ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS

DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB PARA LA GESTION

DE REPORTES DE ANIMALES CALLEJEROS DOMESTICOS EN

TIEMPO REAL DENTRO DEL DISTRITO METROPOLITANO DE
QUITO

TRABAJO DE TITULACION PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE
INGENIERO EN SISTEMAS INFORMATICOS Y DE COMPUTACION

CHRISTOPHER DAVID PENAHERRERA ESPINOSA

christopher.penaherrera@epn.edu.ec

DIRECTOR: PhD. Tania Elizabeth Calle Jiménez

tania.calle@epn.edu.ec

Quito, marzo 2019



DECLARACION

Yo, Christopher David Pefiaherrera Espinosa, declaro bajo juramento que el trabajo aqui
descrito es de mi autoria; que no ha sido previamente presentada para ningun grado o
calificacion profesional; y, que he consultado las referencias bibliograficas que se incluyen

en este documento.

A través de la presente declaracion cedo mis derechos de propiedad intelectual
correspondientes a este trabajo, a la Escuela Politécnica Nacional, segun lo establecido
por la Ley de Propiedad Intelectual, por su Reglamento y por la normatividad institucional

vigente.

Christopher David Pefiaherrera Espinosa



CERTIFICACION

Certifico que el presente trabajo fue desarrollado por Christopher David Pefiaherrera

Espinosa, bajo mi supervision.

PhD. Tania Elizabeth Calle Jiménez
DIRECTOR DE PROYECTO



AGRADECIMIENTOS

A Dios, por darme la salud, oportunidades y capacidades para poder mantenerme en el

camino correcto y asi poder cumplir con mis objetivos y retos.

A mis padres, por apoyarme en todo aspecto a lo largo de mi vida, siempre a pesar de
momentos buenos y malos han sabido guiarme y ayudarme a tomar las mejores decisiones

para Iograr ser una mejor persona.

A mis amigos, quienes de alguna u otra forma han sabido apoyarme y brindarme su ayuda

de manera incondicional.

A los profesores, que, con su perseverancia han logrado transmitirme su conocimiento y

colaborar en mi formacién profesional.



DEDICATORIA

A mis padres gracias a quienes hoy soy una mejor persona. Gracias por estar en todo

momento de mi vida.



CONTENIDO

1. INTRODUGCCION .....oiiiiiiiiaiiieeieeieeseiss sttt ettt 1
1.1, Descripcion del problema ... 1
1.2.  Planteamiento de 1a SOIUCION...........ooiiiiiiiiiii e 1
(RGN @] 11 11V 0 0 L= I o] 0 )/ ox (o 1SS 2

1.3.1.  ODbjJetivo GENEIAI ... 2
1.3.2.  ODbjetivos €SPECIfiCOS. ....cuuiiiiiiieie e 2

2. CONCEPTOS RELACIONADOS ...ttt e e enee e eneeas 2
2.1.  Animales callejeros €n QUITO .........cooiiiiiiiiiiii e 2
2.2, Abandono @niMal ..o 3
2.3, ANIMAl OMESTICO. . .eiiiiiiiiiie it e e nnee e 4

3. CONCEPTOS TECNICOS......ouiiiiieiiseieeseieiesseeseesessiesse s ssssssesseenes 4
3.1, Geolocalizacion €N 18 WED ..........ccei i 4
R T2 € T=To ] =1 o =Y i T SRRSO 5
R TR T € To o T | (=8 /=T o 1RSSR 7
B S s TS 8
R T 10 N SRS OUSRR 8
I T L N 1 TSR 9

4. METODOLOGIA. ....ccoiiietiaieetiieeieeei ittt 11
4.1. Seleccion de metodologia .........ccueiieiiiiiieiiiie e 12
4.2. Seleccion de metodologias agiles por criterios de presencia..............ccccceeeneee.. 12
4.3. Aplicacion de [a metodologia.........ceeeiiiiiieiiiiie e 13

4.3.1. SCRUDM ...ttt e et e e s e e e ee e e s neeensee e sneeeeanneeas 13
4.4. Arquitectura del proyectO........cooo i 16
4.5. Herramientas de desSarrollO ............oooiiiiiiiiiie e 18

5. DESARROLLO DE LA APLICACION ........oouimiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 18

5.1.  Definicion del ProYECIO .......eviiiiiiiie e 19
5.1, AICANCE ..o 19
5.1.2.  REQUENMIENTOS. ...uviiiiiieii it 19

5.2.  Historias de USUario EPICaS. .......cuureeiiiiieeeeeiiee e e e seee e e e snee e e eneeeas 20

5.3, Product BacKIOg..........uiiiiiiiiieeeeie et 21

5.4. Release Planning..........cooo i 23

5.5. Desarrollo de SPrints ........cceeiiiiiiie e e 23
5.5.1.  SPRINT 0ttt ettt e et e et e et e e smee e e saseeaeeeesneeeanneeaas 23
I T | o |V e PSR 25



5.5.3.  SPRINT 2.t 37

B5.5.4.  SPRINT Bttt et e s e et esree e e e saeesreesreeenneens 49
B5.5.5.  SPRINT .ttt ettt et et e st e sreesneeenneeeis 55

6. APLICACION CASOS DE PRUEBA.........ooocueeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 74
6.1. Prueba en médulo 1 — Gestion de USuarios .......c..ccceeeeeeiieriiiee e 74
6.2. Prueba en médulo 2 — Reportes de Casos de Animales............cccccceeeeeeieennnnee. 78
6.3. Prueba en médulo 3 — Perfil de Usuario / Galerias ...........ccccooeeiiiinieniiinennenn, 78
6.4. Prueba en moédulo 4 — Estadisticas Casos Reportados .........ccooecceeeviiiineieenenn. 78
6.5. Prueba en médulo 5 — Perfil Administrativo ..o 79
7. EVALUACION DE USO DE LA APLICACION ......cooooioeeeeieceeeeeeeeeeeeeeeeeae e, 79
7.1, Estructura de la enNCUESTa ........ooueiiiii e 79
7.2. Analisis de los resultados de la encuesta ..., 81
7.2.1.  Resultados ParcCiales..............cooo i 81
7.2.2.  ResSUltado GEeNEral.........cooiiiiiiiiiiiiie e 82

8. EVALUACION DE RENDIMIENTO DE LA APLICACION........cccoeveveveveeeeceeeeeeeeeae. 83
9. CONCLUSIONES.......coi ittt ettt tee et e e snte e e stee e s nteeesbeeessteeesseeeanseeenseeennns 85
10. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS.......cocooieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e annns 86
T4, ANEXOS ..ottt ettt ettt et a et e e nne e teenteebeenaaeenteeneas 89

VI



FIGURAS

Figura 1. Esquema aplicacion de SOAP [20] .....coooiiier i a e 9
Figura 2. Funcionamiento de AJAX [23] ...t 10
Figura 3. Tecnologias agrupadas bajo el concepto de AJAX [23] ....c.oeveiiiiiiiiiiiieeeeeen, 11
Figura 4. Resumen marco de trabajo SCRUM [30]......cccoiiiiiiiiiiiieeiee e 16
Figura 5. Arquitectura MVC para el actual proyecto.........cccccvevveiiiieiiciee e, 17
Figura 6. Prototipo de interface - Pantalla Principal .............cccoooiiiiiiiiiee e, 31
Figura 7. Prototipo de interface - Registro de Usuario ...........cccccocviiiiniiicie e, 32
Figura 8. Prototipo de interface - Inicio de Sesion..........coccoiiiiiiiiii i 32
Figura 9. Prototipo de interface - Recuperacion de Cuenta............cocccceveeiicieeeviciiee e, 33
Figura 10. Prototipo de interface - Formulario Reporte Animal en Adopcion, Rescate,
(LYo TTo [o TRV AN =Yg oo 1= To o 1O 33
Figura 11. Burndown Chart del SPrint 1.......coo i 36
Figura 12. Prototipo de interface - Galeria de imagenes para casos registrados de
animales en Adopcion, Perdidos y Encontrados ... 44
Figura 13. Prototipo de interface - Perfil de Usuario / Informacion de Usuario ................. 44
Figura 14. Prototipo de interface - Perfil de Usuario / Historial de registros de casos
FEPOMATOS ... ..ottt e e et ———————————————————————————————————————————————— 45
Figura 15. Prototipo de interface - Perfil de Usuario / Casos cercanos de registros de
reportes de rescate animal.............oooo i 45
Figura 16. Burndown Chart del SPrint 2..........occiieiiiciie e 48
Figura 17. Prototipo de interface - Estadisticas perfil usuario............cccccccoeeieievicience e, 52
Figura 18. Burndown Chart del Sprint 3.......cooo e 55
Figura 19. Prototipo de interface - Inicio perfil administrador.............ccccccoviiiiiicee e, 66
Figura 20. Prototipo de interface - Inicio configuraciones generales ..............ccccceeevvnenn.. 66
Figura 21. Prototipo de interface - Gestidén usuarios / administradores / suscriptores....... 67
Figura 22. Prototipo de interface - Gestién reportes adopciones / rescate / encontrados /
[01=T e o [ 1=t 67
Figura 23. Prototipo de interface - Estadisticas adopciones / rescate / encontrados /
12T o o o SRR 68
Figura 24. Burndown Chart del SPrint 4.........oooeeiieiicee e 74
Figura 25. Resultados preguntas eficiencia y desempefio de la aplicacion ...................... 81
Figura 26. Resultados preguntas experiencia y satisfaccion del usuario .......................... 82
Figura 27. Resultados generales de la encuesta .............cccooiiiiiiiiiiiiie e, 83

VI



TABLAS

Tabla 1. Comparacion de metodologias [25]........cccueiiiiiiiiie i 11
Tabla 2. Comparacién de metodologias agiles por criterios de presencia [26].................. 13
Tabla 3. RoIES EQUIPO SCIUML....... ettt et e e s e e e e e e eneeeeeens 14
Tabla 4. Historia de Usuario EPica HUEODT ............oouoieeeeeeeeeeeeee e 20
Tabla 5. Historia de Usuario Epica HUEOD2..............cccoiioeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee s 20
Tabla 6. Historia de Usuario Epica HUEODS..............ccoooiiuieeeeeeeeeeeeeeeeee e, 20
Tabla 7. Historia de Usuario Epica HUEOA............couoieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 20
Tabla 8. Historia de Usuario Epica HUEDS............ccooieeeeeeeeeeeeee oot 21
Tabla 9. Historia de Usuario Epica HUEODB.................cccoocrueueueueeeeeeeeeeeeceeeeie e, 21
Tabla 10. Product BackIOg ........c.ooiiiiiee e 21
Tabla 11. Release Planning ........ccoi ittt e e e 23
Tabla 12. Tablero Kanban inicial Sprint O ............cocciiiiiiiiiiic e 24
Tabla 13. Tablero Kanban inicial Sprint 1 ..........ooo e 25
Tabla 14. Historia de Usuario 07 ...t e 25
Tabla 15. Historia de Usuario 02..............uuiiiiiiiiiiiiieeee et 26
Tabla 16. Historia de Usuario 03..........cc.euiiiiiiiie et e e 26
Tabla 17. Historia de Usuario 04..............ueiiiiiiie ittt e e e e 27
Tabla 18. Historia de Usuario 05..........c.c.uuviiiiiie e 27
Tabla 19. Puntos de esfuerzo SPprint ... 28
Tabla 20. Product Backlog del Sprint ... e 28
Tabla 21. Tablero Kanban final Sprint 1 ... 31
Tabla 22. Revision de Criterios de Aceptacion del Sprint 1 ... 34
Tabla 23. Tablero Kanban inicial SPrint 2............coooiiiiiiiiiec e 37
Tabla 24. Historia de Usuario 09...........c.uuiiiiiiie et 37
Tabla 25. Historia de USUArio 12.........ccuuuiiiiiiie ettt a e e 38
Tabla 26. Historia de UsUuario 13.........oeiiiiee et 38
Tabla 27. Historia de USUario 14 ...ttt 39
Tabla 28. Puntos de esfuerzo Sprint 2.........ooeii oo 40
Tabla 29. Product Backlog del SPrint 2........ooeiiii e 40
Tabla 30. Tablero Kanban final SPrint 2 ..o 43
Tabla 31. Revision de Criterios de Aceptacion del Sprint 2 ..., 46
Tabla 32. Tablero Kanban inicial Sprint 3 ..........coooiiiiiie e 49
Tabla 33. Historia de USUario 15.........coiiiiee et e e 49
Tabla 34. Puntos de esfuerzo Sprint 3..........oooo e 50
Tabla 35. Product Backlog del Sprint ... 50
Tabla 36. Tablero Kanban final Sprint 3 ... 52
Tabla 37. Revision de Criterios de Aceptacion del Sprint 3 .........cccoeeeiiiiiii e 52
Tabla 38. Tablero Kanban inicial SPprint 4 ... 56
Tabla 39. Historia de Usuario 19........cceiiiiieiie e 56
Tabla 40. Historia de Usuario 20............uuiiiiiiiiiiiieeee et 57
Tabla 41. Historia de USUario 27 ...t 57
Tabla 42. Historia de USUario 22.............uuiiiiiiieii ettt e e e e 58
Tabla 43. Historia de USUArio 26..............uuviiiiieiiiiceeeeee et 59
Tabla 44. Historia de USUArio 27 ...ttt 59
Tabla 45. Puntos de eSfuerzo SPriNt 4 .........oooo oo 60
Tabla 46. Product Backlog del Sprint 4 ... 60
Tabla 47. Tablero Kanban final SPrint 4 ...........oor i 65
Tabla 48. Revision de Criterios de Aceptacion del Sprint4 .........cccccoeeiieieiiieiee e, 68

VI



Tabla 49. Casos de prueba Mddulo 1 - Pantalla de iniCio...........cccveeeeeiciciiiieeie e, 75

Tabla 50. Casos de prueba Mdédulo 1 - Inicio de sesion ..........ccceeeeeeeiiiccciiiieeee e, 75
Tabla 51. Casos de prueba Médulo 1 - Registro de usuario...........ccccceeevvveeeiicieeeecciieeenns 76
Tabla 52. Casos de prueba Mdédulo 1 - Recuperacion de cuentas ..........ccccceeeieeeeeniieenn. 77
Tabla 53 Tablero Kanban final ............coo e 79
Tabla 54. Encuesta eficiencia y desempefio de la aplicacion ............cccceccveveiicieneiccienns 80
Tabla 55. Encuesta experiencia y satisfaccion del usuario............ccccceeeeiiieeeeiciiee e, 80
Tabla 56. Resultados pruebas de rendimiento...........ccccveeiiiiiiiiiii e 84
Tabla 57. Codigos de respuesta y 1atencCias..........ccuevveeiiiiieiicieie e 84



RESUMEN

En la actualidad las aplicaciones web son herramientas que optimizan procesos y tiempo
llegando a ser de gran ayuda para las personas, razén por la cual, el presente trabajo de
titulacion se enfoca en el desarrollo de una aplicacion web que gestiona reportes en tiempo

real de animales que se encuentran en las calles del Distrito Metropolitano de Quito.

La aplicacion web brinda al usuario la opcién de enviar reportes de rescate, adopcion y
busqueda de animales incluyendo el envio de localizaciones a través de la APl de Google
Maps, dichos reportes son utilizados para crear un medio de informaciéon sobre los
problemas que atraviesan los animales callejeros y a través de la APl de Highcharts se

representa graficamente la informacion recolectada.

La aplicacion web fue desarrollada bajo la metodologia de desarrollo agil Scrum, se
incluyen documentos tales como Lista del producto, Historias de usuarios, tableros Kanban,
entre otros, los cuales nos ayudan a visualizar el desarrollo incremental - funcional que
plantea la metodologia y como se ha llevado a cabo el proceso de desarrollo de este

proyecto.

En base a pruebas funcionales aplicadas al sistema, se obtuvo resultados satisfactorios
que cumplen con los criterios de aceptacion planteados. Finalmente, a través de encuestas
realizadas a usuarios finales se evidencia un correcto desempefio y eficiencia del software

desarrollado.

Palabras clave: Animales callejeros, Geolocalizacion, Scrum, Highcharts.



ABSTRACT

Nowadays, web apps are tools that optimize processes and time, becoming a great help for
people. That's the main reason of this title work, focusing on the development of a web
application that manages animals’ reports in real time, animals that are found in the streets

of the Metropolitan District of Quito.

The web application allows the user to send reports of rescue, adoption and search of
animals, including the locations through the Google Maps API. These reports will be used
to create means of information of the problems that animals are going through in the streets,

and through the Highcharts API, the information collected is graphically represented.

The web application was developed under the Scrum agile development methodology. It
includes documents such as Product List, User Stories, Kanban Boards, among others,
which help us to visualize the incremental - functional development that the methodology

raises and how has carried out the development process of this project.

Based on functional tests applied to the system, was successfully achieved obtained the
proposed criteria. Finally, through surveys carried out to beta users, the correct

performance and efficiency of the developed software is evident.

Keywords: Stray animals, Geolocation, Scrum, Highcharts.
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1. INTRODUCCION

1.1. Descripcion del problema

Actualmente, en la ciudad de Quito, existe una problematica social enfocada en los
animales callejeros, la cual se ha ido propagando desde hace afios atras. Debido a factores
econdmicos, familiares, sociales, entre otros. En la ciudad de Quito se estiman 122.280

animales en las calles [1].

Los animales que viven en las calles se encuentran en malas condiciones, lo que afecta a
su bienestar y salud. La falta de concientizacién y responsabilidad en las personas, han
sido factores que han impulsado el crecimiento de este problema. Por otra parte, animales
que tienen un lugar de hospedaje, no siempre se encuentran en las mejores condiciones
debido a que existe maltrato en ciertos casos. A consecuencia de lo mencionado, se
realizan denuncias en el Municipio, pero por falta de recursos no es posible dar respuesta
a todas [2] [3].

Diversas instituciones, fundaciones, entre otras organizaciones que prestan ayuda a
animales callejeros en Quito, en muchas ocasiones son incapaces de atender los
problemas que atraviesan los animales por algunos factores, uno de ellos es la falta de

comunicacion o conocimiento sobre lo que ocurre en las calles.

1.2. Planteamiento de la soluciéon

Por medio de la descripcion del problema planteado, se propone desarrollar una solucion
en el ambito tecnologico. La cual, gestionara reportes realizados por los usuarios acerca
de animales callejeros domésticos que se encuentren en estado de adopcion, extraviados,
encontrados o que atraviesen algun caso de peligro, estos reportes seran en tiempo real
via web y ademas aplicando el concepto de geolocalizacién se podra determinar

ubicaciones.

El sistema web abarca el Distrito Metropolitano de Quito, con el objetivo de saber los
lugares con mas recurrencia de animales callejeros, lo cual servira de apoyo a los animales
en casos especificos y mediante el analisis de los reportes e informacion recolectados se

puede determinar los lugares con mas recurrencia.



1.3. Objetivos del proyecto
1.3.1. Objetivo general

e Desarrollar una aplicacion web para la gestion de reportes de animales callejeros

domeésticos en tiempo real dentro del Distrito Metropolitano de Quito.

1.3.2. Objetivos especificos

e Investigar y analizar procesos de rescate enfocados a animales domésticos con
entidades relacionadas a la proteccion animal en el Distrito Metropolitano de Quito.

e Implementar una aplicacion web para la gestion de reportes de animales callejeros
domésticos en tiempo real dentro del Distrito Metropolitano de Quito en base a la
metodologia de desarrollo de software SCRUM.

e Disefiar formularios para la recepcion de informacion de animales callejeros domésticos
por medio de la web y la geolocalizacion.

e Generar reportes estadisticos publicos en base a la informacién almacenada acerca de
animales callejeros domésticos.

e Realizar pruebas de rendimiento y usabilidad para determinar errores y posibles

mejoras.

2. CONCEPTOS RELACIONADOS

2.1. Animales callejeros en Quito

En el Distrito Metropolitano de Quito, es complejo determinar la poblacién de animales
callejeros debido a distintos factores tales como falta de recursos econémicos y humanos,
falta de control de reproduccién animal, entre otros. Por medio de proyecciones y estudios
demograficos, se tiene como aproximacion que existe alrededor de un perro por cada seis
habitantes de la ciudad de Quito [1].

En el afio 2013, se lleva a cabo el primer estudio poblacional de animales callejeros con
muestras reales y aplicando un modelo estadistico, dicho estudio tenia el objetivo de
analizar tres parametros y relacionarlos, la economia, bienestar animal y prevalencia de
parasitos en animales callejeros. Como resultado, se obtuvo que, en dieciséis parroquias

urbanas y rurales de Quito existe un perro por cada cuarenta y nueve habitantes [1].



El Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC) para el afio 2013, determiné un total
de 41.676 animales callejeros en Quito, en 2018 estiman 122.280 animales callejeros, es
decir, un crecimiento de casi el triple en un periodo de 5 afos. El crecimiento es alarmante
y teniendo en cuenta las consecuencias que conlleva gran cantidad de animales en las
calles. Instituciones afines al rescate y bienestar animal como Urbanimal, trabajan por
medio de campafas para mantener el control de la poblacién animal, el método mas

adecuado es la esterilizacion [4].

Desde 2011 se han hecho efectivas gran cantidad de campafias de esterilizacion logrando
esterilizar alrededor de 42.844 mascotas. Se realizara un nuevo estudio en 5 afios, para
determinar como ha evolucionado la poblacién de animales callejeros. Los animales en las
calles provocan diversos problemas como un impacto ambiental con la fauna nativa,

enfermedades, basura en espacios publicos, entre otros [5].

En el presente afio, se ha optimizado el estudio realizado en 2013 utilizando un nuevo
modelo estadistico con mas precision, tomando la misma muestra se tiene que en
promedio entre zonas rurales y urbanas se tiene un perro por cada cincuenta y nueve
habitantes [1].

2.2. Abandono animal

La falta de educacion, cultura y la irresponsabilidad son las causas principales para que el
abandono animal crezca en el pais. A pesar de las campafas de sensibilizacion vy
concientizacion efectuadas por instituciones / fundaciones afines al rescate animal, el

problema de abandono sigue presente en las calles y en aumento.

En el afio 2015, por medio de un analisis realizado se logré determinar que existen
alrededor de 100.000 animales abandonados en todo el Ecuador. Segun Carolina Redin,
fundadora de ENDA [6], los lugares con mayor niumero de denuncias por abandono son el
Sur de Quito, Pomasqui, Calderén y Carcelén. Entre las causas mas comunes de

abandono animal se presentan las siguientes [7] [8]:

- El propietario no tiene tiempo para atender a la mascota.

- Camadas no deseadas.

- El propietario ya no dispone de recursos para mantener a la mascota.

- Criadores irresponsables en busqueda de dinero a cambio de mascotas.

- Llegada de un bebé a la familia.



- Cambio de domicilio.
- Enfermedad de la mascota.
- El propietario fallece.
- Vejez de la mascota.

- Comportamiento inapropiado de la mascota.

Para evitar abandonar a un animal se recomienda educar y esterilizar, con esto se va a

contribuir al decrecimiento de animales en las calles.

2.3. Animal doméstico

Un animal domeéstico es aquel que puede llegar a ser amaestrado y que se ha
acostumbrado a vivir junto a un ser humano. Regularmente, un animal doméstico es

adquirido o adoptado por personas con las cuales comparten un mismo espacio [9] [10].

Las mascotas, como también se los conoce, son animales domésticos enfocados a brindar
compania a las personas. Los perros y gatos son los animales domésticos mas comunes,
pero existe una clasificacién para estos animales como se muestra a continuacion:

e De granja

e De compainia

Animal doméstico de compaiiia

Estos animales proporcionan compaiiia a los seres humanos, por lo general no requieren
un habitat especifico para sobrevivir, sino que se adaptan al mismo medio que los
humanos. Las aves y los mamiferos son dos grupos de animales que destacan en animales

de compaiiia.

Estos animales son seleccionados por su comportamiento, adaptabilidad e interaccién con
los humanos, se caracterizan por ser amigables, ademas, poseer un animal de compania
puede traer consecuencias positivas para su propietario debido a que ayudan a reducir la

depresioén, preocupaciones, entre otros [11].

3. CONCEPTOS TECNICOS

3.1. Geolocalizacion en la web

Geolocalizacién, también conocido como georreferenciacion, permite determinar la

posicion real de un objeto espacial en un sistema de coordenadas latitud (x), longitud (y) y



altitud (z). Se relaciona al término Geolocalizacion frecuentemente con los sistemas de

posicionamiento [12].

La geolocalizacion en la web, es una tecnologia que permite utilizar los datos obtenidos
por medio de dispositivos conectados a la web para determinar la ubicacion fisica real de
los usuarios. A menudo se utiliza, para identificar la localizacidn o ubicacién de una persona

que requiere de un servicio via web manteniendo su privacidad [12].

Usos de Geolocalizacion Web
Por medio de dispositivos conectados a la web se obtiene informacién en tiempo real, con
dicha informacién se consigue localizar objetos en un mapa con alta precision y en
determinados periodos de tiempo. La obtencion de ubicaciones se puede lograr de
diferentes formas, tales como [13]:

¢ Navegacion web por medio de direcciones IP.

e Teléfonos moviles.

¢ Dispositivos GPS.

¢ |dentificacidén de Radio Frecuencias.

Seguridad y Privacidad en Geolocalizacion Web
La gran demanda de aplicaciones web implementadas con la tecnologia de geolocalizacion
conlleva problemas relacionados con la seguridad de la informacion y la privacidad de los

usuarios [13].

La obtencion y generacion de los datos de geolocalizaciéon se puede dar de dos formas:
¢ Modo activo, se basa en el dispositivo del usuario.
e Modo pasivo, se realiza una busqueda de datos basada en servidores

correlacionados [12].

3.2. Geotargeting

Permite personalizar el contenido digital que se presenta a un usuario via web dependiendo
de la localizacién geografica del mismo. Actualmente, el geotargeting es una técnica de
marketing utilizada a nivel mundial, utiliza para poder potenciar el contenido que se brinda
al usuario. Las empresas utilizan esta técnica para poder ademas de tener contenido

dinamico, segmentar a su mercado y target [14].



Buenas practicas de esta técnica, son las redes sociales o tiendas de venta online, que
ofrecen a sus clientes informacién de sitios cercanos a su ubicacién o promociones que
estén en locaciones cercanas del cliente. Algunos ambitos relevantes de la aplicacion de

esta técnica se presentan a continuacion [14]:

e Paginas web en distintos idiomas.

e Comercio electrénico — Ecommerce.

e Publicidad regional.

e Servicios basados localizacion.

e Estudio de mercados.

e Proteccion de la propiedad intelectual.

e Seguridad de pagos.

La técnica del geotargeting puede ser utilizada a partir de diferentes recursos, comunmente
se utiliza la ubicacién proporcionada por el navegador, pero se puede utilizar otros recursos

para personalizar el contenido [15].

A partir de datos proporcionados por el usuario, se basa en utilizar la informacion que
el usuario manualmente proporciona a la aplicacion por medio de formularios, es decir, al
momento de realizar un registro o creacidn de cuenta, seleccionar pais, idioma,
preferencias, etc. Esta informacion permite aplicar geotargeting, pero no en forma segura

debido a que la informacién proporcionada por el usuario puede ser erronea o falsa [15].

Ubicacion del navegador web, la AP| de geolocalizacion de HTML5 permite por medio
de programacion en la aplicacion, recopilar informacion sobre la ubicacién que tiene un
usuario especifico. Las coordenadas que se pueden obtener por medio del navegador son

relativamente precisas y brindan fiabilidad para generar contenido adecuado [15].

La informacién de las coordenadas puede variar dependiendo la manera en la que se
obtienen, por medio de GPS, direcciones IP, WLAN, direcciones MAC, etc. Dicha variacién
puede ser de pocos metros y en el peor de los casos kildometros. En este caso, para que el
navegador tenga acceso a la ubicacion, se necesita el permiso o consentimiento del

usuario, ademas, la aplicacion web debe contar con una conexién segura HTTPS [15].

GPS targeting, obtiene la informacién de una terminal por medio del satélite, para poder

determinar una localizacion se utiliza de 6 a 12 senales del satélite, en la actualidad, en su



mayoria los dispositivos moviles tienen integrado un receptor GPS a diferencia de los

ordenadores de escritorio que carecen de dicho receptor [15].

3.3. Google Maps
Google Maps es un servidor de aplicaciones de mapas en la web, ofrece gran variedad de
servicios a sus usuarios los principales se muestran a continuacion [16]:

- Mapas desplazables.

- Fotografias satelitales.

- Rutas de ubicaciones (Google Street View).

- Trafico en tiempo real.

- Célculos de rutas.

- Navegador GPS.

Google Maps tuvo su lanzamiento el 8 de febrero de 2005, y solo era soportado en ciertos
navegadores web, paso un periodo de 6 meses para terminar con su fase beta al publico.
Desde su desarrollo inicial se apoyaron de la técnica AJAX para lograr llamadas asincronas

a sus servidores y conseguir mejores resultados para sus usuarios.

La localizacion que ofrece google maps es por medio de coordenadas, las mismas estan
en el sistema WGS84, un sistema de coordenadas mundial que permite localizar cualquier

punto sobre la tierra por medio de tres unidades dadas x, y, z [16].

API Google Maps, desarrollada con lenguaje JavaScript permite personalizar mapas con
contenido propio, este contenido puede ser visualizado en dispositivos méviles o sitios web.
Los mapas que ofrece la APl de Google Maps son de cuatro tipos, estos mapas pueden
ser personalizados dependiendo de la necesidad del usuario. Tipos de mapas [16]:

- Hojas de ruta.

- Satélite.

- Hibrido.

- Terreno.

Para la implementacion de la API de Google Maps, se debe utilizar una etiqueta script con
diferentes parametros [17]:

- Atributo src, contiene la URL que indica la ubicacion del archivo JS para la carga

de los componentes de la API, este atributo contiene un clave la cual puede ser

gratuita con ciertas restricciones o de pago dependiendo del cliente.



- Async, permite cargar a la web de manera normal sin retrasos, cuando la API esté

listo con su contenido se carga de forma asincrona.

Actualmente toda la APl de Google Maps, funciona por medio del protocolo Https, esto con

el objetivo de proporcionar sitios seguros y evitar la manipulacién de terceros [17].

3.4. REST

REST (Representational State Transfer), es una arquitectura que comprende un conjunto
de principios y técnicas para el disefo de software y el desarrollo de servicios. Se rige bajo

el esquema de Cliente-Servidor con las siguientes particularidades [18] [19]:

e Separa responsabilidades, establecen una interface de comunicacion para la
separacion completa de responsabilidades.

¢ No maneja estados, no mantienen estados asociados al cliente, es decir, cada peticién
que se realiza es independiente de las demas. Ademas, todas las peticiones que se
realicen a un servicio son idénticas.

¢ Permite caché (respuestas cacheables en el cliente), el contenido que se genera por el
servicio web, puede ser almacenado temporalmente, con el objetivo que cuando se
genere por primera vez una peticion la misma pueda ser consultada de cache en el caso
de ser necesario.

s Interfaz uniforme (API estandarizada), todos los servicios seran invocados de igual
forma, pero por medio de distintos métodos, se utilizara las palabras reservadas GET,
POST, UPDATE y DELETE.

e Trabajo en capas, REST plantea que se utilicen capas intermedias para su buen
funcionamiento, aportando asi escalabilidad, rendimiento y seguridad. Antes de llegar al
servidor las peticiones, pueden pasar por otras capas como por ejemplo un balanceador

de cargas.

3.5. SOAP

Soap (Simple Object Access Protocol), se define como un protocolo estandar que por
medio del lenguaje XML proporciona de manera simple y ligera intercambio de informacién
entre dos puntos. Debido a sus caracteristicas, este protocolo puede ser utilizado en
servidores de aplicaciones que utilicen el modelo de comunicacion RPC (Remote
Procedure Call) [20] [21]



SOAP se compone de tres partes principales [20]:

¢ SOAP envelope, define la gestion de los mensajes, es decir, el contenido del mensaje
y si es opcional u obligatorio.

¢ Reglas de codificacion, estas definen el mecanismo de serializacion a utilizar para
encapsular mensajes de distintos tipos.

e SOAP RPC, se enfoca en el modo en que se realizan llamadas a procedimientos

remotos y los resultados de los mismos.

Al momento de implementar SOAP, se debe tener en cuenta estandares para poder
potenciar las funcionalidades que brinda este protocolo, se deben cumplir los objetivos
principales que se mencionan a continuacion [22]:

o Establecer protocolos de invocacion a servicios remotos basado en los protocolos HTTP
(Hiper Text Transport Protocol) para la transmision y XML (eXtensible Markup
Language) para la codificacion de datos.

o Debe serindependiente de la plataforma de implementacion hardware y del lenguaje de

programacion.

A continuacion, se presenta una implementacion del protocolo SOAP:

Cliente Servicio Web

SOAP
1 Servidor Parser
/9“3“/ | (_ Web XML
Aplicacion /{(
[: T T

Fir
C 1T T | I
[ 1 1 ]
Y
Servidor 4_|—> V}
Parser Aplicaciones
—

L. e

Acceso
aBD

Figura 1. Esquema aplicacion de SOAP [20]

3.6. AJAX

AJAX (JavaScript y XML Asincrono), es una técnica de desarrollo web que se enfoca en
aplicaciones, sitios o paginas que son interactivas o RIA (Rich Internet Applications) [23].

Las aplicaciones que utilizan esta técnica se ejecutan en el cliente, es decir, en el

navegador del usuario, el usuario realiza una peticion de datos adicionales hacia el



servidor, estos se cargan en segundo plano sin intervenir en el comportamiento de la

pagina o sitio web por medio de una comunicacion asincrona con el servidor [23].

/ Navegador \

JavaScript
XMLHttpRequest | ¢

V\Http response
Cambios e HTML sin

recargar navegador

Http request Servidor Web

v

XML
JSON

Resultado

Figura 2. Funcionamiento de AJAX [23]

Tecnologias incluidas en AJAX [23]

XHTML o HTML y CSS, utilizadas para la estructura y el disefio de la aplicacion o pagina
web que van en conjunto con la informacion.
Document Object Model (DOM), es posible manipular el DOM por medio de lenguaje
JavaScript y asi cambiar de forma dinamica la estructura de las aplicaciones o paginas
web.
XMLHttpRequest, utilizado para el intercambio de informacion de manera asincrona
entre el cliente y el servidor, PHP es un lenguaje de programacion web orientado al
desarrollo web con contenido dinamico utilizado con AJAX.
XML (eXtensible Markup Language), formato utilizado para la transferencia de objetos
requeridos del servidor.
JSON (JavaScript Object Notation), formato ligero para intercambio de datos, facil de
analizar y generar. Se basa en lenguaje JavaScript y el Estandar ECMA-262 y esta
conformado por dos estructuras:

- Coleccion de pares de nombres.

- Lista ordenada de valores.
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DOM XMLHttpRequest
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Figura 3. Tecnologias agrupadas bajo el concepto de AJAX [23]

4. METODOLOGIA

Actualmente, existe diversidad de opciones con respecto al uso de metodologias para el
desarrollo de software, metodologias tradicionales y metodologias agiles ponen a

disposicion gran cantidad de recursos para conseguir productos de software satisfactorios.

Las metodologias tradicionales, han permaneciendo en uso y han sido exitosas desde hace
tiempo, pero de igual manera teniendo constantemente un problema de fondo, es decir,
estas metodologias no se adaptan adecuadamente a entornos en donde los requerimientos

no son predecibles o pueden cambiar en el proceso de desarrollo.

Las metodologias agiles a diferencia de las tradicionales, se enfocan en conseguir un
equilibro entre el proceso y el esfuerzo en el desarrollo del producto software, estas

metodologias logran procesos de adaptacion cuando surgen cambios [24].

A continuacion, se detallan relevantes diferencias entre las metodologias tradicionales y

agiles.

Tabla 1. Comparacion de metodologias [25]

Metodologias Agiles Metodologias Tradicionales

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo.

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccién de cédigo.

Especialmente preparados para cambios

Cierta resistencia a los cambios.
durante el proyecto.

Impuestas internamente (por el equipo). Impuestas externamente.
Proceso menos controlado, con pocos Proceso muchas mas controlado, con
principios. numerosas politicas/normas.

No existe contrato tradicional o al menos

os bastante flexible. Existe un contrato prefijado.

El cliente es parte del equipo de El cliente interactua con el equipo de
desarrollo. desarrollo mediante reuniones.
Grupos pequefios (<10 integrantes) y Grupos grandes y posiblemente

trabajando en el mismo sitio. distribuidos.
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Pocos artefactos. Mas artefactos.
Pocos roles. Mas roles.
Menos énfasis en la arquitectura de La arquitectura del software es esencial y
software. se expresa mediante modelos.

Debido a lo antes mencionado, para el desarrollo de este proyecto es necesario
implementar una metodologia agil que permita un cronograma flexible y que se adapte a
las necesidades del mismo, de igual manera, conseguir la entrega continua de

funcionalidades que generen valor para el producto software deseado.

4.1. Selecciéon de metodologia
Varios autores como Dijkstra, plantean bases para el desarrollo de metodologias y

establecen criterios de aceptacion para lograr éxito en el desarrollo de software, algunas

de estas se mencionan a continuacion [26]:

o El coste del desarrollo inicial debe ser relativamente bajo.
o El software debe ser facil de mantener.
e El software debe ser portable a nuevo hardware.

¢ El software debe hacer lo que el cliente quiere.

Con los criterios de éxito planteados, se desarrollan gran cantidad de metodologias agiles

entre las mas importantes se tiene [26]:

e Agile Project Management (APM).

e Dynamic System Development Methods (DSDM).
e Scrum.

e Test Driven Development

e Extreme Programming (XP).

4.2. Selecciéon de metodologias agiles por criterios de presencia

Al momento de escoger una metodologia agil, se busca que esta tenga documentacion
clara y amplia para su aplicacion, ademas, que la metodologia tenga alguna certificacion y
training que garantice el éxito al momento de su uso.

Bajo este argumento, se han determinado seis indicadores para determinar la viabilidad y

aplicacion de una metodologia, los indicadores son los siguientes [26]:
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¢ Metodologia con mayor presencia en internet.

¢ Metodologia mejor documentada.

¢ Metodologia certificada y con training.

¢ Metodologia con comunidades.

e Metodologia mas utiliza por empresas.

e Presencia Empresarial.

e Metodologia mas utilizada en proyectos software.

Tabla 2. Comparacion de metodologias agiles por criterios de presencia [26]

Mayor' Mei Certificadas P . Proyectos
Metodologia presencia ejor y con Comunidades resencia de TOTAL
. en documentacion training empresarial. Software.
internet
APM 2 1 3 5 1 1 11
DSDM 1 3 5 5 4 4 22
Scrum 5 2 5 5 5 5 27
Test Driven 3 4 3 > 5 5 16
Development

XP 4 5 3 2 3 3 19
TOTAL 15 15 19 19 15 15 15

En la Tabla 2, se puede apreciar que, bajo los criterios de presencia planteados, SCRUM,

es una metodologia de desarrollo de software agil viable para implementar, por lo tanto, el

presente proyecto se va a desarrollar con la metodologia SCRUM debido a que es la que

mas se adapta las necesidades del mismo.

4.3. Aplicacion de la metodologia

4.3.1. SCRUM
Scrum es un marco de trabajo que permite desarrollar productos complejos, dentro de este

marco existen roles, eventos y artefactos los cuales se relacionan por medio de reglas

propias de Scrum. Este marco de trabajo, ademas, se enfoca en entregas que tengan el

maximo valor posible, con el fin de lograr productividad y crecimiento en el desarrollo del

producto de software. Scrum se caracteriza por ser [27]:

e Liviano.

e Facil de entender.

¢ Dificil de dominar.

4.3.1.1. Roles de Scrum

Los roles principales Scrum que se definen para este proyecto estan conformados por las

siguientes partes:

Dueno del
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Producto (Product Owner),

Equipo de Desarrollo




(Development Team) y Scrum Master. Se detalla a continuacion el enfoque de cada una

de las partes [27]:

¢ Dueno del Producto: miembro responsable de gestionar la Lista del Producto o Product
Backlog, es decir, es una unica persona no es un comité, que puede cambiar la prioridad
de elementos de la Lista del Producto si se lo requiere.

e Equipo de Desarrollo: grupo de personas que se encargan de generar incrementos del
producto terminados funcionales, los cuales pueden ser puestos en produccién. Este
grupo de trabajo debe lo necesariamente pequefio para ser agil y lo necesariamente
grande para cumplir con incrementos del producto.

e Scrum Master: miembro responsable de guiar al grupo o equipo bajo un marco de
trabajo Scrum, haciendo cumplir sus reglas. Ademas, ayuda a entender a las partes

externas al equipo que interacciones pueden o no tener con el mismo.

Tabla 3. Roles Equipo Scrum

Rol Cargo Responsable
Dueno del Producto Director de Tesis PhD. Tania Calle
Equipo de Desarrollo Autor David Penaherrera
Scrum Master Director de Tesis PhD. Tania Calle

4.3.1.2. Artefactos de Scrum

Los artefactos que plantea Scrum representan el trabajo o valor que se va obteniendo
durante el desarrollo de los proyectos y son utiles para mostrar de forma transparente el

avance de los mismos. Se tienen los siguientes artefactos [27]:

e Lista de producto (Product Backlog), es una lista ordenada o priorizada de los
requerimientos planteados para el desarrollo del producto, esta lista es responsabilidad
del duefio del producto, y es el unico que puede realizar cambios sobre la misma a
medida que se desarrolle el proyecto, en inicio tiene requerimientos conocidos, pero no
completos aun.

o Lista de pendientes del Sprint (Sprint Backlog), esta lista es realizada por el equipo de
trabajo y abarca un conjunto de requerimientos tomados de la lista del producto, este
conjunto de requerimientos se enfocara en cubrir los objetivos planteados para el Sprint
y sera desarrollado y entregado como incremento funcional.

e Grafico de trabajo pendiente (Burndown Chart), es una herramienta que muestra a lo
largo del tiempo el trabajo pendiente, el propdsito de este grafico es permitir visualmente
controlar que el proyecto tenga un desarrollo correcto para realizar entregas dentro de

un calendario planteado [28].
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Historia de Usuario, es una breve descripcion de los requerimientos de un cliente, se
enfocan en describir funcionalidades que se van a incorporar en un sistema de software
y cuya implementacion aporta valor al cliente, son utilizadas por lo general en entornos
de trabajo agiles como Scrum, se conforman por lo general de las siguientes partes [28]:

- Nombre descriptivo.

- Descripcion de la funcionalidad.

- Criterios de validacion y verificacion.

- Puntos de esfuerzo o estimacion.

- Prioridad.
Historias Epicas, se denomina Epica a una historia de usuario que es de gran tamafio,
una historia épica se descompone en historias de usuario con tamafos mas adecuados
para que puedan ser gestionadas con los principios y técnicas agiles, es decir, la

estimacion y seguimiento cercano [28].

4.3.1.3. Eventos de Scrum

En la metodologia Scrum, se tiene eventos los cuales son definidos para poder minimizar

la pérdida de tiempo, estos eventos tienen duraciones especificas, es decir, no pueden

extenderse o acortarse. Un Sprint permite contener eventos, los mismos que finalizan

siempre y cuando se haya cumplido con el o los objetivos planteados para un Sprint.

Los eventos de Scrum permiten llevar a cabo inspecciones de aspectos que se llevan a

cabo en el desarrollo de un producto [27].

Sprint, es el eje central de Scrum sobre el cual giran una seria de eventos previamente
programados. Por lo general un Sprint dura alrededor de un mes o menos, al momento
de la finalizacion del Sprint se tiene como resultado un incremento al producto final, el

cual debe ser funcional, ademas inmediatamente al finalizar un Sprint comienza otro.

Un Sprint puede llegar a ser cancelado antes que llegue a su maximo de duracion, por
lo tanto, el objetivo del Sprint llega a quedar en estado obsoleto.

Planificacion del Sprint (Sprint Planning), se enfoca en la planificacion del Sprint, este
trabajo se realiza en conjunto de todo el equipo. Por lo general, dura 8 horas la
planificaciéon para un Sprint aproximado de un mes. Con este evento de Scrum se
responde a las siguientes preguntas:

- ¢Qué puede entregarse en el incremento resultante del Sprint que comienza?

- ¢ Como se conseguira hacer el trabajo necesario para entregar el incremento?
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Objetivo del Sprint (Sprint Goal), sirve como una guia para que el equipo trabaje de
manera conjunta, ademas proporciona un enfoque holistico al equipo pueda lograr un

incremento al finalizar el Sprint.

Scrum Diario (Daily Scrum), este evento tiene una duracion de 15 minutos, se lo realizar
diariamente por parte del equipo de desarrollo durante el Sprint y sirve para la

planificacion del trabajo a realizar durante las proximas 24 horas.

Revision del Sprint (Sprint Review), esta reunion es de aproximadamente 4 horas para
un Sprint de un mes, y tiene como objetivo la revision del incremento logrado y la

adaptacion de la lista del producto en el caso de ser necesario.

Retrospectiva de Sprint (Sprint Retrospective), se la realiza después de la revision del
Sprint y antes de la planificacion del siguiente sprint, su objetivo es que equipo Scrum

tenga una retroalimentacion de su propio trabajo en busqueda de mejoras para el futuro.

O SPRINT
Duefio del Daily Analisis, disefio
producto Scrum v construccion
Planificacién de
'r Sorint (1 dia)
- — I semanas
Sprint Backlog
Pila de producto Spring Pruebas

Review

Spring
Retrospective
Planificacién l
Inicial

Despliegue
[
Figura 4. Resumen marco de trabajo SCRUM [30]

4.4. Arquitectura del proyecto

Un patron de disefio consiste en una solucién probada para un problema especifico que se
presenta al momento de desarrollar software. Las ventajas de utilizar un patron de disefo
son varias, las mas importantes se mencionan a continuacion [29]:

¢ El cddigo de la aplicacion permanece organizado y mantenible.

e Permite la reutilizacion de cédigo.

e Se acopla a proyectos que presentan escalabilidad.
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Para la arquitectura de este proyecto, se utiliza el patrén de disefio denominado Modelo-
Vista-Controlador (MVC).

MVC permite independizar la aplicacion por medio de capas con el fin de organizar y hacer
proyectos escalables. Ademas, permite diferenciar la presentacion o interfaz de usuario de
la l6gica de la aplicacion. Para el desarrollo de este proyecto se aplicara el patrén de disefio

mencionado. Se detalla a continuacion la funcién de cada capa [29]:

o Modelo: se encarga de la interaccién y gestién con los datos de la aplicacion,
ademas contiene la l6gica del negocio.

¢ Vista: presenta la informacién del negocio al usuario y presenta la interfaz con la que
interactua el usuario.

e Controlador: gestiona las peticiones del usuario, es el nexo entre el modelo y la

vista.

A continuacion, se presenta un esquema de la aplicacion del MVC para este proyecto:

CONTROLADOR
Clases controladoras
Peticiones GET — POST
Validaciones Formularios

1 7 Peticiones APl Google Maps %
2

4

yrd
)] MODELO
\\JIJ 5 Clases — Métodos envio y
peticion BBDD
CRUD

Servicios REST

]

Objetos de Datos
PHP (PDO)
Capa abstraccion
de acceso a BBDD

I
I

VISTA
Interfaz de Usuario
(HTML, Formularios)

Peticiones Servidor - Hosting

Figura 5. Arquitectura MVC para el actual proyecto
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. Peticion del usuario hacia Servidor.

. Servidor envia peticion a Controlador y este recibe y gestiona la misma.
. Controlador prepara informacién y llama al Modelo.

. Controlador recibe los resultados y los prepara.

. Controlador envia a la Vista los resultados preparados.

. Vista genera interfaz con resultados y envia al servidor.

N OO O A WON -

. Servidor muestra al cliente la interfaz.

En la Figura 5, se puede apreciar la utilidad de MVC y el orden en el cual se ejecuta cada

parte del patrén de disefio para las peticiones que realiza un usuario a la aplicacion web.

4.5. Herramientas de desarrollo
Este proyecto se enfoca en el ambito web, por tanto, como principal herramienta de

desarrollo se hace uso del servidor web HostGator que proporciona la infraestructura para

alojar completamente la aplicacion.

El administrador de base de datos utilizado es phpMyAdmin, el mismo que proporciona
soporte para el uso de base de datos por medio de la web, para este proyecto MySQL

almacenara la informacioén de la aplicacion.

En lo que se refiere a lenguajes de programacion, PHP se encargara de gestionar servicios
en la parte del Modelo, mientras que, en el controlador se utiliza el lenguaje JavaScript.
Tanto para la parte del Modelo y Controlador también se hace uso de frameworks basados

en JavaScript tales como JQuery, AJAX y AngularJS.

Para el uso y gestion de servicios de geolocalizacién se hace uso de la APl de Google
Maps y para generar reportes graficos se utiliza la API de Highcharts. La parte visual de la
aplicacion utiliza HTML5 como lenguaje de marcado, y para el disefio de la aplicacion se

utiliza CSS3 y el framework Bootstrap.

5. DESARROLLO DE LA APLICACION

En esta seccidn se describe el alcance que tendra el proyecto y los requerimientos que se
van a desarrollar para la aplicacion web, los requerimientos estaran organizados por medio
de médulos. Se detallan también las Historias Epicas a desarrollar, el Product Backlog para

determinar los puntos de estimacién y prioridad de cada historia de usuario y por ultimo el
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Release Planning en donde se especificara el grupo de Historias de Usuario que

corresponden a cada Sprint.

5.1. Definicién del proyecto
5.1.1. Alcance

El desarrollo de esta aplicacion web, tiene como alcance la generacion de reportes en
tiempo real sobre animales callejeros en base a la informacién que proporcionen los
usuarios que se encuentren dentro del Distrito Metropolitano de Quito. El proceso a seguir
por la aplicacion tiene como inicio el registro de usuarios, creacion de perfil de usuario,
registro de informacion sobre reportes de animales callejeros por parte de usuarios y

finalmente la generacién de reportes de forma inmediata.

La aplicacion web tendra dos perfiles, administrador para tener el control total sobre el
contenido que se publique en la aplicacion, y un perfil de usuario, el mismo que entregara
informacion a la aplicacién, la informaciéon podra ser modificada o eliminada por ambos

perfiles.

Todo el sistema web sera desarrollado con el uso de las herramientas detalladas en el
punto 4.5 Herramientas de Desarrollo, por ultimo, la aplicacién esta enfocada para la Web,

sin embargo, se podra visualizar con facilidad y accesibilidad en dispositivos méviles.

5.1.2. Requerimientos

La aplicacion web se conforma de los siguientes madulos:

e Modulo Gestion de Usuarios.

e Modulo Reportes Casos de Animales.

e Modulo Perfil de Usuario y Galerias de Animales Reportados.
e Modulo Estadisticas.

e Mobdulo Perfil Administrativo.

La aplicacion debe estar desplegada en la web para poder ser utilizada con todos los
servicios que contiene, la principal causa de ello se debe al uso de API’s, es decir, tanto la
API de Google Maps como la de Highcharts necesitan trabajar en linea para poder mostrar

resultados.
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Ademas, la aplicacion debe ser alojada en un servidor web que disponga de un certificado
de seguridad, este requerimiento es especificamente para cumplir con las condiciones de

uso que propone la APl de Google Maps.

Los datos que maneja la aplicacion seran obtenidos por medio de servicios REST, los
mismos que generardn archivos JSON, a continuacién, se muestra el funcionamiento de

los servicios REST en la aplicaciéon web.

5.2. Historias de usuario épicas
En base a los requerimientos y el alcance planteados para este proyecto, se detallan las

siguientes historias de usuario épicas.

Tabla 4. Historia de Usuario Epica HUEO1

HISTORIA DE USUARIO EPICA HUEO1

Titulo: Implementar pagina principal y registro de usuario.
Descripcion: Visualizar una pagina de inicio, menu y realizar el registro de usuario,

ingresando la informacion requerida para crear una cuenta.

Tabla 5. Historia de Usuario Epica HUE02

HISTORIA DE USUARIO EPICA HUEOQ2

Titulo: Realizar envio de reportes de animales.
Descripcion: Ingresar informacion textual, visual y geografica para registrar

formularios de reporte animal.

Tabla 6. Historia de Usuario Epica HUE03

HISTORIA DE USUARIO EPICA HUEO3

Titulo: Implementar galerias informativas.
Descripcion: Visualizar galerias de animales separadas por casos y con filtros de

busqueda.

Tabla 7. Historia de Usuario Epica HUE04

HISTORIA DE USUARIO EPICA HUEO4

Titulo: Implementar perfil de usuario.
Descripcion: Modificar la informacion personal, los casos reportados y consultar casos

cercanos a la ubicacion actual.
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Tabla 8. Historia de

Usuario Epica HUE05

HISTORIA DE USUARIO EPICA

HUEOQ5

Titulo: Consultar informacion clasificada de los reportes registrados.

Descripcion: Consultar reportes registrados por periodos de tiempo y por sectores.

Tabla 9. Historia de

Usuario Epica HUE06

HISTORIA DE USUARIO EPICA

HUEO6

Titulo: Implementar perfil de administrador y gestion de la aplicacion.

estadisticas especi

ficas.

Descripcion: Gestionar usuarios, reportes, contenido en general y visualizar

5.3. Product Backlog

Las historias de usuario épicas son de alta complejidad por lo tanto se las puede

descomponer en historia de usuario especificas como se detalla a continuacion:

Tabla 10. Product Backlog

PRODUCT BACKLOG

HU | cODIGO .

EPICA HU HISTORIA DE USUARIO PRIORIDAD | ESTIMACION

HUO1 Construir pagina p_rincipal y menu Alta 8

personalizado.

HUO02 Implementar registro de usuario Alta 8
HUEO1

HUO03 Implementar inicio de sesion Alta 5

HUO4 Implementar recuperacion de Media 3

cuentas
Desarrollar registro reportes

HUOS animales en rescate Alta 8
HUEO2

HUO6 Desar_rollar registro repprtes Alta 8

animales en adopcion
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Desarrollar registro reportes

HUO7 . Alta
animales encontrados
HUO8 Desarrqllar reglstro_ reportes Alta
animales perdidos
HUO9 Visualizar galer.ia de animales Media
perdidos
HUEO3 HU10 Visualizar galeria de animales Media
encontrados
HU11 Visualizar galeria de animales en Media
adopcion
HU12 Visualizar y mpdificar infprmacion Alta
en perfil de usuario.
Gestionar historial de reportes de
HUEo4 | HUT3 usuario. Alta
HU14 Implementar busqueda’de Alta
reportes de rescate por area.
HU15 V.isgali.zar informacioén estadl'stligza Alta
dinamica para reportes Adopcion
HU16 V|§ugllgar informacién estadistica Alta
dinamica para reportes Rescate
HUEO5
Visualizar informacion estadistica
HU17 dinamica para reportes Alta
Encontrados
HU18 Vi_su’ali_zar informacion estadi_stica Alta
dinamica para reportes Perdidos
HU19 Gestién de Usuarios Finales Alta
HU20 Gestion de Administradores Alta
HUEO06
HU21 Gestion de Suscriptores Media
HU22 Gestion de Reportes Adopciones Alta

22




HU23 Gestion de Reportes Rescate Alta 6

HU24 Gestion de Reportes Perdidos Alta 6
HU25 | Gestion de Reportes Encontrados Alta 6
HU26 Visualizacién de Estadisticas Alta 8

Especificas

Gestion informacion general de

HU27 T
aplicacion

Media 3

5.4. Release Planning
Por medio del Release Planning, se determinara cuales Historias de Usuario o actividades

seran desarrolladas dentro de cada Sprint como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 11. Release Planning

RELEASE PLANNING
SPRINT 1 SPRINT 2 SPRINT 3 SPRINT 4

HUO1 HU09 HU15 HU19
HUO02 HU10 HU16 HU20
HUO3 HU11 HU17 HU21
HUO04 HU12 HU18 HU22
HUO05 HU13 HU23
HUO06 HU14 HU24
HUO7 HU25
HUO08 HU26

HU27

5.5. Desarrollo de Sprints

5.5.1. SPRINT 0
5.5.1.1. PLANIFICACION DEL SPRINT

El Sprint 0 aplicado en este proyecto se enfocara en la definicion y preparacion del entorno
de desarrollo para la aplicacion web, lo cual implica lo que se detalla a continuacion:
¢ Instalacion del servidor local MAMP.

e Configuracién de puertos (Apache, Nginx, MySQL).
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¢ Disefio e implementacion de base de datos MySQL.
¢ Instalacion y configuracion editor de codigo Brackets.

e Descarga e implementacion de librerias y API’s.

El detalle del disefio de la base de datos se muestra se puede visualizar en el Anexo B.

Para tener un control de las tareas que se realiza en el desarrollo de cada Sprint, en este
proyecto se utilizara el Tablero Kanban. En el Sprint 0, se tiene el tablero de la siguiente

forma:

Tabla 12. Tablero Kanban inicial Sprint 0
PENDIENTE

HUO1 | HUO9 | HU15 | HU19
HUO2 | HU10 | HU16 | HU20
HUO3 | HU11 | HU17 | HU21
HUO04 | HU12 | HU18 | HU22

EN

DESARROLLO EN PRUEBAS FINALIZADO

HUO5 | HU13 HU23
HUO06 | HU14 HU24
HUO7 HU25
HUO8 HU26

HU27

o SPRINT REVIEW
Para el Sprint 0, se ha podido cumplir de manera satisfactoria con la preparacién del
entorno de desarrollo. No se ha presentado ningun inconveniente al momento de instalar

un servidor local y sus respectivas configuraciones.

En lo que se refiere al uso de librerias externas, estas han sido descargadas y almacenadas
para evitar inconvenientes o actualizaciones al momento de utilizarlas. Por ultimo, la base
de datos ha sido disefiada e implementada directamente con el gestor phpMyAdmin por

medio de MySQL.

e SPRINT RETROSPECTIVE

El desarrollo del Sprint 0 se llevé a cabo sin inconvenientes, no se ha estimado puntos de
esfuerzo para este Sprint ya que se enfoca solo en un proceso de preparacion previo al

desarrollo, todo el ambiente de desarrollo se ha establecido localmente.
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5.5.2. SPRINT 1
5.5.2.1. PLANIFICACION DEL SPRINT
e OBJETIVO DEL SPRINT

Construir una interfaz para el registro de usuarios, acceso a la aplicacion web e
implementar la opcién para que el usuario puede recuperar su contrasefia. Ademas,
construir formularios para el registro y envio de reportes sobre animales por parte de los

usuarios.

Tablero Kanban Inicial Sprint 1

Tabla 13. Tablero Kanban inicial Sprint 1

PENDIENTE EN DESARROLLO EN PRUEBAS FINALIZADO
HUO09 | HU15 | HU19 HUO1
HU10 | HU16 | HU20 HUO02
HU11 | HU17 | HU21 HUO3
HU12 | HU18 | HU22 HUO4
HU13 HU23 HUOQS
HU14 HU24 HUO06
HU25 HUO7
HU26 HUO8
HU27

¢ HISTORIAS DE USUARIO DEL SPRINT
Tabla 14. Historia de Usuario 01

HISTORIA DE USUARIO HUO01

Titulo: Construir pagina principal y menu personalizado.

Descripcion: Visualizar una pagina principal con contenido referente a animales.
Ademas, quiero tener un menu para poder acceder a todas las paginas que contiene la

aplicacion.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 8

Criterios de aceptacion:

1. La pagina principal debe estar estructurada con etiquetas semanticas propias de
HTML5, ademas contener al menos un Slider de imagenes y una seccion dinamica.

2. Visualizar informacion sobre los servicios que ofrece la aplicacion y su
funcionamiento.

3. El menu y pie de pagina deben ser iguales tanto para la pagina principal como para
las demas paginas, ademas el menu debe cambiar de opciones dependiendo del

usuario que inicie una sesioén (usuario final o administrador).
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4. El menu debe tener la foto del usuario en miniatura y como maximo cada opcién

debe ser de nivel 2.

Tabla 15. Historia de Usuario 02

HISTORIA DE USUARIO HU02

Titulo: Implementar registro de usuario.

Descripcion: Registrar mi informacién por medio de un formulario para la creacion de
una cuenta en la aplicacién web. También quiero poder visualizar Términos y

Condiciones de uso de la aplicacion antes de enviar el formulario.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 8

Criterios de aceptacion:

1.Por defecto al momento de crear una cuenta de usuario, se asignara el rol de usuario
sin privilegios.

2. Los datos ingresados en el formulario son validados dependiendo del tipo de dato
que se solicite.

3. El campo correo electrénico debe ser unico y solo puede tener asignado una cuenta
de usuario.

4. Los términos y condiciones de uso deben ser visualizadas por medio de una ventana

emergente y deben ser aceptados para la creacion de una cuenta de usuario.

Tabla 16. Historia de Usuario 03

HISTORIA DE USUARIO HUO03

Titulo: Implementar inicio de sesion.

Descripcion: Ingresar a la aplicacién web por medio de un formulario que solicite un
correo y una contrasefia. Ademas, quiero visualizar mensajes informativos de error en

el caso que el ingreso no sea exitoso.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 5

Criterios de aceptacion:
1. En el formulario de inicio de sesion, el campo correo electronico y contrasefa, seran

validados dependiendo del formato que se solicite en la aplicacion.

26



2. Los mensajes de error al iniciar sesion, deben desplegar informacion del tipo de error
que ha ocurrido.

3. Al momento de iniciar sesion, la aplicacion determinara el tipo de usuario que
accedio y se creara la una sesion de tipo usuario o administrador mostrando los perfiles
y accesos permitidos respectivamente.

4. La sesion de administrador tendra acceso a todas las paginas de la aplicacion.

Tabla 17. Historia de Usuario 04

HISTORIA DE USUARIO HU04

Titulo: Implementar recuperacion de cuentas.

Descripcion: Recuperar la contrasefia de mi cuenta en la aplicacion. Quiero poder
generar una contrasefia nueva y que la misma sea enviada al correo electronico

registrado en la aplicacion.

Prioridad: Media Esfuerzo: 3

Criterios de aceptacion:

1. En el formulario de recuperacion de cuentas, el campo correo electrénico sera
validado dependiendo del formato que se solicite en la aplicacion.

2. Al momento de restablecer una contrasefia se enviara un correo electronico al

usuario con una contrasefia generada automaticamente.

Tabla 18. Historia de Usuario 05

HISTORIA DE USUARIO HU05

Titulo: Desarrollar registro reportes animales en rescate.

Descripcion: Realizar reportes de animales en rescate por medio de un formulario en
la aplicacion. Quiero poder enviar informacion en forma de texto, imagen y ubicacion

geografica.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 8

Criterios de aceptacion:
1. Los campos de entrada textual en el formulario deben ser validados dependiendo de
la informacion que se solicite.

2. Los campos SELECT, deben ser escogidos obligatoriamente.
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3. Los campos SELECT que permitan la opcion “Otro”, deben presentar un cuadro
emergente para entrada de texto.

3. Se debera subir una sola foto de los formatos permitidos (jpg, png, jpeg) y de un
tamafo maximo (2MB).

4. En el formulario debe haber un mapa que permita seleccionar al usuario una

ubicacion.

Las Historias de Usuario 06, 07 y 08 son similares a la Historia de Usuario 05, tienen la
misma prioridad, requieren el mismo esfuerzo, pero difieren en algunos campos de
informacién que se solicitan por medio de formularios. El resto de informacion solicitada es
la misma (texto, imagen y ubicacioén). El contenido de las HU 06, 07 y 08 se encuentra

detallado en el Anexo A.

e PUNTOS DE ESFUERZO PARA EL SPRINT 1

Tabla 19. Puntos de esfuerzo Sprint 1

N° HISTORIA DE
USUARIO PUNTOS DE ESFUERZO
HUO1 8
HUO02 8
HUO3 5
HUO4 3
HUO05 8
HUO6 8
HUQ7 8
HUO8 8
Total Puntos de Esfuerzo 56
e SPRINT BACKLOG
Tabla 20. Product Backlog del Sprint 1
5 HISTORIA DE 5
CODIGO USUARIO CRITERIO DE ACEPTACION ACTIVIDADES

= Crear un nuevo
proyecto en el editor de
La pagina principal debe estar | codigo seleccionado.
estructurada con etiquetas | = Disefar la interface de
semanticas propias de la pagina de inicio.
HTML5, ademas contener al | = Implementar Slider por
menos un Slider de imagenes | medio de Bootstrap.

Construir pagina
HUO1 principal y menu
personalizado

y una seccion dinamica. = Crear controlador para
obtener contenido
dinamico.
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Visualizar informacién sobre
los servicios que ofrece la
aplicacion y su
funcionamiento.

= Agregar texto plano y
contenido multimedia
por medio de etiquetas
HTMLS5.

El menu y pie de pagina
deben ser iguales tanto para
la pagina principal como para
las demas paginas, ademas
el menu debe cambiar de
opciones dependiendo del
usuario que inicie una sesion
(usuario final o]
administrador).

El menu debe tener la foto del
usuario en miniatura y como
maximo cada opcion debe ser
de nivel 2.

=Crear método para
implementacion de
menu personalizado.

»Crear método para
visualizar informacion
en pie de pagina.

=Crear método para
registro de
suscriptores.

= Mostrar foto en

miniatura del usuario o
administrador por
medio de sesiones.

Por defecto al momento de
crear una cuenta de usuario,
se asignara el rol de usuario
sin privilegios.

= Crear método para la
creacion de usuario y
asignacion de rol.

Los datos ingresados en el

= Crear controlador para

formulario son validados implementacién de
dependiendo del tipo de dato | validacion de
que se solicite. formulario.
Implementar — ;
! El campo correo electronico | = Crear método para la
HUO02 registro de g .
. debe ser unico y solo puede | busqueda y
usuario. . .
tener asignado una cuenta de | comprobacion de
usuario. usuarios.
Los términos y condiciones de .
y . . = Crear método para la
uso deben ser visualizadas : .,
; lectura de informacion.
por medio de una ventana
= Implementar ventana
emergente y deben ser X
. emergente por medio
aceptados para la creacion de
; de Bootstrap.
una cuenta de usuario.
En el formulario de inicio de
sesion, el campo correo | = Crear controlador para
electronico 'y contrasefa, | implementacion de
seran validados dependiendo | validacién de
del formato que se solicite en | formulario.
la aplicacion.
Los mensajes de error al | =Crear método para
Implementar RS . S )
HUO3 iniciar sesion, deben validacién de registro

inicio de sesion.

desplegar informacion del tipo
de error que ha ocurrido.

de usuario desde base
de datos.

Al momento de iniciar sesion,
la aplicacion determinara el
tipo de usuario que accedid y
se creard la una sesion de
tipo usuario o administrador

= Crear método para la
implementacion de una
sesion activa.
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mostrando los perfiles y | =Crear método para
accesos permitidos | obtener y almacenar
respectivamente. informacion de usuario.

La sesidon de administrador
tendra acceso a todas las
paginas de la aplicacion

= Implementar una
sesion activa en todas
las paginas de la
aplicacion.

texto.

En el formulario de
recuperacion de cuentas, el | = Crear controlador para
campo correo electrénico implementacion de
sera validado dependiendo | validacion de
Implementar del formato que se solicite en | formulario.
HUO04 recuperacion de | la aplicacién.
cuentas. Al momento de restablecer | » Crear método para
una contrasefia se enviara un envio de correo.
correo electrénico al usuario | = Crear método para
con una contrasefia generada | generacién de clave
automaticamente. nueva.
Los campos de entrada| Crear controlador para
textual en el formulario deben ;
. . validad cada campo
ser validados dependiendo de : '
. . e requerido en formulario.
la informacioén que se solicite.
Los campos SELECT, deben | = Crear controlador para
ser escogidos | validar campos que no
obligatoriamente. han sido manipulados.
Desarrollar Los campos SELECT que . C
: . S » rear controlador para
HU5 reg|stro reportes | permitan la opcion “Otro”, desplegar entrada de
animales en | deben presentar un cuadro texto para la opcion
rescate emergente para entrada de “Otro”

En el formulario debe haber

= Implementar mapa por
medio de API Google

un mapa que permita Maps.

seleccionar al usuario una | = Crear controlador para

ubicacion. permitir  manipulacién
de mapas.

De igual manera que son similares las Historias de Usuario 06, 07 y 08 con la Historia de

Usuario 05, los criterios de aceptacion y actividades que se plantean para la

implementacién de las mismas son iguales. Por tanto, se detallan los criterios de

aceptacion y actividades solo para la Historia de Usuario 05.

Tablero Kanban Final Sprint 1

Todas las actividades planificadas para este Sprint se llevaron a cabo con éxito, por lo

tanto, al finalizar el Sprint 1 pasan a estar en fase de prueba.
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Tabla 21. Tablero Kanban final Sprint 1

PENDIENTE EN DESARROLLO EN PRUEBAS FINALIZADO
HUO09 | HU15 | HU19 HUO1
HU10 | HU16 | HU20 HUO02
HU11 | HU17 | HU21 HUO03
HU12 | HU18 | HU22 HUO4
HU13 HU23 HUOQS
HU14 HU24 HUO06
HU25 HUO7
HU26 HUO08
HU27

e PROTOTIPO

Para el desarrollo e implementaciéon de este Sprint, se presentan el prototipo de las

siguientes interfaces:

L x O Filpikchrusamalre.com

Figura 6. Prototipo de interface - Pantalla Principal
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— ) & hitps.ficampuslamesroocomH st B & B

"."‘ heﬁ:let 1 Darenadopcidn Reportar w Galerla v Estadisticas Accoder w

Figura 7. Prototipo de interface - Registro de Usuario

£ Cr W hitps/icamousiametro.com = ZRE. - |

ﬁ:l heiPE't i Daronsdopcitn Repartar w  Galerls w Estadisticas  Acceder

Figura 8. Prototipo de interface - Inicio de Sesion
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‘ﬁ.' he“:‘e‘t nse Dar #n adopcidn Reportar w Cialeria w Estaciisticas Accechar w

1 W B

Figura 10. Prototipo de interface - Formulario Reporte Animal en Adopcion, Rescate,
Perdido y Encontrado

¢ SPRINT REVIEW

Para el Sprint 1, se pudo cumplir con el objetivo planteado el cual consistia en el desarrollo
del registro, ingreso y recuperacion de contrasefas por parte de los usuarios, también se

implemento el registro y envio de reportes sobre animales en cuatro casos diferentes.
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Tabla 22. Revision de Criterios de Aceptacion del Sprint 1

cODIGO

HISTORIA DE
USUARIO

CRITERIO DE ACEPTACION

CUMPLIDO

HUO1

Construir pagina
principal y menu
personalizado

La pagina principal debe estar
estructurada con etiquetas semanticas
propias de HTML5, ademas contener
al menos un Slider de imagenes y una
seccion dinamica.

Si

Visualizar informacion sobre los
servicios que ofrece la aplicacion y su
funcionamiento.

Sl

El menu y pie de pagina deben ser
iguales tanto para la pagina principal
como para las demdas paginas,
ademas el menu debe cambiar de
opciones dependiendo del usuario que
inicie una sesion (usuario final o
administrador).

Si

El menu debe tener la foto del usuario
en miniatura y como maximo cada
opcion debe ser de nivel 2.

Si

HUO02

Implementar
registro de
usuario.

Por defecto al momento de crear una
cuenta de usuario, se asignara el rol de
usuario sin privilegios.

Sl

Los datos ingresados en el formulario
son validados dependiendo del tipo de
dato que se solicite.

SI

El campo correo electronico debe ser
unico y solo puede tener asignado una
cuenta de usuario.

Si

Los términos y condiciones de uso
deben ser visualizadas por medio de
una ventana emergente y deben ser
aceptados para la creaciéon de una
cuenta de usuario.

Sl

HUO3

Implementar
inicio de sesion.

En el formulario de inicio de sesion, el
campo correo electronico y
contrasena, seran validados
dependiendo del formato que se
solicite en la aplicacion.

Sl

Los mensajes de error al iniciar sesion,
deben desplegar informacién del tipo
de error que ha ocurrido.

Sl

Al momento de iniciar sesién, la
aplicacion determinara el tipo de
usuario que accedio y se creara la una
sesién de tipo usuario o administrador
mostrando los perfiles y accesos
permitidos respectivamente.

Sl

La sesion de administrador tendra
acceso a todas las paginas de la
aplicacion

Si
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HUO4

Implementar
recuperaciéon de
cuentas.

En el formulario de recuperacion de
cuentas, el campo correo electrénico
sera validado dependiendo del formato
que se solicite en la aplicacion.

Al momento de restablecer una
contrasefa se enviara un correo
electronico al usuario con una
contrasefa generada
automaticamente.

Si

HUO05

Desarrollar
registro reportes
animales en
rescate

Los campos de entrada textual en el
formulario deben ser validados
dependiendo de la informacion que se
solicite.

Si

Los campos SELECT, deben ser
escogidos obligatoriamente.

Si

Los campos SELECT que permitan la
opcién “Otro”, deben presentar un
cuadro emergente para entrada de
texto.

Si

En el formulario debe haber un mapa
que permita seleccionar al usuario una
ubicacion.

Sl

HUO6

Desarrollar
registro reportes
animales en
adopcion.

Los campos de entrada textual en el
formulario deben ser validados
dependiendo de la informacion que se
solicite.

Si

Los campos SELECT, deben ser
escogidos obligatoriamente.

Si

Los campos SELECT que permitan la
opcion “Otro”, deben presentar un
cuadro emergente para entrada de
texto.

Si

En el formulario debe haber un mapa
que permita seleccionar al usuario una
ubicacién.

Si

HUO7

Desarrollar
registro reportes
animales
encontrados.

Los campos de entrada textual en el
formulario deben ser validados
dependiendo de la informacion que se
solicite.

Sl

Los campos SELECT, deben ser
escogidos obligatoriamente.

Si

Los campos SELECT que permitan la
opcién “Otro”, deben presentar un
cuadro emergente para entrada de
texto.

Sl

En el formulario debe haber un mapa
que permita seleccionar al usuario una
ubicacién.

Si

HUO8

Desarrollar
registro reportes
animales
perdidos.

Los campos de entrada textual en el
formulario deben ser validados
dependiendo de la informacion que se
solicite.

Si
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Los campos SELECT, deben ser
escogidos obligatoriamente.

Los campos SELECT que permitan la
opcion “Otro”, deben presentar un
cuadro emergente para entrada de
texto.

En el formulario debe haber un mapa
que permita seleccionar al usuario una Sl
ubicacion.

Sl

Si

e GRAFICO BURNDOWN CHART SPRINT 1

Desarrollo SPRINT 1

60 56

47
50
40 35
30

20 15

Puntos de esfuerzo

10
0
Inicio Sprint Fin semana 1 Fin semana 2 Fin semana 3 Fin semana 4
Estimacion 56 42 28 14 0
Real 56 47 35 15 0
Tiiempo duracion del SPRINT

Figura 11. Burndown Chart del Sprint 1

¢ SPRINT RETROSPECTIVE

El desarrollo en el Sprint 1 se llevd a cabo dentro del tiempo establecido logrando cumplir
con todos los criterios de aceptacion planteados. Como se puede observar en el grafico
Burndown Chart, en la semana 1 hubo ciertos retrasos a la estructuracién completa de la
pagina principal y en la semana 3 también se tuvo un retraso en las actividades a causa de
problemas con la manipulacién de mapas por medio de formularios, en la semana 4 se

pudo compensar el tiempo demorado.
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5.5.3. SPRINT 2
5.5.3.1. PLANIFICACION DEL SPRINT
e OBJETIVO DEL SPRINT

Construir galerias de imagenes que permitan visualizar a los animales reportados en los
casos de adopcion, encontrados y perdidos, con su respectiva informacion. Ademas,
desarrollar el perfil de usuario que permita modificar la informacion personal, gestionar
reportes realizados por el usuario e implementar geotargeting con los registros de casos

de rescate.

Tablero Kanban Inicial Sprint 2
Tabla 23. Tablero Kanban inicial Sprint 2

PENDIENTE EN DESARROLLO EN PRUEBAS FINALIZADO
HU15 HU19 HUQ9 HUO1
HU16 HU20 HU10 HUO02
HU17 HU21 HU11 HUO3
HU18 HU22 HU12 HUO04

HU23 HU13 HUOQS
HU24 HU14 HUOQ6
HU25 HUO7
HU26 HUO08
HU27

e HISTORIAS DE USUARIO DEL SPRINT
Tabla 24. Historia de Usuario 09

HISTORIA DE USUARIO HU09

Titulo: Visualizar galeria de animales perdidos.

Descripcion: Visualizar una galeria de imagenes de animales perdidos y su respectiva
informacién en una ventana emergente. Ademas, quiero tener filtros de busqueda y

paginacion.

Prioridad: Media Esfuerzo: 5

Criterios de aceptacion:

1. Las imagenes de la galeria deben desplegar una ventana emergente al pulsar sobre
ellas, dicha ventana contendra respectivamente la informacién de la mascota.

2. La informacién que se muestra sobre la mascota debe contener texto, imagen y

ubicacién geografica por medio de un mapa.
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3. En la ventana emergente con informacion de la mascota, también se debe visualizar
la informacion de contacto de la persona que realizé el reporte del caso.

4. Los filtros de busqueda deben incluir pardmetros especificos y una opcién de
entrada de texto que permita buscar por cualquier parametro de la mascota.

5. Debe haber la opcién de paginar las galerias de imagenes, dicha paginacién debe

actuar conjuntamente con los filtros de busqueda.

Las Historias de Usuario 10 y 11 son similares a la Historia de Usuario 09, tienen la misma
prioridad, requieren el mismo esfuerzo, pero difieren en la informacion que muestran y los
filtros que busqueda que se presentan para el usuario. El contenido de las HU 10 y 11 se

encuentra detallado en el Anexo A.

Tabla 25. Historia de Usuario 12

HISTORIA DE USUARIO HU12

Titulo: Visualizar y modificar informacion en perfil de usuario.

Descripcion: Visualizar y modificar informacion personal, foto de perfil de usuario,

contrasefa y ubicacion.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 5

Criterios de aceptacion:

1. La informacion personal, foto de perfil, contrasefia y ubicacion deben ser
modificadas por medio de formularios visualizados en ventanas emergentes.

2. Los formularios deben ser validados dependiendo del tipo de dato que se solicite en
los mismos.

3. La foto de perfil debe ser de un maximo tamario (2MB) y un tipo especifico de
imagen (jpg, jpeg y png).

4. Al momento de cambiar la contrasefia, se debe solicitar la contrasefia actual, y una
vez cambiada la contrasefia de manera exitosa, se debe cerrar la sesién actual

automaticamente.

Tabla 26. Historia de Usuario 13

HISTORIA DE USUARIO HU13

Titulo: Gestionar historial de reportes de usuario.
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Descripcion: Visualizar, modificar y eliminar los registros de reportes de animales en

rescate, adopcion, perdidos y encontrados que yo he reportado.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 8

Criterios de aceptacion:

1. Los reportes realizados por el usuario, deben estar agrupados por el tipo de reporte.
2. Por medio de una ventana emergente, se debe cargar la informacion de cada reporte
respectivamente para poder ser visualizada y actualizada.

3. El formulario de reporte a ser modificado debe ser validado dependiendo del tipo de
dato que se solicite.

4. En el formulario se debe presentar un mapa para poder escoger la ubicacion
geografica que necesite el usuario.

5. Al pulsar el boton eliminar un reporte se debe presentar una ventana emergente que

solicite confirmacion o cancelacién de la accién eliminar.

Tabla 27. Historia de Usuario 14

HISTORIA DE USUARIO HU14

Titulo: Implementar busqueda de reportes de rescate por area.

Descripcion: Visualizar reportes de rescate animal registrados en la aplicacién en un

radio determinado a mi ubicacién actual.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 5

Criterios de aceptacion:

1. Debe haber un elemento SELECT que permita escoger el radio de busqueda de
casos de rescate, dicho radio de busqueda debe ser en kildmetros.

2. Al momento de cambiar el radio de busqueda, un mapa debe mostrar de forma
dinamica la ubicacion de los casos de rescate encontrados y la ubicacion actual.

3. Se debe visualizar la informacion basica de los casos de rescate encontrados y la
informacion de la persona que realizo la publicacion del caso.

4. Se debe calcular la distancia aproximada a la cual se encuentran los casos

encontrados con respecto a la ubicacion actual.
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e PUNTOS DE ESFUERZO PARA EL SPRINT 2

Tabla 28. Puntos de esfuerzo Sprint 2

N° HISTORIA DE
USUARIO

PUNTOS DE ESFUERZO

HU09

HU10

HU11

HU12

HU13

HU14

Total Puntos de Esfuerzo

w
Q|G grO

e SPRINT BACKLOG

Tabla 29. Product Backlog del Sprint 2

HISTORIA DE

informacién de contacto de la
persona que realiz6 el reporte
del caso.

cODIGO USUARIO CRITERIO DE ACEPTACION ACTIVIDADES
= Implementar ventanas
Las imagenes de la galeria gggtaslt?: por medio de
deben desplegar una ventana | _ Crear Fr)'r-létodo ara
emergente al pulsar sobre inf P
cllas, dicha ventana ob;[jener informacion de
contendra respectivamente la . gare:rmcf)sni(r);?é dor para
informacién de la mascota. ; par
carga de informacién
en ventana modal.
La informacion que se . Sar(raaa:r irrnnztogr?es pa(r)e;
muestra sobre la mascota megio de forgmulariosp
debe contener texto, imageny | _ Crear método e;ra
ubicacion  geogréfica por suali P |
medio de un mapa. visualizar y manipular
mapa.
Visuali
glaslgfi;zar de En la ventana emergente con | =Crear método para
HUO09 animales informacién de la mascota, obtener informacion de
perdidos también se debe visualizar la contacto.

= Crear controlador para
carga de informacién
en ventana modal.

Los filtros de busqueda deben
incluir parametros especificos
y una opcion de entrada de
texto que permita buscar por
cualquier parametro de la
mascota.

= Crear controlador para
implementacion de
busqueda general.

= Crear controlador para
busqueda especifica.

= Crear controlador para
visualizar resultados de
busqueda.

Debe haber la opcion de
paginar las galerias de
imagenes, dicha paginacion

= Implementar
controlador para
paginacion de registros.
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debe actuar conjuntamente
con los filtros de busqueda.

= Crear controlador para

filtrar registros
conjuntamente con
controlador de
paginacion.

= Crear controlador para
visualizar resultados de
busqueda.

La informacién personal, foto
de perfil, contrasefa vy
ubicacion deben ser
modificadas por medio de
formularios visualizados en
ventanas emergentes.

= Implementar ventanas
modales por medio de
Bootstrap.

= Crear controlador para
obtener informacion de
usuario.

= Crear controlador para
cargar informacion en
modal.

Los formularios deben ser
validados dependiendo del
tipo de dato que se solicite en
los mismos.

=Crear método
envio de correo.
= Crear controlador para
validar cada campo
solicitado en formulario.

para

Visualizar y -
o =Crear método para
HU12 _mod|f|car_ control de formatos vy
ln;?len:je;c:jﬁsnu a r%n tamafos de imagenes.
P " | La foto de perfil debe ser de | = Crear método para
un maximo tamafo (2MB) y | envio de imagenes por
un tipo especifico de imagen | medio de formularios.
(ipg, jpeg y png). =Crear método para
almacenar imagenes
en un directorio
predefinido.
Al momento de cambiar la
contrasena, se debe solicitar | = Crear método para
la contrasefia actual, y una | encriptar contrasefia.
vez cambiada la contrasefia | =Crear método para
de manera exitosa, se debe | actualizar contrasefa.
cerrar la sesion actual | = Crear método
automaticamente.
= Crear método para
obtener reportes
Los reportes realizados por el registrados en la base
usuario, deben estar de datos.
agrupados por el tipo de | =Crear controlador para
Gestionar reporte. visualizar y agrupar
historial de registros de reportes
HU13 !
reportes de por el tipo de caso.
usuario. = Implementar ventanas

Por medio de una ventana
emergente, se debe cargar la
informacién de cada reporte
respectivamente para poder
ser visualizada y actualizada.

modales por medio de
Bootstrap.

=Crear método para
obtener informacion de
un registro especifico.
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= Crear controlador para
cargar texto, imagen y
ubicacion geografica en
un formulario dentro de
una ventana modal.

= Crear controlador para

El formulario de reporte a ser | validar cada campo
modificado debe ser validado requerido en el
dependiendo del tipo de dato | formulario de
que se solicite. actualizacién de
reporte.
. = Crear controlador para
En el formulario se debe P
cargar mapa en
presentar un mapa para .
formulario,

poder escoger la ubicacion
geografica que necesite el
usuario.

= Crear controlador para
permitir  manipulacion
del mapa.

Al pulsar el botén eliminar un
reporte se debe presentaruna

= Implementar ventana
moda por medio de

HU14

Implementar
busqueda
reportes
rescate
area.

de
de
por

ventana emergente que Bootstrap.
solicite confirmacioén o | =Crear controlador para
cancelacion de la accion | eliminacion de registro
eliminar. de reporte.
= Crear controlador para
establecer ubicacién de
Debe haber un elemento usuario.

SELECT que permita escoger
el radio de busqueda de
casos de rescate, dicho radio
de busqueda debe ser en
kilbmetros.

= Implementar elemento
HTML SELECT que
permita escoger un
numero (1, 2, 5, 10, 20,
25).

= Cargar elemento
SELECT por defecto en
la opcién 1.

Al momento de cambiar el
radio de busqueda, un mapa
debe mostrar de forma
dinamica la ubicacion de los
casos de rescate encontrados
y la ubicacién actual.

»Crear método para
calcular distancias por
teorema de cosenos de

los Registros de
Rescate.

= Crear método para
listar  registros de

rescate dentro del radio
escogido en elemento
SELECT.

= Crear controlador para
mostrar ubicaciones de
registros de rescate en
mapa.

Se debe \visualizar la
informacién basica de los
casos de rescate encontrados
y la informacion de la persona

= Crear controlador que
muestre la informacion
de registros de rescate
cercanos.
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que realizo la publicacién del
caso.

= Crear controlador que
muestre la informacion
de usuario que realizé
registro de rescate.

Se debe calcular la distancia
aproximada a la cual se
encuentran los casos
encontrados con respecto a la
ubicacién actual.

=Crear método para
calcular distancias
cercanas en base a
ubicacién de usuario.

= Crear controlador para
desplegar  distancias
calculadas.

De igual manera que son similares las Historias de Usuario 10 y 11 con la Historia de

Usuario 09, los criterios de aceptacion y actividades que se plantean para la

implementacién de las mismas son iguales, por tanto, se detallan los criterios de aceptacion

y actividades solo para la Historia de Usuario 09.

Tablero Kanban Final Sprint 2

Todas las actividades planificadas para este Sprint se llevaron a cabo con éxito, por lo

tanto, al finalizar el Sprint 2 pasan a estar en fase de prueba.

Tabla 30. Tablero Kanban final Sprint 2

PENDIENTE EN DESARROLLO EN PRUEBAS FINALIZADO
HU15 HU19 HUQ9 HUO1
HU16 HU20 HU10 HUO02
HU17 HU21 HU11 HUO3
HU18 HU22 HU12 HUO4

HU23 HU13 HUO05
HU24 HU14 HUO6
HU25 HUO7
HU26 HUO08
HU27

e PROTOTIPO

Para el desarrollo e implementacién de este Sprint, se presentan el prototipo de las

siguientes interfaces:
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Figura 12. Prototipo de interface - Galeria de imagenes para casos registrados de
animales en Adopcion, Perdidos y Encontrados

Figura 13. Prototipo de interface - Perfil de Usuario / Informacion de Usuario
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Figura 15. Prototipo de interface - Perfil de Usuario / Casos cercanos de registros de
reportes de rescate animal

e SPRINT REVIEW

Para el Sprint 2, se cumplié con el objetivo planteado el cual consistia la construccion de
galerias de imagenes para la visualizacion de registro de casos reportados por los usuarios,
se implementaron filtros de busqueda. También se concluyé con la implementacion del
modulo de perfil de usuario en su totalidad. A continuacion, se muestra como se ha podido
cumplir con el objetivo planteado para este Sprint.
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Tabla 31. Revision de Criterios de Aceptacion del Sprint 2

cODIGO

HISTORIA DE
USUARIO

CRITERIO DE ACEPTACION

CUMPLIDO

HUO09

Visualizar
galeria de
animales
perdidos.

Las imagenes de la galeria deben
desplegar una ventana emergente al
pulsar sobre ellas, dicha ventana
contendra respectivamente la
informacién de la mascota.

Si

La informacién que se muestra sobre
la mascota debe contener texto,
imagen y ubicacion geografica por
medio de un mapa.

Si

En Ila ventana emergente con
informacion de la mascota, también se
debe visualizar la informacién de
contacto de la persona que realizé el
reporte del caso.

Si

Los filtros de busqueda deben incluir
parametros especificos y una opcion
de entrada de texto que permita buscar
por cualquier parametro de la mascota.

SI

Debe haber la opcidon de paginar las
galerias de imagenes, dicha
paginacion debe actuar conjuntamente
con los filtros de busqueda.

SI

HU10

Visualizar
galeria de
animales
encontrados.

Las imagenes de la galeria deben
desplegar una ventana emergente al
pulsar sobre ellas, dicha ventana
contendra respectivamente la
informacién de la mascota.

Si

La informacion que se muestra sobre
la mascota debe contener texto,
imagen y ubicacion geografica por
medio de un mapa.

Si

En Ila ventana emergente con
informacién de la mascota, también se
debe visualizar la informaciéon de
contacto de la persona que realizo el
reporte del caso.

SI

Los filtros de busqueda deben incluir
parametros especificos y una opcion
de entrada de texto que permita buscar
por cualquier parametro de la mascota.

SI

Debe haber la opcién de paginar las
galerias de  imagenes, dicha
paginacion debe actuar conjuntamente
con los filtros de busqueda.

SI

HU11

Visualizar
galeria de

Las imagenes de la galeria deben
desplegar una ventana emergente al
pulsar sobre ellas, dicha ventana

Si
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animales en
adopcion.

contendra respectivamente la
informacién de la mascota.

La informacién que se muestra sobre
la mascota debe contener texto,
imagen y ubicacion geografica por
medio de un mapa.

SI

En Ila ventana emergente con
informacién de la mascota, también se
debe visualizar la informacién de
contacto de la persona que realizé el
reporte del caso.

SI

Los filtros de busqueda deben incluir
parametros especificos y una opcion
de entrada de texto que permita buscar
por cualquier parametro de la mascota.

SI

Debe haber la opcién de paginar las
galerias de imagenes, dicha
paginacion debe actuar conjuntamente
con los filtros de busqueda.

SI

HU12

Visualizar y
modificar

informacion en
perfil de usuario.

La informacién personal, foto de perfil,
contrasefa y ubicacion deben ser
modificadas por medio de formularios
visualizados en ventanas emergentes.

SI

Los formularios deben ser validados
dependiendo del tipo de dato que se
solicite en los mismos.

SI

La foto de perfil debe ser de un
maximo tamano (2MB) y un tipo
especifico de imagen (jpg, jpeg vy png).

Si

Al momento de cambiar la contrasefa,
se debe solicitar la contrasena actual,
y una vez cambiada la contrasefia de
manera exitosa, se debe cerrar la
sesion actual automaticamente.

Si

HU13

Gestionar
historial de
reportes de
usuario.

Los reportes realizados por el usuario,
deben estar agrupados por el tipo de
reporte.

SI

Por medio de una ventana emergente,
se debe cargar la informacion de cada
reporte respectivamente para poder
ser visualizada y actualizada.

SI

El formulario de reporte a ser
modificado debe ser validado
dependiendo del tipo de dato que se
solicite.

SI

En el formulario se debe presentar un
mapa para poder escoger la ubicacion
geografica que necesite el usuario.

Si

Al pulsar el botén eliminar un reporte
se debe presentar una ventana
emergente que solicite confirmacion o
cancelacion de la accién eliminar.

SI
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HU14

Implementar
busqueda
reportes
rescate
area.

Debe haber un elemento SELECT que
permita escoger el radio de busqueda
de casos de rescate, dicho radio de
busqueda debe ser en kildometros.

de

Al momento de cambiar el radio de
busqueda, un mapa debe mostrar de
forma dinamica la ubicaciéon de los
casos de rescate encontrados y la
ubicacién actual.

SI

de
por

Se debe visualizar la informacion
basica de los casos de rescate
encontrados y la informacion de la
persona que realizo la publicacion del
caso.

SI

Se debe calcular Ila distancia
aproximada a la cual se encuentran los
casos encontrados con respecto a la
ubicacién actual.

SI

e GRAFICO BURNDOWN CHART SPRINT 2
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e SPRINT RETROSPECTIVE

El desarrollo en el Sprint 2 se llevé a cabo dentro del tiempo establecido logrando cumplir
con todos los criterios de aceptacion planteados. Como se puede observar en el grafico
Burndown Chart, en la semana 1 y 2 hubo ciertos retrasos debido a errores en los filtros de
busqueda implementados en las galerias de imagenes. En la semana 3 y 4 se consiguio
implementar lo planteado de forma correcta recuperando el tiempo de retraso.

Desarrollo SPRINT 2

24,75 16,5 8,25
28 19 9
Tiempo duracion del SPRINT

Figura 16. Burndown Chart del Sprint 2
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5.5.4. SPRINT 3
5.5.4.1. PLANIFICACION DEL SPRINT
e OBJETIVO DEL SPRINT

Construir una interfaz que permita al usuario visualizar informacién estadistica basica
calculada en base a los registros realizados en la aplicacion web de los cuatro tipos de
casos de reportes disponibles. Ademas, implementar graficos que se relacionen con la

informacién mostrada.

Tablero Kanban Inicial Sprint 3
Tabla 32. Tablero Kanban inicial Sprint 3

PENDIENTE EN DESARROLLO EN PRUEBAS FINALIZADO
HU19 HU15 HUO1 | HUO09
HU20 HU16 HUO2 | HU10
HU21 HU17 HUO3 | HU11
HU22 HU18 HUO4 | HU12
HU23 HUO5 | HU13
HU24 HUO6 | HU14
HU25 HUO7
HU26 HUO8
HU27

e HISTORIAS DE USUARIO DEL SPRINT
Tabla 33. Historia de Usuario 15

HISTORIA DE USUARIO HU15

Titulo: Visualizar informacion estadistica dinamica para reportes Adopcion.

Descripcion: Generar y visualizar en un periodo de tiempo datos estadisticos
generales sobre animales en adopcion. Ademas, quiero visualizar un mapa, para poder
escoger cada una de las parroquias y visualizar datos estadisticos especificos sobre la

parroquia escogida.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 8

Criterios de aceptacion:
1. Debe haber dos campos, fecha de inicio y fecha fin, que permitan generar

informacion estadistica de forma dinamica.

2. Al cargar la pagina estadistica, debe contener informacion de todos los registros de
reportes que tenga la aplicacion web hasta la fecha actual.

3. La informacion textual que se visualice debe ser numérica y porcentual previamente

calculada.
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en dicha parroquia.

4. La informacion que se visualice debe estar separada por distintos parametros de los
registros de adopcion (especie, sexo, tamafo, esterilizado y edad).
5. Debe haber un mapa en el cual se diferencien los dos tipos de parroquias (urbanas y

rurales). Cada parroquia debe tener una leyenda con el porcentaje de casos existentes

6. En una tabla se debe visualizar el porcentaje y nimero de casos de cada parroquia.

7. Debe haber informacion detallada de cada parroquia por medio de texto y graficos.

Las Historias de Usuario 16, 17 y 18 son similares a la Historia de Usuario 15, tienen la

misma prioridad, requieren el mismo esfuerzo, pero difieren en la informacion y graficos

que se presentan para el usuario. El contenido de las HU 16, 17 y 18 se encuentra detallado

en el Anexo A.

e PUNTOS DE ESFUERZO PARA EL SPRINT 3

Tabla 34. Puntos de esfuerzo Sprint 3

N° HISTORIA DE
USUARIO PUNTOS DE ESFUERZO
HU15 8
HU16 8
HU17 8
HU18 8
Total Puntos de Esfuerzo 32

e SPRINT BACKLOG

Tabla 35. Product Backlog del Sprint 3

4 HISTORIA DE A
CODIGO USUARIO CRITERIO DE ACEPTACION ACTIVIDADES
Debe haber dos campos, | = Crear método para
fecha de inicio y fecha fin, que | obtener informacion de
permitan generar informacion | registros que este
estadistica de forma | dentro un periodo de
. . dinamica. tiempo escogido.
Visualizar
mformaqon = Crear método para
HU15 e§t§d|§tlca obtener registros
dinamica para | Al cargar la  pagina| completos hasta la
reportes estadistica, debe contener | fecha actual.
Adopcion. informacién de todos los | = Crear controlador para
registros de reportes que | implementar
tenga la aplicacion web hasta | informacion por medio
la fecha actual. de graficos dinamicos.
= Crear controlador para
implementar
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informacion por medio
de mapas dinamicos.

= Crear método para

calcular porcentajes vy
numeros totales en
base a la informacion
de los registros.

La informacion textual que se
visualice debe ser numérica y
porcentual previamente
calculada.

La informacibn que se
visualice debe estar separada | = Crear  controladores
por distintos parametros de | para independizar y
los registros de adopcion | visualizar la
(especie, sexo, tamafio, informacion.

esterilizado y edad).

= Crear controlador para
separar visual y
funcionalmente
parroquias en el mapa.

= Crear controlador para
implementar etiquetas
con informacién sobre
cada parroquia.

Debe haber un mapa en el
cual se diferencien los dos
tipos de parroquias (urbanas
y rurales). Cada parroquia
debe tener una leyenda con el
porcentaje de casos
existentes en dicha parroquia.

En wuna tabla se debe | =Crear controlador para
visualizar el porcentaje y | implementar una tabla
numero de casos de cada| con datos numéricos y
parroquia. porcentuales.

= Crear controlador para
obtener informacién

Debe haber informacion | sobre cada parroquia.

detallada de cada parroquia | = Crear controlador para

por medio de texto y graficos visualizar datos
textuales, visuales vy
graficos.

De igual manera que son similares las Historias de Usuario 16, 17 y 18 con la Historia de
Usuario 15, los criterios de aceptacion y actividades que se plantean para la
implementacion de las mismas son iguales, por tanto, se detallan los criterios de aceptacion

y actividades solo para la Historia de Usuario 15.
Tablero Kanban Final Sprint 3

Todas las actividades planificadas para este Sprint se llevaron a cabo con éxito, por lo

tanto, al finalizar el Sprint 3 pasan a estar en fase de prueba.
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Tabla 36. Tablero Kanban final Sprint 3

PENDIENTE | EN DESARROLLO EN PRUEBAS FINALIZADO
HU19 HU15 HUO1 | HU09
HU20 HU16 HU02 | HU10
HU21 HU17 HU03 | HU11
HU22 HU18 HUO04 | HU12
HU23 HUO05 | HU13
HU24 HUO06 | HU14
HU25 HUO07
HU26 HU08
HU27

« PROTOTIPO
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- &
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el

Figura 17. Prototipo de interface - Estadisticas perfil usuario

e SPRINT REVIEW

Tabla 37. Revision de Criterios de Aceptacién del Sprint 3

aplicacion web hasta la fecha actual.

. HISTORIA DE ,
CODIGO USUARIO CRITERIO DE ACEPTACION CUMPLIDO
Debe haber dos campos, fecha de inicio
Visualizar y fecha fin, que permitan generar S|
informacion informaciéon  estadistica de forma
HU15 estadistica dinamica.
dinamica para | Al cargar la pagina estadistica, debe
reportes contener informacion de todos los S|
Adopcion. registros de reportes que tenga la

52




La informacién textual que se visualice
debe ser numérica y porcentual
previamente calculada.

Sl

La informacidon que se visualice debe
estar separada por distintos parametros
de los registros de adopcion (especie,
sexo, tamafio, esterilizado y edad).

SI

Debe haber un mapa en el cual se
diferencien los dos tipos de parroquias
(urbanas y rurales). Cada parroquia
debe tener una leyenda con el
porcentaje de casos existentes en dicha
parroquia.

SI

En una tabla se debe visualizar el
porcentaje y numero de casos de cada
parroquia.

Sl

Debe haber informacion detallada de
cada parroquia por medio de texto y
graficos

Sl

HU16

Visualizar
informacion
estadistica
dinamica para
reportes
Rescate.

Debe haber dos campos, fecha de inicio
y fecha fin, que permitan generar
informacién  estadistica de forma
dinamica.

SI

Al cargar la pagina estadistica, debe
contener informacion de todos los
registros de reportes que tenga la
aplicacidon web hasta la fecha actual.

SI

La informacién textual que se visualice
debe ser numérica y porcentual
previamente calculada.

Sl

La informacion que se visualice debe
estar separada por distintos parametros
de los registros de adopcién (especie,
sexo, tamafo, esterilizado y edad).

SI

Debe haber un mapa en el cual se
diferencien los dos tipos de parroquias
(urbanas y rurales). Cada parroquia
debe tener una leyenda con el
porcentaje de casos existentes en dicha
parroquia.

Sl

En una tabla se debe visualizar el
porcentaje y numero de casos de cada
parroquia.

Sl

Debe haber informacion detallada de
cada parroquia por medio de texto y
graficos

SI

HU17

Visualizar
informacion
estadistica
dinamica para

Debe haber dos campos, fecha de inicio
y fecha fin, que permitan generar
informaciéon  estadistica de forma
dinamica.

Sl.
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reportes

Encontrados.

Al cargar la pagina estadistica, debe
contener informacion de todos los
registros de reportes que tenga la
aplicacion web hasta la fecha actual.

La informacién textual que se visualice
debe ser numérica y porcentual
previamente calculada.

Sl

La informaciéon que se visualice debe
estar separada por distintos parametros
de los registros de adopcién (especie,
sexo, tamafo, esterilizado y edad).

Sl

Debe haber un mapa en el cual se
diferencien los dos tipos de parroquias
(urbanas y rurales). Cada parroquia
debe tener una leyenda con el
porcentaje de casos existentes en dicha
parroquia.

Sl

En una tabla se debe visualizar el
porcentaje y numero de casos de cada
parroquia.

Sl

Debe haber informacion detallada de
cada parroquia por medio de texto y
graficos

Sl

HU18

Visualizar
informacion
estadistica
dinamica
reportes
Perdidos.

para

Debe haber dos campos, fecha de inicio
y fecha fin, que permitan generar
informacién estadistica de forma
dinamica.

Sl

Al cargar la pagina estadistica, debe
contener informacion de todos los
registros de reportes que tenga la
aplicacion web hasta la fecha actual.

Sl

La informacion textual que se visualice
debe ser numérica y porcentual
previamente calculada.

Sl

La informacion que se visualice debe
estar separada por distintos parametros
de los registros de adopcion (especie,
sexo, tamafio, esterilizado y edad).

SI

Debe haber un mapa en el cual se
diferencien los dos tipos de parroquias
(urbanas y rurales). Cada parroquia
debe tener una leyenda con el
porcentaje de casos existentes en dicha
parroquia.

Sl

En una tabla se debe visualizar el
porcentaje y numero de casos de cada
parroquia.

SI

Debe haber informacion detallada de
cada parroquia por medio de texto y
graficos

Sl
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Desarrollo SPRINT 3
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Tiempo duracion del SPRINT

Figura 18. Burndown Chart del Sprint 3

e SPRINT RETROSPECTIVE

El desarrollo en el Sprint 3 se llevé a cabo dentro del tiempo establecido logrando cumplir
con todos los criterios de aceptacion planteados. Como se puede observar en el grafico
Burndown Chart, en la semana 1y 2 se presentaron inconvenientes al momento de trabajar
con la API de Highcharts, los inconvenientes fueron solucionados para la semana 3 y se
pudo optimizar el tiempo de desarrollo gracias a la reutilizacién de ciertos servicios ya

implementados.

5.5.5. SPRINT 4
5.5.5.1. PLANIFICACION DEL SPRINT
e OBJETIVO DEL SPRINT

Desarrollar el médulo administracion para gestionar los registros de usuarios, reportes e
informacién general de la aplicacion. Ademas, implementar estadisticas especificas que

contengan tanto informacion textual como grafica.
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Tablero Kanban Inicial Sprint 4
Tabla 38. Tablero Kanban inicial Sprint 4

EN

PENDIENTE DESARROLLO EN PRUEBAS FINALIZADO
HU19 HUO1 HU09 HU15
HU20 HUO02 HU10 HU16
HU21 HUO03 HU11 HU17
HU22 HU04 HU12 HU18
HU23 HUO5 HU13
HU24 HUO06 HU14
HU25 HUO07
HU26 HUO08
HU27
e HISTORIAS DE USUARIO DEL SPRINT
Tabla 39. Historia de Usuario 19
HISTORIA DE USUARIO HU19

Titulo: Gestion de Usuarios Finales.

Descripcion: Leer, editar y eliminar los registros de usuarios finales en la aplicacion

web. Ademas, quiero poder buscar a los usuarios finales por cualquier parametro.

Prioridad: Alta

Esfuerzo: 6

Criterios de aceptacion:

la informacién automaticamente.

ascendente y descendente.

dentro de un formulario.

registros que se van a visualizar por pagina.

1. Debe haber una barra de busqueda que permita buscar a los usuarios por medio de

cualquier parametro de la informacion disponible. Al momento de buscar se debe filtrar
2. Debe haber una etiqueta semantica SELECT que permita seleccionar el numero de
3. Debe haber paginacién que permita visualizar y organizar los registros disponibles.
4. En una tabla se deben visualizar los registros de los usuarios con toda la informacién

disponible. Cada columna de la tabla, debe permitir ordenar la informacién en forma

5. Debe haber un botén para editar la informacion del usuario seleccionado, por medio

del mismo al ser accionado se debe visualizar una ventana modal con la informaciéon

6. Debe haber un botdn para eliminar a un usuario especifico, al ser accionado se debe

visualizar una ventana modal para confirmar o cancelar la eliminacién del registro.
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Tabla 40. Historia de Usuario 20

HISTORIA DE USUARIO HU20

Titulo: Gestion de Administradores.

Descripcion: Leer, editar y eliminar los registros de los demas administradores en la
aplicacion web. Ademas, quiero poder buscar a todos los administradores por cualquier

parametro.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 6

Criterios de aceptacion:
1. Debe haber una barra de busqueda que permita buscar a los usuarios

administradores por medio de cualquier parametro de la informacion disponible. Al
momento de buscar se debe filtrar la informacion automaticamente.

2. Debe haber una etiqueta semantica SELECT que permita seleccionar el nimero de
registros que se van a visualizar por pagina.

3. Debe haber paginacion que permita visualizar y organizar los registros disponibles.
4. En una tabla se deben visualizar los registros de los usuarios administradores con
toda la informacién disponible. Cada columna de la tabla, debe permitir ordenar la
informacion en forma ascendente y descendente.

5. Debe haber un botén para editar la informacion del usuario administrador
seleccionado, por medio del mismo al ser accionado se debe visualizar una ventana
modal con la informacién dentro de un formulario.

6. Debe haber un botén para eliminar a un usuario especifico, al ser accionado se debe

visualizar una ventana modal para confirmar o cancelar la eliminacion del registro.

Tabla 41. Historia de Usuario 21

HISTORIA DE USUARIO HU21

Titulo: Gestidén de Suscriptores.

Descripcion: Leer, editar y eliminar los registros de usuarios suscriptores en la

aplicacion web.

Prioridad: Media Esfuerzo: 3
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Criterios de aceptacion:
1. Debe haber una barra de busqueda que permita buscar a los usuarios suscriptores

por medio de cualquier parametro de la informacion disponible. Al momento de buscar
se debe filtrar la informacion automaticamente.

2. Debe haber una etiqueta semantica SELECT que permita seleccionar el nimero de
registros que se van a visualizar por pagina.

3. Debe haber paginacién que permita visualizar y organizar los registros disponibles.
4. En una tabla se deben visualizar los registros de los usuarios suscriptores con toda
la informacion disponible. Cada columna de la tabla, debe permitir ordenar la
informacion en forma ascendente y descendente.

5. Debe haber un botén para editar el estado del registro seleccionado, por medio del
mismo al ser accionado se debe visualizar una ventana modal que permita el cambio
de estado (Activo / Innactivo).

6. Debe haber un botdén para eliminar a un usuario suscriptor especifico, al ser
accionado se debe visualizar una ventana modal para confirmar o cancelar la

eliminacion del registro.

Tabla 42. Historia de Usuario 22

HISTORIA DE USUARIO HU22

Titulo: Gestidén de Reportes Adopciones.

Descripcion: Leer, editar y eliminar los registros de reportes de casos de adopcién en
la aplicacion web. Ademas, quiero poder buscar a dichos reportes por cualquier

parametro.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 6

Criterios de aceptacion:
1. Debe haber una barra de busqueda que permita buscar reportes de adopciéon por

medio de cualquier parametro de la informacién disponible. Al momento de buscar se
debe filtrar la informacion automaticamente.

2. Debe haber una etiqueta semantica SELECT que permita seleccionar el nimero de
registros que se van a visualizar por pagina.

3. Debe haber paginacion que permita visualizar y organizar los registros disponibles.
4. En una tabla se deben visualizar los registros de reportes de adopcién con toda la
informacion disponible. Cada columna de la tabla, debe permitir ordenar la informacion

en forma ascendente y descendente.
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5. Debe haber un botén para editar la informacién de reporte seleccionado, por medio
del mismo al ser accionado se debe visualizar una ventana modal con la informacion
dentro de un formulario.

6. Debe haber un botén para eliminar a un reporte de adopcion, al ser accionado se

debe visualizar una ventana modal para confirmar o cancelar la eliminacién del reporte.

Las Historias de Usuario 23, 24 y 25 son similares a la Historia de Usuario 22, tienen la
misma prioridad, requieren el mismo esfuerzo, pero permiten visualizar al administrador
distintos tipos de reportes. El contenido de las HU 23, 24 y 25 se encuentra detallado en el

Anexo A.

Tabla 43. Historia de Usuario 26

HISTORIA DE USUARIO HU26

Titulo: Visualizacion de Estadisticas Especificas.

Descripcion: Visualizar datos estadisticos basicos de los registros realizados en la
aplicacion web para los casos de animales en adopcion, rescate, perdidos y

encontrados.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 8

Criterios de aceptacion:
1. Se debe visualizar en general datos estadisticos por medio de texto y graficos para

el afio actual y 4 afios atras.

2. En una tabla se debe tener detallado cada mes del afio actual datos estadisticos
bésicos.

3. En una tabla se debe tener detallado en un periodo desde el afio actual y 4 afios
atras, datos estadisticos basicos.

4. Se debe tener un campo de fecha de inicio y fecha fin para generar datos
estadisticos para periodos de tiempo especificos.

5. Por medio de graficos, texto y un mapa, se debe visualizar informacion estadistica

que incluya informacioén por cada parroquia.

Tabla 44. Historia de Usuario 27

HISTORIA DE USUARIO HU27

Titulo: Gestion informacion general de aplicacion.
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condiciones que se visualiza en la aplicacion web.

Descripcion: Gestionar la informacion sobre redes sociales, contacto y términos y

Prioridad: Media

Esfuerzo: 3

Criterios de aceptacion:

visualiza en el pie de pagina de la aplicacién web.

que se visualiza en el pie de pagina de la aplicacion web.

que se visualiza en el registro de usuario de la aplicacion web.

1. Debe haber un formulario por medio del cual pueda editar las redes sociales que se

2. Debe haber un formulario por medio del cual pueda editar la informacién de contacto

3. Debe haber un formulario por medio del cual pueda editar los términos y condiciones

e PUNTOS DE ESFUERZO PARA EL SPRINT 4

Tabla 45. Puntos de esfuerzo Sprint 4

N° HISTORIA DE
USUARIO

PUNTOS DE ESFUERZO

HU19

HU20

HU21

HU22

HU23

HU24

HU25

HU26

HU27

Total Puntos de Esfuerzo

Slwlolo|ooo|w oo

o SPRINT BACKLOG

Tabla 46. Product Backlog del Sprint 4

HISTORIA DE

CODIGO | ""syarIO

CRITERIO
ACEPTACION

DE

ACTIVIDADES

Gestion de
Usuarios
Finales.

HU19

Debe haber una barra de
busqueda que permita buscar
a los usuarios por medio de
cualquier parametro de la
informacion disponible. Al
momento de buscar se debe
filtrar la informacion
automaticamente.

= Crear
obtener
usuarios.

= Crear controlador para
filtrar informacioén
desde la Vista
aplicando AngularJS.

método para
registros de

Debe haber una etiqueta
semantica SELECT que
permita seleccionar el
numero de registros que se
van a visualizar por pagina.

= Crear controlador para
configuracién de
paginacion dinamica.
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Debe haber paginacion que

= Implementar

. . : controlador para
permita visualizar y organizar aginar los  reqistros
los registros disponibles. pag . _eg

que se visualizan.
= Implementar método

En una tabla se deben
visualizar los registros de los
usuarios con toda la
informacioén disponible. Cada
columna de la tabla, debe
permitir ordenar la
informacion en forma
ascendente y descendente.

para obtener registros
de usuarios.

= Crear controlador para
visualizar registros en
una tabla.

= Implementar filiros de
AngulardS para permitir
ordenar columnas.

Debe haber un botén para
editar la informacién del
usuario seleccionado, por
medio del mismo al ser
accionado se debe visualizar
una ventana modal con la
informacién dentro de un
formulario.

= Crear controlador para
obtener un registro
especifico.

= Crear controlador para
visualizar informacion
en texto, imagen vy
mapa en un formulario.
= Implementar ventana
modal por medio de
Bootstrap.

Debe haber un botdn para
eliminar a un usuario
especifico, al ser accionado
se debe Vvisualizar una
ventana modal para confirmar
o cancelar la eliminacion del
registro.

=Crear método
eliminar un
especifico.

= Implementar ventana
modal por medio de
Bootstrap.

para
registro

HU20

Gestion de
Administradores.

Debe haber una barra de

busqueda que permita buscar | = Crear método para
a los usuarios | obtener registros de
administradores por medio de usuarios.

cualquier parametro de la | = Crear controlador para
informacién  disponible. Al | filtrar informacién
momento de buscar se debe | desde la Vista
filtrar la informacion | aplicando AngularJS.
automaticamente.

Debe haber una etiqueta

semantica SELECT que | =Crear controlador para
permita seleccionar el | configuracion de

numero de registros que se
van a visualizar por pagina.

paginacion dinamica.

Debe haber paginacion que
permita visualizar y organizar
los registros disponibles.

= Implementar
controlador para
paginar los registros
que se visualizan.
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En una tabla se deben
visualizar los registros de los
usuarios administradores con
toda la informacion
disponible. Cada columna de
la tabla, debe permitir ordenar
la informacién en forma
ascendente y descendente.

= Implementar método
para obtener registros
de usuarios.

= Crear controlador para
visualizar registros en
una tabla.

= Implementar filtros de
AngulardS para permitir
ordenar columnas.

Debe haber un botdon para
editar la informacion del
usuario administrador
seleccionado, por medio del
mismo al ser accionado se
debe visualizar una ventana
modal con la informacién
dentro de un formulario.

= Crear controlador para
obtener un registro
especifico.

= Crear controlador para
visualizar informacion
en texto, imagen vy
mapa en un formulario.
= Implementar ventana
modal por medio de
Bootstrap.

Debe haber un boton para
eliminar a un usuario
especifico, al ser accionado
se debe visualizar una
ventana modal para confirmar
o cancelar la eliminacion del
registro.

=Crear método
eliminar un
especifico.

= Implementar ventana
modal por medio de
Bootstrap.

para
registro

HU21

Gestion
Suscriptores.

de

Debe haber una barra de

busqueda que permita buscar | = Crear método para
a los usuarios suscriptores | obtener registros de
por medio de cualquier | usuarios.

parametro de la informacién | = Crear controlador para
disponible. Al momento de | filtrar informacioén
buscar se debe filtrar la | desde la Vista
informacion aplicando AngularJS.
automaticamente.

Debe haber una etiqueta

semantica SELECT que
permita seleccionar el
numero de registros que se
van a visualizar por pagina.

= Crear controlador para
configuracion de
paginacion dinamica.

Debe haber paginacion que

= Implementar

. ) ; controlador para
permita visualizar y organizar aginar los  registros
los registros disponibles. bag . _eg

que se visualizan.
En una tabla se deben | Implementar — método
. ! . ara obtener registros
visualizar los registros de los P : 9

. 4 de usuarios.
usuarios suscriptores con
toda Ia informacion | Crear controlador para

disponible. Cada columna de
la tabla, debe permitir ordenar
la informacion en forma
ascendente y descendente.

visualizar registros en
una tabla.

= Implementar filtros de
AngularJS para permitir
ordenar columnas.
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Debe haber un botdon para
editar el estado del registro
seleccionado, por medio del
mismo al ser accionado se
debe visualizar una ventana
modal que permita el cambio
de estado (Activo / Innactivo).

= Crear controlador para
obtener un registro
especifico.

= Crear controlador para
visualizar informacion
en texto, imagen vy
mapa en un formulario.
= Implementar ventana
modal por medio de
Bootstrap.

Debe haber un botdon para
eliminar a un usuario
suscriptor especifico, al ser
accionado se debe visualizar
una ventana modal para
confirmar o cancelar la
eliminacion del registro.

= Crear método
eliminar un
especifico.

= Implementar ventana
modal por medio de
Bootstrap.

para
registro

HU22

Gestion
Reportes
Adopciones.

de

Debe haber una barra de
busqueda que permita buscar
reportes de adopcion por
medio de cualquier parametro
de la informacion disponible.
Al momento de buscar se
debe filtrar la informacion
automaticamente.

= Crear
obtener
usuarios.

= Crear controlador para
filtrar informacién
desde la Vista
aplicando AngularJS.

método para
registros de

Debe haber una etiqueta
semantica SELECT que
permita seleccionar el
numero de registros que se
van a visualizar por pagina.

= Crear controlador para
configuracion de
paginacion dinamica.

Debe haber paginacion que

= Implementar

L ) ; ntrolador r
permita visualizar y organizar cg in(;?dcl)os e isptzrioz
los registros disponibles. pag . _reg

que se visualizan.
= Implementar método

En una tabla se deben
visualizar los registros de
reportes de adopcién con
toda la informacién
disponible. Cada columna de
la tabla, debe permitir ordenar
la informaciébn en forma
ascendente y descendente.

para obtener registros
de usuarios.

= Crear controlador para
visualizar registros en
una tabla.

= Implementar filtros de
AngulardS para permitir
ordenar columnas.

Debe haber un boton para

editar la informaciéon de
reporte seleccionado, por
medio del mismo al ser

accionado se debe visualizar
una ventana modal con la
informacién dentro de un
formulario.

= Crear controlador para
obtener un registro
especifico.

= Crear controlador para
visualizar informacion
en texto, imagen vy
mapa en un formulario.
= Implementar ventana
modal por medio de
Bootstrap.
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Debe haber un boton para
eliminar a un reporte de
adopcion, al ser accionado se
debe visualizar una ventana
modal para confirmar o
cancelar la eliminaciéon del
reporte.

=Crear método para
eliminar un registro
especifico.
= Implementar ventana
modal por medio de
Bootstrap.

HUZ26

Visualizacién de
Estadisticas
Especificas

Se debe visualizar en
general datos estadisticos
por medio de texto y graficos
para el afo actual y 4 afos
atras.

=Crear método para
obtener informacion de
los registros sobre
reportes un caso en
especifico.

=Crear método para
implementar por medio
de APl Highcharts

graficos.
= Crear controlador para
realizar célculos

estadisticos basicos.

En una tabla se debe tener
detallado cada mes del afio
actual datos estadisticos
basicos.

= Crear controlador para
separar registros de
reportes por cada mes
del afio actual.

= Crear controlador para
visualizar registros
filtrados por medio de
graficos.

En una tabla se debe tener
detallado en un periodo
desde el afio actual y 4 afios
atras, datos estadisticos

= Crear controlador para
separar registros de
reportes por cada afio
hasta el afio actual.

= Crear controlador para

. . visualizar registros
basicos. i .
fitrados por medio de
graficos.

Se debe tener un campo de
fecha de inicio y fecha fin
para generar datos
estadisticos para periodos de
tiempo especificos.

=Crear método para
obtener registros de
reportes en un periodo
dado.

= Crear controlador para
visualizar registros por
medio de texto, graficos
y mapa.

Por medio de graficos, texto y
un mapa, se debe visualizar
informacion estadistica que
incluya informacion por cada
parroquia.

=Crear método para
obtener informacioén
especifica de una
parroquia.

= Crear controlador para
visualizar informacion
por medio de graficos.
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Gestion

HU27
general

aplicacion

informacion

de

Debe haber un formulario por
medio del cual pueda editar
las redes sociales que se
visualiza en el pie de pagina
de la aplicacién web.

= Implementar ventana
modal por medio de

Bootstrap.
=Crear método para
actualizar informacion

de redes sociales.

Debe haber un formulario por
medio del cual pueda editar la

= Implementar ventana
modal por medio de

. . Bootstrap.
informacion de contacto que “Crear método para
se visualiza en el pie de . . >
. S, actualizar informacion
pagina de la aplicacién web. de contacto
= Implementar ventana

Debe haber un formulario por
medio del cual pueda editar
los términos y condiciones
gue se visualiza en el registro
de usuario de la aplicacion
web.

modal por medio de
Bootstrap.

=Crear método para
actualizar informacion
de términos y
condiciones.

De igual manera que son similares las Historias de Usuario 23, 24 y 25 con la Historia de

Usuario 22, los criterios de aceptacion y actividades que se plantean para la

implementacién de las mismas son iguales. Por tanto, se detallan los criterios de

aceptacioén y actividades solo para la Historia de Usuario 22.

Tablero Kanban Final Sprint 4

Todas las actividades planificadas para este Sprint se llevaron a cabo con éxito, por lo

tanto, al finalizar el Sprint 4 pasan a estar en fase de prueba.

Tabla 47. Tablero Kanban final Sprint 4

EN

PENDIENTE DESARROLLO EN PRUEBAS FINALIZADO
HU19 HUO1 HUO09 HU15
HU20 HUO2 HU10 HU16
HU21 HUO03 HU11 HU17
HU22 HU04 HU12 HU18
HU23 HUO05 HU13
HU24 HUO6 HU14
HU25 HUO7
HU26 HUO8
HU27
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PROTOTIPO

Figura 19. Prototipo de interface - Inicio perfil administrador

Figura 20. Prototipo de interface - Inicio configuraciones generales
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Figura 22. Prototipo de interface - Gestién reportes adopciones / rescate / encontrados /
perdidos
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Figura 23. Prototipo de interface - Estadisticas adopciones / rescate / encontrados /
perdidos

e SPRINT REVIEW
Tabla 48. Revision de Criterios de Aceptacién del Sprint 4

CODIGO HISTORIA DE

USUARIO CRITERIO DE ACEPTACION CUMPLIDO

Debe haber una barra de busqueda que
permita buscar a los usuarios por medio
de cualquier parametro de |la
informacion disponible. Al momento de
buscar se debe filtrar la informacion
automaticamente.

SI

Debe haber una etiqueta semantica
Gestidon de | SELECT que permita seleccionar el
HU19 Usuarios numero de registros que se van a
Finales. visualizar por pagina.

Sl

Debe haber paginacion que permita
visualizar y organizar los registros Si
disponibles.

En una tabla se deben visualizar los
registros de los usuarios con toda la
informacion disponible. Cada columna
de la tabla, debe permitir ordenar la
informacion en forma ascendente y
descendente.

Sl
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Debe haber un botén para editar la
informacion del usuario seleccionado,
por medio del mismo al ser accionado
se debe visualizar una ventana modal
con la informacién dentro de un
formulario.

Sl

Debe haber un botén para eliminar a un
usuario especifico, al ser accionado se
debe visualizar una ventana modal para
confirmar o cancelar la eliminaciéon del
registro.

Sl

HU20

Gestion

de

Administradores.

Debe haber una barra de busqueda que
permita buscar a los usuarios
administradores por medio de cualquier
parametro de la informacion disponible.
Al momento de buscar se debe filtrar la
informacién automaticamente.

SI

Debe haber una etiqueta semantica
SELECT que permita seleccionar el
numero de registros que se van a
visualizar por pagina.

SI

Debe haber paginacion que permita
visualizar y organizar los registros
disponibles.

Sl

En una tabla se deben visualizar los
registros de los usuarios
administradores con toda la informacion
disponible. Cada columna de la tabla,
debe permitir ordenar la informacién en
forma ascendente y descendente.

Sl

Debe haber un botén para editar la
informacion del usuario administrador
seleccionado, por medio del mismo al
ser accionado se debe visualizar una
ventana modal con la informacion
dentro de un formulario.

SI

Debe haber un botdn para eliminar a un
usuario especifico, al ser accionado se
debe visualizar una ventana modal para
confirmar o cancelar la eliminacion del
registro.

Sl

HU21

Gestion
Suscriptores.

de

Debe haber una barra de busqueda que
permita buscar a los usuarios
suscriptores por medio de cualquier
parametro de la informacion disponible.
Al momento de buscar se debe filtrar la
informacion automaticamente.

SI

Debe haber una etiqueta semantica
SELECT que permita seleccionar el
numero de registros que se van a
visualizar por pagina.

SI
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Debe haber paginacion que permita
visualizar y organizar los registros
disponibles.

Si

En una tabla se deben visualizar los
registros de los usuarios suscriptores
con toda la informacién disponible.
Cada columna de la tabla, debe permitir
ordenar la informacion en forma
ascendente y descendente.

SI

Debe haber un botén para editar el
estado del registro seleccionado, por
medio del mismo al ser accionado se
debe visualizar una ventana modal que
permita el cambio de estado (Activo /
Innactivo).

Sl

Debe haber un botdn para eliminar a un
usuario suscriptor especifico, al ser
accionado se debe visualizar una
ventana modal para confirmar o
cancelar la eliminacion del registro.

Sl

HU22

Gestion
Reportes
Adopciones.

de

Debe haber una barra de busqueda que
permita buscar reportes de adopcion
por medio de cualquier parametro de la
informacion disponible. Al momento de
buscar se debe filtrar la informacién
automaticamente.

Sl

Debe haber una etiqueta semantica
SELECT que permita seleccionar el
numero de registros que se van a
visualizar por pagina.

Sl

Debe haber paginacion que permita
visualizar y organizar los registros
disponibles.

Sl

En una tabla se deben visualizar los
registros de reportes de adopcién con
toda la informacion disponible. Cada
columna de la tabla, debe permitir
ordenar la informacion en forma
ascendente y descendente.

SI

Debe haber un botén para editar la
informacion de reporte seleccionado,
por medio del mismo al ser accionado
se debe visualizar una ventana modal
con la informacién dentro de un
formulario.

Sl

Debe haber un botén para eliminar a un
reporte de adopcién, al ser accionado
se debe visualizar una ventana modal
para confirmar o cancelar la eliminaciéon
del reporte.

Sl
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HU23

Gestion
Reportes
Rescate.

de

Debe haber una barra de busqueda que
permita buscar reportes de rescate por
medio de cualquier parametro de la
informacion disponible. Al momento de
buscar se debe filtrar la informacion
automaticamente.

SI

Debe haber una etiqueta semantica
SELECT que permita seleccionar el
numero de registros que se van a
visualizar por pagina.

SI

Debe haber paginacion que permita
visualizar y organizar los registros
disponibles.

Sl

En una tabla se deben visualizar los
registros de reportes de rescate con
toda la informaciéon disponible. Cada
columna de la tabla, debe permitir
ordenar la informacion en forma
ascendente y descendente.

SI

Debe haber un botén para editar la
informacion de reporte seleccionado,
por medio del mismo al ser accionado
se debe visualizar una ventana modal
con la informacion dentro de wun
formulario.

Sl

Debe haber un botén para eliminar a un
reporte de rescate, al ser accionado se
debe visualizar una ventana modal para
confirmar o cancelar la eliminacion del
reporte.

Sl

HU24

Gestién
Reportes
Perdidos.

de

Debe haber una barra de busqueda que
permita buscar reportes de animales
perdidos por medio de cualquier
parametro de la informacion disponible.
Al momento de buscar se debe filtrar la
informacién automaticamente.

Sl

Debe haber una etiqueta semantica
SELECT que permita seleccionar el
numero de registros que se van a
visualizar por pagina.

Sl

Debe haber paginacion que permita
visualizar y organizar los registros
disponibles.

Sl
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En una tabla se deben visualizar los
registros de reportes de animales
perdidos con toda la informacion
disponible. Cada columna de la tabla,
debe permitir ordenar la informacién en
forma ascendente y descendente.

Sl

Debe haber un botén para editar la
informacion de reporte seleccionado,
por medio del mismo al ser accionado
se debe visualizar una ventana modal
con la informacién dentro de un
formulario.

Sl

Debe haber un botdn para eliminar a un
reporte de animales perdidos, al ser
accionado se debe visualizar una
ventana modal para confirmar o
cancelar la eliminacion del reporte.

SI

HU25

Gestion
Reportes
Encontrados.

de

Debe haber una barra de busqueda que
permita buscar reportes de animales
encontrados por medio de cualquier
parametro de la informacion disponible.
Al momento de buscar se debe filtrar la
informacion automaticamente.

Sl

Debe haber una etiqueta semantica
SELECT que permita seleccionar el
numero de registros que se van a
visualizar por pagina.

Sl

Debe haber paginacion que permita
visualizar y organizar los registros
disponibles.

SI

En una tabla se deben visualizar los
registros de reportes de animales
encontrados con toda la informacion
disponible. Cada columna de la tabla,
debe permitir ordenar la informacién en
forma ascendente y descendente.

Sl

Debe haber un botén para editar la
informacién de reporte seleccionado,
por medio del mismo al ser accionado
se debe visualizar una ventana modal
con la informacion dentro de wun
formulario.

Sl

Debe haber un botén para eliminar a un
reporte de animales encontrados, al ser
accionado se debe visualizar una
ventana modal para confirmar o
cancelar la eliminacién del reporte.

Sl
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HU26

Visualizacién de
Estadisticas
Especificas

Se debe visualizar en general datos
estadisticos por medio de texto y
graficos para el afio actual y 4 afos
atras.

Sl

En una tabla se debe tener detallado
cada mes del ano actual datos
estadisticos basicos.

Sl

En una tabla se debe tener detallado en
un periodo desde el afio actual y 4 afios
atras, datos estadisticos basicos.

Sl

Se debe tener un campo de fecha de
inicio y fecha fin para generar datos
estadisticos para periodos de tiempo
especificos.

Sl

Por medio de graficos, texto y un mapa,
se debe visualizar informacion
estadistica que incluya informacién por
cada parroquia.

Sl

HU27

Gestion
informacion
general de
aplicacion

Debe haber un formulario por medio del
cual pueda editar las redes sociales que
se visualiza en el pie de pagina de la
aplicacion web.

SI

Debe haber un formulario por medio del
cual pueda editar la informacién de
contacto que se visualiza en el pie de
pagina de la aplicacién web.

Sl

Debe haber un formulario por medio del
cual pueda editar los términos vy
condiciones que se visualiza en el
registro de usuario de la aplicacion web.

Sl
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e GRAFICO BURNDOWN CHART SPRINT 4

Desarrollo SPRINT 4
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Figura 24. Burndown Chart del Sprint 4

e SPRINT RETROSPECTIVE

El desarrollo en el Sprint 4 se llevé a cabo dentro del tiempo establecido logrando cumplir
con todos los criterios de aceptacion planteados. Como se puede observar en el grafico
Burndown Chart, a pesar de tener varias historias de usuario en este Sprint, se avanzo

rapidamente gracias a la reutilizaciéon de servicios.

6. APLICACION CASOS DE PRUEBA

Concluido el desarrollo de los Sprints en su totalidad, se procede a realizar pruebas
funcionales de integracion en todos los modulos para validar las funcionalidades que se

establecieron en los requerimientos.

6.1. Prueba en moédulo 1 — Gestion de Usuarios

El médulo 1 corresponde a la Gestion de Usuarios, es decir, a las siguientes

funcionalidades:

- Pantalla de inicio.
- Inicio de sesion.
- Registro de Usuario.

- Recuperacion de cuentas.
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En la siguiente tabla se puede visualizar que los resultados que se esperaban son los

obtenidos.

Tabla 49. Casos de prueba Mdédulo 1 - Pantalla de inicio

CASO DE PRUEBA EN MODULO 1

SUBMODULO: Pantalla de inicio

i RESULTADOS
copigo | FUR-IONALIDAD | prERREQUISITOS
ESPERADO | ALCANZADO
La aplicacién
Acceso pagina debe estar
CPO1 principal de la | Ninguno desplegada vy | Satisfactorio
aplicacion web. funcional en un
hosting web.
La  aplicacion
contiene un
Acceso a paginas menu que
CP02 por medio del | Ninguno permite al | Satisfactorio
menu. usuario navegar
por toda Ia
aplicacion web.
Se debe
visualizar los 3
. o ultimos  casos
Visualizacién
ultimos casos reportados  por
CPO3 Ninguno cada categoria | Satisfactorio
reportados en .
pagina de inicio (Perdido,
’ Adopcidn,
Rescate y
Encontrados)
Tabla 50. Casos de prueba Mdédulo 1 - Inicio de sesion
CASO DE PRUEBA EN MODULO 1
SUBMODULO: Inicio de sesion
RESULTADOS
copico | FURCIONALIDAD | prerrEQuUISITOS
ESPERADO ALCANZADO
= Validacion de
campos de
. formulario.
- .. | El usuario debe . N
Inicio de sesion = Visualizacion
. haber creado una . . . .
CP04 | con credenciales . mensaje de inicio | Satisfactorio
cuenta de usuario S .
correctas . de sesiodn exitoso.
anteriormente. : . )
= Redireccionamiento
a la pagina de inicio
de usuario 0
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administrador
(dependiendo de la

cuenta).
Visualizacién de
menu
correspondiente al
usuario o]

administrador
(dependiendo de la
cuenta).

Seccion footer con
nombre del usuario
que inicio sesion.
Creacion de sesion

activa con
informacion de
usuario.

Inicio de sesion

El usuario debe
haber creado una

Visualizacion
mensaje de cuenta
suspendida.

CP05 | de cuenta . | = No se redirecciona | Satisfactorio
) . cuenta de usuario . .
inactiva. ) a ninguna pagina,
anteriormente.
permanece en
Inicio de sesion.
= Visualizacion
mensaje
L ., credenciales
Inicio de sesidn incorrectas
CP06 | con credenciales | Ninguno ; . Satisfactorio
) = No se redirecciona
incorrectas . .
a ninguna pagina,
permanece en
Inicio de sesion.
= Validacién de
campos de
Inicio de sesién formulario.
CPO7 | con campos | Ninguno = Visualizacion Satisfactorio
incorrectos mensaje del campo
de formulario
incorrecto.
Tabla 51. Casos de prueba Médulo 1 - Registro de usuario
CASO DE PRUEBA EN MODULO 1
SUBMODULO: Registro de usuario
RESULTADOS
CODIGO FU:SE_TQ'I'D"ZAD PRERREQUISITOS
ESPERADO ALCANZADO
Registro de | El usuario no debe . ..
usuario con | tener una cuenta " Validacion de . .
CP08 campos de | Satisfactorio
campos creada .
. formulario.
completos previamente.
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= Visualizacion
mensaje de registro
de usuario exitoso.
= Redireccionamiento
a pagina Inicio de
Sesion.
= Envi6 de mensaje
de bienvenida al
correo de usuario
registrado.
= Validacion de
campos del
formulario.
= Visualizacién
Registro de mensaje
. especificando el
usuario con| campo de . '
CP09 campos Ninguno formulario en Satisfactorio
incompletos o :
incorrectos estado incorrecto o
faltante.
= No se redirecciona
a otra pagina,
permanece en
registro de usuario.
= Validacion de
campos del
formulario.
Registro de | El usuario debe | = Visualizacién
CP10 usuario con un | haber creado una mqnsaje cuenta ya Satisfactorio
correo ya | cuenta de usuario existente.
registrado. previamente. » No se redirecciona
a ninguna pagina,
permanece en
Inicio de sesion.
Tabla 52. Casos de prueba Mdédulo 1 - Recuperacion de cuentas
CASO DE PRUEBA EN MODULO 1
SUBMODULO: Recuperacién de cuentas
copigo | FUNCIONILIDAD | pRERREQUISITOS RESULTADOS
ESPERADO ALCANZADO
= Validacion de
campos de
. formulario.
Recuperacién de El usuario debe Visualizacién
p
tener una cuenta . . .
CP11 | cuenta de creada mensaje de | Satisfactorio
usuario. ) recuperacion de
previamente. !
cuenta exitoso.
= Envi6 de mensaje
con nueva
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contrasena al
correo de usuario
especificado.
= Validacién de
campos del
.. formulario.
Recuperacion de . N
= Visualizacion
cuenta de . . . .
CP12 . Ninguno mensaje Satisfactorio
usuario no o,
. especificando que
existente
el correo
electrénico no tiene
una cuenta creada

6.2. Prueba en médulo 2 — Reportes de Casos de Animales

El modulo 2 corresponde a los Reportes de Casos de Animales, es decir, a las siguientes
funcionalidades:

- Reporte animal en adopcion.

- Reporte rescate animal.

- Reporte animal perdido.

- Reporte animal encontrado.
El contenido de las pruebas funcionales para el médulo 2 se encuentran detalladas en el

Anexo E Casos de prueba.

6.3. Prueba en médulo 3 — Perfil de Usuario / Galerias

El modulo 3 corresponde al Perfil de Usuario, es decir, a las siguientes funcionalidades:
- Perfil de Usuario
- Historial de Reportes.
- Casos Cercanos.
- Galerias animales (adopcion, encontrados y perdidos).
El contenido de las pruebas funcionales para el médulo 3 se encuentran detalladas en el

Anexo E Casos de prueba.

6.4. Prueba en médulo 4 — Estadisticas Casos Reportados

El mddulo 4 corresponde a Estadisticas Casos Reportados, es decir, a las siguientes

funcionalidades:

Estadisticas animales en adopcién.

Estadisticas animales en rescate.

Estadisticas animales encontrados.

Estadisticas animales perdidos.
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El contenido de las pruebas funcionales para el modulo 3 se encuentran detalladas en el

Anexo E Casos de prueba.

6.5. Prueba en médulo 5 — Perfil Administrativo

El médulo 5 corresponde al Perfil Administrativo, es decir, a las siguientes funcionalidades:
- Gestion Usuarios Administradores, Usuarios Finales y Suscriptores.
- Gestion Reportes de Animales en Adopcion, Rescate, Encontrados y Perdidos.
- Visualizacién Estadisticas Animales en Adopcion, Rescate, Encontrados y Perdidos.

- Gestion Informacion General de la Aplicacion.

El contenido de las pruebas funcionales para el modulo 3 se encuentran detalladas en el

Anexo E Casos de prueba.

Al finalizar la ejecucion de pruebas por cada maédulo de la aplicacion web, se ha concluido
la aplicacion con éxito y con resultados deseados, En el siguiente tablero Kanban se puede

visualizar las historias de usuario propuestas totalmente finalizadas.

Tabla 53 Tablero Kanban final
EN EN

PENDIENTE DESARROLLO | PRUEBAS FINALIZADO
HUO1 HUO09 HU15 HU19

HUO02 HU10 HU16 HU20
HUO3 HU11 HU17 HU21
HUO4 HU12 HU18 HU22

HUOQS HU13 HU23
HUO6 HU14 HU24
HUO7 HU25
HUO08 HU26

HU27

7. EVALUACION DE USO DE LA APLICACION

Ademas de las pruebas de aceptacion e integracion que se aplicaron para la aplicacion
web, se realizd una encuesta adicional para poder obtener informacion en relacién a la

satisfaccién y usabilidad que tiene el usuario final al momento de utiliza la aplicacion.

7.1. Estructura de la encuesta
La encuesta constara de dos partes, la primera parte se enfoca en la eficiencia y

desempefio de la aplicacion web, y la segunda parte se enfoca en la experiencia y

satisfaccion que presenta el usuario al momento de hacer uso de la aplicacion.
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A continuacion, se presenta la encuesta que se aplicd. La encuesta fue realizada por medio

de Google Forms para facilidad de recoleccién y analisis de datos.
Para la calificacion se utilizara los siguientes parametros: 1: Malo, 2: Regular, 3: Bueno y
4: Muy bueno. Se adjunta en el Anexo F el formulario que se utilizé para la encuesta de

usabilidad y satisfaccion del usuario.

Tabla 54. Encuesta eficiencia y desempeno de la aplicaciéon

Encuesta eficiencia y desempeiio de la aplicacién
Puntuacion
N° Preguntas
1 2 3 4
1 Velocidad con la que ejecuta la aplicacién las
peticiones.
> Los servicios que ofrece la aplicacion se
ejecutan correctamente.
El mecanismo de ubicacion / localizacién del
3 | usuario en la aplicacion funciona
correctamente.
4 Los formularios de la aplicacion se envian de
forma satisfactoria.
5 El control de acceso a funcionalidades de la
aplicacién funciona correctamente.
6 Rendimiento de la aplicacion al ser utilizada
en dispositivos moviles.
Los mensajes de retroalimentacion (éxito,
7 | error, advertencia) al usuario son claros y
CONCisos.
Tabla 55. Encuesta experiencia y satisfaccion del usuario
Encuesta experiencia y satisfaccion del usuario
Puntuacion
N° Preguntas
1 2 3 4

Las interfaces, menu, imagenes, fuente son
adecuadas.

La navegacion / uso de la aplicacion es
amigable e intuitiva.

10 | Utilizaria la aplicacién con frecuencia.

11 | La aplicacion es facil de entender y utilizar.
Las funciones / servicios que brinda la

12 | aplicacion estan bien integradas /
distribuidas.
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La informacion solicitada se visualiza de
forma adecuada.

La busqueda y filtros funcionan
correctamente.

Perjudica su privacidad la aplicacién al
15 | solicitar su ubicacion actual para brindar
ciertos servicios.

Recomendaria la aplicacion web a otros
usuarios.

13

14

16

7.2. Analisis de los resultados de la encuesta
A continuacion, se presentan un breve analisis de las encuestas aplicadas. Los resultados

seran analizados por pregunta y de forma general como se detalla a continuacion:

7.2.1. Resultados Parciales
Como se puede observar en la Figura 25, todas las preguntas reflejan un nivel de

experiencia y desempefio de la aplicacion alto, es decir, las funcionalidades que ofrece la

aplicacion se estan ejecutando de una manera eficaz.

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0% - — (] - | [ | |
Preguntal Pregunta2 Pregunta3 Pregunta4 | Pregunta5 | Pregunta6 Pregunta?7
Malo 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
M Regular 1,30% 1,30% 2,50% 1,30% 3,20% 4,40% 3,80%
Bueno 30,40% 24,10% 23,40% 24,10% 20,90% 22,80% 17,10%
Muy bueno  68,40% 74,70% 74,10% 74,70% 75,90% 72,80% 79,10%

Figura 25. Resultados preguntas eficiencia y desempefio de la aplicacion

La pregunta 7, Los mensajes de retroalimentacioén (éxito, error, advertencia) al usuario son
claros y concisos, es la que mejor puntacién ha obtenido (79,10%). Esto debido a que en
cada accion que realiza el usuario con la aplicacién se puede visualizar un mensaje de
retroalimentacién. Por otra parte, la pregunta 1, Velocidad con la que ejecuta la aplicacion

las peticiones, es la que menor puntacion ha obtenido (68,40%).
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Nota: la velocidad con la que se ejecuta la aplicacion web, depende de ciertos factores,

tales como la conexion a internet y la calidad de servicio que ofrece el servidor web hosting.

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0% - - I - | | - - -
Pregunta Pregunta Pregunta| Pregunta  Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta

8 9 10 11 12 13 14 15 16

Malo 0% 0,60% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
B Regular 1,30% 1,90% 7,00% 1,90% 2,50% 2,50% 1,30% 1,30% 1,90%
Bueno 17,10% @ 24,70% @ 18,40% | 25,30% 29,70% 19,60% @ 20,90% @ 19,60% @ 24,70%

Muy bueno | 81,60% @ 72,80% 74,70% @ 72,80% @ 67,70% 77,80% @ 77,80% @ 79,10% @ 73,40%

Figura 26. Resultados preguntas experiencia y satisfaccion del usuario

En la Figura 26, se puede observar las respuestas a las preguntas enfocadas en la

Experiencia y Satisfaccion del usuario al momento de interactuar con la aplicacion web.

La pregunta 1, Las interfaces, menu, imagenes, fuente son adecuadas, es la que mejor
puntuacion ha obtenido (81,60%). Esto debido a que el disefio de la aplicacion web es
adaptable a cualquier dispositivo manteniendo su funcionalidad. Sin embargo, la pregunta
12, Las funciones / servicios que brinda la aplicacion estan bien integradas / distribuidas,

es la que menor puntuacion ha obtenido (67,70%).

7.2.2. Resultado General
En general, la aplicacion web presenta resultados positivos al momento de ser utilizada por

usuarios finales, los resultados generales se presentan a continuacion:
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Figura 27. Resultados generales de la encuesta

En la Figura 27, se puede visualizar que, en todas las preguntas de la encuesta, la opcion
“Muy bueno” es la calificacion que mas porcentaje tiene. Con la encuesta se concluye que
la aplicacion web al momento de ser utilizada brinda una buena experiencia al usuario y

sus funcionalidades se ejecutan correctamente.

8. EVALUACION DE RENDIMIENTO DE LA APLICACION

Para determinar el rendimiento de la aplicaciéon web, se realizaron pruebas por medio de
la herramienta JMeter en la version 5.1.r1853635. Las pruebas que se aplicaron se hicieron

sobre el servidor web Hostgator en el cual esta la aplicacion web.

Se aplicaron 4 pruebas con un Grupo de Hilos o usuarios de 100, 75, 50 y 25
respectivamente. Por medio de peticiones HTTP Request se obtuvieron resultados a través
de los siguientes receptores:

- Tabla de Resultados.

- Gréfico de Resultados.

- Arbol de Resultados.

- Reporte de Resumen.
Todas las gréficas correspondientes a los resultados se encuentran en el Anexo G. El
meétodo de peticion fue GET aplicado a la direccion web de la aplicacién, es decir,
campuslametro.com/HelPet/index.php. En general los resultados obtenidos se muestran

en la siguiente tabla:
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Tabla 56. Resultados pruebas de rendimiento

N° Muestras Media Min Max Error (%) | Rendimiento Media
(ms) (ms) (ms) Bytes

25 650 580 724 0,00 14,8/sec 35751,0

50 747 241 1155 22,00 25,1/sec 28039,6

75 573 239 1296 52,00 40,1/sec 17336,0

100 473 239 1126 64,00 58,9/sec 13359,1
1000 17388 348 20249 98,00 49,3/sec 2917,0

Como se puede visualizar en la Tabla 56, el servidor web responde de manera exitosa con

pocos usuarios concurrentes realizando peticiones, con los 25 usuarios tiene un error en

las peticiones del 0.00% pero al duplicar la cantidad de usuarios, el porcentaje de error

crece considerablemente. Al aplicar la prueba con 1000 usuarios concurrentes el error casi

es total con un 98,00%

Tabla 57. Codigos de respuesta y latencias

N° Muestras Cédigo de respuesta Latencia Max (ms) | Latencia Min (ms)
25 200 (OK) 872 451
50 429 (Too Many Request) 1130 241
75 503 (Service .Temporarlly 1127 239
Unavailable)
100 503 (Service _Temporarlly 1160 239
Unavailable)
1000 Non HTTP response code 1026 0

La latencia que se muestra en la Tabla 57, es variable debido a que al incrementar el

numero de usuarios o hilos concurrentes se tiene un gran porcentaje de error y la latencia

llega a niveles de hasta 0 ms.
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9. CONCLUSIONES

En Quito, actualmente existen varias instituciones y fundaciones que brindan ayuda a los
animales callejeros domésticos, pero no logran atender todas las solicitudes de ayuda que
reciben debido a la falta de recursos econdémicos y tiempo. Por otra parte, dichas
organizaciones no logran saber que sucede en las calles en tiempo real con los animales
y no cuentan con procesos establecidos enfocados al rescate animal, por medio de
estudios realizados por otras entidades, llegan a determinar nimeros aproximados de

animales callejeros por cada sector de Quito.

Mediante el desarrollo del presente trabajo, se ha logrado implementar una aplicacion web,
la cual representa una fuente de informacion para que los usuarios y organizaciones en
base a la informacion registrada, puedan brindar su ayuda en el rescate animal y procesos

de adopcion y perdida de animales.

Gracias a la técnica del ‘Geotargeting’ se puede personalizar el contenido que el usuario
obtiene por medio de la aplicacion web presentada, y por ende puede brindar su ayuda a

los casos que se encuentren cercanos a su ubicacion.

Por medio de una presentacion sencilla y amigable de formularios web, se puede obtener
informacion de lo que sucede en las calles con los animales, y por medio de un analisis
previo de dicha informaciéon se puede determinar zonas concurrentes de maltrato,

abandono, animales perdidos entre otras situaciones.

En cuanto a la metodologia agil aplicada en el presente proyecto, se ha logrado concluir
de forma exitosa con el desarrollo de la aplicacion web gracias a la estimacion correcta de
tiempos para la entrega de partes parciales utilizables y probadas. Con respecto a la
utilizacion de patrones de disefio, cabe recalcar que se ha logrado optimizar el desarrollo
web basandose en la reutilizacién de servicios y estructurando de manera efectiva la

aplicacion por medio de la separacion de los datos y la I6gica del negocio.
Finalmente, con la informacién sobre animales en casos de adopcion, rescate, perdida y

encontrados que brinda la aplicacion web, se puede llegar a determinar sectores con mayor

numero de animales callejeros en cada caso mencionado anteriormente.
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11. ANEXOS

Anexo A: Pila del producto

Documento adjunto:

. Pila del producto — Lista de Historias de Usuario (formato xIsx).

Anexo B: Base de Datos (Modelo Fisico)

Documentos adjuntos:

o Base de datos - Modelo Fisico (formato png).

o Script para implementacion de estructura Base de Datos (formato sql).

Anexo C: Prototipos de interfaces (Perfil Usuario - Administrador)

Documentos adjuntos:

o Carpeta imagenes prototipos interfaces usuario final (formato png).
o Carpeta imagenes prototipos interfaces usuario administrador (formato
png).

Anexo D: Tablas y graficos Burndown Charts

Documento adjunto:

. Tablas y graficos Burndown Sprint 1 - 4 (formato xIsx).
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Anexo E: Casos de prueba

Documento adjunto:

J Tablas Casos de pruebas Sprint 1 - 4 (formato xIsx).

Anexo F: Encuesta de Usabilidad y Satisfaccion del Usuario

Documentos adjuntos:

o Encuesta de Usabilidad y Satisfaccion del Usuario (formato HTML).

. Enlace Web Google Forms (formato txt).

Anexo G: Pruebas de Rendimiento con JMeter

Documentos adjuntos:

. Resultados Pruebas de Rendimiento (formato png).
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