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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion tiene como propoésito desarrollar una aplicacion web y movil
para la Gestion Administrativa de la Fundacion Ecuatoriana de Bienestar Animal (FEBA), con el
uso de las nuevas tecnologias se facilitara los procesos de adopcion, rescates, ventas de articulos,
eventos y mostrar informacion acerca de la fundacion.

Mediante el uso de técnicas de investigacion de campo como la entrevista y encuesta se obtendra
informacion necesaria para conocer las necesidades de la fundacion.

A través de una recopilacion bibliogréafica se pudo elegir las herramientas adecuadas para el
desarrollo de la aplicacién como son Java, JavaScript, Gestor de Base de Datos Firebase, Android
studio.

El proyecto se desarroll6 aplicando la metodologia Scrum para la pagina web, donde las
funcionalidades del sistema se agruparon por modulos segin su afinidad e implementandolas
semanalmente de modo que al final se obtuvo un incremento funcional de la aplicacion web.
Para la aplicacion mavil se aplicé la metodologia Mobile-d que consta de cinco fases donde se
elaboran los procesos y ciclos pequefios de mejor forma para desarrollar el software. Este tipo de
metodologias son muy factibles y viables para el desarrollo de un proyecto, puesto que a través
de su uso se logrd estructurar el proyecto de una manera mas Optima cumpliendo con cada
entregable. Ademas, se aplicaron pruebas de Funcionalidad, Base de Datos, Interfaz de
Usuario, Rendimiento y Configuracién, para comprobar el disefio y el cumplimento de los
requerimientos establecidos, obteniendo un sistema estructurado y funcional.

Palabras claves: Gestion Administrativa, aplicacion web, aplicacién mavil, Scrum, Mobile-d.
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ABSTRACT
The research aimed to develop a web and mobile application for the Administrative Management
of Fundacion Ecuatoriana de Bienestar Animal (FEBA),, with the use of new technologies, the
processes of adoption, rescues, and sales of items will be facilitated, events and display
information about the foundation. Through the use of field research techniques such as interviews
and surveys, the necessary information will be obtained to understand the problems of the
foundation. Through a bibliographic reference it was possible to choose the appropriate tools for
the development of the application such as Java, JavaScript, Firebase Database Manager, Android
study. The project was developed applying the Scrum methodology for the web page where the
functionalities of the system were grouped by modules, according to their affinity and
implementing them weekly so that in the end a functional increase of the web page was obtained.
For the mobile application, the Mobile-d methodology was applied, which consists of five phases
where processes and small cycles in order to develop the software, these types of methodologies
are very feasible and viable for the development of a project, since through their use it was
possible to structure the project in a more optimal way, complying with each deliverable. In
addition, functionality, database, user interface, performance and configuration tests were applied
to verify the design and compliance with the established requirements, obtaining a structured and

functional system.
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2. DISENO INVESTIGATIVO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA
2.1. Titulo de la propuesta tecnoldgica
Desarrollo de una aplicacion web y movil para la Gestion Administrativa de la Fundacién

Ecuatoriana de Bienestar Animal (FEBA) del canton Puijili.

2.2. Tipo de propuesta alcance

Desarrollo de una la aplicacion web y mdvil mediante el uso del lenguajes de
programacion Android Studio y JavaScript con el gestor de base de datos Firebase,
utilizando metodologia Scrum en la pagina Web y Mobile-D para la aplicacion movil
para la Fundacion ecuatoriana de bienestar animal “FEBA*, tiene como objetivo principal
auxiliar animales abandonados que estén en peligro o deseen ser adoptados por personas
interesadas en adquirir algin cachorro mediante dispositivos moviles con el sistema
operativo Android, esto debido a su alto crecimiento y demanda animales abandonados y
maltratados, Con la ayuda de la fundacion “FEBA®“ que nos facilitan la informacion
ademas de brindar servicios en cualquier lugar. Con el desarrollo de la aplicacion la
fundacion presentara una nueva alternativa para los usuarios deseen ayudar y adoptar

animales.

2.3. Area de conocimiento
Area: Informacion, metodologia, Android.

Sub-Area: Desarrollo y Analisis de Software y Aplicaciones.

2.4. Sinopsis de la propuesta tecnolégica

El siguiente proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicacion movil mediante
Android con el uso de herramientas de software libre para rescate, informacion y ayuda
de animales en la Fundacion ecuatoriana de bienestar animal (FEBA). Se utilizaron
técnicas de investigacion como: encuesta, para recopilar informacién sobre el
conocimiento si tiene la ciudadania de la labor que brinda la fundacion por el cuidado de
los animales. Otra técnica fue la entrevista, aplicada a los representantes legales de la
Fundacion ecuatoriana de bienestar animal “FEBA “, encargadas de salvaguardar
mascotas sin hogar. El desarrollo del presente proyecto cuenta con toda la informacion
necesaria de la fundacion que esta vinculada con la ayuda que da la fundacién (FEBA).

Contara con un catalogo de todos los animales rescatados y otro que contara de un
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catalogo de los animalitos que estén en adopcion toda esta informacion recopilada por la
fundacion. Se recopil6 informacién a través de una investigacion por la fundacion que
muchas personas desean colaborar, pero no saben de qué forma y esto constara con una
pestafia donde las personas que quieran ayudar por esta buena razon que son los
animalitos llenan sus datos y tiene que poner en varias opciones donde ellos deciden de
qué manera ayudar como medicamentos o alimentos. Para el desarrollo utilizaremos dos
metodologias Scrum para web y MOBILE-D para la aplicacion mdvil, que permitid
mantener una estructura de desarrollo dinamico y flexible a cambios durante el proceso.
Como resultado de la aplicacion movil con las siguientes secciones: Informacion,
Adopciones, Catalogos, Ventas y Donaciones. La aplicacion fue validada y se desea tener
una buena aceptacion. La aplicacion movil desarrollada serd de gran utilidad para la
fundacion (FEBA) y para las personas que quieran brindar su ayuda a mascotas y deseen

velar por su bienestar.

2.5. Objeto de estudio y campo de accién
2.5.1. Objeto de estudio

Para el Desarrollo de una aplicacion web y maévil para la Gestion Administrativa de la
Fundacion Ecuatoriana de Bienestar Animal (FEBA) que se va realizar en el transcurso
del periodo académico desde el 05 de Noviembre del 2020 hasta 26 de Febrero del 2021
la cual permitira a la fundacion ayudar todo tipo de animales abandonados y dar en
adopcion ya que la fundacién no cuenta con muchos recursos y la poca colaboracion de
personas interesadas por animales abandonados esta aplicacion se realizara en la

provincia de Cotopaxi cantén Pujili.

2.5.2 Campo de accion

Aplicacion Web y mavil.

2.6 Situacion probleméatica y problema

2.6.1 Situacién problematica
Actualmente cada afio en el mundo son abandonados millones de perros, gatos y otros
animales que son convertidos en animales domésticos y por esta razon estd aumentando

consideradamente su poblacion, los duefios que tengan un animal a su cargo deben tener



la responsabilidad de cuidarles y tener tiempo para ellos un animal de compariia es una
responsabilidad de largo plazo ya que pueden vivir entre 12 a 15 afios.

Los animales de compafiia han servido a los humanos como protectores del hogar,
animales de carga y como guias para ganado. Hoy también son de mucha ayuda de
bienestar psicoldgico y compafiia agradable.

Este tema se ha analizado en varias partes del mundo y en unas encuestas realizadas a
personas que se desprendian de sus perros, las respuestas mas frecuentes fueron: "Me
mudo y no tengo lugar”, "no puedo solventar los gastos que exige el animal”, "estoy
aburrido de los destrozos que causa” etc. [1]También es cierto, que las mascotas son uno
de los productos que la sociedad consume y cuando pasan de moda o aparece uno nuevo
que resulta mas atractivo, lo tiran y se quedan con el Gltimo modelo.

Los animales son seres vivos y hay que respetarlos la fundacion (FEBA) nos cuenta que
hay muchos méas animales que se encuentran por la calle solos y sin hogar que antes de

adquirir un animal tiene que pensarlo bien para llegar a tal extremo de abandonarlos.

2.6.2. Problema

La fundacion (FEBA) actualmente lleva el manejo de su informacion de forma manual
donde registran todos los casos de abandono, rescate ,adopciones de animales ,eventos
y articulos de venta notificados por ciudadanos, en muchos de los casos las personas se
deben acercar o comunicarse por redes sociales y reportar algin tipo de ayuda que
necesita un animalito ya sea de abandono o se encuentre extraviado ya que esto genera
muchas dificultades ya sea por la informacion sea falsa o no encontrar al animal donde
fue notificado.

Nuestro proyecto que consta del desarrollo de aplicacion Web y movil para la gestién
administrativa de la fundacion de bienestar animal (FEBA) en el canton Pujili se
beneficiara a los representantes de la fundacion ya que ellos en la aplicacion podran subir
noticias de animales encontrados o que se encuentran perdidos y relazan los recates
adecuados cuando los necesitan también contara con una pestafia donde hay personas que
quieran involucrarse en el proyecto de ayudar a animales ya sea alimento, medicamentos,
voluntarios. También constara con un catalogo de animales que pueden ser adoptados y
ventas de productos que ofrece la fundacion.

La aplicacion movil funcionara solamente para smartphone con el sistema operativo
Android para los usuarios donde se pueden comunicar con la fundacion realizar algln

rescate, adopcion, saber de eventos de la fundacién y la compra de productos.
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2.7. Hipotesis
Con el desarrollo de la aplicacion web y movil, facilitard los procesos de adopcion,

rescates de animales, optimizando la gestion administrativa de la fundacion FEBA.

2.8. Objetivos
2.8.1. Objetivo general
Desarrollar una aplicacion web y movil mediante herramientas de software libre para la

gestion administrativa en la Fundacion Ecuatoriana de Bienestar Animal (FEBA).

2.8.2. Objetivos especificos.

e Realizar un andlisis del estado del arte relacionado con el desarrollo de
aplicaciones web y mdvil para la administracion de fundaciones de bienestar
animal.

e Recopilar informacion de las actividades y procesos que ejecuta la fundacién

FEBA para establecer las funcionalidades de la aplicacion web y movil.

e Aplicar la metodologia Scrum para el desarrollo del entorno web y la metodologia
Mobile-D en el entorno movil.



2.9. Descripcion de las actividades y tareas propuestas con los objetivos establecidos

Tabla 2.1. Descripcion de las actividades y tareas propuestas con los objetivos establecidos

Realizar un andlisis del estado del
arte relacionado con el desarrollo de
aplicaciones web y movil para la
administracion de fundaciones de

bienestar animal.

Recopilar informacion de las
actividades y procesos que ejecuta la
fundacion FEBA para establecer las
funcionalidades de la aplicaciéon web

y movil.

Realizar investigacion para conocer
sistemas de desarrollo de software
acerca de fundaciones de proteccion

animal.

Indagar informacion de articulos
cientificos y fuentes bibliogréficas,
acerca de herramientas tecnoldgicas
que se utilizaran para la realizacion

de la aplicacién web y movil.
Realizar entrevista con la directora
general de la fundacion FEBA para
identificar las necesidades y
problematica de la fundacion.
Observar los procesos que ejecuta la
fundacion para generar los posibles

Se ejecutd correctamente.

Se ejecutd correctamente.

Se ejecutd correctamente.

Se ejecuto correctamente.

Libros.

Articulos cientificos.

Tesis.
Revistas Cientificas.
Sitios web.
Libros.
Articulos cientificos.
Tesis.
Revistas Cientificas.
Sitios web.

Entrevista.

Entrevista.



Aplicar la metodologia Scrum para
el desarrollo del entorno web y la
metodologia Mobile-D en el entorno

movil.

funcionamientos de la aplicacion
web y movil.
Investigar Metodologias de
desarrollo de aplicaciones web y

moviles.

Investigar herramientas de software

para el desarrollo de aplicaciones y

paginas web.

Desarrollar casos de uso.

Modelados de la aplicacion y pagina

web
Utilizar la metodologia Scrum para
el desarrollo de la aplicacion web
para conocer todos los pasos y
técnicas que debemos realizar para

cada funcionalidad.

Se ejecuto correctamente.

Se ejecuto correctamente.

Se ejecutd correctamente.

Se ejecuto6 correctamente.

Se ejecuto correctamente.

Libros.
Articulos cientificos.
Tesis.
Revistas Cientificas.
Sitios web.
Libros.
Articulos cientificos.
Tesis.
Revistas Cientificas.
Sitios web.

Metodologia para funcionalidades.

Herramienta Balsamig mockups.

Plan de pruebas.
Base de datos Firebase.
Lenguaje de programacion

JavaScript para web java para movil.



Utilizar el modelo Mobile-d que
tiene cinco fases facilitando el
desarrollo con mayor rapidez la
exploracidn, inicializacion,
produccion, estabilizacion y pruebas
del sistema para cada funcionalidad.
Disefio del ciclo de vida de la

aplicacién.

Realizar pruebas de cada una de las

funcionalidades.

Se ejecuto correctamente.

Se ejecuto correctamente.

Se ejecutd correctamente.

Metodologias de desarrollo &gil
SCRUM y MOBILE-D

Metodologias de desarrollo agil
SCRUM y MOBILE-D.

Metodologias de desarrollo &gil
SCRUM y MOBILE-D.



3. MARCO TEORICO
3.1. Antecedentes

3.1.1. Fundaciones para el cuidado de mascotas
Las fundaciones para el cuidado de los animales procuran el bienestar animal a través
erradicacion del abandono y maltrato hacia cualquier animal, promoviendo el respeto y
rato humanitario que ellos merecen, concientizando sobre los derechos que tienen los
mismo, el Unico objetivo es evitar que continle la sobrepoblacidn de perros y gatos sin
hogar. [2]

3.1.2. Fundaciones para el cuidado de mascotas en el Ecuador

En Ecuador existen varias fundaciones dedicadas a velar por el cuidado y adopcion de
mascotas entre estas enunciare las siguientes:

e Fundacion Proteccion Animal Ecuador (PAE).

e Asociacion Ecuatoriana Defensora de Animales (AEDA).

e Rescate Animal Ecuador.

e Grupo Operativo de Rescate Animal (GORA).

e Amigalitos.

e Fundacion Camino a Casa.

e Anima Mundi.

e Cat & Dog.

e Fundacion Amigo de los Animales (FADA).

e Amigos con Cola.

e Esperanza Canina.

e PROCAN.

e Fundacion para gatitos desamparados.

e Grupo Protector Animal Claudia Poppe (GPA).

e Fundacion Ecuatoriana de Bienestar Animal (FEBA).

3.1.3. Acciones que realizan las fundaciones para el cuidado animal
Entre los servicios que prestan las fundaciones tenemos los siguientes:

e Consultas veterinarias.

e Esterilizacion.

e Castracion.

e Curaciones.



e Desparasitaciones.
e Venta de productos (llaveros, ropa para mascotas, agendas, calendarios, entre
otros).

e Vacunacion.

3.2. Aplicacion web

Son aquellas aplicaciones que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor Web
a través de Internet o de una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una
aplicacion software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores Web
en la que se confia la ejecucion al navegador. [4]

La arquitectura de una aplicacion Web, explicada por encima, es la siguiente:
normalmente se encuentra estructurada como una aplicacion de tres-capas. En su forma
méas comun, el navegador Web ofrece la primera capa y un motor capaz de usar alguna
tecnologia Web dindmica (ejemplo: PHP o Ruby on Rails) constituye la capa de en medio.
Por ultimo, una base de datos constituye la tercera y ultima capa [4].

El navegador Web manda peticiones a la capa de en medio que ofrece servicios
valiéndose de consultas y actualizaciones a la base de datos y a su vez proporciona una

interfaz de usuario

3.2.1 Aplicaciones web en fundaciones o albergues de animales

La Aplicacion Web es un software que puede ser ejecutado desde Internet o una intranet.
La Aplicacion Web es ligera y se la puede crear con cualquier lenguaje de programacién
que soporte los navegadores web (HTML, Java Script, Java, etc.), ademas permite
interactuar con los datos del sistema desde cualquier computador conectado a Internet en
el lugar y el momento que desee el usuario, sin la necesidad de instalar un software
predeterminado. No necesitan ser descargadas, instaladas y configuradas [5]

Hoy en dia, una aplicacion web es algo que se usa todos los dias para fines comerciales o

de entretenimiento. Es seguro, rapido y accesible desde cualquier dispositivo.

3.2.2. Aplicacion movil
Una aplicacién (también llamada app) es simplemente un programa informatico creado
para llevar a cabo o facilitar una tarea en un dispositivo informatico.
Las aplicaciones nacen de alguna necesidad concreta de los usuarios, y se usan para

facilitar o permitir la ejecucion de ciertas tareas en las que un analista 0 un programador
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han detectado una cierta necesidad. [6].Las aplicaciones moviles se pueden acceder desde
cualquier smartphone con conectividad a internet y un sistema operativo como Android
y I0S.
3.2.3. Aplicacion movil para empresas

El mercado de las aplicaciones mdviles ha adquirido en los Gltimos afios una gran
importancia. Es un hecho que las apps se han convertido ya en una parte de nuestro dia a
dia, ya sea en forma de juegos, redes sociales, comunicacion, y un largo etcétera. Si
hablamos de cifras, un estudio reciente de IDC prevé que para 2015 se llegara a los 20.000
millones de descargas de aplicaciones. [6].la mayoria de empresas buscan innovacion y
actualidad y buscan economia utilizando nuevas tecnologias En un mundo donde el

usuario exige inmediatez, simplificacién e hiperconectividad.

3.2.4. Tipos de aplicaciones mdviles.
App nativas.
Una aplicacion nativa es la que se desarrolla de forma especifica para un determinado
sistema operativo, llamado Software Development Kit o SDK. Cada una de las
plataformas, Android, iOS o Windows IPhone, tienen un sistema diferente. Cuando se
habla de desarrollo mdvil casi siempre se refiere a aplicaciones nativas. La principal
ventaja con respecto a los otros dos tipos, es la posibilidad de acceder a todas las
caracteristicas del hardware del movil: camara, GPS, agenda, dispositivos de
almacenamiento y otras muchas. Esto hace que la experiencia del usuario sea mucho mas
positiva que con otro tipo de apps. [7]
Ademas, las aplicaciones nativas no necesitan conexion a internet para que funcionen.
La descarga e instalacion de estas apps se realiza siempre a través de las tiendas de

aplicaciones (app store de los fabricantes)

Web App

Una aplicacion web o web App es la desarrollada con lenguajes muy conocidos por los
programadores, como es el HTML, JavaScript y CSS. La principal ventaja con respecto
a la nativa es la posibilidad de programar independiente del sistema operativo en el que
se usara la aplicacion. De esta forma se pueden ejecutar en diferentes dispositivos sin
tener que crear varias aplicaciones. [7]

Las aplicaciones web se ejecutan dentro del propio navegador web del dispositivo a través
de una URL.
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Web App nativa

Las apps hibridas se desarrollan con lenguajes propios de las web apps, es decir, HTML,
JavaScript y CSS por lo que permite su uso en diferentes plataformas, pero también dan
la posibilidad de acceder a gran parte de las caracteristicas del hardware del dispositivo.
La principal ventaja es que, a pesar de estar desarrollada con HTML, Java o CSS, es
posible agrupar los codigos y distribuirla en app store. [7]

Una aplicacién hibrida es una combinacién de las dos anteriores, se podria decir que

recoge lo mejor de cada una de ellas.

3.3. Marco referencial

En la ciudad de quito se estima que por cada 22 habitantes hay un perro abandonado segun
el Gltimo censo ciudadano esto significa un aumento considerable animales abandonados.
[8]

Segun estudios realizados en el afio 2016 por el Ministerio de Salud Publica (MSP) junto
con la secretaria del Estado en diversos lugares de la ciudad se ha calculado que hay un
aproximado de 200.000 animales abandonados entre perros y gatos, aungue esta cifra
cada dia va en aumento por la falta de responsabilidad de las personas al momento de
tener una mascota y la concientizacion de la ciudadania al abandonar animales a las calles.
Pero a pesar de estos indices el MSP ha realizado campafias de vacunacion para animales
domésticos obteniendo 30.086 canes vacunados en la ciudad de Guayaquil de los cuales
son ingresados a la base de datos de la institucion para tener una cifra aproximada de
cuantos animales hay en la ciudad que tienen duefios y asi poder tener un aproximado en
cuanto a los animales que son abandonados a las calles siendo esta una situacion con
indices alarmantes que se presenta en la actualidad.

La diferencia de nuestro proyecto es que nuestra aplicacion mavil puede publicar todo
tipo de noticias generadas por el administrador y los usuarios, podran tener comunicacion
instantanea mediante un sistema de chat disefiada gracias a las metodologias agiles tanto
como la aplicacion web y mavil se desarrollara en Java, JavaScript con base de datos

Firebase.

Segun [9] el proyecto de titulacion de APLICACION MOVIL PARA ADOPCION DE
MASCOTAS ABANDONADAS “PELUDITOS.COM en COLOMBIA. El uso de estos

recursos tecnoldgicos como aporte a la solucién de la problematica social de abandono
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de animales, abre paso a la oportunidad de creacién de una aplicacion movil bajo el
sistema Android que permita a las personas interesadas ser parte activa de la proteccién
de los animales desprotegidos y contribuir a través de la adopcion en linea. Con el
desarrollo de la aplicacién mévil “Peluditos.com”, los amantes de los animales y del uso
de aplicaciones mdviles, tendra acceso a informacion sobre la hoja de vida de cada una
de las mascotas disponibles para adopcion, variedad de servicios como, donaciones en
dinero o especie que contribuyan al sostenimiento de las mascotas, la modalidad de
apadrinar una mascota entre otros.

La diferencia del proyecto a realizar es que va tener un formulario mucho maés detallado
para la adopcion de animales también cuenta con el mapa para publicar en tiempo real

algln rescate o perdida de algun animal que requiera ayuda.

3.4. Aspectos teoricos conceptuales
Para el siguiente proyecto se ha utilizado la investigacion descriptiva y de campo con el

uso de varias herramientas de desarrollo para la aplicacion web y movil.

3.4.1. Investigacion descriptiva
En ella se destacan las caracteristicas o rasgos de la situacion, fendmeno u objeto de
estudio. [11]
Este tipo de estudio busca Unicamente describir situaciones o acontecimientos;
basicamente no esta interesado en comprobar explicaciones, ni en probar determinadas
hipétesis, ni en hacer predicciones. Con mucha frecuencia las descripciones se hacen por
encuestas (estudios por encuestas), aunque éstas también pueden servir para probar
hip6tesis especificas y poner a prueba explicaciones. [12]
El conocimiento sera de mayor profundidad que el exploratorio, el propdsito de este es la
delimitacion de los hechos que conforman el problema de investigacion, como: [13]
Establecer las caracteristicas demograficas de las unidades investigadas (nimero de
poblacién, distribucion por edades, nivel de educacion, etc.).
Identificar formas de conducta, actitudes de las personas que se encuentran en el universo
de investigacion (comportamientos sociales, preferencias, etc.)
Establecer comportamientos concretos.
Descubrir y comprobar la posible asociacion de las variables de investigacion.
Funcion principal capacidad para seleccionar las caracteristicas fundamentales del objeto
de estudio. [11]
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3.4.2. Investigacion de campo

Se lleva a cabo con la finalidad de dar respuesta a algin problema planteado previamente,
extrayendo datos e informaciones a través del uso de técnicas especificas de recoleccion,
como entrevistas y encuestas. En la parte correspondiente al desarrollo se incluira el
disefio, consistente en someter el objeto de estudio a un proceso o procesos, es decir, con
que y como se llevo a cabo la investigacion, con el fin de recoger de forma exacta los
efectos que cada proceso o variable ha surtido sobre el objeto de estudio. [14]

Cada investigacion es un disefio propio que presenta el investigador con base en
determinada realidad. Es la estructura de pasos a seguir en la investigacion, ejerciendo el
dominio de la misma con el propdsito de hallar resultados confiables con relacion a las
incdgnitas surgidas de la hipdtesis o problema. [15]

3.4.3. Investigacion cuantitativa

La investigacidn cuantitativa se dedica a recoger, procesar y analizar datos cuantitativos
0 numéricos sobre variables previamente determinadas. Esto ya lo hace darle una
connotacion que va mas alla de un mero listado de datos organizados como resultado;
pues estos datos que se muestran en el informe final, estan en total consonancia con las
variables que se declararon desde el principio y los resultados obtenidos van a brindar
una realidad especifica a la que estos estan sujetos. [16]

La investigacion cuantitativa estudia la asociacion o relacion entre las variables que han
sido cuantificadas, lo que ayuda ain mas en la interpretacion de los resultados. [16]

Este tipo de investigacién trata de determinar la fuerza de asociacion o relacién entre
variables, asi como la generalizacién y objetivacion de los resultados a través de una
muestra. De aqui se puede hacer inferencia a una poblacion de la cual esa muestra

procede.

3.4.4. Ingenieria de software
La ingenieria de software estd formada por un proceso, un conjunto de métodos
(précticas) y un arreglo de herramientas que permite a los profesionales elaborar software
de cémputo de alta calidad.
El software es importante porque afecta a casi todos los aspectos de nuestras vidas y ha

invadido nuestro comercio, cultura y actividades cotidianas. La ingenieria de software es
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importante porque nos permite construir sistemas complejos en un tiempo razonable y
con alta calidad.

La ingenieria de software es una tecnologia con varias capas

cualquier enfoque de ingenieria (incluso la de software) debe basarse en un compromiso
organizacional con la calidad. [17]

la ingenieria de software es un conjunto de métodos, procesos y tecnologias aplicadas a

proyectos

f HERRAMNIENTAS

METODOS

Figura 3.1. Capas de la ingenieria de software.
Fuente: [18]

3.4.5. Metodologias

Una metodologia es un marco de trabajo que puede ser utilizado como guia de las
actividades a llevar a cabo. Por lo tanto, una metodologia de desarrollo de software no es
mas que una forma de trabajo para desarrollar software, donde se especifica las tareas a
llevar a cabo, los artefactos a generar y las relaciones entre ambos. [19]

Este marco o forma de trabajo permite organizar el proceso de desarrollo de software a
través de la definicién de pautas a seguir y restricciones a cumplir. Las reglas y
limitaciones especificadas son propias de cada metodologia. En consecuencia, existe una
amplia variedad de metodologias definidas, cada una con ventajas y limitaciones
inherentes al contexto de aplicacion. Es decir que no existe una metodologia que pueda

ser aplicada perfectamente en todos los contextos de trabajo [19]

3.4.6. Metodologias agiles
Las metodologias agiles son flexibles, pueden ser modificadas para que se ajusten a la
realidad de cada equipo y proyecto [20].
Las metodologias agiles son flexibles, sus proyectos son subdivididos en proyectos mas
pequefios, incluyen comunicacion constante con el cliente, son altamente colaborativos y

se adaptan mejor a los cambios. De hecho, el cambio en los requerimientos es una
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caracteristica esperada al igual que las entregas constantes al cliente y la
retroalimentacion por parte de él. Tanto el producto como el proceso son mejorados
frecuentemente

Son muchas las metodologias que poseen el calificativo de &giles; algunas de ellas
exploran diferentes principios para conseguir el objetivo de satisfacer plenamente las
necesidades del sistema de informacion que se intenta implementar. Veamos algunas de

las méas importantes. [21]

3.4.7. Metodologia Scrum

La metodologia Scrum para el desarrollo agil de software representa un punto de partida
de la gestion en cascada. De hecho, Scrum y otro tipo de procesos agiles se inspiraron en
sus limitaciones. La metodologia Scrum enfatiza en la comunicacion y colaboracion, el
funcionamiento del software, y la flexibilidad de la que dispone para adaptarse a las
emergentes realidades de las empresas - todos los atributos de los que carecia el modelo
de cascada.

Scrum es un proceso agil y liviano que sirve para administrar y controlar el desarrollo de
software. El desarrollo se realiza en forma iterativa e incremental (una iteracion es un
ciclo corto de construccidn repetitivo). Cada ciclo o iteracion termina con una pieza de
software ejecutable que incorpora nueva funcionalidad. Las iteraciones en general tienen
una duracion entre 2 y 4 semanas. Scrum se utiliza como marco para otras practicas de
ingenieria de software como RUP o Extreme Programming [22].

Scrum se focaliza en priorizar el trabajo en funcion del valor que tenga para el negocio,
maximizando la utilidad de lo que se construye y el retorno de inversion. Esta disefiado
especialmente para adaptarse a los cambios en los requerimientos, por ejemplo, en un
mercado de alta competitividad. Los requerimientos y las prioridades se revisan y ajustan
durante el proyecto en intervalos muy cortos y regulares. De esta forma se puede adaptar
en tiempo real el producto que se esta construyendo a las necesidades del cliente. Se busca
entregar software que realmente resuelva las necesidades, aumentando la satisfaccion del
cliente. [22]

e Funciones

Una fortaleza clave de Scrum radica en el uso de equipos multifuncionales, auto
organizados, y con poder que dividen su trabajo en ciclos de trabajo cortos y concentrados
Ilamados Sprint. Figura 3.2. proporciona una vision general de flujo de un proyecto

Scrum.
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Figura 3.2. Flujo de Scrum.
Fuente: [23]

El ciclo de Scrum comienza con un Stakeholder Meeting, durante el cual se crea la vision
del proyecto. El Producto Owner, entonces desarrolla un Priorizada Backlog Producto o
que contiene una lista priorizada de los requerimientos del negocio en forma de Usuario
Story. Cada Sprint comienza con un Reunion de Planificacién del Sprint durante el cual
los Historias de Usuarios de alta prioridad son considerados para su inclusién en el Sprint.
Un Sprint suele durar entre una y seis semanas en el cual el Equipo Scrum trabaja en la
creacion Entregables (Deliverables) potencialmente listos en incrementos del Producto o
Durante el Sprint, se llevan a cabo Reunién Diaria de Standup s cortos y muy concretos
donde los miembros del equipo discuten progresos diarios. A medida que concluye el
Sprint, un Reunién de Planificacion del Sprint se lleva a cabo en el cual al Producto
Owner y a los Stakeholders relevantes se les proporciona una demostracion de los bienes
y servicios. EI Producto Owner acepta las entregas solo si cumplen con los Criterio de
Aceptacion predefinidos. El ciclo de Sprint termina con un Reunidn de la Retrospectiva
del Sprint, donde el equipo presenta modos para mejorar los procesos y el rendimiento a

medida que avanzan al siguiente Sprint. [24]

e Rolesy responsabilidades metodologia Scrum [25]
Scrum Master:
Es un rol de administracion que debe asegurar que el proyecto se esta llevando a cabo de
acuerdo con las practicas, valores y reglas de Scrum y que todo funciona segun lo
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planeado. Su principal trabajo es remover impedimentos y reducir riesgos del producto.
Este rol suele ser desempefiado por un Gerente de Proyecto o Lider de equipo.
Product Owner:
Es el responsable del proyecto, administra, controla y comunica la Backlog List. Es el
responsable de encontrar la vision del producto y reflejarla en la Backlog List.
Generalmente esta persona puede ser el Product Manager, Marketing, Internal Customer,
etc.
Scrum Team:
Es el equipo del proyecto que tiene la autoridad para decidir cbmo organizarse para
cumplir con los objetivos de un Sprint. Sus tareas son: Effort Estimation (Estimar
Esfuerzo), crear el Sprint Backlog, revisar la Product Backlog List y sugerir obstaculos
que deban ser removidos para cumplir con los items que aparecen.
Tipicamente es un equipo de entre 5 y 10 personas cada una especializada en algun
elemento que conforma los objetivos a cumplir, por ejemplo: Programadores,
Disefiadores de Interfaz de usuario, etc. La dedicacién de los miembros del equipo deberia
ser full-time con algunas excepciones. La membresia solo puede cambiar entre sprints
(no durante).
Customer:
El cliente participa en las tareas que involucran la lista Product Backlog.
Management:
Es el responsable de tomar las decisiones finales, acerca de estandares y convenciones a
seguir durante el proyecto. Participa en la seleccion de objetivos y requerimientos y en la
seleccion del Scrum Owner. Tiene la responsabilidad de controlar el progreso y trabaja
junto con el Scrum Master en la reduccion de la Product Backlog List.
e ;Por qué utilizar Scrum?
Algunas de las ventajas principales de la utilizacion de Scrum en cualquier proyecto son:
e Adaptabilidad: Control del Proceso Empirico e Entrega lterativa hacen que los
proyectos sean adaptables y abiertos a la incorporacion del cambio.
e Transparencia: Todos los radiadores de informacion tal como un Tabla de Scrum
y Gréfico del Trabajo Consumido del Sprint son compartidos, lo que lleva a un
ambiente de trabajo abierto.
e Retroalimentacién Continua: se proporciona a traves de los procesos Ilamados

Realizar un Standup Diario y Demostrar y Validar el Sprint.
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Mejora Continua: Los entregables se mejoran progresivamente Sprint por Sprint
a través del proceso Mantenimiento Priorizado de los Pendientes del Producto.
Entrega ContinGia de Valor: los procesos iterativos permiten la entrega continua
de valor tan frecuentemente como el Cliente lo requiere a través del proceso Ship
Deliverable.

Ritmo Sostenible: Los procesos Scrum estan disefiados de tal manera que las
Personajes o Personas involucradas pueden trabajar a un paso comodo (Ritmo
Sostenible) que, en teoria, se puede continuar indefinidamente.

Entrega Anticipada de Alto Valor: El proceso de Crear la Lista de Pendientes del
Producto o asegura que los requisitos de mayor valor del Cliente sean los primeros
en cubrirse.

Proceso de Desarrollo Eficiente: Boxeo Tiempo y la reducciéon al minimo de
trabajo que no es esencial conduce a mayores niveles de eficiencia.

Motivacion: Los procesos de Realizar un Standup Diario y Retrospectiva del
Sprint conducen a mayores niveles de motivacion entre los empleados.
Resolucion de Problemas de Forma més Rapida— Colaboracion y Colocacion de
equipos multifuncionales conducen a la resolucion de problemas con mayor
rapidez.

Entregables Efectivos: El proceso de Crear la Lista de Pendientes del Producto o
y revisiones periddicas después de la creacion de entregables asegura entregas
efectivas para el Cliente.

Centrado en el Cliente (cliente): EIl poner énfasis en el valor del negocio y tener
un enfoque de colaboracién con los stakeholders asegura un marco orientado al
Cliente.

Entorno de Alta Confianza: Los procesos de Realizar un Standup Diario and
Retrospectiva del Sprint promueven transparencia y colaboracion, dando lugar a
un ambiente de trabajo de alta confianza, asegurando asi una baja friccion entre
los empleados.

Responsabilidad Colectiva: El proceso de Approve, Estimate and Commit
Historias de Usuarios permite que los miembros del equipo se sientan
responsables del proyecto y su trabajo resultando en una mejor calidad.

Alta Velocidad: Un marco de colaboracion que le permite a los equipos

multifuncionales altamente cualificados alcanzar su potencial y alta velocidad.
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3.4.8. MOBILE-D
La metodologia se cred en un periodo de intenso crecimiento en el terreno de las
aplicaciones mdviles. Por tanto, en ese momento no existian demasiados principios de
desarrollo a los que acudir. Los autores de Mobile-D apuntan a la necesidad de disponer
de un ciclo de desarrollo muy rapido para equipos muy pequefios. De acuerdo con sus
suposiciones, Mobile-D estd pensado para grupos de no més de 10 desarrolladores
colaborando en un mismo espacio fisico. Si trabajan con el ciclo de desarrollo propuesto,
los proyectos deberian finalizar con el lanzamiento de productos completamente
funcionales en menos de diez semanas. [26]
Principios basicos.
La aproximacion de Mobile-D se ha apoyado en muchas otras soluciones bien conocidas
y consolidadas: extreme Programming (XP), Crystal methodologies y Rational Unified
Process (RUP). Los principios de programacién extrema se han reutilizado en lo que se
refiere a las practicas de desarrollo, las metodologias Crystal proporcionaron un input
muy valioso en términos de la escalabilidad de los métodos y el RUP es la base para el
disefio completo del ciclo de vida.
El ciclo del proyecto se divide en cinco fases: exploracion, inicializacién, produccion,
estabilizacion y prueba del sistema. En general, todas las fases (con la excepcién de la
primera fase exploratoria) contienen tres dias de desarrollo distintos: planificacion,
trabajo y liberacion. Se afiadirdn dias para acciones adicionales en casos particulares (se
necesitaran dias para la preparacion del proyecto en la fase de inicializacion, por ejemplo).
[27]

SYSTEM

INITIALIZE
» PRODUCTIONIZE TEST & FIX

Sl (0 ITERATION)

STABILIZE

STAKEHOLDER
EeTABLISHMENT  PROJECTSET-UP  PLANNING DAY PLANNING DAY SYSTEM TEST
2 9 s
SCOPE PLANNING DAY
BETNETION N O TTERATION WORKING DAY WORKING DAY PLANNING DAY
& 9 3
PROJECT WORKING DAY DOCUMENTATION
ESTABLISHMENT  IN 0 ITERATION L WRAP-UP WORKING DAY

4
RELEASE DAY
IN O ITERATION

RELEASE DAY

Figura 3.3. Ciclo de desarrollo Mobile-D.

Fuente: [27]
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Cada fase (excepto la inicial) tiene siempre un dia de planificacion y otro de entrega. Las

fases son:

Exploracion. Se dedica a la planificacion y a los conceptos basicos del proyecto.
Es diferente del resto de fases.

Inicializacion. Se preparan e identifican todos los recursos necesarios. Se
establece el entorno técnico.

Produccién o fase de producto. Se repiten iterativamente las sub fases, con un dia
de planificacion, uno de trabajo y uno de entrega. Aqui se intentan utilizar técnicas
como la del test driven development para conseguir la mayor calidad

Fase de estabilizacion. Se llevan a cabo las acciones de integracion para asegurar
que el sistema completo funciona correctamente.

Fase de pruebas y reparacion. Tiene como meta la disponibilidad de una version

estable y plenamente funcional del sistema segdn los requisitos del cliente. [28]

3.5. Herramientas para el desarrollo del proyecto

3.5.1. Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de

apps para Android, basado en IntelliJ IDEA. Ademas del potente editor de codigos y las

herramientas para desarrolladores de IntelliJ, [29]

Android Studio ofrece incluso mas funciones que aumentan tu productividad cuando

desarrollas apps para Android, como las siguientes:

Un sistema de compilacion flexible basado en Gradle.

Un emulador répido y cargado de funciones.

Un entorno unificado donde puedes desarrollar para todos los dispositivos
Android.

Aplicacion de cambios para insertar cambios de codigos y recursos a la aplicacion
en ejecucidn sin reiniciar la aplicacion.

Integracién con GitHub y plantillas de cddigo para ayudarte a compilar funciones
de apps comunes y también importar codigo de muestra.

Variedad de marcos de trabajo y herramientas de prueba.

Herramientas de Lint para identificar problemas de rendimiento, usabilidad y

compatibilidad de la version, entre otros.
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e Compatibilidad con C++y NDK.
e Compatibilidad integrada con Google Cloud Platform, que facilita la integracién
con Google Cloud Messaging y App Engine. [29]

3.5.2. Android
El sistema operativo Android es sin duda el lider del mercado movil en S.O, esta basado
en Linux disefiado originalmente para dispositivos moviles como los teléfonos
inteligentes pero despues tuvo modificacion para ser usado en tablets como es el caso del
Galaxy Tab de Samsung , actualmente se encuentra en desarrollo para usarse en
notebooks y PC, el desarrollador de este S.O. es Google, fue anunciado en el 2007 y
liberado en el 2008, esto le ha ayudado mucho a Google a masificar el S.O, hasta el punto
de ser usado por empresas como HTC, LG, Samsung, Motorola entre otros. [30]
Es el principal producto de la Open Handset Alliance, un conglomerado de fabricantes y
desarrolladores de hardware, software y operadores. [31]
Los programas estan escritos en el lenguaje de programacién Java.

3.5.3. Android SDK y NDK

Las aplicaciones en Android se ejecutan sobre la Dalvik Virtual Machine (que es una
implementacién independiente de una maquina virtual de Java, pero con una arquitectura
diferente), pero también se pueden crear aplicaciones que se ejecuten directamente sobre
el sistema operativo (Ilamadas aplicaciones Nativas). [6]

Las aplicaciones se pueden desarrollar tanto de Java (para la DVM) como en C++
(aplicaciones nativas) a partir de sus respectivas herramientas de desarrollo:

e Android SDK para crear aplicaciones con Java

e Android NDK para crear aplicaciones con C++

3.5.4. Emulador
Android SDK viene con un emulador en el que podemos probar la mayoria de nuestras
aplicaciones. Desde Eclipse podemos ejecutar nuestras aplicaciones directamente en un
emulador arrancado, que corre sobre un puerto. También podemos tener varios
emuladores arrancados para que se comuniquen entre ellos si la aplicacion lo requiere.
Dentro del emulador contamos con una distribucion de Android instalada con sus

aplicaciones nativas y la mayoria de las funcionalidades. [32]
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3.5.5. Modelo vista controlador (MVC)
El Modelo Vista Presentador (En espafiol) es uno de los patrones de arquitectura de
desarrollo mas comunes y usados en el desarrollo nativo de Android. La necesidad de
utilizar este patron surge debido a lo complicado que puede llegar a ser el mantenimiento
y escalamiento de un proyecto que va creciendo a lo largo del tiempo y lineas de codigo.
[33]
Capas del patron MVC
e Modelo: esta capa gestiona los datos. Son las clases que denominamos de l6gica
de negocio.
e Vista: se encarga de mostrar los datos. Aqui se encontrarian nuestros fragmentos
y vistas.
e Presentador: se sitda entre el modelo y la vista, permitiendo conectar la interfaz

grafica con los datos. [34]

3.5.6. Java
Java es un lenguaje compilado e interpretado. Todo programa en Java ha de compilarse y
el codigo que se genera cddigos de bytes es interpretado por una maquina virtual.
Delaware este modo se consigue la independencia de la maquina, el cédigo compilado se
ejecuta en maquinas virtuales que si son dependientes de la plataforma. [35]
Java es un lenguaje orientado a objetos de propoésito general. Aunque Java comenzara a
ser conocido como un lenguaje de programacion de applets que se ejecutan en el entorno
de un navegador web, se puede utilizar para construir cualquier tipo de proyecto. [35]
Java se puede ejecutar en diversas plataformas con sistemas operativos como: Windows,
Mac OS, Linux o Solaris, utilizando el entrono Java Runtime Enviriment (JRE) para
ejecucion de los programas complicados.
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Figura 3.4. Entrono Java Runtime Enviriment (JRE).
Fuente: [36]

Los programas java son portables, es decir independientes de la plataforma, porque
pueden ejecutarse en cualquier ordenador o dispositivo movil, independientemente del
sistema operativo que tengan instalado: un programa javo puede ejecutarse en un
ordenador de mesa, ordenador portéatil, una Tablet, un teléfono o cualquier dispositivo

movil con cualquier sistema operativo. [36]

3.5.7. Base de datos
Es un almacén de datos relacionados con diferentes modos de organizacion. Una base de
datos representa algunos aspectos del mundo real, aquellos que le interesan al usuario. Y
que almacena datos con un propdsito especifico. Con la palabra “datos” se hace referencia
a hechos conocidos que pueden registrarse, como ser nimeros telefénicos, direcciones,
nombres, etc. [37]
Elementos de una base de datos
e Los datos se pueden clasificar en
o datos simples ejm; nombre, direccion, etc
o datos compuestos ejm; tablas, etc
e El diccionario de datos es una base de datos que contiene datos de interés sobre

los datos de la base de datos a la que pertenece.

24



e Elsistema de gestion de datos de la base de datos (SGBD). Conjunto de programas

que gestionan la base de datos. Las funciones son crear, actualizar, consultar

proteger la base de datos.

e El administrador del a base de datos. Es una funcion que puede llevar a cabo una

0 varias personas. Entre las responsabilidades del administrador estan la de

creacion, gestion y mantenimiento de datos.

e Los usuarios. Todos aquellos que utilizan la base de datos distinguiendo entre
usuarios informaticos, aquellos a los que el administrador le dara todas las

herramientas para que puedan realizar su trabajo. [38]

Evolucion y tipos de base de datos

Coincidiendo con la evolucion histérica de las bases de datos éstas han utilizado distintos

modelos:
e Jeréarquicos
e Enred.
e Relacionales.

e Multidimensionales.

Bases de Datos con estructura jerarquica.

La estructura jerarquica fue usada en el primer BD. Las relaciones entre registros forman

una estructura en arbol. Actualmente las bases de datos jerarquicas mas utilizadas son

IMS de IBM y el Registro de Windows de Microsoft. [39]
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Figura 3.5. Bases de Datos con estructura jerarquica.

Fuente: [39]
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Bases de Datos con estructura en red
Esta estructura contiene relaciones mas complejas que las jerarquicas. Admite relaciones
de cada registro con varios que se pueden seguir por distintos caminos. [39]

— — |
i
B

CIUDADES

VENDEDORES

PRODUCTOS A ] C ] £

Figura 3.6. Bases de Datos con estructura en red.
Fuente: [39]

Bases de Datos con estructura relacional
La estructura relacional es la méas extendida hoy en dia. Almacena los datos en filas o
registros (tuplas) y columnas o campos (atributos). Estas tablas pueden estar conectadas

entre si por claves comunes. [39]

COMPRAS COMPRAS-ART
PK CodCompra PK,FK1 | CodCompra

‘ PK,FK2 | CodArt

Fecha Compra

FK1 | CodCli NumUnidades
ol ARTICULOS
PK | CodCli PK | CodArt

NombreCli
DireccionCli
DNI

NombreArt
PrecioArt

Figura 3.7. Bases de Datos con estructura relacional.
Fuente: [39]

Bases de Datos con estructura multidimensional
La estructura multidimensional tiene parecidos a la del modelo relacional, pero en vez de
las dos dimensiones filas columnas, tiene N dimensiones. Esta estructura ofrece el aspecto

de una hoja de calculo. [39]
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Figura 3.8. Bases de Datos con estructura multidimensional.
Fuente: [39]

Bases de Datos con estructura orientada a objetos

La estructura orientada a objetos esta disefiada siguiendo el paradigma de los lenguajes
orientados a objetos. De este modo soporta los tipos de datos graficos, imagenes, voz y
texto de manera natural. Esta estructura tiene gran difusion en aplicaciones web para

aplicaciones multimedia [39].

CQLASE

Instancias del objeto
empleado

SUB-CLASE

Atributos
de la clase
PERSONAS

Figura 3.9. Bases de Datos con estructura orientada a objetos
Fuente: [39]

3.5.8. Firebase

Firebase proporciona una solucion eficaz frente no solo a problemas de desarrollo, sino
también de escalabilidad a medida que la base de usuarios de la aplicacion crece, ya que
los servidores son proporcionados por Google. Entre sus funcionalidades se encuentra un
servicio de autenticacion, base de datos en tiempo real, almacenamiento de archivos,
solucion de errores, funciones backend, testeo, y medida de estadisticas recogidas de los
usuarios. Aunque al realizar MyBets no se ha hecho uso de todas estas funciones, si se ha
usado una gran parte. A continuacion, se explica el papel que ha tenido cada una de ellas
en la aplicacion. [40]

e Base de datos en tiempo real: Firebase proporciona una base de datos no SQL que

almacena datos y los sincroniza en tiempo real. Esto ha sido utilizado para
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almacenar todos los datos de las apuestas realizadas, los resultados, datos de los
usuarios como los puntos de los que disponen, y en general, cualquier dato de la
aplicacion que necesite ser guardado.

e Autenticacion: Firebase proporciona un método de registro e inicio de sesion que
no solo incluye autenticacion a través de correo, sino que también permite la
autenticacion a través de proveedores externos como Facebook, Twitter, GitHub
y Google. En el caso de MyBets se ha utilizado tanto el registro por correo como
con el proveedor de Facebook, utilizando una API destinada para ello.

e Almacenamiento de archivos: Esta caracteristica se ha utilizado para almacenar
ciertas imagenes que la aplicacién utiliza, asi como las fotos de perfil del usuario.
Aunque algunas de las imagenes se podrian haber guardado de forma local, se ha
decidido hacerlo de esta forma para garantizar que se puedan afiadir nuevos juegos
y categorias a la aplicacion sin necesidad de que los usuarios la actualicen,
simplemente utilizando la base de datos y el almacenamiento.

e Funciones backend: Firebase permite ejecutar codigo JavaScript en el servidor.
Esto ha sido atil en Mybets para c6digo que no puede ser ejecutado en la parte del
cliente, como por 15 ejemplo notificaciones de tipo push que han de llegar a una

serie de dispositivos cuando se produce un cambio en la base de datos.

Comparacién de Bases de Datos con Firebase.
Firebase brinda mayores prestaciones que se acogen mejor a las condiciones del prototipo

Tabla 3.1 Comparacion de Bases de Datos con Firebase.

Menor costo X X v v
por servicios
No SQL X v v v
Datos en X v X v
tiempo Real
Guardar v v X v
datos sin
conexion
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Fécil v X v v
interaccion
con el usuario
API de v X X v
Google
Fuente: [41]

3.5.9. FireStore
Es una base de datos flexible y escalable para la programacion en servidores, dispositivos
moviles y la Web desde Firebase y Google Cloud Platform.
Mantiene los datos sincronizados entre Apps cliente a través de agentes de escucha en
tiempo real y ofrece asistencia sin conexién para dispositivos moviles y la Web, por lo
que se pueden compilar Apps con capacidad sin importar la latencia de la red ni la
conectividad a Internet. También ofrece una integracion sin interrupciones con otros
productos de Firebase y Google Cloud Platform, incluido Cloud Functions [42].
A partir del modelo de datos NoSQL de Cloud Firestore, almacena los datos en
documentos que contienen campos que se asignan a valores. Estos documentos se
almacenan en colecciones, que son contenedores para los documentos y que se pueden
usar para organizar tus datos y compilar consultas. [16]
Los documentos admiten varios tipos de datos diferentes, desde strings y numeros
simples, hasta objetos anidados complejos. También se puede crear subcolecciones dentro
de documentos y crear estructuras de datos jerarquicas que se ajustan a escala a medida

que la base de datos crece [16] .

3.5.10. Google Maps
Google Maps es una aplicacion de Google que muestra mapas de todo el planeta e incluso
rutas entre diferentes ubicaciones. [43]
Funciones principales:
e Navegacion: herramientas disponibles para movernos por el mapa.
e Busquedas: de direcciones, calles, intersecciones y ubicaciones.
e Vistas: modo mapa, satélite, relieve e imagenes 360°.

e Imprimir: los mapas y la informacion que muestra Google Maps.
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e Compartir: difundir la informacion entre mis contactos u otros dispositivos
propios.

e Vistas del mapa

e Mapa: Una presentacion tradicional de carreteras, parques, fronteras... (Vista por
defecto).

e Satélite: Iméagenes aéreas realizadas por el satélite.

e Relieve: muestra la elevacion fisica, con relieves sombreados y lineas de

elevacion.

3.5.11. Bootstrap
Se trata de un framework que ofrece la posibilidad de crear un sitio web totalmente
responsive mediante el uso de librerias CSS. En estas librerias, nos podemos encontrar
un gran numero elementos ya desarrollados y listos para ser utilizados como pueden ser
botones, mends, cuadros e incluso un amplio listado de tipografias [44]
Caracteristicas del Bootstrap

e Facil e intuitivo

e Compatibles con todos los navegadores

e Optimizado para dispositivos moviles

e Amplia comunidad de desarrolladores tras el proyecto

3.5.12. HTML
HTML se compone de una serie de comandos que son interpretados por el visualizador,
0 programa que utilizamos para navegar por el www. En ultima instancia es el
visualizador el que ejecuta todas las ordenes contenidas en el codigo HTML, de forma
que el visualizador puede estar capacitado para unas prestaciones. Asi mismo se puede
especificar que una pagina tenga una imagen de fondo, o un texto parpadeando. [45] Es
un lenguaje que se utiliza para la creacion de paginas en la www el documento que

aparece en el visualizador o navegador.
3.5.13. Css

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de

los documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de
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separar los contenidos y su presentacion y es imprescindible para crear paginas web
complejas.

Separar la definicion de los contenidos y la definicion de su aspecto presenta numerosas
ventajas, ya que obliga a crear documentos HTML/XHTML bien definidos y con
significado completo (también llamados “"documentos semanticos™). Ademas, mejora la
accesibilidad del documento, reduce la complejidad de su mantenimiento y permite
visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos diferentes.

[46]

3.5.14. El diagrama de casos de usos
Representa graficamente los casos de uso que tiene un sistema. Se define un caso de uso
como cada interaccion supuesta con el sistema a desarrollar, donde se representan los
requisitos funcionales. Es decir, se esta diciendo lo que tiene que hacer un sistema y como.
[47]

Actor

&=
=

Figura 3.10. El diagrama de casos de usos
Fuente: [47]

3.5.15. Diagrama de Actividades
Los diagramas de actividades muestran el orden en el que se van realizando tareas dentro

de un sistema (el flujo de control de las actividades). [48]

Marco 1 Marco 2

Objeto : Clase || _ |

Figura 3.11. Diagrama de Actividades.
Fuente: [48]
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3.5.16. Calidad de software
En la industria del software se pueden evidenciar necesidades de satisfaccion del cliente
de productos o servicios de software, de reduccidn de recursos invertidos en proyectos de
software y de la efectiva asignacion de recursos humanos. Si hablamos de la calidad del
software, una de las primeras definiciones aseguraba que “la calidad de un programa o
sistema se evaluaba de acuerdo al nimero de defectos por cada mil lineas de codigo.
(KLOC: Kilo Lines Of Code)”.
La definicion de la calidad del software segun la IEEE, Std. 610-1990, es “el grado con
el que un sistema, componente o proceso cumple los requerimientos especificados y las
necesidades o expectativas del cliente o usuario”. [49]
La calidad en el software estd en relacion directa con el cumplimiento de los
requerimientos formulados por el usuario, de tal forma que si un programa no cumple con
alguno de estos requerimientos es un software de baja calidad. [50]
Aunque el criterio de cumplimiento de los requerimientos es un factor importante, no es
el Unico factor, ya que existen condiciones implicitas que el software debe cumplir como
son eficiencia, seguridad, integridad, consistencia, etc.; por lo tanto, no podemos afirmar

que un software es de alta calidad cuando cumple con los requerimientos del usuario. [50]

3.5.17. Estimacion de costos de software.

En un proyecto de software se tienen que tomar multiples decisiones, que con las
estimaciones son mas confiables y, por ende, se reduce el nivel de incertidumbre. En
ocasiones no se cuenta con una base de datos historica, no hay entrenamiento del personal
para realizar las estimaciones correspondientes y los factores implicados no estan bien
interrelacionados. Por lo anterior, la precision de la estimacion del costo de software tiene
un impacto directo y significativo sobre la calidad de las decisiones de inversion del
software, significando pérdida o ganancia para la empresa desarrolladora. [51]

El proceso de estimacion de costos en Ingenieria del software no es una tarea sencilla,
MAas que eso es un proceso que debe tratarse cuidadosamente para obtener una estrategia
que permita resolver problemas asociadas al esfuerzo, costo y tiempo de las actividades
que se realizan en un proyecto de desarrollo de sistemas de informacidn. En este contexto,
lo principal tanto para desarrolladores como para los clientes es el costo, los primeros
para tener una remuneracion adecuada por su trabajo y los segundos para sentir que estan

pagando lo justo por lo solicitado. Sin embargo, en otras disciplinas los costos dependen
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de laactividad o proceso que se realiza, con lo que se puede deducir que el costo principal

del producto final de un proyecto de desarrollo de software es sin duda su tamafio. [52]

3.5.18. Pruebas de software.
Es una actividad realizada para evaluar la calidad del producto y mejorarla, identificando
defectos y problemas.
Prueba de software: Es la verificacion dindmica del comportamiento de un programa
contra el comportamiento esperado, usando un conjunto finito de casos de prueba,
seleccionados de manera adecuada. Segun la norma iso / iec / ieee 24765: 2010 se debe
tener en cuenta lo siguiente:
Verificacion: Proceso de evaluacion de un sistema o componente para determinar si un
producto de una determinada fase de desarrollo satisface las condiciones impuestas al
inicio de la fase.
Validacion: Proceso de evaluacion de un sistema o componente durante o al final del
proceso de desarrollo para determinar cuando se satisfacen los requerimientos
especificados. [53]
El testing es el proceso de demostrar que no hay errores presentes”, psicoldogicamente
estaremos dirigidos hacia esa meta y tenderemos a seleccionar los casos de prueba con
una baja probabilidad de causar que el programa falle. Si por el contrario tomamos como
objetivo demostrar que un programa tiene fallos, tendremos una mayor probabilidad de

encontrar errores. [54]

4. METODOLOGIA Y METODOS

Para la construccién de un software ya sea para dispositivos moviles, asi como de
escritorio existen muchos tipos de métodos los cuales facilitan su desarrollo para nuestro
caso en particular que es una aplicacion mavil para la Fundacion ecuatoriana de bienestar
animal “FEBA “utilizaremos la que nos brinde mayor agilidad para el progreso de la

aplicacion.

4.1. Tipo de investigacion
4.1.1. Investigacion descriptiva
Con la investigacion descriptiva podremos saber los procedimientos y procesos que

realiza la fundacion para identificar los efectos directos de un problema y sus causas, con
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la utilizacion de técnicas que sustenten todas las necesidades que requiera la fundacién
FEBA.

4.1.2 Investigacion de campo.
Con la investigacion de campo se puede observar las causas que impiden que no conocen
de la fundacion, no puedan adoptar animales, y el motivo que hay tantos animales en las

calles abandonados, utilizaremos entrevistas y encuestas para llegar a dar una solucion.

4.2. Métodos de recoleccion de informacion
4.2.1. Entrevista

Al utilizar este método se podrd obtener una informacion relevante del tema de
investigacion donde interrogantes planteadas al sujeto de estudio deben ser claras, de tal
manera se pueda obtener respuestas para el desarrollo del proyecto,

La entrevista es el método que se va realizar para recaudar informacion del tema de
investigacion donde se entrevistara a la gerente de la fundacion FEBA, se explicara el
proposito de ella se realizara 10 preguntas que deben ser claras, concisas para asi tener

respuestas de nuestra investigacion y lograr el desarrollo del proyecto.

4.2.2. Encuesta
La encuesta es el método que se va realizar para recoger informacion del tema investigado
donde analizaremos los datos, llegaremos a una conclusién o se dara una solucion al
problema.
Se realizaré la encuesta a 40 personas de Pujili acerca de la fundacién FEBA para asi

saber si es aceptado nuestro proyecto.

4.3. Determinacién de la poblacion y muestra
4.3.1. Muestreo

Es el método utilizado para seleccionar a los componentes de la muestra del total de la
poblacién. "Consiste en un conjunto de reglas, procedimientos y criterios mediante los
cuales se selecciona un conjunto de elementos de una poblacion que representan lo que
sucede en toda esa poblacién”. [55]

e El realizar el disefio muestra es importante porgue:

e Permite que el estudio se realice en menor tiempo.

e Seincurre en menos gastos.
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e Posibilita profundizar en el analisis de las variables.

e Permite tener mayor control de las variables a estudiar. [55]

4.3.2. Muestra
Una muestra es una parte de la poblacion de interés que reflejan las mismas caracteristicas
de la poblacion [56].
La muestra puede ser definida como un subgrupo de la poblacion o universo.

4.3.3. Poblacion

es el conjunto sobre el que estamos interesados en obtener conclusiones y acerca de la
cual queremos hacer inferencias. [57] Normalmente es demasiado grande para poder
abarcarlo.

En vista que la poblacién, el cual esta enfocado el proyecto es infinita se tomo la decision
de realizar el calculo requerido y sacar el 10% del resultado de la muestra donde nos dara
un porcentaje reducido de poblacion.

Caélculo del Tamafio de la Muestra Tamarfio de la muestra para la poblacién infinita o

desconocida:

72.p. Q
n = e—z
n: tamafio de la poblacién
z: nivel de confianza 95%= 1.96
e: presion o error 5% = 0,05
p: variabilidad positiva 0,50
g: variabilidad negativa 0,50
Calcular muestra poblacion infinita
72-P-Q
n= ez
. 1,962 - 0,50 0,50
0,052
n = 384
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Estrategias para minimizar el nimero necesario de participantes se basan en conseguir
una poblacion homogeénea (desde los criterios de seleccidn), disminuir la variabilidad de
las medidas y aumentar la frecuencia de aparicion del fenémeno de interés, por lo que
deben aplicarse siempre que sea posible

Se recomienda incluir entre 30 y 50 participantes, los cuales deben poseer los atributos

que se desean medir en la poblacién objetivo [58]

La muestra de poblacién que se realizo es infinita que nos dio como resultado 384 donde

de ese porcentaje sacaremos el 10% de ello para encuestar.

n=muestra poblacion infinita
m= margen de error y similitud 10%

nl= poblacién encuestar

n=384
m=10%
ni="?
1 _ m-n
=700
. _10-384
=700
nl = 38.4

El resultado de la muestra en total sacando el 10% de los 384 tenemos una poblacion de

encuestar aproximadamente 40 personas del canton Pujili.

5. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

5.1. Proposito

Al aplicar la entrevista a la directora general de la fundacién (FEBA) y la encuesta a 40
personas del canton Pujili los datos obtenidos arrojaron la aprobacion de la aplicacion y

pagina web, como una herramienta practica para los intereses de la fundacion.
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5.2. Analisis de la entrevista

La entrevista realizada a la directora general de la fundacion (FEBA) arrojo ser una
institucion que no cuenta con un apoyo econdmico fijo determinado para la realizacion
de su labor ademaés del planteamiento de objetivos en base al cuidado y proteccion de la
fauna urbana (animales callejeros) a través de procesos de adopcion que involucran a la
poblacion del canton Pujili en base al uso de redes sociales y eventos que no cuentan con
el apoyo esperado.

La entrevista aplicada y sus anélisis se encuentra en el Anexo 1.

5.3. Analisis de la encuesta

Los resultados obtenidos de la encuesta a ciudadanos del caton Pujili arrojo que gran parte
de la poblacién desconoce cualquier tipo de fundacién que brinde su ayuda en la
proteccién y cuidado de los animales al igual que carecen de informacion referente a
procesos de adopcién a pesar de tener acceso a redes sociales que brinda un alcance
limitado a la poblacion del canton Pujili.

La encuesta aplicada se encuentra en el Anexo 2 y sus analisis se encuentra en Anexo 3.

6. METODOLOGIAS DESARROLLO DEL PROYECTO

6.1. Metodologia Scrum

Para el desarrollo de este proyecto se utilizara la metodologia Scrum es una de las
metodologias agiles mas populares y usadas para proyectos de software, es adaptable para
trabajar en diferentes contextos Scrum se compone de tres roles principales que son:
Product Owner: es la persona que representa al cliente donde es el encargado de levantar
toda la informacion, conocer las necesidades del cliente e informarle al Scrum master y
Team.

Scrum master: es encargado de modelar y ayudar al grupo de trabajo en las necesidades
del cliente.

Development Team: el grupo de desarrolladores para dar solucion o construir una

necesidad que el cliente necesita.

6.2. Mobile-D
Se utilizara la metodologia Mobile-D para la creacion de la aplicacion movil ya que es
agil e hibrida con la finalidad de obtener ciclos de desarrollo en dispositivos esta

compuesto por cinco fases:
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exploracion: la planificacion y requisitos del proyecto también una vision total del
proyecto y las funcionalidades del producto.

inicializacion: es el encargado de conseguir el éxito del proyecto con preparacion,
verificacion del desarrollo y los resultados tiene cuatro etapas: puesta en marcha del
proyecto, planificacion, dia de prueba, dia de salida.

Produccion: el desarrollo de la aplicacion de acuerdo el lenguaje que se utiliza para el
desarrollo en nuestro proyecto Java.

Estabilizacion: se verificara el complemento y funcionamiento del sistema en conjunto.
Pruebas: tested de la aplicacion debe realizar todas las pruebas necesarias para la entrega

final.

6.3. Personal involucrado

Tabla 6.1 Roles para ejecucion del proyecto

Nombres Alexander Taipe
Rol Analista, Programador
Responsabilidad Levantar los requerimientos de una manera correcta para que nos

facilite la creacion de la aplicacion y pagina web.

alexander.taipe8@utc.edu.ec

Informacién de contacto 0995096956

Tabla 6.2 Roles para ejecucion del proyecto

Nombres Ruben Lopez
Rol Jefe del grupo, Tester
Responsabilidad Planifica todas las actividades que se va a realizar en el sistema

y realiza las pruebas necesarias para que la aplicacion este
correcto.

ruben.lopez2@utc.edu.ec

Informacién de contacto 0987793324
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Tabla 6.3 Roles para ejecucion del proyecto

Nombres Ing. Alex Llano

Rol Jefe del proyecto, analista en desarrollo del proyecto.
Responsabilidad Revisar los requerimientos y la documentacion del proyecto de

manera que el sistema de su propdsito del desarrollo.

alex.llan09864@utc.edu.ec

Informacion de contacto 0999969302

6.4. Perspectiva del producto

La pagina web esté disefiada para trabajar en diferentes versiones de sistemas operativos,
de igual forma la aplicacion movil trabaja con sistema operativo Android lo cual nos
permite su utilizacion de forma rapida y eficaz también ofrece diferentes servicios de la

fundacion a través de un menu de opciones.

6.5. funciones del proyecto
Para el Desarrollo de una aplicacion web y mavil para la Gestion Administrativa de la
Fundacién Ecuatoriana de Bienestar Animal (FEBA) se dividira el sistema principal en
modulos y esta vez en sub modulos de acorde a la complejidad.
A continuacion, se detallara la gestion de cada médulo.

e Gestion de eventos.

e Gestion adopcion de animales.

e Gestion rescates de animales.

e Gestion articulos de venta.

e Gestion informacion.
De esta forma tememos la ventaja de poder desarrollar cada uno de estos modulos en todo

nuestro aplicativo web y movil.

6.6. Requerimientos funcionales
e Gestion de eventos
Ingresar actualizar, visualizar, eliminar eventos: EI administrador tendréa la opcion
de ingresar, actualizar, eliminar e inhabilitar los eventos, ademas en vista de los

usuarios se podré visualizar los eventos que estén publicados y comentar.
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Gestion adopcion de animales

Ingresar actualizar, visualizar, eliminar adopcion de animales: ElI administrador
tendra la opcién de ingresar, actualizar, eliminar e inhabilitar los animales en
adopcion, ademas en vista de los usuarios se podré visualizar la adopcion de
animales que estén publicados comentar y postular a una adopcion.

Gestion rescate de animales

Ingresar actualizar, visualizar, eliminar rescate de animales: EI administrador
tendra la opcion de ingresar, actualizar, eliminar e inhabilitar los rescates de
animales en adopcion, ademas en vista de los usuarios se podra visualizar y crear
rescates de animales que estén perdidos o abandonados.

Gestion articulos en venta

Ingresar actualizar, visualizar, eliminar articulos en venta: El administrador tendra
la opcidén de ingresar, actualizar, eliminar e inhabilitar los articulos en venta de la
fundacion, ademas en vista de los usuarios se podra visualizar los articulos de
venta que estén publicados podra comentar y comprar.

Gestion de informacion

Ingresar actualizar, visualizar, eliminar informacién: El administrador tendra la
opcion de ingresar, actualizar, eliminar la informacién de la fundacién o de alguna
publicacion, ademas en vista de los usuarios se podrd visualizar toda la

informacion de la fundacién.

6.7. Requerimientos no funcionales

Interfaz del sistema: la interfaz debe estar implementada para la pagina web como
para la movil.

Usabilidad: el sistema debera proveer una interfaz amigable al usuario que sea
facil de aprender y usar. Que la navegacién entre las funcionalidades sea de forma
sencilla.

Rendimiento: el sistema debera tener un tiempo maximo de respuesta de 5
segundos para cualquier consulta.

Funcionamiento: el sistema debe visualizarse en diferentes pantalla.
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6.8. Gestion Administrativa de la Fundacion Ecuatoriana de Bienestar Animal

-
~—_ 1
\"\

APLICACION WEB Y
MOVIL PARA LA
FUNDACION (FEBA)

ADOSEION RESCATE DE ADMINISTRACION PROD]%CTOS
ANIALLS ANIMALES DE CONTENIDOS ANINALLS

Figura 6.1. Gestién Administrativa de la Fundacién Ecuatoriana de Bienestar Animal.
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6.9. Disefio
6.9.1. Prototipado
En el presente apartado presentamos el disefio de la base de datos que soportara la

relacién, en el cual se puede observar las entidades para cada una de las funcionalidades.

B Firebase FEBA ~ Cloud Firestore I ala documentacion il °
> > s
Compilacién 2 febaall . - =1 | B XTHAIML
7 LTI + Iniclar coleccién + Agregar documento + Iniciar coleccion
+ Agregar campo
Realtime Database
"hitps://firebasestorage.googleapis com/vO/b/feba-albergue-
animal.appspot.com/o/Sun%20Mar 014 AZi
05%3A00%202021 jpgralt=mediatloken=ed414eb34-01df-43b5
50db1578c472
‘ 1 https://firebasestorage googleapis. c
yLCUXPHArMUSSBHJJLT tHONIEUDT > animal.appspat.com/o/Sun%20Mar%2007%:
; 05%3A0D%202021 jpgPait=media&token=7.
a11407bdf44c
F
t: 1615149751178
F
0
da
true
E TestLab ‘0987654321
Usuario >
: 1615147048554

¥ Extensions

Karen Yanez

Spark

Ubicacién de Cloud Firestore: nams (us-central)

Figura 6.2. Base de datos Firebase.

Pagina de inicio y logotipo se observa la interfaz de la pagina web el logo y el nombre de

la fundacion.
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es M Gmal € YouTube &Y Maps

FUNDACION ECUATORIANA
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o> b & @ o & 2 s oS & e G
D ¥ D 2 D) :0‘4,» 9 :o 4000
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Figura 6.3. Interfaz principal de la pagina web.

42



Interfaz de la funcionalidad de adopcion de animales donde muestra la informacion de todos los

animales que estan disponibles para una adopcion.

- »@ :
i ADOPTCION i TIENDA

@ i = Q i & o)
NUESTK UDITOS

ADOPTA NO COMPRES

il

Buscar...

Tomas perro adulto

' | Princesa cachorita
Se necesita una persona de buen cora... Se busca hogar para esta pequena jug...

Bichon

".,Y‘- Gato prueba 06/03/2021

Figura 6.4. Interfaz adopcion de animales pagina web.

Interfaz de la funcionalidad venta de productos donde muestra todos los productoa que
ofrece la dundacion con su respectiva informacion de cada una de ellas.

« [ @ febacom.ec/tienda
s M Gmal @ VouTube Y M

i Apkicacio Map
' O NOSOTROS |

i ADOPTGION i

o mou @
i TIENDA @ | = Q i 8 R b |
PRODU LUDITOS

CON TU COMPRA NOS AYUDAS

Buscar

Javon unisex(Perro & Gato)
m Aantan 4 pakihis b s e .
3

Plato de colores

4 mH
. 4
pis I ]
F m Dale el gusto a tu peluditos que se alim
— L =

Comida de peludiyos

Tenemos comida para todo tipo de mas.

hittps:/fwww.feba.com.ec

Ropa y arneces

. & Viste muy bonito a tu mascola y llevalo ...
F——

Figura 6.5. Interfaz adopcion de animales pagina web.
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Registro para el administrador el cual debe crear para utilizar la aplicacion moévil y web.

Albergue animal - FEBA

Figura 6.6. Interfaz iniciar sesion del administrador aplicacion movil.
Menu de opciones es necesario dentro de la aplicacibn movil para poder crear las

gestiones planteadas.

Figura 6.7. Interfaz principal del menu de opciones aplicacién movil.

Para crear una adopcién de cualquier animal por parte del administrador.

“ .=

CREAR PUBLICACION

i N

E3C3E2R

PERROS  GATOS

Figura 6.8. Interfaz para crear una adopcion.
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6.9.2. Maguetado

Se observa donde se debe colocar los datos personales para loguearse como

administrador en la aplicacion movil de igual forma para el usuario.

Figura 6.9. Maquetado interfaz registrarse como administrador.

Se observa los campos que se debe llenar el administrador para ingresar a la pagina

r

a1 W

REQISTRATE AQUL

B ]
=
.
a

Il

REGISTRARSE

)
. J

principal de igual forma el usuario.

Figura 6.10. Maquetado interfaz iniciar sesion.

El maquetado muestra la interfaz principal para el administrador con cada una de

sus funcionalidades.

)
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Carres electronico
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Figura 6.11. Maquetado interfaz principal de la aplicacién movil.

Se observa la gestion eventos donde debe llenar los campos requeridos para crear un

nuevo evento por el administrador.

{ N

vantos
icociones

« &=

X

X

= -
®

. /

W

W

J0j ooy o

|

Figura 6.12. Maquetado interfaz eventos.

Se observa la gestion de crear publicaciones rescate de animales ya sea perdido o

abandonado muestra los campos que deben ser llenados para generar la publicacion.

Figura 6.13. Maquetado interfaz crear publicaciones rescate de animales.

Se observa la gestion de rescates de animales al momento de ya haber creado una nueva

publicacion.
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Figura 6.14. Maquetado interfaz rescate de animales.

Se observa cdmo generar una adop

cién de un animal con todos los datos requeridos.
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Figura 6.15.

Se observa la interfaz para la adopcion de animales por parte de usuario donde ve todos

los datos de la adopcion y los requeri

Maquetado interfaz adopcidn.

mientos que debe cumplir.

e A
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ooy |

aloreer]  lm ]

L

_
J

Figura 6.16. Maquetado interfaz de adopcion para el usuario.

Se observa la interfaz de ventas donde por parte del administrador llena los campos

requeridos y genera la venta para los

usuarios.
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Figura 6.17. Maquetado interfaz venta de productos.

Se observa en la interfaz que al momento de realizar una adopcién o compra tiene la
opcion de chat ya sea el usuario con el administrador para comunicacién o alguna

inquietud.

P2
umi

X

o®

. /

|

Figura 6.18. Maquetado interfaz chat.

Pagina web de la fundacion ecuatoriana de bienestar animal.

Se observa la interfaz de la pagina principal (FEBA) con sus funcionalidades.

Fundacién Ecuatoriana de Bienestar Animal

QX ] & )
ﬂ[ nosoTRos J[ apopTa J[ Tienoa ] \/ Q B Q 8 m =
]
L]

P
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Figura 6.19. Maquetado interfaz pagina principal web.

Se observa la interfaz de la pagina web de la informacidn de la fundacion (FEBA).

Fundacién Ecuateriana de Bienestar Animal

QXN ] & )
@A [nosorros J[anopTa J[TiEnpa ] / Q B Q & m =

| v

Figura 6.20. Maquetado interfaz pagina web informacién de la fundacion.

Se observa la interfaz de la pagina web de la gestion de adopcion de animales.

Fundacién Ecuatoriana de Bienestar Animal

QO X{$( ] @& )
ﬂ.[uosoTRoi“ apoprTa J| TIENDA ] ><.I Qo &M Q & m =

>
>

Adoptra

Peluditos que necesitan tu ayuda I

P
>

Button

Button

P

Figura 6.21. Maquetado interfaz pagina web adopcién de animales.

Se observa la interfaz de la pagina web de la gestion de venta de articulos.
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Fundacién Ecuatoriana de Bienestar Animal

QO X ) @ )
ﬁ[ NosoTRos || apopTa [ TiENDA ] rX Q M Q S m =

Articulos de venta

[ Button ] Button ]

< <
<= <]

Button I l Button

L W

Figura 6.22. Maquetado interfaz pagina web tienda.
Se observa la interfaz de la pagina web al momento de registrase un usuario o acceder a

una cuenta existente.

Fundacién Ecuatoriana de Bienestar Animal

QD X[ BN D
4 [ nosorros [ aporTa [ TiENDA ] \/ 9 M Q & m

= ==
YA SOY USUARIO ] [nuEvo usuario ]
[EMAiL | | nomBrE ] [APELLIDOS ]
| conTRASERA | | PRIMER NOMBRE ] |TELEFONO ]
[has olvidado la contras J[_AcceEDER ] | EMALL ] [FEcHA DE NACIMIENT ]
| RECUPERAR || | conTRASERNA | |[REPETIR CONTRASENA ]

| ACEPTAR |

4

Figura 6.23. Maquetado interfaz pagina web registrar usuarios o ingresar a la cuenta.

6.9.3. Casos de uso
Se aplicara casos de uso para poder levantar la informacion necesaria para el desarrollo
de la pagina web y mdvil, incluido los a detalles que nos ayudaran a mantener o realizar
los pasos correctos manteniendo en cuenta los puntos erroneos (flujos alternos) que se

puede realizar en el sistema. Esta informacion se encuentra en el Anexo 4.

50



6.9.4. Programacion

Loguear administrador usuario.

Figura 6.24. Programacion loguear.

Loguear por google

Figura 6.25. Programacion loguear por Google.

En esta seccion se utilizé la légica que proporciona firebase authentication que
proporciona servicios de backend, SDK y bibliotecas de 1U ya elaboradas para autenticar
a los usuarios en la app. Admite la autenticacion mediante correo y contrasefias ya que
proporciona una solucién de autenticacion directa que controla los flujos de 1U para los

usuarios que acceden con direcciones de correo electrénico y contrasefias.
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Para que un usuario acceda a la aplicacion, primero debe obtener credenciales de
autenticacion del usuario, estas credenciales pueden ser la direccion de correo electronico
y la contrasefia del usuario que ha creado, o un token OAuth de un proveedor de identidad
federada. Luego, debe pasar estas credenciales al SDK de Firebase Authentication,
después los servicios de backend verificaran esas credenciales y mostraran una respuesta

al cliente.

Cuando el acceso se realiza correctamente se podra ver la informacion de la app y

controlar el acceso del usuario a los datos designados y almacenados en la aplicacion.

Adopcidn de animales aplicacion mavil.

Figura 6.26. Programacion adopcion de animales.

La funcionalidad de dar en adopcion a los animales domésticos mediante la aplicacion
mantiene los datos sincronizados entre aplicaciones cliente a través de objetos de escucha
en tiempo real ya que mantiene los datos sincronizados entre apps cliente a través de
objetos de escucha en tiempo real. Aqui se permite agregar un documento nuevo a una
coleccidn, en este caso, firestore genera automaticamente el identificador de documento

esta se sincroniza los datos para actualizar los datos de cualquier dispositivo conectado.

Al integrar esta funcionalidad se guardaran datos como son imagenes y para ello se usé
Cloud Storage que proporciona Firebase para a fin de subir y descargar archivos
directamente para los usuarios. En este almacena las fotos en el storage y los hace

accesibles a través de Firebase y Google Cloud.
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Al almacenar los datos en documentos que contienen campos que se asignan a valores
mediante un conjunto de arreglos map el cual se renombro con PublicacionAdmin que
conlleva a todas las publicaciones de adopcion para el usuario estos documentos se
almacenan en la coleccion que son contenedores para los documentos y que puedes usar

para organizar los datos y compilar en las aplicaciones.

Usuario rescate de animales

Figura 6.27. Programacion rescate de animales.

La funcionalidad de reportes de usuarios de animales domésticos que se encuentren
perdidos o abandonados se almacenaran los datos en documentos con sus respectivas
imagenes, localizacion y datos del animal doméstico estos campos se asignan a valores
mediante un conjunto de arreglos map el cual se renombré como Publicacion User pero
para ello tendra que pasar por la autenticacién caso contrario no podré usar esta respectiva
funcionalidad, ya pasado todos las validacion esto conlleva a guardar y ser visualizados
para el usuario como administrador estos documentos se almacenan en la coleccion que
son contenedores para los documentos y que puedes usar para organizar los datos y
compilar en la app.
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Geolocalizacion de reportes.

Figura 6.28. Geolocalizacion de reportes.

En este apartado se muestra en tiempo real todas las publicaciones de usuarios como son
los reportes de animales domésticos (perdidos o abandonados) ya que en esta se integra
el api de Google que incorpora un mapa a la app, mostrando dénde queda la localizacion
exacta del animal que anteriormente hizo el usuario y ofreciendo la posibilidad de trazar
rutas hasta su localizacion esto facilita la fundacion como a los usuarios que los

encuentren y lleguen hasta él.

Ventas de productos

Figura 6.29. Programacion ventas de productos.



La funcionalidad de ventas se almacenaran los datos en documentos con sus respectivas
imagenes y datos del producto estos campos se asignan a valores mediante un conjunto
de arreglos map el cual se renombr6 como Tienda pero para ello tendra que pasar por la
autenticacion como administrador caso contrario no podra usar esta respectiva
funcionalidad, ya pasado todos las validacion esto conlleva a guardar y ser visualizados
para el usuario como administrador estos documentos se almacenan en la coleccion que
son contenedores para los documentos y que puedes usar para organizar los datos y

compilar en la aplicacion.

Eventos

Figura 6.30. Programacion eventos.

La funcionalidad de ventas se almacenaran los datos en documentos con sus respectivos
datos del evento estos campos se asignan a valores mediante un conjunto de arreglos map
el cual se renombr6 como Evento pero para ello tendrd que pasar por la autenticacion
como administrador caso contrario no podra usar esta respectiva funcionalidad, ya pasado
todos las validacién esto conlleva a guardar y ser visualizados para el usuario como
administrador estos documentos se almacenan en la coleccidn que son contenedores para

los documentos y que puedes usar para organizar los datos y compilar en la aplicacion.
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Web login

Figura 6.31. Programacion login web.

En esta seccion se utilizé la légica que proporciona firebase autenticacion que
proporciona servicios de backend ya elaboradas para autenticar a los usuarios en la page.
Admite la autenticacion mediante correo y contrasefias ya que proporciona una solucién
de autenticacion directa que controla los flujos de IU para los usuarios que acceden con

direcciones de correo electronico y contrasefias.

Para que un usuario acceda a la app, primero debe obtener credenciales de autenticacion
del usuario, estas credenciales pueden ser la direccién de correo electrénico y la
contrasefia del usuario que ha creado, o un token OAuth de un proveedor de identidad
federada. Luego, debe pasar estas credenciales al SDK de Firebase Authentication,
después los servicios de backend verificaran esas credenciales y mostraran una respuesta

al cliente.

Cuando el acceso se realiza correctamente se pudra ver la informacion de datos de acceso

a usuario designados por el administrador y almacenados en otros.
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Web adopciones postular

Ln 7, Col 1 (30 selected) Spaces:

Figura 6.32. Programacion adopciones postular web.

En este apartado de adopcion por medio de la pagina web tras tener una cuenta y pasar
por la validaciones de registro podréa el usuario de la pagina tener acceso a poder postular
por una mascota el cual tendrd que completar todos los requisitos y asi enviar el
formulario al administrador guardando esta informacion en la base de datos y sera
analizada por el administrador que conlleva también a tener una respuesta inmediata
gracias a la implementacion de respuesta de correo que le llegara inmediatamente al
usuario como administrador donde sustentard todos los datos del usuario como sus

respuesta.

Tienda web

Figura 6.33. Programacidn tienda web.
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En este apartado de ventas por medio de la pagina web, tras tener una cuenta y pasar por
la validaciones de registro podra el usuario de la pagina tener acceso a poder comprar un
articulo el cual tendrd que escoger la cantidad como los productos que desee asi
guardando esta informacién en la base de datos que respectivamente le llegara
inmediatamente una notificacion al administrador y también conlleva a tener una
respuesta inmediata gracias a la implementacion de respuesta de correo que le llegara
inmediatamente al usuario como administrador donde sustentard todos los datos del

usuario como sus respectivos productos a vender o comprar.

7. PRUEBAS

La fase de pruebas hace descubrir fallas que se ha ido sucediendo en proceso de desarrollo
de la aplicacion web y movil.

Se realiz6 pruebas de caja blanca y caja negra demostrando que la aplicacién y pagina
web cumpla con requerimientos funcionales y no funcionales sin presentar errores.

El plan de pruebas para la validacion de los requerimientos solicitados en los casos de
uso Gestion de eventos, Gestion adopcion de animales, Gestion rescates de animales,

Gestion articulos de venta, Gestion informacion la informacion.

7.1. Pruebas de funcionalidad del software

7.1.1 Prueba de funcionalidad
Tabla 7.1 Prueba de funcionalidad.

Objetivo Comprobar, validar el correcto ingreso al
sistema, y funcionamiento de las
funcionalidades.

Técnica La informacion, datos ingresados en cada
uno de los formularios cumplen con las
siguientes validaciones: ingreso de letras,
ingreso de nOmeros y caracteres
especiales en la contrasefia del usuario.
Controles en los datos ingresados, que
cumplan con la estructura indicados en los

campos de los formularios.
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Criterios de

Finalizacién

Consideraciones

Especiales

7.1.2. Prueba de Base de Datos

Prueba de Base de Datos

Permite evitar el ingreso erréneo de datos
brindando un correcto procesamiento de
informacion. Con el uso de este proceso
los formularios muestran mensajes,
alertas de error,

validando los datos del sistema, con el fin
de cumplir con el criterio de Integridad.
Al realizar las pruebas, en todos los
formularios se muestran mensajes
indicando el error correspondiente a cada
caso, ademas de mensajes de validacion.
La interfaz del sistema no funciona
correctamente con Internet Explorer

version 8 y 9 ya que no soporto Bootstrap.

Tabla 7.2. Prueba de Base de Datos.

Objetivo

Técnica

Criterios de

Finalizacion
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Comprobar que el acceso a la base de
datos del sistema sea correcto, validando
el ingreso y la salida al sistema.

Para el ingreso al sistema comprueba que,
en el Login, los campos usuario y
contrasefia sean los correctos, estos se
deben llenar de forma obligatoria. De
igual manera para la conexion de la base
de datos con los formularios se debe
ingresar la contrasefia en Flrebase.

Al ingresar datos erroneos al sistema se
verifica que el sistema no permite el
acceso. No permite la conexién con la

base de datos.



Consideraciones Se ingresan, registran correctamente los

Especiales datos solicitados por el sistema.

7.1.3. Prueba Interfaz de Usuario
Tabla 7.3 Prueba Interfaz de Usuario.

Objetivo Comprobar la funcionalidad de los menus,
submenus que conforman el sistema, la
navegacion, botones, enlaces.

Técnica Usar cada uno de los enlaces web y
moviles del sistema, para comprobar el

dinamismo y el correcto enlace entre

pestafias.
Criterios de Se valida que todos los enlaces apuntan a
Finalizacion las direcciones correctas, los botones

cumplen con las acciones, funciones
correctas, el mend, submenis se
visualizan correctamente en cualquier
modelo de computadora, Smartphone,
puesto que el sistema se desarrollé con

bootstrap.
Consideraciones El sistema presenta distorsion al
Especiales ejecutarse en Internet Explorer versiones

8, 9, puesto a que no soportan bootstrap.

No presenta la interfaz correcta.

7.1.4. Prueba de Rendimiento
Tabla 7.4. Prueba de Rendimiento.

Tipo de Prueba Rendimiento

Objetivo Valorar la operacion, el rendimiento del
sistema  realizando  ingresos  de
informacion 'y consultas de varios

usuarios a la vez.
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Técnica

Criterios de

Finalizacién

Consideraciones

Especiales

7.1.5. Prueba de Configuracion

Objetivo

Técnica

Criterios de

Finalizacién

Consideraciones

Especiales

Se realiza el ingreso al sistema con dos
usuarios,

realizando ingresos de informacion y
consultas a la par, verificando el tiempo
de respuesta por cada una de las acciones
solicitadas.

El sistema web y movil reacciona con
fluidez, de forma correcta a cada una de
las peticiones, transacciones realizadas
por los usuarios.

Los servicios en el servidor deben estar
funcionales y disponibles los 7 dias de la

semana, las 24 horas.

Tabla 7.5. Prueba de Configuracion.
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Comprobar que el sistema se ejecute en
cualquier estacion de trabajo, dispositivo,
en cualquier navegador de internet.

Se realizan pruebas en las diferentes
versiones de sistemas operativos de
Windows que existen en la empresa
como:

Windows 7, Windows 8, Windows 10.
En dispositivos Sistemas Operativos
moviles: Android.

El sistema funciona con normalidad en
cada una de las versiones de sistemas
operativos, asi como en equipos moviles.
Usar navegadores compatibles,

conocidos, actualizados.



8. IMPACTOS

8.1. Impactico técnico

Con el disefio de la aplicacion web y mdvil (FEBA) se plasma una plataforma de
interaccion simple y amigable para el usuario enfocado a una fundacion con fines de
proteccion y cuidado de animales siendo un precedente de una herramienta con un
impacto mayor a las redes sociales enfocdndose en la adopcion, rescates, venta de
articulos eventos e informacion sobre la fundacion.

8.2. Impacto social

Mediante el uso de nuevas tecnologias de informacion y comunicacién con el desarrollo
de la aplicacion mdvil y web para la fundacion (FEBA) se ha permitido fomentar una
adecuada comunicacion con la ciudadania de una manera més directa y facil generando
mayor proteccion para los animales provocando un interés en la participacion de eventos
impulsados por la fundacion.

8.3. Impacto econémico

El desarrollo de la aplicacion web y movil agilitara los procesos de gestion administrativa
de la fundacién reduciendo tiempo y costo que realizan los usuarios al momento de
realizar un proceso de adopcion, compra de productos y rescate de animales que cuenta

con interfaces intuitivas y amigables para un mejor servicio al usuario.

9. COSTOS

9.1. Gastos directos

Tabla 9.1 Gastos directos.

DETALLE CANTIDAD VALOR VALOR TOTAL
UNITARIO
Impresora 1 300 300
Software Web 1 100 100
Software Movil 1 50 50
TOTAL 450

9.2. Gastos indirectos

Tabla 9.2. Gastos indirectos.

DETALLE CANTIDAD VALOR VALOR TOTAL ‘
Luz 2 30 60
Internet 1 50 50



Transporte 2 0.45 10
Comida 2 2 20
TOTAL 140

9.3. Gastos imprevistos
Donde se sacara el 20 % del total de los gastos directos e indirectos para el gasto

imprevisto de algun tipo para el proyecto.

20590
8= 700
gi = 118

Tabla 9.3. Gastos imprevistos.

DETALLE CANTIDAD VALOR
Gastos imprevistos 20% 590
TOTAL 118

9.4. Gastos totales
Se establece un total de los gastos realizados para el proyecto.
Tabla 9.4 Gastos totales

DETALLE VALOR TOTAL ‘
Gastos Directos 450
Gastos Indirectos 140
Gastos Imprevistos 118
TOTAL 708

10. METRICAS DE ESTIMACION DE COSTOS

10.1. Puntos de funcién

Estimacion del proyecto mediante la normar IFPUB.

En el presente aparatado se tratara acerca de los puntos de estimacién como son: Puntos
de funcion sin ajustar, Puntos de funcién ajustados, Factores de ajuste, con la finalidad
de poder determinar la complejidad del proyecto, el tiempo estimado, y el costo.



En la tabla se define cada una de las funciones segun su tipo y complejidad obtenida en

el IFPUG, el cual permitira tener un valor adecuado al numero de funcionalidades de los

aplicativos.

Tabla 10.1. Estimacion del proyecto mediante la normar IFPUB.
Tipo/Complejidad Bajo Media Alta
Entrada Externa (EI) 3pf 4pf 6pf
Salida Externa (EO) 4pf 5pf 7pf
Consulta Externa (EQ) 3pf 4pf 6pf
Archivo Logico Interno (ILF) 7pf 10pf 15pf
Archivo de Interfaz Externo (EIF) 5pf 7pf 10pf

Interaccion con el Usuario

El: Actualizar, Insertar, Eliminar.

EO: Listar, Informe de un Reporte, Mensaje.
EQ: Buscar.

ILF: Numero de tablas de una base de datos.
EIF: Consumir Datos- Sistema Externo.

10.1.1. Puntos de funcién sin ajustar (PFSA)
Se presenta cada una de las funcionalidades de los aplicativos. En donde se procedi6 a
poner el valor de complejidad media a todas las funcionalidades

Requisitos especificos.

Tabla 10.2. Puntos de funcion sin ajustar Requisitos especificos.

# Descripcion Complejidad Valor
RNO1 El sistema permitira
crear una cuenta de El 6pf
usuario al

administrador.
RNO02 El sistema permitira
la autenticacion del El 6pf
administrador del
sistema.
RNO3 El sistema permitira El 6pf
agregar, editar,
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eliminar, modificar
las noticias.
RNO4 El sistema permitira El epf
agregar, editar,
eliminar, modificar
los eventos.
RNO5 El sistema permitira 6pf
agregar, editar, El
eliminar, modificar
la adopcidn de
animales.
RNO6 El sistema permitira 6pf
agregar, editar, El
eliminar, modificar
venta de articulos.
RNO7 El sistema permitira
subir archivo jpg. EO 5pf
RNO8 El sistema permitira
modificar archivo jpg EO 5pf
de adopcion.
RNO9 El sistema permitira
dar un informe para EO 5pf
adopcion de
animales.
RN 10 El sistema permitira
agregar rescates de El 6pf
animales.
RN 11 El sistema cuanta ILF 63
con una base de
datos de 10 tablas.
TOTAL 107pf

Se presenta el nimero de funcionalidades por cada tipo, en donde se calculé el total de

puntos de funcién sin ajustar (PFSA) dado en resultado a continuacién.
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Tabla 10.3. Puntos de funcion sin ajustar (PFSA).

Tipo/Complejidad N°

Funcionalidades

Entrada Externa (EI) 7 6pf 42
Salida Externa (EO) 3 5pf 15

Consulta Externa (EQ) 0 4pf 0
Archivo Logico Interno (ILF) 10 10pf 100
TOTAL, PSFA 157

10.1.2. Factores de ajuste
En el presente apartado procedemos a describir el calculo de los factores de ajuste
mediante las métricas de la norma IFPUG, con la finalidad de emplear el resultado en la

determinacion de los puntos de funcidn ajustados.

Tabla 10.4. Factores de ajuste mediante las métricas de la norma IFPUG.
# Factores de Ajuste Puntuacion ‘
Comunicacion de Datos 2
Funciones Distribuidos
Prestaciones
Facilidad de Configuracion
Tasa de transicion

Entrada de Datos en Linea

~N o o A W N P
w A~ W0 RN

Disefio para la eficacia del
usuario final
8 Actualizacidn de datos en 4
linea
9 Complejidad del proceso 4
I6gico interno de la
aplicacion
10 Reusabilidad del cddigo para 3
otras aplicaciones
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11 Facilidad de Instalacion 4
12 Facilidad de operacion 3
13 Localizacion multiple 3
14 Facilidad de Cambios 5

TOTAL 47

10.1.3. Puntos de funcién ajustados
En el presente apartado trata acerca del célculo de los Puntos de funcion ajustados (PFA),
para dicho célculo se utilizara los PFSA y los FA datos que se determinaron en los

apartados anteriores, la formula aplicada sera la siguiente:

Formula para el célculo del PFA
PFA= PFSA*[0,65+(0,01*FA)]
PFSEscriba aqui la ecuacion.A = 157
FA= 47
Remplazamos los datos en la formula
PFA= 157* [0,65+(0,01*47)]
PFA=175.84

El valor de los puntos de funcidn ajustados es: 175.84

10.1.4. Estimacion de esfuerzo requerido (tiempo)
En el siguiente apartado trata acerca del procedimiento a realizar para el céalculo del
tiempo estimado para el desarrollo del proyecto.

Estandares de valores establecidos por el IFPUG.

Tabla 10.5. Estimacion de esfuerzo requerido establecidos IFPUG.
Ensamblador 25 300
COBOL 15 100

Lenguajes 4ta Generacion 8 20

Calculo de Hora/Hombre
h/h=PFA*hora promedio
h/h=175.84*8
h/h=1.406.72
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Calculo dias /hombre
Horas productivas = 4
1 mes = 20 dias
d/h= (h/h) /horas productivas
d/h=1.406.72/4
d/h=351.68
Calculo para dos programadores
d/h=351.68/2 (programadores)
d/h=175.84
Calculo mes hombre
m/h= (d/h) /mes
m/h=175.84/ 20
m/h = 8.792
Interpretacién de resultados
m/h = 8.792
Meses = 8 MESES
dias= 20*7.92
dias= 158.4

POR EL PRESENTE PROYECTO TENDRIA UN LAPSO DE 8 MESES CON 16 DIAS Y 8
HORAS CON DOS PROGRAMADORES.
Costo= (#programadores*meses duracién*sueldo) +otros valores
Costo= (2*8.792*400) +590
Costo=7.623
Interpretacion
El presupuesto para el desarrollo del presente proyecto se trabajara por la duracion de 8 meses y

16 dias, y 8 horas productivas se estima un costo de 7.623 délares americanos.

11. MOCKUPS DE LA APLICACION

El presente apartado trata acerca de los caracteres que seran ocupados en la entrada y
salida de los datos correspondientes a los formularios.

Formulario para crear publicaciones de adopcion.

El administrador podréa registrar los datos de los animales en adopcion por parte de la

fundacion FEBA, muestra los mensajes correspondientes para los estados de formulario.

68



=

CREAR PUBLICACION

E3C3E203

Figura 11.1. Formulario crear publicacion de adopcion.

GORDO DOG

DESCRIPCION

COMENTARIOS

Figura 11.2. A detalle de adopcion.
La siguiente tabla representa los caracteres de entrada y salida del formulario cada uno

de los campos tiene su longitud.

Tabla 11.1. Tabla de los caracteres de entrada y salida del formulario.

Nombres Caracteres de entrada Nombres Caracteres de salida

Titulo 50 Titulo 50
Descripcion 300 Descripcion 300
Imagen 250 Imagen 250
Total 600 Total 600

Realizar comentarios a las publicaciones.
se podra realizar comentarios por parte del administrador y usuarios a todas las

publicaciones creadas, muestra el dato correspondiente para realizar el comentario.
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iCOMENTARIO!
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Figura 11.3. Comentarios.

iCOMENTARIO!
Ingres: mentario

puede acercase a la fundacion para
poderfe ayudal

Figura 11.4. Comentario.
La siguiente tabla representa los caracteres de entrada y salida del formulario cada uno

de los campos tiene su longitud.
Tabla 11.2. Tabla de los caracteres de entrada y salida del formulario.

Nombres Caracteres de entrada Nombres Caracteres de salida
Texto 300 Texto 300
Total 300 Total 300

Formulario para crear una venta
El administrador podré registrar los articulos en venta que desea realizar por parte de la
fundacion, muestra los datos correspondientes para llenar los datos requeridos.
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CREAR PUBLICACION

SR

PuBLICAR

Figura 11.5. Formulario crear articulo de venta.

LIMPIEZA PERRO

DESCRIPCION

Figura 11.6. A detalle de formulario de articulo de venta.
La siguiente tabla representa los caracteres de entrada y salida del formulario cada uno

de los campos tiene su longitud.

Tabla 11.3. Tabla de los caracteres de entrada y salida del formulario.

Nombres Caracteres de entrada Nombres Caracteres de salida
Titulo 50 Titulo 50
Descripcion 600 Descripcion 600
Precio 4 Precio 4
Imagen 250 Imagen 250
Total 904 Total 904

Formulario crear evento
El administrador podréa registrar los nuevos eventos creados por parte de la fundacion,

muestra los datos correspondientes para llenar los datos requeridos.
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EDITAR EVENTO

Rescate de los cachorros

La cocha

12/31/72021

Figura 11.8. A detalle de evento.
La siguiente tabla representa los caracteres de entrada y salida del formulario cada uno
de los campos tiene su longitud.

Tabla 11.4. Tabla de los caracteres de entrada y salida del formulario.

Nombres Caracteres de entrada Nombres Caracteres de salida
Titulo 50 Titulo 50
Lugar 600 Lugar 600
Fecha 4 Fecha 4
Descripcion 300 Descripcion 300
Total 954 Total 954

Formulario para crear rescates de animales
El usuario podra ingresar los datos del animal que desea reportar como abandonado o

perdido, muestra los datos correspondientes para llenar los datos.
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CREAR PUBLICACION

O rerdido O Abandonado

E3C3E2R

PERROS  GATOS

Figura 11.9. Formulario crear rescates de animales.

OO0

GATO ABANDONADO

COMENTARIOS

O FUNDACION FEBA
o FUNGACION FEBA

S, rUoAcowFTaA

Figura 11.10. A detalle de rescates de animales.
La siguiente tabla representa los caracteres de entrada y salida del formulario cada uno

de los campos tiene su longitud.

Tabla 11.5. Tabla de los caracteres de entrada y salida del formulario.

Nombres Caracteres de entrada Nombres Caracteres de salida
Titulo 100 Titulo 100
Descripcion 1000 Descripcion 1000
Seleccion 1 Seleccion 1
Fotos 250 Fotos 250
Total 1351 Total 1351

Formulario datos para adopcion de animales
Muestra los datos correspondientes adoptar un animal de la fundacion FEBA.
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Figura 11.11. Formulario para crear adopcion de un animal por el usuario.

= -
€  Encuesta

IESTAS A PUNTO DE ADOPTAR;

12/12/1995 0987654321

m <

o

Figura 11.12. a detalle datos de adopcién.

La siguiente tabla representa los caracteres de entrada y salida del formulario cada uno

de los campos tiene su longitud.
Tabla 11.6. Tabla de los caracteres de entrada y salida del formulario.

Nombres Caracteres de entrada Nombres Caracteres de salida
Nombres 100 Nombres 100
Apellidos 100 Apellidos 100
Correo 100 Correo 100
Ubicacion 400 Ubicacion 400
Fecha 10 Fecha 10
Teléfono 10 Teléfono 10
Total 720 Total 720

Informacion de la fundacion
El administrador ingresara toda la informacion referente a la fundacion FEBA.
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Figura 11.13. Informacion de la fundacion.
La siguiente tabla representa los caracteres de entrada y salida del formulario cada uno
de los campos tiene su longitud.

Tabla 11.7. Tabla de los caracteres de entrada y salida del formulario.

Nombres Caracteres de entrada Nombres Caracteres de salida
Titulo 100 Titulo 100
Descripcion 1000 Descripcion 1000
Titulo 100 Titulo 100
Descripcion 1000 Descripcion 1000
Titulo 100 Titulo 100
Descripcion 1000 Descripcion 1000
Total 3300 Total 3300

Matriz especifica de los formularios
En la siguiente tabla se representa la cantidad en caracteres correspondientes a cada uno

de los formularios.

Tabla 11.8. Tabla representa los caracteres de entrada y salida del formulario.

Formularios Caracteres de entrada Formularios Caracteres de salida
1 600 1 600
2 300 2 300
3 904 3 904
4 954 4 954
5 1351 5 1351
6 720 6 720
7 3300 7 3300
Total 8129 Total 8129

El presente apartado trata acerca de los caracteres que seran ocupados en la entrada y
salida de los datos correspondientes a los formularios.
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12. METODO COCOMO
En el presente aparatado trata acerca de la estimacion de costos utilizando el método
COCOMO, en el cual se a empleado para la estimaciéon de tiempo de duracion en el
tiempo de desarrollo de la aplicacion y la pagina web, el personal involucrado y el costo
estimado.

Esfuerzo Personas

Método Constructivo de Costos nos permite encontrar: J Tiempo Productos

Tecnologia
Tabla 12.1. Método Cocomo.
TLDC Miles lineas de cddigo
LDC Lineas de cddigo
PFA Puntos de Funcion Ajustados
SLOC Lineas de cédigo fuente
CMM Modelo de capacitacién de madurez
SFi Sumatoria de factores de escala
E Esfuerzo nominal
A Valor Constante (2,94)
B Factores de ajuste
ITEMi Factores de esfuerzo compuesto
TED Tiempo de entrada de datos
VDE VVolumen de datos de entrada
RE Rapidez de entrada de datos (0,5)
Tdes Tiempo de desarrollo
CH Cantidad de personal
VDE Volumen de datos de estrada
VDS Volumen de datos de salida
TE Tiempo de ejecucion

MEDICION DEL SOFTWARE
TLDC=(LDC*PFA) /1000 =>»FORMULA
TLDC= (20*175.84) /1000
TLDC=3.51
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12.1. SFI=Factores de escala.

Tabla 12.2. Factores de escala.

Factores de Escala Abreviatura  Valor  Significado  Observacion
Procedencia PREC 240  Algo  Yaexiste
familiar dentro del
mercado
Flexibilidad de desarrollo FLEX 3,04 Algo de Se sigue en
relajacién proceso de
aplicacién
estandar
Arquitectura/Resolucién de RESL 5,65 Bajo Se genera un
riesgo porcentaje 40%
de riesgo
Cohesion de equilibrio TEAM 3,29 Nominal Comunicacion

permanente con

el grupo de
trabajo

Madurez de proceso PMAT 4,68 Software/ Experiencia

CMM/Nivel bésica en
2 desarrollo de

software

TOTAL, SFI 19.06
SFi=19.06

A=2,94 VALOR CONSTANTE
B=(0,91+0,01*SFi)® FORMULA
B=(0,91+0,01*19.06)
B=1,10

TED=VDE/RE*3600=>» FORMULA

TED=8129/0,5*3600
TED=4.51
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12.2. Factores de esfuerzo compuesto

12.2.1. Indicadores del producto
Tabla 12.3. Factores de esfuerzo compuesto.

Factores de Abreviatura Valor Significado Observacion

escala

Seguridad 0,75 Efecto de falla Riesgo minimo
requerida sin
consecuencia
Tamafo de base DATA 1 Nominal Valores
de datos requeridos en la
base de datos
Documento DOCU 1.06 Alta Excesiva
Adaptado al documentacion
ciclo
Complejidad CPLX 1 Nominal Cambio simple
de la estructura
de datos
Reutilizacion RUSE 1 Nominal Reutilizacion de
codigo.

12.2.3. Indicadores de plataforma.
Tabla 12.4. Indicadores de plataforma.

Factores de Abreviatura Valor Significado Observacion
escala
Volatilidad de PVOL 0,87 >=1 mesy El sistema esta en
plataforma <=12 meses constantes cambios
Restricciones de STORE 1,06 Alto 70% Se requiere memoria de

almacenamiento almacenamiento para la

principal ejecucion del sistema
Restricciones de TIME 1 Bajo Menos del 50%
tiempo de

gjecucion
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12.2.4. Indicadores de personal

Tabla 12.5. Indicadores de personal.

Factores de Abreviatura Valor significado Observacién

escala

Capacidad de ACAP 0.67 MUY ALTO Alta
analisis participacion
por parte del
analista
Capacidad de PCAT 0.74 MUY ALTO Se especifica
programacion que tiene
muchos

conocimientos

Capacidad del PCOT 0.84 Muy alto Se generd
proyecto pequefios
cambios
Experiencia en AEXP 1 Nominal 12 Experiencia
aplicacion meses orientados en
aplicativos webs
Experiencia en PEXP 1 Nominal 12 Configuracion
la plataforma meses béasica en
sistemas
operativos
Experiencia en LTEX 1 Nominal 12 Experiencia en
el lenguaje de meses lenguajes de
las herramientas programacioOn

ejemplo Java

12.2.5. Indicadores de proyecto
Tabla 12.6. Indicadores del proyecto.

Factores de Abreviatura Valor Significado Observacion
escala
Uso de las TOOL 1.12 Bajo Uso de herramientas
herramientas de béasicas como
software balsamic
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Desarrollo multi

usuario

Cronograma
requerido para el
desarrollo

SITE 1.25 Muy baja Utilizacion de

teléfono y medios de
correo comunicacion
SCED 1.29 Muy bajo 75%  Se ejecutdé cambios
de3l nominal en el cronograma

FACTORES DE ESFUERZO COMPUESTO

INDICADORES DEL PRODUCTO=0.75*1*1.06*1*1

INDICADORES DE PLATAFORMA =0.87*1.06*1
INDICADOR PERSONAL=0.67*0.74*0.84*1*1*1
INDICADOR DE PROYECTO=1.12*1.25*1.29
ITEM=0.55

CALCULAR ESFUERZO NOMINAL

PUNTOS DE FUNCION SIN AJUSTAR = 157
PUNTOS DE FUNCION AJUSTADO FA=47

PFA=175.84

TLDC=3.51

ESFI=19.06

B=1.10
ITEM=0.55

A= 2.94 valor constante

ESFUERZO
E=A*(TLDC)E*ITEMi®FORMULA
E=2.94*(3.51)110%0.55
E=2.94(3.97) *0.55
E=6.41

CALCULAR TIEMPO DE DESARROLLO
Esfuerzo=6.41
Sumatoria de fuerzas en escala ESFI=19.06
Tdes=3.67*(E)0-28+0.02+ESFI FORMULA
Tdes=3.67%(6.41)0-28+0.02x19.06
Tdes=3.67*(6.41)°6¢
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Estado
Preliminar

Andlisis

Disefio y
Desarrollo

Pruebas e

Implementacion

Tdes=3.67*(3.40)
Tdes=12.47
Tdes=12 meses
0.47*20 dias laborables =9.4 dias
Tdes= 9 dias y 4 horas

Cuantas personas se necesita el proyecto
CH=E/Tdes
CH=6.41/12.47
CH=0.51
CH=1 PERSONA

Tabla 112.7. General de datos.
Porcentaje Esfuerzo Tiempo de Tiempo (CH)

de esfuerzo ((3) desarrollo de
(3] (Tdes) desarrollo
Tdes

7% 0.44 16% 1.99 0.22
17% 1.08 24% 2.99 0.36
64% 4.10 56% 6.98 0.58
19% 1.21 20% 2.49 0.48

TOTAL, DE NUMERO DE HOMBRES 1.64

CALCULAR ESFUERZO PRELIMINAR
E=6.41*0.07=0.44
CALCULAR ESFUERZO ANALISIS
E=6.41*0.17=1.08
CALCULAR ESFUERZO DISENO
E=6.41*0.64=4.10
CALCULAR ESFUERZO PRUEBA
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E=6.41*0.19=1.21

CALCULAR TIEMPO PRELIMINAR
Tdes=12.47*0.16=1.99
CALCULAR TIEMPO ANALISIS
Tdes=12.47*0.24=2.99
CALCULAR TIEMPO DISENO
Tdes=12.47*0.56=6.98
CALCULAR TIEMPO PRUEBA
Tdes=12.47*0.20=2.49

CACULAR NUMERO DE HOMBRES PRELIMINAR

CH=0.44/1.99=0.22

CACULAR NUMERO DE HOMBRES ANALISIS
CH=1.08/2.99=0.36

CACULAR NUMERO DE HOMBRES DISENO
CH=4.10/6.98=0.58

CACULAR NUMERO DE HOMBRES PRUEBA
CH=1.21/2.49=0.48
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13. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
Actividades relacionadas a la elaboracion del trabajo.

Figura 13.1 Tabla del Cronograma de actividades.

CRONOGRAMA PROYECTO DE TITULACION
MESES NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO FEBRERO
Actividad 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Disefio investigativo de la
propuesta tecnolégica

Estructuracion perfil del
proyecto.

Identificacion del objetivo de
estudio y campo de accion.

Planteamiento del problema de --
investigacion.
Obijetivos (general y -
especificos).
Elaboracioén de la
fundamentacion teérica Marco
tedrico.
Tareas. [
Elaboracion de la
fundamentacién teérica Marco
referencial.

Métodos y metodologia [ |
Funcionalidades del sistema [ ]
Funcionalidades, Analisis y ----

discusion de resultados

Presupuesto del proyecto
Pruebas del sistema
Conclusiones y
recomendaciones

AnNexos -

Andlisis de resultados
Entrega de proyecto [
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14. CONCLUSIONES

Siendo claro tener en cuenta que el desarrollo de aplicaciones en base al cuidado
y proteccion de animales tiene un impacto mayor en la poblacion actual debido al
alcance de las nuevas tecnologias de la comunicacién que facilita la interaccion
del usuario y el sistema son completamente viables su desarrollo e

implementacion.

En la actualidad la mayor parte de fundaciones enfocadas al cuidado de animales
callejeros centra sus esfuerzos en la adopcion y rescate a pesar de no contar con
un apoyo o financiamiento econémico realizan sus funciones de pendiendo de su
alcance por medio de redes sociales sin poder cumplir sus metas establecidas de
brindar un mejor trato a la vida animal.

Se recomienda realizar un analisis del alcance que puede tener el desarrollo de

una aplicacion movil y web para fundaciones de bienestar animal.

Con la utilizacion de nuevas tecnologias y herramientas se presenta interfaces
intuitivas, atractivas y faciles de usar, teniendo en cuenta que para el desarrollo
de la aplicacion movil y web es necesario la utilizacién de metodologias agiles ya
que ellas nos permiten realizar procesos mas factibles y viables mediante ciclos
que logra el desarrollo de una estructura 6ptima para cumplir con los resultados

deseados y presentar un sistema de calidad.
El proyecto de la aplicacion web y movil (FEBA) es muy satisfactorio para el

grupo de trabajo y la fundacién ya que se presenta el sistema pasando por todas
sus fases y lograr los resultados deseados.
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15. RECOMENDACIONES

e Se recomienda realizar un analisis del alcance que puede tener el desarrollo de
una aplicacion movil y web para fundaciones de bienestar animal.

e Se recomienda al administrador de la fundacién realizar un correcto ingreso de
datos llenado cada uno de los campos en la aplicacién movil y en la web teniendo
en cuenta que es el encargado de proporcionar informacion.

e Se recomienda para el correcto manejo de la aplicacion web y movil se debe
revisar el manual de usuario en el cual se muestra detalladamente cada una de sus
funcionalidades.

e Se recomienda desarrollar aplicaciones moviles para el sistema operativo 10S el
mismo que sea de facil uso y poder descargarse sin problema.

e EIl sistema cuenta con una adquisicién de un hosting de 1 afio por lo que se
recomienda que sigan utilizando el mismo producto y se realice las

actualizaciones de su servicio.
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Anexo I: Entrevista

Entrevista a la directora general de la Fundacion Ecuatoriana Bienestar Animal
¢Desde cudndo y por qué se decide crear la Fundacion Rescate Animal?

Cuando envenenaron a todos los perritos que vivian y alimentaba en los alrededores de
la plaza Sucre de Pujili.

¢ Cuél es la principal labor de la Fundacion?

Rescatar, esterilizar y darlos en adopcion.

¢Poseen pagina web?

No.

¢ Qué proyectos tienen en marcha con la optimizacion del proceso de adopcion?
Exista menos abandono, no compren y salven un CALLEJERITO.

¢ Tienes apoyo de Organizaciones para los gastos que conllevan la Fundacién?

No.

¢ Cuédl es el lema de la Fundacion y por qué se lo atribuye?

Una manito para los Peluditos, todos podemos ser parte de la solucion y de la ayuda.
¢Han involucrado a Escuelas y Colegios en el voluntariado de Apadrinamiento de
Mascotas?

Si los colegios y escuelas del canton.

¢Han tenido respuestas a estas campanas que han realizado?

Del 100% el 20, falta mucho por concienciar.

¢A qué cree que se deba la sobrepoblacion de animales deambulando?

Falta de informacion, porque es necesario esterilizar, porque no debemos abandonar una
mascota y varios factores.

¢ Como puede cambiarse esta mentalidad?

Siendo los municipios y la misma sociedad parte de la ayuda, se necesita muchas
estrategias para poder trabajar en conjunto siempre y cuando el municipio actle con la
partida presupuestaria designando a la fauna Urbana.

¢ Cuando se aprueba la adopcion se firma un contrato?

Si caso contrario se retira a la mascota.

¢Como crees que evolucionaria el proceso de adopcion, con la solucién que te
presentamos?

Un proceso de adopcion es stper complejo porque toca investigar bien para poder darlos,
muchos no cumplen con los requisitos.

¢ Como hace la Fundacion para informar a la comunidad sobre sus actividades?
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Siempre utilizamos el Facebook.
¢ Qué beneficio cree usted que la fundacion podria obtener con la implementacion
del proceso de adopcién en linea?
Seria necesario la ayuda de mas alternativas y poder aminorar los perritos dando a buenas
familias responsables.

Andlisis de la entrevista

e Los datos obtenidos de la entrevista arrojaron que la motivacion para la creacion
de la fundacion FEBA fue la perdida de perros que habitaban los alrededores de
la plaza sucre del canton Pujili.

e La BEFA tiene como objetivo el rescate y cuidado de animales callejeros.
brindandoles la oportunidad de ser adoptados y esterilizados.

e La fundacion no cuenta con ninguna clase de sitio web.

e La fundacion busca disminuir la poblacion de animales callejeros.

¢ No se posee ninguna clase contribucion econémica para la labor de la fundacion.

e La fundacion FEBA basa sus ideales en el lema una manito para los peluditos.

¢ La fundacion a contado con el apoyo y la participacion de escuelas y colegios del
canton Pujili.

e Larespuesta de la poblacion en base a las campanfias realizadas es minima.

e La falta de informacion a disposicién de la poblacion es un reflejo de los bajos
niveles de conciencia del cuidado y proteccion de un animal.

e Es necesario una intervencién por parte de las autoridades para la aplicacion de
estrategias con el fin de cuidar proteger a la fauna urbana apoyando a instituciones
involucradas en estos procesos.

e Para asegurar el cuidado y proteccion de los animales se realiza un contrato para
el seguimiento del proceso de adopcidn.

e Lafundacidn utiliza las redes sociales que tiene un alcance mayor en la poblacion
siendo la plataforma predilecta Facebook.

e EIl beneficio sera un aumento en la solicitud de adopcion y una sistematica

reduccion de la fauna urbana (animales callejeros),
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Anexo Il: Encuesta

Encuesta
Realizacion de encuesta para conocer la opinion de las personas sobre la fundacion y la
importancia que va tener el desarrollo de la aplicacion web y movil que permita rescatar,
adoptar animales abandonados del cantdn de Pujili.
1 ¢ Conoce usted si existe algun albergue o fundacion que ayude animales en Pujili?
Si
no
tal vez
2 ¢ Sabe usted qué tipo de actividad y servicios brinda la fundacién FEBA?
Si
No
Tal ves
3 ¢Conoce usted algun tipo de sistema web o mdvil donde se puede informar sobre
la fundacion FEBA?
Si
no
4 ¢Si Usted ve a un animal abandonado en las calles sabe con quién comunicarse
para su rescate?
Policia
Fundaciones
Veterinarias
5 ¢Cree usted que es muy importante saber de un medio por donde se pueda
reportar animales abandonados?
bastante
mucho
poco
6 ¢Si desea adoptar algiin animal sabe como hacerlo?
Si
No
7 ¢Cree usted que es muy necesario esterilizar a los animales?
Si
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no
8 ¢Segun usted una aplicacion movil y web seria muy beneficioso para adoptar
animales?

Si

No

Tal ves

9 ¢Cree usted que por medio de una aplicacion movil o web sirve de ayuda para el
rescate de algun animal en peligro?

Si

No

Tal ves

10 ¢ Utilizaria la aplicacion web y movil de la fundacion ecuatoriana de bienestar
animal (FEBA)?

Si

no

tal ves
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Anexo I11: Resultados encuesta

Resultados encuesta

¢ Conoce usted si existe algun albergue o fundacion que ayude animales en Pujili?

Tabla I11.1. Tabulacion de encuesta pregunta 1.

Opciones de respuesta Cantidad Porcentaje
Si 8 20%
No 22 55%
Tal vez 10 25%
total 40 100%

Figura I11.1 Resultado pregunta 1.

Analisis: La mayoria de gente con un 55% no conoce de sitos de ayuda para animales y

un porcentaje del 25 % saben de lugares, pero no su ubicacion y el 20 % no sabe de un

albergue.

2 ¢ Sabe usted qué tipo de actividad y servicios brinda la fundaciéon FEBA?

Tabla I11.2. Tabulacion de encuesta pregunta 2.

Opciones de respuesta Cantidad Porcentaje
Si 10 25%
No 25 62%
Tal vez 5 13%
total 40 100%
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Figura 111.2 Resultado pregunta 2.

Anélisis: La mayoria de encuestados desconoces de las labores que brinda la fundacion

(FEBA) hacia los animales y un porcentaje sabe de la ayuda que ella labora.

3 ¢Conoce usted algun tipo de sistema web o mévil donde se puede informar sobre
la fundacion FEBA?

Tabla I11.3. Tabulacion de encuesta pregunta 3.

Opciones de respuesta Cantidad Porcentaje
Si 26 65%
No 14 35%
total 40 100%

Figura 111.3 Resultado pregunta 3.

Analisis: El 65% de encuestados desconocen de un sitio web o movil sobre la labor de la

fundacion y el otro porcentaje conoce, pero solo por redes sociales.

4 ¢Si Usted ve a un animal abandonado en las calles sabe con quién comunicarse
para su rescate?

96



Tabla I11.4. Tabulacion de encuesta pregunta 4.

Opciones de respuesta Cantidad Porcentaje
Policia 8 20%
Fundaciones 20 50%
Veterinarias 12 30%
total 40 100%

Figura I11.4 Resultado pregunta 4.

" policla
® Fundaciones

Veterinarias

Analisis: La gran parte se comunicaria a fundaciones el 30% a veterinarias y el 20% a la
policia por informar un animal abandonado.

5 ¢Cree usted que es muy importante saber de un medio por donde se pueda
reportar animales abandonados?

Tabla I11.5. Tabulacion de encuesta pregunta 5.

Opciones de respuesta Cantidad Porcentaje
Bastante 18 45%
Mucho 15 37%
Poco 7 18%
Total 40 100%

Figura I11.5 Resultado pregunta 5.

bastante
®mucho

poco
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Analisis: La gran parte de encuestados seria muy beneficioso para reportar algin animal
abandonado.

6 ¢Si desea adoptar algun animal sabe como hacerlo?

Tabla I11 6. Tabulacion de encuesta pregunta 6.

Opciones de respuesta Cantidad Porcentaje
Si 12 30%
No 28 70%
Total 40 100%

Figura I11.6 Resultado pregunta 6.

Anélisis: Mucha gente no sabe donde acudir o de qué forma se realiza una adopcion.

7 ¢Cree usted que es muy necesario esterilizar a los animales?

Tabla I11.7. Tabulacion de encuesta pregunta 7.

Opciones de respuesta Cantidad Porcentaje
Si 24 60%
No 16 40%
Total 40 100%

Figura I11.7 Resultado pregunta 7.
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Analisis: Un 60% de las personas encuestadas estan de acuerdo en esterilizar a los

animales y un 40% que es malo para los animales.

8 ¢Segun usted una aplicacion movil y web seria muy beneficioso para adoptar

animales?
Tabla 111.8. Tabulacion de encuesta pregunta 8.
Opciones de respuesta Cantidad Porcentaje
Si 22 55%
No 3 7%
Tal vez 15 38%
Total 40 100%

Figura 111.8 Resultado pregunta 8.

S no

tal vez

Analisis: La mayoria de personas encuestas 55% cree que es muy beneficioso adoptar

animales por medio de estos sitios y un poco porcentaje no esta de acuerdo.

9 ¢Cree usted que por medio de una aplicacién mavil o web sirve de ayuda para el

rescate de algun animal en peligro?

Tabla I11.9. Tabulacion de encuesta pregunta 9.

Opciones de respuesta Cantidad Porcentaje
Si 18 45%
No 4 10%
Tal vez 18 45%
Total 40 100%
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Figura 111.9 Resultado pregunta 9.

Anélisis: La mayoria de encuestados con el si y tal vez seria de gran ayuda por el medio
de sitios web y mdviles reportar animales perdidos.

10 ¢ Utilizaria la aplicacion web y movil de la fundacion ecuatoriana de bienestar
animal (FEBA)?

Tabla 111.10. Tabulacién de encuesta pregunta 10.

Opciones de respuesta Cantidad Porcentaje
Si 28 70%
No 0 0%
Tal vez 12 30%
Total 40 100%

Figura 111.10 Resultado pregunta 10.

Analisis: El desarrollo de la aplicacién web y movil para la fundacion (FEBA) seria de
gran utilidad para los usuarios de la fundacion.
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Anexo 1V: Casos de uso y diagrama de actividades

Casos de uso del sistema y a detallé

e Diagrama general de casos de uso administrador app mévil

Figura IV.1 Diagrama general de casos de uso administrador app movil

1. Diagrama de casos de uso iniciar sesién administrador app mavil

0°Q‘

Figura IV.2 Iniciar sesion administradora
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Tabla IV.1. Iniciar sesién administradora

Cu01 Iniciar sesion Administrador
Descripcion | Caso de uso que permite iniciar sesion del Administrador.
Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. El administrador ingresa a la interfaz principal de la app movil
principal 2. Laapp despliega campos a llenar o registrarse.
3. El administrador llena los campos.
4. El administrador da clic en iniciar sesion.
5. Laapp permite al administrador ingresar a la aplicacion movil.
6. Laapp muestra la pagina inicial del administrador.
Flujo 5. La aplicacién muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 6. El administrador regresa al paso 2
Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.

Diagrama de actividades
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Figura IV.3 Diagrama de actividad iniciar sesion
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2. Gestion de eventos administrador.

Diagrama general de casos de uso gestion de eventos
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3

Figura V.4 Diagrama general gestion de eventos

Diagrama de casos de uso crear evento
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Figura IV.5 Diagrama caso de usos crear evento
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Tabla IV.2. crear evento

Cu02 Crear evento Administrador

Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador crear evento.

Actor Administrador

Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. El administrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
La aplicacion despliega un menu de opciones a elegir
El administrador visualiza eventos
El administrador ingresa a eventos
La aplicacion le indica si desea crear un evento
El administrador crea un evento
La aplicacion muestra campos a llenar para generar el evento.
El administrador llena los campos.
El administrador da clic crear evento.
10 La aplicacion valida si los datos son correctos
11. La aplicacion genera el evento nuevo creado
12. El administrador visualiza el nuevo evento creado
Flujo 11. La aplicacion muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 12. El administrador regresa al paso 7

CoNO~ LN

Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.
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Figura V.6 Diagrama de actividad crear evento.
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Diagrama de casos de uso editar evento

Ao _ 2 o

Figura V.7 Diagrama de casos de uso editar evento

Tabla IV.3. Editar evento

Cuo03 Editar evento Administrador

Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador editar evento.

Actor Administrador

Pre El administrador debe estar registrado.
condicion

Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil

La aplicacién despliega un menu de opciones a elegir

El administrador visualiza eventos

El administrador ingresa a eventos

La aplicacion le indica si desea editar un evento

El administrador edita un evento

La aplicacién muestra campos a llenar para editar el evento.
El administrador edita los campos.

El administrador da clic guardar.

10 La aplicacion valida si los datos son correctos

11. La aplicacion genera el evento nuevo editado

12. El administrador visualiza el nuevo evento editado

©CoNO~ LN

Flujo 11. La aplicacién muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 12. El administrador regresa al paso 7

Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.
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Diagrama de actividades

Figura IV.8 Diagrama de actividad editar evento

Diagrama de casos de uso eliminar evento

inistracor

S
5

Figura V.9 Diagrama de casos de uso eliminar evento.
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Tabla IV.4. Eliminar evento.

Cu04 Eliminar evento Administrador
Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador eliminar evento.

Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El administrador visualiza eventos
4. El administrador ingresa a eventos
5. Laaplicacion le indica si desea eliminar un evento
6. El administrador elimina un evento
7. Laaplicacion acepta la eliminacién del evento
8. El administrador visualiza que asido eliminado correctamente
el evento
Flujo
Alterno 1
Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer

condicion cambios en el sistema.
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Figura 1V.10 Diagrama de actividad eliminar evento.
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Diagrama de casos de uso visualizar evento
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Figura IV.11 Diagrama de casos de uso visualizar evento.

Tabla IV.5. Visualizar evento.

CuU05 Visualizar evento Administrador

Descripcion Caso de uso que permite al Administrador visualizar evento.

Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El administrador visualiza eventos
4. El administrador ingresa a eventos
5. Laaplicacion le indica todos los eventos existentes
6. El administrador cierra sesion de la cuenta
Flujo
Alterno 1
Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer

condicion cambios en el sistema.
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Diagrama de actividades

 Administrador.

Figura 1V.12 Diagrama de actividad visualizar evento

3. Gestion adopcion de animales administrador.

B B ~ A A

Figura 1V.13 Diagrama general de casos de uso gestion adopcion de animales.
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Diagrama de casos de uso crear adopcion

Figura V.14 Diagrama de casos de uso crear adopcion.

Tabla 1V.6. Crear adopcion de animales.

CuU06 Crear adopcion de animales Administrador
Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador crear adopcion de
animales.
Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicién
Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El administrador ingresa adopcion de animales
4. El administrador visualiza crear nueva adopcion
5. El administrador ingresa a crear una nueva adopcion
6. La aplicacion muestra campos a llenar para generar una nueva

adopcion.
7. El administrador llena los campos.
8. El administrador da clic crear nueva adopcion.
9. La aplicacion valida si los datos son correctos
10. La aplicacion genera la nueva publicacion de adopcion
11. El administrador visualiza la nueva publicacion de adopcion

Flujo 8. La aplicacién muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 9. El administrador regresa al paso 6

Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.
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Diagrama de actividades

Figura 1V.15 Diagrama de actividad crear adopcién de animales.

Diagrama de casos de uso editar adopcion.

Figura 1V.16 Diagrama de casos de uso editar adopcion.
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Tabla IV.7. Editar adopcion de animales

Ccuo7 Editar adopcion de animales Administrador
Descripcion = Caso de uso que permite al Administrador editar adopcion de
animales.

Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. El administrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil

2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir

3. El administrador ingresa adopcion de animales

4. El administrador visualiza las publicaciones de adopciones

5. El administrador ingresa a editar una adopcion

6. La aplicacion muestra campos a editar para generar los

cambios.

7. El administrador edita los campos.

8. El administrador da clic en guardar cambios.

9. La aplicacion valida si los datos son correctos

10. La aplicacién genera la nueva publicacion de adopcidn con los

datos editados

11. El administrador visualiza la nueva publicacion de adopcion
Flujo 8. La aplicacién muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 9. El administrador regresa al paso 6
Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.
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Figura IV.17 Diagrama de actividad editar adopcion de animales.
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Diagrama de casos de uso eliminar adopcion

-~

= -~

Figura V.18 Diagrama de casos de uso eliminar adopcion.

Tabla 1V.8. Eliminar adopcion de animales.

Ccuo8 Eliminar adopcion de animales Administrador
Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador eliminar adopcion de
animales.
Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El administrador ingresa adopcion de animales
4. El administrador visualiza las publicaciones de adopciones
5. El administrador ingresa a eliminar una adopcion
6. El administrador da clic en eliminar una publicacién de

adopcion

La aplicacion acepta la eliminacion de la adopcion

8. El administrador visualiza que asido eliminado correctamente
la publicacion de la adopcion

~

Flujo
Alterno 1

Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicién cambios en el sistema.
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Diagrama de actividades
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Figura 1V.19 Diagrama de actividad eliminar adopcién de animales

Diagrama de casos de uso visualizar adopcion
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Figura 1V.20 Diagrama de casos de uso visualizar adopcion.
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Tabla IV.9. Visualizar adopcion de animales.

Cu09 Visualizar adopcion de animales Administrador
Descripcion |~ Caso de uso que permite al Administrador visualizar adopcion de
animales.
Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. El administrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El administrador visualiza adopcion de animales
4. El administrador ingresa a adopcion de animales
5. Laaplicacion le indica todas las publicaciones de adopcion de
animales
6. El administrador cierra sesion de la cuenta
Flujo
Alterno 1
Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.
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Figura IV.21 Diagrama de actividad visualizar adopcion de animales.




Diagrama de casos de uso aceptar adopcion
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Figura 1V.22 Diagrama de casos de uso aceptar adopcion.

Tabla 1V.10. Aceptar adopcion de animales.

CU10 Aceptar adopcion de animales Administrador
Descripcion = Caso de uso que permite al Administrador Aceptar adopcion de
animales.
Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El administrador visualiza postulantes a adopcion de animales
4. El administrador ingresa a ver a los postulantes
5. Laaplicacion le indica toda informacion del postulante adoptar

un animal

El administrador verifica la informacion si es apto para adoptar
El administrador acepta la adopcién

La aplicacion valida la informacion

La aplicacién envia un mensaje de aceptacion de la adopcion
0. El administrador se contacta con el postulante adoptar

NER oo~

Flujo
Alterno 1

La informacion es erronea no es aceptado
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Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicién cambios en el sistema.
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Figura 1V.23 Diagrama de actividad aceptar adopcion.

4. Gestion rescates de animales administrador.

Diagrama general de casos de uso gestion rescates de animales.
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Figura 1V.25 Diagrama de casos de uso eliminar rescate de animal.
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Tabla IV.11. Eliminar rescate de animales

CuUll Eliminar rescate de animales Administrador
Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador eliminar rescate de
animales.
Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. Eladministrador ingresa publicaciones de rescates de animales
4. El administrador visualiza las publicaciones de rescates
5. El administrador ingresa a eliminar un rescate
6. Eladministrador da clic en eliminar una publicacion de rescate
de animales
7. La aplicacion acepta la eliminacion de la publicacion
8. El administrador visualiza que asido eliminado correctamente
la publicacion de rescate
Flujo
Alterno 1
Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.
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Figura 1V.26 Diagrama de actividad eliminar rescate de animales.
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Diagrama de casos de uso visualizar rescate de animal.
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Figura I'V.27 Diagrama de casos de uso visualizar rescate de animal.

Tabla 1V.12. Visualizar rescate de animales

Cu12 Visualizar rescate de animales Administrador
Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador visualizar rescate de
animales.
Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicién
Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir

3. El administrador visualiza publicaciones de rescates de
animales

El administrador ingresa a rescates de animales

La aplicacion le indica todas las publicaciones de rescates de
animales

6. El administrador cierra sesion de la cuenta

ok~

Flujo
Alterno 1

Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicién cambios en el sistema.
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Diagrama de actividades
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Figura IV.28 Diagrama de actividad visualizar rescate de animales.
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5. Gestion articulos de venta administrador
Diagrama general Gestion articulos de venta administrador.
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Figura 1V.29 Diagrama general Gestion articulos de venta administrador.

Diagrama de casos de uso crear articulos de venta
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Figura 1V.30 Diagrama de casos de uso crear articulos de venta.

Tabla 1V.13. Crear articulos de venta.

CuU13 Crear articulos de venta Administrador

Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador crear articulos de venta.

Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El administrador visualiza tiendas
4. El administrador ingresa a tiendas
5. Laaplicacion le indica si desea crear una publicacion de venta
6. El administrador crea una nueva venta
7. La aplicacion muestra campos a llenar para generar la nueva

venta.

8. El administrador llena los campos.

9. El administrador da clic crear nueva venta.

10. La aplicacidn valida si los datos son correctos

11. La aplicacion genera la nueva publicacién de la venta

12. El administrador visualiza la nueva venta creada
Flujo 11. La aplicacion muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 12. El administrador regresa al paso 7

Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.
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Diagrama de actividades

Figura A4.31 Diagrama de actividad crear articulos de venta.

de casos de uso editar articulos de venta.
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Figura 1V.32 Diagrama de casos de uso ed
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Tabla IV.14. Editar articulos de venta.

Cu14 Editar articulos de venta Administrador
Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador editar articulos de venta.
Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. El administrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil

2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir

3. El administrador visualiza tienda

4. El administrador ingresa a tienda

5. Laaplicacion le indica si desea editar un articulo de venta

6. El administrador edita un articulo de venta

7. La aplicacion muestra campos a llenar para editar el articulo

de venta.

8. El administrador edita los campos.

9. El administrador da clic guardar.

10. La aplicacion valida si los datos son correctos

11. La aplicacion genera el nuevo articulo de venta editado

12. El administrador visualiza el nuevo articulo de venta editado
Flujo 11. La aplicacion muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 12. El administrador regresa al paso 7
Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicién cambios en el sistema.

125



Diagrama de actividades
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Figura 1V.33 Diagrama de actividad editar articulos de venta.
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Diagrama de casos de uso eliminar articulos de venta

Figura V.34 Diagrama de casos de uso eliminar articulos de venta.

Tabla IV.15. Eliminar articulos de venta.

CuU15 Eliminar articulos de venta Administrador
Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador eliminar articulos de veta.
Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El administrador ingresa a tienda
4. EIl administrador visualiza las publicaciones de articulos en
venta
5. El administrador ingresa a eliminar un articulo en venta
6. El administrador da clic en eliminar un articulo en venta
7. La aplicacion acepta la eliminacion de la publicacion del
articulo en venta
8. El administrador visualiza que asido eliminado correctamente
la publicacion articulo en venta
Flujo
Alterno 1
Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicién cambios en el sistema.
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Diagrama de actividades
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Figura 1V.35 Diagrama de actividad eliminar articulos de venta.

Diagrama de casos de uso visualizar articulos de venta.

Figura IV.36 Diagrama de casos de uso visualizar articulos de venta.
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Tabla IV.16. Visualizar articulos en venta.

CuU16 Visualizar articulos en venta Administrador
Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador visualizar articulos de
venta.
Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. El administrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El administrador visualiza tienda
4. El administrador ingresa tienda
5. Laaplicacién le indica todas las publicaciones de articulos en
venta
6. El administrador cierra sesion de la cuenta
Flujo
Alterno 1
Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.
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Figura 1V.37 Diagrama de actividades visualizar articulos de venta.
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6. Diagrama general Gestion informacion.
¥ '

Figura 1V.38 Diagrama general Gestion informacion.

Diagrama de casos de uso crear informacion

Figura V.39 Diagrama de casos de uso crear informacion.
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Tabla IV.17. Crear informacion.

CuU17 Crear informacion Administrador

Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador crear informacion.

Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El administrador visualiza informacion
4. El administrador ingresa a informacion
5. Laaplicacion le indica si desea crear una nueva informacion
6. El administrador crea una nueva informacion
7. La aplicacion muestra campos a llenar para generar la nueva

informacion.
8. El administrador llena los campos.
9. El administrador da clic crear nueva informacion.
10. La aplicacion valida si los datos son correctos
11. La aplicacion genera la nueva publicacion de la informacion
12. El administrador visualiza la nueva informaciéon creada

Flujo 11. La aplicacion muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 12. El administrador regresa al paso 7
Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer

condicion cambios en el sistema.
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Figura 1V.40 Diagrama de actividad crear informacion.
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Diagrama de casos de uso editar informacion.

SReEs o =

Figura V.41 Diagrama de casos de uso editar informacion.

Tabla IV.18. Editar informacion.

Ccu1is Editar informacion Administrador
Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador editar informacion.
Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil

2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir

3. El administrador visualiza informacion

4. El administrador ingresa a informacion

5. Laaplicacion le indica si desea editar la informacion

6. El administrador edita la informacion

7. Laaplicacion muestra campos a llenar para editar informacion

8. El administrador edita los campos.

9. El administrador da clic guardar.

10. La aplicacion valida si los datos son correctos

11. La aplicacion genera el nuevo articulo editado con la

informacion

12. El administrador visualiza la nueva informacion editado
Flujo 11. La aplicacion muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 12. El administrador regresa al paso 7

132




Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicién cambios en el sistema.

Diagrama de actividades
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Figura V.42 Diagrama de actividad editar informacion.

Diagrama de casos de uso eliminar informacion.

=

Figura V.43 Diagrama de casos de uso visualizar informacién.
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Tabla IV.19. Eliminar informacion.

CU19 Eliminar informacién Administrador

Descripcion | Caso de uso que permite al Administrador eliminar informacion.

Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. El administrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El administrador ingresa a informacion
4. El administrador visualiza toda la informacion de la fundacion
5. El administrador ingresa a eliminar la informacién
6. El administrador da clic en eliminar alguna informacion
7. Laaplicacion acepta la eliminaciéon la informacion
8. El administrador visualiza que asido eliminado correctamente
la informacion
Flujo
Alterno 1
Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer

condicion cambios en el sistema.
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Figura 1V.44 Diagrama de actividad eliminar informacion.
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Diagrama de casos de uso visualizar informacion.

Figura V.45 Diagrama de casos de uso visualizar informacion.

Tabla 1V.20. Visualizar informacion

Cu20 Visualizar informacion Administrador
Descripcion Caso de uso que permite al Administrador visualizar informacion.
Actor Administrador
Pre El administrador debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Eladministrador ingresa a la interfaz principal de la aplicacion
principal movil
2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El administrador visualiza informacion
4. El administrador ingresa informacién
5. Laaplicacion le indica toda la informacion de la fundacion
6. El administrador cierra sesion de la cuenta
Flujo
Alterno 1
Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicién cambios en el sistema.
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Figura V.46 Diagrama de actividades visualizar informacion administradora.

Diagrama general de casos de uso Usuario app movil.

Figura 1V.47 Diagrama general de casos de uso Usuario app mavil.
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Diagrama de casos de uso iniciar sesion Usuario app movil.

- o o

Figura 1V.48 Diagrama de casos de uso iniciar sesion Usuario app movil.

Tabla IVV.21. Iniciar sesién Usuario.

Cu21 Iniciar sesion Usuario
Descripcion | Caso de uso que permite iniciar sesion del usuario.
Actor Usuario
Pre El Usuario debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Elusuario ingresa a la interfaz principal de la aplicacion movil
principal 2. La aplicacion despliega campos a llenar o registrarse.
3. El usuario llena los campos.
4. El usuario da clic en iniciar sesion.
5. Laaplicacion permite al usuario ingresar a la aplicacion movil.
6. La aplicacion muestra la pagina inicial del usuario.
Flujo 5. La aplicacion muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 6. El usuario regresa al paso 2
Post El usuario debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicién cambios en el sistema.
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Diagrama de actividades
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Figura 1V.49 Diagrama de actividad iniciar sesion usuario.
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Gestion de eventos Usuario

Diagrama de casos de uso visualizar evento.

Figura V.50 Diagrama de casos de uso visualizar evento.

Tabla IV.22. Visualizar eventos.

Cu22 Visualizar eventos Usuario
Descripcion | Caso de uso que permite al Usuario visualizar eventos.
Actor Usuarios
Pre El Usuario debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Elusuario ingresa a la interfaz principal de la aplicacion movil
principal 2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El usuario visualiza eventos
4. El usuario ingresa a eventos
5. Laaplicacion le indica todas las publicaciones de los eventos
6. Elusuario ve a detalle toda la informacion del evento que desea
7. El usuario cierra sesion de la cuenta
Flujo
Alterno 1
Post El usuario debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicién cambios en el sistema.
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Diagrama de actividades
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Figura 1V.51 Diagrama de actividades visualizar eventos.
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Gestion adopcion de animales Usuarios

Diagrama de casos de uso visualizar adopcion de animales.

Figura 1V.52 Diagrama de casos de uso visualizar adopcion de animales.

Tabla 1V.23. Visualizar adopcion de animales.

cu23 Visualizar adopcion de animales Usuario
Descripcion | Caso de uso que permite al Usuario visualizar adopcion de animales.
Actor Usuarios
Pre El Usuario debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Elusuario ingresa a la interfaz principal de la aplicacion movil
principal 2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El usuario visualiza adopciones
4. El usuario ingresa a adopciones
5. Laaplicacion le indica todas las publicaciones de los animales
en adopcion
6. El usuario ve a detallé toda la informacion de alguna adopcién
que desea
7. El usuario cierra sesion de la cuenta
Flujo
Alterno 1
Post El usuario debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicién cambios en el sistema.
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Diagrama de actividades

¢ gaip N i ¢ & ey’ ¢ o ) Ki ASitena ' ) Base de delog. s
: y -
’\zb\ ¥

Figura 1V.53 Diagrama de actividad visualizar adopcién de animales usuario.
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Diagrama de casos de uso postular adopcion de animales.

Figura 1V.54 Diagrama de casos de uso postular adopcion de animales.

Tabla 1V.24. Postular adopcién de animales.

Cu24

Postular adopcion de animales Usuario

Descripcion

Caso de uso que permite al Usuario postular adopcion de animales.

Actor

Usuario

Pre
condicion

El Usuario debe estar registrado.

Flujo
principal

agbkrowpnE

~No

10.
11.
12.
13.
14.

El usuario ingresa a la interfaz principal de la aplicacion movil
La aplicacién despliega un men( de opciones a elegir

El usuario visualiza adopciones

El usuario ingresa a adopciones

La aplicacion le indica todas las publicaciones de las posibles
adopciones

El usuario ingresa a la adopcion que desea realizar

La aplicaciéon muestra toda la informacion del animal en
adopcion

El usuario visualiza postular en adopcion.

El usuario da clic en postular adopcion.

La aplicacion valida los datos del perfil del postulante

La aplicacion genera un cuestionario para el usuario postulante
El usuario visualiza el cuestionario a llenar para la adopcién
El usuario llena el cuestionario

El usuario envia su solicitud de postulante de adopcion al
administrador
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15. La aplicacion valida la solicitud que se comunique con el
administrador por chat
16. El usuario regresa al menu principal

Flujo 14. La aplicacion muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 12. El usuario regresa al paso 11

Post El usuario debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.

Diagrama de actividades
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Figura IV.55 Diagrama de actividad postular adopcién de animales.
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Gestion rescates de animales Usuarios

Diagrama de casos de uso crear rescates de animales.

Figura V.56 Diagrama de casos de uso crear rescates de animales.

Tabla IV.25. Crear rescates de animales.

Cu25 Crear rescates de animales Usuario
Descripcion | Caso de uso que permite al Usuario crear rescates de animales.

Actor Usuario
Pre El Usuario debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. ElUsuario ingresa a la interfaz principal de la aplicacién movil
principal 2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El usuario visualiza mascotas perdidas
4. El usuario ingresa a mascotas perdidas
5. Laaplicacion despliega un mapa
6. Laaplicacién muestra todas las publicaciones generadas ya sea

animales abandonados o perdidos

El usuario selecciona crear una nueva publicacion

El usuario crea una nueva publicacion de animales perdidos

La aplicacion muestra campos a llenar para generar la nueva

publicacion.

10. El usuario llena los campos.

11. El usuario da clic crear nueva publicacion de animales
abandonados o perdidos.

12. La aplicacion valida si los datos son correctos

13. La aplicacion genera la nueva publicacion de animales
abandonados o perdidos

© N
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14. El usuario visualiza la nueva publicacion de animales
abandonados o perdidos creada

Flujo 11. La aplicacion muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 12. El usuario regresa al paso 7

Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.
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Figura IVV.57 Diagrama de actividad crear rescate de animales usuario.
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Diagrama de casos de uso editar rescates de animales.

Figura V.58 Diagrama de casos de uso editar rescates de animales.

Tabla 1VV.26. Editar rescates de animales.

CU26 Editar rescates de animales Usuario

Descripcion | Caso de uso que permite al Usuario editar rescates de animales.

Actor Usuario
Pre El Usuario debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. El Usuario ingresa a la interfaz principal de la aplicacion movil
principal 2. La aplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El usuario visualiza mascotas perdidas
4. El usuario ingresa a mascotas perdidas
5. Laaplicacion despliega un mapa
6. Laaplicacion muestra todas las publicaciones generadas ya sea

animales abandonados o perdidos

7. El usuario selecciona editar una publicacion

8. Laaplicacion muestra campos a llenar o editar para generar los
cambios de la publicacion.

9. Elusuario llena y edita los campos.

10. El usuario da clic guardar los datos de la publicacion de
animales abandonados o perdidos.

11. La aplicacion valida si los datos son correctos

12. La aplicacion genera la nueva publicacion de animales
abandonados o perdidos editado

13. El usuario visualiza la nueva publicacion de animales
abandonados o perdidos editado
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Flujo 11. la aplicacion muestra mensaje de error datos mal ingresados
Alterno 1 12. El usuario regresa al paso 7

Post El administrador debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.
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Figura IVV.59 Diagrama de actividad editar rescates de animales.
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Diagrama de casos de uso visualizar rescate de animales.

Figura V.60 Diagrama de casos de uso visualizar rescate de animales.

Tabla IV.27. Visualizar rescate de animales.

Ccu27 Visualizar rescate de animales Usuario
Descripcion | Caso de uso que permite al Usuario visualizar rescate de animales.
Actor Usuarios
Pre El Usuario debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Elusuario ingresa a la interfaz principal de la aplicacion movil
principal 2. La aplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El usuario visualiza mascotas perdidas
4. El usuario ingresa a mascotas perdidas
5. Laaplicacion le indica todas las publicaciones de los animales
perdidos o abandonados en un mapa
6. El usuario ve a detallé toda la informacion de algun animal
perdido o abandonado
7. El usuario cierra sesion de la cuenta
Flujo
Alterno 1
Post El usuario debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicién cambios en el sistema.
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Diagrama de actividades

O Usiaio Y i q{ & et ¢ o K IF\&V Sidena ﬁ." dh\ # d deog. |
g N B
| &

Figura 1V.61 Diagrama de actividad visualizar rescate de animales.

Gestion articulos de venta Usuario
Diagrama de casos de uso visualizar articulos de venta.
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Figura 1V.62 Diagrama de casos de uso visualizar articulos de venta.
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Tabla 1V.28. Visualizar dona o compra.

cu28 Visualizar dona o compra Usuario
Descripcion | Caso de uso que permite al Usuario visualizar donar o comprar.
Actor Usuarios
Pre El Usuario debe estar registrado.
condicion
Flujo 1. Elusuario ingresa a la interfaz principal de la aplicacion movil
principal 2. Laaplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El usuario visualiza dona o compra
4. El usuario ingresa a dona o compra
5. La aplicacion le indica todas las publicaciones de los articulos
en venta
6. El usuario selecciona un articulo en venta
7. Laaplicacion muestra toda la informacion del articulo en venta
8. Elusuario ve a detallé toda la informacion de algan articulo en
venta
9. El usuario cierra sesion de la cuenta
Flujo
Alterno 1
Post El usuario debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicion cambios en el sistema.
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Figura 1V.63 Diagrama de actividad visualizar dona o compra usuario.
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Diagrama de casos de uso compra articulos de venta.

Figura IV.64 Diagrama de casos de uso compra articulos de venta.

Tabla 1V.29. Compra de articulos de venta.

CuU29 Compra de articulos de venta Usuario

Descripcion | Caso de uso que permite al Usuario compra articulos de venta.

Actor Usuarios

Pre El Usuario debe estar registrado.
condicion

Flujo
principal

El usuario ingresa a la interfaz principal de la aplicacion movil

La aplicacién despliega un mena de opciones a elegir

El usuario visualiza dona o compra

El usuario ingresa a dona o compra

La aplicacion le indica todas las publicaciones de los articulos

en venta

El usuario selecciona un articulo en venta

La aplicacion muestra toda la informacion del articulo en venta

El usuario ve a detallé toda la informacion de algun articulo en

venta

9. El usuario da clic en chat

10. La aplicacion le comunica administrador para realizar la
compra

11. El usuario se comunica con el administrador para realizar la
compra

12. El usuario cierra sesion de la cuenta

abkrowpnE

o N

Flujo 9.La aplicacion registra que el producto ya ha sido vendido
Alterno 1 10.El usuario regresa al paso 5
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Post
condicion

El usuario debe estar registrado y es el que tiene
cambios en el sistema.
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Figura IV 65 Diagrama de actividad compra de venta articulos de venta usuario.
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Gestion de informacion Usuario

Diagrama de casos de uso visualizar informacion.
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Figura V.66 Diagrama de casos de uso visualizar informacién.

Tabla IV.30. Visualizar informacion.

CuU30 Visualizar informacién Usuario
Descripcion | Caso de uso que permite al Usuario visualizar informacion.
Actor Usuarios
Pre El Usuario debe estar registrado.
condicién
Flujo 1. Elusuario ingresa a la interfaz principal de la aplicacion movil
principal 2. La aplicacion despliega un menu de opciones a elegir
3. El usuario visualiza informacion
4. El usuario ingresa a informacion
5. La aplicacién le indica toda la informacion acerca de la
fundacion
6. El usuario visualiza toda la informacion de la fundacion
7. El usuario cierra sesion de la cuenta
Flujo
Alterno 1
Post El usuario debe estar registrado y es el que tiene permitido hacer
condicién cambios en el sistema.
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Figura 1V.67 Diagrama de actividad visualizar informacion usuario.
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INFORMACION DEL PROYECTO
Cliente: Fundacion Ecuatoriana de Bienestar Animal Rescate Animal

Introduccién
En este manual de usuario le permitird aprender a usar en su totalidad el Servicio Web y

Aplicacion Movil a los usuarios.

Requisitos

Para poder administrar la aplicacion movil es necesario ingresar debidamente con su
usuario y contrasefia de acuerdo al rol asignado.

[J Administrador: Este usuario tendrd acceso a todas las opciones del sistema movil y
web

[J Usuario: EI Usuario podra acceder a la opcion de adopciones, rescates, eventos y

compra de articulos y la informacion de la fundacion del sistema web y mavil.

Implementacion de la aplicacion movil
Requerimientos de software Disponer de:

Sistema operativo Android 6.0 0 mayor

Aplicacién Movil para los Usuarios
La aplicacion movil esta disefiada para usuarios que estan registrado una vez que inicie

sesion es el que podra reportar animales abandonados o perdidos, podra postular para
adopcion de animales podra visualizar la informacion de diferentes opciones como
eventos, productos en venta y la informacion de la fundacion donde comentara si tiene
alguna inquietud en cualquier publicacién y cuenta con un chat para comunicacion con el
administrador.

Aplicacién administrador.

Crear cuenta como administrador
El administrador debe ingresar su correo electrénico y clave correspondiente u

seleccionar el botén de iniciar sesion.

enta? REGISTRATE AQUI
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El administrador visualiza la interfaz principal donde esta un menu de opcion donde

puede crear.

]
Tienda Eventos
2 usuarios
fe] <

L3
El administrador selecciona el boton de adopcién«« donde puede crear, modificar y

eliminar las publicaciones de adopciones por el administrador.

< Adopcion

Mis publicaciones

Selecciona el boton ° agregar un nuevo animal en adopcion tiene que llenar toda la

informacion del animal en adopcion y selecciona publicar
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BEEN

PERROS ~ GATOS  AVES  OTROS

Tienda administrador.
- . , . iz -
El administrador selecciona el botdn de tienda -« donde puede crear, modificar y

eliminar las publicaciones de articulos de venta.

Mis publicaciones

P crin .
£ [ 'y
s }CvA‘R‘N‘PARA Ll - i
% S cowmesra
LR e s ]
=i :

& B RoPaY aRNECES

Fhee 2
ie

Selecciona el boton ° agregar un nuevo articulo de venta tiene que llenar toda la

informacion articulo en venta y selecciona publicar.

SRR
S —

Eventos administrador
El administrador selecciona el botén de eventos " donde puede crear, modificar y

eliminar las publicaciones de eventos por el administrador.
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Mis publicaciones

RESCATE PERRUNO

ESTERILIZACION DE PERROS

Ven traelo 3 tu peludito y no hagas

Lugar: Pacque Puii

n o <

Selecciona el botén °agregar un nuevo evento tiene que llenar toda la informacién del

nuevo evento y selecciona agregar.

NUEVO EVENTO

Reportes administrador
=2
El administrador selecciona el botdn reportes - donde puede eliminar las publicaciones

echas por los usuarios de animales perdidos o abandonados donde no cumplan con los

requisitos que son por la fundacion.

n2ua

Reportes

Mascotas Reportadas
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Aplicacién Usuario
El usuario en la aplicacion movil podréa crear rescates de animales, adopcion de animales,

compra de articulos, visualizacion de eventos e informacion también cuenta con un chat
para comunicacion con el administrador y hacer comentarios en publicaciones.
Crear cuenta como usuario

El usuario ingresa a la aplicacion movil FEBA albergue animal.

El usuario registrado debe ingresar correo electronico y contrasefia para ingresar al menu

de la aplicacién.

¢No tienes cuenta? REGISTRATE AQUI

Donde le aparecera un menu de opciones ya sea para adoptar, crear rescates de un animal

y la tienda de productos y comentar en eventos y visualizar la informacion de la fundacion
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erfil Adopta
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Mascotas Dona
Perdidas o Compra

& Cuidados
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Seleccionamos el boton perfil donde el usuario puede ver su informacion las

publicaciones que realice y agregar imagen del usuario

Adopcion

El usuario Selecciona el boton adopta

los animales en adopcidn de la fundacion.
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El usuario selecciona a una publicacion de un animal que desea adoptar donde le muestra

toda la informacion del animalito y postular para adopcion

=

TOMAS PERRO ADULTO

[ postuna |

DESCRIPCION

COMENTARIOS

1] (e}

El usuario selecciona el botdn postular donde tiene que llenar sus datos y completar un

cuestionario para solicitar la adopcion y enviara la informacién

O Mis hijos

O Mis familiares cercanos

zDénde tendras a tu mascota la mayor
parte del tiempo?

O Jardin
O Terraza

O Dentro del hogar

O 1a2horas

O 2a4horas

(O 50mas horas

Mascotas perdidas
%

Mascotas
Perdidas

El usuario selecciona el boton mascotas perdidas donde muestra el mapa en

tiempo real todas las publicaciones que fueron hechas por usuario de animales perdidos

o0 extraviados.

=
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Para el usuario crear una mascota perdida debe seleccionar el boton reportes

Reportes . .
@ P donde encontrara los animales que fueron reportados como perdidos

0 abandonados

Selecciona el botdn de agregar °se visualiza el mapa con la ubicacion donde se
encuentra el usuario y selecciona el lugar donde quiera hacer el reporte y guarda la
ubicacion

Vicente Leén, Salcedo, Ecuador Salcedo
Ecuador

+

GUARDAR UBICACION -

En el momento que da clic en guardar la ubicacién se visualizara toda la informacién
donde se llena todos los datos con las caracteristicas del animal extraviado o perdido y

selecciona publicar.
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Dona o compra

o Compra

Selecciona el boton dona o compra donde se despliega toda la informacién de los

productos que ofrece la fundacion.

1927

= Prodcutos

El usuario selecciona un articulo de venta donde muestra el producto con sus

caracteristicas si desea comprar cuenta con un carrito de compras

CAMA PELUDITO

$8 100

DESCRIPCION

1] o

El usuario también puede acceder a un menu donde se encuentra quienes somos de la
fundacion eventos que se realiza los reportes y productos que ha seleccionado donde
también puede chater con el administrador sobre alguna inquietud.
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Implementacién del sistema web

Requerimientos de hardware
disponer de:

e Computadora.

e Conexion a Internet.

Requerimientos de software
Disponer de:

e Sistema operativo.

o Navegador (Internet Explorer, Google Chrome, Mozilla Firefox u otro).

Servicio Web para los usuarios
El sistema web esta disefiado para los usuarios donde ellos podran gestionar una adopcién

de un animal, compra de articulos y visualizar la informacion de la fundacion.

Ingresando al sistema como administrador
Para ingresar a la pagina web es por medio de la siguiente direccion electronica

https://www.feba.com.ec/registro inmediatamente le dirige a la pagina web de la
fundacion FEBA.
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https://www.feba.com.ec/registro
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DE BIENESTAR ANIMAL

NOSOTROS ADOPTCION TIENDA

HISTORIA

DESDE 2015

[
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H P Escribe aquf para buscar

Iniciar sesidn o registro
Al selecciona el icono mi cuenta © visualiza para ingresar a la cuenta ya creada o

registrase como nuevo usuario donde tiene que llenar todos los campos para el registro.

B @ e x |+ - o X

& C O https//www.feba.com.ec/registro b 5 = @ 'i"'(""?“’ 2 -

BIENVENIDO

& Username

& Password

LOGIN

Recuperar Password?

Crear un cuenta_»

£ Escribe aquf para buscar

Nosotros
El usuario al seleccionar el boton nosotros se despliega tres botones donde cuenta con

toda la informacion de la fundacién como: historia, mision vision y ubicacion de la
fundacion.
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HISTORIA
MISION Y VISION

F E E UBICACION Y CONTACTO

Peluditos Pujili dio sus primeros pasos en el 2015 por el masivo envenenamiento de
perritos de las calles del cantén, con el paso de los afios se se expandi6 al hermano
cantén de Saquisili creando Peluditos Saquisili en el 2018, trabajamos en conjunto
con los dos cantones, acogemos animales abandonados o maltratados, los cuidamos
y buscamos para ellos un nuevo hogar. Ellos también tienen derecho a una vida
mejor.

Somos una Fundacion sin fines de lucro, de derecho privado, con personeria juridica,
aprobada mediante Acuerdo N.- 029-2012 del Ministerio de Agricultura, Ganaderia,
Acuacultura y Pesca el 25 de junio del 2015, que nacio en la ciudad de Latcunga con

JSSNSa..

el objetivo de luchar por el bienestar de los animales y fomentar una cultura de
tolerancia y respeto hacia ellos

H P Escribe aquf para buscar

Adopcién
Al seleccionar el boton de adopcion nos presenta igual que la aplicacion movil todos los

animales que estan en adopcion por parte de la fundacion donde el usuario desea postular

para adopcion.
B 8 e x |+ = o X
< C & https//www.feba.com.ec/adopcion b 75 1= (nicarsesion @) =
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Buscar...

Tomas perro adulto Princesa cachorita

Se necesita una persona de buen cora.. Se busca hogar para esta pequena jug.

Bichon Gato prueba 06/03/2021

= 2 perros rescatados de la calle de Lata... Prueba 2021 ts

ﬂ R Escribe aqui para buscar

Tienda
Al seleccionar el botdn de tienda nos presenta igual que la aplicacion mévil todos los

articulos en venta los por parte de la fundaciéon donde el usuario desea comprar algin
articulo.
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PRODUCTOS PELUDITOS

CONTU COMPRA NCSAYUDAS

Buscar...

Javon unisex(Perro & Gato)
]
Manten a tus peluditos bien sanos con ...

Comida de peludiyos

Tenemos comida para todo tipo de mas..

Plato de colores

i E f Ropa y arneces
e
Dale el gusto a tu peluditos que se alim...

‘
H P Escribe aquf para buscar

Viste muy bonito a tu mascota y llevalo
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