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Introduccion

En el mundo de los negocios y la educacion, entender bien a tu publico es clave para que
tus proyectos y productos triunfen. Ahi es donde entran los mapas de empatia, que son una super
herramienta para descubrir qué piensan, como actlian y qué necesitan las personas a las que
quieres llegar. Pero de aqui proviene el problema, que normalmente estos mapas se hacen en
papel, lo cual puede llegar a ser un inconveniente porque se desorganizan facil y actualizarlos es
un dolor de cabeza. Por ello se construy¢ la idea de "Empat-e", una app moévil pensada para
estudiantes, emprendedores y gente de marketing que quiera crear y manejar mapas de empatia
de manera digital. No solo haciendo todo més facil y organizado, sino que también es mas
ecologico porque no gastas papel ayudado asi a disminuir la huella de carbono en nuestro
planeta. Ademas, te ayuda a tomar decisiones mas rapido porque toda la informacion estd bien

ordenada y accesible.

Y para lograr este proposito de crear "Empat-e" se usara la metodologia Mobile D, que es
super agil y flexible. Esto significa que la app se va mejorando constantemente gracias a la
organizacion y disefio que permite esta metodologia. O sea, no es una app cualquiera, sino una
que evoluciona y se adapta a lo que la gente necesita. Para convertir una idea en la herramienta

que crece contigo y te ayuda a conquistar el mercado.

Objetivos

Objetivo General

Se busca crear una solucion digital, que permita a los usuarios disefar y gestionar mapas

de empatia de manera efectiva, rapida, utilizando un canvas digital, para que haga mas sencillo el



estudio de mercado y el andlisis de audiencias. Trayendo la herramienta que ayude a entender

mejor a las personas y a tomar decisiones mas informadas, todo desde el celular.

Objetivos Especificos

* Disefiar una interfaz que sea facil de usar, que cualquier persona, pueda crear y
personalizar sus mapas de empatia sin complicaciones.

* Eliminar la necesidad de usar materiales fisicos, como papel o post-its, ofreciendo una
alternativa digital que no solo es mas practica, sino también mas sostenible, porque
cuidar el medio ambiente que también es importante.

» Una app que crezca con el usuario, disefiada con una arquitectura sélida y flexible, para
permitir afiadir nuevas funciones en el futuro sin problemas, buscando que esta
herramienta evolucione junto a las necesidades.

» Utilizar la metodologia Mobile-D para desarrollar la aplicacion de manera agil,
incorporando el feedback de los usuarios en cada etapa, lo que permitira ajustar y mejorar
la app constantemente, asegurando que sea de alta calidad y que realmente se vuelva una

solucion digital.



Capitulo I. Introduccion a Mobile-D y Fase Exploratoria

MOBILE-D

5 phases of the process

Stabilize

Initilize g

Explore Productionize System test y fix

Ilustracion 1. Fases Mobile-D

El desarrollo de "Empat-e" se realizara utilizando la metodologia Mobile-D, que cuenta
con un enfoque agil ya que esta especificamente disefiado para crear aplicaciones moviles. Esta
metodologia serd importante para el éxito del proyecto porque nos permite avanzar paso a paso,
de manera flexible y adaptativa, es decir, si surgen cambios o nuevas necesidades durante el
proceso, podremos ajustarnos sin problemas, asegurando que el producto final sea justo lo que el

usuario vaya a usar realmente.

Explore

En esta primera etapa, se hace un andlisis profundo para entender bien las necesidades de
los usuarios. Esta investigacion es super importante porque nos ayudara a definir exactamente
como debe ser la aplicacion, para asegurarnos de que no nos desviemos del camino y de que cada

funcionalidad que desarrollemos tenga un propdsito claro y util.

Durante esta fase, se sento las bases del proyecto, definiremos el alcance, las
funcionalidades principales, quiénes son los actores clave (stakeholders) y a quién va dirigida la

aplicacion.



* Stakeholders:

o Desarrollador FullStack: Responsable del desarrollo y el mantenimiento de la
aplicacion a nivel de programacion.
o Product Owner: Encargado de establecer la vision general del producto y de
priorizar las funcionalidades en funcién de las necesidades del usuario.
* Target (publico objetivo): o Estudiantes, emprendedores y profesionales del
marketing

* Alcance del proyecto:
o Sincronizacidn y creacion de mapas de empatia: Permitir a los usuarios crear,
sincronizar y modificar mapas de empatia de manera virtual.
o Generacion de documentos exportables: Brindar la capacidad de generar
documentos descargables para compartir los resultados del analisis.
* Tiempo de ejecucion: o El desarrollo completo se llevara a cabo en un periodo de 4

mescs.

Product Inception

En esta fase del proyecto, me centre en los detalles de lo que ya he definido, utilizando el
Inception Deck, que esta es una actividad colaborativa en la que participan todos los miembros
clave del equipo y los stakeholders, con el objetivo de crear una vision clara y compartida del
producto, asegurando que todos estemos alineados en cuanto a su propdsito, alcance y requisitos
técnicos, esto convirtid al Inception Deck es una gran oportunidad para discutir aspectos
importantes del producto, como la arquitectura técnica, la estructura del equipo y una estimacion
inicial de los costos de desarrollo. Ademas ayudo a acercar al equipo de desarrollo con el cliente,

facilitando un acuerdo sobre plazos de tiempo, recursos y expectativas.



Durante esta fase, realicé un analisis profundo de la factibilidad técnica y econdmica del
producto, esto permitio tomar decisiones informadas sobre su viabilidad y aseguro de que estoy
construyendo algo que realmente funcione. También se identifico los principales riesgos y
desafios que podrian surgir durante el desarrollo, y preparar estrategias para enfrentarlos de

manera proactiva.

Why are we here?

Estoy aqui para revolucionar la manera en que emprendedores y estudiantes crean y
organizan sus ideas a través de mapas de empatia, ya que hoy en dia, este proceso se hace
principalmente en papel, lo que trae varios problemas como: falta de portabilidad, dificultad para
organizar y compartir informacion, y un impacto ambiental negativo debido al uso excesivo de
recursos fisicos. Razon por lo que propongo Empat-e, proyecto con el propodsito de digitalizar
este proceso, una app movil especificamente disefiada para crear y gestionar mapas de empatia
de manera intuitiva, accesible y sostenible, al ofrecer una herramienta que no solo facilite el
trabajo, sino que también al ahorrar recursos fisicos contribuya a un futuro mas ecologico y

eficiente. Dando un salto hacia la innovacion y ayudando a dejar atrés el papel.

* Funcionalidades previstas:

o Creacion interactiva de mapas de empatia: Plantillas dindmicas que permiten
agregar, mover y organizar contenido en tiempo real.

o Sincronizacion en la nube: Mantén tu trabajo seguro y accesible desde cualquier
lugar.

o Exportacion flexible: Genera documentos en formatos PDF e imagen para
compartir y presentar tu trabajo.

o Interfaz movil amigable: Adaptada para un uso 4gil y sin complicaciones.
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* Versiones del producto:

o Version inicial: Funcionalidades basicas de creacion y edicion de mapas.
o Actualizaciones futuras: Colaboracion en tiempo real, analiticas sobre el
contenido de los mapas y mayor personalizacion.

e Principales riesgos:

o Competencia con herramientas genéricas como Miro y Canva. o Resistencia
inicial del publico a abandonar métodos tradicionales.
o Problemas técnicos en la sincronizacion y rendimiento de la app.

* Insumos requeridos:

o Equipo de desarrollo (desarrollador FullStack). o Software de disefio y
herramientas de gestion de proyectos.

o Recursos para pruebas y validacion con usuarios finales.

Elevator Pitch

Estudiantes, emprendedores y profesionales del marketing que buscan

herramientas especializadas para comprender y gestionar las necesidades de
sus clientes o mercados.

Digitalizar y simplificar el proceso de creacion de mapas de empatia,

permitiendo una mayor movilidad, organizacion y distribucion de ideas.

Empat-e

Aplicacion movil intuitiva y especializada para la creacion, gestion y

exportacion de mapas de empatia.
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Revolucionar la forma en que los usuarios conceptualizan y

estructuran informacion sobre sus clientes o mercados, proporcionando una
herramienta eficiente, accesible y sostenible.

* Herramientas genéricas como Miro, Canva y Lucidchart.

* Mc¢étodos tradicionales basados en papel.

* Plantillas predisefiadas adaptadas al modelo de mapas de empatia.
» Sincronizacion en la nube para trabajo remoto y seguro.

* Exportacion de mapas en formatos PDF e imagen.

* Disefio optimizado para dispositivos moviles.

* Facilidad para gestionar y modificar mapas de empatia en cualquier
momento.

Product Box

[lustracion 2. Icono App

Imagina ver una caja en un estante de una tienda. La caja de Empat-e tendria lo siguiente:

Nombre del producto: Empat-e¢ Eslogan:

i Transforma ideas en accion!
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Beneficios destacados:

* Crea mapas de empatia en minutos: Accede a plantillas predisefiadas para simplificar
el proceso.

* Sincronizacion en la nube: Trabaja desde cualquier lugar y mantén tus datos seguros.

* Exportacion y compatibilidad: Comparte tus mapas en formato PDF o imagen con tu
equipo o clientes.

* Diseiio movil intuitivo: Adaptado para una experiencia comoda y agil en dispositivos

moviles.

Frase atractiva:

La herramienta definitiva para emprendedores que buscan entender y conectar con su

mercado.

Not List

A continuacidn, se utiliza el proceso de “not list” para definir claramente lo que no esta

dentro del alcance del proyecto.

In Scope:

* Disefio y creacion de mapas de empatia a través de plantillas interactivas.
* Sincronizacion de datos en tiempo real con almacenamiento en la nube.
» Exportacion en formatos PDF e imagen.

* Funcionalidad para editar y personalizar mapas existentes.

* Registro y autenticacion de usuarios, incluyendo recuperacion de contrasefias.

* Acceso multiplataforma (Android e 10S).

Out of Scope:
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Edicion colaborativa en tiempo real por multiples usuarios.
Integracion con herramientas externas.
Funciones de inteligencia artificial para analizar datos de los mapas.

Soporte para modo offline.

Unresolved:

Nivel de personalizacién permitido en las plantillas (colores, fuentes, etc.).
Estructura y costos de las suscripciones premium.
Colaboracién en tiempo real.

Posible implementacion de analiticas basicas para los mapas de empatia.

Meet your Neighbors

[lustracion 3. Meet your Neighbors
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Show your Solution

D

Base de datos

Servicio APIRest

Usuario Dispositivo movil he——

llustracion 4. Arquitectura inicial

Empat-e es una aplicacion movil disefiada para crear, gestionar y compartir mapas de
empatia, facilitando la comprension y organizacion de ideas sobre clientes y mercados,
optimizando el tiempo y recursos de los usuarios. Como solucion para llevar a cabo el desarrollo
y garantizar el buen funcionamiento de la aplicacion, se optd por disefiar una arquitectura basica
que detalle como interactuaran sus distintos componentes, ya que el proyecto requerira
principalmente el uso de servicios en la nube, incluyendo un servidor web que permita realizar
llamadas mediante API REST, porque permite llamadas que facilitardn la comunicacién entre la
aplicacion movil y un servidor de base de datos, asegurando un acceso rapido y seguro a la

informacion almacenada.

Caracteristicas clave:

» Plantillas predisefiadas adaptadas al formato estandar del mapa de empatia.
* Un editor visual que permite agregar, modificar y mover post-its dentro de cada seccion.
» Sincronizacidn en tiempo real para mantener la informacion actualizada.

* Exportacion de mapas en formatos PDF e imagen para facilitar el uso compartido.

* Una interfaz intuitiva disefiada especificamente para dispositivos mdviles.
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Size it Up
Con el Size it Up se evalu6 cuanto esfuerzo requiere cada funcionalidad planeada para el

proyecto y qué tan importante es. Por eso, organizamos las funcionalidades en dos categorias:

* Feature Points (FP): Representan la dificultad técnica, es decir, qué tan complejo es
desarrollar cada funcion.
* Business Units (BU): Reflejan el valor estratégico o la importancia que tiene esa

funcionalidad para los usuarios.

Esta evaluacion es clave porque nos permite priorizar las tareas en cada release (version
del proyecto). Saber qué funciones son més importantes para los usuarios y cudles requieren mas
esfuerzo, esto nos ayuda a tomar decisiones inteligentes, asegurando que entreguemos valor

desde el principio y no atascarse en tareas demasiado complicadas al inicio.

1lustracion 5. Inicio Roadmap
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Distribucion en Releases

Para optimizar el desarrollo, las funcionalidades se dividiran en tres releases de acuerdo

con su prioridad:

* Release 1:

o Login de usuarios (10 Bu, 2 FP). o Registro de usuarios (10 Bu, 2 FP).
o Creacion de mapa de empatia (15 Bu, 2 FP).

o Crear notas (10 Bu, 1 FP).

o Eliminar notas (10 Bu, 1 FP).

* Release 2:

o Cambio de contraseia (5 Bu, 1 FP). o Edicion de mapas de empatia (7 Bu, 2 FP).
o Editar notas (10 Bu, 2 FP). o Lista de mapas de empatia creados (8 Bu, 1 FP).
o Segmento de secciones del mapa (5 Bu, 2 FP).

* Release 3:

o Descargar mapas de empatia (3 Bu, 3 FP). o Cambiar de color las notas (2 Bu, 3

FP). o Colaboracion entre usuarios (5 Bu, 1 FP).



EMPAT-E

Bussiness Unit (Bu) = Importancia = 100 Bu
Feature Points (FP) = Dificultad

Gestion de Usuarios Sestioa do mapias de

17

Gestion de notas de

25Bu 40Bu empat|u 35Bu mupa
RELEASE 1 Login de Registro de Creacion de Eliminar Crear notas
658U 8FP usuarios usuarios mapa de notas
empatia
10Bu__ 2FP| [10Bu _ 2FP 15Bu____ 2FP 10Bu____1FP| [10Bu___1FP
; Edicién d Lista de Segmento
RELEASE 2 Camonce mapas de [IIMaPas Aol oo e, Edtar riotos
- | e contrasena Shiaatia empatia el mapa de
creados empatia
2Bu. BBu. SBu
5Bu 1FP 10Bu 2FP
Descargar Colaboraciéon Cambiar de
RELEASE 3 mapas de entre color las
10BuU TFP. empatia usuarios notas
3Bu 3FP 2Bu 3FP 5Bu 1FP

El proyecto Empat-e incluye funcionalidades criticas de alta importancia (Bu) en las

primeras releases para garantizar el impacto en el usuario final. Las funcionalidades de menor

prioridad, aunque de mayor complejidad técnica, se reservan para el tltimo release para

optimizar los esfuerzos.

Este enfoque asegura un desarrollo incremental, permitiendo obtener un producto

funcional desde el primer release mientras se afiaden mejoras progresivamente.

What is Going to Give?

En el desarrollo de Empat-e, se evaluaron varios factores clave para determinar qué

elementos seran priorizados durante el proyecto. Para ello, se utilizo una escala de 0 a 100,

donde 100 representa la maxima prioridad. El analisis dio los siguientes resultados:
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Se prioriza garantizar que la aplicacion esté accesible
en todo momento para los usuarios, con
sincronizacion en la nube.

La estabilidad y confiabilidad de la app son
fundamentales para ofrecer una experiencia séliday
libre de errores técnicos que puedan afectar el uso.

Se busca que la interfaz sea intuitiva y facil de
usar, con un disefio que simplifique la creacién y gestion
de mapas de empatia.

Se busca cumplir con un cronograma realista de 4
meses, equilibrando la rapidez de desarrollo con la
calidad del producto final.

Se procurara optimizar los costos, utilizando
recursos disponibles de manera eficiente y sin
comprometer la calidad.

Este analisis asegura que Empat-e esté alineada con las necesidades de los usuarios y las

prioridades del proyecto.

What is Going to Take?

Para el desarrollo de Empat-

e, se definieron los roles clave y los recursos necesarios para

llevar a cabo el proyecto con éxito. A continuacion, se presenta un desglose del equipo y los

costos mensuales estimados:

1 Desarrollador de Apps 1200 1200
Moviles
D w
1 esarrollador de 1300 1300
Backend
1 Disefador UX/UI 1200 1200
1 Product Owner 2000 2000

Total Mensual: 5,700 $

Duracién Estimada: 4 meses
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Costo Total del Proyecto: 22,800 $

Historias de Usuario

EPICA 1: Gestion de Usuarios

USI1. Inicio de Sesion de Usuarios

Nombre: Autenticacion segura para usuarios registrados.

Descripcion:

El sistema debe permitir a los usuarios registrados iniciar sesion de forma segura
proporcionando su correo y contrasefia, y acceder al menu principal si las credenciales son

validas.

Conversacion:

Pantalla de inicio de sesion con campos para correo y contrasefa.

Botdon de "Iniciar sesion".

Mensajes de error claros como "Usuario o contrasefia incorrectos".

Implementacion de autenticacion con tokens JWT y encriptacion de contrasefas para

proteger los datos del usuario.

Tareas:

Disefiar una pantalla de inicio de sesién con campos para correo electronico y contrasefia.

Validar las credenciales ingresadas contra la base de datos y generar un token JWT si son

validas.

Configurar el almacenamiento seguro del token en el dispositivo del usuario.
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Implementar manejo de errores con mensajes descriptivos.

Pruebas:

Dado que soy un usuario registrado, cuando ingreso mi correo y contrasefia correctos,

entonces debo ser redirigido al menu principal.

Dado que ingreso un correo o contrasefia incorrectos, cuando intento iniciar sesion,

entonces debo recibir un mensaje de error: "Usuario o contrasefia incorrectos".

Empat-e

Nombre de usuario

Contrasefia

Registrarse

Recuperar Contrasefia

llustracion 7. Inicio App

US2. Registro de Nuevos Usuarios

Nombre: Creacion de cuentas para nuevos usuarios.

Descripcion:
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El sistema debe permitir a los visitantes registrarse proporcionando un correo unico,

nombre y contrasefia, y almacenar de manera segura los datos en la base de datos.
Conversacion:

Pantalla con formulario de registro que incluya validaciones para correo, nombre y

contrasefia.
Verificacion en la base de datos para que el correo sea tinico.
Almacenamiento seguro de contrasefias mediante encriptacion.
Inicio de sesidon automatico tras un registro exitoso.
Tareas:

Crear un formulario de registro con validacion en tiempo real para correo, nombre y

contrasefa.
Verificar en la base de datos que el correo ingresado no esté registrado.
Encriptar la contrasena antes de guardar los datos.
Permitir al usuario iniciar sesion automaticamente después del registro exitoso.
Pruebas:

Dado que soy un visitante, cuando ingreso un correo y contrasefia validos, entonces debo

recibir una confirmacion de que mi cuenta fue creada exitosamente.

Dado que uso un correo ya registrado, cuando intento crear una cuenta, entonces debo

recibir un mensaje: "Correo ya registrado".
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Registrarse

Nombre
Correo Electrénico
Contrasena

Confirmar Contrasena
Registrarse

llustracion 8. Registro Usuario

US3. Recuperacion de Contraseiia

Nombre: Recuperacion de acceso mediante restablecimiento de contrasefia.

Descripcion:

El sistema debe permitir a los usuarios recuperar su acceso a la aplicacion enviando una

contrasefia temporal al correo registrado, para restablecer la contrasefia.

Conversacion:

Enlace ";Olvidaste tu contrasefia?" en la pantalla de inicio de sesion.

Pantalla para ingresar el correo registrado.

Mensaje de error si el correo no esté registrado.

Contrasefia temporal enviada por correo para restablecer la contrasefa.

Pantalla para ingresar y confirmar una nueva contrasefia.
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Tareas:
Agregar un enlace ";Olvidaste tu contrasena?" en la pantalla de inicio de sesion.
Disefar un formulario para que el usuario ingrese su correo electronico.

Validar que el correo esté registrado y enviar contrasefia temporal para restablecer la

contrasena.

Implementar una pantalla para que el usuario ingrese una nueva contrasefia al obtener la

temporal.
Verificar la actualizacion de la contrasefia en la base de datos.
Pruebas:

Dado que ingreso un correo registrado, cuando solicito restablecer la contraseia,

entonces debo recibir un correo con una contrasefia temporal para restablecer mi contraseia.

Dado que ingreso un correo no registrado, cuando intento restablecer la contrasena,

entonces debo recibir un mensaje: "El correo ingresado no esta registrado".

Dado que sigo recibo la contrasefia temporal para reestablecer mi contrasefia, cuando
ingreso una nueva contrasefia valida, entonces debo poder iniciar sesion con mi nueva

contrasena.
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Cambiar Contrasena

Recuperar Contrasena

Contrasena Temporal

Correo Electronico

Nueva Contrasena

Confirmar Nueva Contrasena

Actualizar

Ilustracion 9. Cambiar contrasenia

Epica 2: Gestién de Mapas de Empatia

US4. Creacion de Mapas de Empatia
Nombre: Generacion de un nuevo mapa de empatia.
Descripcion:

El sistema debe permitir al usuario crear un nuevo mapa de empatia proporcionando un
nombre y una descripcion, que se mostrara en la lista de mapas y estara disponible para futuras

ediciones.
Conversacion:
Un formulario que capture el nombre y la descripcion del mapa.
Un botdn para guardar el mapa creado.
Mensajes de error si el nombre est4 vacio o duplicado.

Tareas:



Disefiar un formulario que permita capturar el nombre y la descripcion del mapa.
Validar que el nombre sea obligatorio y unico.

Guardar los datos en la base de datos.

Redirigir al usuario a la pantalla de edicion del mapa tras la creacion.

Pruebas:

Dado que soy un usuario registrado, cuando creo un mapa con un nombre y descripcion

validos, entonces este debe ser visible en mi lista de mapas.

Crear Mapa

AlandaTech

Servicio tecnico

Ilustracion 10. Menii

USS. Crear Notas en el Mapa

Nombre: Adicion de notas en las secciones del mapa.

25
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Descripcion:

El sistema debe permitir al usuario agregar notas en cualquier seccion del mapa,

vinculandolas correctamente a la seccion seleccionada.

Conversacion:

Un boton para afiadir una nueva nota.

Un cuadro de texto donde se ingrese el contenido de la nota.

Las notas deben aparecer automaticamente en la seccion seleccionada tras guardarlas.

Tareas:

Habilitar funcionalidad para crear nuevas notas en la interfaz del mapa.

Guardar las notas asociandolas a la seccion seleccionada en la base de datos.

Pruebas:

Dado que estoy trabajando en un mapa, cuando agrego una nota en una seccion, entonces

esta debe ser visible en esa seccion.

Dado que intento guardar una nota vacia, cuando presiono el botdon de guardar, entonces

debo recibir un mensaje indicando "La nota no puede estar vacia".
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Alandatech

. Existen muchos locales cercanos con el mismo
Empatia servicio

¢Qué dice y hace? Guardar Cancelar

llustracion 11. Empat-e

US6. Eliminar Notas de una Seccion Nombre:
Borrado de notas innecesarias.
Descripcion:

El sistema debe permitir al usuario seleccionar notas especificas para eliminarlas,

solicitando confirmacion antes de proceder y reflejando el cambio en la interfaz.
Conversacion:
Un botdn en cada nota para eliminarla.

Un cuadro de didlogo para confirmar la eliminacion.

Las notas eliminadas deben desaparecer de la seccion.
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Tareas:

Implementar funcionalidad para seleccionar y eliminar notas de una seccion.
Solicitar confirmacion al usuario antes de borrar una nota.

Reflejar la eliminacion de la nota en la interfaz.

Pruebas:

Dado que elimino una nota, cuando confirmo la accidn, entonces esta debe desaparecer

de la seccion del mapa.

Dado que cancelo la accion de eliminacion, cuando reviso el mapa, entonces la nota debe

seguir visible.

¢Qué piensa y siente?

Existen muchos
locales cercanos
con el mismo
servicio

Eliminar Post-It

¢Estas sequro de que deseas eliminar este
Post-It?

CANCELAR  ELIMINAR

Agregar Post-it

Ilustracion 12.Acciones de notas

US7. Edicion de Mapas de Empatia
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Nombre: Actualizacién de nombre y descripcion de mapas de empatia.
Descripcion:

El sistema debe permitir al usuario editar el nombre y la descripcion de un mapa existente

para reflejar cambios en su analisis o ideas.

Conversacion:

Un botoén de edicion en cada mapa de la lista.

Un formulario modal para capturar el nuevo nombre y descripcion.

Mensajes de error si el nombre es duplicado o vacio.

Tareas:

Habilitar un botén de edicion en cada mapa de la lista.

Disefiar un formulario modal para capturar el nuevo nombre y descripcion.

Validar que el nuevo nombre sea unico.

Guardar los cambios en la base de datos y actualizar la lista de mapas en la interfaz.

Pruebas:

Dado que selecciono un mapa existente, cuando ingreso un nuevo nombre y descripcion

validos, entonces estos deben reflejarse en la lista de mapas.
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Opciones del Mapa

Editar Mapa

Alandatech

Llustracion 13. Acciones de Mapa

USS. Edicion de Notas en una Seccion del Mapa Nombre:

Modificacion del contenido de notas existentes.

Descripcion:

El sistema debe permitir al usuario editar el contenido de una nota en una seccion del

mapa para actualizar o corregir la informacion almacenada.

Conversacion:

Un botdn para editar cada nota.

Un cuadro de texto editable que permita realizar cambios en el contenido de la nota.

Un boton para guardar los cambios.

Tareas:
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Habilitar un botdn de edicion para cada nota dentro de una seccion.

Implementar un cuadro de texto editable que permita realizar cambios en el contenido.
Guardar los cambios automaticamente o mediante un botén de confirmacion.
Pruebas:

Dado que selecciono una nota, cuando edito el texto y guardo los cambios, entonces la

nota debe mostrar el nuevo contenido en la seccion correspondiente.

Dado que edito una nota y cierro la ventana sin guardar, cuando reviso el contenido de la

nota, entonces esta debe conservar su texto original.

¢Qué piensa y siente?

Reservar sitios de
BBQ y canchas

Reservar sitios de BBQ y canchas

Guardar Cancelar

Agregar Post-It

llustracion 14
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Capitulo II Initialize

En esta fase inicial, sentamos las bases del proyecto Empat-e, definiendo los objetivos
principales y estableciendo un marco de trabajo tanto técnico como organizacional, por lo que
realizamos un analisis detallado de los requerimientos funcionales y no funcionales,
asegurandonos de que las metas del proyecto estén claras y alineadas con las necesidades de los

usuarios finales.

Project Setup

En esta etapa, definimos la estructura inicial del sistema, seleccionando las tecnologias
clave que nos permitirian desarrollar una aplicacion robusta, segura y escalable, llevando
también a cabo un analisis preliminar de los requisitos del proyecto, estableciendo un marco de
trabajo que serviria como guia para las iteraciones futuras. Por lo que se presenta las

herramientas que use en el desarrollo:

Frontend

» JavaScript debido a que es la opcion principal para el desarrollo web y se puede usar para
el desarrollo movil, por eso lo decidi como el motor de mi frontend. Desde su creacion en
1995 por Brendan Eich, este lenguaje ha conquistado la industria gracias a su versatilidad
y capacidad para crear interfaces interactivas y dinamicas.

» Para construir una interfaz moderna y eficiente, hice uso de React, la biblioteca estrella
de Facebook lanzada en 2013, ya que React me permite desarrollar componentes
reutilizables y para mejorar el rendimiento de la aplicacion, y lo que gracias a su enorme
comunidad y su facilidad de integracién, me ayuda a ofrecer un frontend atractivo,

interactivo y super optimizado.
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El disefio si importa, y para asegurarme de que mi interfaz sea elegante y funcional,
utilice Material-UI. Basado en las pautas de Google Material Design, esta biblioteca de
componentes, lanzada en 2014, permite crear una Ul consistente, moderna y altamente

intuitiva.

Backend

En el backend, me decidi por Java por su increible robustez, seguridad y escalabilidad.

Desde su lanzamiento en 1995 por Sun Microsystems (y ahora bajo el ala de Oracle),
Java ha demostrado ser un lenguaje confiable y potente en el mundo empresarial. Su
famosa filosofia de "escribe una vez, ejecuta en cualquier lugar" (WORA) lo convierte en
la eleccion perfecta para mi sistema, garantizando que funcione sin problemas en
cualquier entorno, asi aseguramos estabilidad y rendimiento.

Para hacer que mi desarrollo sea agil y eficiente, hice uso de Spring Boot, un framework
de codigo abierto que ha revolucionado la forma en que se crean aplicaciones en Java.
Lanzado en 2014 por Pivotal, Spring Boot permiti6 desarrollar un APIs REST potente y
escalable sin perdernos en configuraciones complicadas. Su capacidad para gestionar
dependencias de forma automatica y su integracion con multiples herramientas lo
convierten en un gran aliado, gracias a eso Spring Boot, hace del backend rapido, seguro
y preparado para crecer.

La seguridad es clave, y por eso el uso de JWT (JSON Web Tokens) para la autenticacion
de los usuarios. Este estandar, introducido por el grupo IETF en 2010, me permite
generar tokens seguros y livianos que garantizan una comunicacion protegida entre el

frontend y el backend, ya que me ofrece una soluciéon moderna, eficiente y segura.
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Para almacenar y gestionar los datos de manera eficiente pensé€ en hace uso de un BD
SQL, por lo que implemente MySQL, una de las bases de datos mas populares del
mundo. Creada en 1995 por MySQL AB y actualmente propiedad de Oracle, MySQL se
destaca por su velocidad, confiabilidad y facilidad de uso, ya que nos permite manejar
grandes volumenes de informacion sin complicaciones, asegurando que la informacion

siempre esté disponible.

Herramientas Transversales

Para llevar un control de versiones, mi conocimiento y familiaridad con Git, lo convirtié
en mi favorita para usar en este proyecto. Creado por Linus Torvalds en 2005, Git
revoluciond la forma en que los desarrolladores manejan el cddigo, ya que permite
controlar cada cambio hecho, asi como las multiples versiones de un proyecto y colaborar
sin miedo a perder avances. En la app, Git nos ayuda con un desarrollo fluido y
ordenado, donde cada cambio esta controlado.

Mi eleccion de GitHub para la organizacion de tareas y revision de codigo, fue porque
me es familiar y conocido. Desde su adquisicion por Microsoft en 2018, estd herramienta
se ha convertido en la plataforma favorita de los equipos de desarrolladores a nivel
mundial. Funciones como pull requests, issues y revisiones de cddigo, nos permite
mantener la calidad y eficiencia del proyecto, mientras trabajamos.

Para garantizar que mi app funcioné sin problemas en cualquier entorno, hice uso de
Docker, la plataforma de contenedores que ha revolucionado el desarrollo y despliegue
de software desde su lanzamiento en 2013 y nos permite encapsular el backend y la base
de datos en contenedores ligeros y portatiles, asegurando que todo corra de manera por

igual sin importar donde se implemente.
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Visual Studio Code desarrollado por Microsoft en 2015, es mas que un simple editor de
codigo, es una herramienta poderosa que mejora el flujo de trabajo de cualquier
desarrollador, gracias a su ligereza, flexibilidad y compatibilidad con multiples
tecnologias. Con caracteristicas como autocompletado, depuracion y muchas extensiones,

VS Code ayudo a escribir codigo limpio y eficiente tanto en el frontend como en el

backend.

Planning the day in zero iteration

En esta fase, elegi una de las historias de usuario mas importantes para probar que la
estructura y las herramientas elegidas funcionaran correctamente, con el fin de verificar que las
interacciones en la interfaz moévil se sincronizaran de manera adecuada con los datos manejados
en la base de datos MySQL, a través del backend desarrollado. En concreto, me enfoque en la
funcionalidad de crear un nuevo mapa de empatia, asegurandome de que la informacién dada por
el usuario en la app se sincronizara de manera eficiente y estuviera disponible de inmediato; Ya
que esta funcionalidad es vital porque impacta directamente en la experiencia del usuario

(UI/UX) y es fundamental para garantizar una comunicacion eficiente entre el frontend y el

backend.

Por lo que su correcta implementacion me dio una base s6lida para avanzar

correctamente hacia las siguientes fases del proyecto.

Working Day in Zero Iteration

Una vez definida la tarea principal, me centre en configurar la sincronizacion entre los
datos ingresados en la interfaz movil y la base de datos, para ello utilizamos el backend

desarrollado con Spring Boot, y que usa de base de datos a MySQL.
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1lustracion 15. Dispositivo Objetivo

Por lo que el primer paso fue investigar y tratar de establecer como gestionar la
comunicacion entre el frontend, que hace uso de React Native, por lo que librerias como axios
me ayudo para mi objetivo, y se conectd con el backend. Se logro al configurar las rutas de la
API que permitirian la creacion y actualizacion de los mapas de empatia en tiempo real. Esto al
establecer un servicio REST en Spring Boot que recibiera las solicitudes desde la app movil y las

almacenara en la base de datos MySQL.

Configuramos las primeras rutas de la API que permitirian la creacion y actualizacion de
los mapas de empatia en tiempo real, esto al crear un servicio REST en Spring Boot que recibiera
las solicitudes desde la app movil y las almacenara en la base de datos MySQL. También
definimos los modelos de datos para los mapas de empatia y sus secciones. Creamos una tabla en
la base de datos para almacenar detalles como el nombre y la descripcion de cada mapa, junto con
la estructura necesaria para guardar la informacion de las secciones y los post-its que los usuarios

crearian en la aplicacion.

Para la capa de almacenamiento, configuramos MySQL y definimos las relaciones entre las

tablas utilizando Spring Data JPA, lo que facilito las operaciones CRUD (Crear, Leer, Actualizar,
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Eliminar). Esto asegurd que los datos estuvieran disponibles para la app movil y se sincronizaran

de manera eficiente.

Por otro lado, en el frontend, configuramos la persistencia de datos en el dispositivo
movil utilizando AsyncStorage. Esto permiti6é que los tokens de autenticacion y los datos
temporales se mantuvieran entre sesiones sin necesidad de hacer solicitudes constantes al
backend, También gracias a que la arquitectura inicial se estructur6 para funcionar en un entorno
Dockerizado. Usamos Docker-Compose para orquestar los contenedores del backend (que aloja
el servicio en Spring Boot y MySQL). Esta configuracion nos permitié establecer un flujo de

trabajo coherente y estable.

4 N\

Aplicacion Movil
Capa de Red ngtaocsje Capa de Ul

Microservicio

0
adll

Api Spring
Boot

Capa de
Servicios

llustracion 16. Arquitectura

Al final del dia valide la comunicacién entre la app movil y la base de datos, verificando

que las acciones realizadas por los usuarios en la interfaz mévil se reflejaran correctamente en la
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base de datos. Esto al probar incluir la creacion de un nuevo mapa de empatia y su correcta

visualizacion en el frontend, para continuar con las proximas iteraciones.

User.java ntroller.java

ack n pi.model;

)

Lmdto 1000roms ~ | 7 | ¢ Q [f] (3

anvas
postt
users

Result 6rid | ] 4} Fter Rov et g B e

4 emal password usemame
1 dan320p@gmall.com  $2a$108wQaKYU/YVIKUZ7322q4. d4mrdi0rJA... Alan

2 dakops3@gmal.com  6fb378 Dako

3 paboGgmalcom  $2a$1081QZ1tBNDTH}SASLoghuCBH SGPQ... Pablo

4 erick@gmad.com $2a810$EDkcpbSax53yvaUyznQ2.d3YO0HWCy... Erick

H Jesus@gmal.com $2a810$02f0/eqC4byj22.uBaGr. cBomYGSBSY... Jesus

llustracion 18
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Release Day in Zero Iteration

En esta fase, comprobe que la funcionalidad principal de la aplicacion, que vendria siendo
la creacion y sincronizacion de mapas de empatia entre el frontend y la base de datos, estaba
correctamente implementada. Al confirmar que la informacién ingresada por el usuario en la
interfaz movil se sincronizaba en tiempo real con la base de datos MySQL a través del backend,
fue exitosa, avanzamos con el desarrollo del proyecto. Para organizar el trabajo y las tareas
futuras, hice uso de GitHub como plataforma central de gestion de los cambios tanto para el
frontend como para el backend, y cree y gestione las historias de usuario directamente, en

plantillas. Esto me permitié un seguimiento mas agil del progreso del proyecto.

Con todas las pruebas superadas y las funcionalidades correctamente implementadas, la
Zero Iteration fue oficialmente culminada, y esta lista para su implementacion en el entorno de
produccion. Esta liberacion marco el comienzo del ciclo de retroalimentacion para mi, y ajustes

que guiaria el desarrollo de las siguientes iteraciones del proyecto.

Capitulo III. Productionize, Stabilize, System Test & Fix

Una vez defini los requisitos del proyecto, las tareas especificas y la arquitectura del
software, actualice mi tablero Kanban en GitHub donde organizo y superviso las actividades
necesarias para completar el Producto Minimo Viable (MVP) de la aplicacion, por lo que el tablero

esta estructurado en tres categorias principales: “Pendiente”, “En curso” y “Completado”.

* “En curso” fue la categoria central, ya que incluia las fases de desarrollo, pruebas e
implementacion, lo que me ayudo6 a priorizar las tareas relacionadas con el disefio y

la validacién del sistema.

* “Pendiente” agrupaba las tareas en fase de planificacion o desarrollo inicial.
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*  “Completado” me permiti6 realizar un seguimiento efectivo de los avances, ya que

incluia las tareas validadas y terminadas.

Este enfoque me mantuvo organizado y enfocado en lo que realmente importaba que es

construir el nacleo del MVP, el corazon del que le da vida siendo “El Mapa de Empatia”.

El foco principal durante esta etapa fue la creacion del mapa de empatia, la herramienta
esencial de la aplicacion para gestionar y presentar informacion relevante a los usuarios. Los

objetivos clave para esta funcionalidad fueron:

* Crear una interfaz gréafica intuitiva y facil de usar.
* Integrar los datos del backend y visualizarlos de manera adecuada.

» Gestionar el acceso de los usuarios de forma eficiente.

El proceso comenzd con un andlisis detallado del flujo de trabajo del usuario, asegurando
una experiencia fluida y coherente, combinando esta planificacion con el tablero Kanban,
priorizamos las tareas relacionadas con la interfaz de usuario y la integracion del backend.
Dividimos el desarrollo en pantallas especificas, cada una enfocada en una funcionalidad clave

de la aplicacion.
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Ilustracion 19. Kanban

Por lo que para gestionar las solicitudes y almacenar la informacion de los usuarios,
despliegue el servicio REST utilizando Docker, ya que este servicio actué como intermediario
entre la interfaz de usuario y la base de datos, facilitando peticiones. El configurar la conexion
con la IP del contenedor Docker, permitié acceder a los datos y gestionar las solicitudes de los

usuarios de manera adecuada.

Gracias a que se logr6 la conexion exitosa al servicio web, nos permitidé avanzar

con confianza en el desarrollo del sistema.
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apijsx X

xios
t AsyncStorage f

t apiurl = 't

t api = axios.create(
baseURL: apiurl,
timeout: 10000,

1)

api.interceptors.request.use(

config
try
toker it AsyncStorage.getItem( token');
if (token) {
config.headers.Authorization = “Bearer ${token} ;
}
catch (error
console.error(Error ing from AsyncS ', error);

return config;
53
error Promise.reject(error)

)3

1t api;

{lustracion 20. Conexion Api

pi from
AsyncStor.

getAllcCanvases =

createCanvas = (canvas)

getTtem('token');

e', canvas, { headers });

5:', error);

llustracion 21. Consumo Api

Al momento de que logre establecer la conexion con el backend, hice uso del desarrollo
agil lo que permiti6 modularizar el desarrollo. Lo que me dio el enfoque que favorecio la
reutilizacion de codigo, mejord la mantenibilidad y escalabilidad del sistema, por lo que dividimos

el frontend en mddulos especificos para mejorar la organizacion del trabajo y optimizar la
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experiencia del usuario. Las secciones que se tomaron para trabajar de forma independiente

fueron:

» Pantalla de inicio
*  Ment principal
* Mapa de empatia

* Mesa de trabajo

Este enfoque modular facilito el control y la personalizaciéon de cada componente,
permitiendo que cada seccion del sistema pudiera gestionarse y actualizarse independientemente
sin afectar otras partes. La organizacion de los componentes del frontend (como se observa en la
figura 22) se alined con el propodsito de dar el funcionamiento que se espera de la app,

proporcionando una experiencia fluida y funcional para los usuarios.

v src
V' animations
{} buble1.json
{} bublem.json

{} bublew.json

{} flashjson

v components
Mapltem.jsx
ModalChangePassword.jsx
ModalRecoverPassword.jsx
ModalRegister.jsx

V' contexts
AuthContext.jsx
CanvasContext.jsx

\/ screens
LoginScreen.jsx
MenuScreen.jsx
SectionCanvasScreen.jsx
WorkbenchScreen copy.jsx
WorkbenchScreen.jsx

Vv services
api.jsx
authService.jsx
canvasService.jsx

postltService.jsx

llustracion 22. Estructura
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Una vez desarrollados los componentes visuales, lo integre con el back mediante los
endpoints definidos para cada accidn, siendo este un paso esencial para procesar y presentar los

datos almacenados en la base de datos, de manera estructurada y precisa en la interfaz de usuario.

Para que los usuarios visualicen los datos correspondientes, de manera clara y comprensible,

completé y probé cada seccion del mapa de empatia.

La integracion no solo valido la correcta carga de los datos, sino que también garantizd una
experiencia de usuario fluida, sin interrupciones ni fallos. Este proceso fue crucial para asegurar
que el MVP del sistema estuviera listo para su implementacion final. Con el MVP y la interfaz de
usuario completados, realizamos pruebas exhaustivas para garantizar la calidad y funcionalidad

del sistema:

* Pruebas de integracion: Confirmamos que todos los componentes del frontend, backend y
base de datos operaran de manera coherente y eficiente.

* Pruebas de usabilidad: Evaluamos que la experiencia de usuario fuera intuitiva y facil de usar
para hacer ajustes finales.

* Pruebas de seguridad: Verificamos que los datos de los usuarios estuvieran protegidos,
cumpliendo con las mejores practicas de seguridad, como la autenticacidn, encriptacion y

politicas de acceso.
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[lustracion 23. seguridad web

Asi al concluir las pruebas y resolver los errores detectados, estabilizamos el sistema para

garantizar su robustez y disponibilidad con:

* Errores de visualizacion: Me asegure mediante pruebas, que los datos se mostraran
correctamente en todas las pantallas, ya que los datos pertenecen tnicamente a la base de
datos si ella no funcionaria la aplicacion.

*  Optimizacion de rendimiento: optimice los controladores para las consultas al backend para
reducir los tiempos de espera, al ajustar sus peticiones de entradas y salidas.

* Manejo de errores: en el desarrollo maneje mejor los mensajes de error para que sean mas

claros y utiles para los usuarios.

Conclusiones

Después de todo el largo proceso de desarrollo logre culminar el objetivo. La aplicacion

movil estd lista y funcionando con éxito. Y gracias a este tiempo he aprendido mucho, alcanzando
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metas importantes en busca de cumplir con el objetivo planteado, lo que me permite hablar de los

logros alcanzados:

* Haber creado una herramienta digital robusta que permite a los usuarios disefiar y gestionar
mapas de empatia de manera efectiva. Gracias a la implementacion del modelo de canvas
digital, ahora para las personas que hagan uso de mi aplicacion sera mas facil analizar
audiencias y estudiar mercados de una forma visual y organizada.

* Desde el principio, el querer que la aplicacion fuera facil de usar para todos, desde
principiantes hasta expertos, logro que mi resultado fuera una interfaz amigable y fluida,
que permite trabajar sin complicaciones.

* Con esta digitalizacion, busco ayudar a reducir significativamente el uso de materiales
fisicos, porque la app facilita el acceso a la herramienta desde cualquier lugar, y también
representa un impacto positivo en el medio ambiente.

» Al disenar la arquitectura del software con un enfoque modular y escalable, significa que la
aplicacion esta lista para seguir creciendo, por lo que puedo agregar nuevas funciones sin
afectar su rendimiento y estabilidad, asegurando que siga siendo Util y eficiente a lo en el
futuro con nuevas caracteristicas.

* Aunque trabaje en idear una idea para que la aplicacion fuera inclusiva, las limitaciones de
mi conocimiento en la implementacion de ciertos estandares de accesibilidad, no se pudo
implementar por el momento. Esto me deja una gran leccion y una meta clara para el
futuro, mejorar ain mas la experiencia para todos los usuarios.

* Al momento que hice uso y aplique la metodologia Mobile-D pude asegurarme de que el

proceso fuera dindmico y adaptativo. Gracias al enfoque que presenta esta metodologia,



47

pude ajustar detalles y mejorar el rendimiento, logrando un producto final que realmente

responde a las necesidades del publico que tenia en mente.

Recomendaciones

Es clave seguir escuchando a los usuarios, actualizando la aplicacion y agregando funciones
que hagan la experiencia aiin mejor, por lo que el trabajo no termina aqui.

Mejorar las herramientas de accesibilidad serd una prioridad en futuras versiones,
asegurando que la app sea inclusiva para todos, porque no queremos que nadie se quede
fuera.

La digitalizacion es un gran avance, pero podemos hacer mas, por lo que evaluar la huella
ecologica de la aplicacion nos permitird encontrar nuevas formas de reducir su impacto y

hacerla ain mas sostenible.
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