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RESUMEN

Esta linea se enmarca en el Proyecto FO05-
2021; una continuacion de los proyectos
F07-2009, F10-2013 'y FO018-2017
enfocados en el desarrollo de modelos,
métodos y herramientas para la calidad del
software teniendo en cuenta el entorno
regional. Este proyecto aborda los temas
emergentes en el area de la calidad de
software, en particular, aspectos referidos a
la gestion de proyectos en administraciones
publicas regionales y el desarrollo de un

modelo para la  evaluacion  de
visualizaciones con técnicas narrativas o de
storytelling.

En particular, se estd trabajando en el
desarrollo de un modelo de Punto Digital
Rural, la transformacion digital de
entidades publicas y la definicion de un
enfoque para la evaluacion de la calidad y
mejora  asistida de  visualizaciones
aplicando técnicas narrativas.

Palabras clave: calidad de software,
punto digital rural, visualizaciéon de la
informacion.

CONTEXTO

Las lineas de Investigacion y Desarrollo
presentada en este trabajo corresponden al
proyecto PI-21F005 “Personalizacion de
buenas practicas de calidad de software en
la region”, acreditado por la Secretaria de
Ciencia y Técnica de la Universidad
Nacional del Nordeste (UNNE) para el
periodo 2022-2025, la beca interna
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doctoral de CONICET otorgada por
RESOL-2021-154-APN-DIR#CONICET
para el periodo 2021-2025 y el proyecto

PFI  2022: “Centro de Integracion
Tecnologica y Digital en Entornos
Rurales”.

1. INTRODUCCION

Una de las lineas de trabajo es la
personalizacion de procedimientos de
calidad de software en las administraciones
publicas regionales. Se ha venido
trabajando  con  procedimientos  de
requisitos para empresas yerbateras, [1] el
desarrollo de modelos para la entidad
ferroviaria local [2] junto con sus
procedimientos especificos [3] y en los
sistemas de gestion de cuarentena de la
provincia de Corrientes [4].

Esto evidencia la alta velocidad de la
adopcion de tecnologias digitales en
entornos donde el “orgullo por lo
analdgico” era y es lo mas comun [5]. Esta
nueva realidad estd construida, en parte,
por empresas y pequeios equipos de
trabajo 4giles [6]. Sin embargo, no es
igualmente fértil para todos; las entidades
publicas tienen una tradicion analdgica y
de poco uso de las nuevas tecnologias [7].
En el grupo de investigacion se estan
disefiando un conjunto de procedimientos
de soportes y especificos para el desarrollo
de un area digital en entornos rurales, tal y
como en la actualidad existe la iniciativa
de Puntos Digitales [8].

Finalmente, otra linea de investigacion
es acerca de la narrativa basada en datos,



una estrategia efectiva para transmitir
informacion, siendo su propdsito estimular
la atencion y el compromiso (o
engagement) de la audiencia y facilitar la
toma de decisiones [9]. En el contexto
actual, donde las posibilidades de toma de
datos de distintos sistemas software ha
tenido un crecimiento explosivo (Big
Data), la  visualizacion de  datos
proporciona un medio valioso por permitir
un analisis asistido (por ejemplo, mediante
controles de sumarizacion, division de los
datos, busquedas contextuales, o graficos
interactivos) [10]. Mas aun, dado que
muchas veces se utilizan para la toma de
decisiones, es importante considerar las
perspectivas de los usuarios finales en la
construccion de dichas narrativas. Esta
interrelacion entre: 1) las fuentes de datos
que dan soporte a una visualizacion y ii)
los intereses, preferencias y necesidades de
los destinatarios de la misma, determina en
gran medida la calidad de las narrativas a
construir. No considerar estos aspectos
suele ocasionar problemas relacionados
con: baja calidad del contenido visual,
pobre utilizacion de las fuentes de datos,
ineficiencia en el desarrollo del contenido
y, en general, poca entrega de valor.

En el contexto actual de desarrollos agiles,
uno de los problemas recurrentes es la poca
calidad del contenido visual [11]. Por ello,
la implementacion de las buenas practicas
de storytelling en la construccion de un
sistema y su posterior evaluacion, pueden
tener un impacto significativo en la calidad
del producto resultante y en la entrega de
valor por parte del sistema a los usuarios
finales [12][13].

Se han realizado varios estudios que
incluyen las practicas y pautas generales a
seguir para crear visualizaciones efectivas
[10], [14][15] o [16]. Si bien se han
propuesto algunos criterios  para
evaluaciones parciales, no se encuentran
trabajos exhaustivos, herramientas que
asistan a ello o propuestas sistemdticas de
modelos para evaluar las narrativas
basadas en datos.
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2. LINEAS DE INVESTIGACION Y
DESARROLLO

El objetivo principal del proyecto de
investigacion presentado es la mejora en la
calidad del software y su aplicaciéon en la
region del nordeste mediante métodos,
herramientas y experimentacion para el
desarrollo y mantenimiento de software;
orientados a aumentar la eficiencia,
confiabilidad y seguridad en los distintos
ambitos de aplicacion de sistemas
informéaticos. Los objetivos particulares
son los siguientes:

1. Elaborar métodos y herramientas la
gestion de TIC en administraciones
publicas regionales.

2. Desarrollar un modelo para la
medicion de calidad de visualizaciones de
informacion teniendo en cuenta buenas
practicas de narrativa digital.

En este marco también se propone el
desarrollo de transferencias tecnologicas y
de formacion de recursos humanos en
temas relacionados con la mejora de la
calidad de software hacia los equipos de
trabajo de la region. Esto facilita los
estudios de casos y los cuasi experimentos
necesarios para la personalizacion de los
desarrollos. Por otro lado, se busca la
especializacion de recursos humanos en
temas relacionados con la calidad del
software a través de la elaboracion de tesis
de carreras de grado, de posgrado y
trabajos de investigacion realizados en el
marco de becas de investigacion para
alumnos y/o graduados.

3. RESULTADOS
OBTENIDOS/ESPERADOS

Transformacion digital

La iniciativa de Puntos Digitales logra
mejorar la alfabetizacion digital de los
ciudadanos, pero en parte por su éxito,
refleja la carencia de iniciativas similares
en parajes rurales y localidades pequenas



que no cuentan con la infraestructura
necesaria para mantener un canal de
comunicacion digital con los ciudadanos o
un punto de apoyo fisico para el trabajo
ciudadano-municipio que mejore el
conocimiento y las oportunidades de los
vecinos.

El objetivo general de la propuesta es el
disefio, desarrollo e implementacion de un
Punto Digital para Entornos Rurales que
cuente con el equipamiento, las
condiciones de servicio y un sistema web
especifico que incluya redes sociales, guia
de tramites, transparency, datos abiertos, y
participacion ciudadana, asi como un
servicio de acompafiamiento para la ayuda
a la digitalizacion y la reduccion de la
brecha digital.

Los objetivos especificos para el afio
2.023 son:

X Desarrollar un modelo de Punto
Digital para Entornos Rurales
teniendo en cuenta la situacion social
y demografica de las localidades y

parajes con menos cantidad de
habitantes de la provincia de
Corrientes.

X Disenar y desarrollar un sistema web
personalizable orientado a
Municipios con entornos rurales

amplios, baja densidad poblacional y
poca alfabetizacion digital, que
contemple aspectos de datos abiertos,
participaciéon ciudadana y tramites
digitales.

X Realizar la prueba piloto del modelo
con la construccion de un Punto
Digital en una localidad del interior
de Corrientes, la personalizacion del
sitio web y la medicion del grado de
alfabetizacion digital que se puede
alcanzar.

Narrativa digital

En el marco de esta linea de trabajo y
teniendo en cuenta la estrategia de
investigacion Design Science [17] se
llevaron adelante diferentes estudios de
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caso que han ido cimentando los resultados
posteriores:

Estudio de caso [18] donde se
determinaron los beneficios de incluir las
buenas practicas de visualizacion de datos
en el desarrollo de un sistema realizado en
el contexto de crisis sanitaria con tiempos
limite restringidos. Para ello, se analizaron
16 graficos de un sistema de informacion
que gestiona el seguimiento  del
aislamiento y los permisos de circulacion
en la cuarentena por la pandemia de
COVID-19.

Los resultados indican que el uso de
técnicas de narrativa basada en datos
contribuye a facilitar el proceso de toma de
decisiones mediante la implementacion de
buenas practicas de visualizacion que
aumentaron la  comprension y la
memorabilidad de los graficos.

Estudio de caso [19] con el objetivo de
desarrollar e implementar una aplicacion
web para un grupo de investigacion inserto
en una institucidon académica, utilizando
una historia como hilo conductor para
capturar y retener la atencion de los
usuarios.

Los resultados evidenciaron en general,
una experiencia positiva al navegar el sitio
para realizar las tareas propuestas. Esto
podria deberse a que se plante6 al usuario
como el “protagonista” de la historia,
apelando de esta manera a la interaccion
con el sistema para obtener informacion.

Se presentd6 y estd pendiente de
publicacion una Revision Sistematica de la
Literatura con el objetivo de caracterizar
las buenas practicas en la construccion de
visualizaciones de datos y las estrategias
de evaluacion reportadas al momento. En
ese contexto, se finalizd la etapa de
ejecucion, para la cual se analizaron 96
estudios.

Dentro de esta linea de trabajo, se
espera ademads, contribuir a la calidad de
software a través del disefio y desarrollo de
tableros de control con visualizaciones
narrativas, bajo la hipotesis de que “la
aplicaciéon de estas técnicas mejorara la
experiencia del usuario final y contribuird



a una mejor
informacion.”
Como trabajo futuro, se prevé desarrollar
un modelo de medicion de calidad de
visualizaciones a partir de la evaluacion de
las buenas practicas implementadas.

comprension  de la

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

En esta linea de trabajo del Grupo de
Investigacion sobre Calidad de Software
(GICS) estan involucrados 4 docentes
investigadores, 2  becarios  internos
doctorales CONICET y 1 becario de
investigacion de pregrado.
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