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RESUMEN

Los sistemas web y aplicaciones moviles hoy en dia son herramientas que ayudan a las
personas en sus tareas diarias. El presente proyecto de grado denominado “SISTEMA WEB
Y APLICACION MOVIL PARA EL SEGUIMIENTO Y CONTROL DE PRODUCCION
EN PISCICULTURA Y ENFERMEDADES CASO: ORGANIZACION DE ESTADOS
IBEROAMERICANOS — UNIBOL GUARANI Y PUEBLOS DE TIERRAS BAJAS 7, se
desarrolla un Sistema Web para facilitar el registrd, seguimiento de produccion en
piscicultura y difusion de informacion de las distintas especies y una aplicacién mévil donde

se realiza un diagnostico a las pozas de produccion para el control de enfermedades.

Las metodologias que se combinan en el presente proyecto son SCRUM para el Sistema
Web, por ser una metodologia agil que planifica en pequefios bloques o Sprint. Y Mobile-D
para el desarrollo de aplicaciones mdviles que es lo que se buscaba. El proyecto tiene siete
Sprints de SCRUM combinado Mobile-D en la tltimas dos.

Para la evaluacion de la calidad del software se utiliz6 metodologias de calidad de sitios
Web (WEB-SITE QEM).

Se realizo la evaluacion de costos utilizando el modelo constructivo de costos 0 COCOMO

I1, y para la estimacién de beneficios los métodos VAN y TIR.

Finalmente, mediante el analisis de resultados se determina que el sistema desarrollado

cumple con los objetivos planteados.

Palabras Claves: Sistema Web, Aplicacion Mavil, Piscicultura, produccion, enfermedad.
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ABSTRACT

Web systems and mobile applications today are tools that help people in their daily tasks.
This degree project called "WEB SYSTEM AND MOBILE APPLICATION FOR
MONITORING AND CONTROL OF PRODUCTION IN PISCICULTURE AND
DISEASES CASE: ORGANIZATION OF IBEROAMERICAN STATES - UNIBOL
GUARANI AND PEOPLES OF LANDS," a Web System is developed to facilitate the
registration, monitoring of production in fish farming and dissemination of information on
the different species and a mobile application where a diagnosis is made to the production

pools for disease control.

The methodologies that are combined in the present project are SCRUM for the Web
System, as it is an agile methodology that plans in small blocks or Sprints. And Mobile-D,
this methodology is agile for the development of mobile applications that is what was sought.
The project has eight SCRUM Sprints combining Mobile-D in the last two.

For the evaluation of the quality of the software quality methodology of web sites
(WEBSITE QEM) was used.

The cost evaluation was carried out using the cost construct model or COCOMO 11, and for
the benefit estimation the VAN and TIR methods.

Finally, through the analysis of results, it is determined that the developed system meets the

stated objectives.

Key Words: Web System, Mobile Application, Pisciculture, production, disease.
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CAPITULO |

MARCO REFERENCIAL

1.1. INTRODUCCION

Los sistemas Web se pueden utilizar en cualquier navegador Web (Chrome, Firefox, Internet
Explorer, entre otros) sin importar el sistema operativo. Para utilizar las aplicaciones Web no
es necesario instalarlas en cada computadora ya que los usuarios se conectan a un servidor
donde se aloja el sistema. Las aplicaciones Web trabajan con bases de datos que permiten
procesar y mostrar informacion de forma dindmica para el usuario. Los sistemas
desarrollados en plataformas Web, tienen marcadas diferencias con otros tipos de sistemas,
lo que lo hacen muy beneficioso tanto para las empresas que lo utilizan, como para los

usuarios que operan en el sistema. (Cifuentes, 2017)

Una aplicacion movil, aplicacién o app (acortamiento del inglés application), es una
aplicacion informatica disefiada para ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros
dispositivos moviles. Por lo general, se encuentran disponibles a través de plataformas de
distribucion, operadas por las compafiias propietarias de los sistemas operativos moviles
como Android, i0OS, BlackBerry OS, Windows Phone, entre otros. (Gomez, 2017)

Hoy en dia, practicamente todas las personas tienen dispositivos moviles personales con los
que interacttan gran parte del dia. Esta es la situacién ideal para crear una oportunidad para
acercar mas a las empresas o entidades a sus clientes o usuarios. Tener una aplicacién movil
en la actualidad es vital para nuestra empresa o entidad, ya que posibilita tener informacion
importante de para nuestros usuarios y comunicarnos con ellos como las notificaciones donde
se puede crear un vinculo mas fuerte con nuestros usuarios de lo que se podria obtener con
otros medios, ya que se estaria tan cerca de ellos como ellos lo estan de sus dispositivos.
(Gomez, 2017)



Para ello la Organizacion de Estados Iberoamericanos y la Universidad Unibol Guarani
Apiaguaiki Tlpa suscribieron un convenio en el marco del proyecto, mejoramiento de la
oferta formativa técnica profesional de la Universidad Indigena Guarani adecuada a su
entorno productivo y estableciendo el potencial del d&mbito productivo hacia el cual
orientarse, ademas del fortalecimiento al uso de las lenguas en ambitos especializados de las

carreras que oferta la universidad

Estas instituciones buscan una transformacion a nivel econémico y social lo que ha dado la
iniciativa de que las mismas se apoyen en la tecnologia, para asi alcanzar los objetivos de
forma correcta y eficiente, es por esta razon que la Organizacion de Estados Iberoamericanos
desea la creacion de un sistema automatizado capaz de mejorar la calidad de produccion,
organizacion y tener la capacidad de ser una fuente de informacion veridica para la

universidad de todos sus procesos.

El proposito del presente proyecto de grado es controlar las enfermedades en base a un test,
que servird como diagndstico en las pozas de produccidn, informacion que serd difundida
desde la aplicacion movil al sistema web, asi se podra hacer un seguimiento del estado de los
peces para evitar plagas, ademas se automatizara y difundira informacion del registro de

peces y los procesos de produccion en piscicultura.
1.2. ANTECEDENTES
1.2.1. ANTECEDENTES INSTITUCIONALES

La Organizacion de Estados Iberoamericanos de Bolivia para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (OEI) es un organismo internacional de caracter gubernamental para la cooperacion
entre los paises iberoamericanos en el campo de la educacion, la ciencia, la tecnologia y la

cultura en el contexto del desarrollo integral, la democracia y la integracion regional.

Los Estados Miembros de pleno derecho y observadores son todos los paises

iberoamericanos que conforman la comunidad de naciones integrada por Andorra, Argentina,



Bolivia, Brasil, Colombia, Costa Rica, Cuba, Chile, Republica Dominicana, Ecuador, El
Salvador, Espafia, Guatemala, Guinea Ecuatorial, Honduras, México, Nicaragua, Panama,

Paraguay, Per0, Portugal, Uruguay y Venezuela.

La sede central de su Secretaria General esta en Madrid, Espafia, y cuenta con Oficinas
Regionales en Argentina, Bolivia, Brasil, Chile, Colombia, Costa Rica, Ecuador, El Salvador,
Guatemala, Honduras, México, Nicaragua, Panamd, Paraguay, Perl, Portugal, Republica

Dominicana y Uruguay.

La financiacion de la OEI y de sus programas esta cubierto mediante las cuotas obligatorias
y las aportaciones voluntarias que efecttan los Gobiernos de los Estados Miembros y por las
contribuciones que para determinados proyectos puedan aportar instituciones, fundaciones y
otros organismos interesados en el mejoramiento de la calidad educativa y en el desarrollo

cientifico-tecnoldgico y cultural.
1.2.1.1. FINES Y OBJETIVOS

La OEI para la Educacion, la Ciencia y la Cultura, para realizar los principios en que se
funda y cumplir sus obligaciones de acuerdo con los Estatutos, establece los siguientes fines
generales: Contribuir a fortalecer el conocimiento, la comprensién mutua, la integracion, la
solidaridad y la paz entre los pueblos iberoamericanos a través de la educacion, la ciencia, la
tecnologia y la cultura. Fomentar el desarrollo de la educacién y la cultura como alternativa
vélida y viable para la construccion de la paz, mediante la preparacién del ser humano para
el ejercicio responsable de la libertad, la solidaridad y la defensa de los derechos humanos,
asi como para apoyar los cambios que posibiliten una sociedad mas justa para Iberoamérica.
Colaborar permanentemente en la transmision e intercambio de la experiencias de integracion
economica, politica y cultural producidas en los paises europeos y latinoamericanos, que
constituyen las dos areas de influencia de la Organizacion, asi como en cualquier otro aspecto

susceptible de servir para el desarrollo de los paises.



Colaborar con los Estados Miembros en el objetivo de conseguir que los sistemas educativos
cumplan un triple cometido: humanista, desarrollando la formacion ética, integral y arménica
de las nuevas generaciones; de democratizacion, asegurando la igualdad de oportunidades
educativas y la equidad social; y productivo, preparando para la vida del trabajo y
favoreciendo la insercion laboral. Colaborar en la difusion de una cultura que, sin olvidar la
idiosincrasia y las peculiaridades de los distintos paises, incorpore los codigos de la
modernidad para permitir asimilar los avances globales de la ciencia y la tecnologia,
revalorizando la propia identidad cultural y aprovechando las respuestas que surgen de su
acumulacion. Facilitar las relaciones entre ciencia, tecnologia y sociedad en los paises
iberoamericanos, analizando las implicaciones del desarrollo cientifico-técnico desde una
perspectiva social y aumentando su valoracion y la comprensién de sus efectos por todos los
ciudadanos. Promover la vinculacion de los planes de educacion, ciencia, tecnologiay cultura
y los planes y procesos socio-economicos que persiguen un desarrollo al servicio del hombre,
asi como una distribucién equitativa de los productos culturales, tecnoldgicos y cientificos.
Promover y realizar programas de cooperacion horizontal entre los Estados Miembros y de
éstos con los Estados e instituciones de otras regiones. Contribuir a la difusion de las lenguas
espafola y portuguesa y al perfeccionamiento de los métodos y técnicas de .su ensefianza,
asi como a su conservacion y preservacion en las minorias culturales residentes en otros
paises. Fomentar al mismo tiempo la educacion bilingle para preservar la identidad

multicultural de los pueblos de Iberoamérica, expresada en el plurilingtiismo de su cultura.

Para ello la Universidad Unibol Guarani Apiaguaiki Tipa y la Organizacion de Estados
Iberoamericanos suscribieron un convenio en el marco del proyecto, Mejoramiento de la
oferta formativa técnica profesional de la Universidad Indigena Guarani adecuada a su
entorno productivo, adecuando su curriculo al Enfoque basado en Competencias y
estableciendo el potencial del &mbito productivo hacia el cual orientarse ademas del
fortalecimiento al uso de las lenguas en &mbitos especializados de las carreras que oferta la

universidad.



1.2.2. UNIBOL UNIVERSIDAD INDIGENA GUARANI

La Universidad Indigena Boliviana Comunitaria, Intercultural y Productiva- UNIBOL
Guarani y Pueblos de Tierras Bajas Apiaguaiki Tupa fue creada por el sefior Juan Evo
Morales Ayma, Presidente del Estado Plurinacional de Bolivia mediante Decreto Supremo
No 29664 del 2 de agosto del 2008.

Es una institucién educativa de formacion superior, humanista, comunitaria y productiva,
con pertinencia y calidad en la formacion profesional; vanguardia en la transformacion del
caracter colonial del Estado y de la Educacion Superior, que concreta el dialogo de saberes
y conocimientos de las naciones indigenas con los occidentales en funcion del desarrollo
econdémico y sociopolitico del Estado Plurinacional. La cual tiene como misién formar
profesionales idéneos; con alto nivel de preparacion técnica, cientifica, productiva,
comunitaria; de caracter intracultural, intercultural y plurilingle, para que respondan con
calidad y pertinencia a las demandas de desarrollo social, politico y productivo de las
Naciones y Pueblos Indigenas de Tierras Bajas.

Tiene como carécter cientifico, con énfasis en la investigacion para crear y generar
conocimientos en sus diversos niveles y aplicaciones, recurriendo a las sabidurias ancestrales
comunitarias, la ciencia y tecnologia alcanzada por la humanidad combinado y armonizado
la teoria con la préctica con profundo sentido dialéctico acorde a las condiciones y

necesidades sociopoliticas y socioecondmicas a nivel regional y nacional.

Cuenta con las carreras de: Medicina Veterinaria y Zootecnia (MVZ), Ingenieria Forestal
(IFO), Ingenieria de Petroleo y Gas Natural (IPGN) e Ingenieria en Ecopiscultura (ECO) de
las cuales tres realizan manejo de especies animales y vegetales, las cuales cuentan con una
variedad de especies como ser: ganado bovino, ganado caprino, ganado porcino, animales
apicolas, acuaticos, plantas forestales, plantines, moringa, entre otras especies, que

contribuyen al desarrollo productivo.



La carrera de Ingenieria en Eco piscicultura constituye en referente de formacion
profesional, con calidad y pertinencia académica, que contribuye al desarrollo productivo
acuatico tanto en el contexto nacional como internacional; con justicia social, respeto al
medio ambiente y solidaridad, con creatividad e innovacion técnica- tecnoldgica orientado al

desarrollo sostenible desde la vision socio comunitaria y productiva.

Tiene como mision Formar profesionales Ingeniero en Eco piscicultura con capacidad
cientifica, técnica, productivo y humanistica; que elaboren, planifiquen, ejecuten y evallen
de manera integral politicas, programas y proyectos productivos para la gestion Piscicola;
que implica, la administracion, manejo, uso, conservacion de los ecosistemas acuaticos,
teniendo como instrumentos la investigacion, los saberes y conocimientos de los pueblos
indigenas y sus mecanismos de participacion comunitaria, para responder las necesidades
prioritaria de cada nacion indigena campesina acorde al conocimientos ancestrales que cada

pueblo indigena, tiene como potencial que contribuyen al desarrollo social y capacidades.

La carrera de Ingenieria en Eco piscicultura de la UNIBOL Guarani y de Pueblos de Tierras
Bajas Apiaguaiki Tupa tiene competencias de estudio e investigacion sobre la produccion,
manejo, aprovechamiento sostenible de los recursos acuaticos, alimentacion, mejoramiento
genético, reproduccién e industrializacion y conservacion de los productos de origen
Acuicola, dentro del marco del equilibrio eco-bioldgico, respetando las costumbres y
actividades de los pueblos indigenas, asentados en las cuencas hidrograficas de Bolivia y en

constantes relacion entre las ciencias técnicas ancestrales y modernas.

El desarrollo de las tecnologias a permitido reducir parte de los errores de gestion y
supervision humana en los sistemas de produccion al transferir estas funciones a sistemas

automatizados.



En este contexto el uso de dispositivo electrénicos de identificacion, lectura y captura de
datos ha sido integrado con gran eficacia para asegurar la identidad de la informacién y los

registros especialmente durante la obtencion y transmision de datos productivos.

Actualmente la universidad cuenta con una pagina web que no es actualizada constantemente
por la falta de hosting ya que es alquilada de alguna empresa, y no cuenta con un gestor de
base de datos, no cuenta con ningln sistema informatico y mucho menos un sistema web

actualizado, por lo tanto, todavia trabajan con métodos tradicionales y manuales.

1.2.3. PROYECTOS SIMILARES

Hasta el momento no se ha presentado un proyecto de grado relacionada con el desarrollo
de un Sistema Web y/o Aplicacién Mavil dedicado a la piscicultura, sin embardo podemos
examinar algunos proyectos relacionados con Sistema Web o Aplicacion Movil para

animales ganaderos o mascotas, y son los siguientes:

e Titulo: Sistema Web para el registro y control de mascotas
Autor: Lorena Alvarez Vacaflores
Afio: 2014
Institucion: Universidad Mayor de San Andrés
Es un Sistema Web para el Registro y Control de Mascotas que contemple las
enfermedades, vacunas, cirugias hasta la muerte natural o eutanasia del animal, para asi
tener informacion precisa y Gtil con el fin de cumplir con el objetivo de la Unidad de
Proteccion Animal y Zoonosis.

e Titulo: Sistema Web y aplicacion movil para la administracion y difusion de informacion
Autor: Miguel Angel Gonzales Cervantes
Afo: 2018
Institucion: Universidad Mayor de San Andres.



El proposito del presente proyecto de grado es poder administrar, controlar y difundir
documentacion como: rol de partidos, resoluciones y fallos, comunicados, ultimos
resultados de la tltima fecha, tabla de posiciones. Informacion que sera difundida desde
el Sistema Web a la aplicacion mavil, mediante notificaciones push, para agilizar més el
proceso de comunicacién entre la asociacion con clubes participantes y publico
aficionado al campeonato

e Titulo: Implementacion de un sistema de identificacion ganadero bajo costo para el
control de eventos productivos en el sector pecuario, mediante dispositivos moviles
Autor: Alexander Dimas Lopez - Brayan Barroso Benitez
Afio: 2015
Institucion: Universidad de Cordoba.
El objetivo de este sistema es implementar un sistema de identificacion ganadero de bajo
costo para el control de las novedades productivas en el sector pecuario, mediante
dispositivos moviles.
El proyecto es elaborado con la finalidad de mejorar los resultados productivos de
cualquier empresa ganadera y poder llevar un mejor seguimiento individual de la
diferentes especies de una finca a través de un sistema (VACKUP) que consta de una
aplicacion movil Android y una pagina web que permita manejar de una forma optimay

faciles diferentes eventos o novedades de sus animales
1.3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los peces, al igual que todos los animales, son susceptibles a las enfermedades, dichos
padecimientos se presentan tanto en la produccion natural (rios, arroyos, lagos, entre otros)
como en la explotacion en cautiverio (piscigranjas). Las enfermedades tienen mayor
incidencia en la piscicultura que en las cuencas hidricas naturales, a consecuencia de la
densidad a que son sometidos los peces en la produccidén. Es bien sabido que las

enfermedades generan pérdidas econdmicas importantes a los productores de peces, siendo



responsables de mortalidades masivas en la explotacion, mas aun considerando las fases de

cria y alevinaje.

La carrera de piscicultura consta con dos areas las cuales son:

Pozas de produccion: Donde producen por el momento 5 tipos de peces sabalo, pez carpa,

carpa comun, pacu y tilapia. Estos peces son sometidos diferentes procesos de produccién y

reproduccion tales como:

Seleccion de reproductores
Seguimiento de reproduccion de dosis
Control de reproduccién artificial
Desove de reproductores

Incubacion de ovas

Control de flujo des sistema de aduccion en incubadoras
Conteo de ovas

Conteo de larvas

Conteo de alevines

Calculo de supervivencia
Seguimiento de desarrollo de huevos

Seguimiento de desarrollo de larvas

Un museo de peces Acuarofilia Donde se encuentran 256 especies de peces.

Segun el Ingeniero Martin (2019), director de la carrera de piscicultura, los estudiantes

controlan las enfermedades, realizan un seguimiento de los procesos de produccion y realizan

el registro de peces de forma manual, haciendo uso de formularios elaborados por la carrera.

Estos reportes no pueden ser difundidos en su totalidad, por falta de una buena organizacion
de informacion recolectada. (UNIBOL, 2019)



Por falta de automatizacion de informacion tanto para los procesos de produccidn, registro
de peces y control de enfermedades, la carrera no puede difundir informacion a estudiantes,
investigadores, entre otros. Por otra parte, tampoco se agiliza el proceso de produccion ni
reproduccion por perdida de datos importantes o por un mal manejo del llenado de dichos
formularios. A causa de un tardio manejo de formularios no se puede hacer un seguimiento
y control adecuado de las pozas de produccion, ni mucho menos ver el estado en el que se
encuentran y actuar a tiempo ante cualquier amenaza de enfermedad para evitar pérdidas

econémicas.
1.3.1. PROBLEMA CENTRAL

¢De qué manera se puede hacer seguimiento, control y difundir informacion que se genera
en la Universidad Unibol Guarani Apiaguaiki Tiipa sobre la produccion y enfermedades en

piscicultura?
1.3.2. PROBLEMAS SECUNDARIOS

e Losestudiantes y docentes no pueden realizar un seguimiento adecuado de la produccion
en piscicultura, ni de las enfermedades que les aquejan a los peces, debido a que los
procesos que realizan son manuales, no cuenta con una base de datos donde se pueda

almacenar la informacion, ni un sistema que pueda ayudar en el proceso.

e No se cuenta con un control adecuado en las pozas de produccion, ya que el tiempo de
diagndstico de los peces se tiende a alargar por el uso de formularios, lo que facilita un
ataque secundario de los llamados parasitos, enfermedades infecciosas en los peces y

ocasiona pérdidas econdmicas de gran magnitud.

e No se cuenta con un sitio de difusion propio en la red, ademas por la falta de informacion
rapida y actualizada sobre los procesos de produccion, registro de peces y enfermedades,

no se pueden producir informes confiables ni mucho menos ser asi una fuente fiable.
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No se cuenta con un registro de los trabajos de campos realizado en rios y lagunas, que
existen en la regién del chaco boliviano, por lo mismo no pueden producir informes

actualizados, ni del proceso de produccion que tienen.

1.4. DEFINICION DE OBJETIVOS

1.4.1. OBJETIVO GENERAL

Implementar un sistema web y aplicacion maévil para el seguimiento control y difusion de la

produccion en piscicultura y enfermedades para la UNIBOL Guarani.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Disefiar e implementar la base de datos para que el sistema sea accesible y funcional

desde la web, elaborar procedimientos para el registro de los procesos de produccion, de
manera que sea eficiente, amigable y adaptable para los estudiantes y docentes, asi

realizar un seguimiento adecuado a la produccion en piscicultura.

Disefiar una aplicacion movil, con una funcion asincrona para el envié del diagndstico
que serda realizado desde los estanques de produccién, para tener un control sobre las
enfermedades que le aguejan y evitar pérdidas econémicas.

Contar con espacio propio en la red, procedimiento de busqueda de uso sencillo con el
objeto de facilitar la localizacion de toda la informacion existente para asi poder realizar
la emision de reportes en tiempo real con el objeto de minimizar los tiempos de respuesta
para la toma de decisiones.

Elaborar un procedimiento para el registro de peces, de manera que se pueda
individualizar y reconocer a cada una de las especies convirtiendo en un atlas de peces,
esto quiere decir que debe contar con los antecedentes propios del pez vale decir su
categoria, nombre cientifico, color, sexo, especie, entre otros datos.
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e Proporcionar informacion confiable y veridica que permita a los directivos tomar

decisiones
1.5. JUSTIFICACION
1.5.1. JUSTIFICACION ECONOMICA

Se desarrollara en software libre, no se pagaré licencia de software el cual reduce los costos

del sistema web para la Unibol Guarani Apiaguaiki Tlpa.

La universidad cuenta con equipos propios de computacion, por lo tanto, no se invertira en
la compra de los mismos, en este sentido necesitara repetidores wifi para cubrir el area de la

universidad que tendra un costo, mas el costo de alojamiento y dominio de datos.

Por otra parte las aplicaciones mdviles de sistema operativo Android y IOS se pueden
descargar de manera facil, también pueden ser de paga como libres, el desarrollo de la
aplicacion movil para la UNIBOL, la descarga sera libre sin costo para todas las personas
que cuenten con un dispositivo movil de este tipo de sistema operativo desde la tienda de

aplicaciones Google Play.
1.5.2. JUSTIFICACION SOCIAL

El proyecto mejorara el funcionamiento de la universidad Unibol Guarani Apiaguaiki Tupa,

ya que pasara de ser manual a automatizada, ademas servira como una fuente de consulta
veridica reducird las horas de trabajo de los estudiantes al mismo tiempo permitira realizar
actividades retrasadas o adelantar proyectos en vigencia, y cabe mencionar que para la
universidad facilitara todos los procesos de informacion y registro de cualquier tipo en la
Unidad.

La aplicacion movil ayudara a detectar a tiempo las enfermedades que aquejan los peces en
las pozas de produccidn y asi evitar pérdidas econdmicas.
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1.5.3. JUSTIFICACION TECNOLOGICA

El desarrollo del proyecto se justifica tecnologicamente, por el uso de las nuevas tecnologias
que estan en el mercado, es por eso que se desarrolla un sistema web, tener una pagina y/o
sistema web “propia” es algo clave para todos los negocios, debido a las ventajas que ésta
ofrece, ya que en ella se puede disponer de informacion “detallada” de la empresa o entidad

en este caso la UNIBOL Guarani Apiaguaiki Tlpa, y tener confiabilidad en los usuarios.

Hoy en dia, practicamente todas las personas tienen dispositivos mdviles personales con los
que interacttan gran parte del dia. Esta es la situacion ideal para crear una oportunidad para
acercar mas a la UNIBOL con docentes, estudiantes, tomar ventaja para ayudar a evitar

pérdidas, dafios econdmicos y materiales en las pozas de produccion.

Por otra parte, se pudo verificar que la UNIBOL cuenta con equipos de computacion que
cumplen los requisitos minimos de hardware y software para la implementacion del sistema,
ademas se cuenta con informacion ya obtenida pero no completa digital (en Excel), para la

verificacion del funcionamiento del sistema una vez que se implemente.
1.6. ALCANCES Y LIMITES
1.6.1. ALCANCES

El sistema es desarrollado para la Unibol Guarani Apiaguaiki Tlpa, tomando en cuenta la
ampliacion de la informacion rapida, confiable y flexible que permita cubrir con las
necesidades urgentes y necesarias, considerando en el proyecto lo siguiente que serian los

maodulos que se construiran para el sistema:

e EI sistema tendrd un modulo de gestion de usuarios en el cual se proporcionara y
restringira los permisos de acuerdo al papel que desempefien.
e Moddulo de registro, edicion y almacenamiento de las especies de peces que contendra

toda la informacion necesaria y oportuna.
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e Moddulo de registro de almacenamiento enfermedades y tratamientos donde tendré toda

la informacidn necesaria, el tratamiento necesario y oportuno de la enfermedad.

e Moddulo de registro, edicion, almacenamiento y actualizacion de los procesos de
produccion en piscicultura que contendra toda la informacidn necesaria y oportuna.

e Moddulo de emision de reportes segun diversos aspectos como casos de enfermedades,
caracteristicas de los peces, procesos de produccion.

e Moddulo de informacion y referencias sobre la UNIBOL, ¢para qué sirve?, ¢porque se
cred?, ¢qué funciones cumple?, e informacion detallada de las novedades registradas.

e Moddulo de informacion y referencias sobre la carrera de Piscicultura, ¢para qué sirve?,
¢porque se cred?, ;qué funciones cumple?, e informacion detallada de las novedades

registradas.
En la aplicacion movil se contara con los siguientes modulos:

e Moddulo diagndstico de peces donde la aplicacion en base a un test podra determinar

el estado de los peces para evitar cualquier plaga de enfermedad.

En cuanto a su manejo, se adaptara facilmente para que los usuarios finales puedan
manipular el sistema como corresponde, con el cuidado y la responsabilidad que la
informacion necesita. Para el desarrollo del sistema web se utilizara el programa visual code
para el manejo del frameword Laravel, PHP, HTML5, BOOTSTRAP 4.

Para el desarrollo de la aplicacion mavil se utilizara el programa Flutter, es un SDK codigo
fuente abierto de desarrollo de aplicaciones moviles creado por Google, para desarrollar

aplicaciones para Android y iOS.
1.6.2. LIMITES

e Los usuarios no podran realizar ningun tipo de modificacion en la pagina web, ni en la

aplicacion movil.
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e Los usuarios no podran acceder a la aplicacion movil si no cuentan con datos y/o
conexion a internet.

e El sistema se limitara al registro, clasificacion de lo mencionado antes en objetivos, pero
no asi a cobros por produccion, ni libretas de salud animal, ya que se deberan designar a
otras entidades financieras u otras unidades.

e El sistema esta enfocado en el Area de registro y control con informacion necesaria y
suficiente de las demas areas para el mejor funcionamiento de los datos para el sistema.

e El sistema no reemplaza en ningun sentido a los empleados ni docente a cargo de la
universidad, méas por el contrario en una herramienta para el mejor desarrollo de sus

actividades.
1.7. APORTES
1.7.1. PRACTICO

Como aporte para la UNIBOL Universidad indigena guarani es poderles brindar un Portal
Web y una aplicacion movil para que puedan desarrollar mejor sus actividades, tener su
informacion a la mano para la toma de decisiones y también poder hacer un diagnostico

previo para poder evitar enfermedades y perdidas economicas.
1.7.2. TEORICO

Como aporte a los estudiantes que puedan tener la informacion de cualquier especie, clara,
rapida y a la mano, en un instante, al mismo tiempo se incluy6é un moédulo para el tratamiento
de enfermedades donde se puede encontrar que se debe recomendar al paciente, para que los
estudiantes puedan tener esa informacion y ayudar oportunamente a las especies que asi lo

requieran.

Este proyecto pretende ser una referencia para el desarrollo de futuros proyectos, ya que en
el desarrollo del Sistema Web se emplea la combinacioén de metodologias agiles SCRUM Y

para el desarrollo de la Aplicacién Movil se emplea la metodologia agil MOBILE-D.
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1.8. METODOLOGIA

Para el desarrollo del Sistema Web y Aplicacion Movil se utilizaran las siguientes

metodologias, herramientas y técnicas:
1.8.1. METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE
1.8.1.1. METODOLOGIA SCRUM

La metodologia a utilizar para el desarrollo del sistema web es Scrum es una metodologia
de desarrollo muy simple, que requiere trabajo duro porque no se basa en el seguimiento de

un plan, sino en la adaptacion continua a las circunstancias de la evolucion del proyecto.
1.8.1.2. METODOLOGIA MOBILE-D

La metodologia a utilizar para el desarrollo de la aplicacion movil que se adecua mejor a la

construccion y desarrollo del producto final de la aplicacién mavil.
1.8.2. LENGUAJE DE MODELADO UWE

UWE es un método de ingenieria del software para el desarrollo de aplicaciones web basado
en UML. Cualquier tipo de diagrama UML puede ser usado, porque UWE es una extension
de UML.

1.8.3. HERRAMIENTAS Y TECNICAS

Las herramientas que se utilizaran para el desarrollo e implementacién del proyecto, seran

los siguientes dispositivos, tanto se software como de hardware:

e Software
v’ Sistema Operativo:
e Windows 10

e Android version 4.1 o superior y 10S
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e Xampp

v" Programas:
e Flutter

e Visual code

v Lenguaje de programacion:
e Php
e HTML5S
v" Framework
e Laravel
e Bootstrap
Hardware
Caracteristicas del equipo y dispositivo:
v Microprocesador Dual core
v" Memoria RAM de 6 GB
v Disco duro de 500 GB
v’ Teclado multimedia
v

Mouse
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. INTRODUCCION

En este capitulo se dard a conocer fundamentos teéricos, como ser conceptos,
estableceremos metodologias, técnicas, métodos, y herramientas necesarias para el desarrollo
del sistema web y la aplicacion movil para la Universidad UNIBOL Guarani y pueblos de
tierras bajas Apiaguaiki Tupa, los sistemas web dentro de una computadora son el eje
principal de las actividades cotidianas dentro de una organizacién, por otro lado las

aplicaciones moviles son un herramienta muy Util para los usuarios.

A cerca de la metodologia que emplearemos se resume de la siguiente manera: La
metodologia 4gil SCRUM y MOBILE - D, y la metodologia de modelado UWE (UML Base
Web Engineering), utilizada en el disefio de aplicaciones web, se referencia que UWE es una

extension mejorada de UML.

Tambien en el presente capitulo dard a conocer conceptos referentes a la produccion en
piscicultura y enfermedades como: definiciones, beneficios de piscicultura, procesos

reproduccion por induccion en peces y reproduccion inducida en peces.
2.2. INGENIERIA DE SOFTWARE

La ingenieria de software es una disciplina formada por un conjunto de métodos,
herramientas y técnicas que se utilizan en el desarrollo de los programas informaticos

(software).

Esta disciplina trasciende la actividad de programacién, que es el pilar fundamental a la hora
de crear una aplicacién. El ingeniero de software se encarga de toda la gestion del proyecto

para que éste se pueda desarrollar en un plazo determinado y con el presupuesto previsto.
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La ingenieria de software, por lo tanto, incluye el analisis previo de la situacion, el disefio
del proyecto, el desarrollo del software, las pruebas necesarias para confirmar su correcto

funcionamiento y la implementacion del sistema.

Cabe destacar que el proceso de desarrollo de software implica lo que se conoce como ciclo
de vida del software, que estd formado por cuatro etapas: concepcion, elaboracion,

construccion y transicion.

Una vez que se completa este ciclo, entra en juego el mantenimiento del software. Se trata
de una fase de esta ingenieria donde se solucionan los errores descubiertos (muchas veces
advertidos por los propios usuarios) y se incorporan actualizaciones para hacer frente a los
nuevos requisitos. El proceso de mantenimiento incorpora ademas nuevos desarrollos, para
permitir que el software pueda cumplir con una mayor cantidad de tareas. En otras palabras,

el mantenimiento es un ciclo muy importante en la ingenieria de software.

Un campo directamente relacionado con la ingenieria de software es la arquitectura de
sistemas, que consiste en determinar y esquematizar la estructura general del proyecto,
diagramando su esqueleto con un grado relativamente alto de especificidad y sefialando los
distintos componentes que seran necesarios para llevar a cabo el desarrollo, tales como
aplicaciones complementarias y bases de datos. Se trata de un punto fundamental del proceso,

y es muchas veces la clave del éxito de un producto informatico.

Ingenieria de software, los avances tecnoldgicos y su repercusion en la vida social han
afectado inevitablemente el proceso de desarrollo de software por diversos motivos, como
ser el acceso indiscriminado de los usuarios a cierta informacién que hasta hace un par de
décadas desconocia por completo y que no pueden comprender, dado que no poseen el grado
de conocimiento técnico necesario. Un consumidor bien informado es un consumidor al que
no se puede timar, ya que sabe lo que necesita y tiene la capacidad de analizar las diferentes

ofertas del mercado, comparando las propuestas y prestaciones de los productos; sin
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embargo, un consumidor mal informado es como un nifio caprichoso que llora, grita y patalea

sin parar.

La primera de todas las etapas del trabajo que realizan los ingenieros de software consiste
en estudiar minuciosamente las caracteristicas que se creen necesarias para el programa a
desarrollar, y es éste el punto en el cual deben encontrar un equilibrio (cada vez mas dificil
de alcanzar) entre las demandas excesivas de los malos consumidores y las posibilidades de

la compafiia. El tiempo es dinero, y las empresas del mundo informatico lo saben muy bien.

Cada funcion de un programa, cada rasgo que lo vuelva mas comodo, mas inteligente, mas
accesible, se traduce en una cantidad determinada de tiempo, que a su vez acarrea los sueldos

de todas las personas involucradas en su desarrollo.

Pero ademas del costo de produccion necesario para realizar cada una de las piezas de un
programa, la ingenieria de software debe decidir cuales de ellas tienen sentido, son coherentes
con el resto y son necesarias para comunicar claramente la esencia y los objetivos de la

aplicacion. (Perez y Gardey, 2016)

La ingenieria de software es una tecnologia multicapa, representada en la figura 2.1:

Proceso

Un enfoque de calided

Figura 2.1. Capas de la ingenieria del software

Fuente: Pressman, 2003
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2.3. METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Las Metodologias de Desarrollo de Software surgen ante la necesidad de utilizar una serie
de procedimientos, técnicas, herramientas y soporte documental a la hora de desarrollar un

producto software.

Dichas metodologias pretenden guiar a los desarrolladores al crear un nuevo software, pero
los requisitos de un software a otro son variados y cambiantes, que ha dado lugar a que exista

una gran variedad de metodologias para la creacion del software.
Segun la filosofia de desarrollo se pueden clasificar las metodologias en dos grupos.
2.4, METODOLOGIAS TRADICIONALES

Las metodologias tradicionales son denominadas, a veces, de forma peyorativa, como

metodologias pesadas.

Centran su atencién en llevar una documentacion exhaustiva de todo el proyecto y en
cumplir con un plan de proyecto, definido todo esto, en la fase inicial del desarrollo del

proyecto.

Otra de las caracteristicas importantes dentro de este enfoque, son los altos costes al

implementar un cambio y la falta de flexibilidad en proyectos donde el entorno es volatil.
2.5. METODOLOGIAS AGILES

Este enfoque nace como respuesta a los problemas que puedan ocasionar las metodologias
tradicionales y se basa en dos aspectos fundamentales, retrasar las decisiones y la
planificacion adaptativa. Basan su fundamento en la adaptabilidad de los procesos de

desarrollo.

Estas metodologias ponen de relevancia que la capacidad de respuesta a un cambio es mas

importante que el seguimiento estricto de un plan.

21



Tabla 1: Comparacion entre metodologias tradicionales y agiles.

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

Cierta resistencia a los cambios.

Impuestas externamente.
Proceso mucho més controlado, con
numerosas politicas / normas.

Existe un contrato prefijado.

El cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones.

Grupos grandes y  posiblemente
distribuidos.

Mas artefactos.

Mas roles.

La arquitectura del software es esencial y se

expresa mediante modelos.

Basadas en heuristicas provenientes de

practicas de produccién de cédigo

Especialmente preparados para cambios
durante el proyecto.

Impuestas internamente (por el equipo).
Proceso menos controlado, con pocos
principios.

No existe contrato tradicional o al menos es
bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de desarrollo.

Grupos pequefios(menoralOintegrantes) y
trabajando en el mismo sitio.

Pocos artefactos.
Pocos roles.

Menos énfasis en la arquitectura del

software.

Fuente: INTECO, 2009
2.5.1. METODOLOGIA RUP (RATIONAL UNIFIED PROCESS)

La metodologia RUP, abreviatura de Rational Unified Process (o Proceso Unificado
Racional), es un proceso propietario de la ingenieria de software creado por Rational
Software, adquirida por IBM, ganando un nuevo nombre Irup que ahora es una abreviatura

Rational Unified Process y lo que es una marca en el area de software, proporcionando
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técnicas que deben seguir los miembros del equipo de desarrollo de software con el fin de

aumentar su productividad en el proceso de desarrollo. (Rodriguez, 2017)
2.5.2. METODOLOGIA CRYSTAL

Crystal es una metodologia en la cual se establecen cédigos de color como parte de la
definicion de la complejidad de la misma, si es mas oscuro entonces el método es més pesado;

cuanto mas critico es el sistema mas rigor se necesita.

Ademas, cristal sugiere que se defina un color para cada proyecto en funcion de su criticidad
y tamarfio. No existe una metodologia cristal en general, sino existe una metodologia cristal

para cada tipo de proyecto. (Jiménez, 2016)
2.5.3. METODOLOGIA XP (EXTREME PROGRAMMING)

La programacion extrema es una metodologia que se basa en una serie de reglas y principios
que se han utilizado a lo largo de toda la historia del desarrollo de software, aplicando
conjuntamente cada una de ellas de manera que creen un proceso agil, en el que se le dé
énfasis a las tareas que agreguen valor y quiten procedimientos que generan burocracia en el

mismo. (Jiménez, 2016)
2.6. METODOLOGIA SCRUM

Scrum es un marco de trabajo de procesos que ha sido usado para gestionar el desarrollo de
productos complejos desde principios de los afios 90. Scrum no es un proceso 0 una técnica
para construir productos; en lugar de eso, es un marco de trabajo dentro del cual se pueden
emplear varias técnicas y procesos.Scrum muestra la eficacia relativa de las practicas de

gestion de producto y las practicas de desarrollo, de modo que podamos mejorar.

El marco de trabajo Scrum consiste en los Equipos Scrum, roles, eventos, artefactos y reglas
asociadas. Cada componente dentro del marco de trabajo sirve a un proposito especifico y es

esencial para el éxito de Scrum y para su uso.
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Las reglas de Scrum relacionan los eventos, roles y artefactos, gobernando las relaciones e

interacciones entre ellos.
2.6.1. ELEMENTOS DE SCRUM

Los elementos estdn compuestos por roles y artefactos quienes daran inicio para la
elaboracion del SCRUM.

2.6.2. ROLES
Personas involucradas que tienen diferente cargo en el momento de desarrollar el SCRUM.
2.6.2.1. PRODUCT OWNER (duefio del producto)

El Duefio de Producto es el responsable de maximizar el valor del producto y del trabajo del
Equipo de Desarrollo.

Por ello, una buena seleccion de Product Owners (y una esfuerzo especial en su coaching de
Producto/Cliente) es fundamental para un inicio de transformacién agil exitoso, es decir,
aportar resultados a la empresa de manera mas agil. EI Duefio de Producto es la Unica persona
responsable de gestionar la Lista del Producto (Product Backlog). La gestién de la Lista del
Producto incluye:

v’ Expresar claramente los elementos de la Lista del Producto;
v" Ordenar los elementos en la Lista del Producto para alcanzar los objetivos y
misiones de la mejor manera posible.

v' Optimizar el valor del trabajo desempefiado por el Equipo de Desarrollo.
2.6.2.2. SCRUM MASTER (Lider del proyecto)

Responsable del proceso SCRUM, de cumplir la meta y resolver los problemas. Asi como
también, de asegurarse que el proyecto se lleve a cabo de acuerdo con las practicas, valores

y reglas de SCRUM y que progrese segun lo previsto.
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Se encarga de conseguir el equipo que conozca y sienta los principios y valores de Agile, asi
como la teoria y practicas de Scrum, con el objetivo de que los usen en sus procesos de toma

de decisiones.
El Scrum Master acttia como facilitador de reuniones donde pensar de manera.
2.6.2.3. SCRUM TEAM

El responsable de transformar el Backlog de la iteracion en un incremento de la
funcionalidad del software. Tiene autoridad para reorganizarse y definir las acciones

necesarias o sugerir remocion de impedimentos.

v Auto-gestionado
v Auto-organizado

v" Multi-funcional
2.6.3. ARTEFACTO
2.6.3.1. PRODUCT BACKLOG (LISTA DE PRODUCTO)

Con los requerimientos priorizados y ordenados, armamos el Backlog de Producto. Este es
una forma de registrar y organizar el trabajo pendiente para el producto (Actividades y

requerimientos).

La lista de objetivos/requisitos priorizada representa la vision y expectativas del cliente

respecto a los objetivos y entregas del producto o proyecto.

Es un documento dindmico que incorpora constantemente las necesidades del Sistema. Por
lo tanto, nunca llega a ser una lista completa y definitiva. Se mantiene durante todo el ciclo

de vida (hasta la retirada del Sistema) y es responsabilidad del Product Owner.
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En la Figura 2.2. se muestra la estructura del Product Backlog.

Pila de Producto Lista de tareas de la iteracion
Elemento

Elemento de
de trabajo 1 Tarea Tarea Tarea
o ~—~——, ftrabajo 1
Incremeto Tarea Tarea
Elemento  de trabajo
de trabajo 2 Elemento de
trabajo 2 Tarea Tarea Tarea
Tarea Tarea Tarea
Elemento
de trabajo 3 Elementode 1. .. Tarea
trabajo 3 B E
Elemento Tarea Tarea
de trabajo 4
Elemento
de trabajo
Elmnlo )
de trabajo n

Figura 2.2. Product Backlog de SCRUM
Fuente: Plaza, 2016

2.6.3.2. SPRINT BACKLOG

El product backlog (o pila de producto) es un listado de todas las tareas que se pretenden
hacer durante el desarrollo de un proyecto. Algunos product backlog pueden asociarse con

proyectos de varios arios, incluso.

El sprint backlog es la lista que descompone las funcionalidades del product backlog en las
tareas necesarias para construir un incremento: una parte completa y operativa del producto.
En el sprint backlog se asigna a cada tarea la persona que la va a llevar a cabo, y se indica el
tiempo de trabajo que se estima, aln falta para terminarla. Todas las tareas deben listarse en
el product backlog, para que estén visibles ante todo el equipo y se pueda tener una vision

panoramica de todo lo que se espera realizar.

Es atil porque descompone el proyecto en tareas de tamafio adecuado para determinar el
avance a diario; e identificar riesgos y problemas sin necesidad de procesos complejos de

gestion. Es también una herramienta de soporte para la comunicacion directa del equipo.
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Un Sprint es el periodo de tiempo durante el que se desarrolla un incremento de
funcionalidad. Constituye el nacleo de SCRUM, que divide de esta forma el desarrollo de un

royecto en un conjunto de pequenas ‘“carreras”.
y

Reunién diaria
de scrum

30 dias

Lista de tareas de la Tareas

Pila del producto segun lo
, (~priorizado por el propietario del

—7

incremento de
producto
potencialmente

Figura 2.3. Sprint Backlog de SCRUM
Fuente: Silvia, 2017

Duracién méxima del Sprint: 30 dias.

e Durante el Sprint no se puede modificar el trabajo que se ha acordado en el Backlog.
e SoOlo es posible cambiar el curso de un Sprint, abortandolo, y sélo lo puede hacer el
SCRUM Master si decide que no es viable por alguna de las razones siguientes:

v La tecnologia acordada no funciona.
v Las circunstancias del negocio han cambiado.
v El equipo ha tenido interferencias.

2.6.4. FASES DEL PROCESO SCRUM

Es una metodologia Agil, esta basada en iteracion y revisiones. El ciclo de vida de SCRUM
estd compuesto de tres fases que son el pre — Game donde se planea, recopila y se hace una
arquitectura de las actividades a desarrollarse, Game donde se planea, desarrolla y revisa el
sprint y el post — Game donde es la fase final o cierre.
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2.6.4.1. PRE-GAME

Las tareas que se realizan en esta primera etapa son:

e Planeacion: Todos los miembros del equipo incluyendo el cliente se rednen para
determinar el analisis del problema. En este paso se puede dividir las tareas en:
Recopilaciéon: Donde se extrae los requerimientos para conformar el producto
backlog, priorizados de acuerdo al cliente y los usuarios que interactdan con el
proyecto.

Anaélisis de riesgos y controles apropiados para los riesgos, la seleccion del tipo de
herramienta a trabajar, calculo y la estimacion del costo.

e Arquitectura: El objetivo de esta etapa es disefiar como los elementos del backlog
del producto serdn puestos en ejecucion. Se revisa los items del backlog, el analisis

y el tiempo aproximado para terminar la tarea.
2.6.4.2. GAME
Una vez realizado el pre — Game se opta por realizar los siguientes puntos:

e Planeacion del Sprint. Antes de comenzar cada sprint, se lleva a cabo reuniones para
refinar y priorizar nuevamente el producto backlog luego pasara a ser un Sprint
backlog con las actividades realizadas.

e Desarrollo de Sprint. El trabajo generalmente se organiza en iteraciones de 2 a 3
semanas. El sprint es el desarrollo de la nueva funcionalidad del producto.

e Revisidn del Sprint. Al final de cada iteracién se lleva a cabo una reunion de

revision en donde se encuentra la nueva funcionalidad del producto.
2.6.4.3. POST - GAME

La etapa final, denominada segin SCRUM, es el cierre o0 Post — Game: En esta ultima etapa
se realiza la preparacion operacional, incluyendo la documentacion final necesaria para la

prestacion. Realizando las Pruebas de Rendimiento o Esfuerzo del Proyecto, también a
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esta etapa se debe realizar dependiendo del tipo de producto las interfaces finales para el
usuario y el entrenamiento del Plantel (usuarios) o el marketing para la venta del nuevo
producto. (Schwaber y Sutherland, 2017)

2.7. INGENIERIA WEB

La ingenieria web es la aplicacion de metodologias sistemaéticas, disciplinadas y
cuantificables al desarrollo eficiente, operacion y evolucion de aplicaciones de alta calidad
en la World Wide Web.

La ingenieria Web consiste en la disposicion y empleo de fundamentos cientificos, de
ingenieria y gestion y con orientaciones metodicas y disciplinadas del boom y desarrollo,

utilizacion y mantenimiento de sistemas y aplicaciones basados en el Web de alta calidad.

La ingenieria web se debe al crecimiento desenfrenado que esta teniendo la Web esta
ocasionando un impacto en la sociedad y el nuevo manejo que se le esta dando a la
informacion en las diferentes areas en que se presenta ha hecho que las personas tiendan a
realizar todas sus actividades por esta via. Esta &rea investiga las tecnologias Web Seméntica
y las estructuras de datos Linked data desde el prisma de los sistemas abiertos (open source
y open data). Estas tecnologias posibilitan estructuras de datos enriquecidas que se utilizan

para:

Facilitar la busqueda de contenidos y servicios.

Crear agentes inteligentes para la automatizacion de procesos.

Extraer, procesar y almacenar conocimiento (Knowledge management).

Componer sistemas complejos.

Estandarizar y flexibilizar vocabularios. (Tito, 2016)

2.8. METODOLOGIA DE MODELADO UWE

UWE es un enfoque de ingenieria de software para el dominio Web con el objetivo
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descubrir todo el ciclo de vida de desarrollo de aplicaciones Web. El aspecto clave que

distingue UWE es la dependencia de los estandares.

o El foco principal del enfoque UWE es proporcionar los siguientes puntos:

e Dominio basado en lenguaje de modelado UML especifica.

e Metodologia basada en modelos.

2.8.1. FASES DE LA METODOLOGIA UWE

Las fases utilizadas y principales con que se maneja la metodologia UWE son: Contenido,

Navegacional, Presentacion y Procesos.

Content Navigation Structure

a
— {isHome}

— k| R \L
M
—m

A p A

I % : |
Process | 4 Presentation |

I}
| %l | |§]| /}‘ «elemConfign

A

/

Figura 2.4. Fases de la metodologia UWE

Fuente: Maximilians, 2017
2.8.2. MODELADO DE REQUERIMIENTOS

En UWE el modelado de requisitos consiste de dos partes:

e Casos de uso de la aplicacion y sus relaciones

e Actividades describiendo los casos de uso en detalle
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2.8.2.1. CASOS DE USO

En UWE se distinguen casos de uso, para ilustrar si los datos persistentes de la aplicacion

son modificados o no. En la Figura 2.5. se muestra el grafico de ejemplo acerca de un caso

de uso.

Sistema
IIJ’- "\‘.
A S
~ P
J A Casodeuso X
..Fr —_
(
F .,
/ ‘_x |
4 ctor A g
e ™ Actor B
M &
Caso de uso

Figura 2.5. Casos de uso UWE

Fuente: Ruiz, 2016

2.8.3. MODELO DE CONTENIDOS

Este modelo especifica como se encuentra relacionados los contenidos del Sistema, define

la estructura de los datos que se encuentran alojados del Sistema Web. Este es un diagrama
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UML normal de clases, por ello debemos pensar en las clases que son necesarias como sus

atributos.

package Content[ |4 Content ]]

ot oW ner AddressBook

name : String name : String
password : String y

role |1

i Role

Contact
name : String

Inherits Rights From

~ TaggedEntry
tagName - String

postalAddrs | * po— “phoneNrs picture |1
Address Phone Picture

name : String internationalA reaCode - Integer width | Integer
postalCode : hteger prefix | nteger height : Integer
city . String number - Integer
country : String

-emailAddrs | EMail |
* |-address String

Figura 2.6. Modelo de contenidos de UWE

Fuente: Ruiz, 2016

2.8.4. MODELO NAVEGACIONAL
Este modelo est4 basado en el modelado de los requerimientos y contenido.

Las clases del modelo de contenido que son consideradas relevantes para la navegacion
incluyen en el modelo de navegacion, como sus asociaciones, representando los

navigationClass y navigationLinks.
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Figura 2.7. Estereo tipos del Modelo Navegacional
Fuente: Maximilians, 2017

El modelo de navegacion provee una vision de las paginas que componen una aplicacion
Web y como estas se conectan internamente de forma que es posible entender la estructura
de la misma. Tiene como objetivo representar los nodos y links de la estructura de hipertexto
y disefiar el camino de navegacion de la pagina, mostrando cuales son los objetos a los que
se puede acceder a traves de la navegacion y como el usuario puede acceder a ellos. En este
modelo es posible ver los nodos (<navigationClasses>) — unidades de navegacion — vy los

links (<navigationLinks>) existentes que conectan esos nodos.

package Navigaton| & Navigaton Diagram 1]

‘ Search [I;] [ContactCroation »

Figura 2.8. Modelo de Navegacion de UWE

Fuente: Maximilians, 2017
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2.8.5. MODELO DE PRESENTACION

El modelo de presentacion provee una vista abstracta y describe la estructura basica de la

interface del usuario (Ul) de una aplicacion Web.

Es un modelo basado en el modelo de navegacion y los elementos representados son usados
para presentar los nodos de navegacion — cada atributo del <navigationClass> esta
representado por un elemento de la Ul. Cada atributo del <navigationClass> es representado
en el modelo de presentacion por el elemento de la Ul correspondiente, como por ejemplo:
un elemento de “next” es usado para representar el atributo “titulo” del <navigationClass>y
un elemento “image” es usado para representar el atributo “foto”. Generalmente el contenido
de distintos <navigationNodes> es presentado en una pagina Web, las <presentationPage>
en UWE. En este modelo se representa las clases de navegacion y de procesos que pertenecen
a cada pagina Web. Estos son los elementos que introduce la metodologia UWE en este

modelo.

nombres de estereotipos y sus iconos

@ gruj Je presentacior E pagina de presentacior
-~

e ab] e

= ) fileUploac

*® hHhot [‘] 30

S &

- | 1a ( !

{m: I t ] ' Q‘ <4

Figura 2.9. Estereotipos del Modelo de Presentacion
Fuente: Maximilians, 2017

El modelo de presentacion de como se trabaja en el modelado UWE, en el cual se aplica

para el desarrollo del proyecto. (Maximilians, 2017)
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package Fresentation| E;Premmoagnm }]

AddressBook "
: A
| Introduction X ]
| : SearchForm =] —
' [ : SearchCriterion m] [:Such .J ) @ | Tlshow ContactCreaticn fom |
|
MainAlternatives &"
:Contact [') @
% . . Show ContactUpdate page
| - %ll - %] I'WO || wih actual vaes in the
Textirput-Fields
: PhoneMain ~ : Delete
+ picture [ ‘ ~ l b
J : ~ For each contact matching the
: SearchCritena only the
| iPostalAddrMain 2 HHoct.empty fiekis we dsplayed
The contacts are displayed
[ : PostalAddr Aternative 2/ ceow sach ctrer
ContactCreationOrUpdate B ]

Figura 2.10. Modelo de presentacién de UWE
Fuente: Maximilians, 2017

2.8.6. MODELO DE PROCESOS

Afirma que este modelo provee los elementos necesarios para representar procesos de
negocio en un modelo UWE. Al contrario del modelo de navegacion que representa la
estructura estatica de la aplicacién Web, el modelo de proceso representa la parte dinamica
de la misma. Y también comprende de un sub modelo dentro de la pagina Web el cual es la
siguiente:

e Modelo de Flujo del Proceso que especifica las Actividades conectadas con cada
«processClass».
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SLRED P,
Figura 2.11. Estereotipos del Modelo de Procesos
Fuente: Maximilians, 2017
2.8.6.1. MODELO DE FLUJO DEL PROCESO
Este tipo de modelo define el comportamiento y los detalles de un proceso de negocio. El
process flow, como también se lo Ilama, describe minuciosamente los pasos dentro de un
proceso, en el caso que el usuario navegue por éste. Esta representado por diagramas de

actividad UML. La Figura 2.12. muestra un ejemplo de modelo de flujo de proceso para

describir la creacion de un nuevo contacto. (Maximilians, 2017)

-

B

Figura 2.12. Modelo de flujo de proceso de UWE

Fuente: Maximilians, 2017
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2.9. INGENIERIA MOVIL

Anteriormente se menciono de la necesidad de una metodologia cuando se desea implantar

una solucion de movilidad. Para los desarrolladores familiarizados con la ingenieria del

software movil, a la hora de instaurar una plataforma de movilidad en una empresa, también

es necesario aplicar paradigmas empiricos que garanticen el éxito y viabilidad de nuestra

solucion movil. (Vargas, 2017)

A diferencia del desarrollo de proyectos de software convencionales donde es aplicable
metodologias como (AGILE, SCRUM, EXTREME PROGRAMMING, entre otros).

e Analisis: Los principales objetivos que se deben plantear en esta fase son:

v
v
v

v

Identificar las necesidades de los usuarios.

Evaluar si el proyecto es viable o no.

Especificar la solucién y sus requerimientos, que compondran la base para la
posterior fase de disefio.

Asignar funciones al software, hardware, a los usuarios, a las redes de
comunicacion, a la base de datos y al resto de elementos que compondran la
plataforma.

Establecer restricciones de coste y tiempo al desarrollo.

e Disefio: Los objetivos que se deben cumplir tras haber realizado la fase de disefio

son:

v
v
v

<

Seleccidon de los modelos de dispositivo movil a utilizar.

Asignar tareas de a caracteristicas de los dispositivos.

Definir una arquitectura con la solucién corporativa a implementar (.Net, Web,
J2ME, entre otros)

Asegurar la disponibilidad del sistema de manera continuada.

Establecer el sistema de datos (BDD, ficheros, xml)

Determinar que redes de comunicaciones se van a implementar (GPRS, UMTS,

VPN, Wifi, entre otros) y los pardmetros de las misma (Velocidad, radio, etc.)
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v' Definir politicas de seguridad y acceso (LDAP, SSO, Radius, entre otros)
e Construccion: Se debe realizar de acuerdo a las especificaciones del disefio y se debe
haber decidido ya lo siguiente para la solucion de movilidad:
v" Decidir si es necesaria la adquisicion de un paquete de software adicional
v’ Se construira el sistema sobre una aplicaciéon a medida
v Haremos nosotros el desarrollo o lo dejaremos a una empresa experta como
Xumble
v Es interesante realizar un proyecto piloto
e Puesta en produccion: En esta etapa llevara a cabo la puesta en marcha del sistema
teniéndose en cuenta:
v’ Aceptacion del usuario final
v’ Estrategias de despliegue
v" Planes de formacién
e Mantenimiento: Esta etapa es una de la mas importantes de cara a nuestro cliente y
gue menos atencidn prestamos, sera necesario establecer:
v Actividades que logren evaluar la solucién de movilidad implantada
v Evaluar el grado de cumplimiento de los objetivos y requisitos.

e Proporcionar una garantia al cliente.

2.10. METODOLOGIAS AGILES DE SOFTWARE MOVIL

Aunque muchas metodologias agiles han sido revisadas en la literatura durante la dltima
década, casi ninguna se ha centrado en los requerimientos tan especificos que el desarrollo
movil necesita. Como se vera a continuacion, las metodologias agiles poseen ciertas
propiedades que las hacen totalmente aplicables al dominio del software en los moviles. Se
apoya en las bases (home ground) haciendo un analisis comparativo para probar la idoneidad
de los metodos agiles sobre el desarrollo de software para mdviles. Esas caracteristicas

ideales y su motivacion se muestran en la siguiente tabla: (Werterski y Rodriguez, 2016)
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Tabla 2.1. Comparativa entre las caracteristicas basicas o bases, agiles y los rasgos
observados en el desarrollo de software movil

Alta volatilidad del entorno

Equipos de  desarrollo

pequefos

Cliente identificable

Entornos de  desarrollo
orientados a objetos

Software critico no
asegurado
Software a nivel de
aplicacion

Debido a la alta frecuencia
en el cambio que sufren los
requerimientos, tendremos
menos necesidad de disefio y
planificacion inicial y mayor
necesidad de desarrollos
incrementales e iterativos.

Capacidad de reaccion mas
rapida, trabajo basado en la
comparticion de la
informacion, menos
documentacion.

Desaparecen los

malentendidos.

Mayoria de las herramientas
de desarrollo &gil existen
bajo plataformas orientadas
a objetos

Los fallos no causan gran
impacto, como la pérdida de

vidas. Se puede buscar
mayor agilidad en el
desarrollo

Sistemas embebidos
grandes requieren

comunicacion exhaustiva y
mecanismos de verificacion.

Alta incertidumbre, entornos
dindmicos, cientos de nuevos
terminales cada afio.

La mayor parte de los
proyectos de desarrollo
software para plataformas
moviles se lleva a cabo en
microempresas y PyME.

Potencialmente, hay un
namero ilimitado de usuarios
finales, pero los clientes son
faciles de identificar.

Por ejemplo, Java y C++ se
usan, algunos problemas en
herramientas como
refactorizaciones o primeros
tests

La mayoria del software es
para entretenimiento. Los
terminales no son fiables.

Mientras los sistemas
moviles son complejos y
altamente dependientes, las
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aplicaciones  son muy

auténomas.
Sistemas pequefios Menos necesidad de disefio Las aplicaciones, aunque
inicial. variables en tamafo, no

suelen superar las 10.000
lineas de cédigo.

Ciclos de desarrollo cortos  Propdsito de realimentacion Periodos de desarrollo de 1 a
rapida 6 meses

Fuente:Werterski y Rodriguez, 2016

2.11. METODOLOGIA MOBILE-D

El desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles, es diferente al desarrollo de software
tradicional, ya que las metodologias usadas para estos entornos maviles, son distintas de las

metodologias usadas en el software clasico.

Hoy en dia, el sector de los dispositivos moviles ha evolucionado de manera muy creciente
en pocos afios. Esto ha permitido crear un nuevo mercado, bastante amplio para todos los
publicos y un abanico enorme de posibles soluciones eficaces que nos harian la vida mas
comoda. Muy pocas personas son los que a dia de hoy, no tienen un dispositivo mavil, ya sea
un smartphone o una tablet. EI desarrollo de aplicaciones moviles no se aleja mucho con
respecto a los desarrollos de cualquier tipo de software normal, ya que nos encontramos con

los mismos problemas a la hora de realizarlo.

Unos factores en los que si varia mucho es en el hardware donde seran implantados dichos
desarrollos, ya que estan en constante evolucion y el usuario suele cambiar de dispositivo en
poco tiempo, a diferencia con los ordenadores personales que se aguantan mucho mas, a

pesar de que el coste es menor.

A la hora de elegir una metodologia a seguir para realizar un desarrollo de una aplicacion

movil, nos podemos encontrar varias, como por ejemplo SCRUM, Extreme Programming,
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etc. Pero me ha llamado la atencién la metodologia agil Mobile-D, que se ajusta mucho a

este tipo de desarrollos.

Esta metodologia esta basada en diversas tecnologias como Rational Unified Process,
Extreme Programming y Crystal Mehodologies, y su finalidad es intentar obtener pequefios
ciclos de desarrollo de forma répida en dispositivos pequefios.

2.11.1. FASES DE MOBILE-D
Un ciclo de proyecto con la metodologia Mobile-D esta compuesto por cinco fases:
2.11.1.1. FASE DE EXPLORACION

Esta fase es la encargada de la planificacion y educcién de requisitos del proyecto, donde
tendremos la vision completa del alcance del proyecto y también todas las funcionalidades
del producto. Esta fase es la encargada de la planificacion y educcion de requisitos del
proyecto, donde tendremos la vision completa del alcance del proyecto y también todas las
funcionalidades del producto. En la fase de exploracion se centra en la planificacion y en los

conceptos bésicos del proyecto
2.11.1.2. FASE DE INICIALIZACION

La fase de inicializacion es la implicada en conseguir el éxito en las proximas fases del
proyecto, donde se preparard y verificard todo el desarrollo y todos los recursos que se

necesitarian. Esta fase se divide en cuatro etapas:
La puesta en marcha del proyecto, la planificacion inicial, el dia de prueba y dia de salida.
2.11.1.3. FASE DE PRODUCCION

En la fase de produccion, se vuelve a repetir la programacion de los tres dias, iterativamente
hasta montar (implementar) las funcionalidades que se desean. Aqui usamos el desarrollo

dirigido por pruebas (TDD), para verificar el correcto funcionamiento de los desarrollos.
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2.11.1.4. FASE DE ESTABILIZACION

Se llevaran a cabo las ultimas acciones de integracion donde se verificara el completo
funcionamiento del sistema en conjunto. De toda la metodologia, esta es la fase mas
importante de todas ya que es la que nos asegura la estabilizacion del desarrollo. También se
puede incluir en esta fase, toda la produccion de documentacion.

2.11.1.5. FASE DE PRUEBAS

Es la fase encargada del testeo de la aplicacion una vez terminada. Se deben realizar todas
las pruebas necesarias para tener una version estable y final. En esta fase, si nos encontramos
con algun tipo de error, se debe proceder a su arreglo, pero nunca se han de realizar

desarrollos nuevos de Gltima hora, ya que nos haria romper todo el ciclo. (Guerrero, 2015)
2.12. TECNOLOGIAS DE SOFTWARE
2.12.1. SISTEMA WEB

Los “sistemas Web” o también conocido como “aplicaciones Web” son aquellos que estan
creados e instalados no sobre una plataforma o sistemas operativos (Windows, Linux). Sino
que se aloja en un servidor en Internet o sobre una intranet (red local). Su aspecto es muy
similar a paginas Web que vemos normalmente, pero en realidad los “sistemas web” tienen

funcionalidades muy potentes que brindan respuestas muy potentes.

Los sistemas Web se pueden utilizar en cualquier navegador Web (Chrome, Firefox, Internet
Explorer, entre otros) sin importar el sistema operativo. Para utilizar las aplicaciones Web no
es necesario instalarlas en cada computadora ya que los usuarios se conectan a un servidor

donde se aloja el sistema.

Las aplicaciones Web trabajan con bases de datos que permite procesar y mostrar
informacion de forma dindmica para el usuario. Los sistemas desarrollados en plataformas

Web, tienen marcadas diferencias con otros tipos de sistemas, lo que lo hacen muy
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beneficioso tanto para las empresas que lo utilizan, como para los usuarios que operan en el

sistema.

Este tipo de diferencias se ven reflejada en los costos, en la rapidez de obtencidn de la
informacion, en la optimizacion de las tareas por parte de los usuarios y en alcanzar una
gestion estable. (Baez, 2016)

2.12.2. FIREBASE

Firebase es la nueva y mejorada plataforma de desarrollo mévil en la nube de Google. Se
trata de una plataforma disponible para diferentes plataformas (Android, iOS, web), con lo
que de esta forma presentan una alternativa seria a otras opciones para ahorro de tiempo en
el desarrollo como Xamarin. Firebase es un conjunto de herramientas orientadas a la creacion

de aplicaciones de alta calidad

Firebase Es la evolucion de una plataforma que ha ido mejorando desde que Google la
compro en 2014 y luego la continud mejorando con la compra del equipo de Divshot. Veamos

en detalle porque tiene todos los ingredientes para convencer a propios y extrafios.

Por ello surgi6 Firebase, para proveer una API para guardar y sincronizar datos en la nube
en tiempo real al momento de la manipulacién de datos o mandar mensajes en tiempo real.
(Development, 2017)

2.12.2.1. MENSAJES CLOUD

Firebase Cloud Messaging (FCM) es una solucion de mensajeria multiplataforma que te

permite enviar mensajes de forma segura y gratuita.

Con FCM, puedes notificar a una app cliente que un correo electrénico nuevo o que otros
datos estan disponibles para la sincronizacion. Puedes enviar mensajes de notificacion para

volver a atraer a mas usuarios y aumentar su retencion. Para los casos practicos de mensajeria
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instantanea, un mensaje puede transferir una carga de hasta 4 KB a una app cliente. (Firebase,

2018)

2.12.3. APLICACION MOVIL

Una aplicacion movil, apli o app (en inglés) es una aplicacion informatica disefiada para ser

ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos mdviles. Generalmente se

encuentran disponibles a través de plataformas de distribucion, operadas por las compafiias

propietarias de los sistemas operativos moviles como Android, iOS, BlackBerry OS,

Windows Phone, entre otros. Existen aplicaciones maviles gratuitas o de pago, donde en

promedio el 20-30% del costo de la aplicacion se destina al distribuidor y el resto es para el

desarrollador.

Google Play, Android. Google Play es una plataforma de distribucién de software en
linea desarrollado por Google para dispositivos con sistema operativo Android
lanzada en el 2008. Hasta octubre de 2012, Google Play contaba con mas de 700.000
aplicaciones. En la plataforma se encuentran disponibles tanto aplicaciones gratuitas
como de pago. Su interfaz es sencilla y rapida de utilizar tanto para desarrolladores
COmMO para usuarios.

App Store. La App Store fue el primer servicio de distribucién de aplicaciones,
siendo lanzada también en el 2008. En 2012, el CEO de Apple, Tim Cook, anuncid
que existen mas de 650.000 aplicaciones disponibles para dispositivos con
i10S.7Desde su creacion en 2008, mas de un millon de aplicaciones estuvieron
disponibles en el App Store. Numerosas empresas utilizan este canal para distribuir
las aplicaciones colaborativas, de gestion y de productividad a los usuarios externos
e internos.Apple transform6 el mercado de las aplicaciones para dispositivos
moviles, estrenandose con un pequefio catalogo de solamente 500 aplicaciones y
logrando en tan solo cuatro dias 10 millones de aplicaciones descargadas. En julio
de 2012, Apple cre6 “App Store Volume purchasing for business”. Disponible

Unicamente en EEUU, este programa permite a las empresas comprar aplicaciones
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en grandes cantidades con el fin de distribuirlas a sus colaboradores a través de
codigos promocionales. Es posible también integrar en esta tienda “business to
business”, aplicaciones desarrolladas por terceros y que no son publicadas en el App
Store clésico.

e Windows Phone Store. La Windows Phone Store es la plataforma de distribucién de
Microsoft para los dispositivos que cuentan con el sistema operativo movil Windows
Phone. Fue lanzado en 2010. Para octubre de 2012, contaba con mas de 120.000
aplicaciones disponibles. En mayo de 2013 Microsoft anunci6é que ya contaba con
maés de 145.000 aplicaciones en Windows Phone Store 9

e BlackBerry World. Las aplicaciones para los dispositivos BlackBerry se encuentran
disponibles mediante descarga a través del servicio BlackBerry World. Fue lanzada
en el 2009. En julio de 2011 se reportaron 3 millones de descargas al dia sin

problemas.

Phone, entre otros. Existen aplicaciones maviles gratuitas o de pago, donde en promedio el
20-30% del costo de la aplicacion se destina al distribuidor y el resto es para el desarrollador.
(Ordaz, 2016)

2.12.4. DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES

El desarrollo de aplicaciones moviles es el proceso en el que un software para realizar
determinada tarea es desarrollado para dispositivos moviles. Estas aplicaciones pueden venir
pre-instaladas en los teléfonos desde su manufactura, ser descargadas por los usuarios desde
las distintas plataformas moviles (Android, iOS, Windows Phone), o ser accedidas a traves
de la web desde un navegador. (Rodriguez, 2017)

2.125. FLUTTER

Es un framework de cddigo abierto desarrollado por Google para crear aplicaciones nativas

de forma fécil, répida y sencilla. Su principal ventaja radica en que genera codigo 100%
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nativo para cada plataforma, con lo que el rendimiento y la UX es totalmente idéntico a las

aplicaciones nativas tradicionales.

La principal y més importante ventaja de Flutter es que desarrollas un solo proyecto
para todos los sistemas operativos, lo que significa una reduccion de costes y tiempo

de produccion.

2.12.5.1. FUNCIONALIDADES DE FLUTTER

o Calidad nativa: Las aplicaciones nativas se desarrollan especificamente para un
sistema operativo, Flutter utiliza todas las ventajas de las aplicaciones nativas
para conseguir calidad en el resultado final.

e Experiencia de usuario: Flutter incluye Material Design de Google y Cupertino
de Apple, con lo que la experiencia de usuario es optima y los interfaces de
usuario idénticos a los de las aplicaciones desarrolladas por las propias
compaiiias.

o Tiempo de carga: Una de las principales causas de abandono de una aplicacion
es el tiempo que tarda en cargar, con Flutter se experimentan tiempos de carga
por debajo de un segundo en cualquiera de los soportes iOS o Android.

o Desarrollo agil y rapido: Gracias a la caracteristica hot-reload, puedes
programar y ver los cambios en tiempo real en tu dispositivo o en los simuladores.
(Quality,2019)

2.13. PISCICULTURA

La piscicultura tiene por objeto el cultivo racional de los peces, lo que comprende
particularmente el control de su crecimiento y su reproduccion. Se practica en estanques
naturales o artificiales, vigila y regula la multiplicacion, alimentacion y el crecimiento de los
peces, asi como la puesta en funcionamiento y mantenimiento de estos recintos acuosos, en

lugar de dejar a la naturaleza encargarse de estas cuestiones.
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El principal motivo para el cultivo de peces en cautiverio es la produccion de carne de
pescado para el consumo humano, pero también practican este arte con fines ornamentales

(acuaristas), para la industria farmacéutica y experimentos cientificos. (Inec,2018)

2.13.2. BENEFICIOS DE LA PISCICULTURA

Para las familias de las areas rurales del Chaco, la piscicultura presenta varios beneficios en

comparacién con otras actividades productivas.

e Mejoramiento de la calidad de la alimentacién: La carne de pescado es una fuente
de proteina de alta calidad. El consumo regular de pescado disminuye la probabilidad
de enfermedades relacionadas al consumo excesivo de carnes rojas (chancho, vaca,
etc.).

e Integraciony aumento de la productividad agropecuaria: La acuicultura es una
actividad facilmente integrable con los sistemas agricolas tradicionales. El agua de
los estanques puede utilizarse para el riego de plantaciones.

e Aumento de la rentabilidad: En general las especies de peces utilizadas en la
piscicultura necesitan menos alimento para una misma cantidad de aumento en peso
que los animales tradicionales (vacas, chanchos, etc.) y son capaces de convertir los
desperdicios de la agricultura (cascaras, etc.) en carne.

e Fuente de trabajo para familias de areas rurales: La piscicultura practicada en las
areas rurales genera mano de obra local que requiere poco entrenamiento y asi evita
el éxodo de la poblacién local hacia grandes ciudades

e Beneficio Ambiental: Las granjas piscicolas al ofrecer al mercado pescado a precios
competitivos, ayudan a disminuir la presion de pesca sobre las especies de alto valor

economico en los rios y lagos. (Chéavez, 2009)

2.13.3 DIFERENTES SISTEMAS DE PISCICOLAS

En todo el mundo son numerosos los diferentes sistemas que se usa para la produccién de

peces. Dependiente de los criterios, se puede distinguir entre sistemas para diferentes
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especies (carpicultura, truchacultura, monocultura, policultura, etc.), la fuente de agua usada

(maricultura, piscicultura continental), caracteristicas de los encerramientos (jaulas, acuarios,

raceways, estanques excavados), el tipo de manejo, etc. La intensidad del manejo es otro

criterio usado para subdividir los sistemas piscicolas. Existen tres formas principales de

produccion que dependen de la capacidad de inversién del productor en funcion a la demanda

potencial existente.

Piscicultura extensivo : Este tipo de cultivo se basa en alcanzar una produccién
donde el manejo del medio acuatico y de los peces sea minimo. Su caracteristica mas
relevante es el no aporte de alimento suplementario, por lo que los animales para su
crecimiento dependen en un 100 % de la productividad natural del medio. Esta
modalidad requiere trabajar a muy bajas densidades de siembra. Segun la FAO
(2008) la produccion puede alcanzar hasta los 500 kg/ha/afio.

Piscicultura semi-intensivo: Esta modalidad, si bien permite alcanzar un
rendimiento mayor que en el caso anterior, requiere desde su inicio mas inversion
tanto para el manejo de los peces como del medio acuatico. Se trata de incrementar
la productividad del medio enriqueciendo la calidad del agua a partir de la utilizacién
de fertilizantes organicos o inorganicos y aportando alimento balanceado a los peces.
En este caso la densidad de siembra puede ser mas alta, permitiendo un aumento de
la produccién, la que puede alcanzar hasta 20 ton/ha/afio. Cabe destacar que esta
escala de cultivo requiere mayor asistencia técnica y control durante todo el proceso
a fin de asegurar el éxito del cultivo

Piscicultura intensivo: Con este sistema se alcanza la mayor produccién por unidad
de area. La FAO (2008) reporta producciones de hasta 200 ton/ha/afio. Los animales
se alimentan con raciones balanceadas dependiendo en un 100% del aporte externo.
Se manejan y controlan permanentemente las variables ambientales, como ser,
oxigeno disuelto en el agua, temperatura, pH, entre otras. Esta modalidad de cultivo

es tecnificada, exige mayores inversiones y asistencia técnica. (Chavez, 2009)
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2.13.4. FASES DEL PROCESO REPRODUCTIVO INDUCIDO

2.13.4.1. ACONDICIONAMIENTO DE ESTANQUES

Es una de las estructuras que componen una finca acuicola, la cual es disefiada y construida
bajo especificaciones que permiten el cultivo eficiente de organismos acuaticos. En la
piscicultura los estanques de mas aplicacion son los estanques de presa, se construyen en el
fondo de un valle colocando un dique a través de éste y quedando alimentado por una o varias
fuentes de agua y los estanques de derivacion estan dispuestos sobre un lado del valle y se
alimentan de agua por una derivacién que parte de un arroyo o fuente principio de

abastecimiento, proceso de construccion de estanques:

e Proceso de excavacion: Realizar excavacion de estanques con retroexcavadora,
nivelar el fondo del estanque. Exponer el estanque al sol por 15 dias para la
mineralizacion de la materia organica

e Aprovisionamiento de geo membrana: La utilizacién de geo membrana es para
el aprovechamiento de suelos no aptos para la piscicultura. Una vez culminado el
perfilado y afinado de las pozas se procederd al revestimiento con geo membrana
a las pozas

e Prueba de filtracion: Una vez revestida las pozas se procedié al célculo del
tiempo del llenado de estanque en horas de la siguiente manera, volumen de

estanque en m3. Dimensiones de estanques. (UNIBOL,2019)
2.13.4.2. PROCESO DE REPRODUCCION POR INDUCCION HORMONAL

2.13.4.2.1. EVALUACION DE REPRODUCTORES

Para la seleccion y muestreo de los reproductores, se realiz6 un arrastre con chinchorro de
nylon de ojo de malla de 1 cm, sin nudo, de 2 m de altura. Se preseleccionaron hembras por
sus caracteristicas externas como vientre abultado y papila genital ligeramente dilatada y

enrojecida; los machos por salida de semen al ejercer suave presion sobre el vientre. Se
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transportaron dentro de bolsas plésticas con agua hacia las piletas circulares de concreto,
aprovisionadas con agua limpia. Se pesaron utilizando balanza Ohaus con capacidad de 500
g y se identificaron en la aleta dorsal. Para la biopsia ovéarica se utilizé6 una canula
nasofaringea pediatrica N° 6; las muestras de ovocitos se fijaron en suero fisiolégico al 0.5%
NaCl para contar el nimero de ovocitos por gramo, utilizando un estéreo microscopio marca
Nikon. Luego se retird el suero fisioldgico y se adiciono solucion Serra (85% alcohol etilico
al 90% de pureza, 10% formol y 5% acido acético glacial); Cinco minutos después se

procedid a contar los ovocitos con nucleo central, en migracion y atrésicos. (rccp,2009)

2.13.4.2.2. INDUCCION HORMONAL

Para las inducciones se prepararon las dosis de extracto de hipofisis de carpa (EHC) para
macho (3 mg/kg P.V.) y hembra (0.5 - 5 mg/kg P.V.), con ayuda de una balanza analitica
marca Ohaus de 0.0001 g. de precision; la hormona liofilizada fue macerada en un vidrio de
reloj adicionandole 0.5 ml de suero fisiologico. Cuando la solucidon se homogenizo se agregd
0.5 ml més de suero para lavar el vidrio y completar la dosis de 1 ml de dilucion por cada
aplicacion. Las hembras se inyectaron con intervalos de 10 h entre la primera y la segunda
dosis. Los machos se inyectaron simultineamente con la segunda dosis de las hembras.
Posteriormente se inicidé la medicion de temperatura con un termometro de maximas y
minimas, cada hora, con el objeto de determinar el “tiempo de latencia” al desove. También
se registro la temperatura y la concentracion de oxigeno disuelto en el agua de la pileta con
un oximetro digital marca WTW, desde el momento de la captura de los reproductores y
durante todo el proceso de aplicacion de hormona, para relacionarlos con el comportamiento

de los reproductores. (rccp,2009)

2.13.4.2.3. OBTENCION DE LOS HUEVOS

Seis horas después de la ultima dosis, se inicié la observacion del comportamiento
reproductivo de los peces como acompafiamiento y cortejo, de acuerdo con experiencias de
otros Brycon (B. moorei y B. amazonicus). Entre las 8 y las 13 h pos induccion, las hembras

fueron sacadas cada hora de la pileta, se hacia una suave presion abdominal hasta el momento
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en el cual se obtenian huevos y se procedia a sedarlos con 2-fenoxietanol (6 gotas en 10 L de
agua) por tres minutos y se estrujaron, recogiendo los huevos en un plato plastico
previamente tarado para pesarlos. Se contd en un gramo el nimero de unidades y los huevos
obtenidos fueron repartidos en dos platos. El semen se colect6 directamente por estrujamiento
del macho, se minando los dos grupos de huevos, agregando agua fresca para activar la
movilidad de los espermatozoides y mezclando cada grupo con una pluma por dos minutos.

Se realizaron siete recambios de agua para retirar impurezas. (rccp,2009)

2.13.4.3. EVALUACION DEL CRECIMIENTO

Los huevos se minados se depositaron en una incubadora tipo californiana o de bandeja. A
las seis horas postseminacion se determiné el porcentaje de fertilizacion, para lo cual se
tomaron tres muestras y se observaron cuales estaban fertilizados. A las 30 h posfertilizacion,
se calculd el porcentaje de sobrevivencia embrionaria, contando los huevos con larvas a
punto de eclosionar y en proceso de desarrollo en la incubadora. Después de la eclosién que
ocurrio entre las 40 y 60 h postfertiizacion, se procedio a recolectar las larvas, retirando la
cubierta de la incubadora californiana con los restos de huevos y capturdndolas con un
recipiente plastico tipo beaker de 1000 ml;, se contaron, se sembraron en una pecera de vidrio
y se le suministrd nauplios de Artemia salina durante una semana, luego se trasladaron a un
estanque en tierra de 40 m2, similar al que se utiliza para la adaptacion de reproductores,
previamente abonado con un bulto de 50 kg de bovinaza bien disuelta y fi Itrada. También
utilizando plancton, colectado con malla de 300 um de otros estanques abonados. A los
quince dias de sembradas las larvas, se inicid la alimentacion exdgena en las horas de la
mafana (entre 5:00 y 6:00 am) y en las horas de la tarde (entre 17:00 y 18:00 pm) con
alimento balanceado molido de 45% de proteina. Treinta dias después se cosecharon los
alevinos utilizando un chinchorro de 5 m de longitud, 1.20 m de altura y ojo de malla de ¥4
de pulgada y se cambiaron de estanque para dar mejores condiciones en cuanto a suministro
de agua y alimentacién. Cada hora se registro la temperatura y la concentracion de oxigeno
disuelto. (rccp,2009)
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CAPITULO III
MARCO APLICATIVO

3.1. INTRODUCCION

En este capitulo se efectuara el analisis, disefio e implementacidn correspondiente al Sistema

Web y a la Aplicacion Movil para la Universidad UNIBOL Guarani Apiaguaiki Tlpa.

Para la implementacion del Sistema Web se utilizo la metodologia Agil Scrum, que maneja

un proceso incremental.

También se complementd el lenguaje de modelado UWE, para el desarrollo de cada iteracion.
Para la implementacion del sistema Movil, se fusiond las metodologias de Scrum y la

metodologia Mobile D. Ya que estas dos metodologias son agiles.

La elaboracion de este documento describe la implementacion de la metodologia de trabajo
Scrum en la Universidad UNIBOL Guarani Apiaguaiki Tipa de Chuquisaca, para el
seguimiento y control de produccion en piscicultura y enfermedades también se agrega como
un modulo el desarrollo de la aplicacion movil para el control de enfermedades mediante un
diagndstico, de esta manera se trabaja en conjunto y compartiendo las herramientas de cada
metodologia

3.2. PROCESO DE DESARROLLO

En la Figura 3.1.se puede observar graficamente el modelo ya adaptado de las metodologias
Scrum y Mobile D, con UWE que se utilizd para la implementacion en las cinco iteraciones,
en las dos Ultimas iteraciones se usara las herramientas de la metodologia MOBILE-D para

la implementacion de la Aplicacion Movil.
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Figura 3.1. Modelo de proceso del Sistema Web y Aplicacion Mdavil

Fuente: Elaboracion propia
Antes de comenzar con la fase del Pre-game se observé los procesos y actividades que
realizan en la Universidad Unibol Guarani Apiaguaiki Tupa, el cual se muestra en la Figura

3.2. mediante un diagrama de casos de uso general del Sistema
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Y ENFERMEDADES
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‘ REGISTRAR CONTROL DE DOSIS F
REGISTRAR DESOVE
DE REFRODUCTORES

REGISTRAR INCUBACION DE OVAS

ADMINISTRADOR

REGISTRAR CONTROL
DE INCUBADORAS

Figura 3.2. Casos de uso general del sistema

Fuente: Elaboracion propia
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En latabla 3.1. se muestra la definicidn de los actores y sus respectivos roles para el Sistema.

Tabla 3.1 Definicién de actores

ACTOR ROLES O FUNCIONES

Administrador Para el Atlas de Peces

v’ Registrar caracteristicas de los peces.

v Registrar enfermedades y tratamientos para estanques de
produccion.

Para los procesos de Produccion en piscicultura se debe registrar lo

siguiente:

Evaluacion de reproductores.

Seguimiento de dosis.

Control de dosis.

Tanques

Desove de reproductores.

Incubacion de ovas

Control de flujo del sistema en incubadoras

Seguimiento de desarrollo de huevos

Seguimiento de desarrollo de larvas

AN N U N N NN

Usuario El actor que tendré acceso al sistema web y solo podra acceder a la
Visitante siguiente informacion que es difundida por el administrador:
ATLAS

v El atlas: Donde estan todas las caracteristicas de los peces
como: nombre comdn, nombre cientifico, habitat,
reproduccién, distribucion entre otros datos.

v Enfermedades y tratamientos: Donde estaran todas las posibles
enfermedades y sus tratamientos respectivos para estanque de
produccion.

PRODUCCION EN PISCICULTURA

v/ Estanques: Donde se encuentra todos los procesos de
elaboracion.

v Seleccién de reproductores: mostrara las caracteristicas de los
peces reproduccion.

v' Proceso de reproduccion inducida: mostrara algunas
caracteristicas importantes para la reproduccién

v Evaluacion y seguimiento de huevos: Mostrard todas las
caracteristicas que se tiene en diferentes etapas del seguimiento
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v/ Evaluacion y seguimiento de larvas: Mostrara todas las
caracteristicas de seguimiento en larvas.
Aplicacion movil
v" Diagnostico: podra acceder a un diagnostico para determinar el
estado de los peces en los estanques de produccion
Fuente: Elaboracion propia

3.3. PRE-GAME

3.3.1. HISTORIAS DE USUARIO

Con la ayuda de la entrevista con el rector y director de la Universidad UNIBOL Guarani

Apiaguaiki Tupa se identifica las siguientes historias de usuario.
En la Tabla 3.2. se muestra la historia de usuario para el registro de peces.

Tabla 3.2. Historia de usuario para el registro de peces

‘ HISTORIA DE USUARIO

ID:1 Usuario: Docente encargado del &rea
Nombre Historia: Registro de Pez

Prioridad de negocio: alta Riesgo en desarrollo: baja

Puntos estimados: 8 Iteracion asignada:2

Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala

Descripcion: Se tiene un formulario para poder adicionar, edita y eliminar un registro de
pez

Validacion:

Nombre comun

Nombre cientifico

Imagen del pez

Habitat

Comportamiento

Nombre de la gestidn es Unica, no pueden haber peces con el mismo nombre

D N N NI N NN

Fuente: Elaboracion propia
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En la figura 3.3. se muestra la historia de usuario para el registro de Enfermedades

Tabla 3.3. Historia de usuario para el registro de enfermedades

HISTORIA DE USUARIO

ID:2 Usuario: Docente encargado del &rea
Nombre Historia: Registro de enfermedades

Prioridad de negocio: alta Riesgo en desarrollo: baja

Puntos estimados: 7 Iteracion asignada:3

Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala

Descripcion: Se tiene un formulario para poder adicionar, edita y eliminar un registro de
enfermedades

Validacion:

Nombre de la enfermedad

Causas

Sintomas

Previsiones

tratamiento

Nombre de la gestidn es Gnica, no pueden haber enfermedades con el mismo
nombre

AN N NN

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 3.4. se muestra la historia de usuario para el registro de Evaluacion de

reproductores.

Tabla 3.4. Historia de usuario para el registro de evaluacion de reproductores

HISTORIA DE USUARIO

ID:3 Usuario: Docente encargado del area
Nombre Historia: Registro de Evaluacion de reproductores

Prioridad de negocio: alta Riesgo en desarrollo: baja

Puntos estimados: 7 Iteracion asignada:3

Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala
Descripcion: Se tiene un formulario para poder adicionar, edita y eliminar un registro de
evaluacion de reproductores
Validacion:
v Pez
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Peso
Sexo
Estado de semen
Caracteristicas externas
Los datos de la gestion son Unicos, no pueden haber registro de Evaluacién
de reproductores con lis mismos datos
Fuente: Elaboracion Propia

N NI NI NN

En la Tabla 3.5. se muestra la historia de usuario para el registro Seguimiento de

reproduccion de dos dosis.

Tabla 3.5. Historia de usuario para el registro de seguimiento de reproduccion de dos

dosis
ID:4 Usuario: Docente encargado del area
Nombre Historia: Seguimiento de reproduccion de dosis
Prioridad de negocio: alta Riesgo en desarrollo: media
Puntos estimados: 7 Iteracion asignada:4

Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala

Descripcion: Se tiene un formulario para poder adicionar, edita y eliminar un registro de
Seguimiento de reproduccion de dosis

Validacion:

Nombre de reproductor

Tanque de procedencia

Fecha

Hormona inductiva

Marca

Dosis(kg)

AN N NN

Fuente: Elaboracion propia
En la Tabla 3.6. se muestra la historia de usuario para el registro de control de dosis.

Tabla 3.6. Historia de usuario para el registro de control de dosis

HISTORIA DE USUARIO

ID:5 Usuario: Docente encargado del &rea
Nombre Historia: Control de dosis
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Prioridad de negocio: alta Riesgo en desarrollo: media
Puntos estimados: 8 Iteracion asignada:4
Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala
Descripcion: Se tiene un formulario para poder adicionar, edita y eliminar un registro de
Control de dosis
Validacion:
Numero de dosis
Tanque de procedencia
Fecha
Temperatura(°C)
Oxigeno(mg/l)
Nombre de la gestion es Unica, no pueden haber control de dosis con los
mismos datos
Fuente: (Elaboracion propia)

D N NN N NN

En la Tabla 3.7. se muestra la historia de usuario para el registro de Desove de

Reproductores.

Tabla 3.7. Historia de usuario para el registro de Desove de Reproductores

HISTORIA DE USUARIO

ID:6 Usuario: Docente encargado del &rea
Nombre Historia: Desove de Reproductores

Prioridad de negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Puntos estimados: 8 Iteracion asignada:4

Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala
Descripcion: Se tiene un formulario para poder adicionar, edita y eliminar un registro de
Desove de Reproductores
Validacion:
Numero de desove
Tanque de procedencia
Fecha
Hora desove
Horas-Grado
Peso de Ovulos
Fuente: Elaboracion propia

AN N N NN

En la Tabla 3.8. se muestra la historia de usuario para el registro de Icubacién de Ovas
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Tabla 3.8. Historia de usuario para el registro de Incubacion de ovas

HISTORIA DE USUARIO

ID:7 Usuario: Docente encargado del &rea
Nombre Historia: Incubacion de Ovas

Prioridad de negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Puntos estimados: 8 Iteracion asignada:4

Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala
Descripcion: Se tiene un formulario para poder adicionar, edita y eliminar un registro de
Incubacién de Ovas
Validacion:
v Numero de incubadora
v" Hora
v Temperatura (°C)
v" Oxigeno(mg/l)

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 3.9. se muestra la historia de usuario para el registro de control de flujo del

sistema en incubadoras en reproduccion de peces pero lo llamaremos control de incubadoras

Tabla 3.9. Historia de usuario para el registro de Control de incubadoras

‘ HISTORIA DE USUARIO

ID:8 Usuario: Docente encargado del area
Nombre Historia: Control de incubadoras

Prioridad de negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Puntos estimados: 8 Iteracion asignada:4

Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala
Descripcion: Se tiene un formulario para poder adicionar, edita y eliminar un registro de
Control de incubadoras

Validacion:

Incubadora de referencia

Fecha

Flujo de agua

Nro. de incubadoras

Cantidad de huevos/incubadoras

Total, de horas de incubacion

Hora de eclosién

AN NN N NN

Fuente: Elaboracion propia
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En la Tabla 3.10. se muestra la historia de usuario para el registro de usuarios normales

Tabla 3.10. Historia de usuario para el registro de usuario normal

HISTORIA DE USUARIO

ID:9 Usuario: Docente encargado del &rea
Nombre Historia: Registro de usuario

Prioridad de negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Puntos estimados: 8 Iteracion asignada:4

Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala
Descripcion: Se tiene un formulario para poder adicionar, edita y eliminar un registro de
usuario
Validacion:
v" Nombre y apellidos
v' E-mail
v El usuario no podréa ser registrado dos 0 mas veces dentro del sistema
Fuente: Elaboracion propia

Enla Tabla 3.11. se muestra la historia de usuario para el registro de administradores

Tabla 3.11. Historia de usuario para el registro de administrador

HISTORIA DE USUARIO

ID:10 Usuario: Docente encargado del &rea
Nombre Historia: Registro de administrador

Prioridad de negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Puntos estimados: 8 Iteracion asignada:4

Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala

Descripcion: Se tiene un formulario para poder adicionar, edita y eliminar un registro de
administradores

Validacion:

v Nombre

v' Apellido

v C.L

v' E-mail

v El administrador no podra ser registrado dos 0 mas veces dentro del sistema

Fuente: Elaboracion propia
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En la Tabla 3.12. se muestra la historia de usuario parapara la interfaz del Sistema Web para
administradores donde se podran administrar el registro de peces, enfermedades y

tratamientos, procesos de reproduccion de peces para difundir la respectiva informacion.

Tabla 3.12. Historia de usuario para la interfaz del Sistema Web para administradores

‘ HISTORIA DE USUARIO

ID:11 Usuario: Docente encargado del area
Nombre Historia: Interfaz de sistema Web para administradores

Prioridad de negocio: media Riesgo en desarrollo: media

Puntos estimados: 9 Iteracion asignada:4

Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala
Descripcion: Disefio para poder realizar todos los procesos. En esta interfaz solo ingresan
los directivos encargados de la administracion del Sistema Web
Validacion:
v Uso de colores de la Universidad Unibol Guarani
v’ La interfaz se adapta a todo tamafio de pantalla: movil, tablest y pantalla de

pc.
Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 3.13. Se muestra la historia de usuario donde el ususrio podréa ver toda la

informacion difundida como:

v Atlas:

e Atlas de peces

e Enfermedades y tratamientos
v Produccién en piscicultura

e Estanques de produccion

e Evaluacion de reproductores

e Procesos de Reproduccion

Tabla 3.13. Historia de usuario para la interfaz del Sistema Web usuario normal

 HISTORIA DE USUARIO

ID:12 Usuario: Docente encargado del area
Nombre Historia: Interfaz de sistema Web para usuarios
Prioridad de negocio: alta Riesgo en desarrollo: media
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Puntos estimados: 9 Iteracion asignada:4
Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala
Descripcion: cualquier persona que no pertenezca a la Universidad puede ingresar a la
pagina web y acceder a su contenido informativo. Aqui es donde se muestra toda la
informacion difundida desde las instalaciones de la Universidad Unibol Guarani
Validacion:

v Uso de colores de la Universidad Unibol Guarani Apiaguaiki Tipa

v La interfaz se adapta a todo tamafio de pantalla: mavil, tablet y pantalla de

pC.
Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 3.14. muestra la historia de usuario para la interfaz de la Aplicacion Mévil

Tabla 3.14. Historia de usuario para La interfaz de la aplicaciéon movil

HISTORIA DE USUARIO

ID:13 Usuario: Docente encargado del &rea
Nombre Historia: Interfaz de Aplicacion Mavil

Prioridad de negocio: alta Riesgo en desarrollo: media

Puntos estimados: 9 Iteracion asignada:4

Programador responsable: Vanesa Daysi Quispe Cala
Descripcion: cualquier persona que no pertenezca a la universidad puede instalar la
Aplicacion Movil y acceder a su contenido informativo. Aqui se realizara un test para el
diagndstico de los peces en los estanque de produccion para determinar si existe alguna
enfermedad en los peces y el sistema web le mandara algin tratamiento que se debe tomar
para prevenir enfermedades en los estanques.
Validacion:

v Uso de colores de la Universidad Unibol Guarani Apiaguaiki Tipa

Fuente: Elaboracion propia
3.3.2. REQUERIMIENTOS
Antes de desarrollar el Sistema Web y la Aplicacion Movil, se utilizaran las herramientas
que Scrum y que Mobile-D nos ofrece para la obtencion de requerimientos, esta nos dara una
idea de como sera el desarrollo.

Por parte de Mobile-D se hara uso de la fase exploracion que luego posteriormente por

Scrum se obtendra el Product Backlog (Pila de Producto).
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En la Tabla 3.15. se muestran los requerimientos funcionales para el desarrollo del Sistema
Web y Aplicacion Mavil.

Tabla 3.15 Requerimientos

CODIGO REQUERIMIENTOS

RF1 Disefiar la base de datos, que permita registrar, administrar y difundir
informacion de la Universidad Unibol Guarani

RF2 La insercion, modificacion, eliminacion de registro de pez. Tomando en
cuenta que no puede existir mas de dos veces el mismo pez

RF3 La insercién,modificacion, eliminacion de enfermedades.

RF4 La insercion,modificacion, eliminacion de evaluacion de reproductores.

RF5 La insercion,modificacion, eliminacion de seguimiento de dos dosis.

RF6 La insercién,modificacion, eliminacion de control de dosis.

RF7 La insercion,modificacion, eliminacion de Desove de reproductores.

RF8 La insercién,modificacion, eliminacion de incubacién de ovas.

RF9 La insercion,modificacion, eliminacion de control de incubadoras

RF10 Difusion de reportes para el atlas de peces y produccion en piscicultura.

RF11 Autentificacion de usuario administrador

RF12 Difusion a la Aplicacion Mévil tratamientos

RF13 Elaboracion del diagndstico para la aplicacion mavil.

Fuente: Elaboracion propia

Los requerimientos de hardware que permiten que el Sistema Web y la Aplicacion Movil

funcionen correctamente se describen en la Tabla 3.16.

Tabla 3.16. Requerimientos de hardware

CODIGO REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

RH1 Pc de escritorio o laptop, de preferencia 64 bits.

RH2 Memoria RAM de 4 GB o superior.

RH3 Espacio en disco duro de 10 GB.

RH4 Procesador core i3 0 superior.

RH5 Pantalla, teclado, mouse, impresora compatible con el RH1.

Fuente: Elaboracion propia
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Los requerimientos de software que permiten que el Sistema Web y la Aplicacion Movil

funcionen correctamente se describen en la Tabla 3.17.

Tabla 3.17. Requerimientos de software

CODIGO REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

RS1 SO. Windows 8.1 o superior de preferencia 64 bits.
RS2 Php 7.3.10

RS3 Laravel 6.0

RS4 Visual code

RS5 Flutter depende windows powerShell 5.0 o superior
RS6 XAMPP 5.1 o superior

Fuente: Elaboracion propia

3.4. GAME

En esta fase de Scrum también se haran uso de las fases de produccion y estabilizacion de la

metodologia Mobile D.

3.4.1. PRIMERA ITERACION

3.4.1.1. REUNION Y PLANIFICACION
Para la primera iteracion se toma el siguiente requerimiento funcional:

v' RH1: Disefiar la base de datos, que permita registrar, administrar y difundir

informacion de la Universidad Unibol Guarani.

3.4.1.2. SCRUM DIARIO

El desarrollo del Sprint serd mediante la aplicacién de la metodologia UWE del modulo de

disefio de base de datos, en la Tabla 3.18. se detalla la lista de tareas para el Sprint1.
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Tabla 3.18. Sprint 1

PRIMERA ITERACION SPRINT INICIO DURACION
1 20/08/2019 10 dias
ID TAREAS TIPO DIAS DE ESTADO
TRABAJO

1.1  Analizar los requerimientos Analisis 2 Terminado

1.2 Realizar el modelo de base | Disefio 2 Terminado
de datos

1.3  Construir la base de datos Desarrollo 4 Terminado
en gestor de base de datos
mysql.

Fuente: Elaboracion propia

3.4.1.3. TRABAJO DE DESARROLLO

En la Figura 3.3. se muestra el modelo Entidad Relacidn, y posteriormente el modelo

Relacional de la misma.

(LM)

DIAGNOSTICO

| SEGUIMIENTO_OVAS | I SEGUIMIENTO_LARVAS ‘

Figura 3.3. Modelo Entidad Relacion

Fuente: Elaboracion propia
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El Modelo Relacional de la base de datos es el siguiente:

ADMINISTRADOR

NOMBRE SRR

SEGUIMIENTO_HUEVOS

ot

J\ SELECCION_REPRODUCTORES

PRODUCTOR: INT

SEGUIMIENTO_LARVAS

ENFERMEDADES

TRATAMIENTO

INCUBACION_DE_OVAS

T

CONTROL_DOSIS

NOCULACT!

o I

Figura 3.4. Modelo Relacional

Fuente: (Elaboracion propia)
3.4.2. SEGUNDA ITERACION
3.4.2.1. REUNION Y PLANIFICACION
Para la segunda iteracion se toman los siguientes requerimientos funcionales:
e RF11: Autentificacion de usuario administrador.
3.4.2.2. SCRUM DIARIO

El desarrollo del Sprint serd mediante la aplicacién de la metodologia UWE del modulo de

disefio de base de datos, en la Tabla 3.19. se detalla la lista de tareas para la segunda iteracion.
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Tabla 3.19. Sprint 2

SEGUNDA ITERACION SPRINT INICIO DURACI

ON
2 29/08/2019 15 dias
ID TAREAS TIPO DIAS DE ESTADO
TRABAJO
2.2. Construir el modelado para la 1 Disefio Terminado
autentificacion de usuario
administrador
2.3. Diseflar la interfaz para la Disefio Terminado
autentificacion de administrador.
2.4. Desarrollar la autentificacion de Disefio Terminado
administrador
2.5. Pruebas de la autentificacion de Disefio Terminado

administrador

Fuente: Elaboracion propia
3.4.2.3. TRABAJO DE DESARROLLO
a) MODELO DE REQUERIMIENTOS

El modelo de requerimientos para la segunda iteracion se elabora los casos de uso para la
autentificacion de usuario administrador, para que solo los administrativos de la Universidad

Unibol Guarani sean los que administren el Sistema Web. Ver Figura 3.4.

// «processings
[ Ingresaral
dncludes 3. Sistema

" «processing» » ™
~ \_ Verificar Datos
( cincludes aincludes
N

7

~ cbrowsings |j\ " browsings |j\
w \_ Mostrar Error
V4
Administrador

Figura 3.5. Autentificacion de administrador

Fuente: Elaboracion propia
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La descripcion extendida de los casos de uso para la autentificacion de administrador, se
detallan en la Tabla 3.20.

Tabla 3.20. Detalle caso de uso autentificacién de administrador

NOMBRE Administrador del sistema CODIGO:CuU-01

ACTORES Administrador
DESCRIPCION Proceso login para la administracion del Sistema Web

FLUJO EVENTO ACTOR EVENTO SISTEMA

PRINCIPAL v" Validar datos del

v" Ingresar datos al .
g administrador.

sistema .
v" Acceso al sistema.

v" Mensaje de error.

PRE-CONDICION EI administrador o responsable debe haber ingresado datos
correctos al sistema.

POST-CONDICION  Se ingreso de forma correcta al sistema.
PRESUNCION El directivo conoce los datos a ingresar para la autentificacion.
Fuente: Elaboracion propia
b) MODELO DE NAVEGACION

En la Figura 3.6. se puede observar el disefio de navegacion para la autentificacion de

administrador.
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anavigationClasss D O enavigationLinks aprocessClassy o
pagina inicio autentificacion de datos

O gnavigationLinks

xnavigationClasss D
pagina principal

Figura 3.6. Diagrama de navegacion de autentificacién de administrador
Fuente: Elaboracion propia
¢) MODELO DE PRESENTACION

En la Figura 3.7. se puede observar los componentes de la interfaz gréafica para el registro de

campeonato en el Sistema Web.

gpresentationPages B

whexts
UNIVERSIDAD UNIBOL GUARANI "Apiaguaiki Tiipa*

&R

mpresentatmp el spresentationAlternativess
+login : Mensajes .
atexts o abuttons g
: Usuario * > :Ingresar apresentationGroups
: Error
atexts %
: Contraseia zpresentationGroups
: pagina principal

Figura 3.7. Modelo de presentacion — Autentificacion de administrador

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.2.4. REVISION

Para verificar el producto entregable del segundo sprint, se realizaron las siguientes pruebas

de funcionalidad.

En esta etapa se revisé el cumplimiento de las tareas planificadas para la autentificacion de
administrador, como se puede observar en la Tabla 3.21.

Tabla 3.21. Pruebas de funcionalidad — Autentificacion de administrador

Pre-Condicién:

v" Conexion al area local
Datos/Proceso:

v" Ingresar datos al sistema.
v' Presionar registrar ingresar.

Resultados esperados:

En caso de ingresar un usuario o una contrasefia incorrecta, el sistema lo dirigira a volver
a intentar el proceso y saldrd un mensaje de existencia de usuario

Post-Condicién:

v" Ingreso al sistema con éxito
v Mensaje de error con éxito

Resultados obtenidos:

Ingresa al sistema de manera exitosa

Fuente: Elaboracion propia
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a) INTERFACE: INICIO DE SESION

En la Figura 3.8 muestra el panel de inicio de sesion, pueden iniciar cualquier usuario sean
0 no pertenecientes a la Universidad Unibol Guarani” Apiaguaiki Tipa. El usuario normal
puede acceder al sistema registrarse y visualizar toda la informacion difundida por el

administrador, pero no podra realizar cambios a la informacion.

El administrador debe ingresar un usuario y una contrasefia para poder acceder a la
administracion de toda la informacion difundida. Si el usuario administrador ingresa datos
erroneos el sistema lanzara un mensaje de error, pidiendo al administrador volver a ingresar
los datos. El Sistema Web debe ser administrado solamente por docentes de la carrera del

area de piscicultura como se planificé en las reuniones.

Pez Carpa

Es un pez de agua dulce familia de la carpa dorada

VISION MISION

Figura 3.8. Interface — Inicio de sesion
Fuente: Elaboracion propia

b) INTERFACE INICIO DE SISTEMA

Una vez que el administrador inicie sesion de manera correcta el sistema muestra la pantalla
de inicio de sistema como se muestra, en esa seccion el administrador tendra la posibilidad
de seleccionar la opcidn que desee para poder eliminar, modificar o registrar cualquier evento

realizado en la universidad como se muestra en la Figura 3.9.
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BIENVENIDO

al Sistema de Picicultural!!

Figura 3.9. Interface — Inicio de sistema
Fuente: Elaboracion propia

3.4.3. TERCERA ITERACION
3.4.3.1. REUNION Y PLANIFICACION
Para la segunda iteracion se toman los siguientes requerimientos funcionales:

v' RF2: La insercion, modificacién, eliminacién de pez.

v" RF3: La insercion,modificacion, eliminacion de enfermedades.
3.4.3.2. SCRUM DIARIO

El desarrollo del Sprint serd mediante la aplicacion de la metodologia UWE. En la Tabla

3.22. se detalla la lista de tareas para la tercera iteracion.

Tabla 3.22. Sprint 3

TERCERA ITERACION SPRINT INICIO DURACION

3 30/08/2019 15 dias
ID | TAREAS TIPO DIAS DE ESTADO
TRABAJO

72



3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

St

3.10.

Analisis de requerimientos para la
insercion, modificaciéon y eliminacion
de pez.

Construir el modelado para la
insercion, modificacién y eliminacion
de pez.

Disefar la interfaz para la insercion,
modificacion y eliminacion de pez.

Desarrollar la insercion, modificaciony
eliminacion de pez

Pruebas de la insercion, modificacion y
eliminacion de pez

Anélisis de requerimientos para la
insercion, modificacion y eliminacion
de enfermedades.

Construir el modelado para la
insercion, modificacion y eliminacion
de enfermedades.

Disefiar la interfaz para la insercion,
modificacion y  eliminacion de
enfermedades.

Disefiar la insercion, modificacion y
eliminacion de enfermedades.

Pruebas de la insercion, modificacion y
eliminacién de enfermedades.

Fuente: Elaboracion propia

3.4.3.3. TRABAJO DE DESARROLLO

a) MODELO DE REQUERIMIENTOS

Analisis

Disefo

Disefo

Desarrollo

Pruebas

Analisis

Disefo

Disefo

Desarrollo

Pruebas

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado
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El modelo de requerimientos para la tercera iteracion se elabora los casos de uso para el

registro de pez, enfermedades. Ver Figura 3.10.

eproceasings »
Registrar Pez o

~ . «includes
e ol

ngieimonis ad D yincludes > «browsing»
Modificar Pez - el

— — Verificar Datos D
— del Pez //
«Processings P
— 4 «Processing» D
. : Registrar enfermedades y
\mﬂientos <" _«includes
Admimistrador

. «browsing»
«processings ‘fdﬂde_; Verificar Datos

Modificar enfermedades y>> de enfermedades y
tamientos “.tratamientos

__processing» -
Eliminar enfermedades yz> )

‘\&HENJQHSQQ_J,/

Figura 3.10. Registro de peces, enfermedades y tratamientos
Fuente: Elaboracion propia

La descripcion extendida de los casos de uso para el proceso de administracion de Pez, se
detallan en la Tabla 3.23.

Tabla 3.23. Detalle caso de uso registro de peces

Administracion de Peces CODIGO:CU-02

ACTORES Administrador
DESCRIPCION Proceso de registro, modificacion y eliminacion de registro
de Pez
FLUJO PRINCIPAL EVENTO ACTOR EVENTO SISTEMA
v Ingresa al sistema. v Validar datos del pez.
v Solicitar nuevo v Registrar nuevo pez.
registro de pez. v' Registrar actualizacion
v' Ingresar datos del de datos de pez.
pez. v' Elimina pez.
v" Solicitar
modificacion de datos
de pez.
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v" Solicitar eliminacion

de pez.
PRE-CONDICION El administrador o responsable debe haber ingresado al
sistema.
POST-CONDICION  Registré o modificé o elimind de forma correcta el registro
del pez
PRESUNCION El que realiza la administracion de peces debe ser docente

de la carrera de piscicultura.
Fuente: Elaboracién propia

Las descripciones extendidas de los casos de uso para el proceso de registro de enfermedades
se detallan en la Tabla 3.24.

Tabla 3.24. Detalle caso de uso registro de enfermedades y tratamientos

NOMBRE Administracion de CODIGO: CU-03
enfermedades.
ACTORES Administrador
DESCRIPCION Proceso de registro, modificacion y eliminacion de
enfermedades.
FLUJO EVENTO ACTOR EVENTO SISTEMA
PRINCIPAL v" Ingresar al sistema. v' Validar  datos  de
v Solicitar nuevo registro enfermedades.
de enfermedades. v’ Registrar nueva
v' Ingresar  datos de enfermedad.
enfermedades. v Registrar actualizacién
v Solicitar eliminacién de de datos de
enfermedades. enfermedades.
v' Elimina el registro
enfermedades

PRE-CONDICION  El administrador o responsable debe haber ingresado al sistema.

POST- Registro, modifico o elimino de forma correcta la enfermedades.
CONDICION
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PRESUNCION El que realiza la administracion de categorias y series debe ser
docente de la carrera de piscicultura

Fuente: Elaboracion propia
¢) MODELO DE NAVEGACION

En la Figura 3.11. se puede observar el disefio de navegacion para el registro de pez.

;navgauun(}hss» D‘ [ amenus E

pagina principal 0 enavigationLinks Menu

T

O «navigationLinks
O «navigationLinks

«index» =1

«processClass» > Lista Pez

Adicionar Pez
0 «navigationLinks

O «navigationLink»

eprocessClass» 3|

«processCass» 3 Eliminar

Modificar

Figura 3.11. Diagrama de navegacién de registro de Pez
Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 3.12. se puede observar el disefio de navegacion para el registro de

enfermedades y tratamientos.

<<menu>> - Je- navigationLink>® <<index>>
PECES Enfermedades y tratamientos

<<navigationLink>p» spavigationlinlks e
avigationLink>>e

<< >>
((prncessclass:\-) <<processClass>> prD?ESSChSS
Adiclonar Modificar Eliminar

Figura 3.12. Diagrama de navegacion de registro de enfermedades

Fuente: Elaboracion propia
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d) MODELO DE PRESENTACION

En la Figura 3.13. se puede observar los componentes de la interfaz grafica para el

registro de enfermedades en el Sistema Web.

«presentationPages Bi
<<text>» x
PECES
resentationAlternatives
«p » E}

: Pagina Alternativa2

«buttons e
: RegistrarEnfermedad

«buttons
: Modificar Eermedag

«button»
¢ Ehmman""""egd

apresentationGroups epresentationGroups «presentationGroups

: Registrar : Modificar : Eliminar

Figura 3.13. Modelo de presentacion — Registro de enfermedades

Fuente: Elaboracion propia

3.4.3.4. REVISION

registro de campeonato, como se puede observar en la Tabla 3.25.
3.4.4. CUARTA ITERACION

3.4.4.1. REUNION Y PLANIFICACION

Para la cuarta iteracion se toman los siguientes requerimientos funcionales:

v" RF4: La insercion, modificacién, eliminacién evaluacion de reproductores.

Para verificar el producto entregable del tercer sprint, se realizaron las siguientes pruebas de

funcionalidad, en esta etapa se reviso el cumplimiento de las tareas planificadas para el

77



v' RFb5: La insercion, modificacién, eliminacién seguimiento de dosis.

3.4.4.2. SCRUM DIARIO

El desarrollo del Sprint serd mediante la aplicacion de la metodologia UWE. En la Tabla

3.27. se detalla la lista de tareas para la cuarta iteracion.

Tabla 3.27. Sprint 4

CUARTA ITERACION SPRINT INICIO

4 15/09/2019 15 dias

ID TAREAS TIPO DIAS DE ESTADO
TRABAJO

4.1.  Andlisis de requerimientos para la 1 Analisis Terminado
insercion, modificacion y
eliminacion de evaluacion de
reproductores.

4.2.  Construir el modelado para la 2 Disefio Terminado
insercion, modificacion y
eliminacion de  evaluacion de
reproductores.

4.3. Disefiar la interfaz para la 1 Disefio Terminado
insercion, modificacion y
eliminacién de  evaluacion de
reproductores.

4.4. Desarrollar la insercion, 2 Desarrollo

modificacion y eliminacién de
evaluacion de reproductores.
45. Pruebas de la  insercion, 1 Pruebas Terminado
modificacion y eliminacion de
evaluacion de reproductores.

4.6. | Andlisis de requerimientos para la 1 Analisis Terminado
insercion, modificacion y
eliminacién de seguimiento de
dosis.

4.7. Construir el modelado para la 2 Disefio Terminado
insercion, modificacion y
eliminacion de  seguimiento de
dosis.

4.8. Disefiar la interfaz para la 2 Disefio Terminado
insercion, modificacion y
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eliminacion de seguimiento de

dosis.
4.9. Disefar la insercion, modificacién 2 Desarrollo
y eliminacion de seguimiento de
dosis.
4.10. Pruebas de la insercion, 1 Pruebas Terminado

modificacion y eliminacién de
seguimiento de dosis.
Fuente: Elaboracion propia
3.4.4.3. TRABAJO DE DESARROLLO

a) MODELO DE REQUERIMIENTOS EI modelo de requerimientos para la cuarta

iteracion se elabora los casos de uso para el registro de equipo y jugadores. Ver Figura 3.16.

<<procesing==
registrar Evaluacion de reproductores | =~
~ finelude
«~ {include}

-

-

] £
<<procesing>> ey .
" ) - = - _{include} <<browsing=>
Madificar Evaluacion de reproductores =2 { verificar datas j
es

evaluacidn de reproductor
<<procesing=>
T Eliminar Evaluacion de reproductores
Administrador . <<pr0;e;lng>> . -
registrar Seguimiento de dosis == {include}
Sea - <<browsing=>
verificar datos
<<procesing=> - _ {include} Seguimiento de dosis
M is -= =

odificar Seguimiento de dosis }] T T T T T = =

<<procesing=>x
Eliminar Seguimiento de dosis

Figura 3.16. Registro de Evaluacién de reproductores y Seguimiento de dosis

Fuente: Elaboracion propia

La descripcién extendida de los casos de uso para el proceso de registro de equipo se detalla
en la Tabla 3.28.
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Tabla 3.28. Detalle caso de uso registro de evaluacion de reproductores

NOMBRE Administracion de CODIGO:CU-04
Evaluacion de
reproductores
ACTORES Administrador
DESCRIPCION Proceso de registro, modificacion y eliminacion de registro de
evaluacion de reproductores.
FLUJO PRINCIPAL EVENTO ACTOR EVENTO SISTEMA
v Ingresa al sistema. v Validar datos de la evaluacion
v Solicitar nuevo de reproductores.
registro de la v' Registrar nueva evaluacion de
evaluacion de reproductores.
reproductores. v' Registrar actualizacion de
v" Ingresar datos de la datos de la evaluacion de
evaluacion de reproductores.
reproductores. v' Elimina la evaluacion de
v Solicitar reproductores..

modificacion de datos
de la evaluacion de
reproductores.

v" Solicitar eliminacion
de la evaluacion de
reproductores.

PRE-CONDICION  El administrador o responsable debe haber ingresado al sistema.

POST-CONDICION  Registré o modificé o eliminé de forma correcta el registro de la
evaluacion de reproductores

PRESUNCION El que realiza la administracion de evaluacion de reproductores
debe ser docente de la carrera de piscicultura o encargado del
area.

Fuente: Elaboracion propia

La descripcion extendida de los casos de uso para el proceso de registro de jugadores se
detalla en la Tabla 3.29.
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Tabla 3.29. Detalle caso de uso registro de seguimiento de dosis

NOMBRE Administracion de CODIGO:CU-04
Seguimiento de dosis

ACTORES Administrador

DESCRIPCION Proceso de registro, modificacion y eliminacién de registro de

seguimiento de dosis.

FLUJO EVENTO ACTOR EVENTO SISTEMA
PRINCIPAL v Ingresa al sistema. v" Validar datos de nuevo
v Solicitar nuevo registro de seguimiento de dosis.
seguimiento de dosis v" Registrar nuevo
v Ingresar datos de seguimiento de dosis.
seguimiento de dosis. v Registrar actualizacion de
v' Solicitar modificacion de datos de seguimiento de
datos de seguimiento de dosis.
dosis. v" Elimina la seguimiento
v Solicitar eliminacién de de dosis.

seguimiento de dosis.

PRE-CONDICION  El administrador o responsable debe haber ingresado al sistema.

POST- Registré o modifico o elimind de forma correcta el registro de
CONDICION seguimiento de dosis.
PRESUNCION El que realiza la administracion de evaluacion de reproductores

debe ser docente de la carrera de piscicultura o encargado del

area.
Fuente: Elaboracion propia

b) MODELO DE NAVEGACION En la Figura 3.17 se puede observar el disefio de

navegacion para el registro de Evaluacién de reproductores.
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<<navigationClass=>
pagina principal

<<navigationLink>3»

<<index=>

<<index=>
Peces

Menu principal

ho<navigationLink>M

<<navigationClass=>
pagina Produccidn en piscicultura

<<index=>
Evaluacion de reproductores

<<navigationLinkszk

igationLink

LepavigationLinks>>e

<<processClass=>
Adiionar

<<processClass=>
Madificar

<<processClass=>

Eliminar

Figura 3.17. Diagrama de navegacion de registro de evaluacion de reproductores

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 3.18 se puede observar el disefio de navegacion para el registro de seguimiento

de dosis.

<<navigationClass>>

<<navigationLink>»

pagina principal

<<indexs =

-|<::<:::‘.a'-.f"_cat"_0:Li:‘.ki:=:‘

<<index>=
Menu principal

Peces

<<index>>
Evaluacion de repreductores

[—<<navigationLink>»

<<navigationClass=>
I pagina Produccidn en piscicultura

<<index>>
seguimiento de dosis

<<navigationLink>>e_ LJ:_QaTIDZL:_:k:’P;‘::

vigationLink>x»

<<processClass=>
Adiionar

<<processClass>>
Modificar

<<processClass>>
Eliminar

Figura 3.18. Diagrama de navegacion de registro de seguimiento de dosis

Fuente: Elaboracion propia

82



MODELO DE PRESENTACION En la Figura 3.19 se puede observar los
componentes de la interfaz gréafica para el registro de evaluacion de reproductores en
el Sistema Web.

apresentatonPages D
wtexts ~
: Evaluacion

«buttons -
: Registrar

cpresentationGroup» [6]
: Lista b
wtexts o2 «button» -
=~
: Peso A : Modificar
«lexis —
e =
=
: Sexo
«button» -
wtexts 22 : Eminar
: Estado
«presentationGroups» [O spresentationGroup» ol «presentationGroup» [O
: Registrar : Modificar y : Elminar P

Figura 3.19. Modelo de presentacion — Registro de Evaluacion de reproductores

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 3.20 se puede observar los componentes de la interfaz grafica para el registro

de Seguimiento de dosis en el Sistema Web.

«presentationPagexs D
«texts A
2 ~
*Seguimiento de dosis

«buttons -
: Registrar Seguimiento

«presentatonGroups O
: Lista L_“l
atexts 2 «button» -
= Sl
: Dosis : Modificar Seguimiento
«texts P~
=
: Procedencia
«buttons =
wexts 2 : Eliminar Seguimiento
: tanque
«presentationGroups [S epresentationGroups (O] «presentationGroups [O)|
: Registrar © : Modificar = : Elminar @

Figura 3.20. Modelo de presentacién — Registro de seguimiento de dosis

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.4.4. REVISION

Para verificar el producto entregable del cuarto sprint, se realizaron las siguientes pruebas de

funcionalidad.

En esta etapa se revisé el cumplimiento de las tareas planificadas para el registro de equipos, como

se puede observar en la Tabla 3.30.

Tabla 3.30. Pruebas de funcionalidad — Registro de evaluacion de reproductores

Prueba 3.1. OPERACION: EVALUACION DE REPRODUCTORES
Pre-Condicion:
v Conexion al area local
Datos/Proceso:
v’ Elegir registro de Evaluacion de reproductores para ingresar a la informacion.
v’ Presionar registrar evaluacion de reproductores y llenar formulario.
v Presionar modificar evaluacion de reproductores y modificar formulario.
v Presionar eliminar evaluacion de reproductores.
Resultados esperados:

En caso de registrar una evaluacion de reproductores con una Yya existente, el sistema no
registrara, pidiendo al administrador ingresar un nuevo registro, en caso de no existir dicha el
sistema lo registra con éxito.

Post-Condicion:
v Registro de evaluacion de reproductores con éxito.
v Modificacion de evaluacion de reproductores con éxito.
v" Eliminacién de evaluacion de reproductores con éxito.
v

Lista actualizada de evaluacion de reproductores.

Resultados obtenidos:

Registra, modifica y elimina de manera exitosa y se muestra la lista de evaluacion de
reproductores a ser administrados

Fuente: Elaboracion propia
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Las pruebas de funcionalidad que se hicieron para el registro de seguimiento de dosis se

muestran en la Tabla 3.31.

Tabla 3.31. Pruebas de funcionalidad — Registro de seguimiento de dosis

Prueba 3.2. OPERACION: SEGUIMIENTO DE DOSIS

Pre-Condicion:
v Conexion al area local
Datos/Proceso:
v' Elegir registro de seguimiento de dosis para ingresar a la informacion.
v’ Presionar registrar seguimiento de dosis y llenar formulario.
v" Presionar modificar seguimiento de dosis y modificar formulario.
v" Presionar eliminar seguimiento de dosis.
Resultados esperados:

En caso de registrar un nuevo seguimiento de dosis con una ya existente, el sistema
no registrara, pidiendo al administrador ingresar un nuevo registro, en caso de no existir
dicha el sistema lo registra con éxito.

Post-Condicion:
v Registro de seguimiento de dosis con éxito.
v" Madificacion de seguimiento de dosis con éxito.
v Eliminacion de seguimiento de dosis con éxito.
v’ Lista actualizada de seguimiento de dosis.
Resultados obtenidos:

Registra, modifica y elimina de manera exitosa y se muestra la lista de seguimiento

de dosis a ser administrados

Fuente: Elaboracion propia
a) INTERFACE-ADMINISTRACION DE EVALUACION DE REPRODUCTORES

En la Figura 3.21. Se muestra el panel de administracion, donde puede crear un nuevo equipo

llenando el formulario con los datos correctos. También se puede modificar y eliminar equipos
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Atlas ~ Produccion ~ vanesa ¥

Seleccién de Reproductores

Seleccionar archivo Browse
Pez Seleccionar nombre del pez
seleccione un pez
es0
Peso del pez
Sexo Macho Hembra
tado Espeso Fluido

Caracteristicas externas

Abultado vientre si No
Poro genital Rojo Rosado
Dilatacion de poro si No

Caracteristicas

Figura 3.21. Interface — Administracion de Evaluacion de reproductores
Fuente: Elaboracion propia

b) INTERFACE - ADMINISTRACION DE SEGUIMIENTO DE DOSIS
En la Figura 3.22. Se muestra el panel de administracion de Seguimiento de dosis.
El nuevo seguimiento de dosis se pueden crear llenando el formulario con los datos

correctos. También se puede modificar y eliminar.

Atlas ~ Produccién ~ vanesa ¥

Seguimiento de Désis

Reproductor

Tanque

Fecha

Dosis (Kg)

Dosis Total ug

NUmero de dasis

Figura 3.22. Interface — Administracion de Seguimiento de dosis

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.5. QUINTA ITERACION

3.4.5.1. REUNION Y PLANIFICACION

Para la quinta iteracion se toman los siguientes requerimientos funcionales:

3.4.5.2. SCRUM DIARIO

v" RF®6: La insercidn, modificacion, eliminacion control de dosis .

v" RF7: Lainsercion, modificacion, eliminacion de desove de reproductores.

El desarrollo del Sprint serd mediante la aplicacion de la metodologia UWE del médulo de disefio

de base de datos, en la Tabla 3.32. se detalla la lista de tareas de la presente iteracion.

Tabla 3.32. Sprint 5

QUINTA ITERACION

ID

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

55.

5.6.

5.7.

5.8.

TAREAS

Andlisis de requerimientos para la
insercion, modificacion y eliminacion de
control de dosis.

Construir el modelado para la insercién,
modificacion y eliminacion de control de
dosis.

Disefiar la interfaz para la insercion,
modificacién y eliminacion de control de
dosis.

Desarrollar la insercion, modificacion y
eliminacion de control de dosis.

Pruebas de la insercion, modificacién y
eliminacion de control de dosis .
Anélisis de requerimientos para la
insercion, modificacién y eliminacion de
desove de reproductores.

Construir el modelado para la insercion,
modificacién y eliminacion de desove de
reproductores .

Diseflar la interfaz para la insercion,
modificacion y eliminacion de desove de
reproductores.

SPRINT

5
TIPO

1

INICIO

DIAS DE
TRABAJO
Andlisis

Disefio

Disefio

Desarrollo
Pruebas

Analisis

Disefio

Disefio

DURACION |

30/09/2019 15 dias

ESTADO

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado
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5.9. Disefiar la insercion, modificacion y 2 Desarrollo
eliminacion de desove de reproductores.

5.10. Pruebas de la insercion, modificacion y 1 Pruebas Terminado
eliminacion de desove de reproductores .

Fuente: Elaboracion propia
3.4.5.3. TRABAJO DE DESARROLLO

a) MODELO DE REQUERIMIENTOS

El modelo de requerimientos para la quinta iteracién se elabora los casos de uso para el registro

control de dosis y desove de reproductores. Ver Figura 3.23.

<<procesing=>=
Registrar control de dosis |~ = o
= = o {include}
T -
<<procesing=> {include} <<browsing>>
Modificar control de dosis | @ T T T —m = =T o o verificar datos
control de dosis
<<procesing=>=

Eliminar control de dosis

Adm‘nistradur\ <<procesing>> -
es ~ e

registrar desove de reproductar

<<browsing=>
verificar datos
desove de reproductores

<<procesing== - {include}
Modificar desove de reproductores ] ~ ~ T~ T T T = = = >

<<procesing=>
Eliminar desove de reproductores

Figura 3.23. Registro de control de dosis y desove de reproductores

Fuente: Elaboracion propia

La descripcion extendida de los casos de uso para el proceso de registro control de dosis se

detalla en la Tabla 3.33.
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Tabla 3.33. Detalle caso de uso registro de control de dosis

ACTORES Administrador
DESCRIPCION Proceso de control de dosis.
FLUJO PRINCIPAL EVENTO ACTOR EVENTO SISTEMA
v Ingresa al sistema. v" Validar datos de control
v" Solicitar nuevo registro de dosis.
de control de dosis. v Registrar nuevo
v"Ingresar datos de control control de dosis.
de dosis v" Registrar  actualizacion
v" Solicitar modificacion de de datos de control de
datos de control de dosis. dosis.
v' Solicitar eliminacién de v° Elimina la control de
control de dosis. dosis
PRE-CONDICION El administrador o responsable debe haber ingresado al sistema.

POST-CONDICION Registr6 o modificd o elimind de forma correcta el registro de
control de dosis.

PRESUNCION El que realiza la administracion de control de dosis debe ser
docente de la carrera de piscicultura o encargado del area.

Fuente: Elaboracion propia

La descripcion extendida de los casos de uso para el proceso de registro de desove de

reproductores se detalla en la Tabla 3.34.

Tabla 3.34. Detalle caso de uso registro de desove de reproductores

NOMBRE Administracion de Desove de CODIGO:CU-07
Reproductores
ACTORES Administrador
DESCRIPCION Proceso de desove de reproductores
FLUJO PRINCIPAL EVENTO ACTOR EVENTO SISTEMA
v Ingresa al sistema. v" Validar datos de desove de
v" Solicitar nuevo registro de reproductores.
desove de reproductores. v Registrar nuevo
v"Ingresar datos de desove desove de reproductores.
de reproductores. v' Registrar actualizacion de
datos de desove de
reproductores.
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v Solicitar modificacion de v° Elimina desove de
datos de desove de reproductores.
reproductores.

v Solicitar eliminacion de
desove de reproductores.

PRE-CONDICION El administrador o responsable debe haber ingresado al sistema.

POST-CONDICION Registré o modifico o elimind de forma correcta el registro de desove

de reproductores.

PRESUNCION El que realiza la administracion de desove de reproductores debe ser
docente de la carrera de piscicultura o encargado del area.

Fuente: Elaboracion propia

¢) MODELO DE NAVEGACION

En la Figura 3.24 se puede observar el disefio de navegacion para el registro de equipos.

<<navegationClass>>

PAGINA PRINCIPAL

<<navigationLink:#

<<index>> <navigationlinke <<menu>>
Evaluacion de reproductores PRODUCCION EN PISCICULTURA
<<index>> :
Tyt _mdtexd dosi semavigationTink s | <<index>> .
UMD 35 D02 Contral de dosis

<<navigationLink>:#

<<navigationLink>:

<<navigdtionLink>3»

<<processClass»=
Adicionar

<<processClass> =
Modificar

<<processClass=>=>
Eliminar

Figura 3.24. Diagrama de navegacion de registro control de dosis

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 3.25 se puede observar el disefio de navegacion para el registro desove de

reproductores.
<<navegationClass>=
PAGINA PRINCIPAL
<<navigationLink>®
navigarionfinks <<menu>>

<<index>> = <
Evaluacion de reproductores PRODUCCION EN PISCICULTURA

<<index>>
Desove de reproductores

navigarionTinke

<<navigationLink>:h

<<navigqtionLink>sk

<<processClass>>
Eliminar

<<processClass>>

<<processClass>>
Modificar

Adicionar

Figura 3.25. Diagrama de navegacion de registro desove de reproductores

Fuente: Elaboracion propia

d) MODELO DE PRESENTACION
En la Figura 3.26 se puede observar los componentes de la interfaz grafica para el

registro de presidentes de equipo en el Sistema Web.

«presentationPagex D

atexts 3
=
* CONTROL DE DOSIS

«button» -
: Registrar control de dosis

[ «presentationAlternativess

«presentationGroup»
: Mensajes

i Lista Presidentes

«texty 2 | «button» -
:umqu?' : Modificar control de dosis «presentationGroup»
. :Error
«texts» 2
:nombre de dosis «presentationGroup»
: Confirmacion
«button»
text ~ -
S L& : Eliminar control de dosis
:observaciones
«presentationGroup» g «presentationGroup» g «presentationGroup» g
. : Modificar . : Eliminar .

| :Registrar

Figura 3.26. Modelo de presentacion — Registro de control de dosis
Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 3.27 se puede observar los componentes de la interfaz gréfica para el registro

de desove de reproductores.

«presentationPagex» B

‘DESOVE

atexty % ’

«button» -
: Registrar desove

«presentationGroup» g «presentationAlternatives» [g]
: Lista Presidentes . : Mensajes
atexts» 2 «button» -
: tanqué : Modificar desove apresentationGroup» ’
1 Error

«text» 2
:peso de ovuTos

[ «presentationGroup» [©]
: Confirmacion .

: Eliminar desove

«button» - ’

atexts % ’
:nombre

: Registrar : Modificar : Eliminar

«presentationGroup» ‘ ‘ «presentationGroup» ’

«presentationGroup» ‘

Figura 3.27. Modelo de presentacidon — Registro de desove de reproductores
Fuente: Elaboracion propia
3.4.5.4. REVISION

Para verificar el producto entregable del quinto sprint, se realizaron las siguientes pruebas
de funcionalidad. En esta etapa se reviso el cumplimiento de las tareas planificadas para el

registro de presidentes de equipo, como se puede observar en la Tabla 3.35.

Tabla 3.35. Pruebas de funcionalidad — Registro de control de dosis

OPERACION: CONTROL DE DOSIS

Pre-Condicion:

v Conexion al area local
Datos/Proceso:
Elegir registro de control de dosis para ingresar a la informacion.
Presionar registrar control de dosis y llenar formulario.
Presionar modificar control de dosis y modificar formulario.
Presionar eliminar control de dosis.

AN NN
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Resultados esperados:

En caso de registrar un nuevo control de dosis con una ya existente, el sistema no registrara,
pidiendo al administrador ingresar un nuevo registro, en caso de no existir dicha el sistema lo
registra con éxito.

Post-Condicion:
v" Registro de control de dosis con éxito.
v" Modificacion de control de dosis con éxito.
v Eliminacion de control de dosis con éxito.
v Lista actualizada de control de dosis.

Resultados obtenidos:
Registra, modifica y elimina de manera exitosa y se muestra la lista de control de dosis a ser
administrados

Fuente: Elaboracion propia

Las pruebas de funcionalidad que se hicieron para el registro de control de dosis de la
UNIBOL se muestran en la Tabla 3.36.

Tabla 3.36. Pruebas de funcionalidad — Registro desove de reproductores

 Prueba 4.2. OPERACION: DESOVE DE REPRODUCTORES |
Pre-Condicion:
v Conexidn al area local
Datos/Proceso:
v’ Elegir registro de desove de reproductores para ingresar a la informacion.
v" Presionar registrar desove de reproductores y llenar formulario.
v' Presionar modificar desove de reproductores y modificar formulario.
v" Presionar eliminar desove de reproductores.
Resultados esperados:

En caso de registrar un nuevo desove de reproductores con una ya existente, el sistema
no registrara, pidiendo al administrador ingresar un nuevo registro, en caso de no existir
dicha el sistema lo registra con éxito.

Post-Condicion:
v" Registro de desove de reproductores con éxito.
v" Modificacion de desove de reproductores con éxito.
v Eliminacién de desove de reproductores con éxito.
v’ Lista actualizada de desove de reproductores.
Resultados obtenidos:

Registra, modifica y elimina de manera exitosa y se muestra la lista de desove de

reproductores a ser administrados

Fuente: Elaboracion propia
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a) INTERFACE — ADMINISTRACION DE CONTROL DE DOSIS En la Figura 3.28.
Se muestra el panel de administracion de control de dosis donde puede crear un nuevo

registro llenando el formulario con los datos correctos.

Atlas ~ Produccién > vanesa ¥

Control de Dosis

Tanque

Seguimiento

Después de dosis

Figura 3.28. Interface — Administracién de control de dosis

Fuente: Elaboracion propia

b) INTERFACE — ADMINISTRACION DE DESOVE DE REPRODUCTORES

En la Figura 3.29. Se muestra el panel de administracion de desove de reproductores,
donde puede crear un nuevo registro llenando el formulario con los datos correctos.

También se puede modificar y eliminar.

Atlas ¥ Produccién ¥ vanesa ¥

Desove de Repraductores

Tanque Selecionar.

Hora desove
Hora grados
Peso Ovulos

Descripeion

Figura 3.29. Interface — Administracion de desove de reproductores

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.6. SEXTA ITERACION

3.4.6.1. REUNION Y PLANIFICACION
Para la sexta iteracidn se toman los siguientes requerimientos funcionales:

v RF8: La insercion, modificacion, eliminacion de incubacion de ovas.

v RF9: La insercion, modificacion, eliminacion de control de incubadoras.

3.4.6.2. SCRUM DIARIO

El desarrollo del Sprint serd mediante la aplicacion de la metodologia UWE del médulo de disefio
de base de datos, en la Tabla 3.37. se detalla la lista de tareas de la presente iteracion.

Tabla 3.37. Sprint 6

SEXTA INTERACION SPRINT \ INICIO DURACION
5 15/10/2019 15 dias
1D TAREAS TIPO DIAS DE ESTADO
TRABAJO
6.1.  Andlisis de requerimientos para la 1 Andlisis Terminado

insercion, modificacion y eliminacion de
incubacion de ovas.

6.2.  Construir el modelado para la insercion, 2 Disefio Terminado
modificacién y eliminacion de incubacion
de ovas.

6.3.  Diseflar la interfaz para la insercion, 1 Disefio Terminado
modificacion y eliminacion de incubacion
de ovas.

6.4. | Desarrollar la insercion, modificacion y 2 Desarrollo
eliminacion de incubacién de ovas .

6.5. Pruebas de la insercion, modificacion y 1 Pruebas Terminado
eliminacion de incubacion de ovas .

6.6.  Andlisis de requerimientos para la 1 Anélisis Terminado

insercion, modificacion y eliminacion de
control de incubadoras.

6.7.  Construir el modelado para la inserciéon, 2 Disefio Terminado
modificacién y eliminacién de control de
incubadoras.
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6.8. Diseflar la interfaz para la insercion, @2 Disefio Terminado
modificacién y eliminacién de control de

incubadoras.
6.9. Diseflar la insercion, modificacion y 2 Desarrollo
eliminacion de control de incubadoras.
6.10. Pruebas de la insercion, modificacién y 1 Pruebas Terminado

eliminacién de control de incubadoras.

Fuente: Elaboracion propia
3.4.6.3. TRABAJO DE DESARROLLO

a) MODELO DE REQUERIMIENTOS

El modelo de requerimientos para la quinta iteracion se elabora los casos de uso para el registro

incubacion de ovas y control de incubadoras. Ver Figura 3.30.

<<procesing=>
Registrar incubacidn de ovas | =~ =~ _
= ~ _f{include}

-
-

<<procesing== {include}
Modificar incubacidn de ovas B e

<<browsing==>
verificar datos
incubacion de ovas

<<procesing=>
Eliminar incubacidn de ovas

<-<procesing=>
registrar control de incubadoras J) =~ ~ o s
- _;_._::c:__\de;

-
= -

<<procesing=> - _ {include}
Modificar control de incubadoras ] ~ ~ T T T T === >

<<procesing==
Eliminar control de incubadoras

Figura 3.30. Registro de incubacién de ovas y control de incubadoras

N\

/

Administrador

<<browsing=>
verificar datos
control de incubadoras

i
¥}
;2,
m

Fuente: Elaboracion propia
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La descripcion extendida de los casos de uso para el proceso de registro y difusion de incubacion de

ovas se detallan en la Tabla 3.38.

Tabla 3.38. Detalle caso de uso registro de incubacion de ovas

ACTORES Administrador
DESCRIPCION Proceso de incubacion de ovas.
FLUJO PRINCIPAL EVENTO ACTOR EVENTO SISTEMA
v" Ingresa al sistema. v Validar datos de
v Solicitar nuevo registro incubacidn de ovas.
de incubacion de ovas. v Registrar nueva
v' Ingresar  datos de incubacidn de ovas.
incubacién de ovas. v’ Registrar actualizacion de
v" Solicitar maodificacion datos de incubacion de
de datos de incubacion ovas.
de ovas. v' Elimina incubaci6n de
v Solicitar eliminacién de ovas.
incubacion de ovas.

PRE-CONDICION El administrador o responsable debe haber ingresado al
sistema.

POST-CONDICION  Registr6 o modific o elimind de forma correcta el registro de
incubacion de ovas.

PRESUNCION El que realiza la administracion de incubacion de ovas debe ser
docente de la carrera de piscicultura o encargado del area.

Fuente: Elaboracion propia

La descripcion extendida de los casos de uso para el proceso de registro de desove de

reproductores se detalla en la Tabla 3.39.

Tabla 3.39. Detalle caso de uso registro de control de incubadoras

ACTORES Administrador
DESCRIPCION | Proceso de control de incubadoras
EVENTO ACTOR EVENTO SISTEMA
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FLUJO v" Ingresa al sistema. v" Validar datos de control
PRINCIPAL v Solicitar nuevo registro de de incubadoras.
control de incubadoras. v' Registrar nuevo

v"Ingresar datos de control de control de
incubadoras. incubadoras.

v Solicitar modificacion de v° Registrar actualizacion
datos de control de de datos de control de
incubadoras. incubadoras.

v' Solicitar eliminaciébn de v Elimina desove de
control de incubadoras. reproductores.

PRE- El administrador o responsable debe haber ingresado al sistema.
CONDICION
POST- Registro o modificé o elimind de forma correcta el registro de

CONDICION control de incubadoras.
PRESUNCION  El que realiza la administracion de control de incubadoras debe ser
docente de la carrera de piscicultura o encargado del area.

Fuente: Elaboracion propia
¢) MODELO DE NAVEGACION

En la Figura 3.31 se puede observar el disefio de navegacion para el registro de

incubacion de ovas.

<<navegationClass>>
PAGINA PRINCIPAL

<<navigationLink:#

<<index=> navigarionlinks <<menu=>
Desove de reproductores FRODUCCION EN PISCICULTURA

<<index>>
Incubacidn de Ovas

(snavigationlinksh

<<navigationLink>>p

vigationLigk>H
<<naviggtionLink>>p

<<processClass>> <<processClass>> <<processClass>>

Adicionar Modificar Eliminar

Figura 3.31. Diagrama de navegacion de registro de incubacion de ovas

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 3.32 se puede observar el disefio de navegacion para el registro de control de

incubadoras.
<<navegationClass=>=>
PAGINA PRINCIPAL
<<navigationLink>®»
<<indexs> penavigationlinks <<menuz>
Desove de reproductores PRODUCCIOM EN PISCICULTURA

<<index>>
Control de incubadoras

<<index>>
incubacién de Ovas

<<navigationLink>>#

<<naviggtionLink>>#

<<processClass>>

<<processClass>> <<processClass>> e
Eliminar

Adicionar Modificar

Figura 3.32. Diagrama de navegacion de registro de control de incubadoras

Fuente: Elaboracion propia
d) MODELO DE PRESENTACION

En la Figura 3.33 se puede observar los componentes de la interfaz grafica para el

registro de incubacién de ovas.

«presentationPage» B

‘Incubacion de ovas

abuttons =

|;
«texts ~
~
: Registrarincubacion

«presentationGroup» apresentationAlternativess Bé
: Lista Presidentes : Mensajes
atexts 2 «button» P
:nombre : Modificar incubadora «presentationGroup»
1 Error

atexts 2
: Hora «presentationGroup»

| 2
: Confirmacion

«button»

text I~
S + Eliminar incubadora

Aol
: descripcion

spresentationGroups «presentationGroup» «presentationGroup»
: Registrar : Modificar : Eliminar

Figura 3.33. Modelo de presentacion — Registro de incubacion de ovas

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 3.34 se puede observar los componentes de la interfaz gréafica para el

registro de control de incubadoras.

«presentationPages D

atexts I
:Control de incub.

«button» =
: Registrar control de incub.

«presentationGroup» 2 «presentationAternatives» [g]
: Lista Presidentes . : Mensajes

«presentationGroups
+Error .
«presentationGroup» [
: Confirmacion .

texts 2
‘incub.

«buttonx» o
+ Modificar control de incub.

c!th %
+ flujo de agua

’ e oy

«buttonx» -
+ Eliminar control de incub.

P «pr B
: Registrar : Modificar : Eliminar .

J

”

Figura 3.34. Modelo de presentacién — Registro de control de incubadoras
Fuente: Elaboracion propia
3.4.6.4. REVISION

Para verificar el producto entregable del sexto sprint, se realizaron las siguientes pruebas de
funcionalidad.

En esta etapa se revisd el cumplimiento de las tareas planificadas para el registro de
incubacion de ovas, como se puede observar en la Tabla 3.40.

Tabla 3.40. Pruebas de funcionalidad — Registro de incubacién de ovas

Pre-Condicién:

v" Conexion al area local
Datos/Proceso:

v’ Elegir registro de incubacién de ovas para ingresar a la informacion.
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v" Presionar registrar incubacion de ovas y llenar formulario.
v" Presionar modificar incubacién de ovas y modificar formulario.
v" Presionar eliminar incubacion de ovas.

Resultados esperados:

En caso de registrar un nueva incubacion de ovas con una Yya existente, el sistema no
registrara, pidiendo al administrador ingresar un nuevo registro, en caso de no existir dicha
el sistema lo registra con éxito.

Post-Condicién:

v Registro de incubacién de ovas con éxito.

v" Modificacién de incubacion de ovas con éxito.
v" Eliminacion de incubacién de ovas con éxito.
v Lista actualizada de incubacion de ovas.

Resultados obtenidos:

Registra, modifica y elimina de manera exitosa y se muestra la lista de incubacion de ovas
a ser administrados

Fuente: Elaboracion propia

Las pruebas de funcionalidad que se hicieron para el registro de control de incubadoras se

muestran en la Tabla 3.41.

Tabla 3.41. Pruebas de funcionalidad — Registro control de incubadoras

Pre-Condicién:

v" Conexion al area local
Datos/Proceso:

v’ Elegir registro de control de incubadoras para ingresar a la informacion.
v" Presionar registrar control de incubadoras y llenar formulario.

v Presionar modificar control de incubadoras y modificar formulario.

v" Presionar eliminar control de incubadoras.
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Resultados esperados:

En caso de registrar un nuevo control de incubadoras con una ya existente, el sistema no
registrara, pidiendo al administrador ingresar un nuevo registro, en caso de no existir dicha
el sistema lo registra con éxito.

Post-Condicién:

v Registro de control de incubadoras con éxito.

v" Modificacién de control de incubadoras con éxito.
v" Eliminacion de control de incubadoras con éxito.
v Lista actualizada de control de incubadoras.

Resultados obtenidos:

Registra, modifica y elimina de manera exitosa y se muestra la lista de control de
incubadoras a ser administrados

Fuente: Elaboracion propia
e) INTERFACE - ADMINISTRACION DE INCUBACION DE OVAS

En la Figura 3.35. Se muestra el panel de administracion de incubacion de ovas donde

puede crear un nuevo registro llenando el formulario con los datos correctos.

Atlas ¥ Producci6n ¥ vanesa ¥

Incubacion de Ovas

Desove Seleccione..

Seleccione una instancia
Hora

Temperatura

Oxigena

Promedio

Descripcion

Figura 3.35. Interfaces — de registro de incubacion de ovas

Fuente: Elaboracion propia
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f) INTERFACE - ADMINISTRACION DE CONTROL DE INCUBADORAS

En la Figura 3.36. Se muestra el panel de administracion de control de incubadora donde

puede crear un nuevo registro llenando el formulario con los datos correctos.

Figura 3.35. Interfaces — de registro de control de incubadoras
Fuente: Elaboracion propia
3.4.7. SEPTIMA ITERACION
3.4.7.1. REUNION Y PLANIFICACION
Para la séptima iteracion se toman los siguientes requerimientos funcionales:

v" RF10: Difusion de reportes difusion de reportes para el atlas de peces y produccion
en piscicultura.

v" RF12: Difusion a la Aplicacion Mévil.

v' RF13: Elaboracion del diagndstico para la aplicacion movil.

3.4.7.2. SCRUM DIARIO

El desarrollo del Sprint serd mediante la aplicacién de la metodologia UWE del modulo de

disefio de base de datos, en la Tabla 3.42. se detalla la lista de tareas de la presente iteracion.
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SEPTIMA ITERACION

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

7.11.

7.12.

7.13.

Tabla 3.42. Sprint 7

TAREAS

Andlisis de requerimientos para la
difusion de reportes para el atlas de peces
y produccién en piscicultura

Construir el modelado para la difusion
de reportes para el atlas de peces y
produccion en piscicultura .

Disefiar la interfaz para la difusion de
reportes para el atlas de peces y
produccion en piscicultura .

Desarrollar la difusion de reportes para el
atlas de peces y produccion en
piscicultura.

Pruebas de la difusion de reportes para
el atlas de peces y produccion en
piscicultura .

Analisis de requerimientos para la
difusion de tratamientos en la aplicacion
movil.

Desarrollar la recepcién de informacion
en la aplicacion Movil.

Construir modelado para la modificacion
de tratamientos.

Disefiar la interfaz para la recepcion de
informacion en la aplicacion Mavil .
Pruebas para la recepcion de informacion
en la aplicacion movil.

Andlisis de requerimientos para la
realizar el diagnostico en la aplicacién
movil.

Construir el modelado para realizar el
diagnostico en la aplicacién movil.
Disefar la interfaz para el diagnostico de
la aplicacion movil.

SPRINT

INICIO
30/10/2019

DIAS DE
TRABAJO
Analisis

Disefio

Disefo

Desarrollo

Pruebas

Analisis

Desarrollar
Disefio
Disefio

Pruebas

Analisis

Desarrollar

Disefio

DURACION

15 dias

ESTADO

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado

Terminado
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7.14. Desarrollar el diagnostico para la 2 Disefo
aplicacion movil.

7.15. Pruebas para el diagnéstico de la 1 Pruebas
aplicacion movil.

Fuente: Elaboracion propia
3.4.7.3. TRABAJO DE DESARROLLO
a) MODELO DE REQUERIMIENTOS

El modelo de requerimientos para la séptima iteracion se elabora los casos de uso para la
difusion del atlas de peces y produccion en piscicultura, difusion de tratamientos en la

aplicacion movil y diagnostico en la aplicacién mavil. Ver Figura 3.36.

<<procesing>> _{include} <<Browsing>>
Modificar reporte de atlas Mostrar difusion de reporte de atlas

) <<Browsing>>
<<procesing=> finclude}
Modifigar repo?‘ce de _ _ linclude} Mostar difusion de reporte
produccion en piscicultura de produccidn en piscicultura
<<procesing=> _ {includg) <<Browsing=>
modificar tratamiento tratamientos Mostar difusion de tratamiento
Usuario Visitante

<<procesing=> ) {include] <<browsing>>

Administrador modificar diagnostico -=- mostrar diagnostico

Figura 3.36. Registro y difusion de resultados y tablas de posiciones

Fuente: Elaboracion propia

La descripcién extendida de los casos de uso para el proceso de registro y difusion de

resultados se detallan en la Tabla 3.43.
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Tabla 3.43. Detalle caso de uso para la difusion de atlas de peces y produccion en

piscicultura

ACTORES
DESCRIPCION

FLUJO PRINCIPAL

PRE-CONDICION
POST-CONDICION

PRESUNCION

Administrador

Proceso de difusion de reportes para atlas de peces y produccién
en piscicultura.

EVENTO ACTOR EVENTO SISTEMA
v" Ingresa al sistema. v" Validar datos de registro
v Ingresar datos de registro de peces.
de peces. v' Validar datos de la
v Ingresar datos produccion produccion en
en piscicultura y demas piscicultura y todos sus
procesos. procesos.

v Difundir informacién de :
los peces registrados en el v Difunde informacion del

sistema web creando asi el atlas de peces.

atlas de peces. v Difunde informacién de
v" Difundir informacién de la los procesos de

produccion en piscicultura. piscicultura.

El administrador o responsable debe haber ingresado al sistema.
Se registro, difundié en el sistema web informacion de atlas de
peces y produccion en piscicultura.

El que realiza la administracion de incubacion de ovas debe ser
docente de la carrera de piscicultura o encargado del area.

Fuente: Elaboracién propia

La descripcion extendida de los casos de uso para el proceso de registro y difusion de

resultados se detallan en la Tabla 3.44.

Tabla 3.44. Detalle caso de uso difusidon de tratamientos

NOMBRE

Administracion y difusion de CODIGO:CU-11

tratamiento de enfermedades

ACTORES
DESCRIPCION

Administrador

Proceso de modificacion y difusion de tratamientos de
enfermedades
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FLUJO PRINCIPAL EVENTO ACTOR

v
v

v

PRE-CONDICION
POST-CONDICION

Ingresa al sistema.

Ingresar datos de
enfermedades y
tratamientos.

Solicitar modificacién de

datos de registro de
enfermedades y
tratamientos.

Realizar diagnostico previo
en la aplicacion mavil.
Difundir resultados de los
tratamientos disponibles en
la Aplicacion movil.

posibles tratamientos.

PRESUNCION

EVENTO SISTEMA

v' Validar datos de los
tratamientos y
enfermedades.

v Registrar actualizacion de

v

v

datos de enfermedades y
tratamientos.

Verificar Si

hay
enfermedad.
Difunde informacion de

los posibles tratamientos
en la aplicacion mavil.

El administrador o responsable debe haber ingresado al sistema.
Registrd o modifico en el Sistema Web informacion sobre los

El que realiza la administracion de difusion de tratamientos debe

ser docente de la carrera de piscicultura o encargado del area.

Fuente: Elaboracion propia

b) MODELO DE NAVEGACION En la Figura 3.37. se puede observar el disefio de

navegacion para el registro de campos deportivos.

<<navegationClass=>
PAGINA PRINCIPAL

<<index>>
Pagina de reportes

<<navigationLink>®»

<navigationLink>j»

<<menu=>
Menu principal

T e i onLink >

<<navigationLink>®

<<index>>

Producdon en piscicultura

<<index>>
atlas de peces

< <'.::a'-.r'_ga1_'_ur‘.l'_i:k':_'b

<<navigationLink>>#

<<processClass>>
Difundir informacién

Figura 3.37. Diagrama de navegacion de difusion de reportes

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.38. se puede observar el disefio de navegacion para difusion de tratamientos en la

aplicacion movil.

<<navegationClass=>>
PAGINA PRINCIPAL

<<navigationLink>3»

. <navigationLink>J»
<<index=> <<menu=>

pagina de enfermedades Men principal

<<navigationLink>3

< <index==
tratamientos

<<navigationLink>>e

<<processClass>>
Difundir informacion

Figura 3.38. Diagrama de navegacion de difusion de tratamientos.
Fuente: Elaboracion propia
3.4.7.4. REVISION

Para verificar el producto entregable del séptimo sprint, se realizaron las siguientes pruebas

de funcionalidad.

En esta etapa se reviso el cumplimiento de las tareas planificadas para el registro y difusion

de resultados, como se puede observar en la Tabla 3.45.

Tabla 3.45. Pruebas de funcionalidad — difusién de peces y produccion en piscicultura

Prueba 6.1. OPERACION: DIFUSION DE REPORTES DE ATLAS DE

PECES Y PRODUCCION EN PISCICULTURA
Pre-Condicién:

v" Conexioén al area local
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Datos/Proceso:
v" Presionar registrar informacion de peces y llenar formulario.
v" Presionar registrar produccion en piscicultura y llenar formulario.
v Presionar modificar informacion de peces y modificar formulario.
v" Presionar modificar informacion produccion en piscicultura y modificar formulario.

Resultados esperados:

Tener registro de informacion de las Ultimas especies de peces y ultimos procesos de
produccion en piscicultura.

Post-Condicién:
v Registro de ultimas especies y procesos de produccion en piscicultura.

v" Modificacion de especies y procesos de produccion en piscicultura con éxito.
v" Lista actualizada de especies y procesos de produccion en piscicultura.

Resultados obtenidos:

Registra, modifica y difunde de manera exitosa y se muestra la lista especies y procesos
de produccidn en piscicultura en las ultimas fechas.

Fuente: Elaboracion propia

Las pruebas de funcionalidad que se hicieron para el registro de control de incubadoras se
muestran en la Tabla 3.46.

Tabla 3.46. Pruebas de funcionalidad —difusion de enfermedades y tratamientos

Prueba 6.2. OPERACION: DIFUSION DE TRATAMIENTO

Pre-Condicion:

v Conexion al area local
Datos/Proceso:

v' Elegir registro de enfermedades.

v’ Presionar registrar enfermedades y tratamientos y llenar formulario.
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v" Modificar informacién de enfermedades y modificar tratamientos llenando

formulario.

Resultados esperados:
Tener enfermedades y tratamientos actualizadas constantemente.

Post-Condicion:
v" Registro de enfermedades con éxito.
v" Modificacion y difusion de enfermedades y tratamientos con éxito.

v' Difusion de informacion sobre tratamientos en la aplicacién movil.

Resultados obtenidos:
Modifica y difunde de manera exitosa y se muestra la lista de enfermedades y

tratamientos.

Fuente: Elaboracion propia
a) INTERFACE - ADMINISTRACION Y DIFUSION DE RESULTADOS

En la Figura 3.39. Se muestra el panel de administracion de resultados. Las informaciones
se pueden crear llenando el formulario con los datos correctos. También se puede modificar

y eliminar resultados.

Inicio Atlas ¥ Produccion de Piscicultura ¥  Login

Atlas de los Peces

Home / Atlas de peces

Selecciona el Nombre -

comun
Distribucién

Seleccionar nombre del pez
Se encuentra ampliamente distribuida en america del Sur en

Selecciona

Nombre Cientifico Habitat

Mylossoma duriventris prefieren temperaturas de 24 a 27°c aguas pocos duras, lic

Figura 3.39. Interface — Difusion de Atlas de peces

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 3.40. Se muestrala interface de produccidn en piscicultura.

Inicio Atlas ¥ Produccién de Piscicultura ¥ Login

Estanques de produccion
Home / Estanques

ESTANQUES DE PRODUCCION

La produccién de peces representa una interesante alternativa
para cualquier productor, sin embargo, hay instalaciones con
las que se debe contar para poder iniciarse en esta actividad.
Una de ellas es el estanque, el cual es considerado como un
recinto de agua poco profundo, utilizado para el cultivo
controlado de peces e instalado de tal forma que pueda ser

manejado con facilidad.

El cultivo de peces y otros organismos vivos acuaticos requiere
de ambientes de facil manejo, que se puedan secar o llenar con
répidez y con posibilidad de modificar sus condiciones fisicas y
quimicas. A estos ambientes se les denomina estanques.

Figura 3.40. Interface — Difusidn de produccion en piscicultura
Fuente: Elaboracién propia

b) INTERFACE - INICIO Y DIFUSION EN LA APLICACION MOVIL

En la Figura 3.41. Se muestra el panel de inicio y registro de la aplicacion movil.

NIBOL LB
GUARANI Tiehras “Gains

A FIAGUALEI TOPA

Correo Electrdnico

6y arcayamar?@gmail.com

Unibol Guarani Contrasete

Figura 3.41. Interface — Inicio de la aplicacion movil

Fuente: Elaboracion propia
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3.5. POST-GAME

En esta fase se realizd las pruebas unitarias, una vez que pasamos al post game, las pruebas

de integracion es la que utilizaremos para el andlisis del Sistema Web y Aplicacion Movil.
3.5.1. PRUEBAS DE INTEGRACION

Luego de concluir con las iteraciones se realizaron las pruebas de integracion, para este
proceso se usaron los siguientes casos de prueba, basados en los casos de uso especificado
en el Sistema Web y Aplicacion Movil. En la Tabla 3.47. se muestra el caso de prueba para

el registro de peces.

Tabla 3.47. Caso de Prueba — Registro de peces

' CASO DE PRUEBA 1
Nombre de Caso de prueba Registro de peces
Descripcion Despues de ingresar al sistema con el respectivo login,
en esta pagina tenemos la opcion de registrar nuevo
registro de pez.

Condiciones de ejecucion: Servidor activo, cliente con sistema Windows 7 o
Windows 8, navegador Chrome o Firefox.

Resultado esperado: El pedido del solicitante es registrado correctamente,
almacenando su registro en la base de datos.

Evaluacion: La prueba fue superada con éxito.

Fuente: Elaboracion propia
En la Tabla 3.48. se muestra el caso de prueba para el registro de enfermedades.

Tabla 3.48. Caso de Prueba — Registro de enfermedades

CASO DE PRUEBA 2

Nombre de Caso de prueba Registro de enfermedades

Despues de ingresar al sistema con el respectivo login,
Descripcion en esta pagina tenemos la opcion de registrar nueva
registro de enfermedad
Servidor activo, cliente con sistema Windows 7 o

CIETEIInEs B Eoue: Windows 8, navegador Chrome o Firefox.
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El pedido del solicitante es registrado correctamente,
almacenando su registro en la base de datos.
Evaluacion: La prueba fue superada con éxito.

Resultado esperado:

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 3.49. se muestra el caso de prueba para el registro de evaluacion de

reproductores.

Tabla 3.49. Caso de Prueba — Registro de evaluacion de reproductores

CASO DE PRUEBA 3
Nombre de Caso de prueba Registro de evaluacion de reproductores
Descripcion Despues de ingresar al sistema con el respectivo login, en
esta pagina tenemos la opcidn de registrar nueva registro
de evaluacion de reproductores.

Condiciones de ejecucion:  Servidor activo, cliente con sistema Windows 7 o
Windows 8, navegador Chrome o Firefox.

Resultado esperado: El pedido del solicitante es registrado correctamente,
almacenando su registro en la base de datos.

Evaluacion: La prueba fue superada con éxito.

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 3.50. se muestra el caso de prueba para el segjuimiento de dosis.

Tabla 3.50. Caso de Prueba — Registro seguimiento de dosis

CASO DE PRUEBA 4

Nombre de Caso de prueba Registro de seguimiento de dosis

Descripcion Despues de ingresar al sistema con el
respectivo login, en esta pagina tenemos la
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opcién de registrar nuevo registro de
seguimiento de dosis.

Condiciones de ejecucion: Servidor activo, cliente con sistema Windows
7 0 Windows 8, navegador Chrome o Firefox.

Resultado esperado: El pedido del solicitante es registrado
correctamente, almacenando su registro en la
base de datos.

Evaluacion: La prueba fue superada con éxito.
Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 3.51. se muestra el caso de prueba para el registro de control de dosis.

Tabla 3.51. Caso de Prueba — Registro control de dosis

CASO DE PRUEBA 5

Nombre de Caso de prueba Registro de control de dosis
Descripcion Despues de ingresar al sistema con el respectivo login, en

esta pagina tenemos la opcidn de registrar nuevo registro de
control de dosis.

Condiciones de ejecucion:  Servidor activo, cliente con sistema Windows 7 o Windows
8, navegador Chrome o Firefox.

Resultado esperado: El pedido del solicitante es registrado correctamente,
almacenando su registro en la base de datos.

Evaluacion: La prueba fue superada con éxito.
Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 3.52. se muestra el caso de prueba para el registro de desove de reproductores.
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Tabla 3.52. Caso de Prueba — Registro desove de reproductores

CASO DE PRUEBA 6

Nombre de Caso de prueba: Registro de desove de reproductores

Descripcion: Despues de ingresar al sistema con el respectivo login, en
esta pagina tenemos la opcion de registrar nuevo registro
de desove de reproductores.

Condiciones de ejecucion: Servidor activo, cliente con sistema Windows 7 o
Windows 8, navegador Chrome o Firefox.

Resultado esperado: El pedido del solicitante es registrado correctamente,
almacenando su registro en la base de datos.

Evaluacion: La prueba fue superada con éxito.

Fuente: Elaboracién propia
En la Tabla 3.53. se muestra el caso de prueba para el registro de incubacion de ovas.

Tabla 3.52. Caso de Prueba — Registro de incubacion de ovas

CASO DE PRUEBA 7

Nombre de Caso de prueba: Registro de incubacion de ovas

Descripcion: Despues de ingresar al sistema con el respectivo login,
en esta pagina tenemos la opcion de registrar nuevo
registro de incubacion de ovas.

Condiciones de ejecucion: Servidor activo, cliente con sistema Windows 7 o
Windows 8, navegador Chrome o Firefox.

Resultado esperado: El pedido del solicitante es registrado correctamente,
almacenando su registro en la base de datos.

Evaluacion: La prueba fue superada con éxito.

Fuente: Elaboracién propia
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En la Tabla 3.53. se muestra el caso de prueba para el registro de control de incubadoras.

Tabla 3.54. Caso de Prueba — Registro de control de incubadoras

CASO DE PRUEBA 8

Nombre de Caso de prueba: Registro de control de incubadoras

Descripcion: Despues de ingresar al sistema con el respectivo login, en
esta pagina tenemos la opcion de registrar nuevo registro
de control de incubadoras.

Condiciones de ejecucion: Servidor activo, cliente con sistema Windows 7 o
Windows 8, navegador Chrome o Firefox.

Resultado esperado: El pedido del solicitante es registrado correctamente,
almacenando su registro en la base de datos.

Evaluacion: La prueba fue superada con éxito.

Fuente: Elaboracion propia
En la Tabla 3.55. se muestra el caso de prueba para la difusion de comunicados.

Tabla 3.55. Caso de Prueba — Difusion de Informacion

Nombre de Caso de prueba: Difusion de informacion

Descripcion: Accedemos a la pagina de iniciar sesion, luego
escogemos en el menu atlas de peces y produccion en
piscicultura en el sistema Web.

Condiciones de ejecucion: Servidor activo, cliente con sistema Windows 7 o
Windows 8, navegador Chrome o Firefox.

Resultado esperado: Difusién correcta de informacion.

Evaluacion: La prueba fue superada con éxito.

Fuente: Elaboracion propia
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3.5.2. PRUEBAS DE ESTRES

Es una prueba que se realiza para determinar la solidez del sistema en momentos de carga
extrema y ayuda a los administradores a determinar si el sistema rendira lo suficiente en caso
de sobrecarga. La prueba de estrés para el sistema se realizo utilizando el software Jmeter 5.0
configurandolo adecuadamente utilizando el arbol de configuracion. para que se lleve a cabo

peticiones de usuario las cuales estan dadas en el siguiente orden:

v’ Atlas de peces
v Enfermedades
v Produccién en pisciculura
o Produccion de estanques
o Evaluacion de reproductores
o Seguimiento de dosis
o Control de dosis
o Desove de reproductores
o Incubacion de ovas

o Control de incubadoras

" f Apache IMeter (5.0 r1840935) = = n
Archivo Editar Search Lanzar Opciones Ayuds |
P - - = % " —— s
Gakd X oo+ ==|r b ®o|&e %= H poon0s A\ o orso @)
= Plan de pruchas
G Atlas de peces Reporte resumen
=¥ Reistro de pez Mombre: | Summary Report
View Resuits Tree
View Results in Table Comentarios
Graph Resuts Escribir todos los datos a Archivo
£-4i36 Enfermedat Nombre de archivo Navegar Log/Mostrar sélo: || Escribic en Log Sélo Erreces. [ |Exitos | Configurar
i~ Reistro ggemermenaﬂn
] 'ngﬁutgﬁiununegn piscicultura Etigueta # Musstra: Medha Min Méx Desv. Est... % Error Rendimiento Kb/sec SentkKBjsec  Media de ...
- Reistro de p 100 267 51 535 104.54] 0.00% 119
i R: | 1 | | fsec 10.65 1.67] 920.0
-/ Evaluacion de reproductores Total 100 267 51 535| 104 a4| 0.00% 11.9/sec 10.68 1 67| 920.0
~~ Seuimiento de Dosis
Control de dosis
- Desove de Reproductores
# * Incubacion de Ovas
[] &inchir el nombre del oruno en la etiguets? | Guardar la tabla de datos | Guardar la cabecera de la tabla

Figura 3.42. Prueba de estrés Jmeter 5.0

Fuente: Elaboracion propia
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Entre cada una de las peticiones se dejé un tiempo de 8 segundos para no saturar al sistema
de manera simultanea, dando un poco de realismo a la prueba ya que es el tiempo de carga

en el Sistema Web y aplicacion movil.

Los usuarios ingresan al sistema al mismo tiempo, cada uno con un dispositivo movil
diferente, para lo cual se registraron los tiempos de respuesta y se tomaron algunos datos

estadisticos que proporciona Jmeter.

El informe contiene varias columnas y renglones, los renglones representan cada uno de los

request que se realizaron y las columnas representan ciertas medias dentro la prueba:
v Muestras: es el nimero de iteraciones que se realiz6 por cada usuario.
Media: el promedio 0 media aritmética del tiempo en milisegundos.
Desviacidn estandar: es una medida de dispensacion.

v
v
v" Min: tiempo minimo de todos los requests de ese tipo.
v' Max: tiempo maximo de los request de ese tipo.

v

Error: en el cual se muestra el porcentaje de request fallidos.

3.5.3. PUBLICACION MOVIL

Para publicar la Aplicacion Mavil en Google Play (Tienda de aplicaciones moviles con

sistema operativo Android o 10S), se siguieron y cumplieron los siguientes procedimientos:

v" Ofuscacion de cddigo: Ocultar el codigo de desarrollo de la Aplicacion Movil para
evitar clonaciones de la misma.

v" Firma del archivo APK: Android exige que todos los APK se firmen digitalmente
con un certificado para poder instalarse y/o subir nuevas versiones. Tambien es un
método muy Util para evitar clonaciones de las versiones de la Aplicacion Movil.

v Alineacion del archivo APK: Se asegura que toda la informacion descomprimida
empiece con una alineacion particular de bytes relativa al comienzo del archivo, lo

cual reduce la cantidad de RAM consumida por la aplicacion.
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v" Consola de desarrollador: Contar con una consola de desarrollador (Espacio en
Google Play Store) para poder publicar la Aplicacion Mavil.

v Ficha de Play Store: Llenar correctamente la ficha de Play Store con los siguientes
puntos:

o Nombre de la aplicacion.

o Descripciones breve y completa.

o Capturas de pantalla.

o lcono y graficos promocionales de la aplicacion.
o Clasificacion de contenido.

v Aprobar registro de Play Store: Una vez registrada nuestra aplicacion pasara a ser
evaluada por personal de Google para verificar que la misma no contenga contenido
inapropiado y/o viole derechos de autor en multimedia. Aprobando estos puntos
satisfactoriamente la Aplicacion Movil pasara a ser publicada en Play Store para su

descarga gratuita.
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CAPITULO IV
CALIDAD Y SEGURIDAD

4.1. CALIDAD

La calidad de software es la concordancia con los requisitos funcionales y de rendimiento
explicitamente establecidos, con los estandares de desarrollo explicitamente documentados,
y con las caracteristicas implicitas que se espera de todo software desarrollado. (Pressman,
2016)

Los desarrollos Web son cada vez mas complejos y, ademas, estan creciendo rapidamente,
entre ellos las aplicaciones de software centradas en la Web. Este tipo de artefactos (sitios)
Web puede ser un sistema de publicacion de catalogos con légica de comercio electronico.
Por lo tanto, en este estado de situacion, la utilizacién sistemética y disciplinada de métodos,
modelos, y técnicas de Ingenieria de Software para el desarrollo, el mantenimiento, y la
evaluacion de la calidad de los sitios Web debiera ser un requerimiento obligatorio en todo

proyecto de mediana o gran escala.

Una de las metas principales de la evaluacién y comparacion de calidad de artefactos Web,
radica en medir, analizar y comprender el grado de cumplimiento de un conjunto de

caracteristicas y atributos con respecto a los requerimientos de calidad establecidos.

En el proceso de evaluacion de requerimientos de calidad de artefactos Web complejos, se
observa la necesidad de contar con una metodologia que se base en principios y practicas de
Ingenieria de software para la evaluacion y comparacion de caracteristicas y atributos, con el

fin de obtener resultados y objetivos. (Olsina, 2014)

En el presente proyecto de grado utilizaremos la metodologia de evaluacion de evaluacién
de calidad de sitios Web (Web Site QEM) propuesta por Luis Antonio Olsina.
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4.1.1. METODOLOGIA DE CALIDAD DE SITIOS WEB (WEB-SITE QEM)

La metodologia Web-Site QEM (Quality Evaluation Methodology) parte de un modelo de
calidad que proporciona un enfoque cuantitativo y sistematico para evaluar y comparar
productos Web tanto en la fase operativa como en la fase de desarrollo del ciclo de vida de

un producto.

El principal objetivo de Web-Site QEM es evaluar y determinar el nivel de cumplimiento de

los siguientes factores de calidad descritos en el estandar ISO 9126 (Olsina 2014):

v" Usabilidad
v Funcionalidad
v Confiabilidad

v Eficiencia

v" Mantenimiento
v' Portabilidad

4.1.2. FASES DE WEB-SITE QEM

La metodologia de Web-Site QEM comprende una serie de fases, actividades y una serie de

métodos, modelos y herramientas para llevarlos a cabo.

La Figura 4.1. muestra una vista general de las fases de la metodologia y de los principales

pasos y constructores de proceso, dichas fases son (Olsina, 2014):

e Planificacion y Programacion de la Evaluacion de Calidad
o Definicion y Especificacion de Requerimientos de Calidad
e Definicion e Implementacion de la Evaluacion Elemental

e Definicion e Implementacion de la Evaluacion Global
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e Analisis de Resultados, Conclusiones y Documentacion
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Figura 4.1. Fases de Web-Site QEM
Fuente: Olsina, 2014

4.1.2.1. FASE DE PLANIFICACION Y PROGRAMACION DE LA EVALUACION
DE CALIDAD

Esta fase contiene actividades y procedimientos de soporte, con el fin de establecer las
principales estrategias y metas del proceso; permite seleccionar un modelo de proceso de
evaluacion, asignar métodos, agentes y recursos a las actividades; programar y planificar una

vez en marcha el proceso de evaluacion.

4.1.2.2. FASE DE DEFINICION Y ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE
CALIDAD

En esta fase se consideran a las actividades y modelos para la determinacion, analisis y

especificacion de los requerimientos.
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A partir de un proceso de medicion orientado a metas y con el fin de evaluar, comparar,
analizar y mejorar caracteristicas y atributos de artefactos Web, los requerimientos deben

responder a necesidades y comportamientos de un usuario y dominio de datos.

El valor final computado corresponderd a una preferencia elemental. Por lo tanto los

requerimientos de calidad quedaran completos.
a) ARBOL DE CARACTERISTICAS Y ATRIBUTOS

Para cada uno de estos factores de Usabilidad, Funcionalidad, Confiabilidad y Eficiencia se
define un conjunto de caracteristicas que pueden descomponerse en maltiples niveles de
subcaracteristicas hasta llegar a las hojas del arbol que son los Atributos Web Cuantificables.

i) TIPO DE CRITERIO ELEMENTAL
e CVN: IE = (X/Y)*100 con X = ) Puntaje Obtenido; Y = ) Puntaje
Maximo
e CB: IE =0si No Existe; IE = 1 si Existe
e CPD: Sujeto a la Objetividad del Observador.
e CMN: IE = 0 = 0 Ausente; IE = 1 = 60 Presencia Parcial; IE = 2 = 100
Presente

Cada una de estas variables tiene el siguiente significado:

e CVN: Criterio de Variable normalizada
e CB: Criterio Binario
e CPD: Criterio de Preferencia Directa

e CMN: Criterio de Multinivel

En la Tabla 4.1. se muestra el Arbol de Caracteristicas y Atributos para la Usabilidad Segin
la metodologia Web-Site QEM.
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Tabla 4.1. Arbol de Caracteristicas y Atributos; Usabilidad

CODIGO ATRIBUTO CRITERIO IEI%
ELEMENTAL
1. Usabilidad CVN 92.36
1.1. Comprensibilidad global del sistema CVN 83.33
1.1.1. Esquema de organizacion global CVN 66.66
1.1.1.1. Mapa del sitio CB 1~100
1.1.1.2. Tabla de contenidos CMN 2 ~100
1.1.1.3. Indice alfabético CB 0=0
1.1.2. Calidad en el esquema de etiquetado CVN 100
1.1.2.1 Etiquetado textual CB 1~ 100
1.1.2.2. Etiquetado con iconos CB 1~100
1.2. Mecanismos de ayuda y retro alimentacion en CVN 97.5
linea
1.2.1. Calidad de ayuda CVN 95
1.2.1.1. Ayuda explicatoria orientado al visitante CPD 95
1.2.1.2. Ayuda a la busqueda CPD 95
1.2.2. Indicador de ultima actualizacion CVN 100
1.2.2.1 Lobal (de todo el sitio Web) CMN 100
1.3. Aspectos de Interfaces y Esteticos CVN 96.25
1.3.1. Cohesividad al agrupar los objetivos de control CPD 95
principal
1.3.2.1. Permanencia de controles directos CVN 95
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1.3.2.2. Permanecia de controles indirectos CPD 95

1.3.2.3. Estabilidad CPD 95
1.3.3. Aspectos de estilos 100
1.3.3.1. Uniformidad en el color de enlaces CMN 2~100
1.3.3.2. Uniformidad en el estilo global CMN 2~100
1.3.3.3. Uniformidad de estilo global CMN 2~100
1.3.4. Preferencia estetica CPD 95

Fuente: Elaboracion propia

Por tanto la Usabilidad del Sistema Web es de 92.36%, con una probabilidad de 7.64% de
que falle.

En la Tabla 4.2. se muestra el Arbol de Caracteristicas y Atributos para la Funcionalidad
Segun la metodologia Web-Site QEM.

Tabla 4.2. Arbol de Caracteristicas y Atributos; Funcionalidad

CODIGO ATRIBUTO CRITERIO IE1%
ELEMENTAL
2. Funcionalidad CVN 96.67
2.1. Aspectos de Recuperacion y Busqueda CVN 90
2.1.1. Mecanismo de busqueda en el sistema CVN 80
2.1.1.1. Busqueda restringida CVN 100
2.1.1.1.1.  De socios CB 1~100
2.1.1.1.2.  De historiales CB 1~100
2.1.1.2. Busqueda global CMN 1~60
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2.1.2

2.1.2.1.

2.1.2.2.

2.2.

2.2.1.

2.2.1.1.

2.2.1.1.1.

2.2.1.1.2.

2.2.1.2.

2.2.2.

2.2.2.1.

2.2.2.1.1.

2.2.2.1.2

2.2.2.2.

2.2.2.2.1.

2.2.2.2.2.

2.2.3.

2.2.3.1.

2.2.3.2.

2.3.

2.3.1.

2.3.1.1.

Mecanismo de recuperacion

Nivel de personalizacion

Nivel de retroalimentacion en la recuperacion
Aspectos de navegacion y exploracion
Navegabilidad

Orientacion

Indicador del camino

Etiqueta de la posicion actual

Promedio de enlace por pagina

Objeto de control navegacional

Permanencia y estabilidad en la presentacion de
los controles contextuales(subsitio)

Permanencia de controles contextuales
Estabilidad

Nivel de desplazamiento

Desplazamiento vertical

Desplazamiento horizontal

Prediccion navegacional

Enlaza con titulo (con texto explicatorio)
Calidad de la frase explicatorio

Aspectos de dominio orientado al visitante
Relevancia de contenido

Informacion de unidades, direcciones entre otros.

CVN

CMN

CMN

CVN

CVN

CB

CB

CMN

CVN

CVN

CMN

CMN

CMN

CVN

CB

CB

CVN

CMN

CMN

CVN

CVN

CVN

100

2=100

2=100

100

100

1=100

1~=100

2=100

100

100

2=100

2=100

2~=100

100

1=100

1~100

100

2=~100

2~100

100

100

100
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23.1.1.1 Indice de la unidades CB 1=100

2.3.1.1.2.  Sub-sitios e la unidades CMN 2~100
2.3.1.2. Informacidn de socios activos CVN 100
23.1.2.1 Informacion  de  recepcion,  asignacion, CMN 2~100
transferencia
2.3.1.2.2.  Informacion de bajas, revaluacion CMN 2~100
2.3.1.3. Infromacion de historiales CVN 100
2.3.1.3.1.  Informacion de registros de socios CMN 2~100
2.3.1.3.2.  Informacion de baja de socios CMN 2~100
2.3.1.4. Informacion de socios activos e historial en 2=100 2~100
reporte

Fuente: Elaboracion propia

Por tanto la Funcionalidad del Sistema Web es de 96.67%, con una probabilidad de 3.33%
de que falle.

En la Tabla 4.3. se muestra el Arbol de Caracteristicas y Atributos para la Confiabilidad
Segun la metodologia Web-Site QEM.

Tabla 4.3. Arbol de Caracteristicas y Atributos; Confiabilidad

3. Confiabilidad CVN 95
3.1. No deficiencia CVN 95
3.1.1. Errores de enlace CVN 100
3.1.1.1. Enlace rotos CMN 2~100
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3.1.1.2

3.1.1.3.

3.1.2

3.1.2.1.

3.1.2.2.

3.2.1.3.

3.2.1.4.

Enlaces invalidos
Enlaces no implementados

Enlaces o deficiencias varias

Deficiencias ausentes debido a distintos

navegadores

Deficiencias inesperados deficientes

browser
Nodos destinos en construccion

Nodos web muertos

Fuente: Elaboracion propia

de

CMN

CMN

CVN

CMN

CMN

CMN

CMN

2~100

2=100

90

2~100

2~100

1~60

2=100

Por tanto la Confiabilidad del Sistema Web es de 95%, con una probabilidad de 5% de que

falle.

En la Tabla 4.4. se muestra el Arbol de Caracteristicas y Atributos para la Eficiencia Segin
la metodologia Web-Site QEM.

CODIGO

4.

4.1.
4.1.1.
4.2.
4.2.1.
4.2.1.1.
4.2.1.2.

42121
4.2.1.2.2.
4.2.2.

Tabla 4.4. Arbol de Caracteristicas y Atributos, Eficiencia

ATRIBUTO

Eficiencia

Perfomance

Paginas de acceso rapido

Accecibilidad

Accecibilidad de la informacion
Soporte de version solo texto
Legibilidad al desactivar la
propiedad de imagen

Imagen con titulo

Legibilidad global

Accecibilidad de ventanas

CRITERIO IEI1%
ELEMENTAL

CVN 95
CVN 95
CPD 100
CVN 90
CVN 100
CB 1=100
CVN 100
CB 1=100
CB 1=100
CVN 80
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42.2.1. Nro de visitas considerando CMN 2=100
macros
422.2. Versidn de macros CMN 1~60

Fuente: Elaboracion propia
4.1.2.3. ANALISIS DE RESULTADOS, CONCLUSIONES Y DOCUMENTACION

En esta fase trata con actividades de analisis y comparacion de las preferencias de calidades
elementales, parciales y globales asimismo la justificacion de los resultados. Por otra parte,
se utilizan herramientas y mecanismos de documentacion para facilitar la interpretacion de

los datos y su seguimiento.
a) ESCALA DE MEDICION DE ACEPTABILIDAD

EnlaTabla4.5. se muestran los tres indicadores de niveles de aceptabilidad de calidad global

que son: Insatisfactorio, Aceptable Marginal y Satisfactorio.

Tabla 4.5. Escala de aceptabilidad Web-Site QEM

| Insatisfactorio De 0 a 40% |
Aceptable marginal De 40 a 60%
Satisfactorio De 60 a 100 %

Fuente: Olsin, 2014

En la Figura 4.2. se muestra graficamente los tres indicadores de niveles de aceptabilidad de

calidad global que son: Insatisfactorio, Aceptable Marginal y Satisfactorio.

0 100
L s Lo Lod bl
! ! !
0% 40% 60% 100%

Figura 4.2. Escala Escala de aceptabilidad Web-Site QEM

Fuente: Olsin, 2014
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b) CALIDAD GLOBAL

En la Tabla 4.6. se muestra la calidad global de la Usabilidad, Funcionalidad, Confiabilidad

y Eficiencia de las Tablas 4.1, 4.2, 4.3 y 4.4 respectivamente.

Tabla 4.6. Resultados Calidad Global

NOMBRE PREFERENCIA \
Usabilidad 92.36
Funcionalidad 96.67
Confiabilidad 95
Eficiencia 95
CALIDAD GLOBAL 94.76

Fuente: Elaboracion Propia

De acuerdo a la valoracion de calidad global del Sistema Web y Aplicacion Mavil, aplicando
la metodologia Web-Site QEM el valor de Calidad Global total del sistema es de 94.76%,
esto nos indica que tiene un nivel de aceptabilidad de calidad satisfactorio.

4.2. SEGURIDAD

En la actualidad el crecimiento de internet ha impactado directamente en la seguridad de la
informacion manejada cotidianamente. Sitios de comercio electronico, servicios, bancos e
incluso redes sociales contienen informacion sensible que en la mayoria de los casos resulta

ser muy importante.

Se puede decir que uno de los puntos mas criticos de la seguridad en Internet son las

herramientas que interacttan de forma directa con los usuarios.

Debemos entender que programar aplicaciones web seguras no es una tarea facil, ya que
requiere por parte del programador, no solo cumplir con el objetivo funcional béasico de la
aplicacion, sino una concepcién general de los riesgos que puede correr la informacion

procesada por el sistema. (Romero y Vasquez, 2016)
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4.3. SEGURIDAD PARA SISTEMAS WEB

Segun los Riesgos en Seguridad de Aplicaciones de OWASP se tienen los siguientes

principales puntos para la seguridad de un Sistema:

v Inyeccion
v' Pérdida de autenticacion

v' Exposicion de datos sensibles
4.3.1. INYECCION

Las fallas de inyeccion, como SQL, ocurren cuando se envian datos no confiables a un
intérprete, como parte de un comando o consulta. Los datos dafiinos del atacante pueden
engafiar al intérprete para que ejecute comandos involuntarios o acceda a los datos sin la

debida autorizacion.
Para prevenir inyecciones, se consideran los siguientes puntos:

v’ La opcion preferida es utilizar una API segura, que evite el uso de un intérprete por
completo y proporcione una interfaz parametrizada.

v" Realizar validaciones de entradas de datos en el servidor.

v Utilizar LIMIT y otros controles SQL dentro de las consultas para evitar la fuga

masiva de registros en caso de inyeccion SQL
4.3.2. PERDIDA DE AUTENTICACION

Las funciones de la aplicacion relacionadas a autenticacion y gestion de sesiones son
implementadas incorrectamente, permitiendo a los atacantes comprometer usuarios y
contrasefias, token de sesiones, o explotar otras fallas de implementacion para asumir la

identidad de otros usuarios (temporal 0 permanentemente).

Para prevenir la perdida de autenticacion, se consideran los siguientes puntos:
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e Implementar controles contra contrasefias débiles cuando el usuario ingrese una
nueva clave.

e Alinear la politica de longitud, complejidad y rotacidn de contrasefias.
4.3.3. EXPOSICION DE DATOS SENSIBLES

Muchas aplicaciones web y APIs no protegen adecuadamente datos sensibles, tales como
informacion financiera, de salud o Informacion Personalmente Identificable (PII). Los
atacantes pueden robar o modificar estos datos protegidos inadecuadamente para llevar a
cabo fraudes con tarjetas de crédito, robos de identidad u otros delitos. Los datos sensibles

requieren métodos de proteccion adicionales, como el cifrado en almacenamiento y transito.
Para prevenir la exposicion de datos sensibles, se consideran los siguientes puntos:

v" No almacenar datos sensibles innecesariamente. Descartelos tan pronto como sea
posible.

v" Cifrar todos los datos sensibles cuando sean almacenados.

(\

Deshabilitar el almacenamiento en cache de datos sensibles.

v Verifique la efectividad de sus configuraciones y parametros
4.4. SEGURIDAD PARA APLICACIONES MOVILES

La seguridad en el desarrollo de aplicaciones moéviles y la proteccion de datos debe ser uno
de los elementos mas importantes de los desarrolladores y la consolidacion de su trabajo.
Mientras que el mundo movil experimenta un crecimiento espectacular, se expone a

importantes problemas de seguridad.

Para que una aplicacion movil sea segura al momento de su publicacién produccion es

necesario considerar los siguientes puntos:

e Ofuscacion de codigo

e Firma del archivo APK
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4.4.1. OFUSCACION DE CODIGO

Antes de que una aplicacién movil sea publicada en una tienda de aplicaciones, es necesario

ofuscar el cadigo, con el fin de evitar clonaciones de la misma.

Una de las herramientas mas utilizadas para ofuscar codigo es mediante el archivo Gradle
del proyecto de Android Studio. Ademas de ofuscar el cédigo, lo optimiza, reduciendo su

tamafo. En concreto esta herramienta realiza las siguientes acciones:

e Elimina variables, clases, métodos y atributos no utilizados;
e Elimina instrucciones innecesarias;
e Elimina la informacion de depuracion;

e Renombra las clases, campos y métodos con nombres poco legibles.
4.4.2. FIRMA DEL ARCHIVO APK

Cuando firmas un APK, la herramienta de firma adjunta a este el certificado de clave publica.
El certificado de clave publica sirve como una “huella digital”. Esto permite a Android
verificar que cualquier actualizacion futura a tu APK sea auténtica y provenga del autor
original. La clave que se usa para la creacion de este certificado se llama clave de firma de

aplicaciones.
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CAPITULO V

ANALISIS COSTO BENEFICIO

5.1. INTRODUCCION

Después de la elaboracion e implementacion del sistema, el siguiente paso y uno de los méas
importantes, es el analisis de costo y beneficio, que consiste en determinar, con cierto grado
de certeza, los recursos de hardware y software, costo, tiempo y esfuerzo necesarios para el

desarrollo de los mismaos.

Para el analisis de costo y beneficio se utilizd COCOMO Il (Constructive Cost Model), que

es un modelo constructivo de costes. Fue publicado en el afio 2000 por B. Bohem.

También se utilizdé herramientas que nos ayudaran a calcular en VAN (Valor Actual Neto),
C/B (Costo Beneficio) y el TIR (Tasa Interna de Retorno).

5.2. COCOMO 11

El Modelo Constructivo de Costes (COCOMO) es un modelo matematico de base emperica,

utilizando para la estimacion de costes de software.

Incluye tres submodelos, cada uno ofrece un nivel de detalle y aproximacion, cada vez
mayor, a medida que avanza el proceso de desarrollo del software: bésico, intermedio y
detallado.

COCOMO 11 consta con tres modelos de estimacion, los mismos se representan en 3

ecuaciones:

E = (a)(KLDC)b x (FAE) Ecuacion 5.1
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T = (c)X E¢ Ecuacion 5.2
E -,
P = pm Ecuacion 5.3
Donde:

E: esfuerzo.

T: tiempo.

P: personal.

KLDC: kilo (miles) lineas de cadigo.

FAE: Factor de ajuste de esfuerzo.

a,b,c,d: valores que depende de la Tabla 5.2 acerca del modo de desarrollo
PF: punto fusion

LDC: datos de linea de cddigo
A la vez cada modelo se subdivide en modos, los mismos son:

Modo organico: Es un pequefio grupo de programadores experimentados desarrollando
proyectos de software en un entorno familiar. EI tamafio del software varia desde unos pocos
miles de lineas (tamafio pequefio) a unas docenas de miles (medio).

Modo semi — libre o semi acoplado: Corresponde a un esquema intermedio entre el modo
organico y el rigido, el grupo de desarrollo puede incluir una mezcla de personas
experimentadas y no experimentadas.

Modo rigido o empotrado: El proyecto tiene fuertes restricciones, que pueden estar
relacionadas con la funcionalidad y/o pueden ser técnicas o de desarrollo.

El problema a resolver es Unico, siendo dificil basarse en la experiencia puesto que puede

no haberla.

La Tabla 5.1. muestra los coeficientes del proyecto de software de acuerdo a los tres modos

expuestos anteriormente.
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Tabla 5.1. Valores por tipo de modelo de desarrollo

Proyecto de Software a b c d

Organico 24 1.05 1.05 0.38
|:> Semi - Acoplado 30 | L12 | 25 0.35

Empotrado 3.6 1.20 25 0.32

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 5.2. se muestra el valor de punto funcién para el Sistema Web.

Tabla 5.2. Total PF del Sistema Web

PARAMETRO DE Factor de Ponderacion
MEDICION

CUENTA SIMPLE COMPLEJO TOTAL
N°de entradas de usuario 12 3 4 6 48
N° de salidas de usuario 6 4 5 7 30
N°de peticiones de usuario | 10 3 4 6 40
N° de arcivos 10 7 10 15 100
N° de interfaces externas 2 5 7 10 14
Cuenta total PF 232

Fuente: Elaboracion propia
En la tabla 5.3. se muestra el valor de punto funcién para la Aplicacion Mavil.

Tabla 5.3. Total PF de la Aplicacion Movil

PARAMETRO DE Factor de Ponderacion
MEDICION CUENTA SIMPLE MEDIO COMPLEJO TOTAL
N° de entradas de usuario | 1 3 4 6 4
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N° de salidas de usuario 5 4 5 7 25
N° de peticiones de usuario 3 3 4 6 12
N° de arcivos 0 7 10 15 0

N° de interfaces externas 5 5 7 10 35
Cuenta Total PF 76

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 5.4. se muestran los de diferentes tipos de lenguajes, los lenguajes a utilizar
seran PHP para el Sistema Web, con un valor de 29 Lineas De Cédigo (LCD) por Punto
Funcion (PF), y JAVA para la Aplicacion Movil, con un valor de 53 Lineas De Codigo (LCD)
por Punto Funcion (PF).

Tabla 5.4. Valores por tipo de lenguaje de programacion

LENGUAJE LCD/PF
Ensamblador 320
C 150
COBOL 105
Pascal 91
PHP 29
C++ 64
JAVA 53
Visual C# 34
SQL 12

Fuente: Elaboracion propia

La formula para el calculo de LCD (Lineas de Cddigo) es la ecuacidén que se muestra a

continuacion:
LCD .,
LCD = PF x Factor; Ecuacion 5.4

Aplicando la Ecuacion 5.4 para los valores del Sistema Web, se tiene el siguiente resultado:

LCDSistema Web = 232 x 29
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LCDSistema Web = 6728 (Lineas de CAdigo)

Aplicando la Ecuacion 5.4 para los valores de la Aplicacién Movil, se tiene el siguiente
resultado:

LCDAplicacion Movil =76 x 53

LCDAplicacion Mévil = 4028 (Lineas de Cddigo)

A continuacion se convierte el valor de LCD a KLCD (Miles de Lineas de Codigo).

La formula para el calculo de KLCD (Miles de Lineas de Cddigo) esta dado por:

KLDC = LDC/1000  Ecuacion 5.5

Aplicando la Ecuacién 5.5 para los valores del Sistema Web, se tiene el siguiente resultado:

KLDCSistema Web = 6728/1000

KLDCSistema Web = 6.728 (Miles de Lineas de Codigo)

Aplicando la Ecuacion 5.5 para los valores de la Aplicacion Movil, se tiene el siguiente
resultado:

KLDCAplicacion Movil = 4028/1000

KLDCAplicacion Movil = 4.028 (Miles de Lineas de Cddigo)

5.2.1. ESTIMACION DE ESFUERZO DEL PROYECTO
5.2.1.1. ESFUERZO NOMINAL

A continuacion podemos hallar la variable FAE, que se obtiene al multiplicar los valores
evaluados en los diferentes 15 conductores de costos que podemos observar en la Tabla 5.5.
Posteriormente se define las variables a usar, que se encuentran pintados de un color y se
multiplicaran de manera que esto nos ayude a identificar la FAE.
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Tabla 5.5. Valores por conductores de tipo de costo

CONDUCTORES DE COSTO

Fiabilidad requerida del software
Tamario de la base de datos
Complejidad del producto
Restricciones del tiempo de
ejecucion

Restricciones del almacenamiento
principal

Volatilidad de la maquina virtual
Tiempo de  respuesta  del
ordenador

Capacidad del analista
Experiencia en la aplicacion
Capacidad de los proramadores
Experiencia en S.O. utilizado
Experiencia en el lenuaje de
proramacion

Practicas en proramacion
modernas

Utilizacion de erramientas
software

Limitaciones de planificacion del
proyecto

VALORACION

Muy bajo Bajo Nominal
0.75 0.88 1.00
- 094 1.00
0.7 0.85 1.00
- - 1.00
- - 1.00
- 0.87 1.00
- 0.87 1.00
1.46 119 1.00
1.29 1.13 1.00
1.42 1.17 1.00
1.21 1.1 1.00
1.14 1.07 1.00
1.24 11 1.00
1.24 11 1.00
1.23 1.08 1.00

Fuente: Elaboracion propia

El valor de la FAE (Factor de ajuste de esfuerzo), es el siguiente:

Alto

1.15
1.08
1.15
1.11

1.06

1.15
1.07

0.86
0.91
0.86
0.9

0.95
0.91
0.91

1.04

Muy Extra
alto alto
1.4 -
1.16 -
1.13 1.65
13 166

1.21 156

1.13 | -
115 -

071 -
082 -
0.7 -

082 -
083 -

1.1 -

FAE =1.15x1.00 x 1.15 x 1.11 x 1.06 x 1.00 x 1.07 x 0.86 x 0.91 x 0.7 x 1.00 x 0.95 x

0.91x1.00x1.08 FAE =0.85

Se utilizara el modo Semi — Acoplado de la Tabla 5.1. por corresponder a un esquema

intermedio entre el modo organico y el rigido. A continuacion se realiza el célculo de

desarrollo que se hace referencia en la Ecuacion 5.1 para el Sistema Web:
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ESistema Web =3 x6.7281.12 x 0.85
ESistema Web = 21.57 (Persona Mes)

A continuacidn se realiza el calculo de desarrollo que se hace referencia en la Ecuacién 5.1

para el Sistema Web:

EAplicacion Movil = 3 x 4.0281.12 x 0.85

EAplicacion Mévil = 12.14 (Persona Mes)

5.2.1.2. ESFUERZO DEL TIEMPO DEL PROYECTO

Para el célculo del tiempo de desarrollo que se hace referencia en la Ecuacion 5.2. A

continuacion se realiza el calculo del tiempo de desarrollo para el Sistema Web:
TSistema Web = 2.5 x 21.570.35

TSistema Web =7.32 =7 (Meses)

A continuacion, se realiza el calculo del tiempo de desarrollo para el Sistema Web.
TAplicacion Movil = 2.5 x 12.140.35

TAplicacion Mbovil = 5.9 ~ 6 (Meses)

Lo cual concluimos que el Sistema Web debera tener un desarrollo de 7 meses y que la

Aplicacion Movil debera tener un desarrollo de 6 meses ambos en paralelo.
5.2.1.3. ESFUERZO DEL PERSONAL DEL PROYECTO

Para calcular la cantidad en nimero de programadores para el Sistema Web, se utiliza la

Ecuacion 5.3;
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PSist Web = 21.57
istemaWeb = ——

PSistema Web = 2.9 =~ 3 (Programadores)

Para calcular la cantidad en nimero de programadores para la Aplicacion Mavil, se utiliza

la Ecuacién 5.3;

) 12.14
PAplicacionMovil = <9

PAplicacion Mévil = 2.0 = 2 (Programadores)

Lo cual concluimos que el Sistema Web debera tener un desarrollo con 3 programadores, y
que la Aplicacion Movil debera tener un desarrollo 2 programadores ambos en paralelo.

5.2.2. COSTO DE DESARROLLO
Finalmente, el costo del desarrollo del proyecto esta dado por la siguiente formula:
Costo del Desarrollo = Nro.Programadores x TiempoProg x Salarioestimado

Teniendo en cuenta el salario promedio de un programador = 400 $us sacamos el costo del

desarrollo del Sistema Web:
Costo del DesarrolloSistema Web =3 x 7 x 400
Costo del DesarrolloSistema Web = 8400 ($)

Teniendo en cuenta el salario promedio de un programador = 400 $us sacamos el costo del

desarrollo de la Aplicacion Movil:

Costo del Desarrollo Aplicacion Mévil = 2 x 6 x 400 Costo del Desarrollo

Aplicacién M6vil = 4800 (3)
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Sumando los valores del costo del desarrollo del Sistema Web y la Aplicacion Movil se tiene

el costo total del desarrollo del proyecto:
Costo del DesarrolloTotal = 8400 + 4800 = 13200 ($)
5.2.3. COSTO DE ELABORACION

Los costos de elaboracién del proyecto se refieren principalmente a los gastos que se realizan

a lo largo de las diferentes fases de la metodologia SCRUM y Mobile-D.

En la Tabla 5.6. se muestra el calculo de todo lo invertido a lo largo de la elaboracion del

proyecto.

Tabla 5.6. Costo de material empleado

MATERIAL COSTO (Sus)
Material de escritorio 40
Computadora 100
Servidor 50
Dominio 15
Consola Google Play 5
Internet 30
Otros 20
TOTAL 260

Fuente: Elaboracion propia
5.2.4. COSTO TOTAL DEL PROYECTO

En la Tabla 5.7. se muestra el costo total mediante la sumatoria del costo de: desarrollo y

elaboracion del proyecto.
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Tabla 5.7. Costo total del proyecto

Detalle Importe (Sus)
Costo de desarrollo 13200
Costo de elaboracion 260
COSTO TOTAL DEL PROYECTO 13460

Fuente: Elaboracion propia
5.3. VALOR ACTUAL NETO (VAN)

El VAN o valor actual neto es un procedimiento que permite calcular el valor presente de
un determinado ndmero de flujos de caja futuros, originados por una inversion. La
metodologia consiste en descontar al momento actual (es decir, actualizar mediante una tasa)
todos los flujos de caja futuros del proyecto. A este valor se le resta la inversion inicial, de

tal modo que el valor obtenido es el valor actual neto del proyecto.

Un proyecto es rentable y de acuerdo a ciertos criterios méas el valor del VAN concluiremos

si es rentable o no.

En la Tabla 5.8. se muestran los valores del VAN y su interpretacion para determinar si un

proyecto es rentable o no.

Tabla 5.8. Criterio de Interpretacion del VAN

Valor del VAN Interpretacion
VAN >0 El proyecto es rentable
VAN =0 El proyecto también es rentable, ya que

se incorpora la ganancia de la tasa de

interés.

VAN <0 El proyecto no es rentable.

Fuente: Elaboracion Propia
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La férmula que utilizaremos para hallar el valor actual neto sera:
VAN =-10+3 Q1 (1+k)n=—10 + Q1 (1+k)1+ Q2 (1+k)2+ --- + Qn (1+k)n Ecuacion 5.6
Donde:

VAN: Valor Actual Neto
10: Importe inicial

Q: Ingreso de flujo anual
n: Numero de periodo

k: Tasa de descuento o tasa de interés al prestamo

En la Tabla 5.9. se muestra el valor del VAN donde el Importe Inicial (10) es $us 13370 y

se estima el cobro en 5 afios con un interés de 12%.

Tabla 5.9. Calculo del VAN

Afo Costo (Sus) Interés actualizado al Costo actualizado

12% (Sus) (Sus)

0 Iy =-13370 - -13370

1 Q;=2500 1.12 2232.14

2 Q2=4000 1.25 3200

3 Q;=5000 1.40 3571.43

4 Q4 =7000 1.57 4458.60

5 Q5=9000 1.76 5113.66

TOTAL VAN =5205.83

Fuente: Elaboracién propia
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Realizando el mismo calculo reemplazando los valores del costo de la Tabla 5.9. en la

Ecuacion 5.9. se tiene el siguiente resultado:

2500 4000 5000 7000 5000
(140.123% ° (1401272 ° (14012 ° (1+40.12)* * (1+012)8

VAN = —13370 +

VAN =5205.83

De aqui concluimos: considerando que el VAN = 5205.83 y siguiendo los criterios de la

Tabla 5.8 se afirma que nuestro proyecto es rentable ya que 5205.83 es mayor a 0.

5.4. TASA INTERNA DE RETORNO (TIR)

Es un procedimiento que permite calcular la rentabilidad que nos proporciona al proyecto.
Se estima haciendo que la tasa de descuento del VAN sea igual a cero. Se trata de despejar

la variable k para obtener el valor de la TIR.

TIR > k el proyecto de inversién es aceptado.
TIR = k es indiferente invertir.

TIR < k se recomienda su rechazo o postergacion.

En la Ecuacion 5.7 se muestra el valor de la TIR:

ﬂ —_ _ID + {}l + QE + . + I:lrt

- Ecuacion 5.7
(1+k)* ° (1+k)* (1+k)m

Reemplazando valores en la ecuacion 5.7 se tiene:

2500 4000 5000 7000 2000
(1+k)1 (1+k)2 (1+k)? (1+Kk)* (1+Kk)5

0=-13370+

Despejando k y obteniendo el valor de la TIR: K = 24% =TIR

De aqui concluimos que como 24% > 12%, el proyecto de inversion es aceptado y brindara

beneficios en 5 afos.
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5.5. RELACION COSTO BENEFICIO

Para estimar la Relacion Costo Beneficio (RCB) de un proyecto debemos aplicar la Ecuacién
5.8:

RCB = Beneficio actualizado/ Costo actualizado= C B Ecuacion 5.8

En la Tabla 5.10. se muestran los valores del beneficio actualizado y el costo actualizado

que posteriormente seran reemplazados en la Ecuacion 5.8.

Tabla 5.10. Analisis de costo beneficio

Aiio Costo Beneficio Interés Costo Beneficio
(Sus) (Sus) actualizado al actualizado actualizado
12% (Sus) ($us) ($us)
0 13370 0 - 13370 0

1 2500 12500 1.12 2232.14 11160.71

2 4000 14000 1.25 3200 11200
3 5000 15000 1.40 3571.43 10714.28
4 7000 17000 1.57 4458.60 10828.02
5 9000 19000 1.76 5113.66 10795.45
Totales 31945.83 54698.46

Fuente: Elaboracion propia
Reemplazando los valores de la Tabla 5.10. en la Ecuacién 5.8, se tiene:
C B=54698.46/ 31945.83=1.71

El resultado de costo beneficio es igual a 1.71 y es mayor a 1, esto implica que los ingresos

son mayores que los egresos, entonces el proyecto es aconsejable.

El resultado se interpreta de la siguiente manera: por cada dolar invertido en el proyecto de
software la institucion genera una ganancia de 0.71 $us.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. CONCLUSIONES

Después de haber culminado con el desarrollo del Sistema Web Aplicacién Mavil para el
seguimiento y control de produccion en piscicultura y enfermedaded Caso: Organizacion de
Estados Iberoamericanos en el marco del proyecto Mejoramiento de la Oferta formativa técnica
profesional de la Universidad Indigena Guarani adecuada a su entorno productivo, tomando en
cuenta los problemas iniciales, y cumpliendo los objetivos planteados en el marco
introductorio, se puede afirmar que se alcanzaron las metas trazadas, las pruebas necesarias
del sistema se realizo con los encargados de sistema y los encargados de administracion,

cumpliendo asi los requerimientos de nuestro cliente.

El presente Sistema Web llegd a su conclusion de manera satisfactoria, cumpliendo con
todos los requisitos especificados en la etapa de analisis dando lugar asi al cumplimiento del

objetivo principal.

Con el desarrollo del Sistema Web para la Unibol Guarani, se podra tener un mejor registro
y control de los siguientes puntos:

Peces

Enfermedades y tratamientos

Evaluacion de reproductores

Seguimiento de dosis

Control de dosis

Desove de ovas

Incubacion de ovas

Control de ovas
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Con el Sistema Web se podra tener un mejor registro, generacion automatica, difusion de
informacion y difusion a la Aplicacion Movil.
Con el desarrollo del Sistema Web y Aplicacion Mévil la UNIBOL ya cuenta con un espacio

propio en la red.

Los reportes y difusion de documentacion se pueden actualizar y eliminar desde la ventana
del administrador, esto por cuestion de seguridad.

Se desarrollé el envio de informacion desde el Sistema Web a la Aplicacion Mavil de los
posibles tratamientos que existiera en caso de que la aplicaion movil detecte alguna
enfermedad en los estanques de produccion.

Se disefid e implemento la base de datos en MYSQL con el fin de no interactuar con terceros
al momento de realizar consultas.

Se ha implementado una interfaz web y moévil amigables para los usuarios, facil de manipular

y no compleja para un mejor uso de las mismas.

6.2. RECOMENDACIONES

Se proponen las siguientes recomendaciones, con el fin de buscar el mejoramiento del

sistema:

Si la aplicacién movil es desarrollado para sistemas operativos Android se recomienda
instalar y utilizar un entorno de desarrollo en su Gltima version, para este proyecto de grado
se utilizé Android Studio en su Gltima version que es 3.2, esto con el fin de desarrollar una
aplicacion movil para las versiones Android vigentes.

Se recomienda un maédulo de inventarios para el control de los medicamentos existentes,
insumos de laboratorio, instrumentos, etc. Para la planificacion de reportes en la adquisicion
de presupuestos.

Se recomienda implementar la posibilidad de descargar y compartir la documentacion desde
la aplicacion mavil hacia WhatsApp, Messenger, Gmail, entre otros, para asi poder ampliar

la difusion.
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Motivar el uso de la aplicacion movil a los participantes de la UNIBOL esto para que los
mismos cuenten con informacion actualizada sobre tratamientos.

Se recomienda combinar las siguientes metodologias:

Metodologia SCRUM: Para el desarrollo del Sistema Web, ya que es una metodologia &gil
que se adapta a las circunstancias dela evolucién del proyecto.

Metodologia Mobile-D: Para el desarrollo de la Aplicacion Mdvil, debido a que se esta

especializada en este tipo de desarrollo.
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ANEXOS

ANEXO A ARBOL DE PROBLEMAS
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ANEXO B ARBOL DE OJETIVOS
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ANEXO C MARCO LOGICO

rapido, informacion de

diagnostico previo.

INDICADORES
RESUMEN

VERIFICABLES | MEDIOS DE
NARRATIVO DE OBJETIVAMEN |VERIFICACION SUPUESTOS
OBJETIVOS TE
FIN DEL
PROYECTO Reducir el trabajo | Entrevista con el | Instalacion  del
: manual del | director de la carrera | Sistema.
Controlar las | personal. de eco piscicultura
enfermedades Preparacion y/o
mediante un | Reducir el tiempo a | Observacion sobre | capacitacion  de
diagnostico eficaz, | la hora de realizar el | el seguimiento que |los docentes y

realizan a la

universitarios

piscicultura y control
de enfermedades con
un diagnéstico previo.

cada uno de las produccion en | para el manejo del

especies de peces asi | Reducir el tiempo | piscicultura. sistema.

mismo el registro, el |de la Emision de

seguimiento de la |reportes. Existencia de

produccion en Software y

piscicultura. Hardware para el
desarrollo del
sistema.

PROPOSITO DEL | Contar con la| Observacion de los | Disponibilidad

PROYECTO posibilidad de tener | estanques de|de datos de

Implementar un | conexion a internet | produccion de los | entrada y salida.

sistema web y | constante por el | peces, ver el

aplicacion movil para |usuario en  un | diagnostico que

el seguimiento de |tiempo menor. realizan el cual es
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COMPONENTES

Disefiar e implementar
la base de datos para

Modulo de registro
de especies.

Madulo de
enfermedades que

Carta de aceptacion
por parte de la
empresa que avala
el sistema

Contar con el
apoyo de la
rectos,

que el sistema sea |aquejan a los peces. administracion 'y
accesible y funcional | Modulo de | Carta de aceptacion | universitarios
desde la web. tratamientos  para | por parte del | para la
cada enfermedad. | docente Tutor. implementacion
Madulo de del sistema.
diagndstico. Documentacién del
sistema Web.
ACTIVIDADES Presentacion de | Disposicion  de
Hacer el  estudio | Se prevé establecer | documentos de | software para la
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