil de usar. 

Usabilidad: 
Operable 
Fácil Aprendizaje 

MobileAgent 

 
 

Fuente: El Autor 2014 

 

Así mismo, el razonamiento de la decisión es soportado en el artefacto 

denominado documento de razonamiento arquitectural: 

 

Cuadro 51 
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Documento de razonamiento arquitectural. 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Documento de razonamiento arquitectural 
Constructor: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación Actividad: A_12 
Nro. De Identificación Artefacto: 18 
Formato Asociado:  
 
Esta línea de investigación aborda el estudio de soluciones arquitecturales que permitan el desarrollo de 
aplicaciones basadas en componentes. En este sentido es de vital importancia el promover la reutilización de 
componentes. Como producto del trabajo en esta línea se ha producido un middleware cuya infraestructura se 
basa en un conjunto de componentes esenciales conocidos que proveen los elementos mínimos necesarios para el 
desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada adaptativa. En la arquitectura Middleware más tres capas la 
aplicación está constituida por procesos lógicamente separados en presentación, el procesamiento de la 
aplicación y la gestión de los datos que se ejecutan sobre procesadores diferentes. Es recomendable usarlo 
cuando las aplicaciones posean muchos clientes, en donde los datos como la aplicación pudieran ser volátiles y 
se integran datos de múltiples fuentes. Adicionalmente, la arquitectura Middleware 
 
Por esta razón, la lógica del diseño se ha separado en componente de presentación, componente de servicios y 
componente de datos, con el objeto de ser escalable y más segura ante ataques. Esta propiedad permite separar 
físicamente la capa de presentación de la capa de servicio (en un Servidor de Presentación y otro Servidor de 
Aplicaciones). En estos casos, puede utilizarse un firewall para poner la limitación de que sólo el Servidor de 
Presentación tenga acceso al Servidor de Aplicaciones. Del mismo modo, si se separa físicamente la componente 
de servicios del componente de datos (en un Servidor de Aplicaciones y otro Servidor de Datos) puede limitarse 
con un firewall el acceso al Servidor de Datos y permitirle acceder solo al Servidor de Aplicaciones. De esta 
forma se dispone de un único punto de acceso a la base de datos, de forma que todas las operaciones contra ellas 
se ejecutaran desde un único punto. 
 
INDICADORES DE RAZONAMIENTO 
Riesgos: 
En la propiedad Confiabilidad (Recuperabilidad, Tolerancia a fallas) y Funcionalidad (Preciso) para garantizar 
que una transacción se mantenga en la base de datos, a pesar de que pueda presentarse fallos posteriores se 
consideró los patrones con el riesgo de que el tiempo de respuestas de la aplicación se degrade. 
No Riesgos: 
En la propiedad Confiabilidad (disponibilidad) utilizando patrones como proxy y el uso apropiado de protocolos 
de redes existe garantía de la propiedad. 
Puntos Sensitivos 
En la propiedad Seguridad (autencidad, confidencialidad) al estar presente la confidencialidad amerita mejorar el 
nivel de encriptamiento de la técnica usada. 
En la propiedad Confiabilidad para mantener la integridad de la transacción y permitir la recuperación del 
sistema en posible falla amerita más procesamiento afectándose la eficiencia. 
Puntos de Compensación 
En la propiedad Seguridad (autenticidad, confidencialidad) presente al manejar el nivel de encriptamiento puede 
tener un impacto en la seguridad y eficiencia en la ejecución. 

 
 
 

Fuente: El Autor 2014 

 

Actividad 13: Escoger arquitectura base para la familia. 

 

En esta actividad ya se tiene una evaluación de todas las arquitecturas y se 

consigue un consenso en cuanto a las opciones que existen entre arquitectura 

middleware tres capas y podemos concluir que existe una arquitectura adecuada a 

los requisitos de calidad establecidos representada en el artefacto arquitectura base 
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para la línea de producto compuesto de diagramas que representan los 

componentes y conectores, mostrados en la tabla 37: 

 

Cuadro 52 

 

Escoger arquitectura base para la familia. 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Escoger arquitectura base para la familia.. 
Responsable: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación: A_13 
Técnica(s) utilizada(s):  
Artefactos de Entrada: Arquitectura validada a la familia. 

Documento de Razonamiento arquitectural. 
Artefactos de Salida: Arquitectura base para la línea del producto. 

Informe sobre decisión arquitectural. 
Fuente: El Autor 2014. 
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Cuadro 53 

 

Arquitectura base para la línea de producto. 

 
InDoCaS  

ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 
Nombre: Arquitectura base para la línea de producto 
Constructor: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación Actividad: A_13 
Nro. De Identificación Artefacto: 19 
Formato Asociado:  
Componente de Arquitectura 
• Web Browser – Provee una interface de realidad aumentada móvil al usuario, si se accede a través de internet móvil, un protocolo proxy soporta la comunicación con el usuario y con el portal 
HTTP y HTML comúnmente mejorado del lado del cliente con el uso de scripting y/o código ubicado en el browser como ActiveX o controles Java. 
• Server de Presentación – Crea e integra vistas de contenido a través de la interacción con otros componentes. 
• Server de Aplicación – Ejecuta cualquier código que sea requerido dinámicamente para extraer y reformatear información desde sistema no basados en web. 
• Agregación e Integración de componentes – Provee extracción y reformateo dinámico de información para productos estándares como EAI (Entrerprise Application Integration) o RDBMS 
(Relational Database Management System) 
• Administración de servicios, búsqueda e indexación, y colaboración - Administrar el ciclo de vida del contenido incluyendo modificaciones realizadas por el usuario, como creación, versionado, 
revisiones y comentario, geolocalización contexto entre otros. 

Servicios de Personalización – Disponible para que cada cliente pueda configurar la vista y el contenido que quiere tener cada vez que accede a la interfaz móvil. 
Seguridad – Un requerimiento para toda arquitectura de aplicaciones móviles, es el de asegurar la integridad de información sensible en sitios remotos debido a que es una arquitectura 
centrada en un server y el rol de integrador de la información, un portal es completamente dependiente de la conectividad de red. Una solución simple para aplicaciones móviles de mercadeo 
es la de permitir el acceso offline a sitios web, bases de datos y archivos que han sido previamente descargados al dispositivo móvil. El cliente interactúa con los mismos, y una vez que la 
conexión de red se reestablece, las diferencias entre las copias locales y las remotas se sincronizan. Esta solución solo es factible para aquellos portales más simples. Si la fuente de datos está 
asociada con un gran número de otros sistemas, o simplemente no cabe dentro del dispositivo móvil, no podrá ser aplicada. 

Entonces, sin conexión de red, la creación de contenido dinámico desde un portal y sus sistemas back-end en tiempo de ejecución es esencialmente imposible. Sin embargo existen algunas 
aproximaciones que pueden ser usadas para proveer una vista offline del contenido: 

Prealmacenado del contenido generado en la interfaz móvil. 
Replicación en el sistema móvil de los datos y el código usado para generar su sistema back-end. 

La apropiada estrategia a utilizar dependerá de factores como cantidad de datos involucrados, la complejidad de la interacción del usuario con los datos, y la frecuencia necesaria de actualización 
de los mismos. 
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Fuente: El Autor 2014 
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Finalmente, presenta los resultados de la escogencia de la arquitectura base 

para la familia, generando el artefacto informe sobre decisión arquitectural, 

definido en el Cuadro 54 

 

Cuadro 54 

 

Informe sobre decisión arquitectural 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO  DESCRIPCIÓN 
Nombre: Informe sobre decisión arquitectural 
Constructor: Arquitecto de software 
Nro. De Identificación Actividad: A_13 
Nro. De Identificación Artefacto: 20 
Formato Asociado:  
 
La ventaja principal de aplicar esta arquitectura es que el desarrollo se lleva a cabo en varios componentes y en caso 
que sobrevenga un cambio se ataca el componente requerido sin tener que revisar entre código mezclado y siendo 
transparente al usuario final. Otro beneficio es que al estar separado en capas la lógica del diseño es más escalable y 
segura a posibles ataques, ya que se puede colocar firewall entre las diferentes capas y solo poseen una sola vía de 
comunicación entre los componentes. De esta forma se dispone de un único punto de acceso a la base de datos, de 
forma que todas las operaciones contra ellas se ejecutaran desde un único punto, la cual se puede controlar mejor las 
transacciones realizadas. Se presentan algunas plataformas que soportan la implementación de la arquitectura 
escogida: Proxy, Agentes, Firewall 
 

Fuente: El Autor 2014 

 

Actividades y Artefactos en el proceso de implementación del dominio de 

aplicaciones de R2A móvil basadas en localización sensible al contexto para 

el mercadeo 

 

Actividad 14: Especificación del componente. 

 

Utilizaremos el Componente de Autorización y Autenticación del Paquete de 

Seguridad para la actividad especificación del componente se obtiene el artefacto 

de Documento de Especificación formal del Componente en donde se realiza de 

manera técnica la funcionalidad esperada por el componente, sus interfaces y 

operaciones con sus parámetros de entrada, parámetros de salida, restricciones, 

pre y post condiciones, todo con ayuda del modelado UML 2.0 y las extensiones 

que provee. Además, en este documentos se incluyen el contrato de uso y contrato 

de realización del componente. En conclusión el artefacto generado  
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Especificación formal del Componente viene dado por el cuadro56: y en el cuadro 

55 se reflejala actividad especificación de componente. 

 

Cuadro 55 

 

Especificación del componente. 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Especificación del componente. 
Responsable: Diseñador de componente 
Nro. De Identificación: A_14 
Técnica(s) utilizada(s): UML 2.0 
Artefactos de Entrada:  
Artefactos de Salida: Especificación formal del Componente. 

Fuente: El Autor 2014 

 

Cuadro 56 

 

Especificación formal del Componente. 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Especificación formal del Componente 
Constructor: Diseñador de componente 
Nro. De Identificación Actividad: A_14 
Nro. De Identificación Artefacto: 21 
Formato Asociado:  

Formato Asociado: 
Diagrama del Componente de Autorización y Autenticación y sus conexiones: 

 
Contrato de Uso  
Nombre del Componente  CAccessControl 
Interfaces Soportadas  IAccessControl 
Signatura Login(usuario:string,clave:string) 

Logout(idsesion:string) 
checkValidateSession(idsesion:string) 
checkPermission(idusuario:string) 

Pre-condición  Usuario: cualquier combinación de números y letras de 8 dígitos o más  
Clave: cualquier combinación de números, letras mayúsculas, letras 
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minúsculas y caracteres especiales de 8 dígitos o más 
Post-condición Emitirá un valor combinado de número y letras que identifica el Id de la 

sesión, si no emitirá un mensaje determinado de Acceso Denegado 
Restricciones Para poder acceder debe colocarse la combinación correcta del usuario y la 

clave 
Comportamiento Espera la ejecución del usuario y devuelve el resultado según los valores de 

entradas. 
Invariantes El componente presentara los siguientes estados: tomando los datos, 

validando los datos y permitiendo el acceso. 
 
En el contrato de realización se colocan el nombre, la descripción y las condiciones que deben realizar y cumplir 
todas las funciones que contenga el componente. 
 

Nro de 
Identificación 
dela función 

Función Exportada del 
Componente 

Pre-condición Post-condición 

1 

Login(usuario:string,clav
e:string) 

NOT NULL Validara si el usuario con la clave es 
correcta o no. 
Emitirá un valor combinado de número y 
letras que identifica el Id de la sesión, si 
no emitirá un mensaje determinado de 
Acceso Denegado 

2 

Logout(idsesion:string) NOT NULL Eliminará el valor del Identificador de la 
Sesión  
Devuelve vacío y redirección a la pantalla 
de validación 

3 

checkValidateSession(id
sesion:string) 

NOT NULL Valida si el valor del identificador de la 
Sesión está activo. 
Devuelve vacío y redirección a a la 
pantalla de validación 

4 

checkPermission(idusuar
io:string) 

NOT NULL Revisa si el usuario tiene permiso o no al 
servicio que está solicitando 
Devuelve vacío y redirección a la servicio 
principal 

 

Fuente: El Autor 2014 

 

Para el artefacto 22, Aceptación de la Plataforma Tecnológica se deben 

especificar los ambientes de corridas del componente, paquetes necesarios entre 

otros, es decir, la plataforma donde puede ejecutarse el componente, tomando en 

consideración las recomendaciones realizadas en el informe sobre decisión 

arquitectural. El resumen del presente artefacto se muestra en el cuadro 56. 

 

Cuadro 56:  

 

Aceptación de la Plataforma tecnológica. 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Aceptación de la Plataforma tecnológica. 
Constructor: Experiencia del Diseñador de componentes 
Nro. De Identificación Actividad: A_14 
Nro. De Identificación Artefacto: 22 
Formato Asociado:  
 

Característica Definición Puntaje 
No Soporta No apoya el requisito 1 
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Fuente: El Autor 2014 

 

Actividad 15: Aprovisionamiento del Componente. 

En esta actividad se buscará el componente en los repositorios externos, 

internos o libres.  

Adquirir el componente, Suscribir el componente, Adaptar el componente, 

Envolver el componente y Desarrollar un nuevo componente. 

 

Cuadro 57 

 

Aprovisionamiento del Componente. 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Aprovisionamiento del Componente. 
Responsable: Diseñador de componente 
Nro. De Identificación: A_15 
Técnica(s) utilizada(s):  
Artefactos de Entrada:  
Artefactos de Salida: Componente Seleccionado 

Fuente: El Autor 2014 

 

En el cuadro 58, se muestra el artefacto Componente Seleccionado, este 

documento debe contener todo lo relacionado al aprovisionamiento del 

Poco Soporte 
De cierta manera se puede satisfacer el requisito o parte de 
él. 

2 

Fuerte Soporte 
Este requisito aparece explícitamente en la descripción de la 
plataforma o en su manual. 

3 

 
Criterios de evaluación  
(Funcionalidades del 
Componente) 

Franwork JQuery 
Mobile (PhoneGap) 

Framework JAVA  
J2ME (Struts) 

Framework . 
NET 

Login(usuario:string,clave:string) 3 3 3 
Logout(idsesion:string) 3 3 3 
checkValidateSession(idsesion:stri
ng) 

3 3 3 

checkPermission(idusuario:string) 3 3 3 
Total 12 12 12 

 
Como vemos en la tabla de comparación, las plataformas sugeridas pueden cumplir con el desarrollo y puesta en 
producción del componente. Se descartara la plataforma .NET, ya que no cumple con una de las reglas de negocio, 
que el desarrollo debe realizarle muliplataforma. Se seleccionara el Franwork JQuery Mobile (PhoneGap) ya que 
permite crear aplicaciones usando HTML5, CSS3 y Javascript, ejecutadas dentro en un componente WebKit del 
móvil. Provee una serie de librerías Javascript desarrolladas en el lenguaje específico de cada plataforma 
(Objetctive-C para IOS, Java para Android, entre otros) que nos permiten acceder a las características del móvil 
como GPS, acelerómetro, cámara, contactos, base de datos, filesystem, entre otros. Al ser una página web, 
tenemos acceso al DOM y puede usar el framework jQuery. En resumen, una aplicación PhoneGap como una serie 
de páginas web que están almacenadas y empaquetadas dentro de una aplicación móvil visualizada con un 
navegador web móvil, con acceso a la mayoría de Apis del móvil, lo cual lo convierte en una alternativa muy 
sencilla para crear aplicaciones. 
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componente, y variara, dependiendo de la forma del aprovisionamiento, si se 

desarrolla uno nuevo por ejemplo, debe estar incluido el diseño del componente. 

 

Cuadro 58: 

 

Componente Seleccionado 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Componente Seleccionado 
Constructor: Diseñador de componentes 
Nro. De Identificación Actividad: A_15 
Nro. De Identificación Artefacto: 23 
Formato Asociado:  
 
Se investigó, siguiendo la información la especificación del Documento de Especificación formal del 
Componente y el Documento de Aceptación de la Plataforma Tecnológica, en diferentes fuentes como: 
 Sistemas legados: Existen componente de seguridad para Visual Basic, Delphi, jsp entre otros. Pero no 
cumple con el requisito de que pueda ejecutarse en el lenguaje de programación para móviles. 
 Suscribir el componente: En este caso la suscripción no es una opción debido a que no se maneja recursos 
financieros. 
 Repositorio Interno: Este caso no es factible debido a que no se tiene ningún componente de este tipo en el 
repositorio interno. 
 Repositorio Externo: En este caso se tomó como repositorio externo Internet, siendo de especial interés 
aquellos sitios de fuente abierta y que se especialicen en componente programados en. Con la realización de 
esta búsqueda se lograron encontrar componentes factibles en las siguientes direcciones: 
http://jquerymobile.com/ y http://phonegap.com/ 
Se seleccionó el componente de JQuery, debido a que de fuente abierta y está desarrollado de forma modular 
y es más fácil de entender, además se puede trabajar con el del lado del cliente a través de PhoneGap y 
compagina con la arquitectura propuesta. Aunque posee algunas funcionalidades que no son requeridas, se 
procederá a adaptarlo a las necesidades particulares. 
 

Fuente: El Autor 2014 

 
Actividad 16: Pruebas del Componente. 

En esta se realiza la revisión de las funcionalidades del componente que 

provienen del artefacto Especificación formal del Componente y Aceptación de la 

Plataforma Tecnológicas con las funciones registrada en el artefacto Componente 

Seleccionado con el fin de verificar que: el componente sea consistente en su 

comportamiento, las dependencias del componente estén bien especificadas y la 

configuración del componente puede ser realizada según lo indicado en la 

documentación. Seguidamente, se diseña el plan de pruebas del componente con 

las pruebas a realizar y los resultados esperados. El cuadro de verificación del 

componente y plan de pruebas mencionados anteriormente, constituye el 

Componente Probado. En detalle se muestra en el cuadro 59. 
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Cuadro 59 

 

Pruebas del Componente. 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Pruebas del Componente. 
Responsable: Diseñador de componente 
Nro. De Identificación: A_16 
Técnica(s) utilizada(s):  
Artefactos de Entrada: Componente Seleccionado 
Artefactos de Salida: Componente Probado 

Fuente: El Autor 2014 

 

En consecuencia, se muestra a continuación en el cuadro 60 el artefacto 

generado de la actividad Prueba del Componente. El artefacto Componente 

Probado, es el documento donde se describe las funcionalidades y características, 

ya verificado, asociado con el plan de pruebas a realizar a la hora de desarrollado 

del componente y el diseño en UML del componente. 

 

Cuadro 60:  

 

Componente Probado. 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Componente Probado 
Constructor: Experiencia del Diseñador de componentes 
Nro. De Identificación Actividad: A_16 
Nro. De Identificación Artefacto: 24 
Formato Asociado:  
 
Descripción del componente ya verificado 

 
Verificación de componente 

Contrato de Uso 
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Caso de Pruebas Detalles Cumple (Si o No) 
Verificar Consistencia El componente es consistente con los contratos de uso 

y realización del artefacto Especificación formal del 
Componente. 

Si 

Verificar dependencias Las dependencias con el componente de servicios 
están presentes. 

Si 

Verificar configuración El componente se instala con facilidad Si, necesita estar 
instalado el 
PhoneGap y las 
librerías de JQuery 

Compatibilidad entre las 
versiones 

No existe versiones anteriores Si, por ser la 
primera versión. 

 
El plan de Prueba a realizar el componente es el siguiente: 
 
Pruebas funcionales 

Caso de Pruebas Pruebas a realizar Resultados Esperado 
Prueba de las Funciones  
 

Entrada por teclado 
Verificación de Usuario Valido 
Verificación de Usuario No Valido 

Letra escrita por pantalla 
Entrada del usuario al sistema 
Mensaje de Acceso denegado 

Prueba de interfaces: 
como es una sola interfaz se 
utilizan los mismos casos 

  

 

Pruebas De Comportamiento 
Caso de Pruebas Pruebas a realizar Resultados Esperado 
Requerimientos no 
funcionales 

Usuarios y clave vacía Mensaje de Acceso denegado 

Prueba Confiabilidad  Verificación de Usuario Valido 
Verificación de Usuario No Valido 

Generación de Identificación de la 
sesión 
Entrada del usuario al sistema 
Mensaje de Acceso denegado 

Pruebas de configuración  
 

Pruebas de ejecución en plataforma 
Android, iOS y Windows Mobile 

El mismo comportamiento en los tres 
sistemas 

Pruebas de Recuperación  
 

Como el componente no guarda 
datos, no debe haber la posibilidad 
de recuperar datos. 

Ninguno en especifico 
 
 

 
Pruebas de Aceptación 

Caso de Pruebas Pruebas a realizar Resultados Esperado 
Prueba de Aceptación por el 
grupos  

Puesta a prueba en conjunción con 
los componentes con los cuales 
debe operar.  

Aceptación del Componente 

 

Fuente: El Autor 2014 

 

Actividad 17: Liberación del Componente. 

Para finalizar, se procede a realizar a esta actividad, en donde se cataloga el 

componente, con la finalidad de ser colocado en repositorio interno u externo para 

que puedan ser accedidos por los desarrolladores. Luego se procede a la 

publicación de la especificación del componente, conjuntamente con los 

resultados de las pruebas del componente y, a medida que se utiliza el 

componente, los resultados del uso obtenidos por los usuarios externos. En 

resumen esta actividad según InDoCaS se muestra en el cuadro 61. 

 

Cuadro 61 
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Liberación del Componente. 

 

InDoCaS  
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN 

Nombre: Liberación del Componente. 
Responsable: Diseñador de componente 
Nro. De Identificación: A_17 
Técnica(s) utilizada(s):  
Artefactos de Entrada: Componente Probado 
Artefactos de Salida: Clasificación del componente.  

Documento de publicación del componente (DPC) 

Fuente: El Autor 2014 

 

Cuadro 62:  

 

Clasificación del componente. 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO  DESCRIPCIÓN 
Nombre: Clasificación del componente. 
Constructor: Diseñador de componentes 
Nro. De Identificación Actividad: A_17 
Nro. De Identificación Artefacto: 25 

 
Sección Clasificación : Versión 1 
 
Se encarga de identificar los usuarios, y permitirles utilizar y manipular la información 
adecuada. El proceso de autenticación y autorización de los usuarios revisa si los usuarios 
poseen permiso o no para entrar a la aplicación y el tercero el proceso verificación de sesiones. 
 
Sección Soluciones 
Diagrama de Componente 
 

 
Contrato de Uso  
Nombre del Componente  CAccessControl 
Interfaces Soportadas  IAccessControl 
Signatura Login(usuario:string,clave:string) 

Logout(idsesion:string) 
checkValidateSession(idsesion:string) 
checkPermission(idusuario:string) 

Pre-condición  Usuario: cualquier combinación de números y letras de 8 dígitos o más  
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Clave: cualquier combinación de números, letras mayúsculas, letras minúsculas y 
caracteres especiales de 8 dígitos o más  

Post-condición Emitirá un valor combinado de número y letras que identifica el Id de la sesión, si no 
emitirá un mensaje determinado de Acceso Denegado 

Restricciones Para poder acceder debe colocarse la combinación correcta del usuario y la clave 
Comportamiento Espera la ejecución del usuario y devuelve el resultado según los valores de entradas. 
Invariantes El componente presentara los siguientes estados: tomando los datos, validando los 

datos y permitiendo el acceso. 

 
En el contrato de realización se colocan el nombre, la descripción y las condiciones que deben 
realizar y cumplir todas las funciones que contenga el componente. 

Nro de 
Identificación 
dela funcion 

Función Exportada del 
Componente 

Pre-condición Post-condición 

1 

Login(usuario:string,clav
e:string) 

NOT NULL Validara si el usuario con la clave es correcta o 
no. 
Emitirá un valor combinado de número y letras 
que identifica el Id de la sesión, si no emitirá un 
mensaje determinado de Acceso Denegado 

2 
Logout(idsesion:string) NOT NULL Eliminará el valor del Identificador de la Sesión  

Devuelve vacío y redirección a la pantalla de 
validación 

3 

checkValidateSession(id
sesion:string) 

NOT NULL Valida si el valor del identificador de la Sesión 
está activo. 
Devuelve vacío y redirección a a la pantalla de 
validación 

4 

checkPermission(idusuar
io:string) 

NOT NULL Revisa si el usuario tiene permiso o no al servicio 
que está solicitando 
Devuelve vacío y redirección a la servicio 
principal 

 
Pruebas Realizadas 

Nro 
Revisión 

Resultado de revisión 

 Según la funcionalidad deseada, descrito en el artefacto Arquitectura Base para línea de Producto, en 
el cual el componente de autenticación y verificación debe revisar si el usuario posee autorización o 
no para entrar a las aplicaciones o servicios. Por otra parte en el artefacto Documento de Aceptación 
de la Plataforma Tecnológicas, se decidió que la plataforma a utilizar el Franwork JQuery Mobile 
(PhoneGap). Revisando el contrato de realización y lo antes planteado, podemos concluir que el 
componente satisface los requerimientos iniciales planteados en el artefacto Arquitectura Base para 
línea de Producto. 

 
El plan de Prueba a realizar el componente es el siguiente: 
 
Pruebas funcionales 

Caso de Pruebas Pruebas a realizar Resultados Esperado 
Prueba de las Funciones  
 

Entrada por teclado 
Verificación de Usuario Valido 
Verificación de Usuario No Valido 

Letra escrita por pantalla 
Entrada del usuario al sistema 
Mensaje de Acceso denegado 

Prueba de interfaces: 
como es una sola interfaz se 
utilizan los mismos casos 

  

 
Pruebas De Comportamiento 

Caso de Pruebas Pruebas a realizar Resultados Esperado 
Requerimientos no 
funcionales 

Usuarios y clave vacía Mensaje de Acceso denegado 

Prueba Confiabilidad  Verificación de Usuario Valido 
Verificación de Usuario No Valido 

Generación de Identificación de la 
sesión 
Entrada del usuario al sistema 
Mensaje de Acceso denegado 

Pruebas de configuración  
 

Pruebas de ejecución en plataforma 
Android, iOS y Windows Mobile 

El mismo comportamiento en los tres 
sistemas 

Pruebas de Recuperación  
 

Como el componente no guarda 
datos, no debe haber la posibilidad 
de recuperar datos. 

Ninguno en especifico 
 

 

 
Pruebas de Aceptación 

Caso de Pruebas Pruebas a realizar Resultados Esperado 
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Prueba de Aceptación por el 
grupos  

Puesta a prueba en conjunción con 
los componentes con los cuales 
debe operar.  

Aceptación del Componente 

 
 
  

Fuente: El Autor 2014 

 

Cuadro 63: 

 

Documento de Publicación del componente. 

 

InDoCaS  
ARTEFACTO DESCRIPCIÓN 

Nombre: Documento de publicación del componente (DPC) 
Constructor: Diseñador de componentes 
Nro. De Identificación Actividad: A_17 
Nro. De Identificación Artefacto: 26 
 
La selección de la forma de publicación del componente, se realizara cuando el diseñador crea 
necesario dicha publicación, y lo almacena en el repositorio de aplicaciones 
 

Fuente: El Autor 2014 

 

Se presentó una propuesta de modelo arquitectural para aplicaciones de 

realidad aumentada adaptativa móvil basadas en localización sensible al contexto 

para el mercadeo en Venezuela realizando las fases de análisis, diseño e 

implementación del dominio del proceso de Ingeniería de dominio propuesto por 

el InDoCaS Expandido. El modelo propuesto se usará como cimiento para el 

diseño y construcción de aplicaciones de realidad aumentada adaptativa móvil 

basadas en localización sensible al contexto. 
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CAPÍTULO V 

 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

Conclusiones 

 

El objeto de esta tesis era crear un modelo arquitectural aplicaciones de R2A 

móviles basadas en localización sensible al contexto para el mercadeo en 

Venezuela lo que fue realizado satisfactoriamente a través de: 

La definición las actividades y los artefactos que permitieron diseñar los procesos 

de análisis y diseño de las aplicaciones de R2A móviles basadas en localización 

sensible al contexto para el mercadeo en Venezuela aplicando el estándar de 

calidad ISO/IEC 25010 sobre la base del proceso InDoCaS. 

La incorporaración las actividades y los artefactos en los procesos de análisis y 

diseño de las aplicaciones de R2A móviles basadas en localización sensible al 

contexto para el mercadeo en Venezuela aplicando el estándar de calidad ISO/IEC 

25010. 

Acoplamiento del proceso de implementación de las aplicaciones de R2A móviles 

basadas en localización sensible al contexto para el mercadeo en Venezuela con 

los artefactos generados en los procesos de análisis y diseño considerando con 

base en el proceso InDoCaSE.  

De donde se desprenden las siguientes conclusiones: 

Se logró demostrar que gracias a la aplicación de los procesos para la ingeniería 

del dominio basado en calidad de software InDoCaS e InDoCaSE, es posible 

obtener una arquitectura base con elementos de calidad para una familia de 

productos. 

Debido a que las aplicaciones de software para ambientes móviles están inmersas 

en un dinamismo de constante evolución, se logró presentar una arquitectura 
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viable que permite soportar los cambios en cuanto a las preferencias del cliente, el 

contexto de uso, y la localización. 

Con los procesos utilizados InDoCaS e InDoCaSE, se pueden abordar proyectos 

que involucren realidad aumentada y servicios de mercadeo que satisfagan las 

nuevas tendencias en la relación con los clientes.  

 

Recomendaciones 

 

Con base en la investigación realizada, observaciones y datos recabados, se 

presentan las siguientes recomendaciones: 

Extender esta metodología a otros componentes del desarrollo basado en 

reutilización como la ingeniería de aplicación 

Incorporar otros dispositivos a la arquitectura de aplicaciones ejemplo gogleglass 
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GLOSARIO DE TÉRMINOS 

 

RA (Realidad Aumentada): Es una tecnología que combina la información 

real y virtual, donde el usuario interactúa con el mundo real, proporcionando datos 

que no detecta directamente sus sentidos. 

R2A (Realidad Aumentada Adaptativa): Proceso de adaptación de la realidad 

aumentada al contexto actual y a las características personales de un usuario 

Mercadeo: constituye un conglomerado de ideas como: herramientas 

tecnológicas,  estrategias y conceptos teóricos, el cual tiene como propósito 

impactar en la forma en que  las organizaciones invierten y utilizan este medio 

para competir en los mercados, y más específicamente, en la nueva economía 

global. 

Atributo de Calidad: Característica de un producto por el cual se juzga la 

calidad de algunos actores o partes interesadas. Los requisitos de calidad tales 

como los de rendimiento, seguridad, modificabilidad, confiabilidad y facilidad de 

uso tienen una influencia significativa en la arquitectura de software de un 

sistema. 

Dominio: Área de conocimiento o de actividad caracterizada por un conjunto 

de conceptos y terminología comprensible para los profesionales en esa área. 

Análisis del dominio: Proceso para capturar y representar la información 

sobre las aplicaciones en un dominio, específicamente las características comunes, 

las variaciones, y las razones de la variación. 

Arquitectura de Software: Infraestructura del sistema, que incluyen elementos 

de software, las propiedades externamente visibles de esos elementos, y las 

relaciones entre ellos. 

Activos de Software: Colección de partes de software (requisitos, diseños, 

componentes, casos de prueba, arquitecturas, entre otros.) que se configuran y 

componen de una manera prescrita para producir los productos de la línea. 

Familia de productos de software: Conjunto de productos de software 

asociados a un dominio determinado. 
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