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RESUMEN

El presente proyecto surge como una idea a partir de la emergencia sanitar que
atraviesa el pais, en un caso muy particular la poblacién ecuatoriana ha tenido que
acogerse a medidas de confinamiento impuestas por las administraciones
gubernamentales en cada ciudad, siendo las mas fuertes el caso de Quito y Guayaquil.
Durante el periodo de confinamiento la poblacion se mantuvo aislada provocando estrés
por la imposibilidad de realizar actividades como: salir a caminar, ir a trabajar de forma

presencial u otras que normalmente se hacian.

Teniendo en consideracion el aislamiento y estrés que el confinamiento produjo en la
poblacién, se recaba informacion acerca de como repercute el encierro en otros
miembros del hogar, las mascotas, obteniendo como resultados que los perros como
los humanos necesitan salir de su entorno (hogar) para reducir el estrés y ansiedad en

ambos casos.

En este sentido se ha desarrollado una Aplicacion Movil que permite encontrar
paseadores de perros en la ciudad de Quito, asi como el recibir solicitudes para brindar
el servicio de paseador de perros, mejorando la salud de las mascotas.

Este proyecto estd desarrollado con el uso de diferentes tecnologias, destacando el
framework lonic como capa de presentacion dirigida al usuario final y firebase como
sistema gestor de Base de Datos (NoSQL). Ademas, se hace uso de la metodologia &gil
Scrum, misma que aporta beneficios como: recopilacién de requerimientos, flexibilidad,
roles bien definidos y reuniones con el usuario, permitiendo que el desarrollo se
concluya en los tiempos establecidos; presentando los resultados en pequenias tareas.
Finalmente, en la dltima seccion de este informe, se mencionan las conclusiones y

recomendaciones que se han obtenido a lo largo del desarrollo del presente proyecto.

PALABRAS CLAVE: Scrum, lonic, Framework, NoSQL, firebase, confinamiento.
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ABSTRACT

This project arises as an idea of the health emergency that the country is going through,
in a very particular case the Ecuadorian population has had to take advantage of the
confinement measures imposed by the government administrations in each city, the
strongest being the case of Quito and Guayaquil. During the period of confinement, the
population remained isolated, causing stress due to the impossibility of carrying out
activities such as: walking, going to work in person or others that were carried out
normally.

Considering the isolation and stress that confinement produces in the population,
information is collected on how confinement affects other members of the household,
pets, obtaining as results that dog like humans need to leave their environment (home)
to reduce stress and anxiety in both cases.

In this sense, a Mobile Application has been developed that allows finding dog walkers
in the city of Quito, as well as receiving requests to provide the dog walker service,
improving the health of pets.

This project is developed with the use of different technologies, highlighting the lonic
framework as a presentation layer aimed at the end user and firebase as a Database
management system (NoSQL). In addition, the agile Scrum methodology is used, which
provides benefits such as: compilation of requirements, flexibility, well-defined roles and
meetings with the user, allowing to conclude the development in the established times;
presenting the results in small tasks. Finally, in the last section of this report the
conclusions and recommendations that have been obtained throughout the development
of this project are mentioned.

KEYWORDS: Scrum, lonic, Framework, NoSQL, firebase.
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1 INTRODUCCION

Los perros han dejado de ser Unicamente animales que sirven para la guardiania,
actualmente son considerados como un miembro mas de la familia, por ende, requieren
cuidado y carifio. Segun un estudio realizado por la Secretaria de Salud del Distrito
Metropolitano de Quito, 3 de cada 5 familias tiene al menos una mascota en su casa [1].

Las personas que deciden tener perros consideran que Unicamente en necesario un
amplio lugar donde los canes puedan caminar libremente, sin embargo, es una realidad
no disponible para muchos, porque en la actualidad las personas prefieren los
departamentos ya sea por su costo, vista privilegiada o ubicacién, ante este escenario,
los canes tienen reacciones inadecuadas a diferentes estimulos sociales [2], toman los

espacios como rutinarios y no identifican nuevas sensaciones de olores o sonidos.

Para los perros el encierro es perjudicial, porque conforme pasa el tiempo aumenta su
estrés, de igual forma, al no salir a pasear almacenan gran cantidad de energia, un claro
ejemplo es la hiperactividad y los destrozos que ocasionan dentro del hogar [2] [3].
Cuando un perro puede salir a pasear mejora su salud tanto fisica como mental, debido
a que libera la energia acumulada, socializa con otros perros y con otras personas [4],
reduciendo el estrés y aprendiendo a no alterarse con facilidad ante situaciones que son
comunes para los seres humanos como: sonidos fuertes de autos, bocinas y/o el
acercamiento de personas simplemente a saludar [5],logrando que el perro este mas

tranquilo con seguridad y confianza en el entorno.

La busqueda de paseadores de perros en la ciudad de Quito es una tarea compleja, por
un lado, para encontrar este servicio mediante la web se aprecian varias publicaciones
en plataformas como "Mercado Libre", donde los paseadores se encargan de ingresar
informacién sobre el trabajo que realizan y en un horario determinado, en algunos casos
no se adhiere a la disponibilidad de tiempo del usuario. Existen también, publicaciones
en la web que mantienen el estado activo hasta la fecha de caducidad de la oferta, por
ultimo, existe una pagina llamada "paseaperros.com"”, pero al momento no se encuentra
disponible para Ecuador. De ahi el hecho de que quienes desean este servicio deban
hacer busquedas demasiado tediosas en redes sociales.

Por lo ya descrito con anterioridad, se ha desarrollo de una Aplicacién Mévil con el
objetivo de que aquellas personas que se dedican al cuidado y atencion de perros
oferten dicho servicio, eliminando asi la contaminacion visual de postes y paredes con

anuncios de este tipo. Por otro lado, las personas que deseen hacer uso del servicio



tienen la posibilidad de acceder de manera més sencilla a esta informacion y hacer el
contacto de forma directa por medio de la Aplicacion Mévil donde se encuentre
centralizada la informacion y sin la necesidad de la busqueda en diferentes sitios web.

1.1 Objetivo general

Desarrollar una Aplicacion Movil para servicios de paseador de perros (Dog Walker) en
la zona urbana de Quito.

1.2 Objetivos especificos

e Determinar los requerimientos de la Aplicacion Movil.

o Disenar el prototipo de interfaz, modelo de base de datos y la arquitectura de la
Aplicacion Movil.

¢ Implementar los diferentes médulos de la Aplicacion Movil.

o Verificar el funcionamiento de la Aplicacion Movil.

1.3 Alcance

La conducta inadecuada como agresividad o temor a otros individuos, el estrés
emocional producidos por la falta de salidas rutinarias, falta de ejercicio, aumento de
peso, entre otros [2] [5], son algunas de las razones por las cuales los duefios de
mascotas requieren buscar paseadores de perros. En los dos ultimos, afos en la ciudad
de Quito, a causa de la emergencia sanitaria y la pérdida de empleo se ha dificultado el
acceso a escuelas de entrenamiento canino que ofrecen un servicio no solo de

adiestramiento sino de paseo canino [6] [7].

Al mismo tiempo los dispositivos moviles junto a las aplicaciones méviles se han
convertido en una herramienta fundamental para la realizacién de diversas actividades
[8]. De acuerdo a un estudio de GuialLocal.com, el uso de dispositivos moviles crecié el
61% en paises de América Latina, especificamente en Ecuador, un crecimiento anual

del 75% en el uso de estos dispositivos [9].

Por esta razén, se ha desarrollado Dog Walker una Aplicacién Mévil que beneficia tanto
a las personas que quieren contratar el servicio de paseador de perros como a aquellas
que brindan este servicio dentro de la ciudad de Quito. Funcionando como una
alternativa de busqueda de dicho servicio en un solo lugar sin la necesidad de acudir a
los diferentes afiches existentes o a la web en general, encontrando la mejor opcion
para ayudar a su mascota y evitando que se estrese, ataque, sufra depresion, entre

otros, con el simple hecho de salir a pasear.
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La Aplicacién Movil esta orientada a dispositivos Android, garantiza la consistencia,
seguridad e integridad de toda la informacién, a través de un sistema de autenticaciéon

y de varios usuarios:
El usuario con perfil dueiio de mascota en la Aplicacion Movil permite:

e Registro y autenticacion mediante el correo de Gmail de Google.

e Actualizacion del perfil.

e Registro, actualizacion y eliminacién de mascotas.

e Solicitar un Dog Walker.

¢ Fijar el tiempo y valor a cancelar por el servicio.

¢ Recibir ofertas de paseo y visualizar aspectos relevantes del Dog Walker.

o (Calificar el servicio (Dog Walker).
El usuario con perfil Dog Walker de mascota en la Aplicacion Mévil permite:

e Registro y autenticacion mediante el correo de Gmail de Google.
e Modificacion del perfil.

e Activar o desactivar recepcién de solicitudes.

e Vista previa de una solicitud.

e Gestionar el progreso del paseo.

e Visualizar su valoracion.



2 METODOLOGIA

Las metodologias agiles permiten que se adapte la forma de trabajar a las necesidades
del proyecto, el emplearlas en el desarrollo consigue flexibilidad y trabajo en equipo [10],
favoreciendo el enfoque sencillo en la documentacion y aceptando cambios que puedan
surgir en las diferentes etapas del ciclo de vida, en lugar de oponerse a ellos [11].

La metodologia agil Scrum agrupa un conjunto de actividades, que divide el proyecto en
pequenos bloques o Sprints, con el objetivo de revisar y mejorar la fase anterior [12],
por ello se considera la mas apta para el desarrollo de este proyecto, permitiendo
alcanzar los objetivos en los tiempos planteados.

2.1 Metodologia de Desarrollo

Al emplear Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final
priorizadas por parte del duefio del proyecto. Para ello, Scrum esta especialmente
disefiada para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados
inmediatos [13], de alli que su uso en este proyecto ha facilitado la planificacién,
comunicacion constante con el Produc Owner, recopilacion de informacion, creacién de
listado de requerimientos, disefios, codificacion, pruebas y despliegue para el desarrollo
exitoso del mismo [12].

2.1.1 Roles

Scrum esta basado en roles, Product Owner, Scrum Master y Development Team,
donde la participacion de cada uno es inherente a esta metodologia, ya que el éxito del
proyecto depende de una buena planificacién de actividades de cada integrante; una
comunicacion clara con el Product Owner permite segmentar el proyecto en varios
Sprints, ayudando a que el Development Team entrege un producto acorde a las
necesidades [14]

Product Owner: Es responsable de garantizar una comunicacion clara sobre el
producto, definir las necesidades del negocio y establecer los criterios de aceptacion
para el producto [15]. El rol lo ejecuta un paseador de perros, quien ha proporcionado
la informacion necesaria por medio de una serie de reuniones, en las cuales se ha
logrado identificar de manera fortuita los requerimientos y herramientas para el

desarrollo de la Aplicacién Moévil propuesta.

Scrum Master: Actua como lider servicial, ayuda a emplear de mejor manera la

metodologia Scrum, se enfoca en la parte del negocio, transmite la visién del proyecto
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al resto del equipo [16]. El rol lo ejecuta la directora del proyecto, quien posee los
conocimientos técnicos necesarios para ayudar al equipo de desarrollo a resolver dudas
e inconvenientes y alcanzar de manera satisfactoria el cumplimiento del objetivo

planteado.

Development Team: Es el grupo de profesionales con conocimientos y habilidades
técnicas necesarias para trabajan en las historias de usuarios pendientes de cada
Sprint, generando los entregables del proyecto [16]. El rol lo ejecuta el desarrollador del
proyecto, quien cumple con las habilidades y conocimientos para ejecutar cada una de
las fases de la metodologia y cumplir de manera adecuada cada Sprint.

El equipo Scrum se encuentra conformado como se presenta en la TABLA 1.

TABLA I: Asignacion de roles

NOMBRE ROL
Sr. Andrés Inga Product Owner
Ing. Ivonne Maldonado, MSc. Scrum Master
Sr. Omar Diaz Development Team

2.1.2 Artefactos

Son una serie de elementos que estan disefiados para garantizar la transparencia de la
informacidn, evitar tener una mala comunicacion y un mal manejo de la informacién en

la entrega del proyecto [17].

Recopilacion de Requerimientos

Permite realizar la identificaciéon y documentacion de los requerimientos de la Aplicacién
Mévil, a partir de una comunicacién efectiva con los interesados [18]. Para el
cumplimiento de esta etapa se ha establecido una serie de reuniones con el Product
Owner, obteniendo un listado inicial de manera general de los roles y funcionalidades
de la Aplicacion Mdvil, esta lista puede ser observada en la seccion “Recopilacién de
Requerimientos del Manual Técnico” (Pag. 1 — 4).

Historias de Usuario

Se escriben en fichas con un formato establecido, constan de descripciones cortas y
simples de una caracteristica contada desde la perspectiva de un usuario final [19]. La
TABLA Il muestra los elementos y la estructura que conforma una Historia de Usuario,
de esta manera se logra clasificar adecuadamente los requerimientos del proyecto antes



de empezar con la etapa de codificacién. Las demas historias de usuario pueden ser
observadas en la seccién Historias de usuario (Pag. 4 - 16) del Manual Técnico.

TABLA II: Historia de usuario 1 — Registrar y actualizar datos personales

HISTORIA DE USUARIO
Identificador (ID): HUOO1 Usuario: Duefio mascota/Dog Walker

Nombre Historia: Registrar y actualizar datos personales

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion Asignada: 1

Responsable: Omar Diaz

Descripcion:
Los usuarios duefio mascota y Dog Walker estan en la posibilidad de registrar y
actualizar los datos solicitados en el formulario perfil.

Observacion:

Si el usuario duefio mascota o Dog Walker desean hacer uso de la Aplicacién Movil
deben tener la informacion del perfil de usuario completo el cual consta de: foto de
perfil, nombre, apellido, edad, numero de cédula (nacionalidad ecuatoriana), numero
de celular, ubicacion domiciliaria y referencia del domicilio.

Los datos solicitados en el perfil del duefio mascota o Dog Walker, son de suma
importancia para garantizar un servicio de calidad y brindar confianza entre los

usuarios.

Los datos personales pueden ser actualizados cuando los usuarios lo requieran.

Product Backlog

Es una lista que contienen todos los requerimientos a implementar en el producto, se
encuentra ordenado dando prioridad a los temas que brindan mas valor en el momento
de especificar los requerimientos [16]. El Product Backlog puede ser observado en la
respectiva seccion (Pag. 16 - 18) del Manual Técnico.

Sprint Backlog

Es una lista de tareas que se emplea para llevar a cabo las historias de usuario de cada
Sprint [20]. Conforme a la recopilacidén de requerimientos, historias de usuario y Product
Backlog se ha establecido 5 Sprints de desarrollo, mismos que pueden ser observados
en la respectiva seccion (Pag. 19 - 26) del Manual Técnico.



2.2 Diseno de interfaces

Una vez determinadas las necesidades para este proyecto y establecido los Sprints, a
continuacioén, se define la herramienta que se ha empleado en el disefio de la Aplicacion
Movil.

2.2.1 NinjaMock

El disefio de las interfaces para la Aplicacion Mévil esta determinado por prototipos
(mockups), mismos que se han realizado con la ayuda de la herramienta NinjaMock,
misma que permite disefar prototipos mediante el uso de componentes simples [21], en
este caso se ha hecho uso de los componentes de disefio orientados a las aplicaciones

moviles.

En la Fig.1 se observa un ejemplo del prototipo para la pantalla Solicitud. El resto de los
prototipos pueden ser observados en la seccion “Prototipo de Interfaces” (Pag. 27 - 31)
del Manual Técnico.

4ascotas

Fig. 1: Disefo pagina solicitud — duefio mascota

2.3 Diseno de la arquitectura

Una vez determinados los Sprints para este proyecto en conjunto con el disefio de las
interfaces, a continuacion, se establece el patron arquitectonico implementado en el

desarrollo de la Aplicacién Mévil propuesta.

2.3.1 Patrén arquitectonico

La arquitectura que posee la Aplicacion Moévil esta basada en el patrén arquitectonico
Modelo Vista Controlador (MVC), mismo que mantiene distintas capas, las cuales se



encargan de realizar una tarea especifica [22], permitiendo mantener una estructura
organizada [23].

En la Fig. 2 se observa las herramientas y el patrén arquitecténico que se ha empleado
en el desarrollo, permitiendo contar con una Aplicacién Movil escalable a medida que lo

requiera.
- - — - - -
// . . .. \\ // \\ .-/ A
Aplicacién Movil Back — end
L]
@ T
Cloud Firestore
Controlador
Peticiones HTTPS Consultas
:[:I:' . aEn | =)
. e JSON
android E' E I — B !
Devolucidn URL L — Respuesta [ el, e2]
‘ Modelo ‘
|| Wista ]
- N\ N S

Fig. 2: Patron Arquitecténico - Aplicacion Movil
2.4 Herramientas de desarrollo

Establecer las herramientas que se adapten a las necesidades del proyecto y optimicen
el rendimiento del trabajo de desarrollo [24].

Una vez determinados los Sprints para este proyecto en conjunto con el disefio de las
interfaces y el patrén arquitecténico. A continuacion, se describe cada una de las
herramientas y librerias que se han utilizado en el presente proyecto.

2.4.1 Herramientas de la Aplicacion Movil

La TABLA Ill muestra las herramientas de desarrollo que han sido utilizadas para el
desarrollo de la Aplicacién Movil.

TABLA llI: Herramientas para el desarrollo de la Aplicacion Movil

HERRAMIENTA

JUSTIFICACION

Firebase

La implementacibn de esta plataforma permite
desarrollar el proyecto con grandes ventajas como la

seleccion de herramientas de acuerdo con el




interés del programador, asi como la gratuidad, el
almacenamiento y la autenticacién [25].

El uso de esta herramienta en el desarrollo facilita la
. gestion de la informacién, asi como las
Cloud Firestore o _
actualizaciones en tiempo real empleando un modelo

de datos intuitivo [26].

La implementacion de este framework tiene como
ventaja la compatibilidad con distintas plataformas, asi
lonic como que la creacion de la Aplicacién Movil sea
hibrida y que este basadas en HTML, CSS y
JavaScript [27].

La aplicacién de esta herramienta visual tiene el

Bootst propoésito de brindar una experiencia agradable al
ootsirap , . . . .
usuario, es decir, la interactividad adaptada por medio

de distintos componentes [28].

Poner en funcionamiento dicha herramienta, facilita la
integracion de contenidos personalizados, beneficia al
CSS programador, porque puede cambiar los estilos, por
ejemplo, colores, tipo de letras, sin que los contenidos
se vean alterados [29].

2.4.2 Librerias de la Aplicacion movil

La TABLA IV muestra un conjunto de librerias utilizadas para complementar el
desarrollo de la Aplicacién Moévil del presente proyecto.

TABLA IV: Librerias usadas en el desarrollo de la Aplicacién Movil

LIBRERIA DESCRIPCION

“@angular/cli@11.2.11” Libreria generar, depurar y publicar aplicaciones [30].

Libreria que permite hacer uso de los servicios que
“@angular/fire@6.1.4” )
ofrece firebase [31].

. . Es un framework el cual permite transformar un
“@capacitor/cli@2.4.7” _ o o
sistema web en una aplicacion movil [32].

“@codetrix-
studio/capacitor-google-
auth@2.1.3”

Libreria que permite crear un inicia de sesion

mediante Google [33].
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3 RESULTADOS Y DISCUSION

A continuacion, se detalla la realizacion de las tareas y los resultados conseguidos en
cada Sprint de desarrollo. Ademads, se describen las diversas pruebas realizadas a la

Aplicacion Movil y su despliegue.
3.1 Sprint 0. Configuracion del ambiente de desarrollo
Conforme a la planificacién, los resultados del Sprint 0 son:

e Disefo y creacion de la base de datos.
e Creaciodn del proyecto en lonic.

e Usuarios.

3.1.1 Disefio y creacion de la base de datos

La base de datos NoSQL del proyecto se encuentra gestionada mediante Cloud
Firestore el cual es uno de los servicios que proporciona la plataforma Firebase, en esta
se almacena toda la informacion relacionada a las solicitudes de paseos, registros,
informacidn de los usuarios en las interacciones realizadas, entre otros. Las colecciones
empleadas y definidas para la Aplicacion Movil pueden ser observadas en la seccion
“Diseno de la Base de Datos” (Pag. 32) del Manual Técnico.

3.1.2 Creacion del proyecto en lonic

Para crear el entorno de desarrollo se ha instalado las herramientas NodeJS, lonic y el
editor de cédigo Visual Studio Code, lo que ha permitido crear directorios bajo el patrén
arquitectonico MVC. La Fig. 3 muestra la estructura del proyecto.

~ app
componentes

ing.module.ts
nent.html
nponent.scss

nponent.spects

global.scss

Fig. 3: Estructura de directorios para la Aplicacion Mévil
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3.1.3 Usuarios

En la Fig. 4 se ilustran los usuarios que pueden interactuar con la Aplicacion Movil,
cada uno segun el rol que desempefian con los permisos otorgados a los diferentes

médulos asignados una vez realizada la respectiva autenticacion.

1

Gestionar solicitudes

Visualizar y controlar estados del
paseo

Dueirfio mascota — Visualizar Dog Walker Ofertantes

Gestionar perfil

Cambiar de rol

{

\

Gestionar la disponibilidad

Visualizar nuevas solicitudes

k; DOQ' Walker . Visualizar y controlar estados del
i paseo

Gestionar perfil

Cambiar de rol

{

Fig. 4: usuarios que interviene en la Aplicacién Movil

3.2 Sprint 1. Médulos mascotas
Conforme a la planificacién, los resultados del Sprint 1 son:

e Autenticacion e Inicio de sesion.

e Registro y actualizacion de datos personales.
¢ Registro de mascotas.

e Actualizacion de mascotas.

¢ Visualizacién de mascotas.

e Eliminaciéon de mascotas.

3.2.1 Autenticacion e Inicio de sesion.

La Fig. 5 muestra la pantalla de Login de la Aplicacion Movil, cualquier usuario que
desee hacer uso de esta obligatoriamente debe proporcionar su correo de Gmail. Si el
usuario no cuenta con correo electrénico en Gmail la Aplicacion Mévil le permite agregar
una cuenta de Gmail haciendo uso de la libreria de autenticacion con Google como se
muestra en la Fig. 6. La pantalla de Login Fig. 5 sirve para realizar el inicio de sesion,

pero, a diferencia de la autenticacién ya no solicita un permiso adicional para hacer uso

12



de la cuenta de Gmail, sin embargo, muestra que se inicie sesion con un correo Gmail
previamente registrado en el dispositivo movil. Cabe aclarar que la Aplicacién Movil

reconoce con el ultimo perfil de usuario que se cerrd la sesion.

Login D-W

para continuar usando DWO2

1) -
Elige una cuenta

Verito Diaz
veritodmar@gmail.com

Iniciar
Anghely Pichucho

anghy1007@gmail.com
2+ Agregar otra cuenta

Google Para continuar, Google compartira tu nombre,
direccién de correo electrénico y foto de perfil
Antes de usar esta app, consulta
de privacidad y las condiciones del

Fig. 5: Login Fig. 6: Eleccién de correo

3.2.2 Registro y actualizacion de datos personales

La Fig. 7 muestra el formulario de registro y actualizacion de datos personales para el
usuario que previamente ha iniciado sesién. El formulario solicita: foto, nombre, apellido,
nuamero de cédula de identidad (ecuatoriana), numero de teléfono celular, edad,
direccion domiciliaria y referencia de la direccion. Existiendo las validaciones necesarias
para cada uno de los campos del formulario, si un campo se deja en blanco o es
completado de manera incorrecta la Aplicacién Moévil presenta un mensaje “Todos los
campos son obligatorios” o “Cédula no valida” dependiendo el caso (Fig. 8 y Fig. 9).
En el Manual de Usuario se puede apreciar en detalle todo el procedimiento para el
inicio de sesion. Cabe mencionar que esta funcionalidad es la misma para el usuario

duefno mascota y el usuario Dog Walker.
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< Mi Perfil g;;ll;ln'

)

Foto de Perfil* Cédula de Identidad*

Celular*

0961838029

Edad*
26

Ublcacion* Q

Paccha 152

3 ainga201828@gmail.con

Nombre* Roferencia*

Dos Pisos

Apellido*

Todos los datos son obligatorios (*)

Fig. 8: Todos los campos son obligatorios
Fig. 7: Formulario "Mi perfil"

Cédula de Identidad*
1227373780

Celular*

0961838029

Edad*
26

Ubicacion* @

Paccha 152

Referencia*
Dos Pisos

Cédula no Valida!!

Fig. 9: Cédula no valida

3.2.3 Registro de mascotas

La Fig. 10 muestra el formulario para registrar mascotas. El formulario solicita de forma
obligatoria: foto, nombre, edad, sexo, tamafo y agresividad, esto debido a que son
aspectos indispensables para el interesado en aceptar la solicitud. En el Manual de
Usuario se puede apreciar de forma detallada el proceso para registrar una mascota.
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3 Registro de Mascota

Foto* =

Nombre*

Sexo*
Macho

Hembra

Tamano*

Fig. 10: Formulario Registro de Mascotas

3.2.4 Actualizacion de mascotas

Una vez que se ha registrado una mascota, se puede modificar los datos de esta, para
realizar la accidén se hace uso del formulario de registro mascotas (Fig. 11). De igual
forma cuando se recurre a la actualizacidén de datos los mismos son validados antes de
guardar la informacion de la mascota. En el Manual de Usuario se puede apreciar de
forma detallada el proceso para actualizar la informacién de las mascotas.

€ Registro de Mascota

Vs

Chismd|

Edad* (Ahos)

Fig. 11: Modificacion de mascotas

3.2.5 Visualizacion de mascotas

Cuando ya se ha realizado el registro de una o varias mascotas, estas son presentadas

en un listado como muestra la Fig. 12. De esta forma el usuario duefio mascota visualiza

15



cada una de sus mascotas registradas en donde se presenta foto y nombre de la

mascota.
= Mis Mascotas
@ Chismo %
‘ mascota E W
. pain E m
@ v
‘ hgg E W
FEEN

Fig. 12: Listado de mascotas

3.2.6 Eliminacion de mascotas

La Fig. 12 muestra el listado de mascotas que se tiene registrado, junto a cada mascota
existen dos iconos uno en forma de lapiz, el cual hace alusion a la edicién de mascotas
y el otro icono en forma de un basurero, el cual hace mencién a la eliminacién de
mascotas. Cuando el usuario duefio mascota pulsa sobre el icono en forma de basurero
se muestra un mensaje de advertencia, el cual solicita la confirmacion como se muestra
en la Fig. 13 para posteriormente eliminar o no eliminar la mascota. En el Manual de
Usuario se puede apreciar de forma detallada el proceso para la eliminacion de

mascotas.

Advertencia!

Seguro que desea eliminar!!!

CANCELAR OK

Fig. 13: Advertencia para eliminar mascota
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3.3 Sprint 2. Médulos paseo mascota
Conforme a la planificacién, los resultados del Sprint 2 son:

e Ingresar un valor para el pago y generar una solicitud.
e Ofertar un valor superior al valor inicial.

e Cancelar solicitud de paseo.

3.3.1 Ingresar un valor para el pago y generar una solicitud

Una vez que el usuario duefio mascota ha realizado el registro de sus mascotas y se
dirija a la seccién “Quiero un paseo” puede realizar el procedimiento para generar una
solicitud, donde debe completar un formulario Fig. 14 donde se solicita: seleccionar
duracion del paseo , valor minimo y una seccién opcional de recomendaciones para el
paseo. Cabe mencionar, que el formulario verifica si la informacion ingresada es
consistente. Ademas, el valor minimo a pagar se calcula de manera interna Fig. 15. En
el Manual de Usuario se puede apreciar de forma detallada el proceso para generar una
solicitud.

Quiero un paseo

° Mi Ubicacion: Valor minimo pagar

Paccha 152

- Paseara a: 2 mascotas nan

$8 narese €1 Pago

wTiempo de paseo* !
1 hora

2 horas

3 horas

Sugerencia para el paseo:

Valor minimo pagar

$505  fingresesipag

Sugerencia para el paseo: SOLICITAR CANCELAR

SOLICITAR CANCELAR

Fig- 14: Formulario de Solicitud Fig. 15: Calculo de valor minimo a pagar

3.3.2 Ofertar un valor superior al valor inicial

Una vez que se ha generado la solicitud automaticamente se redirige a la seccién
“Solicitud”, en la seccion “Solicitud” el usuario duefio mascota visualiza una serie de
botones con diferentes valores como se muestra en la Fig. 16, al pulsar sobre uno de
estos botones la Aplicacién Mévil muestra un mensaje de confirmacion como se muestra

en la Fig. 17 para ofertar un valor superior al valor inicial. En el Manual de Usuario se
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puede apreciar de forma detallada el proceso para ofertar un valor superior al valor

inicial.

= Solicitudes

Hora: 2:22 PM

Fecha: Sep 18, 2021

Mascotas: 2

Tiempo: 2 horas Pago$ 8

Aumentar valor a $: & & =
Desea mejorar el valor del
paseo!!!

Paseadores Interesados
CANCELAR  OK
Fig. 16: Varios Valores en los botones Fig. 17: para ofertar un valor superior al

valor inicial

3.3.3 Cancelar solicitud de paseo.

El usuario duefio mascota puede sentir la necesidad de cancelar la solicitud previamente
creada por diversos motivos. Para cancelar la solicitud, se redirige a la seccion
“Solicitud”, una vez en la seccion “Solicitud” pulsa el boton cancelar solicitud. De forma
simultanea se presenta un mensaje como se muestra en la Fig. 18 que solicita la
confirmacién para cancelar la solicitud. Cabe mencionar que, la solicitud no se elimina
del registro de la Base de Datos, simplemente cambia de estado para que deje de ser

visible para el usuario.

Advertencia!

Seguro que desea Cancelar
la solicitud!!!

CANCELAR  OK

Fig. 18: Mensaje confirmacién para cancelar la solicitud
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3.4 Sprint 3. Médulos estados de solicitudes (Duefio mascota /
Dog Walker)

Conforme a la planificacién, los resultados del Sprint 3 son:

e Visualizar procesos de las solicitudes (Dog Walker).

e Actualizar estados (Dog Walker).

e Visualizar cambio de estados en tiempo real realizado por el usuario Dog Walker.
e Actualizar estados en progreso del paseo (Duefio mascota).

e Visualizar barra de progreso del paseo (Duefio mascota).

3.4.1 Visualizar procesos de las solicitudes (Dog Walker)

Una vez que el usuario Dog Walker ha sido aceptado para que brinde un paseo, este
puede visualizar los procesos que esta llevando a cabo. En la Fig. 19 se muestra la
pantalla de los procesos que esta ejecutando, en donde se destaca la foto y el nombre
de la persona que ha solicitado el servicio, tiempo de paseo, valor a recibir por el paseo
y el estado en el que se encuentra el proceso. En el Manual de Usuario se puede
apreciar de forma detallada los procesos que se estan llevando a cabo.

= Procesos

Hora: 12:11 AM
Direccion:QF4H+RV7
Fecha: Sep 19, 2021

Mascotas: 1

Andres Inga Tiempo: 1 horas Pago$ 4
Estado: proceso
Pss }\

Fig. 19: Lista de procesos

3.4.2 Actualizar estados (Dog Walker)

Una vez que el usuario Dog Walker ha sido aceptado para que brinde un paseo y haya
seleccionado un proceso en la seccién “Procesos” puede visualizar una pantalla con la
informacion necesaria de la persona a quien debe brinda el servicio, ademas de varios
botones como se muestra en la Fig. 20 con diversas funciones como: como llegar, ver
mascotas, ocultal mascotas, llego en 5 minutos, llego en 10 mindtos, estoy fuera,

paseando, paseo finalizado y ya no estoy activo.

La Fig. 21 muestra una pantalla que en la cual existen botones adicionales en los cuales

el usuario Dog Walker pulsa y de forma simultanea se procede a cambiar de estado.
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Entre los estados se tiene: “ya no estoy disponible, llego en 10 minutos, llego en 5
minutos, estoy fuera, inicia paseo, paseo finalizado”. Cabe destacar que, los botones
para los cambios de estado son dinamicos por lo que, a medida que interactia los
mismos son o no visibles. En el Manual de Usuario se puede apreciar de forma detallada

el cambio de estados.

< Informacion < Informacién
Pago ha recibir$ 4
Pago ha recibir$ 4 A
e H+f l",‘f‘mlm 0962609905
Celular: 0962609905 Andres Inga
" Ccomo lleg: Ocultar Mascotas
Andres Inga _Como llegar
Observaciones: tenerle paciencia porque ya no escucha
Ver Mascotas i b
Estoy fuera Paseando

Ya no estoy activo

Fig. 20: Pantalla con botones por defecto Fig. 21: Pantalla con botones al cambio de

estados

3.4.3 Visualizar en tiempo real el cambio de estados que realice el Dog

Walker (Dueno mascota)

Cuando el usuario duefio mascota ha aceptado que el usuario Dog Walker brinde el
servicio, la Aplicacion Movil redirige a la seccidén “Progreso”, en esta seccion se puede
visualizar el cambio de estados que ha realizado el usuario Dog Walker. La Fig. 22
muestra el estado por defecto que observa el usuario duefio mascota. Como aspecto
importante, los cambios de estados son visualizados a medida que el usuario Dog
Walker pulse sobre los botones que generan el cambio de estados (Fig. 23).
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Progreso Paseo

@ Cancelar $ 4
%Celular:0961838029
[ Cédula: 1227373782

{Direccion domicilio: Paccha 152

El Paseador No Liegd

Omar Diaz Estado: Estoy fuera

El Paseador No Llego
Empieza El Paseo

0 |
L, i,
Paseador aceptado. Espere que el paseador se ponga en 1% 28

contacto

Fig. 22: Estado por defecto del progreso Fig. 23: Cambio de estados y opcion de
del paseo botones

3.4.4 Actualizacion estados en progreso del paseo (Dueiio mascota)

Después que el usuario Dog Walker haya pulsado el “botdn estoy fuera”, se activa de
manera automatica el botdén “empieza el paseo”, los botones son dinamicos y estos
reaccionan al cambio de estados que se vayan produciendo. Cuando fisicamente
empieza el paseo, el usuario Dog Walker puede olvidar pulsar el boton “empieza el
paseo” 0 “paseo finalizado” que generan el cambio de estado, para ello, el usuario duefio
mascota puede pulsar dichos botones si lo considera pertinente. La Fig. 23 y Fig. 24

muestran los botones que aparecen a medida que se producen los cambios de estado.

Progreso Paseo

@ Cancelar $ 4
&Celular:0961838029

[ Cédula: 1227373782
{¥Direccion domicilio: Paccha 152

Omar Diaz Estado: Paseando

Finalizar El Paseo

i KMl e

Fig. 24: Opcion de botdn "Finalizar el paseo”
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Es importante mencionar que, el botdn “el paseador no llegé” también genera un cambio
de estado. Ante este cambio de estado se elimina automaticamente el proceso de paseo
en la seccion “Procesos” del usuario Dog Walker. En el Manual de Usuario se puede
apreciar en forma detallada la actualizacion de estados en progreso.

3.4.5 Visualizacion de la barra de progreso del paseo (Dueiio mascota)

La barra de progreso permite tener una mejor experiencia de usuario mientras usa la
Aplicacién Movil. La Fig. 23 y la Fig. 24 muestran la barra de progreso, esta barra de
interactua con los siguientes cambios de estado: llego en 10 minutos, llego en 5 minutos,

estoy fuera, empieza el paseo y paseo finalizado.

3.5 Sprint4. Médulos Dog Walker (Dueho mascota/ Dog Walker)
Conforme a la planificacion, los resultados del Sprint 4 son:

e (Calificar al Dog Walker (duefio mascota)

¢ Recibir notificaciones de nuevas solicitudes (Dog Walker)

¢ Recibir notificaciones ante el cambio de estados en progreso del paseo (duefo
mascota)

e Visualizar valoracién (Dog Walker)

3.5.1 Calificar al Dog Walker (dueiio mascota)

Una vez finalizado el proceso del paseo o si se pulsa sobre “el paseador no llegd”, en la
seccion “Progreso” se visualiza un cuadro para proceder a calificar al Dog Walker. Para
ello se presenta figuras que hacen referencia a la calificacion del 1 al 5, siendo 1 la
calificacion mas baja y 5 las mas alta. La Fig. 25 y Fig. 26 muestran el cuadro para
calificar al Dog Walker. Cabe mencionar que, si el usuario duefio mascota pulsa en
“Ahora No”, por defecto la calificacion es de cinco. Ademas de que, sin realizar
calificacion, el usuario duefio mascota no puede generar una nueva solicitud por lo que,

necesariamente debe calificar al Dog Walker.
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= Progreso Paseo = Progreso Paseo
@ Cancelar $ 5 Cancelar $ 5
“WCelular:0961838029 \Celular:096183802
[ Cédula: 1227373782 3 Cédula: 1227373782
{Direccion domicilio: Paccha 152 {¥Direccion domicilio: Paccha 152
, Estado: Paseo Finalizado Estado: Paseo Finalizado
Omar Diaz Omar Diaz
Por favor, valora al paseador Por favor, valora al paseador
® ® # & # ® ® R % ®
AHORA NO AHORA NO ALIFICAR

Fig. 25: Calificar al Dog Walker cuando no Fig. 26: Calificar al Dog Walker cuando no

ha llegado ha llegado botones interactivos

3.5.2 Recibir notificaciones de nuevas solicitudes (Dog Walker)

Una vez que el usuario Dog Walker se ha registrado de manera correcta y tras haber
indicado la disponibilidad como activa se reciben notificaciones de las nuevas solicitudes
gue los usuarios dueio mascota generan. El objetivo de recibir notificaciones tras existir
una nueva solicitud es alertar al usuario Dog Walker que en efecto existe una nueva
solicitud, la Fig. 27 muestra las solicitudes de nuevos paseos existentes. En el Manual
de Usuario se puede apreciar en forma detallada el funcionamiento de las notificaciones

ante el surgimiento de nuevas solicitudes.

O 9e DO

Dispositivos Multimedia

Notificaciones con alerta

-

23:53

Nueva Solicitud
Vero Diaz Tiempo: 1 H Pago: $2

23:51

Nueva Solicitud
Andres Inga Tiempo: 1H Pago: $2

Fig. 27: Notificaciones de Nueva Solicitud
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3.5.3 Recibir notificaciones ante el cambio de estados en progreso del
paseo (dueno mascota)

La Fig. 28 y Fig. 29 muestran las solicitudes que recibe el usuario duefio mascota,
esto se produce para ir alertando sobre los avances que tenga el usuario Dog Walkery
de esta forma realizar actividades como: entregar a las mascotas para el paseo, recibir
a las mascotas cuando el paseo haya finalizado u otro. En el Manual de Usuario se

puede apreciar en forma detallada el funcionamiento de las notificaciones.

— 0
— (7 (o~ )
T Q0 ¢ 9 z Q0 ¢ 9
WiFi Ubica- Sonido Giro Bluetooth  Ahorro de WiFi Ubica- Sonido Giro Bluetooth  Ahorro de
C cion autom, energia Macromed cién autom. energia
0 O
{} -. Exterior {:} -. Exterior
Progreso de fa solicitud B2t Progreso de la solicitud 8:55 PM
S Diez Omar Diaz
Estado de la solicitud Estoy fuera -
e Estado de la solicitud Paseando

Fig. 28: Notificacion con estado "Estoy Fig. 29: Notificacion con estado

fuera" "Paseando”

3.5.4 Visualizar valoracion (Dog Walker)

La Fig. 30 muestra la pantalla de valoracién del usuario Dog Walker, en esta
Unicamente se presenta la calificacion que el usuario Dog Walker ha obtenido al brindar
el servicio de paseador. La calificacién es un promedio total del nimero de paseos que
ha realizado a lo largo del tiempo. Ademas, la pantalla muestra graficas y mensajes
acorde a la calificacion que tiene hasta ese momento, con el objetivo de motivar al

paseador a mejorar su servicio.

= Valoracion

\\VY;

2)

Valoracion: 3.33/5
Paseador: Plateado

Por muy alta que sea una montana, siempre hay un camino
hacia la cima. Anénimo

Fig. 30: Pantalla Valoracion
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3.6 Sprint5. Pruebas y despliegue
Conforme a la planificacién, los resultados del Sprint 5 son:

e Pruebas unitarias.

e Pruebas de rendimiento.

e Pruebas de aceptacion.

e Pruebas de compatibilidad.

e Despliegue de la Aplicacion Moévil a produccion.

3.6.1 Pruebas unitarias

El Unit Testing, consiste en probar pequenas porciones de codigo de los componentes
del software, para corroborar el buen funcionamiento de este [34], por ello de su
importancia, ya sea por requerimientos de la empresa o para que otro desarrollador
continle y sepa que es lo que debe incluir el coédigo.

Se ha realizado la verificaciébn de variables inicializadas y obtencion de clientes
esperados en el método crear un usuario mediante un servicio propio de firestore. El

servicio en mencion realiza la creacion, lectura, actualizacién y eliminacién (CRUD).

La informacion que es de vital importancia, al crear un usuario, se lo realiza mediante el
createDoc (servicio propio de firebase) que se encuentra en el archivo
firestore.service.ts. Los campos que deben estar definidos son el nhombre, apellido,
edad, numero de cédula, entre otros. Cuando no se completa los campos requeridos, el
usuario no puede crear su perfil de manera correcta. El médulo debe tener todos sus

campos completos con la informacién requerida como se muestra en la Fig. 31.

Mi Perfil

Uibicacién® @

Cayetano Cestaris % kla Ermita

Relencia®

Casa MNaranja

Fig. 31: Médulo Perfil Usuario
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La Fig. 32 hace referencia al método creteDoc que se encuentra en el archivo
firestore.ts, generando un método que verifica que las variables estén definidas, y otro
método que comprueba que los atributos necesarios se hayan completado al momento
de crear un usuario, finalmente un tercer método que autentica las variables que tienen

informacién con los atributos necesarios de un usuario.

-toBeGreaterThan

erThan{@);

Fig. 32: Generacion de métodos para validad informacion

Al ejecutarse la prueba unitaria, se revisa si las variables estan inicializadas para
posteriormente tomar datos simulados que se crean con antelacion como se muestra en
la Fig. 33, después de verificar que los campos se encuentran inicializados y comprobar
si estd 0 no llegando informacion a la data para la creacion del cliente, esperando
obtener un resultado exitoso si las variables estan definidas y si el arreglo de clientes es

superior a uno.
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mascotas: [],
role
or

estadoPasead

arrelgoClientes|[1] {

uid:

email

celular

foto

referncia

ubicacion: {
1at
ing

direccion

Fig. 33: Datos simulados

Se procede a ejecutar el comando ng test, mismo que inicia el ejecutor de tareas Karma
a través del puerto 9876 del navegador Google Chrome de forma automatica, en este

se indica que las pruebas han sido exitosas como se muestra en la Fig. 34.

C ( @ localhost9876

Un software automatizado de pruebas esté controlande Chrome.

Karma v5.2.3 - connected

Chrome 92 0 45151589 (Windows 10) is idle

@Jusrnine

Fig. 34: Resultados de la prueba en el navegador

Ademés, a través de la pantalla de consola cmd de visual studio code también se puede

observar el mensaje de las pruebas realizadas con éxito como ilustra la Fig. 35.
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(0 secs [ 8.135 -

Fig. 35: Resultados de la prueba en la consola

Las restantes pruebas unitarias que se han realizado pueden ser observadas en la
seccion correspondiente (Pag. 33 - 37) del Manual Técnico.

3.6.2 Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento tienen el objetivo de someter a un sistema con la finalidad
de medir su estabilidad, velocidad en esas condiciones de trabajo [35].

Con el objetivo de obtener un resultado de rendimiento en médulos especificos de la
Aplicacidon Movil se procede a realizar una serie de pruebas dentro del entorno de
desarrollo lonic. El valor de rendimiento esperado debe ser igual o superior al 80 %.

La Fig. 39 muestra la creacion del archivo lighthouserc.js necesario para realizar las
pruebas en las paginas consideradas de alto trafico para la Aplicacién Movil. Cabe
destacar que en cada pagina se ha realizado tres pruebas obteniendo el promedio de

cada una.

collect: (
startServerCommand: "ionic
numberOfRuns: 3,
url: [

Y
NEl

upload: {
target: "

Fig. 36: Creacion del contenido del archivo lighthouserc.js

La Fig. 40 muestra la cantidad de las pruebas concluidas en cada una de las paginas

elegidas mediante cmd de visual studio code.
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C:\Users\hit19\Desktop\TestF\D-W-Piky>1lhci autorun
® .lighthouseci/ directory writable

® configuration file found

® cChrome installation found

A GitHub token not set

Healthcheck passed!

Started a web server with “ionic serve”...
WARNING: Timed out waiting for the server to start listening.
Ensure the server prints a pattern that matches flisten|ready/i when it is ready-
Running Lighthouse 3 time(s) on http://localhost:8168/registro-mascota
Run #1..._done.

Run #2...done.
Run -done.
Running Lighthouse 3 time(s) on http://localhost:816e/progreso-duenio

-done.
-done.
-done.
ighthouse 3 time(s) on http://localhost:8188/perfil -mascota
-done..
-done..

time(s) on http://localhost: 8108/ /home—paseador

Running Lighthouse 3 time(s) on http://localhost:8108/procesos-dw
Run #1...done.

Run #2

Run

Lighthouse 3 time(s) on http://localhost:

Fig. 37: Ejecucion y resultados de las pruebas de rendimiento

Desde la Fig. 41 hasta la Fig. 46 se muestran los resultados de rendimiento en las
paginas registro-mascota, progreso-duienio, perfil-mascota, home-paseador,
progresos-dw, login.

£ htip/flocalhost 8100/registro-mascota

Performance Accessibility  Best Practices SEO Progressive
Web App

A 6-33 56-83 @ 9@-108

There were issues affecting this run of Lighthouse

+ The tested device appears to have a slower CPU than Lighthouse expects. This can negatively affect your

45

Performance

Metrics : = E

A First Contentful Paint A Time to Interactive 489s
A Speed Index 486 @ Total Blocking Time 0ms
A Largest Contentful Paint 50.1s @ Cumulative Layout Shift 0

Fig. 38: Resultado de la pagina registro mascota en el navegador
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B storage.googleapis.com,

£ ntip/lecalhost:8100/progreso-duenio

D 2

Performance  Accessibility — Best Practices SEO Progressive
Web App

A B-49 58-89 @ ce-1ea

41

Performance
Metrics &=
A First Contentful Paint 4605 A Time to Interactive 478 s
A Speed Index 4608 Total Blocking Time 220 ms
A Largest Contentiul Paint 492s @ Cumulative Layout Shift 0

Values are estimated and may vary. The performance score is calculated directly from these metrics. See calculator.

Fig. 39: Resultado de la pagina progreso-duenio en el navegador

@ googlechrome.github.io

3 Base 6/9/2021 8:13:13 (/perfil-mascota) UPLOAD + Compare 6/9/2021 8:54:87 (/perfil-mascota)
5% -
45 85 87 92
V-
Performance Accessibility Best Practices SEO PWA
Lo J [ o] :

A B8-49 50-89 O 96-106 [ Regression [ Improvement

Opportunities

A Remove duplicate modules in JavaScript bundles L - dD
Preconnect to required origins @, - @

O Minify CSS Fail - Pass

O Initial server response time was short [ ﬂ

Fig. 40: Resultado de la pagina perfil-mascota en el navegador
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storage.googleapis.

£ hitplocalnost:8100/home-paseador
41 92
Performance  Accessibility —Best Practices SEO Progressive
Web App
A B8-49 58-32 ® 98-186
Performance
Metrics ﬂ =
A First Contentful Paint 4568 A Time to Interactive 47853
A Spead Index 4565 Total Blocking Time 250 ms
A Largest Contentful Paint 4885 @ Cumulative Layout Shift 0

Fig. 41: Resultado de la pagina home-paseador

@ storage.googleapis.com,

£ httpeiflocalhost:8100/procesos-dw

45 92

Performance Accessibility ~ Best Practices SEO Progressive

Web App

A ©8-43 Se-83 @ 99-180

There were issues affecting this run of Lighthouse
« The page loaded too slowly to finish within the time limit. Results may be incomplete.
+ The tested device appears to have a slower CPU than Lighthouse expects. This can negatively affect your

performance score. Learn more about calibrating_an CPU slowdown multiplier.

45

@ Cumulative Layout Shift

Performance
Metrics = —
A First Contentful Paint 495s A Time to Interactive 513s
A Speed Index 495s @ Total Blocking Time 80 ms
A Largest Contentful Paint 513s

=

Fig. 42: Resultado de la pagina procesos-dw
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@ googlechrome.github.io/lighthouse/views

B http:ilocalhost:8100/

D ©

Performance  Accessibility = Best Practices SEO Progressive
Web App
A 0-4%5 58-89 ® 9%0-100
Performance
Metrics = =

A First Contentful Paint 47.8s A Time to Interactive 4789

A Speed Index 47.8s @ Total Blocking Time 0m:

A Largest Contentful Paint 491s @ Cumulative Layout Shift 0

Fig. 43: Resultado de la pagina login

Otra prueba de rendimiento realizada a la Aplicacion Mévil puede ser observada en la
seccion correspondiente (Pag. 37 - 38) del Manual Técnico.

3.6.3 Pruebas de aceptacion

El objetivo de realizar pruebas de aceptacion es verificar que la Aplicacion Movil cumple
con las expectativas desde el punto de vista de los usuarios finales. Cumpliendo asi los
requerimientos y procesos del negocio establecido en los requerimientos iniciales [36].

La TABLA V muestra un ejemplo de las pruebas de aceptacion que se ha realizado en
el proyecto, las pruebas restantes pueden ser observadas en la seccion correspondiente
(Pag. 27 - 31) del Manual Técnico. Las pruebas de aceptacién realizadas se encuentran
en el Manual Técnico — Seccién “Pruebas de Aceptacion” (Pag. 38 — 54).

TABLA V: Prueba de aceptacién 1 - Registrar y actualizar datos personales

PRUEBA DE ACEPTACION
Identificador de prueba (ID): PA0O1 | Identificador historia de usuario: HUOO1

Nombre prueba de aceptacion: Registrar y actualizar datos personales

Descripcion:
Los usuarios duefio mascota y Dog Walker, tiene la posibilidad actualizar sus datos
personales

Condiciones de prueba:

e Tener conexién a internet
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e Activar el GPS

e Iniciar sesién

Pasos de ejecucion:
¢ Iniciar sesion
o Dirigirse al médulo mi perfil

e Registrar y actualizar datos personales

Resultado deseado:

La Aplicacion Movil mostré un mensaje de éxito cuando se completé el formulario de
manera correcta.

La Aplicacion Mévil mostr6 un mensaje de error cuando algun dato estuvo mal

ingresado 0 no se ingreso.

Evaluacion de la prueba:
Se ha comprobado el resultado esperado.
Aprobacion del cliente 100%

3.6.4 Pruebas de compatibilidad

Las pruebas de compatibilidad se usan para determinar si la Aplicacion Moévil es lo
suficientemente competente para ejecutarse en diferentes dispositivos méviles [37] con
diferentes versiones del sistema operativo y resolucion de pantalla.

A continuacién, se presenta en la TABLA VI los dispositivos en los cuales se han
realizado las diferentes pruebas de compatibilidad. Los respectivos resultados se
encuentran en la seccion correspondiente (Pag. 54 — 56) del Manual Técnico.

TABLA VI: Pruebas de compatibilidad sobre diversos dispositivos moviles

Version Sistema :
Marca Modelo . Aceptacion
Operativo
Samsung A20 10 Aprobado
Samsung A10 11 Aprobado
Nokia Nokia 6 711 Aprobado
Samsung (Tablet) Galaxy Tab E8 6.01 Aprobado
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3.6.5 Despliegue de la Aplicacién Moévil a produccion

El proceso para el despliegue de la Aplicacion Movil en la tienda de aplicaciones Google
Play se detalla en el Manual de Instalacién — Seccién “despliegue de la Aplicacion Mévil
en Google Play Store” (Pag. 5 - 17).

La Fig. 44 muestra de forma general la informacion de la Aplicacion Movil tras haber
sido aprobada y posteriormente puesta en produccién por parte de la tienda de
aplicaciones Google Play

Versiones mas recientes ()

21 de septiembre de
2021

e
L&

@ Dispanibl en Google Ply

Lanzamiento completo

110) 1 Produccion

Version Versidn més reciente Segmento Estado de 3 versicn Ulima actulizacion Paises/regiones

Fig. 44: Despliegue de la Aplicacion Mévil a produccion
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4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

e El producto obtenido cumple con los objetivos establecidos, permitiendo que los
ciudadanos dispongan de un medio tecnolégico que les permite solicitar un
servicio de paseo para sus mascotas, y prevenir que las mismas padecen de
alguna enfermedad fisica, emocional u otras.

e El producto permite que, las personas que desean generar un ingreso extra
puedan hacer uso de este sin la necesidad de recurrir a publicaciones en redes
sociales u otros canales.

e Eluso de la metodologia agil Scrum alo largo del proyecto ha permitié segmentar
el proyecto, logrando de esta manera presentar avances funcionales que dieron
lugar a la culminacioén exitosa del mismo.

e Las herramientas empleadas para el desarrollo como Cloud Firestore, lonic,
Capacitor, entre otros han permitido obtener una aplicacion que cumple con la
arquitectura MVC

e Elusode Cloud Firestore ha permitido almacenar y manipular los datos de forma
eficiente entre los roles creados para la Aplicacion Movil, posibilitando que toda
la transaccionalidad de la informacion se realice en tiempo real.

e El uso del Framework lonic junto a Capacitor han permitido el desarrollo de la
Aplicacién Movil sin la instalacion manual de varios plugin durante la etapa de
desarrollo, porque Capacitor ya viene con varios plugin instalados. También la
estructura de archivos que este Framework presenta ayudd a desarrollar de
mejor manera el patrén arquitecténico MVC

e Concada unade las pruebas de compatibilidad realizadas en la Aplicacién Mévil,
se puede demostrar que la misma funciona en diversos dispositivos moviles que
usan el sistema operativo Android con versiones que varian desde Android 6.01
hasta Android 11.
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4.2 Recomendaciones

e Se recomienda, a aquellas personas que deseen hacer uso de la Aplicacion
Movil, tener un smartphone con una versién superior a la 5.1 de Android, con la
finalidad de evitar fallos o errores en las funcionalidades de la Aplicacion Mévil.

e Se recomienda, mantener activo el GPS porque, este brinda una experiencia
optima al momento de visualizar los mapas.

e Los usuarios duefio mascota y Dog Walker deben contar con accesos a internet
debido a que la Aplicacién Movil esta disefada para trabajar Unicamente de
manera online.

e Para futuras actualizaciones se recomienda mejorar el envio y recepcion de
notificaciones porque, actualmente no esta optimizada para que funcione en

rangos de distancia especificos.
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6 ANEXOS

e A continuacién, se listan los documentos que se generaron a partir de la

Aplicacion Mévil.
6.1 Manual Técnico

1. Recopilacion de requerimientos
2. Historias de usuario
3. Product Backlog

Sprint Backlog

Prototipo de interfaces

Disefo de la Base de Datos

Pruebas de rendimiento

4
5

6

7. Pruebas unitarias
8

9. Pruebas de aceptacion
1

0. Pruebas de compatibilidad

6.2 Manual de Usuario

e https://www.youtube.com/watch?v=MptnzZWwgM7Q

6.3 Manual de Instalacion

e Despliegue de la Aplicacion Movil en Google Play Store


https://www.youtube.com/watch?v=MptnzWwgM7Q

