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RESUMEN

El presente trabajo de integracién curricular tuvo como objetivo el desarrollo de una aplicacién
multiplataforma dedicada a la adopcion y rescate de mascotas para la corporacion “LADRA” de
la ciudad de Riobamba. Aplicando la metodologia de desarrollo agil SCRUM; se obtuvo
informacién esencial para el correcto desarrollo del aplicativo web y movil, como fue las
reuniones establecidas con el cliente en donde se pudo definir un total de 37 requerimientos
funcionales y 8 requerimientos no funcionales. Por medio de un estudio comparativo de las
diferentes tecnologias de desarrollo multiplataforma, se escogi6 los frameworks Angular-lonic y
Codelgniter basados en TypeScript y PHP respectivamente; a la par del desarrollo se definié un
plan de pruebas para el proyecto que garantiz6 la creacion de un software eficiente. Finalizada la
fase de desarrollo se evalud la calidad del producto software, especificamente la caracteristica
Usabilidad de la Norma ISO/IEC 25010 aplicando una encuesta de 13 preguntas basadas en el
cuestionario USE de Arnold Lund; logrando asi evaluar las subcaracteristicas de inteligibilidad,
operabilidad y estética de la plataforma. Al tabular los resultados se obtuvo para la
subcaracteristica de inteligibilidad un valor de 25,66 sobre 28, operabilidad un valor de 32,06
sobre 35y estética un valor de 19,56 sobre 21, concluyendo que la plataforma web y mavil tiene
una interfaz agradable, es Util, facil de usar, satisface los requerimientos funcionales planteados
y les ahorra tiempo de proceso, siendo mas productivos. No obstante, se recomienda el uso de la
herramienta de administracién de proyectos Jira por su rapida adaptacién con la metodologia de

desarrollo agil y plan de pruebas.

Palabras claves: <INGENIERIA DE SOFTWARE>, <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA
INGENIERIA>, <APLICACIONES MULTIPLATAFORMA>, <SCRUM>, <TESTLINK>,
<FRAMEWORK ANGULAR-IONIC>, <FRAMEWORK CODEIGNITER>,
<USABILIDAD>.
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SUMMARY

The objective of the current curriculum integration work was to develop a cross-platform
application dedicated to adopt and rescue pets for the “LADRA” company from the city of
Riobamba. We obtained the essential information using the agile software development
methodology SCRUM for the proper development of the web and mobile application like the
established meetings with the client where we defined a total of 37 functional requirements and 8
non-functional requirements. We did a comparative study of the different technologies of cross-
platform development to choose the Angular-lonic y Codelgniter frameworks based on
TypeScript and PHP and we also defined a test plan for the project guarantying the creation of an
efficient software. Once the development phase was finished, we evaluated the software product
quality focusing on the usability characteristics of the ISO/IEC 25010 standard applying a survey
of 13 questions based on the USE test by Arnold Lund, thus managing to evaluate the sub-
characteristics of appropriateness recognizability, operability and user interface aesthetics of the
platform. When tabulating the results, we obtained a 25,66 value out of 28 for the sub-
characteristics of appropriateness recognizability, a 32,06 value out of 35 for operability and a
19,56 value out of 21 for user interface aesthetics. It was also concluded that the web and mobile
platform has a user-friendly interface because it is useful, easy to use, satisfies functional
requirements established and saves process time, being more productive. Nevertheless, the use of
the agile project management tool Jira is recommended because of its rapid adaptation with the

agile development methodology and test plan.

Key words: < SOFTWARE ENGINEERING >, <TECHNOLOGY AND ENGINEERING
SCIENCES>, <CROSS-PLATFORM APPLICATION>, <SCRUM (AGILE SOFTWARE
DEVELOPMENT METHODOLOGY)>, <TESTLINK>, <ANGULAR-IONIC
FRAMEWORK>, <CODEIGNITER FRAMEWORK >, <USABILITY>.
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INTRODUCCION

La forma exponencial en que va creciendo la tecnologia, hace que la sociedad comience a
depender mas de ella y la acople en su diario vivir como una herramienta importante para realizar
sus actividades cotidianas. Especificamente el uso de plataformas web y moviles constituye que
exista este gran crecimiento pues, es utilizada para la mayoria de actividades cotidianas, desde
acceder a entretenimiento, estudio, noticias, libros, comercio electronico hasta usarlas como

herramientas indispensables para facilitar el trabajo.

En la actualidad se puede observar un gran nimero de plataformas web y moéviles destinadas a la
busqueda y adopcion de mascotas mediante publicaciones, sin embargo, la mayoria no esta
centralizada en brindar una solucion a un ciudad y entidad en concreto, por lo cual se ha creado
la plataforma “LADRA” para la Legion Activista por la Defensa y Respeto Animal.

La finalidad de la plataforma web y movil “LADRA”, es compartir publicaciones de mascotas
gue se encuentren extraviadas, como también publicaciones de adopciones y rescate de perros y
gatos, en la ciudad de Riobamba. Para la creacion del aplicativo, su interfaz de usuario se la realizé
empleando los frameworks Angular-lonic, la comunicacion con el servidor se complement6 con
el uso del framework Codelgniter y para almacenar la informacién se empled el gestor de base de
datos MySQL.

En el desarrollo del trabajo de integracion curricular se us6 la metodologia de desarrollo agil
SCRUM, que nos brinda un ambiente de buenas practicas y garantiza mejores resultados,
juntamente para el desarrollo de un software eficiente se utilizd un plan de pruebas. Finalmente,
como parte de andlisis de los resultados se utilizé el modelo de Calidad del Producto Software
(1SO/IEC 25010) para evaluar la usabilidad de la plataforma.

El documento se encuentra dividido en cuatro capitulos de tal forma se tiene:

Capitulo I: Diagnostico del problema, antecedentes, justificacion y objetivos a cumplir.

Capitulo I11: Marco teérico con la descripcion de conceptos, herramientas y metodologia que se

empled en el proyecto.

Capitulo I11: Detalla la metodologia SCRUM vy el desarrollo de la plataforma web y movil.



Capitulo 1V: Corresponde al andlisis de resultados de Usabilidad al aplicar la Calidad del
Producto Software (ISO/IEC 25010).



CAPITULO |

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

Una de las caracteristicas de Riobamba es ser una ciudad que posee varias fundaciones dedicadas
totalmente a la adopcion y rescate de animales domésticos o callejeros. De varias fundaciones que
existen, se ve la necesidad de resaltar una de ellas que responde al nombre de “Corporacion
LADRA” (Legion Activista por la Defensa y Respeto Animal); LADRA tiene como funcién
principal brindar una mejor calidad de vida para los animales callejeros de la ciudad, enfocandose
en la adopcion y rescate de los mismos.

Tomando en cuenta dos aspectos fundamentales que intervienen en las actividades de la
corporacion que son: el rescate de animales que recorren las calles de la ciudad y la adopcidon de
animales gque son rescatados; se plantea mejorar la forma de trabajo mediante el uso de la

tecnologia y de esta manera reducir este inconveniente.

Por medio del presente trabajo de integracidn curricular se propone dar solucién a un problema
social gque encontramos desde muchos afios atras e involucra tanto a personas como a los animales.
El desarrollo de la plataforma se encuentra encaminado, para facilitar el proceso a las distintas
personas de la localidad que se comunican cada dia a la institucion a reportar una pérdida o
adoptar una mascota, y a los funcionarios de la corporacion que recorren las calles de la ciudad
en busca de animales que necesitan ser rescatados. De esta manera se busca mejorar el proceso
de pérdida o adopcién de mascotas por parte de la ciudadania riobambefia y por la parte

administrativa se desea acelerar y precisar la busqueda de mascotas que necesiten ser rescatadas.

Tal como afirma (Heredia, 2017) en la actualidad se registra que mas del 79% de la poblacion
ecuatoriana tiene acceso a internet por diferentes medios electronicos como: smartphone, Tablets,
laptops, computadores de escritorio u otro dispositivo inteligente; del porcentaje antes referido el
56% de la ciudadania accede a través de un smartphone, por ultimo y un punto importante se

agrega que estas métricas se encuentran en un cambio continuo.

Expresado de otra manera, a las personas a quienes va dirigido este proyecto no tendran
inconvenientes a la hora de usar una plataforma web o0 movil. Buscando de esta manera que el

usuario obtenga los beneficios que brinda la tecnologia como es la adopcion de mascotas de una



manera virtual y la geolocalizacion de forma oportuna de animales perdidos o abandonados. Es
de conocimiento que un porcentaje considerable de la ciudadania riobambefia que encuentra un
animal abandonado; desconoce la informacién o procedimiento a seguir para ayudar a este ser

vivo y muchas veces en el peor de los escenarios opta por dejarlo sin amparo.

El flujo de trabajo el cual ha manejado la corporacion esta contemplado en el Gréfico 1-1, donde

se puede apreciar el trabajo manual que realizan los funcionarios.
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Graéfico 1-1: Flujo de trabajo manual

Realizado por: Usca Danny, 2021

Por los antecedentes expuestos se propone el desarrollo e implementacion de una plataforma
informatica, como propuesta para mejorar el proceso de adopcion, rescate que ha llevado a cabo
la corporacion en ayuda a los animales de la ciudad de Riobamba en los ultimos afios,

pretendiendo generar el siguiente flujo de trabajo automatizado, Grafico 2-1.
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Gréfico 2-1: Flujo de trabajo automatizado
Realizado por: Usca Danny, 2021

1.2. Formulacién del problema

¢Como reducir el tiempo empleado en la adopcion y rescate de mascotas de la Corporacién

LADRA - Riobamba, utilizando un sistema informatico multiplataforma?

1.2.1. Sistematizacion del problema

e ;Qué inconvenientes relacionados con la adopcidn de mascotas enfrentan los ciudadanos que
llegan a las instalaciones de la Corporacién LADRA - Riobamba?

e Cbmo es la forma en que los rescatistas socorren a los animales abandonados en la ciudad
de Riobamba?

e ;Qué caracteristicas, ventajas y desventajas al momento de desarrollo poseen los framework
Angular, lonic y Codelgniter?

e ;Qué medios informativos suelen usar las personas para buscar una mascota en adopcion
dentro de la ciudad de Riobamba?

e ;Elusode las Tics puede ayudar con la adopcion y rescate de mascotas de manera mas rapida?

1.3. Justificacion

1.3.1. Justificacidn tedrica

Este proyecto esta inclinado en un factor tecnoldgico debido al uso de dispositivos inteligentes,

para mostrar los diferentes lugares, en donde se necesita la ayuda de la Corporacion “LADRA”;
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ademas de la informacion de los usuarios que deseen dar en adopcidn a diferentes mascotas, por
lo tanto, aqui es clave el uso de geolocalizacién mediante GPS (Sistema de Posicionamiento

Global) y notificaciones de forma que se pueda cumplir con este requerimiento.

En el desarrollo de la aplicacion movil se utilizara el framework lonic, definido como un marco
para el desarrollo mévil en HTMLS5 brinda la facilidad de crear aplicaciones web progresivas e
hibridas. Las aplicaciones web progresivas estan recibiendo mas atencion debido a que su mayor
parte esta basado en lo mejor de varias tecnologias hibridas: por un lado, poseen lo mejor de la
web y por otro, lo esencial de aplicaciones nativas. Podemos llegar a la conclusion que este tipo
de plataformas estan reduciendo el vacio que existia entre las aplicaciones moviles nativas y las

webs.

Conforme al desarrollo web se usara el framework Angular, para la creacion de una plataforma
administrativa que sera usado principalmente por el personal de la Corporacion “LADRA”, a
diferencia de lonic; Angular es usado en su totalidad para la creacion de aplicaciones web de
pagina Unica por sus siglas denominada SPA, su mayor ventaja frente a una aplicacion web
convencional es debido a que la navegacion entre diferentes paginas o secciones la trabaja en una
sola, por medio de peticiones al servidor la carga de informacion se realiza de forma dindmica,

instantanea y asincronamente, sobre todo sin refrescar la pagina en ningiin momento.

Para complementar el desarrollo en la capa de negocio y datos, se utilizara Codelgniter que es un
framework basado en el lenguaje de programacién PHP (HyperText Preprocessor); el mismo que
proporciona una interfaz de programacion para aplicaciones de tipo REST (Transferencia de
Estado Representacional); internamente Codelgniter funciona con una arquitectura MVC
(Modelo Vista Controlador) y con ella se propone una mejor forma de trabajar ademas de dar una

mayor velocidad a la hora de crear servicios web.

El proyecto se dividira en dos partes, una aplicacion web y movil. En la plataforma web esta
contara con un panel administrativo con informacién de la institucion y donde los trabajadores de
la corporacion podrén interactuar con diferentes mddulos como: estadisticas de usuario,

publicaciones, reportes y noticias 0 eventos que se vayan a realizar.

El aplicativo movil pretende contar con la facilidad de poder ubicar a mascotas que necesiten
ayuda; a su vez los usuarios podran visualizar y publicar mascotas perdidas, encontradas o en
adopcion; parte esencial también son las redes sociales, su uso es vital pues podran generar avisos

si asi lo desea el usuario en su perfil.



El marco de trabajo para el desarrollo agil de la plataforma sera SCRUM, la cual es descrita como
un proceso de gestién que disminuye la dificultad en el desarrollo de productos, satisfaciendo las
necesidades de los clientes; pues de manera continua el equipo de trabajo y el director de proyecto

realizan entregas de software funcional en periodos cortos de una hasta cuatro semanas.

Es vital que el cédigo tenga una excelente cobertura de pruebas pues también se pretende medir
su usabilidad y TestLink es una herramienta de disefio que ayuda al desarrollador de software a
crear un plan de pruebas general e irlos dividiendo en casos de pruebas; dando como resultado
que el desarrollador ejecute cada uno de los test a fin de almacenar resultados de forma dindmica,
presentar informes, estadisticas y avances de cada requerimiento planteado y en caso de ser
necesario dar prioridad a diferentes tareas.

Tomando como base, en las lineas de investigacion de la Escuela Superior Politécnica de
Chimborazo el respectivo proyecto esta contemplado dentro de las Tecnologias de la Informacion,
Comunicacion, Procesos Industriales y Biotecnoldgicos dentro del apartado 3 en lo que se refiere
a un programa para el desarrollo de aplicaciones de software para procesos de gestion y
administracion publica y privada. Ademas, la Escuela de Ingenieria en Sistemas Informaticos
cuenta también con lineas de investigacién; en el eje trasversal destaca el Desarrollo de
Aplicaciones Informaticas, e inmerso en esta se encuentra el desarrollo de aplicaciones para

dispositivos mdviles y desarrollo de aplicaciones web.

En conclusién, la solucion tecnoldgica que se va a implementar esta sujeta a las lineas de
investigacion de la EIS (Escuela de Ingenieria en Sistemas). El proyecto se encuentra inmerso en
el Proceso de Desarrollo de Software en el ambito del Analisis y disefio de Proyectos de Software.
En el &mbito nacional segun el Plan Nacional del Buen Vivir la poblacion debe tener acceso a
TICS en especifico también en la Generacion de sistemas nacionales de patentes. La Linea de
Investigacion de ACM-IEEE justifica el proyecto en el apartado de Sistemas de Informacion

exactamente en las Aplicaciones de Sistemas de Informacion.

1.3.2. Justificacion aplicativa

La constante evolucién de la tecnologia abre las puertas para el uso de aplicaciones web y moviles,
las cuales se encuentran en auge y, un gran porcentaje de la poblacion de estudio a la cual esta
enfocada se encuentra familiarizada; por lo que utilizar sus beneficios en este proyecto, permite

brindar soluciones realmente efectivas.



Otro punto a tomar en cuenta es que la mayoria de los habitantes a diario descargan aplicaciones
en sus dispositivos mdviles y por esta razon el propésito es que la aplicacidn se encuentre también

disponible en una tienda virtual como Google Play Store.

Un teléfono inteligente en nuestro dia a dia y como una fuente de informacion y de localizacion
es muy importante; partiendo desde su tamafio comodo en relacion a otros dispositivos y la

transmision de informacion resulta sencillamente réapido.

El manejo de una gran cantidad de informacion como reportes, estadisticas, informes es muy
esencial y a su vez una plataforma web sigue siendo indispensable para acceder a estos datos, por
ello una aplicacion web de pagina Unica (SPA) es la forma mas Optima para manejar un panel

administrativo.

El proyecto esté dirigido en su mayoria a los usuarios de la “Corporacion LADRA”, quienes
podréan utilizar sus dispositivos web o maoviles, como medio para la adopcion y rescate de

animales dentro del Cantén Riobamba.

La estructura de modulos que conforman la plataforma web se encuentra detallada como:

e Mddulo de autentificacion

e Mddulo de administracion de noticias y cuidados
e Mddulo de listados

e Modulo de reportes

e Mddulo de notificaciones

e Moadulo de estadisticas

La estructura de modulos que conforman la plataforma movil se encuentra detallada como:

e Mddulo de autentificacion

e Mddulo de noticias y cuidados

e Mddulo de publicaciones

e Mddulo de gestion geolocalizacion
e Moddulo de notificaciones

e Mddulo de imagenes

e Modulo para el consumo de APIs de terceras personas



1.4. Objetivos

1.4.1. Obijetivo general

Desarrollar una aplicacion multiplataforma dedicada a la adopcion y rescate de mascotas para la

“Corporacion LADRA” empleando los framework Angular-lonic & Codelgniter.

1.4.2. Objetivos especificos

e Analizar las herramientas a utilizar para el desarrollo de la multiplataforma de manera que se
pueda reducir el tiempo de desarrollo de las aplicaciones.

o Desarrollar una aplicacion web y movil para la adopcion y rescate de las mascotas de la
Corporacion LADRA mediante el uso de la metodologia SCRUM vy de los framework
Angular-lonic & Codelgniter.

e Aplicar un plan de pruebas empleando el software TestLink para el eficiente desarrollo de la
plataforma web y movil.

e Utilizar el modelo de Calidad del Producto Software (ISO/IEC 25010) para evaluar la

usabilidad de la plataforma web y movil.



CAPITULO II

2. MARCO TEORICO REFERENCIAL

2.1.  Aplicaciones Informéticas

2.1.1. Aplicaciones Web

De acuerdo con (Lujan, 2002) puntualiza que una aplicacion web esta basado en tres jerarquias:
consideradas como el cliente, el servidor, y el almacenamiento de los datos. Es por ello, que para
la comunicacion entre componentes se utiliza el protocolo HTTP. Ademas, los entornos web
donde las aplicaciones web se ejecutan son: Internet, Intranet y Extranet.

(Hadley, 2006) puntualiza que las aplicaciones web se enfocan en el protocolo HTTP para la

interaccion con los diferentes componentes: como lo es el navegador y el servidor.

2.1.1.1. Ventajas

Administracion del codigo fuente es realizado por lado del servidor.

Costes reducidos.

El internet es la piedra angular de toda una aplicacion web.

Facilidad en el aprendizaje y uso.

2.1.1.2. Desventajas

e Limitaciones en el lenguaje HTML

e Las funcionalidades offline no estan inmersas (Lujan,2002,p:84-85).

2.1.2. Aplicaciones Web Progresivas (PWA)

Frances Berriman y Alex Russell establecieron que una PWA es similar a una aplicacion web,
pero utiliza web modernas y herramientas del dispositivo, es por ello por lo que se denomina: una
aplicacion para todas las plataformas. Ademas, una PWA tiene aspectos importantes que resaltan
su uso, como: tamafio de instalacion, tiempo de inicio y tiempo de renderizado de la barra de

herramientas (Khan et al., 2019).
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2.1.2.1. Caracteristicas

En la Tabla 1-2, se describen las caracteristicas de las aplicaciones web progresivas (PWA),

resaltando las mas importantes.

Tabla 1-2: Caracteristicas de PWA

Caracteristicas Descripcion

Basadas en la mejora constante, su funcionamiento no

Progresivo ) o o ) .

tiene limitaciones sin importar el dispositivo.
Responsive Adaptacion a cualquier tamafio de pantalla.
Usabilidad La sensacién de uso es igual a una aplicacion nativa.

Independiente de la conectividad

Los Service Workers permiten trabajar sin conexion a

internet.
» Instalacion inmediata, sin la necesidad de ir a la tienda
Instalacion L.
de aplicaciones.
) Denominadas como aplicaciones, la bisqueda es rapida
Reconocible

mediante: el manifiesto W3C y los Service Workers.

Adaptabilidad

Iconos, mensajes, notificaciones Push se incorporan a

cualquier dispositivo.

Seguridad

Basadas en el blindaje del protocolo HTTPS, sin

autentificacion no pueden ser manipuladas.

Actualizacion

Las PWA siempre estan actualizadas, debido a los

Service Workers.

Fuente: (Tandel et al., 2018)

Realizado por: Usca Danny, 2021

Componentes de una PWA: El desarrollo de una PWA requiere menos costos y esfuerzo, es por

ello por lo que esta integrado de una serie de componentes como se observa en la Figura 1-2.

3

HTTPS

Iconos v

Herramientas para

administrar la Service Workers
conectividad

|

Aplicacion Web
(Manifiesto)

Aplicacion SHELL

Figura 1-2: Componentes de una PWA

Fuente: (Khan et al., 2019)
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e Service Workers: Herramienta que permite el acceso sin conexion, notificaciones push y el
almacenamiento de la cache.

e Aplicacion SHELL: Permite la separacion logica de los componentes de la aplicacién web
progresiva como la interfaz, contenido.

e Manifiesto de la aplicacion web: Archivo de texto JSON el cual contiene la informacion de

la aplicacién antes de ser iniciada, ademas de las tecnologias incorporadas (Tandel et al., 2018).

2.1.3.  Aplicaciones de Pagina Unica (SPA)

(Puskaric et al., 2019) apunta que SPA se denomina al espafiol como Aplicacion de una Sola Pagina,
se establece dentro de las aplicaciones web por lo que carga todos los recursos necesarios y no
vuelve a actualizar la pagina mientras este en uso. El trabajo de todo este proceso se lo atribuye
al navegador, por lo que utiliza el internet para su conexion y el servidor para almacenar
informacion.

(Stepniak y Nowak, 2017) puntualiza que una aplicacion de pagina unica (SPA) se carga dentro del
navegador (aplicacion del cliente), la aplicacion web maneja una sola pagina HTML como base
para interactuar con las demas paginas para ello utiliza JavaScript, HTML y CSS. El
funcionamiento de todo el proceso de la interaccion con el usuario se lo realiza en el dispositivo

y por ello no es necesario volver a cargar la pagina.

2.1.3.1. Arquitectura

La comunicacion entre las dos aplicaciones cliente y servidor se basa en la forma asincrénica,
trabajando en madulos separando asi el codigo por lo cual permite gestionar de manera dinamica.
De la misma manera, los requerimientos realizados por el cliente son devueltos en formato tipo

JSON (Puskaric et al., 2019). En la figura 2-2 se muestra la arquitectura SPA:

Solicitud Inicial

L)

HTML

A

Cliente Servidor

AJAX-JSON Q

Figura 2-2: Arquitectura SPA
Fuente: (Puskaric et al., 2019)
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2.1.3.2. Optimizacion de una SPA

Como (Stepniak y Nowak, 2017) pone a consideracion los siguientes métodos para mejorar el proceso

de carga de una aplicacién de pagina Unica:

e Concatenacidn de recursos: Reducir el nimero de peticiones por medio de la combinacion
de mdltiples archivos.

e Compresion de datos: Guardar la informacion mediante el archivo .gzip en los archivos
HTML, JavaScript y CSS.

o Eliminacion de reglas innecesarias CSS: Las reglas enviadas al navegador son innecesarias
no es factible su envio, para detectar se puede utilizar grunt-uncss y el propio navegador
Google Chrome.

e Minimizar archivos JavaScript: Realizar refactorizacion del codigo que se encuentra en los
archivos JavaScript.

e Protocolo HTTP/2.0: Utilizar las cabeceras HTTP y trabajar mediante el uso de prioridades.

e PUSH Promise: Envio de recursos por parte del servidor a través del protocolo HTTP.

2.1.4. Aplicaciones Moviles Nativas

(Min Tun, 2014) argumenta que las aplicaciones moviles nativas ofrecen una experiencia de usuario
de mayor calidad, debido a que son instaladas en el sistema operativo del dispositivo y no poseen
herramientas intermediarias para su funcionamiento. Ademas, poseen el acceso a las funciones
integradas del dispositivo como: cémara, ubicacion, SMS, etc. Su desarrollo requiere un
conocimiento profundo, debido a que son desarrolladas para un sistema operativo movil

determinado.

(Heard y Ardila, 2019) describe que las aplicaciones mdviles nativas utilizan marcos de desarrollos
proporcionados por los dispositivos como son: iOS y Android mediante Xcode y Android Studio
respectivamente. Por lo que la gran demanda por las aplicaciones mdviles es alta. Para cada

sistema operativo existen funciones especificas y la realizacion esté evidenciada en la Tabla 2-2.

Tabla 2-2: Plataformas de desarrollo

Android i0S Windows Phone
Lenguaje Java Objective-C C#, VB.NET y otros
Herramientas Android SDK Xcode Visual Studio
Complejidad Media Media Media




Android i Windows Phone

Formato .apk .app Xap

Fuente: (Min Tun, 2014)
Realizado por: Usca Danny, 2021

(Min Tun, 2014) sefiala que las principales ventajas y desventajas de las aplicaciones nativas, sin
hacer hincapié de las diferentes plataformas que se encuentran en el mercado, son:

2.1.4.1. Ventajas

e  Compatibilidad con APIs y actualizaciones permanentes
e  Utiliza determinadas caracteristicas del software y hardware
e Integracion con aplicaciones propias del dispositivo

e  Seencuentran en la tienda de aplicaciones

2.1.4.2. Desventajas

o  Tiempo, desarrollo y costos elevados

e  SDK especifico para cada plataforma movil

2.1.5. Aplicaciones Moviles Hibridas

(Khandeparkar et al., 2015) argumenta que las aplicaciones moviles hibridas se caracterizan por
utilizar principalmente el motor del navegador debido a que es construido en base a tecnologias
web como: HTML, CSS y JavaScript por lo que mientras su desarrollo se aprecia en el navegador
(escritorio). Las diferentes capacidades del dispositivo son aprovechadas por las aplicaciones
hibridas a través de una capa de abstraccion. En la Figura 3-2 se muestra la estructura de una

aplicacion mavil hibrida.

Aplicacion Movil
Hibrida

Capa de

abstraccion
JavaScript

Librerias Nativas

Figura 3-2: Estructura de una aplicacion mavil hibrida
Fuente: (Khandeparkar et al., 2015)
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(Bosnic et al., 2016) expone que una aplicacion hibrida o multiplataforma su uso no esta limitado del
tipo de dispositivo, y es una solucion factible. Para el desarrollo menciona la herramienta de
Apache Cordovay utiliza CSS3 para la interfaz de usuario y JavaScript en la l6gica. Por otro lado,
Apache Cordova nos permite crear complementos personalizados y su arquitectura se muestra en

la Figura 4-2.

APP : Interfaz JavaScript
1
Interfaz de puente nativo

Implementacion Nativa

Android

Figura 4-2: Arquitectura de un complemento
Fuente: (Bosnic et al., 2016)

(Heard y Ardila, 2019) menciona ventajas y desventajas relevantes con respecto al utilizar una

aplicacion mdvil hibrida.

2.1.5.1. Ventajas

e  Presenta una rentabilidad alta con respecto al tiempo de comercializacion.
e Ahorro de tiempo y dinero en el desarrollo son bajos.

e Interfaz de usuario permite tener una mejor experiencia.

e Laaplicacion hibrida son livianas con respecto al tamafio de espacio.

e Integracion con los componentes del dispositivo fisico.

e  Modo offline.

e Versionamiento mejorado para realizar mantenimientos.

2.1.5.2. Desventajas

e Enfrentar desafios al utilizar una aplicaciéon hibrida: introduccién de nuevas funciones,
reemplazo y eliminacion.

e Agregacion de codigo para interactuar entre los componentes de la aplicacion y el dispositivo
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e  Correccion de errores mantienen una tendencia de requerir mas tiempo de lo previsto

e Integracion con componentes especificos de un hardware

2.1.6. Comparativa entre aplicaciones

En la Tabla 3-2 se muestra las caracteristicas principales y puestas en comparacién con los
diferentes tipos de aplicaciones; seleccionando para la construccion de la plataforma el uso de
una aplicacion web progresiva (PWA) en la parte de desarrollo mévil, y una aplicacion de pagina
Unica (SPA) en el desarrollo web, pues en comparacion con las caracteristicas de las aplicaciones

presentes en la tabla estas presentan rasgos sobresalientes que facilitaran un 6ptimo desarrollo.

Tabla 3-2: Comparativa entre aplicaciones informaticas

Aplicacion

Caracteristicas

NI Hibrida Web

Presenciaen latienda | ]

o Si Si No No No
de aplicaciones
Velocidad Muy rapida | Rapida | Répida Muy rapida | Muy rapida
Tamanfo Pesada Pesada | Poco pesada | Ligera Ligera
Disponible offline Si Si No Si No
Interfaz de usuario Buena Buena Regular Buena Buena
Multiplataforma No Si Si Si Si
Posicionamiento en ) ) )

No No Si Si Si

buscadores (SEO)

Fuente: Basado en el trabajo de (Jobe, 2013)
Realizado por: Usca Danny, 2021

2.2. Servicios Web RESTFUL

(Valverde y Pastor, 2009) explica que un servicio REST es el acceso a maltiples recursos a través de
una URL, por medio del uso de la tecnologia Web 2.0 y el protocolo HTTP. Ademas, son
documentados como archivos HTML y adquiere el uso de modelos conceptuales para describir
los Servicios REST, mejorando de esta manera la abstraccion de la complejidad para los
desarrolladores y la introduccion de un lenguaje legible para el desarrollo de las aplicaciones web.

2.2.1. REST

(Halili y Ramadani, 2018) REST denominado en espafiol Transferencia de estado representacional, el

cual determina la relacion entre el cliente y servidor (arquitectura) y el almacenamiento del estado.
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Es ligera en comparacion a SOAP, maneja el formato de texto JSON para el intercambio de

informacidn y los recursos son identificados por medio de URI.
(Xinyang et al., 2009) indica que REST trabaja mediante restricciones que permiten la escalabilidad
de los componentes, interfaces, seguridad, encapsular y la independencia. A continuacion, se

muestran las restricciones relevantes:

Recursos

Identificar recursos por medio de URL

Interfaz concisa

Determinar recursos por medio de representaciones

Mensajes

Interaccion sin guardar estado

Hipermedia
2.2.1.1. Ventajas y desventajas

La arquitectura REST tiene varios aspectos que lo resaltan como un recurso ideal para interactuar
con el sistema, es por ello en las siguientes tablas estan plasmadas las diferentes ventajas (Tabla
4-2) y desventajas (Tabla 5-2).

Tabla 4-2: Ventajas de la arquitectura REST

Formato de mensaje JSON Utiliza multiples formatos

Curva de aprendizaje reducida Uso y seguridad mediante estandares HTTP

Compatibilidad con la comunicacion sin | Accesoy consumo por cualquier cliente

estado
Facil de aprender e implementacién Datos disponibles como recurso
Ancho de banda ligero Notacion de objetos JavaScript

Fuente: (Halili y Ramadani, 2018)
Realizado por: Usca Danny, 2021

Tabla 5-2: Desventajas de la arquitectura REST
Desventajas

No es adecuado para una gran cantidad de datos

No confiable




Solicitud Get no es conveniente en muchos datos

Latencia en tiempos de solicitud y ancho de banda

La APl REST siempre dependen de los encabezados para el estado

Fuente: (Halili y Ramadani, 2018)
Realizado por: Usca Danny, 2021

2.2.2. Codelgniter

Codelgniter es una framework simple y potente disefiado especialmente para el lenguaje de
programacion PHP, el cual permite crear aplicaciones web usando la arquitectura Modelo-Vista-
Controlador. Una de sus caracteristicas principales es su amplia gama de librerias, debido a ello
lo hace ideal para configurar un servidor web RESTFUL en cuestion de minutos a diferencia de

otros frameworks basados en PHP. (Codelgniter, 2006).

2.2.3. Symfony

Se trata de un framework basado en PHP, el cual hace uso de la arquitectura Modelo-Vista-
Controlador, su funcionamiento modular permite una mejor mantenibilidad del cddigo,

proporciona un motor de plantillas llamado Twig, permite el rapido desarrollo de interfaces.
(Equiluz, 2013).

2.2.4. Laravel

Segun (Antén, 2016), Laravel es un marco de trabajo relativamente nuevo en el desarrollo web con
el lenguaje de programacion PHP. No obstante, el framework permite implementar soluciones
rapidas, eficientes y seguras, al estar basado en la arquitectura Modelo-Vista-Controlador resulta

muy familiar para la comunidad desarrolladora.

2.2.5. Comparativa entre frameworks

Contar con una correcta comunicacion entre el FrontEnd y Backend es crucial al momento de
desarrollar un aplicativo web o mdvil, més aun es pieza fundamental seleccionar un marco de
trabajo, que se acople a las necesidades de desarrollo, en la Tabla 6-2, se muestra las
caracteristicas principales de frameworks basados PHP, y més utilizados por los desarrolladores

en la creacion de servicios web RESTFUL. Como parte de la comparativa se resalta el framework
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Codelgniter para ser usado dentro del proyecto por contar con caracteristicas positivas que

facilitaran una creacion de servicios web méas potente.

Tabla 6-2: Comparativa entre frameworks basados en PHP

Caracteristicas Framework
Laravel Symfony Codelgniter

Documentacion Amplia Amplia Amplia
Curva de aprendizaje Alta Media Baja
Flexibilidad No Si Si
Escalabilidad Si Si Si
Seguridad Integrada Si No Si
Arquitectura MVC Si Si Si
Ideal para pequefios proyectos | No No Si
Tamarno Pesado Pesado Ligero

Fuente: Basado en el trabajo de (Laaziri et al., 2019)

Realizado por: Usca Danny, 2021

2.3. Framework para desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma

(Ciman y Gaggi, 2017) describe el framework como un marco de desarrollo para aplicaciones web y
moviles. Por lo que se divide en clases como: web, hibrido, interpretado y compilado cruzado
(Tabla 7-2). Cada enfoque, se basa un lenguaje de programacion para su funcionamiento,

seguridad y rendimiento éptimo, con el fin de ofrecer una experiencia de usuario vivida.

Tabla 7-2: Diferentes frameworks para enfoques multiplataforma

Lenguaje de  Plataformas .
Enfoque Caracteristicas Framework

programacién = soportadas

Angular-
HTML, CSS, | Android, Actualizaciones constantes | lonic,
Web JavaScript, i0S, No necesita instalacion React Native,
Dart, C# Navegadores | Misma interfaz de usuario | Flutter,
Xamarin
) PhoneGap,
Android, ) )
o HTML, CSS, | . Se ejecuta dentro de un jQuery
Hibrido ] i0S, ] .
JavaScript ) WebView mobile,
Windows
Framework 7
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Lenguaje de  Plataformas

_, Caracteristicas Framework
programacion  soportadas
) Android, Experiencia de usuario o

Interpretado | JavaScript ] ] ] Titanium

i0S igual al nativo

L Android, ) ) .

Compilacion | C#, C++, 05 Se ejecuta bajo el propio Mono,

105,
cruzada JavaScript ) sistema operativo MoSync

Symbian

Fuente: Basado en el trabajo de (Ciman y Gaggi, 2017)
Realizado por: Usca Danny, 2021

2.3.1. Angular

(Poulter et al., 2015) puntualiza que angular es un marco de desarrollo de cddigo abierto,
especialmente para construir aplicaciones web de una sola pagina (SPA) mediante el modelo
MVC. Con el uso de Bootstrap, permite el disefio de contenido web potente y funcional, es
provisto por Google. (Elrom, 2016) afilade que Angular estd basada para crear aplicaciones en el
Front-End para brindar una experiencia de usuario sean excelentes, del mismo modo trabaja con
bibliotecas como JavaScript. Posee también la division de codigo para efectuar una reutilizacion
y su versionamiento. (Karanjit, 2016) sostiene que el enlace de datos bidireccional, patron MVC y

creacion de plantillas son las principales fortalezas.

2.3.2. lonic

(Yang et al., 2018) sostiene que el framework lonic esta basado en HTML5, CSS, JavaScript para
crear aplicaciones multiplataformas, maéviles progresivos e hibridas que brindan una experiencia
similar a una aplicacion mdvil nativa. Proporciona el desarrollo de interfaces y aplicaciones
complejas en un corto de tiempo reducido. Cordova es un marco de desarrollo simple, rapido y
cadigo libre por lo que utiliza tecnologias web. Su compatibilidad esta para casi todos los sistemas
operativos moviles denominado, asi como un framework multiplataforma de Cddigo abierto.
(Justin y Jude, 2017) identifica al framework lonic uno de los mejores para el desarrollo de

aplicaciones multiplataforma, gracias a su amplia comunidad.

2.3.3. Xamarin
(Radi, 2016) describe a Xamarin como un framework que entrega una solucion Optima para la

codificacién de aplicaciones mdviles y de escritorio de manera agil, mediante el uso del lenguaje

de programacién C#, se construye un cédigo Unico, una de las caracteristicas principales es su
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interfaz muy asemejada al de una interfaz nativa, no obstante, su uso exclusivo del lenguaje de

programacion C# complica acoplar ciertas caracteristicas nativas.

2.3.4. Flutter

(Dagne, 2019) expone el uso del framework Flutter como marco de desarrollo completo con la
capacidad de crear aplicaciones para dispositivos de escritorios, web y moviles por medio del uso
de un unico lenguaje de programacion (Dart). Su rendimiento a nivel mévil lo hace destacar por
acercarse lo méas parecido a una aplicacion nativa debido al uso flexible de widgets de alto nivel.
Pero, debido a su flexibilidad hace que el framework presente en ciertos casos incompatibilidades
o limitacion en el desarrollo de aplicaciones moviles para iOs o Android.

2.3.5. React Native

Es un framework desarrollado por la empresa Facebook, se encuentra basado en el lenguaje de
programacion JavaScript y permite crear aplicaciones web e hibridas. Mediante la aplicacion de
la tecnologia conocida como construccion de bloques de interfaz de usuario, permite la creacién
de una aplicacion casi nativa, su objetivo es simplificar el desarrollo y disefio de forma

exponencial, (Blanes, 2019).

2.3.6. Comparativa entre frameworks

Es indispensable contar con un framework que nos facilite la codificacion de aplicaciones
multiplataforma, en la Tabla 8-2 se muestra caracteristicas sobresalientes y puestas en
comparacion con los diferentes marcos de trabajo especializados en el desarrollo multiplataforma.
Al analizar los datos expuestos en la Tabla 8-2, se observa que sobresale el framework Angular-
lonic, de esta manera su uso, como marco de trabajo principal para el desarrollo multiplataforma

repercutira de manera positiva en la codificacion.

Tabla 8-2: Comparativa entre frameworks para desarrollo multiplataforma

o Framework
Caracteristica . : :
React Native Flutter Xamarin Angular -lonic
Curva de ) ]
o Media Alta Alta Media

aprendizaje

Documentacion Amplia Poca Amplia Muy amplia
Comunidad Media Baja Media Alta
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Framework

Caracteristica

React Native Flutter Xamarin Angular -lonic
Reusabilidad de
o Hasta un 90% | De 50% al 90% | Hasta un 96% Hasta un 98%
codigo
Rendimiento
. Bueno Bueno Bueno Muy bueno
movil
Rendimiento web | Muy bueno Pobre Bueno Excelente
Precio Cadigo abierto | Cddigo abierto | Cddigo abierto | Codigo abierto

Fuente: Basado en el trabajo de (lsitan y Koklu, 2020)
Realizado por: Usca Danny, 2020

2.4, Herramientas de Desarrollo para Aplicaciones Multiplataforma

Para el desarrollo de las aplicaciones web y mavil esta basado en el lenguaje de programacién
JavaScript para el Front-End. Y el Back-End esta construido en PHP. A continuacién, se muestran

las diferentes herramientas de desarrollo.

2.4.1. Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de codigo que posee una infinidad de recursos para escribir y
desarrollar codigo flexible y mantenible. Bajo el desarrollo de Microsoft es una herramienta
gratuita y de cddigo abierto. Ademas, tiene la ayuda integrada y el versionamiento incorporado
mediante Git (Velasco, 2020).

2.4.2. XAMPP Server

XAMPP es una aplicacion que permite emular un servidor apache dentro de una computadora
personal especialmente para el desarrollo de aplicaciones web. Desarrollado con PHP y su
instalacién es sencilla. Su nombre esta compuesto por el acronimo de los programas que contiene:
Servidor Apache, Base de datos MySQL y MariaDB por ultimo los lenguajes de programacion
Perl y PHP. La singularidad de X es por los sistemas en lo que se usa: Linux, Windows y MacOS
X.

e Apache: Servidor web.

e MySQL/MariaDB: Base de Datos

e PHP: Lenguaje de programacion, para crear aplicaciones web
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e Perl: Lenguaje de programacién, para administrar el sistema, desarrollo web y red (Garcia,
2020).

2.4.3. Bootstrap Studio

Bootstrap especializado en el desarrollo de Front-End, es un conjunto de herramientas para
realizar maquetados de un sitio web con un disefio adaptativo y receptivo para cualquier tipo de

pantalla. Posee un sistema de mallas el cual permite un disefio limpio y rapido, basado en CSS
(Ruiz, 2014).

2.4.4. Postman

Postman permite hacer pruebas de las APIs (Interfaz de programacién de aplicaciones), cuenta
con herramientas y utilidades gratuitas. Por medio de esta herramienta se puede depurar y escribir
pruebas automatizadas, en base a: Creacion de peticiones, elaboracion de test para validaciones,
entornos de trabajo y permite realizar documentacion para ser exportada en formato JSON (Lépez,
2019).

2.45. Android Studio

Android Studio es un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) que permite crear aplicaciones para
Android. De la misma manera posee otras funcionalidades: Emulador, Analizar y Ejecutar el cual
se lo realiza por medio de la depuracién USB (Ferrefio, 2020). Ademas, resalta las siguientes

caracteristicas:

e  Sistema de compilacion basado en Gradle

e  Versionamiento por medio de GitHub

e  Multiples marcos de trabajo

e  Compatibilidad con C++ y Google (Android Studio, 2020)
2.4.6. Xcode

Xcode es un entorno de desarrollo integrado para disefiar y construir aplicaciones iOS. Tiene
funcionalidades para el disefio de la interfaz de usuario, pruebas, depuracion y subir a la App
Store. Tiene un excelente soporte para la documentacion y ejemplos de codigos que pueden ser

implementados, su sistema de seguridad es alto (Alvarado, 2014).
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2.4.7. VMware Workstation

VMware es un programa permite crear maquinas virtuales posee un amplio repertorio de
plataformas que soporta. Se caracteriza por su seguridad, compatibilidad y su independencia
cuando se instala un sistema operativo dentro de una maquina virtual sin afectar al Host (Sistema

operativo principal) (Velasco, 2020)

2.5. Servidor Web APACHE

(Huetal., 1999) expone, APACHE es un servidor Web basado completamente en UNIX, su enfoque
esta priorizado por la funcionalidad, eficiencia y velocidad. Ademas, es el mas utilizado en los
dominios web del internet debido a que su codigo fuente es personalizable.

Es un servidor web HTTP de codigo abierto y gratuito. Es multiplataforma, encargado de recibir
peticiones de un gran flujo de clientes. De la misma manera restringir, manejar errores y gestionar

la informacion a ser proporcionada. Es un de los servidores web mas utilizados (Ramirez, 2017).

2.5.1. Caracteristicas

El servidor web Apache permite alojar n dominios, y el soporte para Virtual Host. Partiendo de
estas caracteristicas se agregan funcionalidades que lo hacen uno de los méas populares a

continuacion, se listan las principales (De Leon, 2019):

o  Modularidad extensible y adaptable
e  Gestidn de usuarios
e Configuracion e instalacion sencillas

e Lenguajes soportados: Perl, PHP y Python

2.5.2. Ventajas y desventajas

El motivo el cual Apache es el servidor mas utilizado (Diaz et al., 2002) , es por lo siguiente:
e Licencia: Cédigo abierto, tipo BSD

e Comunidad: Desarrolladores y ayuda permanente

e Arquitectura modular: Personalizacion para cada host

e Portabilidad: Funcionamiento sobre Unix, Linux, Windows, Mac OS y mainframes

e Seguridad: Robusto
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Basicamente, la desventaja que posee el servidor web Apache es cuando se crea un protocolo
personalizado puede comprometer la seguridad y presentar errores desconocidos si no se

manipula adecuadamente las variables (Rodriguez, 2019).

26.  MySQL

Es un sistema de gestion de base de datos relacional (RDBMS siglas en inglés) basada en codigo
abierto y posee un modelo cliente-servidor. Basicamente, permite crear y gestionar base de datos
(Robledano, 2019).

2.6.1. Caracteristicas

Basada en el soporte a continuacion, se listan las caracteristicas de usar MySQL (Robledano, 2019):

e Compatibilidad: Permite trabajar con el lenguaje SQL

e Vistas: Realizar vistas personalizadas para las bases de datos extensas

e Procedimientos almacenados: Incrementar la eficiencia al no procesar las tablas
directamente

e Desencadenantes: Automatizar tareas dentro de la Base de Datos

e Transacciones: Resguardo de informacion por medio de la ejecucion de diversas

operaciones
2.6.2. Comparativa entre bases de datos
Una de las funcionalidades que caracteriza a MySQL es la velocidad y confiabilidad. Las
caracteristicas expuestas en la Tabla 9-2 frente a otras bases de datos hacen que el sistema gestor

de base de datos MySQL sea el mas 6ptimo para el almacenamiento de la informacion.

Tabla 9-2: Comparacion de funciones de bases de datos relacionales

Funcion/ Motor BD ‘ MySQL PostgreSQL Oracle MSSQL
MyISAM, ]
Bitmapped, B-
Modelos de InnoDB, Clustered, no
. Postgres tree, 10T,
) almacenamiento Berkeley DB, ] clustered
Almacenamiento function-based
full text
de datos ___
Fiabilidad Alta/Muy alta | Alta Alta/Muy alta | Alta/Muy alta
. Grande/Muy Grande/Muy Grande/Muy
Escalabilidad Grande
grande grande grande
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Funcién/ Motor BD MySQL PostgreSQL Oracle

Columnas, clave
indices principal y texto Si Si Si Si
completo

Cumplimiento de
ACID, bloqueo a

] nivel de fila, copia . . . .
Integridad de datos . Si Si Si Si
de seguridad en
caliente y

reversion parcial

Patrén Simple Si Si Si Si

o o . Si/No . .

Replicacion Patron maltiple Si ) ) Si Si

(Licencia)

Clustering Si Si Si Si

Métodos de ODBC/JDBC, . . ) )

. Si Si Si Si
interfaz C/C++, y Java

Procedimientos
almacenados,

Caracteristicas vistas, Si (a partir . . .
] B Si Si Si
avanzadas disparadores, version 5.x)
secuencias y

cursores

Fuente: (Di Giacomo, 2005)
Realizado por: Usca Danny, 2021

2.7. Patrén de Arquitectura Modelo, Vista, Controlador (MVC)

MVC es un patrén de arquitectura utilizado para desarrollar aplicaciones web, el cual separa en
distintos componentes: interfaz de usuario, modelo de negocio y la l6gica de control (Castejon,
2004). Permite tener independencia de los lenguajes de programacion en el mismo cédigo (Bahit,

2011).

2.7.1. Niveles

MV C divide en tres niveles de abstraccion a las aplicaciones web y moviles (Fernandez y Diaz, 2012):

e Modelo: Este encargado del acceso a la base de datos, por medio de las reglas del negocio
por el cual se involucra a la vista para representar datos.

e Controlador: Es un observador, el cual recibe los eventos de entrada(vista) mediante el uso
de reglas de gestion de eventos. Los eventos son emitidos por el modelo.

e Vista: Mostrar al usuario la informacion enviada por el controlador o el modelo
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2.7.2. Funcionamiento

En la Figura 5-2 se muestra la secuencia de la arquitectura MVC y sus diferentes interacciones

entre sus componentes.

interaction SequenceDiagraml )

Usuario Controlador Modelo Vista

1 : Evento

2 : Peticion

3 Actualizar

4 : Obtener datos

5 : Control ' H

Figura 5-2: Diagrama de secuencia de MVC
Fuente: (Fernandez y Diaz, 2012)

Pasos replicados de la Figura 5-2:

1. Usuario introduce un evento.

2. Controlador recibe el evento y envia una peticion al modelo (Tiene la opcién de enviarlo a
la vista).
El modelo notifica a la vista para su actualizacion.

4. Para la actualizacion la Vista solicita datos al Modelo.

5. Controlador recibe el control.

Priorizado para las aplicaciones web con un alto nivel de complejidad en su desarrollo, a

continuacion se listan los puntos fuertes y la deficientes de utilizar el patron MVC (Aguilar, 2019):

2.7.3. Ventajas

e Velocidad de desarrollo por parte del equipo de trabajo, ideal en aplicaciones grandes
e  Madltiples vistas para asegurar consistencia
e Facilidad en realizar pruebas unitarias

e Implementacion en forma modular
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2.7.4. Desventajas

e Limitaciones al usar el patron, utilizar muchos archivos para tareas simples

e  Curva de aprendizaje baja

2.8. Gestion de Proyectos Agiles — Metodologia SCRUM

(Srivastava et al., 2017) sefiala a SCRUM como una metodologia agil permitiendo asi trabajar de
forma flexible y colaborativamente en proyectos que poseen gran variedad de requisitos a través
de Sprints para su solucién. Realiza entregas parciales para buscar el beneficio del cliente del

proyecto.

(Schwaber, 1997) describe un enfoque empirico a SCRUM debido a que los procesos de analisis,
disefio, desarrollo en la fase Sprint son impredecibles (Figura 6-2). A continuacion, estan descritas

caracteristicas de la Metodologia SCRUM:

e Los procesos explicitos son la Planificacion y Cierre, debido que son definidos.

e Un proceso empirico es el Sprint de cada iteracion, por lo que se ayuda con la Gestién de
Riesgos.

e  Mediante ensayo Yy error se maneja los Sprint.

e Los entregables pueden ser alterados en la fase de planificacion y Sprint del proyecto

¢ A medida del desarrollo del proyecto, se puede determinar el Entregable Final.

Metodologia SCRUM
Desarrollar Envolver
> .
Ajustar Revision

Planificacion y

arquitectura del
sistema

Figura 6-2: Metodologia SCRUM
Fuente: (Schwaber, 1997)



2.8.1. Flujo de proceso de SCRUM

(Schwaber, 1997) expone que SCRUM tiene el siguiente flujo de proceso:

Antes del juego

e Planificacion: Si es nuevo proyecto, se realiza andlisis y conceptualizacion caso contrario
se estd mejorando un sistema esta limitada a un analisis.

e Arquitectura: Creacion o modificacion de la arquitectura y el disefio de alto nivel.

En el juego

e Sprint de desarrollo: Enfocada en el desarrollo del proyecto en base al tiempo mediante la
planificacion realizada. Se realizan mdltiples sprints de desarrollo que permiten dar valor
mediante funciones realizadas para el sistema.

Después del juego

e  Cierre: Preparacion para el lanzamiento, documentacion final, pruebas antes y después del

lanzamiento.

2.8.2. Comparacion con otras metodologias

La metodologia SCRUM se destaca por el desarrollo del proyecto y reuniones constantes con el
cliente, esto aumenta la calidad. En la Tabla 10-2 se muestra funciones que sobresalen frente a

otras metodologias.

Tabla 10-2: Comparacion de SCRUM con otras metodologias

SCRUM OTROS

Estructuras de reuniones formales, roles e | Kanban: Sin reuniones formales, roles e

iteraciones bien definidos iteraciones indefinidos

Prioridad en la productividad para entregables | XP: EIl desarrollo no tiene prioridad, por lo

al cliente efectivos tanto, menos flexible

Comunicacion entre los miembros del equipo, | FDD: Procedimientos complejos y menos

disminuye la complejidad comunicacion
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SCRUM OTROS

Mejor comunicacion con los miembros del | DSDM: Menos comunicacion entre los

equipo miembros del equipo

Facilidad para resolver procedimientos | ASD: Estructura de procesos demasiado
complejos compleja

Los requisitos del usuario permiten realizar la | Crystal: No se enfoca demasiado en los
planificacion y desarrollo con estimaciones de | requisitos del usuario e inconvenientes al

tiempo revisar el desarrollo del proyecto

Fuente: (Srivastava et al., 2017)

Realizado por: Usca Danny, 2021

2.9. TestLink

(Rodriguez, 2013) describe a TestLink como una herramienta que permite crear y gestionar casos de
pruebas mediante planes de prueba basado en la web y posee licencia Open Source. Mediante los
planes permite al grupo de trabajo ejecutar casos de test y registrarlos dindmicamente, de la misma
manera generar informes y mantener el objetivo de los requerimientos. Permite la gestion de
actividades o proyectos de testing con la integracion de herramientas como: bugtrakers, JIRA,

etc. (Terrera, 2019).

2.9.1. Caracteristicas

Es importante manejar una herramienta de gestion de pruebas en proyectos, en este caso TestLink
posee caracteristicas (Garzas, 2013) sobresalientes listadas a continuacion:

e  Soporte pruebas automatizadas y manuales

e Formatos en los que importa/Exporta datos

e  Soporte tipo de pruebas

e  Generacion de informes

e  Gestién de Requisitos

e  Planes de prueba

e  Grupos de trabajo

e Afiadir archivos adicionales

e  Bases de datos: MySQL, PostgreSQL, MS-SQL.

e Sistemas de seguimiento de errores: Bugzilla, Mantis, Jira, TrackPlus, Eventum, Trac,

Seapine, Redmine
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2.9.2. Plan de Pruebas

El plan de prueba es la base para llevar a cabo la ejecucion de los casos de prueba, también se
crean builds que son versiones especificas de un software. ES necesario tener construcciones o

builds para la ejecucion de los planes de prueba (TestLink Community, 2004).

Un plan de prueba contiene nombre, descripcion, coleccion de casos de prueba elegidos,
compilaciones, resultados de prueba, hitos, asignacion de probador y definicion de prioridad. La

descripcion debe incluir la siguiente informacion con respecto a los procesos de la compafiia:

e Resumen / Alcance

e Caracteristicas para probar y no ser probadas

o Criterios de prueba (para aprobar el producto probado)
e Entorno de prueba, Infraestructura

e Herramientas de prueba

e Riesgos

e Referencias (plan de producto o solicitud de cambio, documentos de calidad, etc.)

2.9.2.1. Caso de Prueba

Es un conjunto de entradas, precondiciones y resultados esperados permitiendo asi verificar si un
requerimiento cumple con lo establecido(TestLink, 2018). Los casos de prueba estan conformados

por:

e  Titulo: Descripcion corta o larga

e Resumen: Corto y para ser visto de forma general

e Pasos: Detalla el escenario de pruebas e incluye precondiciones con la informacién de
depuracion

e Resultados esperados: Especifica los puntos de verificacion y el comportamiento esperado.

e ID numérico: Asignado automaticamente

e Anexos: Agregados para respaldar todo el proceso

2.9.3. TestLink y la metodologia SCRUM

El gran potencial que presenta el software TestLink lo hace apto para ser gestionado con una

metodologia agil como SCRUM. Estructurando el flujo de trabajo de forma simplificada con
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SCRUM se puede observar que, dentro de un proyecto se encuentran inmersas diferentes historias
de usuario o historias técnicas que contienen un escenario donde se desarrollan cada una de ellas;
formando asi en un lapso especifico de tiempo que toma entre una a cuatro semanas un Sprint,
finalmente el conjunto de sprints generan un Release o version del producto, tal como se detalla

en la Figura 7-2:

Proyecto

RELEASE

HISTORIA USUARIO

ESCENARIO

OTRAS HISTORIAS -

Figura 7-2: Forma de trabajo simplificada con SCRUM
Fuente: (Macias, 2013)

Para monitorear el proyecto con TestLink se conoce que un plan de pruebas (test plan) esta
compuesto por varias builds que internamente contienen una suite de pruebas (test suite) con sus
diferentes casos de prueba (test case). Una forma de estructurar el concepto de un plan de pruebas

se muestra en la Figura 8-2:

PROYECTO

TEST PLAN
TEST SUITE

TEST CASE

OTRAS SUITES P — X
OTRA BUILD

Figura 8-2: Forma de trabajo con TestLink
Fuente: (Macias, 2013)
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(Macfas, 2013) propone una forma de gestionar un plan de pruebas en TestLink con la metodologia
agil SCRUM tal como se muestra en la Tabla 11-2, basicamente, lo que se logra es adaptar sus

propiedades de forma que no pierda relevancia tanto la metodologia agil como el plan de pruebas.

Tabla 11-2: Forma de trabajo de Scrum y TestLink

En Scrum En Test

Release Test Plan
Sprint Build

Historia de usuario Test Suite
Escenario Test Case

Fuente: (Macias, 2013)
Realizado por: Usca Danny, 2021

2.10. NORMA ISO/IEC 25010

NORMA ISO/IEC 25010 (SQuaRE - Requisitos y evaluacion de la calidad del software y del
sistema) Es un modelo de calidad para la evaluacion de la calidad del producto software. Se
maneja a través de caracteristicas para evaluar las propiedades y los requisitos de los usuarios
(1502500, 2019).

2.10.1. Caracteristicas

(Sivaji et al., 2014) Este estandar tiene como caracteristica fundamental la combinacion del estandar:
ISO/IEC 9126:2001 e ISO 9241-11:1997 que eran utilizados para medir la interaccion del
Hombre-Computador. A continuacion, en la Tabla 12-2 se listan las caracteristicas de este nuevo

estandar:

Tabla 12-2: Modelos de calidad, caracteristicas y subcaracteristicas

Calidad en uso Calidad del producto Calidad del producto
Adecuacion funcional Fiabilidad
. Integridad funcional o Madurez
Eficacia . Correccion funcional . Disponibilidad
. Idoneidad funcional o Tolerancia a fallos

. Recuperabilidad

Eficiencia en el desempefio Seguridad
. Comportamiento temporal . Confidencialidad
o o Utilizacion de recursos o Integridad
Eficiencia . .
. Capacidad . No repudio

. Responsabilidad
. Autenticidad
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Calidad en uso

Satisfaccion

Calidad del producto
Compatibilidad

Calidad del producto
Mantenibilidad

. Mitigacion del riesgo
econoémico

. Mitigacion de riesgos de salud
y seguridad

de

. Mitigacion riesgos

ambientales

. Adecuacion reconocible

Capacidad de aprendizaje

. Operabilidad

o Proteccion contra errores del
usuario

o Estética de la interfaz de

usuario

. Accesibilidad

. Utilidad . Coexistencia . Modularidad

. Confianza . Interoperabilidad . Reutilizacion

o Placer e  Analizabilidad

. Comodidad . Modificabilidad
. Testabilidad

Libertad de riesgo Usabilidad Portabilidad

. Adaptabilidad
. Instalabilidad

. Reemplazabilidad

Cobertura de contexto
o Integridad del contexto
o Flexibilidad

Fuente: (Estdale y Georgiadou, 2018)
Realizado por: Usca Danny, 2020

2.10.2. Usabilidad

(Speicher, 2015) describe a la usabilidad como la medida en que un producto pude ser utilizado por
usuarios especificos para lograr objetivos con eficacia, eficiencia y satisfaccion en un contexto de
uso. Al igual hace referencia a Nielsen como la capacidad de comprender: Capacidad de

aprendizaje, eficiencia, memorabilidad, errores y satisfaccién. A continuacion, se listan las

subcaracteristicas de usabilidad (1502500, 2019):

e Capacidad para reconocer su adecuacién: Capacidad del producto que permite al usuario
entender si el software cumple con los requisitos del usuario.

e Capacidad de aprendizaje: Capacidad del producto que permite al usuario aprender y

entender la aplicacion.

e Capacidad para ser usado: Capacidad del producto que permite al usuario operarlo y

controlarlo con facilidad.

e Proteccion contra errores de usuario: Capacidad del sistema para proteger a los usuarios

de realizar errores.

e Estética de la interfaz de usuario: Capacidad de la interfaz de usuario de brindar una

experiencia de usuario alta.
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e  Accesibilidad: Capacidad del producto que permite que sea utilizado por usuarios con

determinadas caracteristicas y discapacidades.

2.11. Trabajos similares

Revisando propuestas similares en el DSpace ESPOCH al trabajo propuesto presentado, se
encontraron casos que contenian determinadas caracteristicas, las cuales son expuestas a

continuacion:

(Diaz, 2015) hace hincapié en el trazo de rutas es una de las funciones que seran implementadas en
el proyecto, haciendo referencia al titulo: Creacién de los M6dulos de Localizacion de Personas,
Emision de Alertas y Definicién de Rutas en el Sistema Skillbox, con Signalr de la Tecnologia
Web Asp. Net. En el siguiente proyecto: Desarrollo de un portal web y una aplicacién movil para
la ubicacidn de los sitios turisticos del cantén Guano menciona la ubicacion como enfoque para

las aplicaciones web y mavil (Olmedo y Nacimba, 2017).

El uso de la herramienta GPS y trazar rutas con el uso del servicio de Google Maps est4 enfocada
en el proyecto: Disefio e implementacion de un sistema de localizacion, medicién de velocidad y
aceleracion de un vehiculo para determinar rutas alternas, utilizando tecnologias GPS Y GPRS

(Cherrez, 2017).

En las diferentes soluciones tecnoldgicas realizadas por estudiantes de la Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo, es por ello por lo que se evidencia la ubicacion/localizacion de los
lugares y sitios. El proyecto que se plantea es la ubicacion de mascotas a ser adoptadas o que
necesiten ser rescatadas, por lo que la aplicacion sera diferente y los beneficiados directamente
seran los ciudadanos riobambefios y la corporaciéon LADRA. Ademas, la comunicacion constante
brindara un mejor servicio. Cabe mencionar que el framework Angular, IONIC, Codelgniter no
ha sido aplicada en ninguno de los trabajos relacionados al ser consideras tecnologias nuevas y

en constante desarrollo.
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CAPITULO I1I

3. MARCO METODOLOGICO

En el presente capitulo se describe la metodologia y el proceso usado para elaborar la plataforma
web y movil destinada a la Corporacion “LADRA”, sintetizando se desea lograr el resultado mas

optimo al culminar el proyecto propuesto.

En el desarrollo de este proyecto se utilizara la metodologia 4gil SCRUM tiene como base la idea
de creacion de ciclos breves para el desarrollo, que cominmente se llaman iteraciones conocidos
como Sprints, de esta manera se trabajara con el cliente directamente y los entregables pasaran
por un plan de pruebas mediante el uso del software TestLink.

3.1.  Actividades de la metodologia

3.1.1. Tipo de Investigacion

(Lozada, 2014) menciona: La investigacion aplicada recalca en generar conocimiento por medio de
la aplicacion de este en los problemas relacionados con la sociedad. De la misma manera el
seguimiento y el uso de estrategias para alcanzar un nivel 6ptimo a la solucién del problema

plateado.

Para llevar a cabo el desarrollo de este proyecto se utilizara la investigacion aplicativa, a través
de esto podemos hacer uso de nuestros conocimientos adquiridos. Este proyecto permitira el
desarrollo de aplicaciones web y movil para la Corporacion “LADRA” especializada en adopcién
y rescate de mascotas.

3.1.2. Meétodos de investigacion

3.1.2.1. Método Deductivo

Con el uso de este método se obtendré el proceso general de la adopcion, rescate de una mascota.

Esto permitird el manejo de toda la informacion de la Corporacion LADRA, la relacién entre

todos los actores y las acciones que realizan.
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3.1.2.2. Método Inductivo

Concluida la recopilacién de toda la informacion, mediante el andlisis de las caracteristicas de
cada proceso que maneja la Corporacion “LADRA”. Se busca implementar y automatizar la
gestién del rescate y adopcion de cada mascota, es por ello que se lleva a cabo el desarrollo de la
plataforma web y mdvil. La primera tendré la funcién administrativa y el aplicativo mavil estara

en uso por medio de los clientes.

3.1.2.3. Método Analitico

Por medio de este método, se enfocara el estudio en el proceso de la adopcion es el principal
problema para resolver, debido al tiempo en dar a conocer las mascotas que se encuentran en

espera. Ademas, de brindar soluciones para usuarios y administradores en el rescate de mascotas.

3.1.3. Técnicas de investigacion

En la recopilacion de informacidn para el presente proyecto, se basara en el uso de las siguientes

técnicas de investigacion:

3.1.3.1. Observacion

Por medio de esta técnica, se detecta y asimila las diferentes funciones que realiza la Corporacién
“LADRA” a través de la notificacion de una nueva mascota rescatada y el proceso que este

conlleva, es necesario recalcar que la logistica es primordial.

3.1.3.2. Entrevista

El cliente es fundamental en todo el proceso de la construccion de las aplicaciones web y movil,
mediante la entrevista se extrajo las diferentes funcionalidades. Enfocandose, en los problemas

que existen y mediante la conclusion de este proyecto, permite brindar soluciones.

3.1.3.3. Cuestionario

La retroalimentacion estard enfocada en el uso de cuestionarios para ir evidenciando el
cumplimiento de los requerimientos solicitados, y permitir crear o mejorar funciones necesarias
o complementarias en las diferentes aplicaciones. La Corporacion “LADRA” se basa en la

adopcion y rescate, también busca obtener el mayor porcentaje de usabilidad en sus aplicaciones.
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3.1.3.4. TestLink como plan de pruebas

Mediante el uso de la herramienta TestLink se ejecutard un plan de pruebas e inmerso en este se
creara casos de pruebas para la codificacion de un software de calidad. De esta manera, se busca
cumplir el desarrollo de los requerimientos y tengan un valor positivo frente a la Norma IEC/ISO
25010 - Usabilidad.

3.2 Fase de Planificacion

En esta fase se realiza la recopilacion de toda la informacién referente a los procesos que seran
implementados en el desarrollo de las aplicaciones, mediante la realizacion de reuniones con la
Corporacion “LADRA”. De esta manera se fijara el alcance del proyecto, requerimientos y

funcionalidades de las aplicaciones.

En la Figura 1-3 esta representado las diferentes fases del plan de trabajo mediante el diagrama
de Gantt fijando asi los tiempos de entregable para cada requerimiento establecido.

~ Nombre de tarea ~ Duracion ~ Comienzo ~« Fin Predecesoras
- SISTEMA "LADRA" - RIOBAMBA 150 dias lun 23/9/19  vie 17/4/20
INICIO 0 dias lun 23/9/19  lun 23/9/19
< FASE I: INVESTIGACION 27 dias lun 23/9/19 mar 29/10/19
Asignacion de Tareas 4 dias lun 23/9/19  jue 26/9/19
Revision de bibliografia 3 dias vie 27/9/19 mar 1/10/19 4
Realizar entrevistas 4 dias mié 2/10/19 lun 7/10/19 5
Recoleccion de informacion 3 dias mar 8/10/19 jue 10/10/19 6
Analisis de la informacion 6 dias vie 11/10/19 vie 18/10/19 7
Seleccion de informacion 5 dias lun 21/10/19 vie 25/10/19 &
Investigar y definir las herramientas de 2 dias lun 28/10/19 mar 29/10/19 9
desarrollo
4 FASE 11: ANALISIS Y PLANIFICACION 10 dias mié 30/10/19 mar 12/11/19 10
Andlisis de las herramientas de desarrollo 4 dias mié 30/10/19 lun 4/11/19
Planificacion del desarrollo del proyecto. 4 dias mar 5/11/19 vie 8/11/19 12
Estandar de codificacion 2 dias lun 11/11/19 mar 12/11/19 13
« FASE 1ll: DESARROLLO Y PRUEBAS 70 dias mié 13/11/19 mar 18/2/20 14
Detalle procedimantal 2 dias mié 13/11/19 jue 14/11/19
Desarrollo mediante plan de pruebas 12 dias vie 15/11/19 lun 2/12/19 16
Arquitectura de software 4 dias mar 3/12/19 vie 6/12/19 17
Disefio de interfaces 8 dias lun 9/12/19 mié 18/12/19 18
Codificacion de la aplicacion 44 dias jue 19/12/19 mar 18/2/20 19
< FASE IV: DOCUMENTACION E 43 dias mié 19/2/20 vie 17/4/20 20
IMPLANTACION
Elaboracion y presentacion del borrador de la 30 dias mié 19/2/20 mar 31/3/20
tesis
Correccion de cambios en el borrador 10 dias mié 1/4/20  mar 14/4/20 22
Despliegue de la aplicacion 2 dias mié 15/4/20 jue 16/4/20 23
Capacitacion a los usuarios 1 dia vie 17/4/20 vie 17/4/20 24

Figura 1-3: Diagrama de Gantt del Plan de Trabajo
Realizado por: Usca Danny, 2021
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3.2.1. Personasy Roles involucrados en el proyecto

En el desarrollo del proyecto estan inmersas personas que tendran cargos para ejecutar la

planificacion prevista de manera concreta, los roles estan descritos en la Tabla 1-3.

Tabla 1-3: Roles y Personas

Persona ‘ Contacto Rol
Sr. Roberto Valle robert88valle41@gmail.com | Product Owner
Ing. Diego Avila diego.avila@espoch.edu.ec Scrum Master
Danny Usca danny.usca@espoch.edu.ec Developer

Realizado por: Usca Danny, 2021

3.2.2. Tipo de roles de usuarios del sistema

Para las aplicaciones web y mdvil de la Corporacion “LADRA”, estan descritos dos tipos de

usuario con su respectivo rol en la Tabla 2-3 mencionados continuacion:

Tabla 2-3: Tipos de roles de usuarios

Tipo Responsable Rol Aplicacion

o Sr. Roberto Valle Gestidn de usuarios, noticias,
Administrador . . Web
robert88valle41@gmail.com | estadisticas y reportes.

Gestidn publicaciones,
) Danny Usca adopcion, seguimiento, .
Cliente o Movil
danny.usca@espoch.edu.ec | notificaciones.

Visualizar consejos, noticias

Realizado por: Usca Danny, 2021

3.2.3.  Product Backlog

Esta seccion muestra la recoleccion de los requerimientos que serdn llamados como historias de
usuario para el proceso de adopcion y rescate de mascotas, mediante reuniones mantenidas con
la Corporacion “LADRA”. Para dar valor de prioridad a las historias de usuario se asignan puntos
de estimacion, en este proyecto se hara el uso de la técnica T-Shirt para la estimacion de tiempos
en el desarrollo de cada historia de usuario. Las horas de trabajo estan referenciadas a los puntos
estimados en este caso: un punto estimado es igual a una hora de trabajo, y la jornada de trabajo
establecida es de lunes a viernes en la cual se trabaja 40 horas semanales. En la Tabla 3-3 se

encuentran descritas:


mailto:robert88valle41@gmail.com
mailto:diego.avila@espoch.edu.ec
mailto:danny.usca@espoch.edu.ec

Tabla 3-3: Puntos estimados T-Shirt

Puntos Estimados Horas — Trabajo

XS 5 5
S 10 10
M 12 12
L 20 20
XL 40 40

Realizado por: Usca Danny, 2021

En la Tabla 4-3 se listan las diferentes historias de usuarios “HU” y las historias técnicas “HT”
del proyecto para la Corporacion LADRA. El tiempo de entrega de los sprints es de dos semanas
laborables, dando un total de 80 puntos estimados utilizando la metodologia de desarrollo &gil
SCRUM.

Tabla 4-3: Product Backlog

Id Descripcion Prioridad Puntos Estimados
HT-01 Definir los requerimientos del sistema Alta 32
HT-02 Definir la arquitectura del sistema Alta 32
HT-03 Definir el estandar de codificacion Alta 16
HT-04 Disefio de la base de datos Alta 40
HT-05 Definir el estdndar de interfaces Alta 40
HT-06 Documentacion Alta 32
HT-07 Despliegue de la plataforma Alta 32
HT-08 Capacitacion de los usuarios Alta 16
HU-01 Crear una cuenta de usuario en la aplicacion moévil | Alta 24
HU-02 Recuperar credenciales mediante su correo Media 04

electrénico
HU-03 Iniciar sesion en la aplicacion movil Alta 24
HU-04 Modificar informacién personal del usuario Baja 8
HU-05 Visualizar ayuda de cuidados responsables Media 16

Visualizar las noticias publicadas por la )
HU-06 N Media 16
corporacion LADRA

Crear un anuncio de mascota extraviada, en
HU-07 » Alta 48
adopcion o encontrada

Visualizar los anuncios de mascotas extraviadas,
HU-08 B Alta 40
en adopcidn o encontradas

Modificar los anuncios de mascotas extraviadas, .
HU-09 B Media 40
en adopcién o encontradas

Eliminar los anuncios creados de mascotas .
HU-10 ] » Baja 16
extraviadas, en adopcidn o encontradas

Mediante el uso de GPS filtrar los anuncios de los
HU-11 diferentes usuarios por categorias en un mapa o Alta 40

listado
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Descripcion Prioridad Puntos Estimados

Mediante un marcador en un mapa visualizar la

HU-12 L ) ; Alta 24
ubicacion de los anuncios por categorias
Enviar un mensaje de texto a WhatsApp o realizar

HU-13 . o Alta 32
una llamada telefénica desde la aplicacion movil
Compartir contenido de la aplicacion movil

HU-14 . . Alta 32
mediante redes sociales
Guardar como favorito un anuncio existente en la .

HU-15 L Media 16
aplicacién

HU-16 Visualizar anuncios guardados como favoritos Media 24
Eliminar de favorito un anuncio existente en la .

HU-17 L Baja 16
aplicacién

HU-18 Visualizar notificaciones Push de un anuncio Alta 40

HU-19 Iniciar sesion en la aplicacion web Alta 32
Visualizar la cantidad de anuncios creados por .

HU-20 ; . . Media 24
categorias (Extraviados, Adopciones, Encontrado)
Visualizar la cantidad de usuarios registrados en el .

HU-21 ) Media 24
sistema

HU-22 Crear una noticia Alta 32

HU-23 Visualizar una noticia Alta 16

HU-24 Modificar una noticia Media 16

HU-25 Eliminar una noticia Baja 16

HU-26 Crear una publicacion de cuidados responsables Alta 40
Visualizar una publicacion de cuidados )

HU-27 Media 24
responsables
Modificar una publicacion de cuidados .

HU-28 Media 16
responsables
Eliminar una publicacién de cuidados .

HU-29 Baja 16
responsables

HU-30 Listar los usuarios del sistema Media 24

HU-31 Crear catalogo de raza de animales Alta 40

HU-32 Visualizar catalogo de raza de animales Alta 16

HU-33 Modificar catalogo de raza de animales Media 16

HU-34 Eliminar catalogo de raza de animales Baja 8
Crear notificaciones Push con noticias, novedades

HU-35 ) Alta 40
y promociones relevantes
Generar un reporte en Excel de los usuarios que .

HU-36 o . Media 40
usan la aplicacion web y movil
Generar un reporte en Excel de las publicaciones )

HU-37 . Media 40
por categoria

Realizado por: Usca Danny, 2021
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3.2.4. Historia de usuario

En este proyecto técnico esta proyectado el uso de la metodologia &gil SCRUM, por lo que para
la representacion de las funcionalidades se realiza por medio de las Historias de Usuarios (HU),
maneja una regla para escribirla: Como (rol), quiero (evento), para (funcionalidad). Ademas, tiene
los criterios de aceptacion de esta manera se da como fallida o éxito a una historia de usuario.

De esta manera, permiten tener una perspectiva final del cliente sobre cada funcionalidad. A

continuacion, en la Tabla 5-3 se muestra una tarjeta de usuario.

Tabla 5-3: Historia de Usuario

01: Historia Usuario ‘

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear una cuenta de usuario en la aplicaciéon movil
01

Usuario: Usuario Sprint: 3

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 24
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 24
Fecha Inicio: 21/10/2019 Fecha Fin: 23/10/2019

Descripcion: Como usuario quiero crear la interfaz y el servicio web para crear un usuario de

tipo cliente en la aplicacién movil.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HUO1 | Verificar que el usuario sea Gnico )

Exitosa Danny Usca
PAO1
HUO1  Verificar el correcto almacenamiento del )

Exitosa Danny Usca

PAO2 usuario en la base de datos

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HUO1 Desarrollar la interfaz de la pantalla de login 1
TIO01

HUO01 Desarrollar el servicio web RESTful para interactuar entre la 1

TI02 aplicacion movil y la base de datos.

Realizado por: Usca Danny, 2021

En conclusion, las historias de usuario y las historias técnicas se encuentran con mas detalle en el

Anexo Cy Anexo D respectivamente.



3.2.5.  Sprint backlog

El Sprint Backlog detalla las tareas de cada iteracidn sobre el sistema, en la cual se encuentran las
historias de usuario y las historias técnicas. En el proyecto se obtuvo un total de 37 historias de
usuario y 8 historias técnicas divididas en los diferentes sprints, para ello esta contabilizado un
total de 15 sprints y cada sprints tiene un plazo de dos semanas para su entrega trabajando un total
de 40 horas de trabajo. A continuacion, en la Tabla 6-3 se listan los diferentes sprints con sus
historias de usuario asignadas.

Tabla 6-3: Sprint backlog

SPRINT BACKLOG
FECHAS

Modulo/HU/HT

1 lun 23/9/19 jue 26/9/19 Definir los requerimientos del sistema
1 HT-02 vie 27/9/19 mié 2/10/19 Definir la arquitectura del sistema
1 HT-03 jue 3/10/19 vie 4/10/19 Definir el estandar de codificacion
2 HT-04 lun 7/10/19 vie 11/10/19 Disefio de la base de datos
2 HT-05 lun 14/10/19 vie 18/10/19 Definir el estandar de interfaces
. Crear una cuenta de usuario en la aplicacion
3 HU-01 lun 21/10/19 mié 23/10/19 .
movil
. Recuperar credenciales mediante su correo
3 HU-02 jue 24/10/19 lun 28/10/19 .
electronico
3 HU-03 mar 29/10/19 jue 31/10/19 Iniciar sesion en la aplicacion movil
3 HU-04 vie 1/11/19 vie 1/11/19 Modificar informacion personal del usuario
4 HU-05 lun 4/11/19 mar 5/11/19 Visualizar ayuda de cuidados responsables
y . Visualizar las noticias publicadas por la
4 HU-06 mié 6/11/19 jue 7/11/19 .
corporacion LADRA
) . Crear un anuncio de mascota extraviada, en
4 HU-07 vie 8/11/19 vie 15/11/19 .
adopcion o encontrada
Visualizar los anuncios de mascotas
5 HU-08 lun 18/11/19 vie 22/11/19 . .
extraviadas, en adopcion o encontradas
. Modificar los anuncios de mascotas
5 HU-09 lun 25/11/19 vie 29/11/19 ) )
extraviadas, en adopcion o encontradas
Eliminar los anuncios creados de mascotas
6 HU-10 lun 2/12/19 mar 3/12/19 . .
extraviadas, en adopcion o encontradas
Mediante el uso de GPS filtrar los anuncios
6 HU-11 mié 4/12/19 mar 10/12/19 de los diferentes usuarios por categorias en
un mapa o listado
. . Mediante un marcador en un mapa visualizar
6| HU-12 mié 11/12/19 vie 13/12/19 o )
la ubicacion de los anuncios por categorias
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SPRINT BACKLOG

FECHAS
- Médulo/HU/HT
Inicio
Enviar un mensaje de texto a WhatsApp o
7 HU-13 lun 16/12/19 jue 19/12/19 realizar una llamada telefonica desde la
aplicacion movil
. . Compartir contenido de la aplicacion movil
7 HU-14 vie 20/12/19 mié 25/12/19 . .
mediante redes sociales
. . Guardar como favorito un anuncio existente
7 HU-15 jue 26/12/19 vie 27/12/19 L
en la aplicacion
B Visualizar anuncios guardados como
8 HU-16 lun 30/12/19 mié 1/1/20 .
favoritos
. ) Eliminar de favorito un anuncio existente en
8 HU-17 jue 2/1/20 vie 3/1/20 L
la aplicacion
8 HU-18 lun 6/1/20 vie 10/1/20 Visualizar notificaciones Push de un anuncio
9 HU-19 lun 13/1/20 jue 16/1/20 Iniciar sesion en la aplicacién web
Visualizar la cantidad de anuncios creados
9 HU-20 vie 17/1/20 mar 21/1/20 por categorias (Extraviados, Adopciones,
Encontrado)
. . Visualizar la cantidad de usuarios registrados
9 HU-21 mié 22/1/20 vie 24/1/20 .
en el sistema
10 HU-22 lun 27/1/20 jue 30/1/20 Crear una noticia
10 HU-23 vie 31/1/20 lun 3/2/20 Visualizar una noticia
10 HU-24 mar 4/2/20 mié 5/2/20 Modificar una noticia
10 HU-25 jue 6/2/20 vie 7/2/20 Eliminar una noticia
) Crear una publicacion de cuidados
11 HU-26 lun 10/2/20 vie 14/2/20
responsables
. Visualizar una publicacién de cuidados
11 HU-27 lun 17/2/20 mié 19/2/20
responsables
) ) Modificar una publicacién de cuidados
11 HU-28 jue 20/2/20 vie 21/2/20
responsables
Eliminar una publicacidon de cuidados
12 HU-29 lun 24/2/20 mar 25/2/20
responsables
12 HU-30 mié 26/2/20 vie 28/2/20 Listar los usuarios del sistema
12 HU-31 lun 2/3/20 vie 6/3/20 Crear catalogo de raza de animales
13 HU-32 lun 9/3/20 mar 10/3/20 Visualizar catalogo de raza de animales
13 HU-33 mié 11/3/20 jue 12/3/20 Modificar catalogo de raza de animales
13 HU-34 vie 13/3/20 vie 13/3/20 Eliminar catalogo de raza de animales
) Crear notificaciones Push con noticias,
13 HU-35 lun 16/3/20 vie 20/3/20 .
novedades y promociones relevantes
) Generar un reporte en Excel de los usuarios
14 HU-36 lun 23/3/20 vie 27/3/20 o .
que usan la aplicacion web y movil
) Generar un reporte en Excel de las
14 HU-37 lun 30/3/20 vie 3/4/20 o i
publicaciones por categoria
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SPRINT BACKLOG

FECHAS
Médulo/HU/HT
15 HT-06 lun 6/4/20 jue 9/4/20 Documentacion
15 HU-07 vie 10/4/20 mié 15/4/20 Despliegue de la plataforma
15 HU-08 jue 16/4/20 vie 17/4/20 Capacitacion de los usuarios

Realizado por: Usca Danny, 2021

3.3. Fase de desarrollo

3.3.1. Arquitectura del sistema

La arquitectura del sistema propuesto esta basada en la comunicacion de los componentes (web
y movil), se usa el patron MV C permitiendo de esta manera separa la interfaz de usuario, la légica
de negocio y el acceso a datos para tener ventajas en su desarrollo y estructura. Este proyecto esta
enfocado en el uso de framework en su back-end y front-end debido a que comparten el lenguaje
de programacion JavaScript y PHP. En el siguiente Grafico 1-3 se muestra el diagrama de

componentes del sistema.

GUI Front - End

Back-End

E Acceso a Datos Base de Datos

7

==~z XML-ISON

_'f/
+XML-JSON-"
GUI Front - End T

+Http-Https
B,

Usuario- Aplicacion Mévil

Gréfico 1-3: Arquitectura del sistema - Patron MVC
Realizado por: Usca Danny, 2021

3.3.2. Diagramas UML

Los diagramas UML permiten entender como esta construido un software o como funciona en un
campo especifico, es por ello por lo que en el desarrollo de este proyecto se plantea el uso de los
diagramas de Casos de Uso que representan los requerimientos funcionales. El diagrama de clases

posee los atributos y métodos utilizados dentro de la codificacion de los diferentes modulos, el
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diagrama de secuencia muestra los pasos para ejecutar una funcionalidad dentro de los aplicativos,
por lo que muestra las acciones, mensajes y ayuda cuando estan en ejecucién. Por Gltimo, se
plantea el uso del diagrama de componentes para representar el patrén arquitectonico MVC para

tener una vista de alto nivel de los diferentes componentes para el funcionamiento de la aplicacion

web y movil.
Diagrama de clases

El diagrama de clases permite visualizar los atributos, métodos y la relacion entre los objetos. En
el Grafico 2-3 se muestra un total de nueve clases, el mismo tendré uso para la aplicacion web y

movil, debido a que comparten el backend del proyecto.

USUARIO

+idUsuario
+foto
~+email
+password
+tipaLogin

nombres
+cedula
“eelular
direccion
+token

NOTICIA

+idNoticia
+fecha
+titulo
+descripcion

+link

ADMINISTRADOR

CLIENTE | 1.+ |+categoria
A +total - disjunta +idAdministrador 1L.* —— | +foto
+idCliente +idAlberpue | +autor
+latimdUser +fechalrig ipo
+longitudUser echalngreso L
PR +activarUsuario() ~crearNoticia()
_““:)‘“("dps”d - +crearReportes() +editarNaticia()
7%‘;”“&?“2“0 - ~borrarNoticia()
setCoordenadas() Le { 1 +enviarAlerta()
USUARIO_ANUNCIO -
+ADM_idUsuario DONACION
ALBERGUE
+getADM() +idDonacion
+setADM() +idAlbergue +nombre
+nombre 1
+descripcion
+direccion
1.%)
~crearAlbersue() +crearDonacion()
Z +editarAlbergue() +editarDonacion()
ANUNGIO ~eliminar Albergue() ~eliminarDonacion()
+idAnuncio
“tipo 1.*
+ubicacion
+referencia
+descripcion
+link
+fecha
+crearAnuncio()
+addFotos()
+addUbicacion()
+addFechaHora()
+crearAlerta()
L
RAZA ANIMAL
+idRaza - \ +idAnimal
+nombre : +nombre
+descripcion +ipa
+altura +genero
+ipo +edad
*oogen +anadirAnimal()
+anadirRaza() +editarAnimal()
+editarRaza() +eliminarAnimal()
+eliminarRaza()

Gréfico 2-3: Diagrama de clases
Realizado por: Usca Danny, 2021
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Diagrama de secuencia

El diagrama de secuencia modela la interaccion de los objetos de un sistema. En el Grafico 3-3
se muestra la secuencia y la interaccion entre los diferentes actores con objetos, del diagrama de

caso de uso: Crear una cuenta mediante el uso de sus datos personales.

interaction Crear cuenta J

refi Autentificar usuario() )

1 : Seleccionar registrarse

|_|- 2 : Mostrar formulario

loop Verificar )
U 3 : Solicitar cédula

4 : Ingresar cédula

5 : Solicitar correo electrénico

6 : Ingresar correo electrénico

._._.I:L.....

H
7 : Solicitar campos requeridos

8 : Ingresar campos requeridos

A J

I

9 : Validacién de informacion

alt verificar informacion )

|_|‘ 10 : Cédula disponible

S S

Ull : Cédula no disponible, return paso 3 :

i 12 : Campos completados exitosamente, |
-

| 13 : Enviar informacion

14 : Guardar informacién :

HY
15 : resolve, true

@

Lr 16 : Registro exitoso

Gréfico 3-3: Diagrama de secuencia
Realizado por: Usca Danny, 2021
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En el Anexo B, se encuentran los correspondientes diagramas UML del proyecto.

3.3.3. Estandar de codificacion

El estandar de codificacion para el desarrollo de los aplicativos es Camel Case y el tipo
seleccionado es lowerCamelCase de esta manera se obtiene consistencia en la definicion de
métodos, atributos, variables, clases, etc. Al utilizar un estandar de codificacion permite facilitar
la lectura de codigo y su mantenimiento considerado, asi como una buena practica de
programacion a continuacion, en la Tabla 7-3 se muestran ejemplos del uso de lowerCamelCase
en el proyecto.

Tabla 7-3: Definicidn del estandar de codificacién
Componente Ejemplo Descripcién

Los paquetes y plugins seran escritos en

Paquetes/Plugin | ionic-native/camera minuscula, ademas todo sera unido por el signo
- Home Page Se utilizard UpperCamelCase para identificar
ases
SearchGlobalComponent | las paginas, clases y componentes.
) ngOnlnit(); Los métodos inician en minuscula, se utilizara
Métodos o )
ionViewWillLeave(); lowerCamelCase.
) Identifica a la operacion que seré asignada en
) usuarioData:any[] = []; o . .
Variables mindsculas, si la variable es un nombre

name: string; o
complejo utilizar lowerCamelCase.

Realizado por: Usca Danny, 2021

3.3.4. Disefio de la base de datos
El disefio de la base de datos est& enfocado en la persistencia de los datos y la informacion de los

aplicativos web y movil de la Corporacién “LADRA” en este proyecto se utilizara MySQL en su

version mas reciente, por lo que la base de datos esta normalizada hasta la 3FN.

3.3.4.1. Disefio fisico
Con el fin de asegurar la integridad de los datos y optimizar el rendimiento de la base de datos,

en el Grafico 4-3 se muestra el disefio fisico, con las principales tablas y sus relaciones. Ademas,

estan incorporadas los atributos, las claves foraneas y las claves primarias.
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USUARIO
idUsuario
CLIENTE foto T NOTICIA
dUsuario email :
o — idNoticia
foto usuario_cliente passyord administrador_noticia fecha
email == tipoLogin - > seichy €
saward nombres idUsuario s titulo
gaDLogin ookl idAdministratio administrador_noticia descripcion
n';mbres celular 1dNoticia fink
cedula direccion categoria
celular token totlo
direccion A 2:;'
token . i
latitudUser usuario_administrador
longitudUser
we:te ADMINISTRADOR
U
idAdministrador administrador_noticia
foto
email
password -
= lipoLogin
nombres
: : cedula .
USYAR0 IMICio celular administrador_albergue
direccion
token
idAlbergue
fechalngreso
usuario_anuncio
ADM_idUsuario
idAdministrador
usuario_anuncio idUsuario
idCliente
idAnuncio
ANUNCIO
idAnuncio
tipo
ubicacion | usuano_anuncio
referencia
descripcion
link
fecha
A
anuncio_animal_raza iiN‘iMAL
idAnimal
idRaza
idAlbergue
anuncio_animal_raza nombre [ALHERGIHE
idAnimal | anuncio_animal_raza tipo albergue_animal idAlbergue
idRaza genero - nomb_re
idAnuncio edad descripcion
| direccion
RAZA A 'DONACION
idRaza idDonacion
= NOmbre idAlbergue
d ipci —_— —
anuncio_animal_raza a;:us:::pmon - P e~ :omb.'e.
: animal_raza S
tipo = contacto
origen fecha

Gréfico 4-3: Disefio fisico de la base de datos
Realizado por: Usca Danny, 2020

3.3.4.2. Diccionario de datos

El diccionario de datos describe las caracteristicas de los atributos que se manejan dentro de la
base de datos evidenciando: campo, tipo de dato, obligatorio y restriccion. En la Tabla 8-3 esta
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descrita la entidad Cliente. En el Anexo A se encuentra el diccionario de datos de las tablas del

modelo fisico de la base de datos.

Tabla 8-3: Diccionario de datos

Campo Tipo de dato Obligatorio Restriccion
idCliente int(11) Si

latitudCliente char(50) Si

longitudCliente char(50) Si

foto text no

email text Si

password text Si md>5: encriptado
tipoLogin text Si

nombres text si

cedula text Si cedula.lenght==10
celular text Si

direccion text no

token text si

tokenPush text si

Realizado por: Usca Danny, 2021

3.3.5. Plan de pruebas

Para el eficiente desarrollo de la plataforma web y moévil se ha optado por utilizar la herramienta

TestLink; en la cual se ha disefiado un plan de pruebas que sera utilizado para todo el proyecto.

3.3.5.1. Instalacion del software TestLink

Mediante el acceso a la pagina oficial de TestLink (https://testlink.org) resulta muy &gil comenzar
con el proceso de instalacion, como requerimientos previos es indispensable contar con un
servidor web como apache y un gestor de base de datos MySQL y procedemos a realizar los

siguientes pasos:

o Descomprimir el fichero descargado testlink.zip que contiene el médulo de instalacion de
software.

e Copiar la carpeta descomprimida en el servidor local de apache, para el proyecto se utilizd
XAMPP.

e Accedemos mediante un navegador web al siguiente enlace para realizar la instalacion de
manera automatica: http://localhost/testlink/install/index.php y se visualizara la pantalla de
instalacion como se muestra en la Figura 2-3, para continuar se debe seleccionar la opcion

“Nueva instalacion™:

50



O Instalacion de TestLink 1.9 (Praga)

Estd instalando Testlink. Seleccione su caso 'Mueva instalacion’ o 'Actualizar desde una versidn anterior'.

Abra el manual de instalacién para obtener mas informacidn o solucién de problemas. También puede consultar el
archivo README o el registro de cambios . Le invitamos a visitar nuestro foro para navegar o discutir.
@ Mueva instalacidn

@ Actualizar desde 1.8.x versiones a 1.9.x . Las versiones anteriores se deben migrar a la version 1.8 al
principio.

Figura 2-3: Pantalla de instalacion de TestLink 1.9
Realizado por: Usca Danny, 2021

e Acto seguido en la Figura 3-3 se detallan los términos establecidos que se deben aceptar

para continuar con la instalacién y para poder hacer uso del software:

TestLink estd desarrollado y compartido bajo licencia GPL. Le invitamos a compartir sus cambios con la
comunidad. Por favor, confirme su comprensién a continuacion.

destinatario del Programs una copia de la Licencia Fublics General GNU junto con e Programa., .
Cualquier traduccidn de I3 Licencis Publica General GNU debe ir scompafiads de 3 Licencis
Fublics General GNU.

@ 5i modifice su copia o copias del programs o cusiguier parte del mismo, o dessrrolls un
programa basado en &, puede distribuir el trabsjo resultante siempre que lo hags bajo s
Licencia Piblica General GNU. Cuslquier traduccion de Iz Licencis Publics General GNU debe ir
scompafads de I3 Licencia Publica General GNU.

@ 5i copia o distribuye el programs, debe acompanario con ef cddigo fuente completo legible por
méquing correspondiente o con uns oferts escrits, valids por &l menos tres afios, pars
proporcionsr el cddigo fuente completo legible por méquina correspondiente.

0 Se puede renuncisr 3 cuslquiers de estas condiciones si obtiene el permiso del titular de los
derechos de autor.

@ Su uso justo y otros derechos no se ven afectados de ninguns maners por lo anterior,

Lo anterior es un resumen de Iz Licencia Publica General GNU, Al continuar, scepta I3 Licencis Publica

Ganeral GNU, no ls anterior. Lo anterior es simplamente un resumen de Iz Licencis Fublics General GNU, y

su precisidn no estd garantizada. Se recomiends encarecidamente que lea s Licencia Publica General GNU

en su totalidad antes de continusr, gque también se puede encontrar en el archive LICENCIA distribuido con -
TestLink.

Acepto los términos establecidos en esta licencia. | Continuar |

Figura 3-3: Términos y aceptacion de licencia
Realizado por: Usca Danny, 2021

e En laFigura 4-3 se debe verificar los requerimientos de configuracion del sistema y permisos
de lectura y escritura, si el instalador no muestra ningin problema fatal se prosigue a

seleccionar la opcién de Continuar:
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Requisitos del sistema

Sisterma operative del servidor {sin restricciones)]  GAMAR
Versian PHP OK (5.2.0 [version minima] <= 7.3.27 [su version])

Configuracion web y PHP

Tiempo maximo de inactividad de la 24 minutos y 0 segundos - [ Corto. Considere ampliar].
sesicn zntes del tiempo de espera

Cemprobando max. tiempe de OK (120 segundos)
gjecucién [parametro

max_execution_time)

Comprobacion de |z memioria Correcto (512 megabytes)
maxima permitida {parémetre

memory_limit)

Comprobando si Register Globals OK

estz deshabilitado

Comprobacion de |a base de datos  iHa fallado! No se puede utilizar la base de datos MySQL.
MySGQL

Comprobacion de |z base de datos  iHa fallado! No se puede utilizar la base de datos de Postgres.
de Postgres

Comprobacion de |z biblioteca OK

grafica GD

Cemprobandso la biblicteca LDAP iHa fallado! Biblioteca LDAP no habilitada. Mo se puede utilizar la
autenticacion LDAP. (la autenticacion interna predeterminada
funcionara).

Comprobando |a biblioteca JSON oK

Permisos de lectura / escritura

Verificando si existe el directorio C: % xampp % hsdoc= % testlink % gui % te=mplates o OK
Verificando si el directorio C: % xampp % htdoo= % testlink % gui % Semplates o se puede escribir 0K
Verificando si existe el directorio C: % xampp % ksdoe= % testlink % logs 0K
Comprobando si el directorio ©: % xazpp % htdocs % te=tlink % leoga se puede escribir 0K
Verificando si existe el directorio c: 3 xampp % hitdocs= % testlink % upload area DK
Verificando si el directorio ©: % xampp % htdoss % testlink % upload_arez se puede escribir OK

Su sistema esta preparado para la configuracion de Testlink [no se encentrd ningln problema fatal).

Figura 4-3: Verificacion de los requerimientos del sistema
Realizado por: Usca Danny, 2021

e Como ultimo paso para la instalacion se observa en la Figura 5-3 que se debe establecer un
usuario y una contrasefia para dar acceso a la base de datos y asi finalizar el Proceso de
configuracion de TestLink:
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Establezca un usuario de base de datos existente con derechos administrativos (raiz):

Inicio de sesion de |
administrador de base de
datos

Contraseina de | |
administrador de la base
de datos

Este usuario requiere permiso para crear bases de
datos y usuarios en el servidor de bases de datos.
Estos valores se utilizan solo para estos
procedimientos de instalacidn y no se guardan.

Definir el usuario de la base de datos para el acceso a Testlink:

Inicio de sesion en | |
TestLink DB TestLink DB contraseiia | |

Este usuario tendrd permiso solo para trabajar en la base de datos de Testlink y se almacenard en la

configuracién de Testlink.
Todas Ias solicitudes de TestLink 3 la base de datos se realizaran con este usuario.

Después de la instalacion exitesa, tendrd el siguiente inicio de sesidn para TestLink Administrator:

nombre de inicio de sesidn:
contrasefia de administrador: admin

| iProceso de configuracion de TestLink! |

Figura 5-3: Definicidn del acceso a la base de datos

Realizado por: Usca Danny, 2021

e Cuando el proceso de configuracion haya finalizado de manera correcta, automéaticamente
se redireccionara a una nueva ventana de autentificacién como se muestra en la Figura 6-3,
si los valores se eligieron por defecto, el usuario y contrasefia para la autentificacién sera

admin respectivamente:

4, TestLink

1920 [DEV]

Nugvo Usuario  Confrasefia Olvidada

Figura 6-3: Pantalla de autentificacion de TestLink

Realizado por: Usca Danny, 2021



3.3.5.2. Creacion de un Plan de Pruebas

El primer paso para gestionar las diferentes suites de prueba (Test Suite) de la Corporacién
LADRA es la creacion de un plan de pruebas (Test Plan), el cual englobara estos parametros; la
Figura 7-3 detalla la forma de crear un proyecto, para ello se define un nombre, prefijo y una

pequefia descripcion como campos obligatorios.

Guatidn dal Preyects de Prishas : Crunr v Propects de Prusbe

iCrear a pacti de un Prayectn de o
Prushag axixtents?

Hombre *

Prefifo fusade pars formar el (0 de lox |11,
Casas de Pruebal *

Descripesan dil Provects

=l 7 U &% x| 03 % B |

Plan de pruebes pars gestionar el proyecto de b comporackin LADRA

DisponioMidact
Activg
Piblica

Crear || Cancelar

* Canpes obligatorios

Figura 7-3: Creacion de un plan de pruebas en TestLink
Realizado por: Usca Danny, 2021

En la Figura 8-3 se visualiza una tabla con el proyecto activo que se acaba de crear, bajo el cual
se va a gestionar la informacion correspondiente a cada una de las Suites de pruebas (Historias de

Usuario o Historias Técnicas) y sus diferentes casos de prueba (Pruebas de aceptacion).

S Bulld M Actieo  Piiblioo

Plan de Prustas Corparaciin LATRA Pan de pruebas para la Corporacién LADRA 45 ! g 4] OEiESE 2

shawding 111 of 1 entries Pretvious i et

Figura 8-3: Plan de pruebas creado para la Corporacion LADRA
Realizado por: Usca Danny, 2021

3.3.5.3. Creacién de una Suite de Pruebas

Una Suite de Pruebas es la representacion de una historia de usuario o historia técnica; dentro del
proyecto se obtuvo un total de 45 suites de pruebas. En la Figura 9-3 se detalla el proceso para su
creacion, para lo cual se debe seleccionar la opcion “Crear Suite de Pruebas”, en los campos
obligatorios se debe ingresar un nombre y detalles y adicional se puede seleccionar palabras

claves, para continuar.
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Frayecto de Pruchas - CORPORACION LADRA 2021

Crear Suite de Prasbas

| Guardar || Cancsiar

MNombre de la Suite de Pruebas

| Surte HU &1 - Crear una cusnia de usuano en |a aplicacian mi |
Detalles

o FenisHTIL 2 = B | =

Momal =B F U & (% x (@@ w @@

Suite de prusba para la Historla de Usuario 01, creacion de una cuenta de usuario 2n la aplicacion mdvil de la Comoracion LADRA

body A

Keywards
Keywords Disponibles Heywords Asignadas

Anguiar - Input

Coneigiter B |Nusvacusnta

Inlefaz $ |Vvalidar campos

lonic: <

Lagin

EHP €

| Guasdar || Canceiar

Figura 9-3: Creacion de una Suite de Pruebas
Realizado por: Usca Danny, 2021

A continuacion, en la Figura 10-3 y Figura 11-3 se listan las diferentes Suites de pruebas creadas
para el desarrollo del proyecto.

HNavegador - Especificacion de Pruebas

Opciones || ?

Filtros -

|Expandir arbol |Recoger arboll

45 CORPORACION LADRA 2021 (2)
] Suite HT-01 - Definir los reguerimientos del sistema (0)
] Suite HT-02 - Definir la arguitectura del sistema (0)
(] Suite HT-03 - Definir 2l estandar de codificacion (0)
() Suite HT-04 - Disefio de |a hase de datos (0)
() Suite HT-05 - Definir el estandar de interfaces (0}
[ Suite HU-01 - Crear una cuenta de usuario en la aplicacion maovil ()
() Suite HU-02 - Recuperar credenciales mediante su correo electronico (0)
[0 Suite HU-03 - Iniciar sesion en la aplicacion movil (0)
() Suite HU-04 - Modificar informacion personal del usuario (1)
] Suite HU-05 - Visualizar ayuda de cuidados responsables (0)
() Suite HU-06 - Visualizar Ias noticias publicadas por la corporacion LADRA (0)
(] Suite HU-07 - Crear un anuncio de mascota extraviada, en adopcion o enconfr (0)
[0 Suite HU-08 - Visualizar los anuncios de mascotas extraviadas, en adopcién (0)
() Suite HU-09 - Modificar los anuncios de mascotas extraviadas, en adopcion o (0}
] Suite HU-10 - Eliminar los anuncios creados de mascotas extraviadas, en ado (0)
] Suite HU-11 - Mediante el uso de GPS filirar los anuncios de los diferentes (0)
[ Suite HU-12 - Mediante un marcador en un mapa visualizar la ubicacion de lo (0)
] Suite HU-13 - Enviar un mensaje de texio a WhatsApp o realizar una llamada (0)
(] Suite HU-14 - Compariir contenido de la aplicacién movil mediante redes soc (0)
(L) Suite HU-15 - Guardar como faverito un anuncio existente en la aplicacion (0)
] Suite HU-18 - Visualizar anuncios guardados como favoritos (0)

Figura 10-3: Suites de pruebas para la Corporacion LADRA
Realizado por: Usca Danny, 2021
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~ ] Suite HU-17 -
| Suite HU-18 -
] Suite HU-19 -
| Suite HU-20 -
] Suite HU-21 -
_1 Suite HU-22 -
1 Suite HU-23 -
~ ] Suite HU-24 -
— | Suite HU-25 -
~ ] Suite HU-26 -
| Suite HU-27 -
] Suite HU-28 -
| Suite HU-29 -
1 Suite HU-30 -
_| Suite HU-31 -
| Suite HU-32 -
| Suite HU-33 -
~ ] Suite HU-34 -
| Suite HU-35 -
~ ] Suite HU-36 -
| Suite HU-37 -
1 Suite HT-06 -
| Suite HU-07T -
— | Suite HU-08 -

Eliminar de favorito un anuncio existente en la aplicacion (0)
Visualizar notificaciones Push de un anuncio (0)

Iniciar sesion en la aplicacion web (0)

Visualizar la cantidad de anuncios creados por categorias (Ex (0)
Visualizar la cantidad de usuarios registrados en el sistema (0)
Crear una noticia (0)

Visualizar una noficia (0)

Modificar una noticia (0)

Eliminar una noticia (0)

Crear una publicacion de cuidados responsables (00

Visualizar una publicacion de cuidados responsables (0)
Modificar una publicacion de cuidados responsahles (0)

Eliminar una publicacion de cuidados responsables (0)

Listar los usuarios del sistema (0)

Crear catalogo de raza de animales (0)

Visualizar catalogo de raza de animales (1)

Modificar catalogo de raza de animales (0)

Eliminar catdlogo de raza de animales (0)

Crear nofificaciones Push con noticias, novedades y promocion (0)
Generar un reporte en Excel de los usuarios gue usan la aplic (0)
Generar un reporte en Excel de las publicaciones por categori (0)
Documentacion (0)

Despliegue de la plataiorma (0)

Capacitacion de los usuarios (0)

Figura 11-3: Suites de pruebas para la Corporacion LADRA - Continuacion
Realizado por: Usca Danny, 2021

3.3.5.4. Creacion de los Casos de Pruebas

Para ejecutar el plan de pruebas se debe asignar a cada suite sus casos de prueba para ello con la
ayuda de las Pruebas de Aceptacion de cada Historia Técnica o de Usuario se procede a su
construccién como se detalla en la Figura 12-3, en donde se establece un titulo, precondiciones,
pasos a ejecutar, resumen, estado, nivel de importancia y tiempo estimado de ejecucién de la suite
actual:

Suite de Prusbas : Suite HU 81 - Erear una cusnta de usuaris on b aplicacien mevil - Crear Case de Prusba
Camar || Cancelar | || marca para crear otro caso de prosba despuds de guardar
| Titulo del Caco de Prusba

Frecondicionas

Resumen

Estada | Homrador ~ Importancia | Media ~ Tipo de ejecucion  hManual ~ Duracien estimada de la ejec. (min}

| Crear || cancetar

Figura 12-3: Creacion de un Caso de Prueba
Realizado por: Usca Danny, 2021
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En la Figura 13-3 se aprecia el resultado de la creacidén de un caso de prueba listo para ser

ejecutado. Dentro del proyecto cabe mencionar que se han creado en total 59 casos de prueba,

distribuidos en cada una de sus suites correspondientes.

Casao de Prueba

& o

CL-1 : Verificar que el usuario sea tnico - Version 1 g &0

Precondiciones

1. Tener descargado el aplicativo movil en un smariphone

2. Tener conexion a internet

3. No estar registrado con el mismo comeo
4, No estar registrado con el mismo nomero telefonico
5. No estar registrado con la misma cédula de identidad

Resumen

Mediante el caso de prueba de verificar que el usuarlo sea Gnico, se lograra controlar que no se guarde en |a base de datos Informacion repetlda que pueda afectar al

correcto funclonamiento de fa plataforma

SENT | Pasos Resultados Esperados Ejecucion
1 Tener descargado el aphcative mavil 2n un Misualizar la aplicacidn desde & dispositivo mavil Manual @
smartphone
Ingresar & aplicacion movil LADRA Visualizar fa intexfaz principal de login Manual € 9
B Diar clic en la opoion de Registrate aqui h Ia intesfaz de Registro Manual x5 |
H Ingresar los nombres completos Visualzar kos nombres en la interfaz de registio Manual (% 0% |
5 Ingresar la cadula Visualizar la cédula an la interfaz de registro Manual (% 15
i3 Ingresar el nimearo leisfdnico Visualizar el numero lelefdnico en @ interfaz da regsino Manual €3 3
1 Ingresar la direccidn Visualizar ta direccion en la interfaz de registro Manusl x|
g Ingresar un corren eleciromco Visualizar el comeo electronico en fa Inlerfaz de regssiro Manual n ]
1] Ingresar una confrasefia Visualizar la confrasefia an la inferfaz de ragistro Manual (x 1% |
10 Daroiic en &l botdn de Crear una Cuenta Visualizar un mensaje de aprobacion en donde la cuenta ya este creada, v se redireccions & la pantalla de Manual @ O
autantificacidn
| Crear paso || Renumerar Pasos |
Estado : Borrador ~|  Importancia:| Alta ~|  Tipo de ejecucion : | Manual

Ejec. estimada. (min) : 2.00 || Buardar |

Figura 13-3: Caso de Prueba para la Corporacion LADRA

Realizado por: Usca Danny, 2021
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3.3.5.5. Ejecucion de un Caso de Prueba

En la Figura 14-3 se representa la forma como se ejecuta un caso de prueba, el éxito o fracaso del
mismo depende de las precondiciones y los pasos asignados, una vez ejecutado el caso de prueba
se guarda la informacion ingresada para generar una retroalimentacion, de esta manera se asegura

dar una solucién rapida en caso de ser necesario para obtener un software eficiente.

Historial de Ejecuciones - Build : Build 1 - Sprint 1

No Ejecutado

| Alin sin testear

| B Caso de Prueba CL-2 :: Version : 1 :: Verificar el cormecto almacenamiento del usuario en la base de datos

Duracién estimada de la ejec. {min) : 2.00
Tipo de ejecucion : Manual

| 5 Asignado a : admin

Precondiciones

1. Tener conexién entre el FrontEnd, BackEnd y la Base de Datos

Resumen
Por medie de este caso de prueba, se pretende verificar si la informacion enviada desde la aplicacion movil se logra almacenar de manera comrecta

e Pasos Resultados Esperados Ejecucion  Motas de la ejecucidn 4, Estado de la
efecucion )
il BT &l navegador & mgresar al panal acr e &l pangl ae Php  Manual Excelente 12 conexibn al panel adminislrativo Fasain v
Fiip My Admin My Admin e
2 Seleccional fa 1abla de usuanos Visualizar la abla de usuarios Ianual S encantn |2 el mpdEamants Fasale v
5 Visuslizar el usuano reclen creado Qe se encuentre en usuano en e lstado Manual 5o vieoanze comectaments Pazado v
de i3 1abia

Save Steps Work In Progress Execufion

Figura 14-3: Ejecucion de un caso de prueba para la Corporacion LADRA
Realizado por: Usca Danny, 2021

Finalmente, el software TestLink genera un reporte automatico al ejecutar el caso de prueba como

se muestra en la Figura 15-3, esta informacion se utiliza para llevar acabo un mejor seguimiento

del proyecto en la fase de desarrollo.
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&/4/2021 testlink-ladra.danny-usca.comlib b Print.php?id=548apikey=53d 2efdfb 5b07 eecd909b88e3d258ed4 3d33c0da16cc019dea. ..
Caso de Prueba CL-1: Verificar que el usuario sea Unico [Versién : 1]
Autor: admin - 07/04/2021 09:06:52
Resumen:
Mediante el caso de prueba de verificar que el usuario sea Gnico, se logrard controlar que no se guarde en la base de datos
informacion repetida que pueda afectar al to funcionamiento de |a plataforma
P — =
1. Tener descargado el aplicativo movil en un smariphone
2. Tener conexion a internet
3. No estar registrado con el mismo correo
4. No estar registrado con el mismo nimero telefonico
5. No estar registrado con la misma cédula de identidad
de Estadode
Ne Pasos: Resultados Esperados: la la
giecugion: gjecucian:
Tener descargado el Todo
1 aplicativo madvil en un Visualizar la aplicacidn desde el dispositivo mavil Catedt Pasado
smartphone
2 I;g:ﬁs&géaﬁaphcamm Visualizar la interfaz principal de login gsr[:ecl o Pasado
Dar clic en la opcion de . . . Todo
3 Registrate aqui Visualizar la interfaz de Registro correctn  @sado
Ingresar los nombres " y Todo
4 complelos Visualizar los nombres en la interfaz de registro coreato Pasado
5 Ingresar la cédula Visualizar la cedula en la Interfaz de registro Todo Pasado
correcto
& Ingresar el numero Visualizar el numero telefdnico en la interfaz de Todo Pasado
telefonico registro correcio
7 Ingresar la direccién Visualizar la direccidn en la interfaz de registro Todo Pasado
correclo
8 Ingresar un correc Visualizar el correo electrdnico en la interfaz de Tedo Pasado
electronico registro cormecto
P i z Todo
] Ingresar una contrasefia Visualizar la contrasena en |a interfaz de registro comecto Pasado
: Visualizar un mensaje de aprobacion en donde |a
Dar clic en e botdn de i i Todo
10 cuenta ya este creada, y se redireccione a la pantalia Pasado
Crear una Cuenta da autertifcacion correcto
Tipo de ejecucion: Manual
glec. (min); +0o
Importancia: Alta
Requisitos Ninguno
Keywords: Ninguno
Detalles de la
ejecucion
Tester admin
Resultado de la
[ Pasado
Ejgcucion:
Modo de Ejecucidn: Manual
Duracién de le ejecucién
T 3.00
(min);

Figura 15-3: Reporte generado al ejecutar un caso de prueba
Realizado por: Usca Danny, 2021

Los diferentes reportes generados en el plan de pruebas se encuentran con mas detalle en el Anexo
H.
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3.3.6. Disefio de interfaces

El disefio de las interfaces de los aplicativos ha sido realizado con el cliente conjuntamente, para
llegar a este producto final. En base al logotipo se obtuvo un disefio minimalista para las diferentes
pantallas, la maquetacién se lo realizo con HTML basado en el sistema de mallado (Grid) y SCSS

para los estilos.

3.3.6.1. Aplicativo web

En la Figura 16-3, esta implementada los campos (usuario y contrasefia) que indican el inicio de
sesion de la aplicacion web. Esta aplicacion esta desarrollada con el framework Angular y la

incorporacion de servicios RESTful.

Legitn Activista por la
Deensa y Respeto Anlmal

" LADRA

Panel Administrativo

Ingresar

Figura 16-3: Pantalla de inicio de sesion, aplicativo web

Realizado por: Usca Danny, 2021

En la Figura 17-3 es la representacién de la pantalla principal de la aplicacion web, predominando
las pestafias: Panel de Control, Noticias, Usuarios, Reportes, Cuidados y Ajustes. Esto permite el
acceso rapido hacia las funcionalidades del administrador. El color blanco y negro predomina en

toda la pantalla haciendo referencias a los colores del logotipo de la Corporacion LADRA.
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Figura 17-3: Pantalla principal, aplicativo web
Realizado por: Usca Danny, 2021

3.3.6.2. Aplicativo movil

En la Figura 18-3 describe los campos para ingresar a la aplicacion mavil, teniendo un apartado
para recuperar contrasefia a través del correo electrénico. Ademas, tiene un enlace: “Registrate
aqui” para crear un nuevo usuario de tipo Cliente.

m -

Figura 18-3: Pantalla login, aplicativo movil
Realizado por: Usca Danny, 2021
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En la Figura 19-3 muestra publicaciones, ubicacion en el Mapa, acceso a: noticias, anuncios,
publicaciones y editar perfil. EI mapa incorporado esta bajo la licencia Open Source llamado
Mapbox, el cual brinda servicios similares al conocido Google Maps. Los colores de cada marker
indica la ubicacion de una mascota segun su categoria: El color rojo denomina a las mascotas
extraviadas, el color verde denota a mascotas puestas en adopcion y por ultimo el color celeste

son mascotas encontradas y notificadas mediante la aplicacion movil.

SH @ e d

+
i - I
A
g y
J =Y " =
: ; ( ¥ Uni 4 Naional
Escuela SUperey’ oahimbarazo
talif¢enics de Chimberazo 5 TONACH
%
0 O
@\ b4
Richamba = .
-Q
¥ & X
Yaruguies ; .;
.-'»qua Sants & (i)
A == ] Q - B 3

Figura 19-3: Pantalla principal, aplicativo movil
Realizado por: Usca Danny, 2021

3.3.7. Reunionesy entregables

Antes y durante el proceso de desarrollo del proyecto se mantienen reunién con el Sr. Roberto
Valle encargado de la parte logistica de la Corporacion LADRA. A fin de obtener los
requerimientos y realizar la planificacion de las iteraciones para dar valor al producto software
final, el cliente estuvo directamente implicado en el proyecto. Al utilizar la metodologia de
desarrollo agil SCRUM se denomina al cliente, el Product Owner. En la Tabla 9-3 se muestran

las reuniones mantenidas.
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Tabla 9-3: Reuniones y entregables

Colaboradores

Actividades

Objetivos

Anélisis del proceso para
la adopcion, establecer
Sr. Roberto Valle funciones a ser ]
16/09/2019 . Médulos del sistema
Sr. Danny Usca incorporadas en las
aplicaciones web y
movil.
Determinar los
Sr. Roberto Valle Establecer el alcance del o
23/09/2019 . o requerimientos
Sr. Danny Usca sistema y limitaciones. .
funcionales
Ing. Diego Avila Determinar los moédulos y . )
. Visto bueno para realizar
30/09/2019 Sr. Roberto Valle las funciones a ser
. el desarrollo del proyecto
Sr. Danny Usca incorporadas.
) o . ) Obtener las historias de
Ing. Diego Avila Anélisis de herramientas . o
usuario y técnicas.
05/11/2019 Sr. Roberto Valle de desarrollo y . .
. Realizar el Sprint
Sr. Danny Usca planificacion SCRUM
Backlog
Ing. Diego Avila . Revision del capitulo | 'y
Presentacion de las o
13/11/2019 Sr. Roberto Valle . . pantallas principales de
interfaces web y movil o
Sr. Danny Usca las aplicaciones
) o Retroalimentacion.
Ing. Diego Avila y L .
Presentacion demos de Revision capitulo 11y 111.
19/02/2020 Sr. Roberto Valle o . ] B
aplicacion web y movil. Pruebas en dispositivos
Sr. Danny Usca .
fisicos
Retroalimentacion.
Ing. Diego Avila Desarrollo de pruebas Test de Usabilidad.
01/03/2020 . . »
Sr. Danny Usca mediante TestLink Tabulacion de resultados
obtenidos.

Realizado por: Usca Danny, 2021

3.3.8. Recursos para utilizar

Para el desarrollo de las aplicaciones de la Corporacion LADRA desde la recopilacion de

informacion hasta la implementacion de los servicios, se utilizé diferentes recursos, los cuales

son especificados a continuacion:

3.3.8.1. Recurso Software

En la Tabla 10-3 estan descritos las diferentes aplicaciones informaticas para realizar el proyecto,

la mayor parte de ellas poseen licencia Open Source.




Tabla 10-3: Recursos software

Descripcion

Implementacion

Aplicacion

Visual Studio Code

Editor de codigo

Codificacion de las aplicaciones

web y movil

Postman

Gestion de APIs

Pruebas de los Servicios Web
RESTful

Microsoft Office 365

Programas de ofimatica

Documentacion del proyecto

Adobe llustrador

Editor de gréficos

vectoriales

Desarrollo de interfaces graficas

Zoom

Programa de reuniones

virtuales

Presentacion de avances y

reuniones con el personal

Google Chrome DevTools

Herramientas de creacion

y depuracién web

Depurar aplicacion movil y web

Power Designer 16.6

Herramienta de modelado

Base de datos

XAMPP Server

Paquete de software libre

Servidor local/desarrollo

TestLink

Sistema de gestion de
pruebas

Verificar la calidad del producto
final (aplicaciones web y movil)

Realizado por: Usca Danny, 2021

3.3.8.2. Recurso Hardware

En la Tabla 11-3 estan listados los recursos hardware para el desarrollo de las aplicaciones web y

movil, cabe recalcar que este proyecto es educativo debido a esto se utiliza los recursos propios

existentes del programador.

Tabla 11-3: Recurso hardware

Equipo

Laptop

Detalle

Procesador: Intel(R) Core™ i7-7700HQ
CPU @3.60 GHz.

Memoria RAM: 16.0 GB.
Disco Duro: 1 TB y SSD M2: 256 GB

Estado

Disponible

Smartphone

Procesador: Snapdragon 625 @2 GHZ.
Memoria RAM: 4.0 GB.
ROM: 64 GB.

Disponible

Disco Duro Externo

TOSHIBA 1TB 5400RPM 2.5”
BLACK.
USB 3.0 - 5,0 Gbps

Disponible
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FHD LG 22", 192 x 1080.
Monitor Disponible
HDMI: 50 - 75Hz

Realizado por: Usca Danny, 2021

3.4. Fase de finalizacion
3.4.1. Gestion del proyecto

La gestion de proyecto esta reflejada en el Burn Down Chart (Grafico 5-3), el cual demuestra un
valor de total de 1200 puntos estimados divididos en un total de 15 sprints. Esta representacion
gréfica destaca el seguimiento del proyecto en realizar las funcionalidades a través del tiempo

estimado para su desarrollo.

1400
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1000
800
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400
200

0
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Gréfico 5-3: Burn Down Chart
Realizado por: Usca Danny, 2020

En el Grafico 5-3 esta representado el tiempo real (linea color rojo) y el tiempo estimado (linea
color verde), el seguimiento del proyecto se detalla a continuacion: Sprint 3, requirié mas tiempo
debido al tener inconvenientes para subir imagenes al servidor por lo que se cred un nuevo
servicio web. Sprint 4, problemas con el versionamiento del CLI de lonic para cumplir con el
requerimiento de recuperar las credenciales a través del uso del correo electronico. Sprint 6 y
Sprint 8 presentaron desventajas al realizar pruebas a través de la instalacion de la apk en un

dispositivo fisico. Por altimo, en el Sprint 15 los despliegues se vieron afectados por la version
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del android-minSdkVersion (Antes nombrado: minSdkVersion) debido a las actualizaciones de

los componentes de lonic, se debe trabajar con un API superior a 28.

3.5. Meétodo utilizado para evaluar la usabilidad de la plataforma

Puntualizando, para la evaluacion de la plataforma se lo ha pensado realizar aplicando una técnica
de investigacién como es la encuesta; siguiendo un nimero determinado de preguntas que seran
contestadas por una muestra de 47 miembros activos de la corporacion una vez hayan interactuado
con el aplicativo movil. Aplicando el respectivo cuestionario y mediante el modelo de calidad
ISO/IEC 25010 se van a evaluar tres subcaracteristicas (estética, inteligibilidad, operabilidad) que
corresponden a la usabilidad. Dentro del capitulo IV correspondiente al Marco de Resultados y
discusion se desglosa toda la informacion referente a la validacion de la plataforma.
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CAPITULO IV

4, MARCO DE RESULTADOS Y DISCUSION

Al mencionar el estandar ISO/IEC 25010, destinado para cumplir con el Gltimo objetivo propuesto
en el trabajo presente; (Blas et al., 2016, p.138) puntualiza a la calidad del producto como la unién de
varias caracteristicas, subcaracteristicas y atributos, las cuales en conjunto aportan

significativamente al producto final.

Debido a la amplia seleccion de caracteristicas propuestas en el modelo de calidad anteriormente
mencionado, se observa favorable aplicar la caracteristica de Usabilidad en la plataforma; para
ello es indispensable hacer uso de una técnica de investigacion como la encuesta debido a que

facilitara exponer resultados de una manera mas Gtil y ordenada.

4.1. Usabilidad: subcaracteristicas y proposito para evaluar

Dentro del altimo objetivo planteado en el capitulo I, para evaluar la plataforma “LADRA” se
utilizé el estandar ISO/IEC 25010 y a la Usabilidad como caracteristica de calidad; misma que es
descrita como “la forma en la cual un software puede ser facil de entender, rapido de aprender y

resultar amigable hacia el cliente” (1SO 25000, 2019).

La usabilidad segin la ISO/IEC 25010 posee seis subcaracteristicas, de las cuales para la
evaluacion correspondiente se ha considerado tres subcaracteristicas como adecuadas para la
medicion de Usabilidad del producto software que se desarroll6, la Tabla 1-4 describe el propésito

gue tiene cada subcaracteristicas a ser utilizada.

Tabla 1-4: Caracteristicas, subcaracteristicas y propésito a evaluar

Caracteristica ‘ Usabilidad
Propésito
o Valora si el producto software es apropiado a las
Inteligibilidad ] ] ]
necesidades del cliente final
Subcaracteristicas Valora por medio del usuario si el software logra ser

Operabilidad | operable y si se lo puede controlar sin ninguna
dificultad.
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Valora por medio del disefio de interfaz de usuario (1U),

Estética si el software logra una buena interaccion y resulta ser

amigable con el cliente final.

Fuente: (1SO 25000, 2019)
Realizado por: Usca Danny, 2021

4.2, Escalas de evaluacion

Parte fundamental es la forma de evaluacion por medio de la encuesta preparada que seré aplicada
a usuarios de la corporacion “LADRA”, de tal manera segln cada interrogante de la encuesta se
ha optado por usar una escala cualitativa especificamente en este caso se uso la escala de Likert
de 7 puntos descrita en la Tabla 2-4.

Tabla 2-4: Escala cualitativa (escala de Likert) a usar

Puntuacion
No No estoy
estoyen | No ni en un Estoy
Escala Algo en ) De
o absoluto | estoy de acuerdo ni | poco de muy de
cualitativa desacuerdo acuerdo
de acuerdo en acuerdo acuerdo
acuerdo desacuerdo

Realizado por: Usca Danny, 2021

4.3, Tamario de la muestra

La corporacion “LADRA”, en la actualidad y debido a la emergencia sanitaria declarada en
nuestro pais, se encuentra laborando con un total de 15 integrantes, a esto se suman usuarios
activos y rescatistas voluntarios que son alrededor de 32 involucrados, mediante esta informacion
se determind el tamafio de la poblacion en 47 personas; acto seguido se le aplic la ecuacion para

obtener la muestra en una poblacion finita detallada en la siguiente formula:

N*Z3*p*q
n=
d2«(N—1)+Z2xp=xq

Donde:
n = valor de la muestra a encontrar
N = tamafio de la poblacion

Z = nivel de confianza
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d = nivel de precision

p = probabilidad de éxito

g = probabilidad de fracaso

Para la evaluacion de la plataforma mavil se fijo los siguientes valores:
N = 47 personas

Z = 1,96 correspondiente a un nivel de confianza de 95%

d = 0,1 que se convierte en un 10% de error admitido

p = 0,5 de probabilidad de éxito

g = 0,5 de probabilidad de fracaso

3 47 x 1,962 % 0,5 * 0,5
T 0,12%(47—-1)+1,962%0,5%0,5

n = 32 personas

4.3.1. Tipo de muestreo probabilistico

Empleando la férmula para encontrar el tamafio de la muestra (n) se obtuvo un total de 32
personas, se aplicé un muestreo probabilistico estratificado; donde la poblacién fue dividida en
grupos dependiendo de su edad. Se optd por este tipo de muestreo debido a la facilidad para
recabar informacion y realizar una comparacion entre los diferentes estratos; con mas detalle

podemos observarlo en la Tabla 3-4.

Tabla 3-4: Muestreo probabilistico estratificado

_, Porcentaje Cantidad de
Edad (afios) Poblacién >
(Poblacién) muestra
18 -28 17 36,17% 14
29 -39 21 44,68% 15
40-50 9 19,15% 3
Total 47 100% 32

Realizado por: Usca Danny, 2020
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4.4, Adecuacion del Cuestionario USE de Arnold Lund para la validacion

En el Anexo E y Anexo F, se describe el cuestionario USE, una herramienta validada por Arnold
Lund la cual contiene 30 preguntas todas con aspectos dedicados a la usabilidad del software,
ademas de hacer uso de la escala de Likert en cada interrogante; es, sin lugar a duda una

herramienta eficaz para cumplir con el propésito de evaluar la usabilidad de la plataforma.

Para aplicar la encuesta a los usuarios de la Corporacion “LADRA” ello se realiz6 una
comparativa y se adapto el Cuestionario USE conforme a lo que describe Norma ISO/IEC 25010
en cuanto a Usabilidad, y asi se seleccion6 13 preguntas con mas relevancia y que podian brindar
mayores resultados, como se muestra detalladas en la Tabla 4-4:

Tabla 4-4: Adaptacién del cuestionario USE para evaluar la Usabilidad

Norma ISO/IEC 25010 USE Questionnaire Preguntas

e Me ayuda a ser mas productivo.

) e Esuatil.
Capacidad para reconocer

Inteligibilidad N o Satisface mis necesidades.
su adecuacion

e Me ahorra tiempo cuando lo

uso.

e Es facil de usar

e Esamigable con el usuario

e Requiere la menor cantidad de
pasos posibles para lograr lo

. ] que quiero hacer con la

Operabilidad Capacidad para ser usado
plataforma

e Puedo usarlo sin instrucciones
escritas

e Puedo usarlo con éxito cada

vez

e Estoy satisfecho con ella
o Estética de la interfaz de
Estetica . e Se lo recomendaria a un amigo
usuario
e Esagradable de usar

Realizado por: Usca Danny, 2021

En el anexo G se puede visualizar el cuestionario final adecuado que fue utilizado para obtener

los resultados; el cuestionario que fue aplicado el dia lunes 21 de diciembre del 2020, por motivos
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de la emergencia sanitaria que se vive en la actualidad se hizo uso de la plataforma digital

QuestionPro para recolectar los presentes resultados.

4.5.  Analisis de los resultados obtenidos al realizar la evaluacion de la plataforma

Partiendo de las métricas obtenidos al realizar la encuesta a los usuarios de la Corporacién
“LADRA”, se procede a realizar el andlisis de resultados aplicando un analisis descriptivo y

andlisis inferencial.
4.5.1. Andlisis descriptivo

Como se muestra en la Tabla 4-4 se tiene tres aspectos de evaluacion a analizar, para facilitar la
tabulacion respectiva se ha realizado un andlisis descriptivo por cada una de las subcaracteristicas
de usabilidad, debido a que cada aparato cuenta con interrogantes diferentes.

Entre los pardmetros a tener en cuenta para obtener resultados mas relevantes se ha tomado en

cuenta los siguientes aspectos descritos en la Tabla 5-4:

Tabla 5-4: Parametros utilizados para obtener resultados de la tabulacion

Parametro Descripcién

N Corresponde al tamafio de la muestra

Corresponde a un aspecto de evaluacion promedio, segln la

y ) escala de Likert que va del 1 al 7, se tomo en cuenta el valor de
Puntuacion promedio ) o )
4, para calcular este pardmetro se multiplica la cantidad de

preguntas de cada seccion por el valor que se propuso.

Puntuacién promedio ) ) ) ) )
Corresponde al promedio obtenido al aplicar el cuestionario

obtenido

Desviacion estandar Corresponde a la dispersion del conjunto de los valores
Valor méximo Valor més bajo obtenido en la encuesta

Valor minimo Valor més alto obtenido en la encuesta

Valor ideal Valor perfecto que se espera al realizar la encuesta

Realizado por: Usca Danny, 2021

4.5.1.1. Inteligibilidad

La subcaracteristica de inteligibilidad evalGa si la plataforma es apropiada a la necesidad que

buscar el usuario.
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En esta seccion se tienen 4 interrogantes detalladas como:

Pregunta-1.- Me ayuda a ser mas productivo
Pregunta-2.- Es util
Pregunta-3.- Satisface mis necesidades

Pregunta-4.- Me ahorra tiempo cuando lo uso
La Tabla 6-4 corresponde a los valores obtenidos de la subcaracteristica de Inteligibilidad para
cada encuesta aplicada se realiz6 la sumatoria con el prop6sito de usar este valor al momento de

obtener los resultados finales.

Tabla 6-4: Tabulacion de las preguntas de la subcaracteristica de Inteligibilidad

Inteligibilidad .
N° Encuesta Sumatoria

Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4

1 6 6 6 7 25
2 7 7 6 7 27
3 6 7 6 7 26
4 6 7 6 7 26
5 7 7 7 6 27
6 7 7 7 6 27
7 6 7 5 7 25
8 6 7 7 6 26
9 6 6 6 7 25
10 7 7 7 6 27
11 6 6 6 7 25
12 6 7 7 7 27
13 6 6 6 6 24
14 6 6 6 5 23
15 6 6 6 6 24
16 6 6 6 6 24
17 7 7 7 6 27
18 6 7 7 7 27
19 5 5 6 5 21
20 7 7 7 6 27
21 6 6 6 5 23
22 6 7 7 7 27
23 6 7 6 7 26
24 7 6 7 7 27
25 6 7 6 6 25
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Inteligibilidad )
N° Encuesta Sumatoria

Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4

26 7 6 6 7 26
27 7 6 7 6 26
28 6 6 7 6 25
29 7 7 6 7 27
30 6 6 7 6 25
31 7 7 7 6 27
32 7 7 7 6 27

Realizado por: Usca Danny, 2021

Después de realizar la tabulacion de los datos en el aspecto de Inteligibilidad, como resultado
obtenemos los siguientes valores, en la Tabla 7-4, se aprecia que, de una muestra de 32 usuarios
como puntuacion promedio obtenido su valor es de 25,66 de igual forma se obtiene un valor

minimo de 21, un valor maximo de 27 y una desviacién estandar de 1,52.

El ultimo valor da a entender que el promedio individual de cada respuesta por parte de los
usuarios en comparacion con el valor cercano de su media no estad demasiado disperso, de tal
forma que estan de acuerdo en su mayoria con las interrogantes que se plante6 en la encuesta.
Tabla 7-4: Resultados de la subcaracteristica de Inteligibilidad

Inteligibilidad

. Puntuacion L
Puntuacion Desviacion Valor Valor Valor

: promedio ’ " " :
promedio ) estandar minimo maximo ideal
obtenida

32 16 25,66 1,52 21 27 28

Realizado por: Usca Danny, 2021

Al analizar los resultados se puede llegar a la conclusion de que, tener un valor ideal de 28 seria
lo mas adecuado, pero, a pesar de no cumplir con lo estimado, como resultado se tiene que la

puntuacion promedio obtenida es de 25,66 superando por 9,66 a la puntuacién promedio de 16.

Como se muestra en el Grafico 1-4 se pude decir que los usuarios de la Corporacion “LADRA”
que fueron encuestados estan muy de acuerdo que la plataforma les resulta Gtil, son mas
productivos al momento de usarla, cumple también con sus necesidades principales y les ahora

tiempo significativo cuando realizan su trabajo.
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EPuntuacion promedio  EPuntuacion promedio obtenida

Gréfico 1-4: Comparacion entre puntuaciones obtenidas de las respuestas - Inteligibilidad
Realizado por: Usca Danny, 2021
4.5.1.2. Operabilidad

La subcaracteristica de operabilidad evalGa por medio del usuario si el software puede ser

controlado sin dificultad alguna y a su vez si puede ser operable.

En esta seccion se tienen 5 interrogantes detalladas como:

Pregunta-5.- Es facil de usar
Pregunta-6.- Es amigable con el usuario

Pregunta-7.- Requiere la menor cantidad de pasos posibles para lograr lo que quiero hacer con

la plataforma
Pregunta-8.- Puedo usarlo sin instrucciones escritas

Pregunta-9.- Puedo usarlo con éxito cada vez

La Tabla 8-4 corresponde a los valores obtenidos de la subcaracteristica de Operabilidad para
cada encuesta aplicada se realiz6 la sumatoria con el propésito de usar este valor al momento de

obtener los resultados finales.

Tabla 8-4: Tabulacion de las preguntas de la subcaracteristica de Operabilidad

Operabilidad )
N° Encuesta Sumatoria

Pregunta 5 Pregunta 6 Pregunta 7 Pregunta 8 Pregunta 9
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Operabilidad

N° Encuesta Sumatoria
Pregunta 5 ‘ Pregunta 6 ‘ Pregunta7  Pregunta8  Pregunta9

3 7 7 7 6 7 34
4 7 6 6 7 6 32
5 7 6 6 7 6 32
6 7 7 6 6 7 33
7 6 7 6 7 7 33
8 7 6 7 7 6 33
9 6 6 6 6 6 30
10 7 7 6 7 7 34
11 6 6 5 6 6 29
12 7 7 6 7 7 34
13 6 6 5 7 6 30
14 7 7 6 7 7 34
15 6 6 5 6 7 30
16 7 6 6 6 4 29
17 6 6 6 7 6 31
18 6 6 7 7 7 33
19 6 5 6 6 7 30
20 6 7 7 6 6 32
21 6 5 6 6 7 30
22 6 6 7 7 6 32
23 7 7 7 7 6 34
24 7 7 7 6 7 34
25 6 7 6 6 7 32
26 6 7 7 6 6 32
27 7 7 7 6 7 34
28 6 6 7 6 7 32
29 7 7 6 7 6 33
30 7 6 6 6 7 32
31 6 6 7 6 7 32
32 7 7 6 7 6 33

Realizado por: Usca Danny, 2021

Despueés de realizar la tabulacion de los datos en el aspecto de Operabilidad, como resultado
obtenemos los siguientes valores, en la Tabla 9-4, se aprecia que, de una muestra de 32 usuarios
como puntuacion promedio obtenido su valor es de 32,06 de igual forma se obtiene un valor

minimo de 29, un valor maximo de 34 y una desviacion estandar de 1,54.

El Gltimo valor da a entender que el promedio individual de cada respuesta por parte de los
usuarios en comparacion con el valor cercano de su media no estd demasiado disperso, de tal

forma que estan de acuerdo en su mayoria con las interrogantes que se plante6 en la encuesta.
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Tabla 9-4: Resultados de la subcaracteristica de Operabilidad
Operabilidad

. Puntuacion -
Puntuacion Desviacion Valor Valor Valor

: promedio ’ " " :
promedio ) estandar minimo maximo ideal
obtenida

32 20 32,06 1,54 29 34 35
Realizado por: Usca Danny, 2021

Al analizar los resultados se puede llegar a la conclusion de que, tener un valor ideal de 35 seria
lo més adecuado, pero, a pesar de no cumplir con lo estimado, como resultado se tiene que la

puntuacion promedio obtenida es de 32,06 superando por 12,06 a la puntuacion promedio de 20.

Como se muestra en el Gréfico 2-4 se pude decir que los usuarios de la Corporacion “LADRA”
que fueron encuestados estan muy de acuerdo que la plataforma es facil de usar, amigable con el
usuario, cada vez que los usuarios hacen uso de la plataforma realizan su trabajo con éxito ya que
lo pueden usar sin instrucciones escritas y finalmente requieren la menor cantidad de pasos para

lograr sus objetivos dentro de la aplicacion.

35
32,06

30

25

20
20

15

10

Puntuaciones

EPuntuacion promedio  EPuntuacion promedio obtenida

Gréfico 2-4: Comparacion entre puntuaciones obtenidas de las respuestas - Operabilidad
Realizado por: Usca Danny, 2020
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4.5.1.3. Estética

La subcaracteristica de estética evalia por medio del disefio de la interfaz de usuario, si la
plataforma “LADRA” resulta ser amigable y tiene una buena interaccion con el cliente.

En esta seccion se tienen 3 interrogantes detalladas como:

Pregunta-10.- Estoy satisfecho con ella
Pregunta-11.- Se lo recomendaria a un amigo

Pregunta-12.- Es agradable de usar
La Tabla 10-4 corresponde a los valores obtenidos de la subcaracteristica de Estética para cada
encuesta aplicada se realiz6 la sumatoria con el propdsito de usar este valor al momento de obtener

los resultados finales.

Tabla 10-4: Tabulacién de las preguntas de la subcaracteristica de Estética

Estética .
N° Encuesta .| Sumatoria

Pregunta 10 Pregunta 11 Pregunta 12
1 6 6 7 19
2 7 6 7 20
3 6 7 7 20
4 7 7 7 21
5 6 7 7 20
6 7 6 6 19
7 6 7 7 20
8 7 6 6 19
9 7 6 7 20
10 7 6 7 20
11 7 7 7 21
12 6 7 7 20
13 7 6 6 19
14 6 6 7 19
15 4 6 6 16
16 6 7 7 20
17 7 7 6 20
18 6 7 7 20
19 6 7 7 20
20 7 7 6 20
21 5 6 6 17
22 6 7 7 20
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Estética

N° Encuesta Sumatoria
Pregunta 10 Pregunta 11 Pregunta 12
23 6 6 7 19
24 6 7 7 20
25 6 7 6 19
26 7 7 6 20
27 7 6 7 20
28 6 7 6 19
29 7 6 7 20
30 6 7 6 19
31 6 7 7 20
32 7 7 6 20

Realizado por: Usca Danny, 2021

Después de realizar la tabulacion de los datos en el aspecto de Estética, como resultado obtenemos
los siguientes valores, en la Tabla 11-4, se aprecia que, de una muestra de 32 usuarios como
puntuacion promedio obtenido su valor es de 19,56 de igual forma se obtiene un valor minimo de

16, un valor maximo de 21 y una desviacion estandar de 0,98.

El ultimo valor da a entender que el promedio individual de cada respuesta por parte de los
usuarios en comparacion con el valor cercano de su media no estd demasiado disperso, de tal

forma que estan de acuerdo en su mayoria con las interrogantes que se planteo6 en la encuesta.

Tabla 11-4: Resultados de la subcaracteristica de Estética
Estética

. Puntuacion L
Puntuacion Desviacion Valor Valor Valor

: promedio ’ " " :
promedio ) estandar minimo maximo ideal
obtenida

32 12 19,56 0,98 16 21 21

Realizado por: Usca Danny, 2021

Al analizar los resultados se puede llegar a la conclusion de que, tener un valor ideal de 21 seria
lo mas adecuado, pero, a pesar de no cumplir con lo estimado, como resultado se tiene que la
puntuacion promedio obtenida es de 19,56 superando por 7,56 a la puntuacion promedio de 12.

Como se muestra en el Grafico 3-4 se pude decir que los usuarios de la Corporacion “LADRA”
que fueron encuestados estan muy de acuerdo que la plataforma es agradable de usar, se sienten

muy satisfechos con ella y en futuro la recomendarian a sus amigos.
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Grafico 3-4: Comparacion entre las puntuaciones obtenidas de las respuestas - Estética
Realizado por: Usca Danny, 2021
4.5.2. Andlisis Inferencial

Por medio de los datos obtenidos en el analisis descriptivo se procede a realizar un analisis
inferencial, mismo que va a servir para poder llegar a una conclusion acerca de la usabilidad de
la plataforma “LADRA?”. Para un correcto analisis es hecesario seguir varios pasos con el fin de

obtener una buena interpretacion de los resultados.

En cada subcaracteristica de la usabilidad se aplic6 la prueba de Shapiro-Wilk a fin de verificar
el tipo de distribucion a la que pertenece (si es 0 no una distribucion normal). Para ello se plantea

dos hipétesis de la siguiente manera:

e H,: sip-valor >= a alfa (), tiene a una distribucion normal

e H,:sip-valor <aalfa (a), no tiene una distribucién normal

La variable p-valor es la probabilidad de un conjunto de datos (inteligibilidad, operabilidad,
estética) al aplicar la prueba de Shapiro-Wilks mientras que alfa corresponde al nivel de

significancia, para el analisis se seleccioné un nivel de significancia del 5% (0,05).

Independientemente del resultado obtenido se debe calcular el valor de mu, el cual es un valor
predefinido promedio base; calculado como producto entre el total de preguntas de cada una de
las subcaracteristicas de usabilidad por el valor medio de la escala de Likert (valor medio = 4), en

la Tabla 12-4 se detalla el valor de mu a ser usado en cada analisis.
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Tabla 12-4: Valor de mu para cada subcaracteristica de la usabilidad

Usabilidad
Subcaracteristica Valor de mu
Inteligibilidad 16
Operabilidad 20
Estética 12

Realizado por: Usca Danny, 2021

Si se acepta la hipotesis nula (H,) se procede a aplicar un test paramétrico como la Prueba “t” de
Student, con ayuda del software R la forma correcta de aplicar el test es con la funcién

t.test(muestra, mu).

Caso contrario si se rechaza la hip6tesis nula, es decir se acepta la hipétesis alternativa (H;) se
aplica un test no paramétrico como la Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon, para ello se
hace uso de la funcion wilcox.test(muestra, mu, exact=FALSE), en el software R.

Finalmente, para contrastar los resultados obtenidos al aplicar el test correspondiente, se realiza

la interpretacion de los datos, planteando una hipdtesis nula y una hipétesis alternativa. En donde:

e Hy: si mu = puntuacion promedio obtenida de la subcaracteristica a analizar

e H,:simu!=puntuacion promedio obtenida de la subcaracteristica a analizar

4.5.2.1. Inteligibilidad

Para verificar la normalidad de la inteligibilidad se hizo uso del software RStudio, donde se aplica
la funcién shapiro.test al conjunto de promedios individuales de Inteligibilidad tal como se

muestra en la Figura 1-4.

> data_inteligibilidad <-c(25,27,26,26,27,27,25,26,25,27,25,27,24,23,24,24,27,27,21,
27,23,27,26,27,25,26,26,25,27,25,27,27)
> shapiro.test(data_inteligibilidad)

Shapiro-wilk normality test

data: data_inteligibilidad
W = 0.82989, p-value = 0.0001567

Figura 1-4: Célculo de la normalidad de la inteligibilidad con la funcion shapiro.test
Realizado por: Usca Danny, 2021
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El valor de p resultante es de 0,0001567, lo cual determina que los datos no tienen una distribucién

normal. Por lo tanto, se hara uso del test no paramétrico de Wilcoxon para contrastar sus medias.
Prueba de Wilcoxon

Como parametros previos a aplicar el test de Wilcoxon se tiene que, para la subcaracteristicas de
inteligibilidad se va a utilizar un valor de mu=16, como se fij6 en la Tabla 12-4 y un valor de 0,05

que corresponde al 5% de nivel de significancia, como aclaracion p-valor debe ser mayor a 0,05.

Para realizar la interpretacion final de los resultados de inteligibilidad se plante la siguiente
hipotesis:

e H,:simu(16) esigual ala puntuacion promedio obtenida de inteligibilidad

e H;:simu(l6) es diferente a la puntuacion promedio obtenida de inteligibilidad

= wilcox.test({data_inteligibilidad, mu = 16, exact = FALSE)
Wilcoxon signed rank test with continuity correction
data: data_inteligibilidad

Vv = 328, p-value = 6.442e-07
alternative hypothesis: true Tocation is not equal to 16

Figura 2-4: Test de Wilcoxon para validar la subcaracteristica de inteligibilidad
Realizado por: Usca Danny, 2021

La Figura 2-4 muestra, que se rechaza la hipotesis nula (Hy) y se acepta la hipdtesis alternativa
(H,), pues p-valor es de 6,442e-07, siendo este resultado mucho menor a nivel de significancia
de 0,05. Por lo tanto, se concluye que los usuarios de la Corporacion “LADRA” establecen que
la plataforma movil es Util, satisface los requerimientos funcionales planteados y les ahorra

tiempo de proceso, siendo méas productivos.

4.5.2.2. Operabilidad

Para verificar la normalidad de la operabilidad se hizo uso del software RStudio, donde se aplica
la funcidn shapiro.test al conjunto de promedios individuales de Operabilidad tal como se muestra

en la Figura 3-4.
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> data_operabilidad <-c(31,32,34,32,32,33,33,33,30,34,29,34,30,34,30,29,31,33,30,32,
30,32,34,34,32,32,34,32,33,32,32,33)
> shapiro.test(data_operabilidad)

shapiro-wilk normality test

data: data_operabilidad
W = 0.90058, p-value = 0.006407

Figura 3-4: Célculo de la normalidad de la operabilidad con la funcién shapiro.test
Realizado por: Usca Danny, 2020

El valor de p resultante es de 0,006407, lo cual determina que los datos no tienen una distribucién

normal. Por lo tanto, se hara uso del test no paramétrico de Wilcoxon para contrastar sus medias.
Prueba de Wilcoxon

Como pardmetros previos a aplicar el test de Wilcoxon se tiene que, para la subcaracteristicas de
operabilidad se va a utilizar un valor de mu=20, como se fij6 en la Tabla 12-4 y un valor de 0,05

que corresponde al 5% de nivel de significancia, como aclaracion p-valor debe ser mayor a 0,05.

Para realizar la interpretacion final de los resultados de operabilidad se plante6 la siguiente

hipotesis:

e H,:simu(20) esigual ala puntuacion promedio obtenida de operabilidad

e H,:simu(20) es diferente a la puntuacién promedio obtenida de operabilidad

= wilcox.test({data_operabilidad, mu = 20, exact = FALSE)
Wilcoxon signed rank test with continuity correction
data: data_operabilidad

vV = 528, p-value = 7.145e-07
alternative hypothesis: true location is not equal to 20

Figura 4-4: Test de Wilcoxon para validar la subcaracteristica de operabilidad

Realizado por: Usca Danny, 2020

La Figura 4-4 muestra, que se rechaza la hipotesis nula (H,) y se acepta la hip6tesis alternativa
(Hy), pues p-valor es de 7,14e-07, siendo este resultado mucho menor a nivel de significancia de
0,05. Por lo tanto, se concluye que los usuarios de la Corporacion “LADRA” establecen que la

plataforma movil es facil de usar, lo pueden manipular sin necesidad de instrucciones, lo que
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conlleva a tener éxito cada vez que es usada y mas importante realizan el trabajo con la menor

cantidad de pasos.

4.5.2.3. Estética

Para verificar la normalidad de la estética se hizo uso del software RStudio, donde se aplica la
funcidn shapiro.test al conjunto de promedios individuales de Estética tal como se muestra en la

Figura 5-4.

> data_estetica «<- ¢(19,20,20,21,20,19,20,19,20,20,21,20,19,19,16,20,20,20,20,20,1
7,20,19,20,19,20,20,19,20,19,20,20)
= shapiro.test(data_estetical

shapiro-wilk normality test

data: data_estetica
W = 0.70967, p-value = 1.217e-06

Figura 5-4: Calculo de la normalidad de la estética con la funcién shapiro.test
Realizado por: Usca Danny, 2020

El valor de p resultante es de 1,217e-06, lo cual determina que los datos no tienen una distribucion
normal. Por lo tanto, se hara uso del test no paramétrico de Wilcoxon.

Prueba de Wilcoxon

Como pardmetros previos a aplicar el test de Wilcoxon se tiene que, para la subcaracteristicas de
estética se va a utilizar un valor de mu=12, como se fijé en la Tabla 12-4 y un valor de 0,05 que

corresponde al 5% de nivel de significancia, como aclaracién p-valor debe ser mayor a 0,05.

Para realizar la interpretacion final de los resultados de operabilidad se planted la siguiente

hipétesis:

e H,:simu(12) esigual ala puntuacion promedio obtenida de estética

e H;:simu(12) es diferente a la puntuacion promedio obtenida de estética
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= wilcox.test(data_estetica, mu = 12, exact = FALSE)
Wilcoxon signed rank test with continuity correction
data: data_estetica

vV = 528, p-value = 4.003e-07
alternative hypothesis: true location is not equal to 12

Figura 6-4: Test de Wilcoxon para validar la subcaracteristica de estética
Realizado por: Usca Danny, 2020

La Figura 6-4 muestra, que se rechaza la hipdtesis nula (Hy) y se acepta la hipotesis alternativa
(Hy), pues p-valor es de 4,003e-07, siendo este resultado mucho menor a nivel de significancia
de 0,05. Por lo tanto, se concluye que los usuarios de la Corporacion “LADRA” establecen que
la plataforma mévil es agradable de usar, se encuentran satisfechos con sus caracteristicas y se la

recomendarian a sus amigos.
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CONCLUSIONES

¢ A manera de disminuir el tiempo de codificacion de la plataforma “LADRA”, se ha realizado
un andlisis de las diferentes herramientas necesarias para el rapido desarrollo. Debido a la
amplia gama existente de lenguajes de programacion y sus diferentes frameworks se realizo
un analisis para buscar la tecnologia que mayor se adecue a los requerimientos del sistema
automatizado. Escogiendo dos frameworks Angular-lonic y Codelgniter, basados en los
lenguajes de programacion TypeScript y PHP respectivamente. Ademas, la arquitectura
seleccionada fue Modelo-Vista-Controlador (MVC), que facilit6 la mantenibilidad del cédigo

y su curva de aprendizaje relativamente baja.

o Posterior al analisis de la tecnologia, en el desarrollo de la plataforma web y mévil, se utilizé
la metodologia agil Scrum que brindo a lo largo del proyecto resultados tempranos mediante
las entregas continuas de funcionalidades, se logré una mayor productividad al controlar
riesgos y corregir errores en fases tempranas de desarrollo; obteniendo un total de 37 historias
de usuario y 8 historias técnicas divididas en 15 sprints, que corresponden a una duracion del
proyecto de 30 semanas de trabajo, de tal forma que se construyé un producto software

acorde a los requerimientos funcionales establecidos con el usuario final.

e Con la finalidad de obtener un producto software de calidad; se cred un plan de pruebas
mediante la herramienta TestLink, la cual asigné por cada sprint una Build, evidenciando que
cada Historia Técnica o de usuario cumplié con los tiempos planificados. Ademas, permitio
validar las funcionalidades del sistema web y mavil, y corregir las fallas encontradas, dando

una solucion rapida para obtener un software eficiente.

e Teniendo en cuenta el modelo de Calidad del Producto Software (ISO/IEC 25010) y su
caracteristica de Usabilidad, se contemplé la validacion de la plataforma utilizando
parametros como la inteligibilidad, operabilidad y estética. Mediante el andlisis descriptivo e
inferencial aplicando el USE Questionary se obtuvo una puntuacién promedio por cada item
de usabilidad, para inteligibilidad un valor de 25,66 sobre 28, operabilidad un valor de 32,06
sobre 35 y estética un valor de 19,56 sobre 21. Los resultados sobrepasan la puntuacion
promedia establecida, concluyendo que la plataforma web y movil tiene una interfaz
agradable, es util, facil de usar, satisface los requerimientos funcionales planteados y les

ahorra tiempo de proceso, siendo més productivos.
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RECOMENDACIONES

e Se recomienda seguir utilizando el framework Angular-lonic y Codelgniter para la
implementacion de nuevas funcionalidades debido a que las bases de su desarrollo se
encuentran codificadas en ese entorno de trabajo, lo que va a facilitar dar un buen

mantenimiento.

e Se recomienda para futuras funcionalidades de la plataforma “LADRA”, el uso de la
herramienta de administracion de proyectos Jira, debido a su facilidad de uso con la
metodologia Scrum, su rapida adaptacion con un plan de pruebas y su potente sistema de

control de versiones.

e Esrecomendable dar a conocer la plataforma desarrollada, al pablico general de la ciudad de
Riobamba, pues los beneficios que ofrece el aplicativo son significativamente altos,
beneficiando a los usuarios que busquen informacion sobre perdida, adopcién o rescate de

mascotas.
e Se recomienda trabajar con despliegues continuos en un servidor remoto a fin de evitar

complicaciones con los servicios de alojamiento en la nube y reducir posibles retrasos en el

lanzamiento del software.
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GLOSARIO

API: Comprende a una interfaz de programacién de aplicaciones (Application Programming
Interface), usado principalmente para la comunicacion de nuestros servicios con distintos tipos de

plataformas (Cerecedo,2020).

Backend: Aplicacion o sistema mediante la cual se manipula informacion que ingresa en una

interfaz o pagina web (Mercaderes Digitales, 2020).

Framework: Corresponde a un ambiente de trabajo y ejecucién, que permite facilitar diferentes
tareas y agilizar el desarrollo por medio de herramientas preestablecidas que contienen soluciones

completas, (Romero, 2017).

FrontEnd: Interfaz grafica mediante la cual el usuario interactlia directamente, en una aplicacion

web los componentes mas comunes para su desarrollo son HTML y CSS (Chapaval, 2018).

REST: Es un modelo arquitectonico para programacion web, apoyado completamente en HTTP,

por medio de la cual se desarrollan interfaz de programacion de aplicaciones (JosmanTek, 2014).

CSS: Su acronimo proviene de Cascading Style Sheets que significa hojas de estilo en cascada,
usado principalmente para agregar aspectos a cada elemento de una pagina en HTML, generando

una visualizacion méas agradable para el usuario (Plaza, 2017).
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