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Resumen

La propuesta que se ha desarrollado en esta tesis trata sobre la creaciéon de un
producto que permite capturar, almacenar, procesar y analizar contenidos no
estructurados procedentes de diferentes canales, tales como redes sociales, foros
de debate, webs corporativas o correos electrénico. El objetivo de esta propuesta
es dotar a los usuarios de las diferentes agencias gubernamentales del gobierno
de Singapur de un sistema que les permita descubrir patrones de
comportamiento, tendencias, detectar desviaciones y monitorizar discusiones.

Se presenta el entorno del proyecto, la metodologia empleada ademas de
otros factores de interés de la misma. Posteriormente se presenta un amplio
estudio de la plataforma, detallando su arquitectura, virtudes, posibilidades y
carencias.

El proyecto incluye la programacién de una solucién real, la cual ha sido
desarrollada durante varios meses, utilizando la metodologia scrum. Se presenta

la planificacién en iteraciones, artefactos generados y manual de usuario que
ilustra su uso.
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Abstract

The proposal has been developed in this thesis is about creating a product that
allows users from the different Agencies to capture, store, process and analyze
unstructured textual contents collected from both the Social Media space as well
as their service contact points (CRM systems). The objective of this proposal is to
provide users of the different government agencies in Singapore government a
system that allows them to discover patterns, trends, detect deviations and
monitor discussions.

The project environment is presented, as well as methodology and other
factors of interest. Subsequently, a comprehensive study of the platform is

presented, detailing its architecture, strengths, opportunities and weaknesses.

The project includes programming a real solution, which has been
developed over several months using the scrum methodology.
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Introduccion

1.1. Motivaciéon

En el mes abril del aflo 2013, empecé a trabajar en la empresa “Simulation
Software & Technology” (S2T) en Singapur. Una empresa con 10 afios de
experiencia en los cuales ha proporcionado servicios y productos a decenas de
clientes en Singapur y en el extranjero, en areas como open source intelligence
(OSINT), desarrollo de software a medida y gestion del conocimiento.

Participar en el desarrollo de un proyecto empresarial, aprender el
procedimiento habitual de la realizacion de un proyecto, participar en sus
diferentes fases, plazos, y dindmica general de trabajo fue una de las principales
razones por las que decide realizar la tesis en S2T.

Tras investigaciones preliminares de mercado, se ha identificado que
cada dia un mayor nimero de empresas, organizaciones gubernamentales y
militares tiene un mayor interés en OSINT. Debido a la previa experiencia de
S2T en este mercado y al aumento de la demanda este tipo de herramientas se
consider6 que crear un producto de calidad, siguiendo buenas practicas y
estandares podria ampliar enormemente el mercado de clientes.

Con esta nueva herramienta se pretender dotar a los usuarios de los
medios suficientes para conocer el sentimiento de la opinién publica sobre temas
de actualidad y conocer cudles son aquellos problemas que preocupan a los
ciudadanos en el dia a dia.

1.2. Objetivos

El objetivo principal es dotar a los usuarios de las diferentes agencias
gubernamentales del gobierno de Singapur de un sistema que les permita
capturar, almacenar, procesar y analizar contenidos no estructurados
procedentes de diferentes canales, tales como redes sociales, foros de debate,
webs corporativas o correos electrénico. Ademas de la ganancia de
productividad de los usuarios en el analisis de los datos, GOV TA permite a los
usuarios descubrir patrones ocultos, las tendencias de la opinién publica,
referencias ocultas en los textos y revelar asuntos de interés.
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Figura 1: Gov TA

A continuacién se muestra un resumen de los principales objetivos del proyecto

« Graficos: Proporcionara una interfaz que permite a los usuarios obtener
informacion sobre los datos. Los usuarios son capaces de crear graficos
de barras, word cloud o series cronolégicas usando keywords, sinénimos,
themes o topics.

« Alertas: El usuario es capaz de crear suscripciones basadas en topics,
keywords o themes, que notificaran al usuario por correo electrénico
cuando el sistema encuentre actualizaciones en alguno de sus temas de
interés.

* Analisis de sentimientos de documentos: El analisis automatizado
sentimientos pretende imitar la capacidad humana de analizar textos.

* (Clasificacion de documentos: El sistema proporciona la capacidad de
clasificar textos en diferentes topics o temas.

* Informes: El sistema permite la generacidn de informes de los temas de
interés en las ultimas 48 horas, opinién de los ciudadanos sobre
diferentes asuntos o asuntos que estan aumentando interés en las dltimas
semanas.
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* CRM: Los usuarios podran utilizar el sistema para realizar analisis con las
diferentes fuentes de datos especificas para cada organismo. De esta
manera, los usuarios también serdn capaces de comparar visualizaciones
procedentes de distintos sistemas o de diferentes medios de
comunicacién social.

* Topic classification using Black-box machine learning model: El
sistema permita la clasificaciéon automatica de textos basada en diferentes
modelos como “Naive Bayes Classifier”, “Decision Tree Classifier” o
“MaxEnt Classifier”.

* Association rules: También conocido como reglas de asociacion,
permiten describir hechos que ocurren en un conjunto comun de datos. El
proposito de aplicar el algoritmo de a priori [1] en el sistema es descubrir
relaciones en los datos del sistema.

Adicionalmente de estos objetivos, también encontramos otros objetivos
personales como por ejemplo poner en practica los conocimientos adquiridos en
el master, preparar un entorno de trabajo para un proyecto de desarrollo de
varios meses de duracién e idear soluciones para los problemas que vayan
surgiendo durante el proyecto.

1.3. Beneficios esperados

Ademas de las funcionalidades que el sistema va a aportar a los usuarios en su
dia a dia, existe un beneficio general para las distintas organizaciones, el cual es
aportar una plataforma Unica y que a su vez esta adaptada a las distintas
necesidades de las organizaciones.

Una plataforma tnica de trabajo para las organizaciones, no tan solo se
cubren las necesidades de los usuarios, sino que también se favorece el
intercambio de informacion entre ellas.

Desde el punto de vista econémico del proyecto, crear una plataforma
Unica ha aportado un beneficio en la reduccién de los costes, ya que en lugar de
crear multiples proyectos para las distintas organizaciones, con diferentes
requisitos e interconectarlos entre ellos, se evita todo este proceso creado una
plataforma tnica.

Por el lado de los usuarios, este proyecto les permite obtener un sistema
que mejorara en su dia a dia sus tareas mdas habituales, generando graficos
que apreciar e interpretar la informacién de una manera mas rapida asi como
eficiente, generando alertas cuando contenidos de interés de los usuarios han
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sido capturados por el sistema o el sistema ha identificado algiin tema de interés
para el usuario.

Extraccion de
Entidades

Sirve para ayudar a
@ entender rapidamente el
contenido del texto. Es

capaz de identificar
personas, lugares y
organizaciones.

Clasificacion Temas Alertas

Permite la clasificacién Los usuarios pueden crear
alertas mediante palabras

de los d|feren.tes clave. Una vez que se activa
documentos en topics / una alerta, el usuario
temas basado en recibird una notificacién
palabras

Figura 2: Beneficios esperados por los usuarios

1.4. Formacion para el proyecto

El presente trabajo se enmarca dentro de la tesis de master necesaria para
conseguir el titulo del Master en Ingenieria de Software, Métodos Formales y
Sistemas de Informaciéon ofertado por la Universidad Politécnica de Valencia. En
este apasionante afio y medio realizando este curso, hemos podido aprender
multitud de cosas tales como ingenieria de requisitos, servicios web, inteligencia
ambiental entre otros muchos temas.

Los contenidos del master que me han ayudado a ejecutar el proyecto se
dividen en 2 partes:

En la parte tedrica del proyecto asignaturas como técnicas de ingenieria
de requisitos, ingenieria de requerimientos y el seminario avanzado de IS han
sido esenciales a la hora de capturar requisitos del cliente, proponer soluciones,
documentar los requisitos del proyecto y transmitir los requisitos al resto del
equipo. Ademads, asignaturas como “Ingenieria del lenguaje natural” me han
aportado conocimientos en el andlisis y procesado de textos.

En la parte practica, asignaturas como “Proyecto de Desarrollo de
Software”, “Tecnologia Software para Ambientes Web” y “Desarrollo de Sistemas
Ubicuos e Inteligencia Ambiental” han sido inspiradoras y me han aportado ideas
a lo largo del desarrollo. También asignaturas relacionadas con servicios y
aplicaciones web han reforzado mis conocimientos sobre estos temas,

ayudandome en el desarrollo del producto.



Introduccion

De igual modo asignaturas como “Técnicas de HCI (Human-Computer
Interaction)“ me han ayudado proponiendo mejores y mas simples interfaces de
usuario, lo que se ha traducido a su vez en reduccién del tiempo de desarrollo,
reduccion de costes y mejorar la experiencia del usuario.

Finalmente S2T también ha contribuido en la formacién necesaria para
desarrollar este proyecto. Durante el mes de Agosto S2T me comunicé que tenia
la posibilidad de participar en un curso sobre la metodologia scrum. Era una
gran oportunidad de extender los conocimientos previos que obtenido en el
titulo Ingenieria Técnica en Informatica de Gestion y en master sobre
metodologias agiles.

1.5. Rol desarrollado en el proyecto

El principal rol que he desarrollado en el proyecto es el de lider de desarrollo
pero debido a que en el proyecto hemos querido seguir y aplicar algunas de las
recomendaciones de la metodologia, también he estado desarrollando el rol de
scrum master. Es por esto por lo que mis funciones han variado dependiendo de
la fase o del estado proyecto.

Al principio del proyecto, S2T organizé diferentes encuentros con las
organizaciones, para obtener una vision general de sus expectativas, requisitos e
ideas para las cuales querian utilizar el sistema. Atender a estas reuniones y
obtener los requisitos de los usuarios, fue mi primera tarea en el proyecto. Pero
esta funcion en el proyecto fue realizada junto con el analista de sistemas y
product owner.

Terminada esta primera fase era el momento de empezar con la iteracion
cero, en este tramo del proyecto mi rol fue ayudar al product owner a anadir los
requisitos capturados en la fase anterior al product backlog y ayudarle a
priorizarlos.

Una vez el equipo ya estaba organizado, habiamos obtenido una lista
general pero no definitiva de requisitos, identificado los riesgos y definido un
boceto de la arquitectura, era el momento de empezar con la primera iteraciéon
del proyecto. Desde este momento mi rol se basé en desarrollar las siguientes
funciones:

* Preparar y mantener actualizada la documentacion relacionada con la
arquitectura y disefio del producto.

« Desarrollo del sistema. Especialmente tareas relacionadas con el back-end
del sistema.

« Asignar el trabajo de desarrollo
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« Control de calidad del desarrollo (uso de estdndares y patrones) y de la
metodologia

« Quitar los impedimentos que el equipo tiene en su camino para conseguir
el objetivo de cada iteracién.

* Facilitar las reuniones de scrum (planificaciéon de la iteracién, reuniones
diarias de sincronizacion del equipo, demostraciones y reunién
retrospectiva)

1.6. Estructura de la memoria

El presente proyecto se ha estructurado en cinco capitulos cuyos contenidos se
resumen a continuacion.

En el capitulo 2 se expondra la propuesta de la tesina, se introducira a las
distintas organizaciones gubernamentales involucradas en el proyecto, la
metodologia de trabajo con la que se ha desarrollado el proyecto y finalmente se
describira el contexto tecnolégico del proyecto.

En el capitulo 3 se va a introducir el caso de estudio, analizara la
propuesta, expondran la planificacién y se detallaran los requisitos funcionales y
no funcionales del sistema.

En el capitulo 4 se aborda como se ha conseguido desarrollar un sistema
de alto rendimiento, seguro de usar y que ademds permita expansiones y
mejoras futuras. Ademas, también se detallara el disefio del producto y como el
equipo ha alcanzado los objetivos marcados.

El capitulo 5 comienza explicando la implementacién y despliegue de la
propuesta, asi como el impacto del producto, estadisticas del uso y finalmente se
expone un caso de éxito de utilizacién de Gov TA.

En el capitulo 6 se plantean y valoran los resultados obtenidos, se
determinan los objetivos alcanzados y se exponen las posibles lineas de
desarrollo futuro.

Finalmente, a modo de informacién adicional y con la intencién de
completar el contenido expuesto en los capitulos anteriores, se incluye un anexo
donde se expone el manual del usuario, explicando con detalle las funciones del
sistema y como los usuarios interactiian con el mismo.
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Contexto tecnoldgico

En este apartado se muestra una visién panoramica de la propuesta, asi como
una introduccién a las organizaciones involucradas en el proyecto, la
metodologia de trabajo con la que se ha desarrollado el proyecto y el contexto
tecnolégico del proyecto.

2.1. Contexto tecnologico

A la hora de realizar el proyecto debemos considerar y evaluar detenidamente
las ventajas e inconvenientes que ofrecen las distintas tecnologias, herramientas
y librerias que se van a utilizar en su desarrollo.

2.1.1. Tecnologias

Model View Controller es un patréon de la arquitectura de las aplicaciones
software, también conocido como MVC. En nuestro proyecto lo hemos utilizado
principalmente para separar la logica del negocio de la interfaz del usuario. De
esta manera, hemos incrementado la reutilizacién de c6digo y la flexibilidad del
mismo. Para ellos hemos utilizado el Fraemwork ASP.NET MV (1

Este patréon se divide en 3 moédulos que son model, view y controller
(modelo, vista y controlador en castellano):

* Modelo: Se caracteriza por ser independiente de cualquier representacion
de salida o entrada.

e Vista: Muestra la informacién al usuario, es decir, es la interfaz del
usuario.

* Controlador: Actiia como intermediario entre la vista y el modelo. Sera el
encargado de recibir los eventos de entrada.

1 Podemos consultar distintos ejemplos en su sitio web http://www.asp.net/mvc
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SEES uses

Controller

\ Application /

Figura 3: Model view controller

En la figura 9 se muestra un resumen grafico del patrén. Un ejemplo de
utilizacién se daria cuando un usuario crea una peticion http desde su
ordenador, esta llegara al servidor que aloja la pagina web, el cual se encargara
de analizar la direccién URL y la despachara al controlador encargado. Aqui se
realizara parte légica de la aplicaciéon y se generara un modelo el cual se
rellenard con la informaciéon necesaria. Finalmente, el controlador enviara el
modelo hacia la vista la cual sera la encargada de presentar la informacién al
usuario.

Controlador ExplorerController
Modelo ExplorerViewModel
Vista List.aspx View.aspx

Figura 4: Ejemplo MVC

En la figura anterior se puede observar un ejemplo real que ha sido
utilizado en este proyecto. En esta ocasién vemos como existe un unico
controlador denominado “ExplorerController”, el cual tiene un modelo
denominado “ExplorerViewModel”. Este controlador estd compuesto de dos
acciones “list” y “view”, las cuales tienen asociadas dos vistas con su mismo
nombre.
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Uno de los grandes problemas en el desarrollo de software es cémo
manejar la dependencia de los objetos. La dependencia de los objetos se refiere
que para crear un objeto, es necesario utilizar otro objeto y asi sucesivamente.

M —

Figura 5: Dependencias de los objetos

Los beneficios que inversion of control nos proporciona, es la eliminacién
de las dependencias entre los objetos y una mayor flexibilidad en el c6digo. La
aplicacion de este método de programacion nos puede ser muy util también para
crear pruebas unitarias con otras herramientas como NUnit

Existen distintas maneras de aplicar inversién of control, en nuestro caso
hemos decidido aplicarlo mediante Windsor Container? .

2.1.2. Librerias

OneMap es el proyecto mas importante en el area sistemas geoespaciales para
las agencias gubernamentales y el sector privado en Singapur. Este proyecto fue
disefiado por la universidad Nanyang Polytechnics con la colaboracién de varios
organismos y agencias gubernamentales que participan activamente
contribuyendo con informacién.

La colaboracion entre las organizaciones del gobierno ha permitido
construir un mapa comun de Singapur que ofrece una gran variedad de servicios
y funciones que permiten a los usuarios buscar y navegar de forma inteligente
lugares de interés como museos, servicios de cuidado de nifios, parques y
centros deportivos.

La APl de OneMap permite incrustar un mapa interactivo en Gov TA.
Utilizando el amplio conjunto de APIs en JavaScript podemos ser capaces de
visualizar nuestros propios datos a la vez de hacer uso de los servicios que este
OneMap nos ofrece

2 Podemos obtener mas informacién en http://www.castleproject.org/container/
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Figura 6: OneMap

Uno de los retos que teniamos era crear paginas extraordinariamente
dindmicas con el menor cddigo posible. Para conseguir esta meta debiamos
escoger los frameworks mas adecuados que se adaptaran no tan solo al objetivo
del proyecto, sino también que el equipo supiera utilizarlos eficientemente.

Anteriormente en la parte Front-end de las aplicaciones web tinicamente
tenfamos a jQuery (ademds de otras librerias parecidas como Mootools,
Prototype,...) para ayudarnos con el cédigo JavaScript del cliente. Podiamos
manipular el DOM de una forma mas sencilla, anadir efectos, llamadas
Asynchronous JavaScript And XML (AJAX), etc. Pero no teniamos un patrén a
seguir. Todo el coédigo ]JS iba en funciones que ibamos creando segin
necesitaramos, lo que provocaba que con el tiempo el cédigo fuera dificilmente
manejable y se convirtiera en el temido spaguetti code.

Por suerte surgieron frameworks que nos ayudaban a prevenir spaguetti
code. y nos ayudaban a separar conceptos. Tres JavaScript frameworks fueron
evaluados

* Meteor3: Es una plataforma para crear aplicaciones web en tiempo real
construida sobre Node.js. Meteor se localiza entre la base de datos de la
aplicacion y su interfaz de usuario y se asegura de que ambas partes estén
sincronizadas.

3 Meteor https://www.meteor.com/
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El equipo de desarrollo reconocié que esta es una plataforma muy
potente y que abstrae muchas de las molestias y dificultades que nos
encontramos habitualmente en el desarrollo de aplicaciones web, pero sin
embargo decidimos no utilizarla debido a que ningiin miembro del equipo
habia tenido experiencia con ella.

* Angular]JS* Es un framework MVC de JavaScript para el Desarrollo Web
Front-end que permite crear aplicaciones SPA (Single-Page Applications).
Entra dentro de la familia de frameworks como Backbone]S o Ember]S.

El sistema de plantillas en Angular]S es diferente del utilizado en otros
frameworks. Por lo general es el servidor el encargado de mezclar la
plantilla con los datos y devolver el resultado al navegador. En Angular]S
el servidor proporciona los contenidos estaticos (plantillas) y la
informacioén que se va a representar (modelo) y es el cliente el encargado
de mezclar la informacién del modelo con la plantilla para generar la
vista.

A pesar de sus ventajas, decidimos no utilizar este framework debido a
que consideramos que no es una libreria facil y requeriria un mayor
tiempo adaptarse a esta.

* Knockout]S>: Es una libreria JavaScript, que ayuda a poner en
funcionamiento el modelo MVVM. Sus caracteristicas principales son las
que nos ayudaron a confirmar que este era el JavaScript framework que
debiamos utilizar:

o Sistema de bindings declarativos, expresados sobre los propios
tags HTML usando atributos data-bind, que permiten crear un
vinculo uni o bidireccional entre elementos de la interfaz de
usuario y propiedades o acciones del View-Model, que se
actualizaran de forma automatica ante cambios.

o Seguimiento de dependencias, capaz de detectar los cambios
realizados tanto en la Vista como en el Modelo-Vista y propagarlos
hacia todos los objetos o elementos dependientes.

o Por supuesto, la interfaz de usuario se actualiza automaticamente
para reflejar los cambios en el View-Model.

o Incluye un sistema de plantillas que facilita la creaciéon porciones
de vistas reutilizables.

4 Angular]S HTML enhanced for web apps, https://angularjs.org/
5 Knockout]S, http://knockoutjs.com/
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Kendo Ul® es un framework basado en jQuery y HTML5 para la
construccion de aplicaciones web modernas. Este framework cuenta con un
montén de widgets y ejemplos de uso de los mismos que permiten un rapido
desarrollo de herramientas o aplicaciones webs.

Una de las principales razones para escoger esta libreria para el
desarrollo de Gov TA es el uso de nuevas tecnologias como Scalable Vector
Graphics (SVG) o canvas y la sencillez y rapidez con la que se pueden representar
datos mediante graficos de barras, area, lineas, etc.

KeyLines’ es una tecnologia para la construcciéon de aplicaciones que
evalian relaciones entre los datos. El uso de esta libreria permite crear
aplicaciones que simplifican la interpretacion de los datos, encontrar pautas y la
generacion de conocimiento util. KeyLines ha sido utilizada en investigacion de
actividades delictivas ( deteccion de fraudes, contraterrorismo e inteligencia ),
andlisis de la seguridad informatica, y la investigacién médica.

= .

North America

Africa |

Q6 " Middle East
— Ny 0
a

¢

South East

Unknown Country

Figura 7: Keylines

Lexalytics® es una herramienta Natural language processing (NLP) que
permite analizar y clasificar texto no estructurado a través de un conjunto de
técnicas lingiiisticas (sintacticas y semanticas), analiticas y predictivas. Gov Ta

6 Kendo Ul HTMLS5, http://www.telerik.com/kendo-ui
7 KeyLines Network Visualization, http://keylines.com/
8 Lexalytics, Inc http://www.lexalytics.com/
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utiliza Lexalytics como base para el andlisis de textos y sus principales
aportaciones al proyecto son las siguientes:

* Analisis de sentimiento: es parte de lo que se conoce como sentiment
analysis. El objetivo de esta caracteristica es generar un valor conocido
como sentiment score que determinar si el documento es positivo o
negativo. Este proceso se realiza a partir de una “red semantica”, en la
cual se generan listados de términos positivos y negativos, con distintos
grados de “positividad” y “negatividad”. Por ejemplo, “excelente” se
considerard “mas positivo” que “bueno”. La proximidad de una palabra
con cada uno de estos “indicadores de sentimiento” determinara el
sentiment score. Por lo tanto, la expresion “excelentes previsiones” tendra
una puntuacién positiva bastante superior a “buenas previsiones”. Sin
embargo, hay que destacar que el sentiment score no es siempre acertado,
basicamente porque el lenguaje es ambiguo. La misma palabra puede
referirse a conceptos distintos segin el contexto. Sin mencionar
los infinitos matices relacionados con la sensacion que se quiere
transmitir al receptor (sarcasmo, ironia, critica, ira, agradecimiento, etc.).

* Extraccion de entidades: indica la capacidad de detectar entidades (ej.
localidades geograficas, nombres de empresas, etc.) en un texto. El
sistema mas simple se basa en un listado de términos que el programa
buscara en los textos a analizar, mientras los sistemas mas complejos
pueden ser “entrenados” para reconocer las entidades automaticamente e
identificar, por ejemplo, “NY”, “NYC” y “New York” como entidad unica.

* Recapitulacion: Esta funciona permite resumir ordenadamente articulos
de gran extension.

Una de las expectativas de los usuarios sobre el producto es la de realizar
busquedas sobre todo tipo de informaciéon que se pueda representar de forma
textual. Lucene? ha sido ampliamente usado para satisfacer este tipo de
requisitos.

Para esta libreria no es importante el origen de los datos, el formato o el
idioma, siempre y cuando se puedan convertir en texto. Esto significa que
podemos usar Lucene para buscar datos en pdaginas web, documentos
almacenados en el sistema local de archivos, archivos de texto simple,
documentos Microsoft Word, HTML o PDF.

Lucene se compone de dos procesos o fases para conseguir realizar
busquedas efectivas:

9 Apache Lucene https://lucene.apache.org/
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* Indexacion: Este proceso consiste en analizar y extraer de entre toda la
informacion disponible, la verdaderamente relevante para el sistema.
Posteriormente, con esa informacién se crea el indice a partir del cual se
realizaran las busquedas.

El indice es una estructura de datos que permite acceso rapido a la
informacion, algo similar semanticamente a lo que podria ser el indice de
un libro.

* Biusqueda: Este proceso consiste en consultar el indice para obtener los
documentos donde aparecen unas determinadas palabras o bien
concuerdan con una determinada expresion de consulta.

2.1.3. Herramientas

Dentro de las bases de datos NoSQL, probablemente una de las mas famosas sea
MongoDB10. Esta es una base de datos orientada a documentos. Esto quiere decir
que en lugar de guardar los datos en registros, guarda los datos en documentos.
Estos documentos son almacenados en BSON, que es una representacion binaria
de JSON.

Una de las diferencias mas importantes con respecto a las bases de datos
relacionales, es que no es necesario seguir un esquema. Es decir, los documentos
de una misma coleccién (similar a una tabla de una base de datos relacional),
pueden tener esquemas diferentes. Fue esta una de las principales razones para
utilizar MongoDB en nuestro proyecto. Sin embargo, esta no es la tnica base de
datos que hemos utilizado en el proyecto. Nuestra solucién apuesta por una
combinacién de base de datos NoSQL y SQL.

Microsoft SQL Server fue la apuesta para la base de datos relacional de
nuestro proyecto y de las principales razones para el uso de esta es la facil
integracion con .NET y Entity Framework.

La herramienta que mas nos ayuda a la hora de la implementacién y
desarrollo del producto ha sido Visual Studio 2013 y extensiones como
Resharper que permiten extender ampliamente las capacidades de desarrollo,
andlisis de cédigo, refactorizacién, navegacién, busqueda, entre otras tantas
tareas.

Por otra parte, también encontramos otra herramienta que nos ha
resultado de gran ayuda en las pruebas de la aplicacién, esta es NUnit. Esta
aplicacidn es un framework para realizar pruebas, que no depende en lo absoluto
de Visual Studio, el cual también aporta herramientas para realizar la misma

10 MongoDB es una base de datos NoSQL desarrollado bajo el concepto de cédigo abierto
https://www.mongodb.org/
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funcién, pero en nuestro caso hemos preferido utilizar esta opciéon debido a que
ya conociamos anteriormente su funcionamiento y en mi caso ya la habia
utilizado previamente en la universidad. El motivo del uso de NUnit es la
automatizacién de pruebas.

El servidor web escogido ha sido Internet Information Server (IIS) debido
a su soporte para paginas Active Server Pages (ASP), ASP.NET y su fécil
instalacion y configuracion.

2.2. Servicios web

Existen numerosas definiciones de lo que es un servicio Web [2,3,4], lo que
muestra su complejidad a la hora de dar una definicién que englobe todo lo que
implica. Una de las mas completas es la del W3C, la cual explica que “Un servicio
Web es un sistema software disefiado para soportar a la interoperabilidad
maquina-maquina sobre la red. Este tiene una interfaz descrita en un formato
procesable por una maquina. Otros sistemas interactdan con el servicio Web de
la manera especificada por su descripcion utilizando mensajes SOAP, por lo
general transmitidos a través de HTTP con una serializacion Extensible Markup
Language (XML) y unién con otros estandares relacionados con la Web” [5]

Basandonos en la idea de que la interfaz del usuario esta construida
principalmente con componentes desarrollados en JavaScript, la aplicaciéon debe
ser capaz de realizar peticiones al servidor y obtener respuesta de este en
segundo plano (sin necesidad de recargar la padgina web completa) y usar esos
datos para, a través de JavaScript, modificar los contenidos de la pagina creando
efectos dindmicos y rapidos. Esto es posible de conseguir realizando AJAX desde
el navegador. Esta tecnologia busca evitar las demoras propias de las peticiones
y respuestas del servidor mediante la transmisiéon de datos en segundo plano
usando un protocolo especificamente diseflado para la transmisién rapida de
pequefios paquetes de datos.

AJAX XMLHTTP REQUEST

XMLHTTP REQUEST

o LTS e —
' ﬂ" . F.ES]PE.‘{IEE = 4 < i
(only data) =
WEB BROWSER , WEB SERVER APPLICATION SERVER DATABASE
Figura 8: AJAX

En la figura anterior vemos lo que seria un esquema de comunicacién
usando Ajax, donde el cliente tiene una pagina web cargada en el navegador web
y en segundo plano crea una peticién al servidor para que le envie un paquete de
datos que necesita. Una vez el servidor ha procesado la peticion, le enviara la
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respuesta mucho mas rapido, ya que no tiene que elaborar una pagina web
completa, sino solamente preparar un paquete de datos. Por tanto, el tiempo de
respuesta es mas rapido. Una vez recibido el paquete de datos, el cliente los usa
para cambiar los contenidos que se estaban mostrando en la pagina web. A
continuacidén, se muestran algunas de las ventajas y desventajas de este modelo.

* Mejor experiencia de usuario. Este modelo permite que las paginas se
modifiquen sin tener que volver a cargarse, dandole al usuario la
sensacion de que los cambios se producen instantaneamente. Este
comportamiento es propio de los programas de escritorio a los que la
mayoria de los usuarios estan mas acostumbrados. La experiencia se
vuelve mucho mas interactiva.

* Optimizaciéon de recursos. Al no recargarse la pagina se reduce el
tiempo implicado en cada transacciéon y también se utiliza menos ancho
de banda.

e Alta compatibilidad. Ajax es soportado por todos los navegadores
modernos

* El desarrollo de aplicaciones web se puede volver mas complejo. Los
sistemas que utilizan Ajax suelen requerir de un mayor tiempo de
desarrollo.

Como se ha descrito anteriormente la X de AJAX se refiere a XML porque
al principio el formato mas usado para intercambiar datos era XML, pero hoy en
dia el formato mas frecuente seguramente sea JavaScript Object Notation (JSON).
JSON es un formato mucho mas ligero que XML y, ademas, tiene la ventaja de ser
“nativo” para JavaScript.

Uno de los detalles que tenemos que en cuenta es que por motivos de
seguridad, usando AJAX Unicamente se pueden realizar peticiones al mismo
dominio desde el que se ha cargado la pagina que origina la peticién. Es decir, si
cargamos una pagina desde www.domain.com, solamente se podran hacer
peticiones a URLs de la forma www.domain.com/lo-que-sea.

Para resolver el problema anterior aparecié CORS. Este permite realizar
peticiones a otros dominios siempre y cuando el dominio de destino esté de
acuerdo en recibir peticiones del dominio de origen. Es una tecnologia
implementada a nivel de navegador, que intercambia ciertas cabeceras HTTP con
el servidor de destino para saber si debe permitir o no el intercambio de datos.

Los dos métodos HTTP mas comunes para el envio de una peticién a un
servidor son GET y POST.

* El concepto de uso de GET es el de obtener informacion del servidor, es
decir, se utiliza para traer datos que estan en el servidor.
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* El concepto de uso de POST es el de enviar informacién desde el cliente
para que sea procesada, o que se actualice o agregue informacion en el
servidor.

2.3. Arquitectura

En la ingenieria del software encontramos distintos tipos de arquitecturas, las
mas habituales que podemos encontrar en cualquier software son, monolitica,
cliente-servidor y tres capas. Cada una de estas contiene a su vez ciertas ventajas
y desventajasil.

Durante el desarrollo de esta propuesta hemos seguido una arquitectura
de 3 capas. Esto permite separar la capa de presentacidn, la capa de negocio y los
datos. En ocasiones esta separacion puede ser fisica, es decir, podemos tener en
distintos ordenadores cada una de las capas, con lo cual obtenemos una
aplicacion distribuida fisicamente.

Presentacion

/

°

Figura 9: Arquitectura en 3 capas

De esta manera, nuestra aplicacion queda dividia en 3 partes
diferenciadas como se aprecia en la figura anterior:

* La capa de presentacién se refiere al mecanismo de interaccién del
usuario con el sistema. Su funcién es la de presentar la informacién al
usuario y tomar los eventos que el usuario genere. Los tipos de interfaces

11 Ventajas y desventajas de las arquitecturas
http://www.mitecnologico.com/Main/ArquitecturaAplicacionesWeb
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software mas comunes son las aplicaciones web y las aplicaciones de
ventana.

* Lalégica de negocio se refiere al conjunto de reglas que determina como
funciona un sistema, segin su naturaleza, bajo que parametros y
condiciones de acuerdo con las necesidades de los clientes o los usuarios.
Los elementos fundamentales de esta capa son los objetos de dominio, los
cuales son simples objetos que solamente contienen los datos que
representan.

* La capa de acceso a datos se refiere a la media a través del cual podemos
acceder y manipular los datos existentes en un sistema.

El uso de esta arquitectura a lo largo del desarrollo de esta propuesta nos
ha aportado los siguientes beneficios:

* El desarrollo se realiza en distintos niveles permitiendo el desarrollo en
paralelo.

* Laaplicacién es mas robusta debido al encapsulamiento.
* Las tareas de mantenimiento y soporte son mas sencillas.

* Mayor flexibilidad, se pueden afiadir y eliminar funcionalidades de una
forma mas simple.

2.4. Metodologia de desarrollo de software

Cada proyecto de software es diferente al resto, por esta razén en una empresa
en la que distintas personas participan en muchos proyectos es necesario
adoptar una metodologia o lo que es lo mismo, establecer un marco de trabajo
para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo.

Hasta el momento S2T habia utilizado el desarrollo en cascada o iterativo
como metodologia de trabajo. Los resultados habian sido positivos pero
crefamos que era posible obtener mejores resultados con scrum y por este
motivo desde un principio del proyecto decidimos adoptar esta metodologia
para la gestién de desarrollo del producto.

La elecciéon de escoger scrum como metodologia de trabajo fue basada
también en factores como los requisitos poco definidos del proyecto, el nimero
de miembros del equipo, entrega modulares y la reciente formacién que tuve en
el curso de Scrum master.
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Scrum es una metodologia agil de trabajo que nacié en el dmbito del
desarrollo de software y se basa en un proceso iterativo e incremental y sus
fundamentos son los siguientes:

* (Cada sprinttiene una duracién preestablecida de entre 2 y 4 semanas,
obteniendo como resultado una version del software con nuevas
prestaciones listas para ser usadas.

* Scrum define 3 roles, el primero de ellos es el scrum master que es quien
guia al equipo para que cumpla las reglas y procesos de la metodologia. El
segundo rol es product owner es el representante de los accionistas y
clientes que usan el software. El dltimo rol es el equipo que es un grupo
de profesionales con los conocimientos técnicos necesarios y que
desarrollan el proyecto de manera conjunta

* El product owner crea una lista de deseos o requisitos llamada product
backlog, en esta lista se encuentran las historias de usuario ordenadas por
su prioridad.

* El inicio de cada sprint el equipo se compromete a entregar unos
requisitos y para ello se le otorga la autoridad necesaria para organizar su
trabajo.

* De existir una constante colaboracién y comunicacién entre el equipo y el
product owner.

* Al final de cada iteracidn se demuestra al cliente el resultado obtenido, de
manera que pueda tomar las decisiones necesarias en funcién de lo que
observay del contexto del proyecto en ese momento.
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Figura 10: Metodologia de trabajo scrum

2.4.1. Scrum meetings

Al comienzo de cada sprint, el product owner y el equipo tienen una reunién de
planificacion de sprint. En esta reunion se negocian que historias de usuario se
van a tratar de convertirse en producto.

5. Product
Backlog
Refinement
1. Sprint 2. Daily 3. Sprint 4, Sprint
Planning Scrum Review Retrospective

Figura 11: Scrum meetings

El product owner es responsable de declarar qué elementos son los mas
importantes para el negocio y asignar la prioridad. Por otra parte, el equipo es
responsable de la selecciéon de la cantidad de trabajo.

Una vez seleccionadas las historias de usuario, el equipo crea una lista
inicial de tareas por cada una de ellas y las coloca en el Sprint Backlog.
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Uno de los problemas a los que nos enfrentamos durante los primeros
duraciéon de la reunién. Debido a que buscabamos
soluciones a problemas a los que algin miembro del equipo se estaba
enfrentando y esto no resultaba productivo para aquellos miembros del equipo
que no estaban relacionados con el problema. Por esa razoén para no alargar la
duracion de la reunién y que este resultara productiva para todos los miembros
del equipo se decidi6 abarcar los problemas una vez acabada la reunién y con

scrum meetings fue la

solo aquellos miembros
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Figura 12: Product backlog y Sprint Backlog

involucrados.

la reunion una de mis tareas era la de actualizar el Sprint
Backlog. Esta lista permite hacer visible a todos los miembros del equipo el

estado en el que se encuentra el sprint.
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Figura 13: Sprint Backlog

En scrum, se requiere por cada sprint un incremento del producto. Esto
significa que el equipo ha producido una pieza de software, la cual ha pasado las
pruebas y es potencialmente entregable. El equipo se retne con el product owner
y con otros stackeholders para mostrar aquellas nuevas funcionalidades logradas
durante el sprint.

En el equipo siempre intentdbamos tener una reunién un poco informal,
por ese motivo no utilizamos diapositivas ni informes, simplemente
mostrabamos el producto.

Una vez terminada la demostraciéon de las nuevas funcionalidades, el
product owner evalua el proyecto en funciéon de los objetivos marcados durante
la reunién de planificacién del sprint. Esta es la oportunidad de inspeccionar y
adaptar el producto a medida que emerge y es aqui donde el equipo recibia
muchas observaciones o comentarios sobre las funcionalidades mostradas.

Cada sprint termina con una retrospectiva. En esta reunién, el equipo
reflexiona sobre la iteracién, inspeccionan su comportamiento y toma medidos
para seguir mejorando en la siguiente sprint.
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Retrospective W
-

Process Feedback Process Feedback Process Feedback

Figura 14: Efecto esperado de la reunién retrospectiva

Hay muchas maneras de conducir esta reunién, nosotros intentabamos
hacerlo de una manera sencilla creando una lista de acciones o cosas que
deberiamos empezar a hacer o que deberiamos seguir haciendo o por el
contrario que no deberiamos seguir haciendo.

Estoy convencido que gracias a esta reunién se mejora la calidad y el
ambiente de trabajo. Ademads, pusimos a prueba nuevas ideas, que algunas
funcionaron y otras simplemente no lo hicieron, pero al menos tuvimos la
oportunidad de intentarlo.

2.4.2. Valores y buenas practicas aplicadas al
proyecto

Scrum es una metodologia para la gestiéon de desarrollo de productos en la que
se aplican de manera regular un conjunto de buenas practicas para trabajar
colaborativamente y obtener el mejor resultado posible de un proyecto. Estas
practicas se apoyan unas a otras y su seleccién tiene origen en un estudio de la
manera de trabajar de equipos altamente productivos.

* Compromiso: El equipo es autosuficiente, y por esta razén al inicio de
cada iteracion el equipo se compromete a convertir en producto aquellas
historias de usuario que selecciona.

* Respeto y franqueza: A medida que trabajamos juntos compartimos
éxitos y fracasos. También es importante mencionar que el equipo debe
expresar sus preocupaciones.

* Scrum poéker: Es una técnica para estimar el esfuerzo o el tamafio de las
historias de usuario. Los miembros del equipo hacen estimaciones con las
cartas, en lugar de hablar en voz alta. Las tarjetas se revelan, y se discuten
a continuacién las estimaciones.
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Figura 15: Scrum péker

La razon para usar utilizar esta técnica es evitar la influencia de los demas
participantes, ya que obliga al equipo a pensar de manera independiente
y proponer sus niumeros de forma simultanea.

* Pruebas: La ejecucién automatizada de pruebas ha sido un elemento
clave en el proyecto. Las pruebas unitarias son establecidas antes de
escribir el codigo y son ejecutadas constantemente ante cada
modificacién del sistema.

Uno de los objetivos principales de las pruebas no es corregir errores,
sino prevenirlos. Elaborar las pruebas antes de escribir el cédigo exige
pensar por adelantado cudles son los problemas mas graves que se
pueden presentar, y cuales son los puntos dudosos. Esto evita muchos
problemas y dudas, en lugar de dejar que aparezcan "sobre la marcha".

* Disefo sencillo. El objetivo es utilizar el disefio mas sencillo que consiga
que todo funcione. Se evita disefnar caracteristicas extras porque a la hora
de la verdad la experiencia indica que raramente se puede anticipar qué
necesidades se convertiran en reales y cuales no.

Kent Beck define [6] el disefio simple como:
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o Pasatodos las pruebas.
o No contiene cédigo duplicado.

o Deja clara la intenciéon de los programadores en cada linea de
cédigo.

o Contiene el menor niimero posible de clases y métodos.

* Refactorizacion: es una actividad constante que consiste en escribir
nuevamente parte del cédigo de un programa, sin cambiar su
funcionalidad, a los efectos de hacerlo mas simple, legible y no duplicar el
cédigo. La refactorizacion también se utiliza cuando resulta conveniente
modificar cdédigo existente para hacer mas facil implementar nueva
funcionalidad.

* Estandares de codificacion: Los estandares de codificacion mantienen el
codigo legible para los miembros del equipo, facilitando los cambios. El
objetivo es que el codigo del sistema se vea como si fuera escrito por una
unica persona muy competente.
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Una vez estudiado el contexto tecnolégico de este trabajo, se va a introducir el
caso de estudio, analizara la propuesta, expondra la planificacion y se detallaran
los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.

3.1. Descripcion general del caso de estudio

Tras investigaciones preliminares de mercado, se identific6 que el gobierno de
Singapur no disponia de un sistema que permitiera capturar, almacenar,
procesar y analizar contenidos textuales no estructurados recogidos de recursos
abiertos, es decir, de informacién disponible puiblicamente.

Por otra parte, también se identific6 que no existia un organismo
especifico para temas como el OSINT sino que diferentes organismos tenian
departamentos especificos para esta tarea. Algunos paises como Estados Unidos
han creado 6rganos especificos como el National Intelligence Open Source Center
(0SC), o Australia con su National Open Source Intelligence Centre (NOSIC).

Basandose en los anteriores indicios, S2T decidi6 proponer un sistema
multi-organismo que permitiera a las organizaciones del gobierno a mantenerse
al tanto de las tendencias de los medios sociales, tales como redes sociales, foros
de debate o webs corporativas. Esta potente herramienta les permitiria
descubrir patrones de comportamiento, tendencias, detectar desviaciones y
monitorizar discusiones.

3.1.1 Organizaciones y sistemas relacionados con el
proyecto

Fueron 3 las organizaciones que decidieron estudiar y participar en el proyecto.

La primera de ellas y que mas involucrada ha estado en el proyecto es el
Ministry of National Development (MND) que dirige e implanta las politicas
relacionadas con el desarrollo de la vivienda, cohesién de las comunidades y la
planificaciéon urbana. Sus objetivos son la mejora de la calidad de viviendas e
infraestructuras para los ciudadanos, mejorar los lazos entres las diferentes
comunidades y desarrollo de espacios verdes.

La segunda organizacién que ha participado en el proyecto es National
Environment Agency (NEA) responsable de la mejora y el mantenimiento del
medio ambiente en Singapur. Desarrolla y lidera iniciativas y programas
ambientales a través de asociaciones y los sectores publico y privado. Se ha
comprometido a motivar a cada individuo a asumir su papel en el medio
ambiente y cuidarlo como forma de vida.
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La tercera organizaciéon que estudio la propuesta de S2T fue Infocomm
Development Authority of Singapore, la cual es responsable del desarrollo y
crecimiento del sector de las telecomunicaciones en Singapur.

3.1.2 Propuesta

Gov TA consta de dos aplicaciones web. La primera aplicacion web esta
disponible para los usuarios en general, en ella podran llevar a cabo las
funciones operativas de Gov TA. La segunda la aplicacién web permitira la
administracion del sistema Gov Ta con acciones tales como la gestion de
usuarios, seguimiento de auditoria, correcciéon de sentimiento y entidades. Cada
usuario tiene asignado un rol, esto asegura que los usuarios solo puedan realizar
acciones que se les conceden hacer.

Los usuarios del sistema podran obtener datos precisos sobre las tltimas
noticias, debates y tendencias que estdn ocurriendo en redes sociales (Facebook,
Twitter o YouTube), portales de noticias, blogs o web corporativas. Nuestros
rastreadores web o crawlers estan disenados para escanear internet de manera
eficiente y anénima a través del uso de distintos proxies.

Archivos CSV o Excel también son capturados por el sistema. De manera
que los usuarios pueden subir archivos o carpetas con informacién confidencial
que permanecera aislada del resto de usuarios de la organizacién.

Una vez los datos han sido recogidos en el sistema, estos son
automaticamente clasificados y categorizados en diferentes temas. Esto permite
al usuario intuitivamente filtrar de manera sencilla el contenido e identificar los
resultados relevantes. Ademas de la ganancia de productividad de los usuarios
en el andlisis de los datos recogidos de recursos abiertos, Gov TA permite a los
usuarios descubrir patrones ocultos, tendencias de la opinién del publico y las
cuestiones que preocupan a los ciudadanos.

Los usuarios pueden definir alertas basadas en reglas. De esta forma, cuando se
cumple una regla, el sistema genera una alerta que permite notificar al usuario
acerca de la informacién relevante (por ejemplo, un documento utiliza una serie
de palabras clave o el sistema ha encontrado una nueva informacién sobre
alguna persona de interés para el analista o usuario del sistema).

El analisis de los datos se representa mediante multiples visualizaciones y
cuadros estadisticos con el fin de identificar patrones de comportamiento,
detectar desviaciones o actividades web anormal. El analista puede comparar los
resultados a través del tiempo, utilizando diferentes filtros o usando diferentes
fuentes de informacién.

El sistema cuenta con soporte para multiples espacios de trabajo que
permiten realizar analisis individuales o compartidos con otros departamentos u
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organizaciones. De este modo diferentes usuarios pueden participar en el
analisis de los datos.

3.2. Requisitos

Una de las primeras actividades en el desarrollo de proyectos de software es la
fase de especificacion de requisitos, donde se detallan los requerimientos,
expectativas y las limitaciones que se esperan del producto.

Sin embargo, en scrum no se define una fase de especificacion de
requisitos, pero habitualmente se realiza una iteracién conocida como sprint
zero, la cual presenta una perfecta oportunidad para reunir y organizar los
requisitos y preparar el equipo.

En el sprint zero fueron tres las actividades seguidas para obtener una
lista de historias de usuario o blacklog items que posteriormente fueron
afiadidos al product backlog

* Extraccion de ideas: A través de varias reuniones con usuarios y
representantes de las organizaciones se descubrieron parte de los
requisitos del sistema.

e Analisis: Una vez obtenidas las ideas y expectativas de los usuarios se
realizé un andlisis entre algunos de los miembros del equipo. La finalidad
de esta actividad es resaltar los posible problemas y buscar alternativas y
soluciones.

* Especificacion: Se describieron brevemente las historias de usuario que
formaran parte del product backlog.

3.2.1. Requisitos funcionales

A continuacién se enumeran los requisitos funcionales mas importantes que los
representantes de los usuarios del sistema han identificado

* El sistema debe ser capaz de generar graficos de barras, lineas, circulares,
diagramas de dispersion, burbujas, radar, tablas, nube de etiquetas y
series de tiempo.

* El sistema debe generar dashboards o informes que permitan a los
usuarios obtener un andlisis de sus temas de interés. A su vez los usuarios
deben ser capaces de obtener los datos subyacentes, es decir, aquellos
contenido que se ocultan detras de los graficos.
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* El sistema debe permitir a los usuarios filtrar los datos de manera
dinamica. Se deberan proporcionar filtros de busqueda o rango.

* Los usuarios deberan ser capaces de afiadir anotaciones a los graficos.

* EIl motor de andlisis de texto deberd ser capaz de analizar contenidos
textuales no estructurados en el contexto local de Singapur y tiene que ser
capaz de manejar Singlish1?

* Errores tipograficos: El sistema debera permitir la correccién de errores
tipograficos.

* El sistema debe aportar funcionales para realizar un analisis demografico
de los datos.

* Autores influyentes en las redes sociales: El sistema permitira a los
usuarios identificar personas de influencia en las diferentes redes
sociales.

* El etiquetado de contenidos: El sistema debe permitir el etiquetado
manual de contenidos de medios sociales y CRM.

* El sistema permitira a los usuarios exportar los graficos y resultados en
formato Microsoft Excel y PDF.

* Alertas y notificaciones: El sistema debera tener un mecanismo de alerta
para notificar a los usuarios si un indicador ha sido superado o no se
llegan a los limites establecidos.

* El usuario debe ser capaz de clasificar aportaciones de otros medios de
comunicacién no social en categorias predefinidas utilizando definiciones
personalizados y especificas para cada organismo

3.2.2. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales, aquellos requisitos que describen las restricciones
y obligaciones que el sistema debe contener. También fueron capturados
durante las reuniones con los representantes de los usuarios. Seguidamente se
muestra un listado de requisitos no funcionales:

* La funcién de clasificaciéon de documentos en temas o topics sera capaz de
clasificar con un nivel de precision del 80%.

12 Inglés Coloquial en Singapur https://en.wikipedia.org/wiki/Singlish
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* La soluciéon debe ser 100% Web Based y toda la parametrizacion y
administracion debe realizarse desde un navegador

* Cuando haya hasta 50 usuarios accediendo simultdneamente al sistema,
su tiempo de respuesta no sera en ningin momento superior a 20
segundos

* Elsistema debe implementarse en el nuevo servicio G-Cloud?3.

* El sistema debe ser construido sobre la base de un desarrollo evolutivo e
incremental, de manera tal que nuevas funcionalidades y requerimientos
relacionados puedan ser incorporados afectando el cédigo existente de la
menor manera posible.

* El sistema debe presentar mensajes de error que permitan al usuario
identificar el tipo de error y comunicarse con el administrador del
sistema.

* El sistema deberd estar complemente documentado, cada uno de los
componentes de software que forman parte de la solucién propuesta
deberan estar debidamente documentados tanto en el c6digo fuente como
en los manuales de administracion y de usuario.

3.3. Planificacion y plan de entregas

Debido a que el estimado tiempo de captura de requisitos, desarrollo, pruebas y
despliegue del producto era mayor de 8 meses, S2T propuso a las diferentes
agencias dividir el proyecto en 2 fases. Esto gener6 un debate, ya que se deberian
decir que funcionalidades se incluirian en las diferentes fases del producto.

Se decidi6 que la primera fase del producto genera la base del producto,
proporcionara a los usuarios una interfaz que permite obtener informacién
sobre los datos creando distintos graficos y permitiera crear alertas, de forma
que notificara a los usuarios por correo electréonico eventos de interés. El resto
de funcionalidades quedaban para la segunda fase del proyecto.

Realizar este plan de entregas no suponia ningin problema, ya que el
equipo habia decidido usar scrum como metodologia de trabajo, pero se debian
tomar medidas para conseguir los objetivos de la primera fase:

* El product owner dio mayor prioridad a los requisitos que debian
entregarse en esta prioridad, dejdndose aconsejar por el equipo.

3 El Gobierno de Singapur ha puesto en funcionamiento el modelo de distribucién de software as a
service en 2013 para el uso de sitios web gubernamentales
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* El equipo se comprometié a escoger aquellos requisitos con mayor
prioridad en el product backlog y al final de cada iteraciéon mostrar el
resultado generado, de manera que se pueda tomar las decisiones
necesarias en funcién del contexto del proyecto en ese momento.

A continuacién se muestra la planificacién del proyecto, el cual tendrd una
duracién total de 36 meses.

Tarea

Planificacion del proyecto

Obtencion de los requisitos del
sistema

Desarrollo e implementacion
(Fase 1)

2 wks

2 wks

Month 2
to 4

Month 5
to 6

Month 7
to 9

Month 10
to 11

Month 12
to 36

UAT fase 1

Fase 1 "Go Live"

Fase Desarrollo e
implementacion (Fase 2)

UAT fase 2

Fase 2 "Go Live"

System Training

Garantia del producto

Tabla 1: Planificacién del proyecto
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La vision del equipo no es tan solo de la de conseguir los satisfacer los requisitos
de los usuarios, sino también desarrollar un sistema de alto rendimiento, seguro
de usar y que ademas permita expansiones y mejoras futuras. En los siguientes
puntos se detallara el disefio del producto y como el equipo ha alcanzado los
objetivos marcados.

4.1 Diseno

El disefio del sistema se divide en 2 partes. La primera de ellas es donde se
encuentra el rastreador o crawler web, esta area estd expuesta a internet ya que
requiere obtener informacion de los multiples sitios webs. La segunda parte del
sistema se encuentra en la nube del gobierno de Singapur, y esta es solo accesible
por los miembros del gobierno.

Ambas partes del sistema requieren una comunicacién casi continua, ya
que el rastreador web tiene que enviar la informaciéon para que esta sea
analizada y el sistema enviara la lista de sitios web de los que necesita obtener
informacion. Esta comunicacion sera posible mediante servicios web usando el
protocolo HTTPS.

User #1 Client Terminal #1

Crawler
User #2 Client Terminal #2

Network #2

a )
& 2 o

Website Admin Website App Services SQL Database mongoDB

\ e

Figura 16: Disefio del sistema

Una vez el rastreador web ha obtenido una serie de documentos de internet
estos son ordenados de forma cronolégica y almacenados de manera temporal
en una base de datos MS SQL a espera de que el sistema pida nuevos
documentos.

Cuando el sistema pide nuevos documentos estos seran descargados desde el
rastreador y puestos en una nueva cola ha espera de ser analizados. Previamente
a empezar el proceso de analizar un documento, el documento es revisado para
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asegurarse que no contiene publicidad. Una vez confirmado que el documento
tiene un contenido relevante, se procedera a analizar el documento, este proceso
se divide en 4 etapas, la primera de ellas es la de identificaciéon del tema del
documento, esto proceso se basa en las diferentes palabras claves que se
encuentran en el documento. Basdndose en el tema del documento este sera
categorizado basandose en los criterios que las diferentes organizaciones han
establecido. La tercera etapa del proceso requiere extraer las diferentes
entidades del documento, es decir, el documento identificara aquellos nombres,
compainias o lugares que el documento menciona. La ultima etapa de este
proceso generara un valor que indica el sentimiento del documento, es decir,
positivo o negativo.

. Patrones y Tendencias
<
o 7w Restimenes
Contenido NO

. s o .,../\‘.
Estructurado o e

D

Part of speech
tagging

Figura 17: Proceso de analisis de contenidos no estructurados

Una vez los documentos son analizados estos son almacenados en una cola
temporalmente a la espera de poder ser indexados por el sistema. Cuando el
documento esta preparado para ser indexado este se introducird primeramente
en MongoDB y después algunos de sus metadatos se insertaran en el indice de
lucene.

Con este ultimo paso se completa el proceso de como una pagina web es
descargada, analizada e indexada en el sistema, quedando disponible para la
consulta por parte de los usuarios a través de los servicios webs que el sistema
dispone.



Andlisis y disefio de la solucidn

- ! L J |
Crawded Documents Analyzer Queue Indexer Queve L Data

Warehouse

N

Figura 18: Vision general del sistema

4.2 Rendimiento

El rendimiento del sistema ha sido uno de los desafios mas grandes del proyecto.
Scrum aconseja que los retos mas importantes del proyecto se deben afrontar en
las primeras iteraciones.

Siguiendo este consejo el equipo decidié afrontar en la 3 iteracién el
proceso de analizar e indexar documentos en el sistema. Una vez terminada la
iteracion, pudimos observar que este proceso acarreaba un gran consumo de
recursos en el sistema y mas tiempo del que estimdbamos al principio del
proyecto.

Después de las conclusiones previas debiamos mejorar este proceso.
Debido a que el sistema utiliza 8 procesadores teniamos que hacer uso de todos
ellos. Es por ello por lo que en la siguiente iteraciéon se cre6 un analizador en
cada uno de los procesadores. Al final de la misma se compararon los resultados
con los de la previa iteracién y se observé que aunque los resultados eran
mejores, no eran suficientes.

En la siguiente iteracion, decidimos analizar con mayor detalle cuales
eran las operaciones que requieran mas tiempo durante el proceso de analizar e
indexar nuevos documentos. Se identific6 que la operacién que mas tiempo
acarreaba era la obtencion de la longitud y latitud de los diferentes lugares o
calles que los documentos mencionaban.

Cada vez que el sistema identifica un lugar o una calle en el documento
intentaba encontrar las coordenadas utilizando Google Maps, este era un proceso
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muy tedioso. Por este motivo el equipo decidi6 que en lugar de buscar las
coordenadas utilizando servicios web, el sistema debia buscar las coordenadas
en una extensa base de datos interna.

Numero de documentos
procesados

100

90 -
80

70

60

50 e=p==100 documentos
40 (minutos)

30 1000 documentos
20 — (minutos)

10 m
0 -
3 4 5
Iteracion

Documentos (minutos)

Figura 19: Numero de documentos procesados

Seguir el consejo de scrum nos ayudé positivamente, ya que si al final del
proyecto hubiéramos descubierto que el sistema no tenia el rendimiento
deseado, hubiera sido demasiado tarde y hubiera acarreado problemas mayores.
De esta manera, pudimos atajar el problema a tiempo y conseguir el objetivo
deseado.

4.3 Usabilidad

Desde el principio del proyecto el cliente ha mostrado su interés en que el
proyecto no tan solo debe tener un disefio impecable, sino también debe
proporcionar informacién de forma inteligente, persuasiva y con una agradable
experiencia de uso.

Es por ello que el equipo decidié seguir los siguientes principios:

* Visibilidad del estado del sistema: utilizando barras de proceso y
animaciones.

* Consistencia entre el sistema y los usuarios: El sistema debe seguir el
mismo orden en el que los usuarios hacen las cosas.
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* Consistencia y estandares: El sistema debia seguir el mismo estandar de
diseno en todas las paginas.

* Prevencién de errores: Debiamos intentar evitar que el usuario cometiera
errores usando el sistema, especialmente durante las primeras veces que
estdn utilizando el sistema, para ello incluimos diversos mensajes con
ayudas y haciendo comprobaciones en tiempo real.

* Diseflo estético y minimalista

* Ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores:
Los mensajes de error tienen que estar escritos en un lenguaje que el
usuario pueda entender y deben siempre sugerir una solucién o un
camino de salida.

Siguiendo los previos principios se ha obtenido un sistema que ha
resultado facil de usar y entender.

4.4 Escalabilidad y extensibilidad

Las exigencias y requisitos requeridos del sistema van a seguir creciendo a lo
largo del proceso de desarrollo y una vez terminado el mismo. Es por ello por lo
que el sistema debe tener una infraestructura que permita crecer y adaptarse a
las necesidades de los usuarios. Existen dos maneras de escalar una aplicacidn:

* Escalado vertical: implica afiadir mas recursos fisicos al sistema actual
para que pueda atender mas solicitudes. Asi, por ejemplo, se le afiaden
mas procesadores o mas memoria a un servidor. El escalado vertical
presenta un limite claro y llega un punto en el que la aplicacion necesita
ser redisefiada para poder escalar mas.

* Escalado horizontal: en este caso el escalado se consigue
simplemente afiadiendo mas nodos al conjunto del sistema, por ejemplo,

poniendo otra maquina en paralelo a funcionar.

Entre las dos propuestas para escalar nuestro sistema, la mas recomendada es el
escalado de tipo horizontal.

También se han aplicado algunas buenas practicas para conseguir un mejor
rendimiento de la aplicacion. A continuacién se muestra un listado de ellas

* Ajustesy configuraciéon sobre SQL Server 2008R2
* Andlisis de rendimiento de la aplicacién y deteccién de cuellos de botella

* Optimizacion de los procesos con alta concurrencia
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* Mejoras en la indexacion y en las tareas de mantenimiento del servidor
* Optimizacion del consumo de CPU global
* Optimizacién en las operaciones masivas

* Optimizaciones de MongoDB

4.5 Seguridad

La informacién es el elemento principal a proteger y resguardar debido la
confidencialidad de los datos con los que los usuarios trabajan.

Existen gran cantidad de métodos para asegurar una red informatica, uno
de los mas usados es el de demilitarized zone[8] (DMZ) o zonas desmilitarizadas.
En esta parte de la red es donde se colocaran aquellos servicios que son
utilizados por otros usuarios externos a la red como por ejemplo servicios web,
servidores web, FTP o Voice over IP (VoIP) servers. En nuestro proyecto la capa
conocida como DMZ es la llamada “Web layer”.

Internet <€——

'—> Intranet

Agency Users

TCP 80, 443 Database Layer

Crawler Server

i

Database Server

T

OneMap Unique IP - TCP 80, 44:
Agency A
Crawder Data
‘OneMap Unique IP - TCP 80 , 443 /Urimel" -TCP 80, 443 @ cP 22
Crawler Urique IP -Tcpao,443¥ @
\———— TcP 22
Key 3% ‘1’ Agency B
<4 Crawler Call —| : Data

SFTP Shares

~&—Application Call—— |

~&—User Call Forward Proxy Service

Figura 20: Diagrama de red

Como se observa en la figura nimero 20, el desarrollo de esta propuesta
ha seguido una arquitectura de 3 capas. Esto permite separar la capa de
presentacion, la capa de negocio y los datos. En ocasiones esta separacién puede
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ser fisica, como se muestra en la figura 12. Es decir, podemos tener en distintos
ordenadores cada una de las capas, con lo cual obtenemos una aplicacién
distribuida fisicamente.

El uso de esta arquitectura ha permitido obtener los siguientes beneficios
respecto a la seguridad:

Limita y controla el acceso a los elementos de red, servicios y
aplicaciones.

* (Garantia de la procedencia de la informaciéon y de que esta solo es
accesible por las entidades, sistemas o personas autorizadas.

* La informacién no es modificada o corrompida de manera alguna, desde
su transmision hasta su recepcion.

* Lainformacidn que fluye en la red se mantiene privada.
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En este capitulo se explica la implementacién y despliegue de la propuesta, asi
como el impacto del producto, estadisticas del uso y finalmente se expone un
caso de éxito de utilizacion de Gov TA.

5.1. Implementacion de la propuesta
La implementacién del producto estd dividida en dos partes diferenciadas. La
primera de ellas es front-end, es decir la interfaz grafica de la aplicaciéon web, esta

basada principalmente en la tecnologia JavaScript y ASP.NET. La segunda parte
del sistema es el back-end y esta desarrollada en principalmente en .NET.

5.1.1. Front-end

Los proyectos MVC tienen una estructura no muy compleja en la que prima la
buena organizacién de los ficheros para facilitar el desarrollo. A continuacién se
describe la estructura.

* App_Data: Contendra datos de la aplicacién como archivos SQL

* App_Start: Contendra archivos de configuraciéon de la aplicacién (entre
ellos el RouteConfig)

* Content: Contendra archivos estaticos como CSS
* Controllers: Contendra los Controladores de nuestra Aplicaciéon

* Filters: Contendra clases para el comportamiento antes y después de las
acciones de los controladores

* Images: Contendra imagenes que utiliza nuestra aplicacion.
* Models: Contendra los Modelos de nuestra aplicacion.
* Scripts: Contendra archivos de Script como JavaScript

* Views: Contendra las Vistas de nuestra aplicaciéon.
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Figura 21: Estructura de nuestro proyecto

Sin embargo, la tecnologia mas importante en esta parte del proyecto ha
sido JavaScript. Este lenguaje de programacion ha sido ampliamente
subestimado e infravalorado. Originalmente fue desarrollado primero para un
solo navegador (Netscape Navigator), pero pronto al ver su potencial, fue
integrado a la mayoria de navegadores web por sus fabricantes.

En los udltimos 5 afios JavaScript se ha convertido en el lenguaje de
referencia en desarrollo web. Esta tecnologia se ha convertido en el motor de las
aplicaciones mas conocidas en el ambito de Internet como Google, Facebook o
Twitter.

En JavaScript, la orientacion a objetos es conceptualmente muy diferente
a la orientaciéon a objetos de C#, Java y otros lenguajes. Por otro lado, en
JavaScript los objetos son dindmicos, es decir, pueden cambiar estructuralmente
durante la ejecucion del programa (En los lenguajes estaticos como C# o Java, no
se pueden modificar las clases en tiempo de ejecucién. Es decir, no se pueden
afiadir o quitar atributos o métodos de los objetos de una clase durante la
ejecucion del programa) Al principio parece que estos dos detalles no son
importantes y que conceptualmente C# y JavaScript son bastante parecidos, pero
luego te das cuenta de que esas pequefias diferencias superficiales afectan de
forma importante a la forma de programar con un lenguaje u otro.

Como la fundaciéon Mozilla explica “JavaScript es un lenguaje basado en
objetos que en lugar de estar basado en clases, se basa en prototipos. Debido a
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esta diferencia, puede resultar menos evidente que JavaScript te permite crear
jerarquias de objetos y herencia de propiedades y de sus valores."[9].

Aunque resulte menos evidente, JavaScript permite definir tipos de objetos y
crear instancias de objetos de diferentes maneras:

* Lamas comun es crear una funcion con métodos definidos internamente.

function Apple (type) {
this.type = type;
this.color = "red";
this.getInfo = function() {
return this.color +

};

' + this.type + ' apple’;

Figura 22: Funciones en JavaScript (1)

Un inconveniente de este método es que la funcién getinfo() se vuelve a
crear cada vez que se crea un nuevo objeto.

* Otra forma de crear una clase es usando protoype.

function Apple (type) {
this.type = type;
this.color = "red";

Apple.prototype.getInfo = function() {

return this.color + + this.type + ' apple';

};

Figura 23: Funciones en JavaScript (2)

* Usando objetos. Este ha sido el estandar mas habitual escogido para
nuestro proyecto.
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var apple = {
type: "macintosh",
color: "red",
getInfo: function () {
return this.color +

+ this.type +
apple';

Figura 24: Funciones en JavaScript (3)

En este caso no es necesario (y no posible) crear una instancia de la clase,
ya previamente es creada. Es decir, inicamente se tiene que hacer uso del
objeto.

apple.color = "reddish";
alert(apple.getInfo());

Figura 25: Usando objetos en JavaScript

En lenguajes como C# o Java este objeto es conocido como singleton. Es
decir, que solo se puede tener una Unica instancia de esta clase en
cualquier momento.

Haciendo uso de JavaScript hemos creado una larga lista de objetos, con
propiedades y funciones que nos han ayudado a completar los requisitos de los
usuarios en la interfaz grafica.
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Figura 26: Lista de objetos creados en JavaScript

5.1.2. Back-end

El back-end de nuestra aplicacién esta dividié6 en 3 partes todas ellas estan
desarrolladas en C#.

El analyzer es el encargado de analizar y extraer datos de interés de los
documentos.

Inderxer es el encargado de insertar en lucene y en MongoDB los
documentos, permitiendo que estos sean accesibles a los usuarios.

Back-End Logic es un conjunto de funciones que permiten a los usuarios
realizar multiples acciones en el sistema.
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Figura 27: Back-End

Sin embargo, todas las anteriores partes tienen dos cosas en comun, la
primera es que necesitan de una continua comunicacién para poder realizar sus
acciones y la segunda es que algunas de estas funciones debian de poder ser
accesibles desde la capa DMZ. Basado en los anteriores requisitos entendimos
que todas las partes debian ser accesibles a través de servicios web.

ServiceStack es un framework opensource que se presenta como
alternativa a WCF para la creacion de servicios web en .NET sobre HTTP, ademas
provee una forma rapida y limpia de desarrollar servicios web orientados a la
utilizacién. Cada servicio en ServiceStack esta formado por tres partes:

* Un DTO de peticion
* Laimplementacion del servicio

* UnDTO de respuesta

namespace ServiceStack.Web

{
[Route("/saludo™)]

[Route("/saludo/{Nombre}")]
public class Saludo

{
public string Nombre {get;set;}

Figura 28: Creando la peticién del servicio Saludo
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namespace ServiceStack.Web

{
public class SaludoResponse
{
public string Respuesta {get;set;}
}
}

Figura 29: Creando la respuesta del servicio Saludo

namespace ServiceStack.Web

{
public class SaludoService : IService
{
public object Any(Saludo request)
{
return new SaludoResponse() {
Respuesta = “Hola”+request.Nombre,
¥
}
}
}

Figura 30: Implementacién del servicio Saludo

Al utilizar "Any" como nombre de método, estamos indicando que este
método se encarga de gestionar cualquier tipo de llamada HTTP (Get, Post, Put,
Delete). Si queremos utilizar la convencién de nombres para cada tipo de
llamada HTTP, entonces podemos crear métodos acordes llamados Get, Post, Put
y Delete.

Utilizando ServiceStack hemos creado multitud de servicios web que
permiten la comunicacion de las diferentes partes del sistema.
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Figura 31: Gov TA - API

5.2. Estadisticas de uso e Impacto del producto

Una de las preguntas mas habituales una vez terminado un proyecto de software
es saber como los usuarios han recibido el sistema y conocer si estan haciendo
uso del mismo. Para resolver estas cuestiones decidimos hacer uso del médulo
auditoria del sistema.

Este médulo registra diferentes actividades y eventos que ocurren en el
sistema para fines de auditoria. Algunos de los que resultan mas interesantes
para conocer si los usuarios estan utilizando el sistema son los siguientes

* Inicio de sesion en el sistema

e Actualizaciones de contrasenas o roles

* Registro de actividades que los usuarios realizan tales como busquedas,
uso técnicas de andlisis de textos o alertas

* Creacion o Modificacién de graficos

* Usuarios activos del sistema (Hace menos de 30 dias del ultimo inicio de
sesion en el sistema)
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e Archivos almacenados en el sistema

Basandonos en los eventos anteriores mencionados, decidimos conocer al
final de cada mes cual era el nimero de usuarios que habian empezado utilizado
el sistema en las diferentes organizaciones. A continuacién, se muestra un grafico
con los resultados del mismo.

Numero de Usuarios
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Figura 32: Nimero de usuarios del sistema

En el mes de enero se comunic6d por correo electronico a los posibles
usuarios del sistema, que oficialmente este estaba accesible y se les proporcion6
un usuario y contrasefia a cada uno de ellos.

En el grafico anterior se puede observar que la organizaciéon NEA
present6 un mayor nimero de usuarios que habian utilizado el sistema en
comparacién con las otras dos. Este dato es debido a que en la segunda semana
del mes se realiz6 una sesidn practica con diferentes usuarios de la organizacion,
lo que provocé que los usuarios empezaran a hacer un mayor uso de la
herramienta como se muestra a continuacidn.



Implementacion y desplieqgue

Horas de Uso (hr)

300
250 M 2531
-
<
‘0’200
> M 1775 MND
o 150
a M1426 NEA
7
g 100 §§§ IDA
. 2
50 403 45,
751
0 .
January Feburary March April
Meses

Figura 33: Horas de uso del sistema

5.2.1. Sitios web de interés

A medida que los usuarios estan utilizando el sistema se les estd preguntando
cuales son aquellos sitios web de interés que les gustaria incluir en el sistema.

El resultado de esta cuestién fue que la gran mayoria de los usuarios
quieren monitorizar diferentes paginas o perfiles en Facebook. Esta red social
permite de una manera facil compartir noticias, eventos y a la vez escuchar las
diferentes opiniones de otros usuarios.

Los usuarios también han mostrado interés por otras plataformas de
blogs como Blogspot, WordPress o Tumblr. A diferencia de Facebook, en estas
plataformas los usuarios tienden a redactar articulos mucho mas completos de
los cuales la herramienta puede extraer mas informacion, pero por el contrario el
ndmero de comentarios u opiniones sobre los articulos es mucho menor.

Otra fuente de informacién para los usuarios sigue siendo los foros. A
pesar de que en los ultimos afnos estos tienen un menor impacto debido a la
aparicion de otros medios, para los usuarios del sistema estos siguen siendo un
referente.
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Figura 34: Fuentes de informacion del sistema

5.3. Caso de éxito - Wireless@SG

Wireless@SG es parte del programa Intelligent Nation 2015 del gobierno de
Singapur para fomentar el acceso a internet de todos los ciudadanos,
permitiéndoles acceso gratuito en lugares publicos como cafés, medios de
transporte, restaurantes, centros comerciales, bibliotecas y otros lugares
publicos.

Este programa empezé en 2006 y con los afios el programa ha introducido
varias mejoras para mejorar la experiencia del usuario. El programa también ha
evolucionado para animar a los operadores a desarrollar servicios innovadores
que aprovechan la red Wireless@SG. Estos servicios permiten generar ingresos
para los operadores y permiten un modelo auto sostenible para apoyar la
provision continua de conexion Wi-Fi gratuita para el publico.
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Figura 35: Puntos Wi-Fi

La organizacién IDA quiso hacer unos analisis del estado del programa y
como los ciudadanos estaban aceptando el programa. Para ello necesitaban
hacer uso de una herramienta de software que les permitiera analizar datos en
tiempo real de diferentes fuentes de informaciéon como redes sociales, foros,
formularios electrénicos o correos electronicos.

IDA escogi6 realizar el andlisis a través de nuestro sistema Gov TA, ya que
este sistema les permite hacer un analisis usando datos internos de su CRM y de
redes sociales como foros, blogs y redes sociales.

Los resultados de este analisis les permitieron identificar los puntos de interés.

* Cuales son los problemas mas habituales de los usuarios utilizando
Wireless@SG.

* Datos demograficos de quienes son los que mas utilizan la red Wi-Fi
* (Cuales son las areas con mayor numero de incidencias
* Dispositivos mas habituales

* Opinion general de la poblacion sobre el estado del programa y las
expectativas futuras de los ciudadanos sobre el mismo.
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En este apartado quedan reflejados los objetivos alcanzados por el proyecto, asi
como los requisitos que se han cumplido, las impresiones personales que he
obtenido con la realizaciéon de este proyecto y aquellas futuras mejoras que
podemos aplicar al proyecto.

6.1. Conclusiones

El proyecto elaborado ha cumplido el principal objetivo marcado, proporcionar a
los usuarios de las diferentes agencias gubernamentales del gobierno de
Singapur de un sistema que les permita capturar, almacenar, procesar y analizar
contenidos no estructurados procedentes de diferentes canales, tales como redes
sociales, foros de debate, webs corporativas o correos electrénico. Alcanzar este
objetivo ha sido posible gracias al gran esfuerzo y dedicacién de todo el equipo.

Realizar una soluciéon a un problema real, dentro de una empresa, ha
cumplido todas las expectativas que tenia puestas en el proyecto, ya que me ha
permitido estar involucrado en todas las fases del desarrollo de un nuevo
producto software, ademas de poder contribuir mejorando la variedad de
productos de software de S2T y permitir la expansién de la empresa en un nuevo
y excitante mercado como es el big data. Es por ello valoro de forma muy
positiva la experiencia personal alcanzada en la realizacion de este proyecto.

He podido poner en practica alguna de los muchos conocimientos que he
aprendido en la Master en Ingenieria del Software, Métodos Formales y Sistemas
de la Informacidn, a la vez que he ampliado los mismos a través de la experiencia
que mis compaferos me han transmitido y de las situaciones en las que nos
hemos encontrado.

Asimismo durante todo el proceso hemos trabajado utilizando una
metodologia de desarrollo agil, que con la ayuda de esta y de otros factores ha
llevado al éxito del proyecto. Quizas esta no sea una metodologia apropiada para
todos los equipos de desarrollo, pero en nuestro caso ha demostrado ser
conveniente y ha proporcionado libertad para que el grupo estableciera sus
propias recomendaciones y practicas.

La elaboracién del proyecto, también me ha servido para conocer mejor
mis capacidades y poder medir con mas éxito el tiempo requerido en la
planificacién de las tareas. Asi como, para ser mas metddico y ordenado en el
desarrollo. Pero ademas también me ha permitido ser consciente de que aun me
falta mucho por aprender pero que tengo una buena base de conocimiento.

6.2. Lineas de trabajo futuro

Si bien es cierto que se han logrado alcanzar gran parte de los objetivos
marcados al inicio del proyecto hay algunos aspectos del mismo que son
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mejorables; pero ademas de esto, también hemos encontrado nuevas lineas de
trabajo que podrian aumentar la potencia y la utilidad del mismo.

A continuacién, mostraremos los posibles trabajos futuros relacionados
con la mejora de funcionalidades de la aplicacion:

Notificaciones push: Después de hablar con los usuarios y conocer como

utilizan el sistema de alertas dia a dia, nos dimos cuentas que hay
soluciones mas eficientes de enviar notificaciones a los usuarios. Por este
motivo nuestra propuesta es llevar las notificaciones al navegador en
lugar de enviar un correo electrénico.

Una notificacion push es aquella en la que una aplicacion en el lado del
servidor (una aplicacion web externa a tu dispositivo) envia un mensaje
al cliente (teléfono o navegador) para avisarle de que algo ha sucedido, la
peculiaridad de este tipo de comunicacién es que a diferencia de lo que
estamos acostumbrados esta es iniciada por el servidor no por nosotros.

Roost

Woohoo! These things finally work!

goroost.com

Figura 36: Notificaciones push

Una vez el usuario ha recibido la notificacién esta deberia ser reflejada en
el sistema web, en caso de que este decida consultar su contenido.

Alert Name Keyword

Author/ Report ...

Text

Sentiment

Date & Time

Actions
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Namanya jg manusia wajar lah ada salah , knp
gitu aja kalian nyinyimya karuan, msh bangga
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06 05 2015, 3:25 PM

06 05 2015, 3:01 PM

06 05 2015, 2:51 PM
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Kebun Raya http://bit.ly/11h6xf3

06 05 2015, 2:45 PM

jokowi
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Marwoto Saputro

RAKYAT SUDAH SEMANGAT IKUT BPJS
TAPI PELAYANANNYA MBOJEH PADAHAL
SUDAH MEMBAYAR IURAN BAGAIMANA YG

06 05 2015, 2:04 PM

jokowi

joko,widodo

Bambang
Wijanarko

Joko iso opo

06 05 2015, 12:29 PM

Figura 37: Alertas

* Mapa: Desde un principio este proyecto ha estado enfocado
mejor servicio a los funcionarios del gobierno de Singapur, es por ello por

para dar un
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lo que decidimos utilizar el servicio de mapas de OneMap, que aporta una
gran variedad de funciones en Singapur.

Sin embargo, esta opcién es Unicamente valida para empresas u
organizaciones dentro Singapur, debemos mejorar esta funcionalidad si
queremos exportar el producto a otros mercados. Con esta idea en mente
hemos decidido utilizar MapServer for Windows!4, el cual es un potente
servidor de mapas desarrollado por la Universidad de Minnesota.
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Figura 38: MapServer for Windows

A medida que el proyecto ha ido tomando forma, las organizaciones se
han dado cuenta del potencial que el producto les puede otorgar y han decido
afiadir nuevas funcionalidades. Un sencillo ejemplo es la organizacion NEA, la
cual ha decido usar la capacidad de analizar textos y la clasificacién automatica
de textos para predecir a que departamentos deben redirigir las reclamaciones
que llegan a su correo electronico dia a dia, actualmente este proceso es manual,
en el cual es un oficial el que determina a que departamento debe redirigir las
quejas de los usuarios.

Por ultimo, también me ha resultado sorprendente que otras
organizaciones ajenas al proyecto han mostrado interesadas en integrar el
producto en su organizacién. A razén de este hecho hemos estado realizando
diversas demostraciones del producto en los ultimos meses y la organizacién
mas interesada ha sido el Cuerpo Nacional de Policia (SPF), la cual mostré un
gran interés debido a la funcionalidad que permite explorar las relaciones entre
la informacién politica y la opinién de los ciudadanos. Su objetivo es explorar las
relaciones entre informes policiales y otras fuentes externas de informacién.

14 MapServer for Windows http://www.maptools.org/ms4w/
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1.1. Informacién general

El objetivo de Gov TA es dotar a los usuarios de las diferentes agencias
gubernamentales del gobierno de Singapur de un sistema que les permita
capturar, almacenar, procesar y analizar contenidos no estructurados
procedentes de diferentes canales, tales como redes sociales, foros de debate,
webs corporativas o correos electronico. Ademas de la ganancia de
productividad de los usuarios en el analisis de los datos, GOV TA permite a los
usuarios descubrir patrones ocultos, las tendencias de la opiniéon publica,
referencias ocultas en los textos y revelar asuntos de interés.

1.2. Primeros pasos

Para iniciar sesién en la aplicacién web, abra el enlace de Gov TA utilizando
Google Chrome o IE (versién 9 o superior). Introduzca el nombre de usuario y
contraseia y haga clic en el bot6n "Login”

Login

Figura 39: P4gina de login de Gov TA

Una vez validado el usuario, el sistema mostrara la pagina de inicio.
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Figura 40: Pagina de inicio

1.3. Dashboards

El sistema cuenta con diferentes tipos de visualizaciones que permitan a los
usuarios revisar y compartir los conocimientos analiticos del sistema. A
continuacién, vamos a mostrar un ejemplo de ellas

Haga clic en 'Dashboard’ en la barra lateral izquierda y después haga clic
en el icono ‘Create new’. El sistema le pedird al usuario que introduzca el
nombre.

» Create Tab Group

Name |GOV TA Folder 1

Confirm Cancel

Figura 41: Nombre del dashboard

Introduzca el nombre para el nuevo grupo de pestafias y seleccione "Confirmar".
Una vez hecho esto, el usuario sera dirigido al Grup Tab.
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Mia_Ustro | Dashboards ) NewTab Group

NewTab *| +

Dashboards

Workgroups

Discovery

Settings

Sentiment Analysis Tool Ii

Figura 42: Crear grafico

Una vez el usuario se encuentra en esta pagina deberd hacer doble clic en el
icono para crear el grafico. En la siguiente imagen el usuario debera seleccionar
aquellos topics o temas de los cuales esta interesado y hacer clic en “Next”.

~ Tab Group Filter Setfings

@ riter step 1

Use Filter Settings from Dashboard @ Use Social Media Use CRM

- W] IDA I~ 1274 Social Media
..] Workgroups

Next E

Figura 43: Seleccionar el topic o tema
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El usuario puede seleccionar entre diferentes visualizaciones. A continuacién se
detallan las mismas

P
a) Area
Subject | Topic Y Y. Volume Y | Threshold: Top5 ¥ Advanced Options ¥
® Subject :| Campaign
18 4
16
14 4
12
o
E
510
o
>
8
o
4
2
0 T
5 H i : F g : : i 3 ; ;
Date
u 2014 m 2015
Figura 44: Area
/e .
b) Grafico de burbujas
X: | Topic ¥ Y: | Volume ¥ Y2: Sentiment ¥ Threshold: Top5 ~
50000
45000
40000
35000
30000
g
S 25000
o
>
20000
15000
10000
5000
0.14 -0.12 01 -0.08 -0.06 -0.04 -0.02 0 0.02 0.04
Sentiment

Figura 45: Gréafico de burbujas
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c) Donut

m[n,pip "v:‘von.ms "Thnshold:‘TopS"

83(0.18%)
Weather and Climate:
ss7(12%) |

Radiation and
“Pollution:

lution:

560 (1.22%)

Energy and Waste:
738(1.61%)

\— Public Health

43885 (95.77 % )

W Public Health

® Weather and Climate
= Campaign

Figura 46: Donut

d) Mapa

Figura 47: Mapa
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e) Grafico circular

X: | Topic Y Y: | Volume ¥  Threshold: | Top5 ¥
‘Campaign:
83(0.18%)
Weather and Climate:
557(1.22%)
Radiation and —
Pollution: ———
560(1.22%)
Energy and Waste:
733(161%)

m Public Health

m Energy and Waste

= Radiation and Pollution
® Weather and Climate

= Campaign
Total :45823
Public Health:
43885 (95.77 %)
Figura 48: Grafico circular
f) Grafico de dispersion
X: | Topic ¥  Y: | Volume ¥ Threshold: Top5 ¥
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Figura 49: Grafico de dispersion
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g) Nube de etiquetas: permite al usuario ver los temas emergentes. Los
colores representan el sentimiento de los temas

tendered sale price silent majorityfuture generations

natural resources  Conservation Portal greatman .
opposition supporters minimum wage political agenda

; lice report
Happy birthda . P
foreign teﬁeﬁty y voluntary subscription fee due course
founding father looney fringe

special needs kids  right thing E?Olitiga' party next election special needs
good WOI’k retirement age . o
social media town CounC” Opposmon partypeaceful protest

whole world h
ard work red dot iAi free speech
small change victim card good luck gOOd health minimum sum

taking care P . charity event Po°r people
pUbIIC transport Happy Blrthday civil se¥vants

cartoon series  foreign workers CPF money

) . taxi driver coming election
pioneer generation legal fees

good government

Figura 50: Nube de etiquetas

h) Ratio

700 35

Volume of cases

Compliments : Complaints ratio

=3
S
»

May-13 Jun-13 Jul-13 Aug-13 Sep-13 Oct-13

8 Compliments @ Compiaints @ Compliments : Complaints ratio

Figura 51: Ratio
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i) Grafico de barras

Date

Subject

Mer

Mey

Jun

Jul

Sep

Topic

v | Y: | Volume

v Threshold:

Top5 ¥ Advanced Options ¥

8 10 12
Volume

m 2014 m 2015

j) Gréafico de columnas

Figura 52: Grafico de barras
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Subject | Topic

Y Y: | Volume
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Top5 ¥ Advanced Options ¥

Subject :| Campaign
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m 2014 m 2015
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Figura 53: Grafico de columnas
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k) Multiples lineas

82011 m2012m 2013

Figura 54: Grafico con multiples lineas

@ riterstep 1 © riterstep2 @ Visualisation
Subject | Topic v Y| Shae Y | Y2 | Like v Threshold: | Top5 ~ Advanced Options
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REPORTS i
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Figura 55: Grafico con dreay lineas

1.4. Datos subyacentes.

Los datos subyacentes son los contenidos que se ocultan detras de los graficos.
Estos permiten revelar los patrones que se observan en los datos.

El sistema mostrara un resumen del contenido de los articulos, pero ademas
también destacara sus entidades, el tema en el que se clasifica el contenido, la
fecha de publicacién y otros datos de interés.
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® Document

Documents List Association Rules

Title Radar Banjarmasin Online - Banjarbaru - Broadcasting & Media Production | Facebook Sentiment : -0.09
Posted Date 01/06/2015 02:41:00  Author Radar Banjarmasin Online

1T I SANKSI KEPADA PERSATUAN | BUNTUT DARI SURAT | BERPARTISIPASI DI PENTAS I

Entity  [EEETY

Topic INDONESIA > TERRORIST ORGANIZATIONS

Kemenpora Pertanyakan Keabsahan Isi Surat FIFAFederasi Sepakbola Dunia (FIFA) telah memberikan sanksi kepada Persatuan Sepakbola Seluruh Indonesia (PSSI)... selengkapnya klik

http://radar j in.co.i 2/8774-ini-tanggapan-pemeril tas-pe pssi-oleh-fifa...

Edit Details 0 comments o=
Title KPID Blacklist Lima Lagu Dangdut Sentiment : 0.13
Posted Date  01/06/2015 00:56: Author Online http://www.radarbangka.co.id/berita/detail//31034/kpid-blacklist-lima-lagu-da...
Theme [IECELEE SI ALIRAN MUSIK DANGDUT ] DIBATASI PENANYANGANNYA DIATAS JAM | ADAPUN KELIMA]
Entity [ ) ( J |

Topic INDONESIA > TERRORIST ORGANIZATIONS

Tidak Boleh Disiarkan Lirik Lagu Terkesan Pomo PANGKALPINANG - Komisi Penyiaran Indonesia Daerah (KPID) Bangka Belitung (Babel) melarang semua media elektronik baik radio
maupun televisi untuk menyiarkan lima lagu yang dianggap tidak pantas... "40 lagu yang dibatasi itu harus disiarkan diatas jam 10 malam, mengingat konotasi dalam lagu itu negatif bahkan
terkesan pomno..

Edit Details 0 comments s

Title Kendalikan Penipuan dari Lapas Sentiment : 0.13
Posted Date  03/06/2015 04:55:00 Author RadarBangkaOnline http://www.radarb. co.id/beril il//31084 lil penip. dari-
Theme NN E ooy CEY, | AKUN FACEBOOK | JUGA MENCATUT | S .

(=10 AK ] M. ALDY SULAEMAN J YENNI [N
LTSI INDONESIA > TERRORIST ORGANIZATIONS

Tiga Warga Babel Jadi Korban PANGKALPINANG - Meski mendekam di Lapas Rajabasa, Lampung tak membuat AK (44), kehilangan akal untuk melakukan penipuan... "Kita sempat

L 4

Figura 56: Datos subyacentes

1.5. Analisis de sentimientos

El sistema no tan solo analiza automaticamente todos los documentos que
almacena en el sistema, también ofrece la posibilidad al usuario de analizar
textos externos. El usuario podra lanzar la herramienta de analisis de textos en el
menu principal.

~ Sentiment Analysis Tool
@ Enter Text @) Analysis Results

Step 2

Retrieve your results

“You've seen him in stores and maybe on the streets.”

Teasing with the line above is how the Singapore Police Force introduced on its
Facebook page on Sunday a stop shop theft video that has gone viral with over
5,000 likes and more than 4,000 shares as at Monday moming

“Now, the island’s most recognised cardboard standee is here to tell you that
even during this Year of the Goat, you just can’t bleat the law!” the page added,
pun fully intended

The video starts off with a shoplifter walking into a shop shiftily and just as he is
about to steal something, a vigilant passerby goes up to him and stops him in
the now recognisable “stop” position of the standee with the right hand up.

The same scenario is repeated three more times with the same shoplifter but
with different passers-by.

Finally, in the last scene, the handsome police officer of the cardboard standee
appears in real life, surprising the shoplifter.

The shoplifter is then handcuffed and taken away, while the vigilant passersby
break into song and dance

Original Article

Text:

Article Text : “you've seen him in stores and maybe on the streets.” teasing with the line

above is how the singapore police force introduced on its facebook page on
sunday a stop shop theft video that has gone viral with over 5,000 likes and
more than 4,000 shares as at monday morning. “now, the istand’s most
recognised cardboard standee is here to tell you that even during this year
of the goat, you just can't bleat the law!” the page added, pun fully intended
the video starts off with a shoplifter walking into a shop shiftily and just as he

is about to steal something, a vigilant passerby goes up to him and stops

Figura 57: Herramienta para el anélisis de sentimientos
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El usuario encontrara un campo de texto libre en el cual puede introducir
cualquier texto de hasta 1500 caracteres. Una vez que el usuario ha introducido

su texto, tendra que hacer clic en el botén "Next"

El sistema procesara el texto y le mostrara el sentimiento del documento, asi

como distintas palabras que influencian el resultado del mismo

» Sentiment Analysis Tool

Doc Sentiment :

By Model :

By Phrases :

shoplifter but with different passers-by. finally, in the last scene, the

handsome police officer of the cardboard standee appears in real life,

surprising the shoplifter. the shoplifter is then handcuffed and taken away,

while the vigilant passersby break into song and dance.

Positive :0.260597676038742
Negative:0.0547119304537773
Mixed :0.0239108316600323

Neutral :0.660779535770416

n Back

m

1

Figura 58: Resultado del analisis de sentimientos

1.6. Alertas y notificaciones

El sistema permite a los usuarios recibir notificaciones en su correo electrénico
cuando el sistema ha encontrado documento con palabras o textos que el usuario
ha predefinido. Esta es funcionalidad es muy util cuando existe un determinado
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grupo de usuarios que estad enfocado a ciertas tareas como analizar el
sentimiento de un tema politico o social.

Fixed Threshold & 0

Once every week | &

St Fer 09-02-2015 15 Hs 51 Mins

f you want to receive the email alert immediately, please enter at least more than 30mins of current time:

Cancel | Add

Figura 59: Nueva alerta

El usuario encontrara dentro del menu preferencias la opcién “Email Alerts”. Una
vez en esta pagina, el usuario tiene un listado de aquellas alertas que se
encuentran activas.

Si el usuario desea afiadir una nueva alerta debera hacer clic en “Add new alert”,
una ventana emergente se abrirg, en ella se introduciran los datos de la alerta.

Una vez el sistema encuentre algin documento con las palabras introducidas por
el usuario, este recibira una notificaciéon por correo electrénico con la URL donde
se encuentra el articulo. A continuacién se muestra un ejemplo

Posted Date Name of Site Thread Name Author URL Sentiment

2/7/2013 Website URL ThreadName x AuthorNamel http://xx.news.yyy.com/12 | 0.5
3456.html

9:44:17 AM

2/7/2013 Website URL ThreadName y AuthorName2 http://xx.news.yyy.com/76 | -0.5
5432.html

10:55:17 AM

Tabla 2: Ejemplo de notificaciéon por correo electrénico

1.7. Data discovery

En el men principal encontramos la opcién ‘Discovery’. Esta funcionalidad esta
dividida a su vez en dos diferentes opciones ‘Web Search’ o ‘Local Search’
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Web Search

Local search

Figura 60: Menu Discovery

‘Web Search’ permite a los usuarios buscar contenido en internet. Una vez el
usuario ha encontrado los enlaces que le interesan, GOV TA analizard el
contenido y mostrara un resumen del mismo.

P “Soarch | Save i Folder

@@ CRME | Date [ From

SelectAl  Show EEEnties  Link Analysis  Export

7] 1586156 - The Elvis Presley coverup: What America didnCt hear about the death of the king Sentiment
=RSS28forumids=16
It Theme | 1 ) | )

DY I ]
[ [ 1 [ ProoeD sear |
[ I I ) § ]
Web Search pioo.E-AGED wian ] sweeein TuR )] G BLow ) whiTe R ] ProsTRATE Forw |
i ] [swov screenepn porcses ][
am
Local search | | § ) § |
[ orance vericLe [ s orice ] wraTEVER oruG [ HeART FaiuRe | oarid
fprue [ wonrr ) 1 ) | 1
[ocer e ruc I 1 6 1 § ]
) § | I ) | ]
i ] ) | 1 6 ]
L P svowsusiness |  FTaL Posion |
[ [ E= |  § ]
[ J ueocasrove J[ )
| | | | | ]
i 1 § N sowoam ] 6
[ |

Entty

RES R A01ATION AND FOLLUTION > CHEMIGAL SAFETY.

Afler Presey'sdeat, anefort waslunched o prlec th rputatonofhe ospitl hat hd ested . Thecalcame o Memphis Fire Station No, 2921233 pm on Tuesday, August 16, 1677, The dspatcer indicated tatsomeone at 3754 Elvs Presey Bolevardwas having

difficulty breathing. 0Go to the front gate and go to the front of the mansion, 0 ted. Ambulance Unit No. 6 swung out of the station onto Elvis Presley Boulevard and headed south, siren wailing, advertising a speed that the ponderous machine had not yet achieved

The two medics manning the ambulance recognized the address right away n, 0 s the dispatcher called it was Elvis PresleyCs home, Graceland, three miles south of the fire station. They had been there often, to take care of fans fainting at the front gate and

pedestians njre by passing auomables. Two yearsbefore, one f the mecics Chﬂﬂes Crnsby had coms o sssat Ends fthr, Vomn Presley. sk e suars a heart sick. Ho hought i ioh be Veenon aqsn, On s un Cosby vas diing the abuance. He was ity
-eight, stoutly buit, darkhaired, and heavily mustached. His partner, Ulysses Jones, tw tin the passenger seat. Members ofthe Memphis Fire Department, they had hours of spe g

Figura 61: Web Search

Por otra parte, con la opciéon ‘Local search’ podremos buscar contenidos de
nuestro interés dentro de la base de datos del sistema GOV TA. Una vez obtenido
los resultados, es posible generar un grafo que muestra las conexiones entre los
resultados.
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Figura 62: Link Analisis






