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INTRODUCCIÓN 
 
 
Una campaña política tiene como objetivo principal la elección del candidato 

propuesto, para conseguirlo se apoyan principalmente en la información que 

recogen de los posibles sufragantes, el tratamiento que se dé a estos datos es lo 

que permite conocer el estado y posibilidad de éxito de la misma, pero dado el 

volumen de información es una gestión que se dificulta hacer sin ayuda de una 

herramienta tecnológica. 

 

Por lo anterior se busca desarrollar un aplicación web que permitirá ingresar, 

almacenar, acceder y dar tratamiento a los datos de forma rápida, segura y legal; 

cumpliendo con lo establecido por la ley estatutaria 1581 de 2012 y decreto 1377 

de 2013, con respecto a la política de tratamiento de datos. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

  



CAPITULO i. GENERALIDADES 
 

 

1.1. EL PROBLEMA 
 

 

1.1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
 
Los candidatos políticos deben conseguir cierta cantidad de votos para cumplir con 

el objetivo de ser elegidos, para esto consiguen líderes que ayudan a exponer sus 

ideas a los ciudadanos, conocer sus necesidades y establecer las premisas de su 

campaña que ayudaran a convencer al pueblo de que son ellos quienes deben 

ocupar el cargo público para el cual se están postulando. Los líderes consiguen la 

información del posible sufragante para crear una base de datos propia y segura de 

cada candidato que le permita establecer las posibilidades de cumplir con su 

objetivo, además de obtener información adicional estratégica para realizar su 

campaña política, por ejemplo conocer fecha de cumpleaños, si son padres o 

madres y enviar correos electrónicos de felicitación, estrato socioeconómico para 

brindar ayuda social, edad para capacitar a los de edad avanzada en el uso de la 

hoja de votación, gráficos de avance en la obtención de firmas, etcétera. 

 

La página oficial de la registraduría otorga el lugar y puesto de votación de cada 

ciudadano habilitado para sufragar1, y el líder consigue datos personales de los 

sufragantes, estos son entregados al candidato quien debe ingresarlos 

manualmente en un documento de Excel, este es un proceso sencillo si se trata de 

pocas personas, pero cuando el número crece se vuelve tedioso, no se hace uso 

eficiente de los datos y puede verse vulnerada la ley de protección de datos 

                                                 
1 REGISTRADURÍA NACIONAL DEL ESTADO CIVIL. Información del lugar de votación. [En línea]. 
[Consultado el 28 de enero de 2019]. Disponible en < 
https://wsp.registraduria.gov.co/censo/consultar/ > 



personales en Colombia 1581 de 20122, ya que estos se entregan de forma física y 

son generalmente almacenados en archivos de fácil descarga y sin requerimiento 

de identificación del propietario de la base de datos. Por esta razón los politólogos, 

asesores de campaña o candidatos políticos requieren de una aplicación web con 

un estándar de seguridad que garantice el cumplimiento de la ley mencionada 

anteriormente y que permita gestionar la base de datos con administración de 

usuarios, es decir que tanto el propietario de la aplicación y los lideres puedan 

acceder solamente por medio de un nombre de usuario y contraseña; además de 

convertirse en una herramienta de análisis de información que  facilite y ayude 

estratégicamente a la gestión de la campaña mostrando de forma dinámica los 

datos requeridos para cumplir dicho objetivo. 

 

¿Cómo gestionar de forma eficiente y segura la información de los sufragantes para 

apoyar la campaña política de los candidatos? 

 

 

 

  

                                                 
2 DERECHO INFORMÁTICO. Ley de protección de datos personales Colombia [En línea]. 
[Consultado el 29 de enero de 2019]. Disponible en <http://derechoinformatico.co/centro-de-
documentacion/presentaciones/ley-de-proteccion-de-datos-personales-en-colombia/> 



1.2. JUSTIFICACION 
 
 

Una aplicación web permite mejorar sustancialmente la forma de ingresar los datos 

de los posibles sufragantes para el candidato político, además de hacer más 

eficiente dicha información para su campaña política y a su vez tener una base de 

datos propia almacenada de forma segura que puede ser consultada en cualquier 

momento desde cualquier lugar con acceso a internet, que sea fácil de utilizar para 

que los lideres con poco conocimiento en informática no tengan mayor 

inconveniente en registrar los datos. 

 

En el proceso de campaña es importante conocer una cifra de posibles sufragantes 

más acercada a la realidad, evitar la redundancia y datos inservibles, el trabajo de 

cada uno de los lideres, el número de sufragantes registrados en cada puesto de 

votación, el avance de la campaña con respecto a la meta final, y en general, datos 

que sean importantes para la campaña política. 

 

Como estudiante de Ingeniería en Sistemas el propósito es solucionar los problemas 

de tipo informático de los clientes, con el desarrollo de este aplicativo, se verán 

reflejados los conocimientos adquiridos en la universidad, como el análisis y 

desarrollo de sistemas de información, modelamiento de datos, programación, 

desarrollo web, administración y gerencia de proyectos informáticos, además de 

enriquecer el conocimiento con un sistema novedoso que puede ser usado en cada 

periodo de elecciones. 

  



1.3. OBJETIVOS 
 
 

1.3.1. OBJETIVO GENERAL 
 
 
Desarrollar una aplicación web que permita gestionar la información de los 

sufragantes para soporte de las campañas políticas de los candidatos. 

 

1.3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

 Realizar un estudio detallado sobre la ley 1581 de 2012 de protección de 

datos para garantizar el cumplimiento de la misma. 

 Realizar un diagnóstico acerca de los procesos y necesidades de un 

candidato político, que conlleve a la definición de los requerimientos del 

sistema. 

 Desarrollar una aplicación web que  muestre al usuario información de los 

sufragantes que pueda ser de su interés para apoyar su campaña política. 

 Realizar pruebas con usuario final e instalar en ambiente productivo la 

aplicación web. 

 

1.3.3. RESULTADOS ESPERADOS 
 
 

 Información necesaria para el desarrollo de la aplicación web. 

 Aplicación web desarrollada que muestre al usuario información de su 

interés. 

 Aplicación web en operación.  

  



1.4. ALCANCE 
 

 

La aplicación web permitirá gestionar de manera eficiente y segura la información 

de los sufragantes registrada por cada uno de los líderes del candidato para el 

apoyo a su campaña política, y permitirá conocer: 

 

 Realizar un formulario de consulta de la mesa, zona y lugar de votación 

directamente desde la aplicación sin necesidad de ir hasta la página oficial 

de la registraduría. 

 Administración de usuarios (administrador, precandidato y líderes). 

 Ultima fecha de ingreso y actualización de base de datos de los líderes. 

 Número de sufragantes en las instituciones y zonas para cada líder. 

 Georreferenciación de los puestos de votación donde tienen registrados 

posibles sufragantes por medio de un mapa de calor. 

 Número de posibles sufragantes a favor. 

 Envío masivo de correos electrónicos. 

 Envío masivo de mensajes de texto (SMS). 

 Clasificación de sufragantes por rango de edades. 

 Gráficos de firmas registradas en la base de datos semanalmente. 

 Proyección de firmas requeridas para alcanzar el objetivo en cuanto a votos 

requeridos para su elección. 

 

Lo anterior permite que la aplicación web evite el ingreso de dos sufragantes con el 

mismo número de cedula, que muestre los puestos de votación de los mismos y así 

verificar que en efecto puedan votar en la ciudad, también mostrar el avance de los 

lideres conociendo el número de sufragantes e ingresos a la plataforma, graficar la 

cantidad de sufragantes registrados con respecto a la meta final y georreferenciar 

los puestos de votación mostrando en cada uno el total de sufragantes registrados 

en dicho instituto y así poder evaluar donde se deben enviar los testigos electorales. 



Para hacer más segura la aplicación se comprará el espacio en servidor en una 

empresa que tenga mayor experiencia en temas de seguridad y almacenamiento en 

la nube, así la consulta entre el aplicativo y la base de datos será por medio de una 

VPN (Virtual Private Network), también se desmilitarizará (DMZ) el servidor de base 

de datos para poder controlar el acceso al mismo.3 

 

Adicional a esto se implementaran otras medidas de seguridad tales como código 

de verificación para acceder a la aplicación, sistema recaptcha, usuario, contraseña, 

permisos, etcétera. 

 

Al aplicativo no se podrá acceder desde dispositivos sin acceso a internet y 

navegador web. 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
  

                                                 
3 REDESCISCO.NET. ¿Qué es la DMZ? [En línea]. [Consultado el 25 de febrero de 2019]. 
Disponible en <http://www.redescisco.net/sitio/2015/12/05/que-es-la-dmz//> 



1.5. PERSONAS QUE PARTICIPAN EN EL PROCESO 
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1.6. PROGRAMA DE HITOS 
 
 
Tabla 1- Programa de Hitos 

ACTIVIDADES 
Mes

1 

Mes 

2 

Mes 

3 

Mes

4 

Fase Uno     

Entrevistar al cliente para tomar nota de los 

requerimientos. 
X    

Revisar la información otorgada por la 

página de la Registraduría General de la 

Nación. 

X    

Fase Dos     

Formular los requerimientos de forma 

técnica en los formatos establecidos. 
 X   

Diseñar los casos de uso.  X   

Realizar los diagramas.  X   

Escoger el lenguaje de programación en el 

cual se implementara la aplicación. 
 X   

Escoger la base de datos a utilizar en la 

aplicación. 
 X   

Recopilar información sobre gestores de 

contenidos y herramientas de desarrollo 

para aplicaciones web. 

  X  

Recopilar información sobre diseño de 

interfaz de aplicación web y características. 
  X  

Implementar el código de programación de 

la aplicación. 
  X  

Fase tres     



Realizar las pruebas de aceptación con el 

cliente. 
   X 

Evaluar de los requerimientos funcionales y 

los no funcionales. 
   X 

Realizar una visita posterior a la empresa 

para revisar el funcionamiento y 

escalabilidad del software. 

   X 

Fuente: Autor 

 
  



CAPITULO II - MARCOS DE REFERENCIA 

 

 

2.1. TEÓRICO 

 

Las campañas políticas en Colombia se centran en conseguir sufragantes, para esto 

tienen líderes, administradores, colaboradores y demás denominativos que se 

quiera dar a quienes apoyan la campaña y tienen la función de conseguir los votos, 

ellos recopilan los datos del sufragante en una planilla o lista física que pasan al 

asesor de campaña o candidato político, y estos a su vez guardan dicha información 

de forma física o digital (archivos de Excel), y la usan para tener una idea de los 

votos que se obtendrán en las elecciones. 

 

Se pretende desarrollar una aplicación web que sirva como herramienta útil para las 

tareas mencionadas anteriormente, para esto es importante abordar algunos 

conceptos computacionales tomados en cuenta durante el proceso de elaboración 

de este proyecto. 

 

2.1.1. SISTEMAS 

 

Un sistema es un conjunto de partes o elementos organizados y relacionados que 

interactúan entre sí para lograr un objetivo. Los sistemas reciben datos, energía o 

materia del ambiente (entrada) y proveen información, energía o materia (salida).4 

 

2.1.2. SISTEMAS DE INFORMACIÒN 
 

 

Un sistema de información es un conjunto de datos que interactúan entre sí con un 

fin común. 

 

                                                 
4 ALEGSA. Definición de Sistema [En línea]. [Consultado el 28 de julio de 2019]. Disponible en 
<http://www.alegsa.com.ar/Dic/sistema.php> 

http://www.alegsa.com.ar/Dic/sistema.php


En informática, los sistemas de información ayudan a administrar, recolectar, 

recuperar, procesar, almacenar y distribuir información relevante para los procesos 

fundamentales y las particularidades de cada organización.5 

 

2.1.3. POLÍTICA 
 

 

La política es una actividad orientada en forma ideológica a la toma de decisiones 

de un grupo para alcanzar ciertos objetivos. También puede definirse como una 

manera de ejercer el poder con la intención de resolver o minimizar el choque entre 

los intereses encontrados que se producen dentro de una sociedad.6 

 

 

2.1.4. GESTIÓN DE CONOCIMIENTO 
 

 

La gestión del conocimiento ha sido definida por varios autores, a continuación se 

muestra dos definiciones: 

 

 La gestión del conocimiento es una disciplina que promueve un enfoque 

integrado para identificar, capturar, evaluar, recuperar y compartir todos los 

activos de información de una empresa, tales como bases de datos, 

documentos, políticas, procedimientos,  experiencia previamente no 

capturadas y experiencia individual en trabajadores (Duhon, 1998).7 

 La Gestión del Conocimiento se enfoca en convertir el conocimiento 

individual en conocimiento organizacional para la aplicación de procesos 

sistemáticos y tecnologías para identificar, capturar, dirigir y diseminar el 

                                                 
5 SIGNIFICADOS. Significado de Sistema de Información [En línea]. [Consultado el 04 de agosto de 
2019]. Disponible en <https://www.significados.com/sistema-de-informacion/> 
6 DEFINICIÓN.DE. Definición de Política [En línea]. [Consultado el 04 de agosto de 2019]. 
Disponible en <https://definicion.de/politica/> 
7 GESTIOPOLIS. Gestión del conocimiento. Concepto y explicación  [En línea]. [Consultado el 04 de 
agosto de 2019]. Disponible en <https://www.gestiopolis.com/gestion-del-conocimiento-concepto-

explicacion/> 

https://www.significados.com/sistema-de-informacion/
https://definicion.de/politica/
https://www.gestiopolis.com/gestion-del-conocimiento-concepto-explicacion/
https://www.gestiopolis.com/gestion-del-conocimiento-concepto-explicacion/


conocimiento requerido para apoyar a la resolución de problemas decisivos, 

asegurando que los decisores tengan acceso al conocimiento requerido, en 

un formato que cree sentido a ellos (Sveiby 2005).8 

 

 

2.2. CONCEPTUAL 

 

Para comprender el proceso de una campaña política, sus elementos y quienes la 

conforman, se dan las siguientes definiciones aplicadas en este proyecto. 

 

 SUFRAGANTE: Es quien emite el voto en la consulta electoral a favor de 

cierto candidato o en blanco. 

 

 CENSO ELECTORAL: Número de personas que tienen derecho a votar 

según género y puesto de votación. 

 

 LIDER DE CAMPAÑA: Personas comprometidas a conseguir sufragantes, 

son miembros activos de la campaña. 

 

 ASESOR DE CAMPAÑA: Politólogo que asesora al candidato político en 

todos los aspectos referentes a la campaña. 

 

 CANDIDATO POLÍTICO: Quien se está postulando al puesto público. 

 

 PUESTO DE VOTACIÓN: Instituto donde el sufragante tiene registrada su 

cedula para sufragar, según la Registraduría Nacional. 

 
 

 

                                                 
8 ECURED. Gestión del conocimiento [En línea]. [Consultado el 04 de agosto de 2019]. Disponible 
en <https://www.ecured.cu/Gesti%C3%B3n_del_conocimiento#cite_note-2> 

https://www.ecured.cu/Gesti%C3%B3n_del_conocimiento#cite_note-2
https://www.ecured.cu/Gesti%C3%B3n_del_conocimiento#cite_note-2


 FORMATO DE LISTAS: Es un formato de las listas a firmar por parte de los 

posibles sufragantes, contiene los siguientes campos: 

 
 Candidato X (nombre del candidato). 

 No. Lista (Este número se ingresa manualmente del numero generado 

automáticamente en el software, no se imprimen listas numeradas ya 

que es usual en los lideres sacar copias a sus formatos). 

 Nombre (nombre del líder). 

 Celular (celular del líder). 

 Dirección (dirección de residencia del líder). 

 No. (numeración de los sufragantes en lista). 

 Nombre y apellido (nombres y apellidos del sufragante). 

 Cédula (número de cédula del sufragante). 

 Dirección (dirección de residencia del sufragante). 

 Teléfono (teléfono del sufragante). 

 Puesto de votación (puesto donde el sufragante tiene registrada su 

cédula según la Registraduría). 

 Firma (firma del sufragante). 

 

Ilustración 1 - Formato de listas de sufragantes 

 

Fuente: Autor 

No. Lista 

Nº NOMBRE Y APELLIDO CEDULA DIRECCION BARRIO TELEFONO PUESTO DE VOTACIÓN FIRMA

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

En virtud del artículo 8 de la ley 1581 de 2012, el titular de la información personal que es recopilada en este formulario, tiene los siguientes derechos: Conocer, actualizar, rectificar y suprimir los datos suministrados; 

Conocer los usos que se han hecho de la información suministrada, cuando así lo solicite el titular; Revocar la autorización y/o solicitar la supresión del dato suministrado cuando en el Tratamiento realizado no se respeten 

los principios, derechos y garantías constitucionales y legales a favor del titular. Acceder en forma gratuita a sus datos personales que hayan sido objeto de Tratamiento. - "Autorizo el tratamiento de mi datos personales" 

cuando firma está autorizando manipular su información                                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

NOMBRE: CELULAR DIRECCIÓN:

CANDIDATO X



La solución informática a desarrollar para brindar apoyo a una campaña política es 

una aplicación web, y a continuación se muestra la definición: 

 

 
APLICACIÓN WEB 
 

Este concepto está relacionado con el almacenamiento en la nube, toda la 

información se guarda de forma permanente en grandes servidores de internet y 

nos envían a nuestros dispositivos o equipos los datos que requerimos en ese 

momento, quedando una copia temporal dentro de nuestro equipo, en cualquier 

momento, lugar y desde cualquier dispositivo podemos acceder a este servicio, sólo 

necesitamos una conexión a internet y nuestros datos de acceso,  que por lo general 

son el nombre de usuario y contraseña.  

Estos grandes servidores de internet que prestan el servicio de alojamiento están 

ubicados alrededor de todo el mundo, así hacen que el servicio prestado no sea tan 

costoso o gratuito en la mayoría de los casos y extremadamente seguro.9 

 

 

2.3. LEGAL 
 

La aplicación de la ley de protección de datos en campañas políticas es pobre ya 

que la seguridad de la información que se maneja en las campañas políticas es 

generalmente baja debido a la poca seguridad que brinda los archivos bases donde 

se almacenan los datos de los sufragantes, además de no informar al usuario sobre 

dicha ley al momento de entregar su información sobre el tratamiento que se dará 

a la misma. 

 

Esta ley consiste en lo siguiente: “Que mediante la Ley 1581 de 2012 se expidió el 

Régimen General de Protección de Datos Personales, el cual, de conformidad con 

                                                 
9 GCF GLOBAL. ¿Que son las aplicaciones web? [En línea]. [Consultado el 2 de mayo de 2018]. 
Disponible en <https://edu.gcfglobal.org/es/informatica-basica/que-son-las-aplicaciones-web/1/> 

https://edu.gcfglobal.org/es/informatica-basica/que-son-las-aplicaciones-web/1/


su artículo 1, tiene por objeto desarrollar el derecho constitucional que tienen todas 

las personas a conocer, actualizar y rectificar las informaciones que se hayan 

recogido sobre ellas en bases de datos o archivos, y los demás derechos, libertades 

y garantías constitucionales a que se refiere el artículo 15 de la Constitución Política; 

así como el derecho a la información consagrado en el artículo 20 de la misma. 

Que la Ley 1581 de 2012 constituye el marco general de la protección de los datos 

personales en Colombia.”10 

 

 

2.4. ANTECEDENTES 
 

En la región se tiene conocimiento de que algunos candidatos hacen uso de un 

software para la gestión de su campaña, pero son muy reacios a hablar sobre el 

tema por seguridad de la misma y además no autorizaron mencionar su nombre en 

el presente proyecto, pero se obtuvo la siguiente información de los mismos: 

 

Dos candidatos a la alcaldía de la ciudad de Tuluá manifestaron haber usado un 

software hasta el mes de marzo y una herramienta de Excel, un candidato a la 

alcaldía de Bugalagrande manifestó tener dos ingenieros de sistemas en su 

campaña que estaban desarrollando una solución tecnológica, un candidato al 

concejo de Cali dijo utilizar un archivo de Excel para guardar los datos de sus 

sufragantes, y dos candidatos al concejo de Tuluá dijeron tener “algo para eso” pero 

no dieron mayor información sobre qué tipo de herramienta utilizaban.  

 

Sin embargo existe un software llamado avanzoft que tiene su sede principal en la 

ciudad de Bogotá, y se presenta como software para la gestión política, social y 

electoral.11 

                                                 
10 MINTIC. Decreto 1377 de 2013 [En línea]. [Consultado el 21 de julio de 2019]. Disponible en 
<https://www.mintic.gov.co/portal/604/articles-4274_documento.pdf> 
11 AVANZOFT. Inicio [En línea]. [Consultado el 21 de julio de 2019]. Disponible en 
<http://www.avanzoft.com> 

http://www./


 

Se puede decir que hasta el momento la mayoría de campañas gestionan su 

información en archivos de Excel, o tienen entre sus líderes o administradores de 

campaña desarrolladores de software que les ayudan con esta tarea, pero es de 

carácter confidencial por lo cual no se tiene datos al respecto. 

  



CAPITULO III. DISEÑO METODOLÓGICO 
 

 

3.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN 

 

3.1.1. INVESTIGACIÓN APLICADA 

 

En el ámbito científico, se conoce con el nombre de Investigación Científica Aplicada 

al proceso que busca convertir el conocimiento puro, es decir teórico, en 

conocimiento práctico y útil para la vida de la civilización humana.  

 

Con respecto a esto, la Ciencia también indica que la Investigación Aplicada 

persigue como objetivo mayor la consolidación del conocimiento humano, a través 

de la puesta en práctica de éste, proceso que se traduce en el crecimiento del saber 

científico y humano, al comprobar la veracidad de los conocimientos, y además 

beneficiarse utilitariamente de éste.  

 

3.1.2. INVESTIGACIÓN APLICADA TECNOLÓGICA 

 

La Investigación Científica Aplicada se orienta a la producción de conocimientos y 

métodos que ayudan a mejorar o hacer mucho más eficiente el sector productivo de 

bienes o servicios, buscando imprimir en la vida del humano promedio bienestar, a 

través de un medio productivo mucho más eficiente. Igualmente, puede tener una 

fase teórica e investigativa, así como otra experimental, que lleve incluso a la 

elaboración de prototipos.  

 

Teniendo en cuenta la definición anterior, para el presente proyecto se aplica la 

investigación aplicada tecnológica, ya que está en el ámbito de la solución del 



problema, mediante procesos o soluciones tecnológicas como son las aplicaciones 

web y uso de base de datos para gestionar la información de la campaña política.12 

 

 

3.2. DISEÑO DE LA INVESTIGACION 

 

Para desarrollar un software como solución a un problema de una compañía o 

persona particular (en este caso una campaña política) se debe tener claridad en el 

problema, observación de la dinámica de la campaña e interacción con las personas 

que intervienen en el proceso; por lo cual se definió que el diseño de la investigación 

debe ser cualitativo, ya que según Taylor y Bogdan (1984) el objetivo de la 

investigación cualitativa es el de proporcionar una metodología de investigación que 

permita comprender el complejo mundo de la experiencia vivida desde el punto de 

vista de las personas que la viven. Las características básicas de los estudios 

cualitativos se pueden resumir en que son investigaciones centradas en los sujetos, 

que adoptan la perspectiva emic (punto de vista de los actores nativos) o del interior 

del fenómeno a estudiar de manera integral o completa. El proceso de indagación 

es inductivo y el investigador interactúa con los participantes y con los datos, busca 

respuestas a preguntas que se centran en la experiencia social, cómo se crea y 

cómo da significado a la vida humana. 

Atendiendo a la profundidad del análisis los estudios cualitativos se pueden 

clasificar en dos categorías: estudios descriptivos (Diseños etnográficos, Diseños 

fenomenológicos, Diseños biográficos o narrativos, Diseños investigación acción, 

Diseños documentales) y estudios interpretativos (Teoría Fundamentada, Inducción 

analítica).  

La categoría apropiada para esta investigación es la descriptiva, ya que esta se 

centra en la descripción de los datos, sin conceptualización ni interpretación, 

                                                 
12 EL PENSANTE. La investigación aplicada [En línea]. [Consultado el 2 de mayo de 2018]. 
Disponible en <https://educacion.elpensante.com/la-investigacion-aplicada/> 



pretenden describir de forma fiel la vida, lo que ocurre, lo que la gente dice, cómo lo 

dice y de qué manera actúa. 13 

 

Con base en lo anterior para obtener los datos necesarios se recopila la información 

directamente del asesor de campaña o candidato político, con entrevistas 

personales o virtuales que van dando los requerimientos finales para el software.  

  

                                                 
13 UNIVERSIDAD DE JAEN. Metodología Cualitativa. [En línea]. [Consultado el 21 de julio de 2019]. 
Disponible en <http://www.ujaen.es/investiga/tics_tfg/enfo_cuali.html> 

http://www.ujaen.es/investiga/tics_tfg/enfo_cuali.html


CAPITULO IV – INGENIERIA DEL PROYECTO 

 

 

4.1. METODOLOGÍA DE DESARROLLO OOHDM 

 

Para garantizar la entrega oportuna de la aplicación que cumpla con lo requerido 

por el cliente, se selecciona una metodología específica para el desarrollo de 

software, que permite cumplir con unas pautas o normas de diseño, documentación, 

codificación y pruebas de forma simple y rápida pero con lo requerido para llevar a 

cabo el proyecto, en este caso se escoge la metodología ágil para desarrollo de 

aplicaciones web OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Methodology). 

El modelo o metodología OOHDM permite hacer más práctico el desarrollo del 

mismo, ya que se basa en la simplicidad, comunicación y reutilización del código 

desarrollado, por lo cual es óptimo cuando el grupo de desarrollo es inexperto, ya 

que puede comprender fácilmente esta guía metodológica e implementar cada uno 

de sus pasos eficientemente. 

 

4.1.1. MODELO OOHDM O MÉTODO DE DISEÑO DE HIPERMEDIA 

ORIENTADO A OBJETOS 

 

El modelo OOHDM u Object Oriented Hypermedia Design Methodology, para diseño 

de aplicaciones hipermedia y para la Web, fue diseñado por D. Schwabe, G. Rossi, 

and S. D. J. Barbosa y es una extensión de HDM con orientación a objetos, que se 

está convirtiendo en una de las metodologías más utilizadas. Ha sido usada para 

diseñar diferentes tipos de aplicaciones hipermedia como galerías interactivas, 

presentaciones multimedia y, sobre todo, numerosos sitios web. 

Al igual que RMM, este método se inspira en el modelo HDM, pero lo que le 

distingue claramente del primero es el proceso de concepción orientado a objetos. 

http://www.hipertexto.info/documentos/hipermedia.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/web.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/oohdm.htm#Schwabe
http://www.hipertexto.info/documentos/oohdm.htm#Schwabe
http://www.hipertexto.info/documentos/hdm.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/hipermedia.htm#hipermedia
http://www.hipertexto.info/documentos/multimedial.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/rmm.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/hdm.htm


OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones hipermedia mediante un proceso de 

4 etapas: 

 Diseño conceptual 

 Diseño navegacional 

 Diseño de interfaces abstractas 

 Implementación 

Cada etapa de la concepción define un esquema objeto específico en el que se 

introducen nuevos elementos (clases). 

En la primera etapa se construye un esquema conceptual representado por los 

objetos de dominio o clases y las relaciones entre dichos objetos. Se puede usar un 

modelo de datos semántico estructural (como el modelo de entidades y relaciones). 

El modelo OOHDM propone como esquema conceptual basado 

en clases, relaciones y subsistemas. 

En la segunda etapa, el diseñador define clases navegacionales tales 

como nodos, enlaces y estructuras de acceso (índices y visitas guiadas) inducidas 

del esquema conceptual. Los enlaces derivan de las relaciones y 

los nodos representan ventanas lógicas (views) sobre las clases conceptuales. A 

continuación, el diseñador describe la estructura navegacional en términos 

de contextos navegacionales. Un contexto navegacional es un conjunto 

de nodos, enlaces, clases de contextos y otros contextos navegacionales (contextos 

anidados) igual que en HDM definen agrupaciones- que pueden ser definidos por 

comprensión o extensión, o por enumeración de sus miembros. Los nodos se 

enriquecen con un conjunto de clases especiales que permiten presentar atributos 

así como métodos o comportamientos cuando se navega en un contexto particular. 

Durante esta etapa, es posible adaptar los objetos navegacionales para cada 

contexto, de forma similar a las perspectivas de HDM. 

OOHDM no propone un modelo enriquecido para el dominio de la aplicación, por lo 

que deja libre al diseñador para elegir el modelo de especificación del dominio. Sin 

http://www.hipertexto.info/documentos/hipermedia.htm#hipermedia
http://www.hipertexto.info/documentos/nodos.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/enlaces.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/enlaces.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/nodos.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/estructura.htm#naveg
http://www.hipertexto.info/documentos/nodos.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/enlaces.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/hdm.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/nodos.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/hdm.htm#persp
http://www.hipertexto.info/documentos/hdm.htm


embargo, el modelo hipermedia está definido en dos niveles de abstracción: las 

clases navegacionales y los contextos navegacionales. 

En el momento de la especificación de las clases navegacionales es cuando el 

diseñador define las correspondencias y, aunque OOHDM sugiere algunas, no 

impone metáforas preestablecidas tan sistemáticamente como RMM. 

Los nodos inducidos de las clases del modelo del dominio y los enlaces inducidos 

de las relaciones del modelo del dominio se pueden precisar. Como el segundo nivel 

está consagrado a la especificación de la navegación, expresada exclusivamente 

sobre los objetos navegacionales (no sobre los elementos del modelo del dominio), 

constituye un mecanismo que permite enriquecer el modelo hipermedia. 

 

La tercera etapa está dedicada a la especificación de la interfaz abstracta. Así, se 

define la forma en la cual deben aparecer los contextos navegacionales. También 

se incluye aquí el modo en que dichos objetos de interfaz activarán la navegación y 

el resto de funcionalidades de la aplicación, esto es, se describirán los objetos 

de interfaz y se los asociará con objetos de navegación. La separación entre el 

diseño navegacional y el diseño de interfaz abstracta permitirá construir 

diferentes interfaces para el mismo modelo navegacional. 

Por fin, la cuarta etapa, dedicada a la puesta en práctica, es donde se hacen 

corresponder los objetos de interfaz con los objetos de implementación. 

 

En la siguiente imagen se muestran las relaciones entre los esquemas 

conceptuales, navegacionales y los objetos de interfaz en OOHDM.  

 

 

 

http://www.hipertexto.info/documentos/hipermedia.htm#hipermedia
http://www.hipertexto.info/documentos/rmm.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/nodos.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/enlaces.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/hipermedia.htm#hipermedia
http://www.hipertexto.info/documentos/interfaz.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/interfaz.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/interfaz.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/interfaz.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/interfaz.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/interfaz.htm


Ilustración 2 Relación entre esquemas navegacional, conceptual y objetos de 

interfaz en OOHDM 

 

Fuente: Hipertexto 

 

Aunque los ejemplos que ilustran el método sean siempre del mismo tipo, OOHDM 

es un método abierto porque, por una parte, el modelo del dominio no viene 

impuesto y por otra parte, el soporte en objetos del método permite la 

especialización de las clases navegacionales y de los contextos navegacionales. El 

objetivo de OOHDM es cubrir la concepción de todo tipo de aplicaciones hipermedia. 

http://www.hipertexto.info/documentos/hipermedia.htm#hipermedia


La siguiente imagen muestra una vista abstracta de datos puesta en relación con la 

interfaz real de objetos. 14 

 

Ilustración 3 - Vista abstracta de datos 

 

Fuente: Hipertexto 

 

 

4.2. MODELO DEL CICLO DE VIDA  

 

4.2.1. ITERATIVO O POR PROTOTIPOS 

Es un modelo derivado del ciclo de vida en cascada. Este modelo busca reducir el 

riesgo que surge entre las necesidades del usuario y el producto final por malos 

entendidos durante la etapa de recogida de requisitos. 

Consiste en la iteración de varios ciclos de vida en cascada. Al final de cada iteración 

se le entrega al cliente una versión mejorada o con mayores funcionalidades del 

producto. El cliente es quien después de cada iteración evalúa el producto y lo 

                                                 
14 HIPERTEXTO. Modelo OOHDM. [En línea]. [Consultado el 23 de octubre de 2018]. Disponible en 
<http://www.hipertexto.info/documentos/oohdm.htm> 



corrige o propone mejoras. Estas iteraciones se repetirán hasta obtener un producto 

que satisfaga las necesidades del cliente.15 

 

Ilustración 4 - Modelo Iterativo 

 

Fuente: Ingeniería del software 

 

En el desarrollo de la aplicación se tuvieron entrevistas y reuniones con el politólogo 

Víctor Manuel García para la toma de requerimientos, se iban agregando módulos 

según la importancia que él le daba a los mismos, una vez realizados y con las 

pruebas de campo respectivas se mostraba y él realizaba las pruebas y aprobaba 

o daba sugerencias para realizar modificaciones pertinentes y nuevamente nos 

reuníamos, la comunicación fue constante física y virtual. 

                                                 
15 INGENIERIA DEL SOFTWARE. Modelo Iterativo. [En línea]. [Consultado el 22 de julio de 2019]. 
Disponible en <http://isw-udistrital.blogspot.com/2012/09/ingenieria-de-software-continuacion.html> 

http://isw-udistrital.blogspot.com/2012/09/ingenieria-de-software-continuacion.html


4.3. FASE UNO – MODELO ABSTRACTO 

 

Para la realización del Mockup o diseño preliminar de las interfaces graficas se tomó 

como requisito principal la usabilidad, para que los usuarios que no estén 

familiarizados con el uso de aplicaciones web tuvieran facilidad de comprensión y 

uso de las mismas.  

 

Ilustración 5 - Interfaz de Login

 

Fuente: Autor 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Ilustración 6 - Interfaz de recuperación de contraseña 

 

Fuente: Autor 

 

 

 

Ilustración 7 - Interfaz del usuario Administrador 

 

Fuente: Autor 

 

 

 

 



Ilustración 8 - Interfaz del usuario Líder 

 

Fuente: Autor 

Ilustración 9 - Interfaz de registro de sufragante o usuario 

 

Fuente: Autor 



Ilustración 10 - Interfaz de edición de sufragante 

 

Fuente: Autor 

 

Ilustración 11 - Interfaz de georreferenciación 

 

 

Fuente: Autor 

 

 



Ilustración 12 - Interfaz de perfil 

 

Fuente: Autor 

 

 

 

4.4. FASE DOS – MODELO CONCEPTUAL 
 

 

El paquete de Laravel CrudBooster crea automáticamente algunas tablas en la base 

de datos para poder realizar un CRUD (Create, Read, Update and Delete) de forma 

sencilla directamente desde la interfaz principal. 

 

Para la realización del diagrama del modelo conceptual y de entidad relación solo 

se tuvo en cuenta las tablas creadas manualmente y aquellas que tenían claves 

foráneas para así poder establecer la relación entre las mismas. 

 

 

 
 
 



Ilustración 13 - Modelo Conceptual 

 

 
Fuente: Autor 

 

Para mejor visualización del modelo conceptual consultar el anexo C, el link estará disponible también en la sección 

de anexos al inicio del presente documento. 
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4.5. FASE TRES – MODELO NAVEGACIONAL 
 

 
Ilustración 14 - Modelo Navegacional 

 
 

Fuente: Autor 
 
 

Para mejor visualización del modelo navegacional consultar el  anexo D, el link estará disponible también en la 

sección de anexos al inicio del presente documento. 

Anexo_D_Modelo_Navegacional.pdf


4.6. ESPECIFICACION DE REQUISITOS 
 

 

Para la toma de requerimientos según la metodología de OOHDM se harán los 

siguientes pasos:16 

 

• Identificación de roles y tareas. 

• Especificación de escenarios. 

• Especificación de casos de uso 

• Especificación de UIDs. 

 

Para acceder a la aplicación web es necesario tener acceso a internet y un 

navegador instalado, los usuarios deben tener el conocimiento básico para 

conectarse a la red y acceder a un dominio o URL especifica.  

 

En el sistema intervienen el asesor de campaña (politólogo), el candidato político y 

los líderes que ayudan a conseguir los sufragantes para la misma, teniendo esto en 

cuenta se crearan dos tipos de usuarios, administrador y líder.  

Los privilegios del politólogo y el candidato estarán bajo el usuario administrador, y 

de quienes apoyan la campaña estarán bajo el usuario líder. 

 

A continuación se muestra un ejemplo de la especificación de escenario y casos de 

uso respectivamente, los otros pueden ser consultados en el anexo A, el link estará 

disponible también en la sección de anexos al inicio del presente documento. 

 

Tabla 2 - EE001 Login 

EE001 

Usuario Administrador, Líder 

                                                 
16 SLIDEPLAYER. Metodología OOHDM. [En línea]. [Consultado el 23 de octubre de 2018]. 
Disponible en <https://slideplayer.es/slide/13635062/> 

Anexo%20A.%20Especificacion%20de%20Requerimientos.docx
https://slideplayer.es/slide/13635062/


Para acceder al sistema, el usuario debe haber sido creado anteriormente, si cumple con 

este requisito, debe ingresar el usuario y la contraseña en los campos del login y presionar 

el botón “Ingresar”, si los datos están incorrectos el sistema le mostrara un mensaje de 

error indicando que verifique los mismos. 

Si los datos son correctos el sistema lo redirigirá a la interfaz según el perfil ingresado. 
Fuente: Autor 

 

Tabla 3 - ECU001 Login 

ECU001 

Usuario Administrador, líder 

Descripción 1. El usuario ingresa al sistema. 

2. El sistema muestra el formulario del login. 

3. El usuario ingresa el nombre de usuario y la contraseña y da clic 

en el botón ingresar. 

4. El sistema compara la información con la registrada en la base de 

datos. 

5. Si los datos son correctos el sistema redirecciona a la interfaz 

según el perfil ingresado (administrador, líder). 

6. Si los datos no coinciden el sistema muestra un mensaje de error 

indicando la verificación de los datos. 

Fuente: Autor 
 

 
 

Ilustración 15 - Caso de Uso Login 

 
Fuente: Autor 
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<<include>> <<extend>>
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Administrador
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4.7. MODELADO DE CLASES 
 

 

Ilustración 16 - Diagrama de cases 

 
Fuente: Autor 
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4.8. MODELO DE ENTIDAD RELACIÓN 
 

 

Ilustración 17 - Módelo Entidad Relación 

 

 

Fuente: Autor 

 

4.9. ARQUITECTURA 
 

 

4.9.1. ARQUITECTURA DEL SISTEMA 
 

Actualmente se tiene contratado el servidor en la nube con la empresa Digital 

Ocean, con las siguientes características: 

 

 Un PC 

 25 GB de almacenamiento en SSD 

 1 GB de RAM 

 

Como solo se tiene un equipo, entonces tanto la base de datos como el servidor de 

la aplicación están en un solo servidor. 
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Ilustración 18 - Arquitectura del Sistema 

 

Fuente: Digital Ocean 

 

 

También se contrató el servicio de backup del sistema en servidor en la nube, que 

tiene la siguiente característica: 

 

Ilustración 19 - Arquitectura de Backup del Sistema 

 

 
Fuente: Digital Ocean 

 

 

Para cumplir con la desmilitarización del servidor de base de datos mencionada en 

el proyecto y brindar mayor seguridad, en los próximos meses se cambiará a un 



plan de mayor costo con el mismo proveedor que tendrá la siguiente arquitectura y 

características: 

 

 Dos PC 

 50 GB de almacenamiento en SSD 

 1 GB de RAM para cada PC 

 

Ilustración 20 - Arquitectura Futura 

 

 
Fuente: Digital Ocean 

 

 

4.9.2. PATRÓN DE DISEÑO 
 

Al escoger Laravel como framework de PHP para facilitar el desarrollo de esta 

aplicación, y en vista que este maneja el patrón de diseño MVC (modelo-vista-

controlador), se selecciona como el patrón de diseño a utilizar en la misma. 

 

Laravel sigue el patrón de arquitectura MVC tradicional, el cual hace cumplir una 

separación entre la lógica de negocios, de la lógica de entradas y presentación 

asociada con una interfaz gráfica de usuario (GUI). Mientras tanto en las 

aplicaciones web creadas por Laravel, la lógica de negocios típicamente consiste 

de los modelos de datos como por ejemplo usuarios, publicaciones en blogs, y se 

podría decir que la interfaz gráfica es solo una página web en el navegador. 



4.9.2.1. CAPAS MVC EN LARAVEL 
 

 

Capa del Modelo: El modelo en cualquier otro MVC framework, es el componente 

responsable de la comunicación de la base de datos. Es aquí donde interviene 

Eloquent que es una clase que se hereda a los modelos en Laravel, para trabajar 

de manera simple con los objetos de la base de datos. Obviamente el uso de 

Eloquent es opcional, pues también este framework dispone de otros recursos que 

facilita interactuar con los datos, o específicamente la creación de modelos. 

 

Capa de Vista: Laravel, usa su propio motor de plantillas llamado Blade, con el 

objetivo de dar un código limpio y fácil de comprender en las Vistas. Utiliza código 

PHP plano y además incluye un sistema de Caché que lo hace mucho más rápido. 

Para la creación de estas plantillas se debe crear el archivo dentro de la carpeta 

/views con la extensión nombrevista.blade.php. 

 

Capa del Controlador: El controlador es donde la lógica de negocio está ubicada 

y gracias a esto se tienen funcionalidades como: recuperar todas las entradas de la 

base de datos para enumerarlas, actualizar, eliminar o realizar búsquedas de la 

información en las tablas de las base de datos dado un identificador, añadir nuevos 

registros a la base de datos y crear mensajes de confirmación de las funciones 

básicas. Esta capa permite organizar el código en clases sin tener que escribirlo 

todo en las rutas. Todos los controladores deben extenderse de la clase 

BaseController.17 

 

El patrón de diseño de modelo-vista-controlador (MVC) especifica que una 

aplicación consta de un modelo de datos, de información de presentación y de 

                                                 
17 ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO. Laravel [En línea]. [Consultado el 22 

de julio de 2019]. Disponible en <http://formu.info/escuela-superior-politcnica-de-chimborazo-
facultad-de-informti-v2.html?page=10> 

http://formu.info/escuela-superior-politcnica-de-chimborazo-facultad-de-informti-v2.html?page=10
http://formu.info/escuela-superior-politcnica-de-chimborazo-facultad-de-informti-v2.html?page=10


información de control. El patrón requiere que cada uno de estos elementos esté 

separado en distintos objetos. 

 

El modelo (por ejemplo, la información de datos) contiene únicamente los datos 

puros de aplicación; no contiene lógica que describe cómo pueden presentarse los 

datos a un usuario. 

 

La vista (por ejemplo, la información de presentación) presenta al usuario los datos 

del modelo. La vista sabe cómo acceder a los datos del modelo, pero no sabe el 

significado de estos datos ni lo que el usuario puede hacer para manipularlos. 

 

Por último, el controlador (por ejemplo, la información de control) está entre la vista 

y el modelo. Escucha los sucesos desencadenados por la vista (u otro origen 

externo) y ejecuta la reacción apropiada a estos sucesos. En la mayoría de los 

casos, la reacción es llamar a un método del modelo. Puesto que la vista y el modelo 

están conectados a través de un mecanismo de notificación, el resultado de esta 

acción se reflejará automáticamente en la vista.18 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
18 IBM. Modelo Patrón de Diseño de Modelo – Vista - Controlador. [En línea]. [Consultado el 22 de 
julio de 2019]. Disponible en 
<https://www.ibm.com/support/knowledgecenter/es/SSZLC2_8.0.0/com.ibm.commerce.developer.d
oc/concepts/csdmvcdespat.htm> 

https://www.ibm.com/support/knowledgecenter/es/SSZLC2_8.0.0/com.ibm.commerce.developer.doc/concepts/csdmvcdespat.htm
https://www.ibm.com/support/knowledgecenter/es/SSZLC2_8.0.0/com.ibm.commerce.developer.doc/concepts/csdmvcdespat.htm


Ilustración 21 - Patrón de Diseño de Laravel 

 

Fuente: IBM 

 

4.10. IMPLEMENTACIÓN 
 

 

Las interfaces gráficas del sistema las da por defecto la herramienta CrudBooster, 

aunque es uno quien define la cantidad de módulos, campos, botones y 

funcionalidades de los mismos; además permite realizar cambios como agregar 

imágenes y cuadros estadísticos, configurar los campos de los formularios, los 

colores, temas y algunos detalles más, pero en si la plantilla base la determina a 

este paquete.  

 

A continuación se muestra un ejemplo de las GUI (Graphical User Interface), las 

otras pueden ser consultados en el anexo B, el link estará disponible también en la 

sección de anexos al inicio del presente documento. 

 

file:///C:/Users/jenni/Desktop/TRABAJO_DE_GRADO/Trabajo_de_Grado_Final/Anexo%20B.%20Implementación_GUI.docx


Ilustración 22 -  Interfaz de Login 

 

Fuente: Autor 

4.11. PLAN DE PRUEBAS 
 

 

Durante el desarrollo de la aplicación se implementaron pruebas alpha a medida 

que se iba avanzando para probar cada cambio realizado, cuando se terminaban 

los módulos y se subían al servidor de Digital Ocean, se realizaban pruebas beta 

para verificar que todo funcionara correctamente.  

 

Para realizar las pruebas de aceptación de la aplicación se realizó una reunión con 

el politólogo Víctor Manuel García y el candidato al concejo Senén Andrés Gómez 

Vásquez el día 8 de junio en la ciudad de Tuluá,  donde se les capacitó sobre el uso 

de la aplicación y se evaluaron los siguientes módulos para verificar el correcto 

funcionamiento del sistema: 

 

 

 

 

 



Ilustración 23 - Plan de Pruebas 

 

Fuente: Autor 

 

Posterior a esta reunión se entregó un nombre de usuario y contraseña al politólogo 

y al candidato al concejo a quien él está asesorando en su campaña para que 

hicieran uso de la aplicación.  

 

A medida que se daba uso a la aplicación se presentaron los siguientes errores: 

 

 

 

FECHA OBJETIVO SALIDA ESPERADA SALIDA OBSERVADA

8/06/2019 Ingresar a la aplicación como administrador

el sistema redirecciona a la interfaz grafica del usuario 

administrador

el sistema redirecciona a la interfaz grafica del usuario 

administrador

8/06/2019 ingresar al modulo de escritorio el sistema muestra graficas con dats estadisticos el sistema muestra graficas con dats estadisticos

8/06/2019 Ingresar al modulo de gestion de usuarios El sistema muestra la interfaz de gestion de usuarios El sistema muestra la interfaz de gestion de usuarios

8/06/2019 Añadir un usuario con perfil administrador el sistema guarda el usuario en la base de datos el sistema guarda el usuario en la base de datos

8/06/2019 Añadir un usuario Lider El sistema guarda el usuario en la base de datos El sistema guarda el usuario en la base de datos

8/06/2019 Cerrar la sesion El sistema redirecciona a la interfaz de login El sistema redirecciona a la interfaz de login 

8/06/2019

Ingresar con el perfil administrador creado 

anteriormente El sistema redirecciona a la interfaz del usuario administrador

El sistema redirecciona a la interfaz del usuario 

administrador

8/06/2019 Ingresar al modulo de votantes El sistema muestra la interfaz de votantes El sistema muestra la interfaz de votantes

8/06/2019 Registrar un nuevo votante

El sistema guarda la informacion del votante en la base de 

datos

El sistema guarda la informacion del votante en la base de 

datos

8/06/2019 Exportar la informacion del votante registrado

El sistema exporta correctamete en archivo con formato PDF 

(seleccionado por el usuario) la informacion del votante

El sistema exporta correctamete en archivo con formato 

PDF (seleccionado por el usuario) la informacion del 

votante

8/06/2019 Visualizar informacion del votante El sistema muestra la informacion del votante El sistema muestra la informacion del votante

8/06/2019 Modificar informacion del votante

El sistema permite modificar el nombre del votante y guarda 

el cambio en la base de datos

El sistema permite modificar el nombre del votante y 

guarda el cambio en la base de datos

8/06/2019 Eliminar el votante El sistema elimina el votante de la base de datos El sistema elimina el votante de la base de datos

8/06/2019 Ingresar al modulo de puestos de votacion El sistema muestra la interfaz de puestos de votacion El sistema muestra la interfaz de puestos de votacion

8/06/2019 Añadir un puesto de votacion

El sistema permite añadir y guarda la informacion del nuevo 

puesto de votacion

El sistema permite añadir y guarda la informacion del nuevo 

puesto de votacion

8/06/2019

Eliminar el puesto de votacion añadido 

anteriormente el sistema elimina el puesto de votacion de la base de datos el sistema elimina el puesto de votacion de la base de datos

8/06/2019

ingresar al modulo de reportes a la opcion 

reportes por mesa

El sistema genera la api de google con los puestos de 

votacion que tienen votantes registrados anteriormente por el 

El sistema genera la api de google con los puestos de 

votacion que tienen votantes registrados anteriormente por 

8/06/2019 Ingresar al modulo de configuracion El sistema redirecciona a la interfaz de configuracion El sistema redirecciona a la interfaz de configuracion

8/06/2019 Modificar la meta de votacion de los lideres

El sistema guarda la modificacion de la meta de votantes por 

lideres en la base de datos y la muestra en los graficos.

El sistema guarda la modificacion de la meta de votantes 

por lideres en la base de datos y la muestra en los graficos.

8/06/2019 Ingresar al modulo de notificacion El sistema redirecciona a la interfaz grafica de notificaciones

El sistema redirecciona a la interfaz grafica de 

notificaciones

8/06/2019 Enviar un mensaje de notificacion El sistema permite enviar el mensaje de notificacion El sistema permite enviar el mensaje de notificacion

8/06/2019 Ingresar al sistema cono usuario lider El sistema muestra la interfaz grafica de usuario lider El sistema muestra la interfaz grafica de usuario lider

8/06/2019 Ingresar un votante desde el perfil de lider

El sistema permite ingresar el votante y guarda la informacion 

en la base de datos

El sistema permite ingresar el votante y guarda la 

informacion en la base de datos

8/06/2019 Ingresar al modulo de estadisticas por lideres

El sistema muestra las estadisticas con la informacion según el 

usuario logueado

El sistema muestra las estadisticas con la informacion según 

el usuario logueado

VICTOR MANUEL GARCIA

El politologo Victor Manuel Garcia acepta a conformidad lo descrito anteriormente.

PLAN DE PRUEBAS PARA LA APLICACIÓN WEB DE SOPORTE A CAMPAÑAS POLITICAS

JENNIFER VIVIANA DUQUE



Ilustración 24 - Errores en Pruebas 

 

Fuente: Autor 

 

4.12. HERRAMIENTAS UTILIZADAS EN EL DESARROLLO DE LA 
APLICACIÓN WEB 

 

 

SERVIDOR LOCAL XAMPP 
 

XAMPP es un servidor independiente de plataforma de código libre que permite 

instalar de forma sencilla Apache en el ordenador, sin importar el sistema operativo 

(Linux, Windows, MAC  o Solaris) y es de uso gratuito; incluye además servidores 

de bases de datos como MySQL ySQLite con sus respectivos gestores 

phpMyAdmin y phpSQLiteAdmin. Incorpora también el intérprete de PHP, el 

intérprete de Perl, servidores de FTP como ProFTPD ó FileZilla FTP Serve, etc. 

entre muchas cosas más.19 

 

SERVIDOR EN LA NUBE (DIGITAL OCEAN) 
 

Digital Ocean es una startup proveedora de servicios de infraestructura de cloud 

computing que ofrece una plataforma enfocada en desarrolladores de software. Fue 

fundada en 2011 por  Ben Uretsky, Moisey Uretsky, Mitch Wainer, Jeff Carr y Alec 

Hartman. La sede de la empresa está  actualmente en Nueva York. 

Para implementar Digital Ocean como un ambiente de IaaS (Infraestructura como 

servicio), los desarrolladores lanzan una instancia privada de máquinas virtual (VM), 

                                                 
19 MANTENIMIENTO DE UNA COMPUTADORA. Que es Xampp y para que sirve [En línea]. 
[Consultado el 21 de julio de 2019]. Disponible en <https://www.mantenimientosdeunapc.tk/2011/11/que-

es-xampp-y-para-que-sirve.html> 

FECHA OBJETIVO SALIDA ESPERADA SALIDA OBSERVADA CORRECCION

11/06/2019 Ingresar un votante

El sistema guarda la informacion del votante en base de 

datos Mensaje de error sobre numero de cedula fuera del rango Se cambia el tipo de dato a BigInteger

12/06/2019

Mostrar graficos estadisticos según 

perfil de usuario

el sistema muestra graficas las graficas estadisticas 

correspondientes al perfil

El sistema muestra en el perfil lider todos los graficos 

estadisticos Se realiza cambio en el query de consulta a base de datos

15/06/2019 Visualizar informacion de votante El sistema muestra la informacion del votante

El sistema muestra un mensaje de error sobre tipo de dato 

incorrecto Se ingresa valor cero (0) por defecto a los campos integer

15/06/2019

Visualizar el censo de hombres y 

mujeres

El sistema muestra el senso de hombres y mujeres 

correctamente

El sistema muestra el censo de hombres y mujeres pero en la 

escuela Aguaclara y Antonio Nariño se nota una gran 

diferencia entre los mismos. Se cambia el dato ingresado en la base de datos

ERRORES PRESENTADOS POSTERIOR A LA FECHA DE ENTREGA

https://www.mantenimientosdeunapc.tk/2011/11/que-es-xampp-y-para-que-sirve.html
https://www.mantenimientosdeunapc.tk/2011/11/que-es-xampp-y-para-que-sirve.html


que Digital Ocean llama “Droplet”. Los desarrolladores eligen el tamaño de la 

“Droplet” y en qué región geográfica y data center será ejecutada. En Digital Ocean 

existe apenas la opción del sistema operacional Linux en las siguientes 

distribuciones: Ubuntu, CentOS, Debian, Fedora, CoreOS o FreeBSD.20 

 

MOTOR DE BASE DE DATOS (POSTGRESQL) 
 

PostgreSQL es un potente sistema de base de datos relacional de objetos de código 

abierto que utiliza y amplía el lenguaje SQL combinado con muchas características 

que almacenan y escalan de forma segura las cargas de trabajo de datos más 

complicadas.21 

 

FRAMEWORK DE PHP (LARAVEL) 
 

Laravel es un framework de código abierto para desarrollar aplicaciones y servicios 

web con PHP 5. Su objetivo es desarrollar aplicaciones con código PHP de forma 

elegante y simple. Fue creado en 2011 y tiene una gran influencia de frameworks 

como Ruby on Rails, Sinatra y ASP.NET MVC.22 

 

CRUDBOOSTER 
 

Es un paquete para generar CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) en Laravel de 

forma poco habitual, este Paquete generador usa el sistema de andamiaje para 

asegurarse de que solo se enfoca en el Controlador en lugar de modelar y ver; todos 

                                                 
20 TIVIT LATAM BLOG. ¿Qué es Digital Ocean? [En línea]. [Consultado el 21 de julio de 2019]. 
Disponible en <https://blog.tivit.com/latam/que-es-digital-ocean-serie-de-proveedores-de-cloud> 
21 POSTGRESQL. About [En línea]. [Consultado el 21 de julio de 2019]. Disponible en 
<https://www.postgresql.org/about/> 
22 ECURED. Laravel [En línea]. [Consultado el 21 de julio de 2019]. Disponible en 
<https://www.ecured.cu/Laravel> 

https://blog.tivit.com/latam/que-es-digital-ocean-serie-de-proveedores-de-cloud
https://www.postgresql.org/about/
https://www.ecured.cu/Laravel


los procesos, como la asignación, la validación y el proceso de la base de datos, 

están controlados por CRUDBooster en lugar de crearlos manualmente.23 

 

POWER DESIGNER 
 

Es una herramienta para el análisis, diseño inteligente y construcción sólida de una 

base de datos y un desarrollo orientado a modelos de datos a nivel físico y 

conceptual, que da a los desarrolladores Cliente/Servidor la más firme base para 

aplicaciones de alto rendimiento.24 

 

DBVISUALIZER 
 
 

DbVisualizer es una herramienta multiplataforma 100% Java, utilizada tanto para 

gestionar como navegar por bases de datos relacionales a través de los 

controladores JDBC.25 

 

ATOM 
 

Es un editor de código de fuente abierta para macOS, Linux, y Windows con soporte 

para plugins escrito en Node.js, Incrustando Git Control, desarrollado por GitHub. 

Es una aplicación de escritorio construida utilizando tecnologías web. Está basado 

en Electrón (Anteriormente conocido como Atom Shell), un framework que permite 

aplicaciones de escritorio multiplataforma usando Chromium y Node.js. También 

puede ser utilizado como un entorno de desarrollo integrado (IDE).26 

 

                                                 
23 CRUDBOOSTER. What Is? [En línea]. [Consultado el 21 de julio de 2019]. Disponible en 
<https://www.crudbooster.com> 
24 ECURED. Power Designer [En línea]. [Consultado el 25 de julio de 2019]. Disponible en 
<https://www.ecured.cu/PowerDesigner> 
25 SCIENTEC. DBVisualizer [En línea]. [Consultado el 25 de julio de 2019]. Disponible en 
<https://www.scientec.com.mx/dbvisualizer/> 
26 GITHUB. Atom [En línea]. [Consultado el 25 de julio de 2019]. Disponible en <https://ull-esit-dsi-

1617.github.io/estudiar-las-rutas-en-expressjs-alberto-diego/Diego/Atom/queesatom.html> 

https://www.ecured.cu/index.php?title=Cliente/Servidor&action=edit&redlink=1
https://www.crudbooster.com/
https://www.ecured.cu/PowerDesigner
https://www.scientec.com.mx/dbvisualizer/
https://ull-esit-dsi-1617.github.io/estudiar-las-rutas-en-expressjs-alberto-diego/Diego/Atom/queesatom.html
https://ull-esit-dsi-1617.github.io/estudiar-las-rutas-en-expressjs-alberto-diego/Diego/Atom/queesatom.html


5. CAPITULO V – CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y TRABAJO 
FUTURO 

 

 

5.1. CONCLUSIONES 
 

En una campaña política se puede llegar a manejar grandes volúmenes de datos, 

con información sensible e importante para el apoyo de la misma, pero el uso que 

se le da para cumplir este objetivo generalmente es poco ya que principalmente se 

usa para saber número o cantidad de posibles sufragantes para el candidato, 

además la seguridad de la base de datos es baja e incumple con la ley de protección 

de datos existente actualmente en el país, sin contar con el tiempo que toma 

ingresar las listas físicas en un archivo de Excel. 

 

Con la aplicación web desarrollada se logró dar un uso más eficiente a esta 

información y cumplir con el marco legal que cubre el manejo de datos personales, 

ya que se informa en cada planilla a firmar por el sufragante sobre la ley de 

protección de datos y se pide la autorización para el tratamiento de los mismos, 

además, la aplicación cuenta con un módulo que permite subir en  formatos PDF o 

de imagen (JPG, PNG, etcétera) las planillas o listas con los datos y firmas de los 

sufragantes donde autorizan únicamente al candidato para su tratamiento, y así 

brindarles protección legal para que estos no sean vendidos o cedidos 

posteriormente a otro candidato o campaña política. 

 

Se desarrolla una aplicación web que permite lo siguiente: 

 

 Ingresar de forma fácil y rápida  y desde cualquier dispositivo con acceso a 

internet la información a la base de datos, ya que los lideres o 

administradores tienen su usuario y contraseña y se encargan de realizar 

dicha tarea. 



 Cumplir con la ley de protección de datos 1581 de 2012, informando al 

usuario y pidiendo autorización para el tratamiento de sus datos, únicamente 

por la campaña política del candidato en cuestión. 

 Hacer uso provechoso y eficiente de la información obtenida para apoyar la 

campaña política, teniendo en cuenta los requerimientos o sugerencias 

brindadas por el politólogo Víctor Manuel García Giraldo. 

 

Para el desarrollo de la aplicación se pensó inicialmente en realizar las interfaces 

con ayuda del framework CSS Bootstrap, el código típico del MVC (modelo vista-

controlador) en Laravel e ir documentando durante proceso, pero a los pocos días 

de haber iniciado se descubrió el paquete CrudBooster que facilitó el trabajo en gran 

medida y permitió incluso agregar funcionalidades extras (como las notificaciones 

internas), ya que esta herramienta carga por defectos las interfaces diseñadas y 

realiza el CRUD a la base de datos automáticamente, se debe realizar la base de 

datos y la conexión en el archivo correspondiente , los querys para los gráficos y 

algunas consultas especiales, personalización de la aplicación  además de ciertas 

configuraciones de graficas estadísticas, pero esto último en funciones ya 

establecidas por el paquete. 

 

La ingeniería inversa se conoce como la actividad que se ocupa de descubrir cómo 

funciona un programa, función o característica de cuyo código fuente no se dispone, 

hasta el punto de poder modificar ese código o generar código propio que cumpla 

las mismas funciones, y fue exactamente lo que se aplicó para el desarrollo de este 

proyecto, no solo para codificar, también para documentar el software, este proceso 

se hizo posteriormente a la entrega del aplicativo, exceptuando la toma de 

requerimientos del politólogo y diseño de base de datos. 

 

El proceso de desarrollo fue tomar requerimientos o sugerencias de Víctor Manuel 

García Giraldo y Senén Andrés Gómez Vásquez, quien es abogado egresado de la 



Unidad Central del Valle y actual candidato al concejo de la ciudad de Tuluá, ellos 

me permitieron conocer más a fondo el funcionamiento de una campaña política, 

una vez hecho esto pedí asesoría al señor Juan Pablo Sánchez sobre 

características técnicas que debía tener la aplicación para hacerla más segura, 

además de investigar en internet todo lo que implica la toma de estas decisiones, 

luego se inició el desarrollo de la aplicación, comprando inicialmente el servidor en 

la nube a la empresa Digital Ocean, se sube el paquete a este y comienza la 

codificación en el editor de textos Atom, realizando constantemente pruebas Alpha 

y Beta, cuando el software ya estaba en funcionamiento se muestra el aplicativo a 

quienes me asesoraron y se prueba con una pequeña base de datos suministrada 

por el candidato.  

 

 

5.2. RECOMENDACIONES 
 

Se informa a los usuarios sobre la importancia de acceder a la aplicación desde una 

red WI-FI segura, y un equipo personal o confiable para evitar el robo de usuario y 

contraseña, además de resaltar la importancia de subir la información completa de 

los sufragantes para poder dar un tratamiento a los datos que permita sacar el 

provecho necesario para el apoyo de la campaña. 

 

Esta aplicación puede complementarse con módulos financieros, predictivos,  

georreferenciación por residencia, por sectores, por comunas, por estratos 

socioeconómicos y demás factores que pueden ayudar a la campaña a fortalecer 

sus debilidades. 

 

 

 

 



5.3. TRABAJO FUTURO 
 

Esta aplicación podrá crecer agregando las siguientes funcionalidades: 

 

 Georreferenciación por estratos socioeconómicos, barrios, comunas y zonas 

donde residen los posibles sufragantes y así organizar la logística para el 

traslado de los mismos el día de elecciones. 

 Módulo de transacciones donde puedan ingresar gastos e ingresos de la 

campaña. 

 Módulo para almacenar los formularios E14 suministrados por la 

registraduría posterior a la fecha de votación. 

 Predicción de crecimiento de la campaña representado en gráficos. 

 Módulo de análisis de número de sufragantes registrados en el puesto de 

votación versus el censo electoral. 

 Módulo de resultados, donde se muestre la cantidad de sufragantes 

registrados versus el obtenido posterior a las elecciones, con la posibilidad 

de filtrarlos por líder. 

 Módulo de análisis de resultados posterior a la fecha de elección. 

 Módulo de información de eventos y reuniones programadas. 
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