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RESUMEN

Actualmente, en la veterinaria Dr. Pets no existe un sistema el cual permita colaborar con
la localizacion de mascotas extraviadas no permitiendo la pronta y precisa ubicacion de los
animales perdidos. El objetivo es aumentar el porcentaje de localizacion de mascotas

perdidas en la ciudad de Ibarra y brindar una solucion mas accesible y eficiente.

En este contexto, se propuso implementar un sistema que emplee placas con codigo QR
impresos en los collares de las mascotas, siguiendo la norma ISO 18004:2015. Estos
codigos permiten almacenar informacién relevante sobre el animal, como su nombre,
direccién del propietario, datos de contacto, entre otros detalles utiles para facilitar su

localizacion.

El desarrollo del médulo web se lleva a cabo utilizando el framework Laravel para el
backend y Angular para el frontend. La informacion recopilada a través de los codigos QR es
almacenada en una base de datos MySQL, garantizando la integridad y confidencialidad de
los datos. Se aplicé la metodologia de desarrollo agil Scrum, con el cual se logré mantener

un orden en las actividades de desarrollo y terminar con la planificacion.

Para los resultados se realiz6 la encuesta CSUQ con la cual se pudo medir la usabilidad
del sistema y se realiz6 las respectivas pruebas de correlacién para cada pregunta. También
se valido el cédigo QR generado por el sitio web cumpliendo con el estandar especificado en
la norma ISO/IEC 18004:2015
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ABSTRACT

Currently, at Dr. Pets veterinary there is no system which allows collaboration with the
location of lost pets, not allowing the prompt and precise location of lost animals. The
objective is to increase the percentage of locating lost pets in the city of Ibarra and provide a

more accessible and efficient solution.

In this context, it was proposed to implement a system that uses plates with a QR code
printed on pet collars, following the ISO 18004:2015 standard. These codes allow you to
store relevant information about the animal, such as its name, owner's address, contact

information, among other useful details to facilitate its location.

The development of the web module is carried out using the Laravel framework for the
backend and Angular for the frontend. The information collected through QR codes is stored
in a MySQL database, guaranteeing the integrity and confidentiality of the data. The Scrum
agile development methodology was applied, with which it was possible to maintain an order

in the development activities and end the planning.

For the results, the CSUQ survey was carried out with which the usability of the system
could be measured and the respective correlation tests were carried out for each question.
The QR code generated by the website was also validated in compliance with the standard
specified in the ISO/IEC 18004:2015 standard.
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INTRODUCCION

Tema

Desarrollo de un mdédulo web para la localizaciéon de mascotas extraviadas que permitira
reforzar el proceso de ubicacion dentro del sistema informatico para una veterinaria,

mediante el uso de placas de cédigo QR aplicando la horma ISO 18004:2015.

Problema

Antecedentes

En la actualidad las ciudades han ido creciendo de forma repentina y a pasos acelerados.
Los paises y el mundo entero estan constantemente avanzando y como parte de este
avance se crea la necesidad de tener recursos tecnolégicos para lograr enfrentar los
desafios de las actuales sociedades donde las TIC juegan un papel importante como

herramientas que garanticen cohesion social, seguridad y sustentabilidad (Alvarado, 2017).

Los animales han sido tan importantes dentro de la familia, por lo cual forman parte de
ésta; el apego, carifio, preocupacion y atencion por estos seres cada vez es mayor por parte
de sus duefios y a la vez que se incorporan a la esfera humana como miembros de la familia
(Diaz Videla, 2017). Es por eso por lo que en la situacion de que un animal de compafiia se
ha extraviado, la preocupacion de sus duefios es constante y buscan soluciones que puedan
intentar para poder localizar a su mascota, como volantes con la informacion del duefio,
anuncios en las distintas plataformas de redes sociales con la imagen del animal y su
informacion correspondiente, en donde una vez que obtenga informacion, la persona podra
contactarse con el duefio (Rivadeneira, 2020). Aumentar la probabilidad de encontrar a un
animal perdido es algo que a las personas les genera calma, es por eso por lo que un
proceso que ayude a aumentar este porcentaje sirve para dar esta tranquilidad de la que se
habla. En la ciudad de Ibarra existe este problema el cual genera preocupacién en las
personas, no hay una cifra exacta del porcentaje de animales que deambulan por la ciudad,
pero, segun una medicién que establece de que por cada 7 habitantes hay un animal,
entonces si en la ciudad de Ibarra hay 131.856 habitantes por lo tanto significa que habria
aproximadamente 18.836 animales deambulando por las calles abandonados o extraviados
(el Telégrafo, 2016). En la veterinaria Dr.Pets actualmente ya se encuentra implementado un
sistema web en el cual existe un proceso de localizacién, sin embargo, se enfoca solamente

en la utilizacién de microchips.



Situacion Actual

La fauna urbana en la ciudad de Ibarra gracias a la concentracion de poblacion en
espacios urbanos existe situaciones muy comunes en las que los animales domésticos
pueden perderse o incluso que los propios duefios lleguen a abandonarlos (GAD lbarra,
2019). Durante el afio 2020 ha habido un aumento en los abandonos de animales de
compafia por parte de sus duefios y probablemente sea por la falsa creencia que habia en
que los animales podian contagiar de covid-19 lo cual se ha demostrado que es falso (el
Norte, 2021).

En la clinica veterinaria Dr.Pets actualmente se esta tratando de minimizar el nimero de
mascotas gue se encuentran perdidas o extraviadas, es por eso por lo que ya se esta
usando un proceso de localizacion de las mascotas mediante microchips que se implantan
dentro del animal, se utiliza un codigo de 15 digitos que esta registrado en la base de datos
nacional donde se incluye nombres, direccion y teléfonos de emergencia (Purina Latam,
2021). No obstante, este proceso solamente puede ser llevado por un especialista en el area
como lo es un veterinario y con herramientas especificas que puedan escanear el chip
implantado y verificar la informacién del duefio del animal. La clinica veterinaria Dr.Pets por

lo tanto tiene un proceso de localizacién no muy eficiente.

Prospectiva

Se plantea este tema de trabajo de grado con el cual se espera establecer un proceso
adicional de localizacion de mascotas perdidas mediante el uso de un codigo QR impreso en
las placas de los collares de las mascotas, con la finalidad de reforzar una funcionalidad de
localizacién de animales extraviados con el uso de microchips implantados del sistema de la
clinica veterinaria Dr.Pets de modo que se utilizara un médulo de localizacién adicional el

cual usara placas de identificacién con cédigo QR.

Planteamiento del problema

En la veterinaria Dr.Pets de la ciudad de Ibarra se lleva a cabo un proceso de localizacién
de animales de compafiia el cual no es muy eficiente, existe dificultad para la visualizacion
de la informacion ya que este procedimiento solamente puede ser realizado por un
especialista con equipamiento profesional, esto lleva a que el porcentaje que se tiene de

localizar a una mascota extraviada sea bajo.
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Objetivos

Objetivo General

Desarrollar un modulo para el sistema web de la veterinaria Dr. Pets de la ciudad de
Ibarra para reforzar el proceso de localizacion de mascotas perdidas mediante el uso de
placas con codigo QR aplicando la norma ISO/IEC 18004:2015.

Objetivos Especificos

+ Establecer un marco teorico sobre el &rea de fauna urbana, procesos de
localizacién de mascotas extraviadas con placas QR y metodologias de
desarrollo web.

» Desarrollar un médulo web para la generacion de cédigos QR basado en la
norma ISO/IEC 18004:2015 integrado al sistema informatico de la veterinaria
Dr.Pets.

» Validar los resultados obtenidos durante todo el proceso de la investigacion.



Alcance

El desarrollo de este trabajo tendrd como finalidad obtener un médulo adicional al sistema
web de la clinica veterinaria Dr. Pets, brindar una nueva funcionalidad la cual dara solucion
al problema planteado y aumentara el porcentaje de localizacion de animales de compafia

en la ciudad de Ibarra.

El backend estara desarrollado utilizando el framework Laravel y con el lenguaje php.
Para la parte del frontend se utilizara el framework Angular con el lenguaje de programacién
TypeScript. La base de datos en la que se conectard el backend serd MySQL. Se utilizara la
Norma ISO/IEC 18004:2015 que se refiere a las técnicas de identificacion automatica y

captura de datos.

Se contara con la posibilidad de hacer uso de las historias clinicas de las mascotas las
cuales proporcionaran informacién considerada Util y concisa que podra ser visible al leer el
cadigo gr que estara en la placa del collar del animal. Este trabajo de grado tiene la finalidad
de desarrollar una nueva funcionalidad al sistema web de la veterinaria, se realizaran
pruebas tanto en un ambiente controlado como en un ambiente real y se hara una

implementacion del sistema en la empresa.

Una vez que el desarrollo esté finalizado, se pretende que va a ser utilizado inicialmente
por la veterinaria Dr. Pets situada en la ciudad de Ibarra y los cédigos QR generados podran
ser utilizados desde cualquier lugar y por cualquier persona con acceso a internet y a un

teléfono celular que tenga la capacidad de escanear codigos qr.

La arquitectura que manejara el sistema es la siguiente, un servidor de base de datos con
el motor MySQL donde se encontraran creadas las tablas y todos los datos del sistema. La
aplicacion estara desarrollada en el lenguaje php el cual se encontrara subido en un servidor

web. Y finalmente el bloque final donde se encuentra la interaccién con el usuario.
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Metodologia

El tipo de investigacion que se utilizara para el desarrollo del sitio web para reforzar el
proceso de localizacion de mascotas extraviadas sera la investigacion aplicada tecnologica,
gue segun palabras de Vargas (2009) se concibe como investigacion aplicada tanto la
innovacién técnica, artesanal e industrial como la propiamente cientifica, incluyendo
cualquier esfuerzo sistematico por resolver problemas o interferir situaciones. De la misma
manera como se indica en (Significados.com, n.d.) sirve para generar conocimientos que se
puedan poner en practica en el sector productivo, con el fin de impulsar un impacto positivo
en la vida cotidiana.

Para el marco tedrico del proyecto se realizara una investigacion documental ya que son
“una serie de métodos y técnicas de busqueda, procesamiento y almacenamiento de la
informacion contenida en los documentos, en primera instancia, y la presentacion
sistemética, coherente y suficientemente argumentada de nueva informacién en un
documento cientifico” (Tancara, 1993). Con esta investigacion se obtendra informacion
acerca de los términos y procesos utilizados en la localizacion de la fauna urbana de la
ciudad de Ibarra, asi como todo lo referente al proceso de utilizacion de las placas con

cadigo QR y conceptos relacionados a las diferentes metodologias de desarrollo web.



Para la fase de desarrollo se lo realizara utilizando un entorno de desarrollo robusto y la
utilizacion de una base de datos, se aprovechara el uso de documentacion, tutoriales,
informacién de internet, trabajos similares y otras fuentes que se encuentren en la
investigacion sobre las herramientas de desarrollo que se usaran en este proyecto. Con la
informacién encontrada en el marco tedrico de este proyecto se obtiene conocimiento de la
manera en la que se puede implementar los codigos de respuesta QR en la localizacion de
mascotas y sobre todo en el caso en especifico de la ciudad de Ibarra. En la parte del
hardware se utilizaran dos computadoras fisicas, una computadora portatil y una de
escritorio, adicional una maquina virtual. Se va a utilizar la metodologia de desarrollo agil
Scrum, debido a que no hace falta tener herramientas costosas, mejorar la productividad, es
una metodologia de facil manejo e integracion. Una vez el desarrollo del médulo esté
finalizado se procedera a la implementacion dentro del sistema ya existente de la veterinaria
Dr.Pets. Finalmente se procedera a realizar las respectivas pruebas de usabilidad y

funcionales del médulo ya implementado.

Para el cumplimiento del tercer objetivo se obtendran resultados de las pruebas
realizadas en el capitulo 3 de este trabajo de grado. Se realizaran las respectivas
comprobaciones y validaciones en un ambiente de pruebas tanto funcionales como no
funcionales con el objetivo de minimizar los fallos que puedan existir para finalmente realizar

pruebas y testeos en un ambiente real. Los resultados obtenidos seran interpretados y



analizados en el capitulo 4 para comprobar el impacto que tuvo el desarrollo de este trabajo

de grado en casos reales.
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Justificacion

La elaboracién de este proyecto tendra como finalidad reforzar el proceso de localizacion

de mascotas extraviadas que ya existe en la veterinaria Dr.Pets.

El enfoque a un objetivo de desarrollo sostenible (ODS) en la elaboracion de este
proyecto es en concreto al objetivo 9: Industria, innovacion e infraestructura, donde explica
que los paises que no estan muy bien desarrollados tecnoldgicamente tienen la necesidad

de aumentar la inversion en investigacion e innovacién (Moréan, 2020).

Dentro del plan de creacion de oportunidades 2021-2025 se puede encontrar la politica
5.3 donde se menciona consolidad sistemas de seguridad social universal, eficiente y
transparente (Secretaria Nacional de Planificacion, 2021). De manera que al desarrollar este
proyecto se incentiva a la seguridad de las mascotas. Con la politica nimero 5.4

promovemos un habitat seguro y una vivienda adecuada y digna que al ser las mascotas un
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miembro mas del hogar, son directamente afectadas de la calidad de vida que se tenga en

la familia (Secretaria Nacional de Planificacion, 2021).

Justificacion Tecnoldgica: Se busca un proceso el cual ayude a aumentar las
probabilidades de encontrar a las mascotas perdidas. En la veterinaria Dr.Pets de la ciudad
de Ibarra se conoce bien este problema y ya se esta utilizando un proceso de localizacion de
mascotas perdidas en el cual se hace uso de microchips del tamafio de un arroz, estos se
implantan dentro de la mascota, la sensacion que el animal tendra es similar al que sentimos
cuando una persona se perfora las orejas (Purina Latam, 2021). Este es un proceso con el
cual se puede identificar a una mascota y a su duefio, que gracias a estos datos se podria
aumentar las probabilidades de que una mascota extraviada pueda regresar a casa. Sin
embargo, este proceso solamente puede ser llevado a cabo por un profesional que tenga las
herramientas necesarias para escanear este microchip y dentro de un centro especializado
como puede ser una veterinaria. Es por eso por lo que se plantea el desarrollo de este
proyecto donde se espera aumentar las probabilidades de que una mascota vuelva a casa

con el uso de placas con un cadigo QR.

Justificaciéon Social: En la ciudad de Ibarra existe el problema de pérdida y abandono
de animales domésticos, esto tiene un fuerte impacto social y por la misma razén el objetivo
es aumentar el porcentaje de animales que vuelven a sus hogares y por lo tanto disminuir el
porcentaje de animales deambulando en las calles. El abandono de un animal es un
problema de todas las ciudades, por ejemplo, en la ciudad de Quito segun la Ordenanza
Metropolitana 019-2020 el abandono se considera una infraccidbn muy grave y la sancion es
una multa equivalente a 10 salarios basicos, es decir, $4250 (el Universo, 2021). Dicho con
palabras de Fernandez Bedoya (2020) toda investigacion debe tener cierta relevancia social
y debe lograr ser trascendente para la sociedad, por lo tanto, la relevancia social que tiene el
uso de las placas de identificacién con cédigo qr, es tratar de minimizar el nimero de
animales que se encuentran extraviados, esto con la finalidad de dar tranquilidad a la familia
de la mascota y sobre todo evitar de que la mascota sufra algin accidente mientras se

encuentra fuera de su hogar.

Justificacion Ambiental: En el caso de que un animal se haya extraviado es muy comun
ver afiches de busqueda. El uso del papel en estas situaciones es demasiado, se hacen
cientos y cientos de afiches impresos, lo cual es un problema ambiental de igual manera al
dejar pegados estos afiches en lugares que estaran en la intemperie genera residuos los
cuales a largo plazo acaban con el medio ambiente en las ciudades (MKT Mobile, n.d.). Es

por eso por lo que el hacer uso de los codigos de respuesta QR ayuda a que se disminuya



la utilizacién de papel, a que se generen menos residuos de basura y de esta forma aportar

un beneficio ambiental.

El uso de estas placas puede ahorrar el proceso de implantacién del microchip dentro del
animal, que puede ser un tramite un poco tedioso ya que, si es un animal grande, hay cierta
dificultad para llevarlo al centro especializado (Duran, 2004). Ademas con el uso de las
placas no solamente pueden ser utilizadas por los especialistas del sector, sino que
cualquier persona que se haya encontrado una mascota perdida, que tenga un teléfono
celular y acceso a internet puede ayudar a que el animal pueda encontrar a su duefio, esto
hace aun mas efectivo todo el proceso ya que no siempre una persona que se encuentra a
algun animal en la calle, se pregunta si este tendra algan duefio y mas aun si el animal no
tiene algun collar o una placa, la probabilidad de que esa persona lleve a la mascota a un

veterinario es muy baja.



CAPITULO 1

Marco Teérico

1.1 Entorno urbano y naturaleza.

El equilibrio fragil entre el entorno urbano y la naturaleza ha sido siempre un tema de
debate. El rapido crecimiento de las ciudades ha tenido un impacto significativo en la fauna
que habita en ellas, a pesar de que ésta se ha adaptado a las condiciones de un entorno

urbano.

Proteger la diversidad de fauna en los ambientes urbanos se ha convertido en un tema
delicado y de suma importancia actualmente, la pérdida de especies en estas areas genera
preocupacion, partiendo de esto, se hace necesario el buscar nuevas formas de que la

naturaleza pueda coexistir con la ciudad (Sierra, 2012).

A pesar de que las ciudades son las que de cierto modo acaba con la naturaleza del sitio,
también necesitan de ésta, dependen de areas cercanas o lejanas para garantizar su
estabilidad y esto incluye a la naturaleza dentro de la ciudad lo que se llama naturaleza
urbana (Sierra, 2012).

Es importante destacar que uno de los problemas que se presentan en la convivencia de
la fauna urbana es la pérdida o extravio de las mascotas. La gran mayoria de los animales
domésticos no son capaces de sobrevivir en las calles por si solos, ademas de que si no se
encuentran esterilizados da pie a que la poblacién de animales callejeros aumente y el
problema sea aln mayor. En este sentido se busca encontrar alternativas y medidas que se

puedan tomar para minimizar este problema todo lo posible.

1.1.1 Fauna

La fauna es un término que se utiliza para hacer referencia al conjunto de animales que
habitan en un espacio geografico y temporal determinado. La Real Academia Espafiola
(2023) define la fauna como “el conjunto de animales que estan dentro de un pais, region o
medio determinado”. En este sentido la fauna es un componente esencial ya que cada

especie cumple una funcion especifica para el equilibrio de los ecosistemas.

Por otro lado, (Juste, 2020) senala que la fauna se refiere a un “conjunto de animales que
habitan en una regién concreta en un periodo temporal concreto”. Esta definicion resalta la
importancia del tiempo y el espacio en la distribucion y evolucion de las especies animales.
Es decir, la fauna de una region puede variar a lo largo del tiempo debido a factores como el

cambio climatico, la intervencién humana y otros factores ambientales.
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Ambas definiciones coinciden en que la fauna es un conjunto de animales que habitan en
un espacio y tiempo especifico, y que su diversidad varia segun el contexto geografico y
ambiental. De esta manera, es posible encontrar una fauna particular en ambientes urbanos,

desérticos, acuaticos y montafiosos, entre otros.

En resumen, la fauna es un concepto clave para entender la biodiversidad y la
importancia de la conservacion de los ecosistemas, incluyendo los urbanos y suburbanos.
Cada especie animal tiene un papel fundamental en su ecosistema, y su pérdida puede
tener graves consecuencias ecoldgicas en los ecosistemas urbanos. Es por esto que se
hace necesario realizar estudios y esfuerzos de conservacion para proteger y preservar la

fauna urbana en todo el mundo.

1.1.2 Urbanizaciones

Segun Capel (2012) una urbanizacion es un proceso de crecimiento de los asentamientos
humanos que implica transformaciones sociales y econémicas en el tiempo. El tamafio de
una urbanizacion se mide cominmente en términos de poblacién, y la densidad de edificios
y construcciones. De esta manera, una urbanizacién se refiere a la concentracion de
poblacion en un lugar determinado, asi como a la construccién de edificios y otras

construcciones que permite el desarrollo de la ciudad.

Gracias a la explicacion anterior, podemos tratar de dar una interpretacion de lo que
significa la urbanizacion. Esta se refiere al proceso mediante el cual los asentamientos
humanos se expanden, generando una transformacién social y econémica como resultado
de su crecimiento. Esta transformacion incluye la concentracion de la poblacién en un area
especifica y la construccion de edificios. La urbanizacion puede tener un impacto

significativo en el medio ambiente y en la calidad de vida de los habitantes de las ciudades
Impacto de la urbanizacidn en el entorno natural

La urbanizacion es un proceso que implica la construccion de infraestructura en zonas
que antes eran rurales, este proceso ha logrado impactos tanto positivos como negativos en
el entorno, como impactos negativos esta la alteracion del paisaje, la degradacion de
ecosistemas, la pérdida de habitats para algunas especies de animales y también de
plantas, contaminacion del medio ambiente. Es importante comprender como la
urbanizacion afecta al entorno natural y como se puede trabajar para minimizar su impacto

negativo en el ecosistema.

La urbanizacién ha llevado al crecimiento de las ciudades, sin embargo, este crecimiento

tiene un impacto negativo que se conoce como “huella ecolégica”. Esta huella se refiere a la
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marca que una ciudad deja en el medio ambiente, y puede llegar a ser incluso mayor que la

extension que ocupa el &rea urbana (Lefebvre, 2010).

La huella ecoldgica de una ciudad es el resultado de la gran demanda de recursos
naturales que se necesitan para sostener el crecimiento constante de una ciudad. Estos

recursos incluyen agua, energia, tierra, y materiales de construccién.
Planificacion urbanay su relacion con la fauna urbana.

La planificacion urbana es clave para garantizar que las ciudades puedan ser sostenibles
y habitables, tanto para las personas como para la fauna y la flora. La forma en que se
planifican las ciudades tiene un fuerte impacto en la forma de vida de los animales y plantas
que existen en ellas, algunos ejemplos de habitats son los parques y reservas naturales, una
planificacion bien hecha ayuda a crear este tipos de espacios dentro de las ciudades y

ayudar a preservarlos.

Es importante tener en cuenta que la planificacion de areas verdes también debe tener en
cuenta las necesidades y requerimientos especificos de la fauna urbana que se desea
proteger. El llegar a proyectar los espacios y areas verdes en los planes de urbanizaciéon

dentro de una ciudad también llega a suponer un reto (Vélez, 2007).

Por lo tanto, es crucial que las ciudades consideren la fauna urbana en su planificacion y
tomen medidas para protegerla y preservar su habitat. Esto no solo es importante para la
biodiversidad, sino también para la salud y el bienestar de los seres humanos, ya que los
espacios verdes y la presencia de animales pueden mejorar la calidad de vida en las

ciudades.

1.1.3 Fauna urbana

La fauna urbana se refiere a los seres vivos que habitan en los entornos urbanos o
grandes metropolis y que estan adaptados a las condiciones de éstos (Lopez Tarabochia,
2017). Esta fauna se compone de diversas especies, siendo las mas comunes los perros,
gatos y palomas, las cuales se encuentran presentes en la mayoria de las ciudades del

mundo.

Al utilizar los términos de “fauna urbana” la primera idea que en la mayoria personas
viene a la mente es la de los animales como perros y gatos que habitan dentro de zonas
urbanas como ciudades; esta definicion no esta alejada de la realidad, ya que hace

referencia a los especies que hayan sido integrados en la vida cotidiana de los habitantes de
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zonas urbanas y que su habitat comuln son los hogares, jardines, parques y calles
(Mancheno, 2017).

La fauna urbana incluye tanto animales domésticos como especies consideradas plagas,
que pueden generar problemas sanitarios. Es necesario realizar un proceso especifico para
controlar la poblacion y su impacto en el medio ambiente, la conservacion de la fauna
urbana es importante para preservar la biodiversidad y el equilibrio ecoldgico, asi como para

proteger tanto animales como personas.
Importancia de los derechos de los animales domésticos.

Los animales domésticos como los perros y gatos son considerados parte de la familia y,
por lo tanto, merecen también ciertos derechos. Esto se refiere a las obligaciones que tienen
los seres humanos de que los animales sean tratados con respeto y cuidado, incluyendo un

refugio, alimentacién, atencion veterinaria y un ambiente seguro.

Es importante conocer y proteger los derechos de los animales domésticos para
garantizar que sean tratados de manera justa y ética. Segun Velastegui (2021) la manera de
que se dé una proteccion eficaz de los derechos de los animales es desde el punto de vista
juridico. Y se necesita de un vinculo con las personas para asegurarse de que estos

derechos sean cumplidos.

También, existen organizaciones y grupos que luchan por la proteccién de los derechos
de los animales y trabajan para crear conciencia sobre la importancia de tratar a los
animales de manera ética y justa. En resumen, es importante reconocer los derechos de los

animales domésticos y trabajar juntos para garantizar su bienestar y proteccioén.
Importancia de la conservacion de la fauna urbana.

La conservacion de la fauna urbana es un tema importante, debido que los animales

aportan un equilibrio en entorno urbano y la calidad de vida de las personas.

La presencia de animales en las ciudades puede ser analizada desde dos perspectivas.
En primer lugar, hay especies como los perros callejeros, ratas, palomas y cucarachas que,
al no ser controladas adecuadamente, pueden convertirse en un peligro o una molestia para

la poblacién (Municipio de Jaén, 2010).

Por otro lado, existen especies que, a pesar de no ser nativas de las ciudades, han
logrado adaptarse al entorno urbano y sobrevivir en él. En algunas partes de Ecuador, es

comun encontrar animales como iguanas o aves exoticas en ciertos lugares de la ciudad.
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1.1.4 Leyes que protegen la fauna urbana en el Ecuador.

Durante los ultimos afios se adoptado el merecido respeto que merecen las vidas de los
animales domeésticos, esto no ocurria con tanta frecuencia hace varias décadas atras, pero
en la Ultima constitucion se han incluido varias leyes que apoyan al buen vivir de los

animales domésticos y al control de la fauna urbana en las ciudades del Ecuador.

De acuerdo con el articulo 149 del Cadigo Orgéanico del Ambiente (COA) especifica que el
control de la poblacion de la fauna urbana es responsabilidad de los municipios y gobiernos
autbnomos, con el objetivo de prevenir la sobrepoblacion. Esto incluye educar a la poblacion
sobre las responsabilidades al tener animales, programas de adopcion, campafias de
vacunacion, esterilizacion y la regulacién de la reproduccién de animales (Cddigo Organico
Del Ambiente, 2017).

En el Ecuador, existen también acciones consideradas delitos en contra de los animales,
las cuales se enlistan en el articulo 146 del COA, esto incluye provocar la muerte de un
animal, practicar bestialismo, maltrato o abandono, mantener animales aislados, suministrar
alimentos dafinos e involucrar animales en peleas (Cadigo Organico Del Ambiente, 2017).
Sin embargo, la ley no especifica si el hecho de dejar que un animal se pierda es

considerado como abandono.

La pérdida de un animal de compafiia segun la ley en el Ecuador no es considerada
como abandono, aunque si se determina que la pérdida fue causada por negligencia o falta
de cuidado por parte del duefio y, que el animal como consecuencia sufrié de lesiones o

muerte, podria considerarse que existe un caso de maltrato animal.

En caso de que exista un maltrato animal, causando sufrimiento fisico o psicoldgico se
puede aplicar lo estipulado en el articulo 249 del Cédigo Organico Integral Penal (COIP), el

cual menciona que:

La persona que por accién u omisiéon cause dafio, produzca lesiones, deterioro a
la integridad fisica de una mascota o animal de compafiia, sera sancionada con pena
de cincuenta a cien horas de servicio comunitario. Si se causa la muerte del animal
sera sancionada con pena privativa de libertad de tres a siete dias. (Codigo Organico
Integral Penal, 2014)

Por supuesto esto no se aplica si la finalidad para acabar con la vida de un animal es por

razén de poner fin a un sufrimiento, enfermedad grave o razones de fuerza mayor y debe

ser llevado a cabo por un especialista (Codigo Organico Integral Penal, 2014).
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1.2 Codigos de respuesta QR (Quick Response Code).

1.2.1 Origen de los codigos de respuesta QR.

El uso de los cédigos QR no es algo nuevo, tampoco es una tecnologia que se lleva poco
tiempo entre nosotros de hecho, los comienzos y las bases de asentamiento de esta
tecnologia vienen desde los afios 60’s cuando su antecesor el cédigo de barras fue
empezando a ser una herramienta que se utilizaria para casi todos los sectores de la
industria en ese momento. La primera idea de cddigo de barras fue planteada por dos
estudiantes de la Universidad de Drexel en Filadelfia, Bernard Silver y Norman Joseph en
1948 (United Barcode Systems., 2018).

Aunque la idea nunca llegé a la practica, sirvié de base para que en los inicios de los 60’s
se desarrolle un sistema de identificacion de vagones de ferrocarril en donde se usaba
codigos de barras, este puede ser considerado el padre de los codigo gr ya que a partir de
los 70’s, la Asociacion Nacional de Cadenas Alimenticias (NAFC) seleccioné como estandar
a un modelo de codigo presentado por IBM en el que se imprimia un cédigo en forma de
barras laterales a modo de identificador de productos que pueda ser impreso y leido
facilmente (United Barcode Systems, 2018).

Una vez los cédigos de barras fueron estableciéndose en la vida cotidiana de las
personas, no solamente en la parte industrial, sino también en las actividades comerciales
dentro de tiendas o supermercados para codificar e identificar a los productos en inventario.
La situacién empieza a cambiar cuando en la década de 1990 la cantidad de informacién
que se necesitaba almacenar era mucho mas grande que la que los cédigos de barras
podian manejar. Una solucion era la de utilizar varios cédigos en un solo objeto, pero esto
resultaba ineficiente ya que tocaba escanear varias veces el producto en cuestion para que
pueda ser identificado, esto es justo la situacién por lo que la empresa Denso Wave estaba
pasando (Naranjo, 2022). Fue el ingeniero Masahiro Hara quien buscé una solucion eficiente
para facilitar la controlar la identificacion de las cajas, cuando se le pregunté cual fue la

razoén dijo lo siguiente:

Antes, la compafiia usaba codigos de barras para controlar las piezas, pero el sistema
era ineficiente. Habia entre ocho y diez cédigos de barras en cada caja. Los empleados se
cansaron de tener que escanear las cajas varias veces, y esto nos llevo a idear un codigo
que permitiera transmitir un gran volumen de informacién en un solo escaneo. (&7 L E,

2019)
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El era un aficionado a los juegos de estrategia y ésta fue la inspiracion para desarrollar la
tecnologia que se usaria en los cddigos QR. Dentro de la misma entrevista realizada a

Masahito, menciona:

Solia jugar al igo en mi hora del almuerzo. Un dia, al disponer las piezas en blanco y
negro sobre la cuadricula del tablero, me di cuenta de que era un modo muy facil de

transmitir informacion. Fue como una revelacion. (&7 L E, 2019)

1.2.2 Como funcionan los codigos de respuesta QR.

El cddigo QR (Quick Response por sus siglas en inglés) es un sistema que al ser
comparado con su predecesor el cédigo de barras, se puede encontrar con ventajas como
son permitir el almacenamiento de una mayor cantidad de informacién, la posibilidad de
acceder a paginas web y recursos multimedia (Carrillo-Larco & Curioso, 2013). Para el
funcionamiento de éste se utiliza una matriz bidimensional compuesta por puntos o
cuadrados en blanco y negro. Gracias a esto se pueden crear combinaciones practicamente

infinitas.
Estructura de cédigos QR.

A pesar de que a simple vista un cédigo QR podria parecer un grupo de cuadros negros
dispuestos de forma aleatoria, la verdad es que tienen una estructura especifica que permite
que guardar y desplegar informacion. Para poder utilizar esta tecnologia y entender cdmo
funcionan estos cédigos, es fundamental conocer su estructura y los elementos que la

componen.

La estructura se divide por ciertas zonas y elementos los cuales permiten almacenar y
codificar informacién de manera eficiente. Los elementos basicos se describen brevemente

en la tabla 1.

Tabla 1

Elementos de la Estructura de un Cédigo QR

Elemento Descripcion

Especifica la version del codigo QR, existen
Informacion de version 40 versiones diferentes y las mas utilizadas
sondelala?.
Almacena informacion sobre la correccién

Informacién de formato i
de errores y mascara de datos.
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Datos clave y de correccion de errores. Almacena la informacion real del codigo.

Patrén de posicion Indica la direccion correcta del codigo.

i _ y Permite que el cédigo QR se pueda
Patrén de alineacion

decodificar en cualquier angulo.

i ] L Permite que el decodificador determine el
Patrén de sincronizacion

ancho de la matriz de datos.

_ Permite al decodificador identificar el codigo
Zona tranquila

QR de cualquier entorno.

Nota. Datos extraidos de (UQR, 2020).

Los cédigos QR se diferencian por su version, que se refiere al nimero de mdédulos que
componen el codigo. En total existen 40 versiones distintas, partiendo desde la version 1
gue cuenta con 21 modulos (21x21) y cada version sucesiva aumenta en 4 médulos hasta

alcanzar la version 40, que tiene un total de 177 moédulos (UQR, 2020).

Una de las partes mas llamativas al encontrarse con un codigo QR es los cuadrados mas
grandes ubicados en 3 de las 4 esquinas, la razon del por qué solamente son 3 seguln
palabras de Alcalde (2017) “porque facilitan una orientacion rotacional rapida y a la vez
proporcionan un inmediato sentido del tamafio y orientacién angular”’, a pesar de que en la
Gltima esquina también se puede encontrar un ultimo cuadrado mas pequefio que el resto,

se puede apreciar en la figura 1.

Figura 4

Partes de un Cédigo QR

. 1. Version information
2. Format information

3. Data and error correction keys

# 4. Required patterns

E 4.1. Position
E 4.2, Alignment

u
m 4.3. Timing
L]

5. Quiet zone
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Nota. Tomado de (inLab FIB, 2019)

Como se aprecia en la figura 1, alrededor de los 3 cuadrados grandes se encuentra una
serie de bits que contiene informacién de formato y version del cédigo. Ademas, existe una
parte que se repite siempre en todos los cédigos y es una marca de seguimiento que
conecta las esquinas de los cuadrados grandes, siguiendo siempre el mismo patrén blanco-

negro lo cual permite que se conozca el tamafio y orientacién del cédigo (Alcalde, 2017).

1.2.3 Tipos de codigos QR

Los codigos QR son una herramienta de comunicacién muy utilizada en la actualidad
debido a su capacidad de almacenar informacién y permitir el acceso rapido y sencillo a la
misma. Existen dos tipos de cédigos QR, cada uno con sus caracteristicas y usos

especificos.

Estaticos, estos son los mas utilizados actualmente por la poblacién en general, son los
que se encuentran en todo lado. Los estaticos son los que una vez generados y codificado
el contenido dentro del c6digo, no pueden ser cambiados ya que una vez generado, no

puede sobrescribirse y los datos almacenados no pueden modificarse (Beaconstac, 2014).

Por otro lado, los cédigos dindmicos son aquellos que pueden ser modificados después
de su generacion. Estos cédigos suelen estar vinculados a una URL corta que redirige a un
contenido especifico, permitiendo que se actualice o cambie dicho contenido sin necesidad

de generar un nuevo codigo (UQR, 2020).
Ventajas y desventajas de cadatipo de codigo QR.

Los cédigos QR son herramientas muy Utiles en nuestro dia a dia. Cada tipo de codigo
tiene sus ventajas especificas en situaciones donde se requiere mejorar la accesibilidad,
proporcionar mas informacién o actualizarla segun sea necesario. La eleccion del tipo de

codigo QR dependeré del usuario y de la actividad para la que se va a utilizar.

Para los de tipo estatico, segun la pagina de Beaconstac (2014) explica que se
recomienda su uso para proporcionar informacién detallada en eventos puntuales y
campafas de marketing Unicas. Ademas, los codigos QR estaticos son ideales para casos
como mostrar el portafolio personal en linea, redirigir a los estudiantes a la URL de un curso

en linea o para ver al instante los detalles del inventario.

Por otro lado, los dinAmicos necesitan de una suscripcion activa a un generador de
codigos QR en linea, son una herramienta activa en los negocios, el marketing y la
publicidad, lo que otorga a los usuarios control total sobre sus codigos QR. Por ejemplo,

pueden cambiar o redirigir su cddigo QR a otra pagina de destino o informacién (Vall, 2023).
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Los cbdigos QR dinamicos se pueden aplicar para aquellos que desean compartir su
portafolio en linea o dirigir a los estudiantes a la URL de un curso en linea. También se
pueden utilizar en el inventario para ver los detalles del producto, la informacion de contacto
del manipulador y otras caracteristicas importantes. Los codigos QR estaticos son una forma
sencilla de compartir informacion y permiten a los usuarios acceder a la informacién con solo

escanear el codigo con un dispositivo movil (Beaconstac, 2014).

Antes de elegir entre un codigo QR estético o dindmico, es importante comprender sus
diferencias y como pueden afectar la funcionalidad y la eficacia del cédigo. En la tabla 2, se
presenta una comparacion entre codigos QR estaticos y dinamicos, que puede ayudar a

elegir el tipo adecuado segun las necesidades.

Tabla 2

Comparativa Codigos QR Estaticos vs Dindmicos

Cddigos QR estéticos Cdédigos QR dindmicos

_ Pueden editarse incluso después de ser
No se pueden editar una vez creados. _
impresos.

Ofrecen seguimiento y analisis del escaneo

QR.

No ofrecen seguimiento del escaneo QR.

No pueden utilizarse para el retargeting en _ _ )
Pueden reorientar a los usuarios en linea.

linea.
Tienen una URL larga y complicada. Tienen una URL corta y limpia.
Tardan mas en escanearse. Tardan menos en escanearse.

_ . Ofrecen diferentes campafias en funcion de
No pueden ofrecer diferentes campanas. _ _
un calendario establecido.

Nota. (Beaconstac, 2014)

1.2.4 Casos de éxito en laimplementacién de cédigos QR en la localizacion de
mascotas perdidas.

El uso de los cédigos QR se ha vuelto cada vez mas popular en la vida cotidiana, y se
pueden encontrar en una variedad de lugares, desde restaurantes hasta anuncios
publicitarios. Sin embargo, no es solo para fines comerciales y publicitarios. Los cédigos QR
también se han utilizado para ayudar en la localizacién de mascotas extraviadas en otras

ciudades y paises.
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Dentro del territorio ecuatoriano ya se utiliza esta tecnologia y la empresa que lo realiza
es Con Patitas, el proceso de ingreso de datos de la mascota lo realiza el propio usuario y
luego la placa QR es entregada a domicilio o puede ser recogida en los puntos de entrega
que la empresa establece. ConPatitas (2017) menciona que entregan las placas QR de
manera gratuita y asegura que “las posibilidades de que regrese a casa aumentan

drasticamente a un 97% en 24 horas”.

En Latinoamérica en la ciudad de Los Angeles en Chile, se utiliza este sistema de manera
que se fabrican banditas en vinilo con una instruccién sencilla y el codigo QR impreso en
material resistente a rayaduras y agua. Esta manera de aplicar los cédigos QR se considera
buena en relacién calidad — precio ya que el costo de estas banditas estd en $2000 pesos

chilenos que al cambio se traduce en $2.45 doélares estadounidenses (CuiVet, 2022).

ConnectedLife Pets es una chapa o placa que esta fabricada en aluminio y lleva impreso
el cédigo QR, al ser aluminio es un material resistente, aunque las rayaduras pueden dejar
ilegible el codigo. ConnectedLife (2020) asegura que se “ha encontrado 1.600 perros y gatos
perdidos en los ultimos 6 meses”. La aplicacion de este método es llevada en Espafia y el
costo del uso de este servicio es desde 17.95 euros al afio, lo que en délares

estadounidenses son $19.80.

Dentro del territorio estadounidense existe la marca Dynotag y utiliza los c6digos QR no
solo para la identificacién y localizacién de mascotas extraviadas, sino también para
identificar personas y objetos de la misma manera (Dynotag, 2011). Para las mascotas se
utilizan placas de material plastico y con revestimiento duradero. Esta alternativa ofrece
caracteristicas premium, Gadgetbox (2011) explica que “estas etiquetas incluyen
personalizacion adicional, mas almacenamiento, numeros PIN y la capacidad de recibir una

notificacion cuando alguien realmente lee la etiqueta”.

En conclusion, el uso de cédigos QR en la localizacion de mascotas perdidas es una
herramienta eficaz para reunir a los duefios con sus mascotas. Empresas como
ConnectedLife, CuiVet y Dynotag han desarrollado diferentes sistemas y materiales para
vincular los datos del duefio de la mascota con un codigo QR, ofreciendo distintas
caracteristicas y precios para adaptarse a las necesidades de los propietarios, mostrando,

asi como la tecnologia QR puede tener un impacto positivo en la vida cotidiana.
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1.3 Norma ISO/IEC 18004:2015

La norma ISO/IEC 18004:2015 es un documento creado para normalizar y crear un
estandar en la creacién y uso de los cédigos QR. Segun Internacional Organization for
Standardization (1SO, 2015) esta norma:

Define los requisitos para la simbologia conocida como Cédigo QR y especifica las
caracteristicas de la simbologia del Cédigo QR, los métodos de codificacién, los
formatos de simbolo, las caracteristicas dimensionales, las reglas de correccion de
errores, el algoritmo de decodificacion de referencia, los requisitos de calidad de

produccion y mas parametros.

De acuerdo con la definicion anterior, se puede decir que la horma ISO/IEC 18004 del
afio 2015 es el estandar internacional para la regulacion y establecimiento de requisitos para

la correcta codificacion de informacion de los codigos QR.

Esta norma fue introducida por primera vez en el afio 2000 en su primera version, luego
tuvo su segunda version en 2006 y actualmente se trabaja con la 3ra version del 2015 en la
cual se han afiadido algunas actualizaciones para mejorar la eficacia y la seguridad de los
cédigos con respecto a la norma del 2006 la cual contaba con informacién desactualizada. A
continuacion, se ilustra la estructura de la norma ISO 18004, con el fin de facilitar su

comprension.
Figura 5

Estructura de la Norma ISO/IEC 18004:2015

ISO/IEC
18004:2015
|
I T |
Decodificacién Linipitesioi ) Calidad del
marcado simbolo

[ I
. Codificacion
Versiones de Y
. reglas de
simbolos
estructura
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Nota. Datos extraidos de (ISO, 2015).

En el desarrollo del Capitulo 2, se enfocara en la calidad del simbolo de los cédigos QR
utilizados en la aplicacion web. Se seguird la metodologia establecida en la norma ISO/IEC
18004, definiendo los parametros y criterios necesarios para una correcta evaluacion y
anlisis.

También, se utilizara la norma ISO/IEC 15415:2011 como material de apoyo para definir
los parametros de calidad y la metodologia para las pruebas de calidad de los simbolos
bidimensionales. Esta norma se utiliza cominmente para evaluar la calidad de los codigos
de barras bidimensionales, por lo que su aplicacién resulta Gtil para asegurar la calidad de

los codigos QR utilizados en la aplicacion (1ISO, 2011).

1.3.1 Objetivo de la Norma ISO/IEC 18004:2015

Las normas y estdndares que se usan en la actualidad son fundamentales para garantizar
la calidad y la fiabilidad de los productos y/o servicios que se ofrecen en el mercado. Cada
sector tiene sus propias normas y regulaciones que son necesarias para un correcto

funcionamiento (Ramirez, 2022).

La norma ISO/IEC 18004:2015 ha ganado popularidad recientemente debido al aumento
en el uso de codigos QR en diversos sectores. Esta norma se utiliza para establecer
regulaciones que garantizan la calidad y confiabilidad de los cédigos QR, lo que puede

mejorar la experiencia del usuario y la eficiencia de las aplicaciones que los utilizan.

El objetivo de esta norma es establecer los requisitos necesarios para la creacion y uso
de los cédigos QR. En este sentido ISO (2015) establece las caracteristicas que deben

cumplir los cédigos QR:

e Formatos y métodos de codificacion de datos
e Dimensiones

e Reglas para corregir errores

e Algoritmo de decodificacion de referencia

e Pardmetros de aplicacion

Asimismo, se establecen los requisitos de calidad necesarios para garantizar la
produccion adecuada de los cédigos QR y su correcto funcionamiento en diferentes

contextos y aplicaciones (Internacional Organization for Standardization [ISO], 2015).
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1.3.2 Requerimientos de los cédigos QR segun la Norma ISO/IEC 18004:2015

La Norma ISO/IEC 18004:2015 establece los requisitos para la creacion y lectura de

cbdigos QR, esta norma garantiza que los codigos sean legibles y confiables, para lo cual se

establecen requisitos especificos que deben ser seguidos correctamente y garantizar la

calidad y la eficacia de los cédigos QR en su uso.

En este sentido, es importante comprender los requerimientos que deben cumplir los

codigos QR para asegurar su correcta creacion y lectura. En la tabla 3 se presenta una

visién general de los pasos establecidos por ISO (2015) y que deben ser seguidos

adecuadamente para garantizar la legibilidad y confiabilidad de los cddigos QR:

Tabla 3

Pasos para Convertir Datos de Entrada en Simbolo QR

Requerimiento

Descripcion

Analisis de datos

Codificacion de datos

Codificacion de correccion de errores

Estructura del mensaje final

Colocacién del médulo en matriz

Enmascaramiento de datos

Analiza el flujo de datos de entrada e
identifica la variedad de caracteres
diferentes que se van a codificar.
Convierte los caracteres de datos en flujo
de bits.

Dividide la secuencia de palabras clave en
el numero requerido de bloques para
permitir que los algoritmos de correccion de
errores sean procesados.
Intercala las palabras de c6digo de datos y
correccion de errores de cada bloque y
agrega bits segun sea necesario.
Coloca los mddulos de palabras clave en la
matriz junto con el patrén de busqueda, los
separadores, el patrén de tiempo y
alineacion.

Aplica los patrones de enmascaramiento de
datos a la regién de codificacion del
simbolo. Minimiza la aparicion de patrones

no deseados.
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» » Genera la informacion de formato, de
Informacién de formato y version . i
version y completa el simbolo.

Nota. Datos extraidos de (ISO, 2015).

1.3.3 Beneficios del uso de la Norma ISO/IEC 18004:2015 en la localizacién de
mascotas perdidas.

El uso de la Norma ISO/IEC 18004:2015 en la localizacion de mascotas perdidas puede
proporcionar varios beneficios significativos. Esta norma establece los requisitos de calidad
y desempefio para la creacion y lectura de codigos QR, asegurando su fiabilidad y

legibilidad en diferentes contextos (Spinelli & Dreizzen, 2021).

Al aplicar esta norma en el desarrollo de un médulo web para la localizacién de mascotas
perdidas, se puede mejorar la eficacia y precisién de la gestién de informacion, facilitando la

localizacién de mascotas extraviadas y su posterior reunion con sus duefios.

En primer lugar, esta norma asegura que los codigos QR sean legibles y confiables en
diferentes contextos, lo que garantiza que la informacién contenida en ellos sea facilmente
accesible y comprensible (Spinelli & Dreizzen, 2021). Ademas, establece requisitos de
calidad y desempefio para la creacion y lectura de codigos QR, lo que minimiza los errores

de lectura y aumenta la precision de la informacion.

Al aplicar esta norma en el desarrollo de un médulo web para la localizacién de mascotas
perdidas, se puede mejorar la eficacia y precision de la gestion de informacién. La
implementacién de cddigos QR basados en esta norma permite la identificacion rapida y

precisa de una mascota extraviada.

1.4 Metodologia de desarrollo agil SCRUM

La metodologia SCRUM es una forma de trabajar en equipo para desarrollar proyectos
de software, aqui el trabajo de planificacion se divide por periodos de tiempo y permite que
sea mas flexible. En palabras de Martins (2022) esta metodologia “proporciona un plan de
valores, roles y pautas para ayudar a tu equipo a concentrarse en la iteracion y la mejora

continua en proyectos complejos”, por lo que es muy popular en la actualidad.

En esta metodologia permite realizar entregas parciales del proyecto final, y da prioridad
a las caracteristicas principales y que tienen mas peso. Es muy util en proyectos en

entornos complejos donde los requisitos son cambiantes o poco definidos, y donde se
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necesita ser innovador, competitivo, flexible y productivo. También puede ayudar a resolver

problemas como entregas tardias, costos elevados y baja calidad (proyectosAgiles, 2010).

Dentro de los proyectos que no estan utilizando ninguna metodologia para el desarrollo,
SCRUM es una buena opcion, la metodologia es apta para la mayoria de los proyectos y
relativamente simple, aunque Dimes (2015) menciona que “Scrum es realmente facil de

entender, pero puede tomar algunos afios antes de dominarlo”.

1.4.1 Roles en SCRUM

En Scrum se utilizan 3 roles principales los cuales son el Product Owner, el Scrum Master
y el Equipo de Desarrollo, cada uno tiene sus propias responsabilidades y tareas dentro del

proceso de desarrollo del proyecto.

El Product Owner (PO) es la persona encargada de maximizar el retorno de inversién de
un producto. En otras palabras, es quien determina qué caracteristicas son mas importantes
para el éxito del producto y en qué orden deben desarrollarse. Para ello, el PO trabaja de
cerca con los interesados en el proyecto y con los usuarios del producto, En algunas
ocasiones, el PO y el cliente pueden ser la misma persona, pero en otros casos, el cliente

puede ser un gran numero de personas con diferentes necesidades (Deemer et al., 2009).

El Scrum Master (SM) es el responsable de asegurar que el equipo de desarrollo siga las
reglas y practicas de SCRUM. El papel de un Scrum Master es actuar como un coach y
facilitador en un equipo. Su funcién principal es ayudar al equipo a mantener el enfoque en
los objetivos del proyecto, eliminar los obstaculos que puedan aparecer y también se
encarga de fomentar la comunicacion y la resolucién de problemas para que el equipo

pueda entregar el méximo valor al cliente (Roche, 2021).

Para lograr esto, un buen Scrum Master debe asegurarse de que todos los miembros del
equipo comprendan y apliquen correctamente la metodologia, tengan los recursos
necesarios, se comuniguen de manera efectiva y estén protegidos de las distracciones y las

interrupciones (Roche, 2021).

El Equipo de Desarrollo es el grupo que desarrolla el producto. Este equipo es
multifuncional, lo que significa que cada miembro tiene habilidades diferentes y
complementarias que son necesarias para el éxito del proyecto. Hay una cierta analogia con

respecto a un equipo de desarrollo en Scrum:
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En el mundo de Scrum, al equipo se le conoce como “Cerdos” y a todos los demas
como “Gallinas” (que viene de un chiste sobre un cerdo y una gallina que estan
hablando sobre abrir un restaurante llamado “Huevos con jamon”, y el cerdo no lo ve
claro porque “él estaria verdaderamente comprometido, pero la gallina solo estaria

implicada”). (Deemer et al., 2009)

El equipo es responsable de comprometerse con las tareas y decidir como cumplir con
ellas de la mejor manera posible. También es importante destacar que cuando los proyectos

son mas grandes, pueden organizarse varios equipos Scrum (Deemer et al., 2009).

Los roles en SCRUM son fundamentales para el éxito del proyecto, y cada uno de ellos
tiene un conjunto de responsabilidades especificas que deben ser cumplidas de manera
efectiva, en la tabla 3 se presenta un cuadro con un resumen de cada rol.

Tabla 4

Roles en Scrum

Rol Competencia

El PO representa a quien tiene un interés
en el proyecto y el producto resultante. Sus
principales responsabilidades son: definir
los requerimientos del producto a
Product Owner _
desarrollar durante el proyecto, ajustar los
requerimientos y prioridades a lo largo de
todo el proyecto, aceptar o rechazar el

producto de software.

El SM es el lider que facilita el trabajo. Es
responsable del proceso de Scrum, de ser
necesario ensefiandoselo a cada uno de los
involucrados en el proyecto. Se asegura de
qgue cada uno sigue las reglas y practicas
Scrum Master de Scrum. Sus principales
responsabilidades son conducir la reunién
Daily Scrum (DS), conocer el estado de las
tareas, identificar barrera y dependencias
gue impidan el flujo de Scrum y observar y

resolver conflictos personales.
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El Equipo es interdisciplinario y con 742

integrantes que son los encargados de
Scrum Team conocer como convertir los requerimientos
en un incremento de la funcionalidad y de

desarrollar dicho incremento.

Nota. (Pasini et al., 2013)

1.4.2 Eventos en SCRUM

Los eventos en Scrum son las reuniones que se planifican regularmente y se realizan
durante el desarrollo. Estos eventos permiten a los miembros del equipo trabajar juntos,
realizar revisiones del progreso y asegurarse de que estan yendo por buen camino. A

continuacion, se detallan cada uno de los eventos en Scrum.

La planificacién del Sprint puede dividirse en dos reuniones, en la primera el Product
Owner y el Equipo revisan los elementos de alta prioridad de la Pila de Producto y discuten
los objetivos y contexto de dichos elementos para que el Equipo se haga una idea de lo que
quiere el PO. En la segunda parte, el Equipo selecciona los elementos de la Pila de
Producto a los que se comprometen para el Sprint, comenzando por los de mayor prioridad
(Deemer et al., 2009).

Una de las partes méas importantes es el Scrum Diario, Deemer et al., (2009) lo define
como “una reunioén corta (15 minutos o0 menos) que se celebra todos los dias a una hora
prefijada” y es obligatorio que se encuentren todos los integrantes del equipo. El objetivo es
evaluar el progreso del equipo durante el Sprint y sincronizar las actividades para crear un

plan para las proximas 24 horas (Nimble, 2015).

La revision del Sprint es una reunion que se lleva a cabo al final del Sprint, aqui el equipo
presenta el trabajo que ha finalizado para su revision. Esta reunién es una oportunidad para
gue el equipo muestre el trabajo terminado a los demas y durante esta revision se pueden

realizar inspecciones y aportaciones del trabajo presentado (Martins, 2022).

Como actividad final se encuentra la retrospectiva del Sprint y esta actividad se usa para
evaluar el proceso y reflexionar sobre cémo se puede mejorar en el futuro (Martins, 2022).

Para esta practica Deemer et al., (2009) recomienda que el facilitador sea alguien externo al
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proyecto y neutral para facilitar la reuniéon. El equipo debe acordar los cambios que se

realizaran en el siguiente Sprint.

Una manera de agilizar la retrospectiva se puede usar una tabla con dos columnas: “Qué
fue bien” y “Qué se podria mejorar”. Al final de la Retrospectiva, el equipo etiqueta los
elementos con una "C", una "E" o una "U" dependiendo de si es causado por Scrum,

expuesto por Scrum o no esta relacionado con Scrum (Deemer et al., 2009).

Para facilitar la informacion de los eventos en Scrum se presenta una breve descripcion

de cada uno en la tabla 4.

Tabla b

Eventos en Scrum

Evento Descripcion

Tiene como objetivo definir el qué y cédmo
se hara durante el Sprint. Se lleva a cabo al
Planificacién del Sprint inicio de cada Sprint y se enfoca en el
Product Backlog para establecer las etapas

y plazos a seguir.

El objetivo es evaluar el progreso y
planificar las préximas 24 horas. Se realiza
diariamente durante el Sprint y se
o responden tres preguntas: ¢ Qué hice ayer?
Scrum Diario . i
¢, Qué voy a hacer hoy? ¢ Qué ayuda
necesito? El Scrum Master debe resolver
los obstaculos que surjan durante la

reunion.

La revision del sprint tiene como objetivo

mostrar el trabajo completado en relacion

Revision del Sprint con el backlog del producto y presentar el
avance tangible del producto al cliente para

futuras entregas.

Tiene como objetivo identificar mejoras en
_ ) el proceso de desarrollo a partir de los
Retrospectiva del Sprint o _ _ )
objetivos cumplidos en el sprint anterior,

anotando tanto lo positivo como lo negativo.
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A partir de ello, se genera un plan para

implementar mejoras en el siguiente Sprint.

Nota. Datos extraidos de (Nimble, 2015)

1.4.3 Artefactos en SCRUM

Dentro de la metodologia Scrum se encuentran ciertos documentos y herramientas que
se utilizan para ayudar a gestionar el proceso de desarrollo y mantener un cierto registro del
proyecto. los artefactos son elementos clave que ayudan a resolver problemas en el
proceso. Hay tres artefactos principales que definen Scrum: el Product Backlog, el Sprint

Backlog y el Incremento del producto (Martins, 2022).

El Product Backlog es un documento de gran importancia para el proyecto, el cual
describe de manera general los requisitos funcionales y no funcionales del producto. Quien
se encarga del Product Backlog es el Product Owner. Este artefacto va evolucionando con el
producto a medida que se van agregando nuevas funcionalidades, caracteristicas y también
se priorizan las diferentes tareas a realizar en funcién de su importancia para el proyecto
(Pasini et al., 2013).

Es importante que el equipo actualice y reordene el trabajo con frecuencia dependiendo
de los requisitos del proyecto obtenidos de los clientes (Martins, 2022). Para tener una idea
de acorde a qué debe rondar la informacion incluida en el Product Backlog, Nimble (2015)
propone que “el objetivo es que el propietario del producto responda a la pregunta ¢,Qué hay

que hacer?”, y una vez se responda esa pregunta se elabora una lista con las necesidades.

El artefacto que se encarga de organizar las tareas dentro del Sprint es el Sprint Backlog.
Este artefacto se crea al comienzo de cada Sprint e incluye los elementos del Product
Backlog y una lista de tareas que el equipo necesita completar para cumplir con los objetivos
establecidos. Se actualiza a lo largo de la Sprint a medida que se aprende mas y debe tener
suficientes detalles para que los desarrolladores puedan inspeccionar su progreso en la
reunién diaria de Scrum (Schwaber & Sutherland, 2020).

El incremento de producto es un objetivo clave en Scrum. Nimble (2015) define al

incremento como “la suma de todas las tareas, casos de uso, historias de usuario, backlogs
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de producto y cualquier elemento que se haya desarrollado durante el sprint y que se pondra

a disposicion del usuario final en forma de Software”.

Cada incremento es aditivo a todos los incrementos anteriores y completamente
verificado, garantizando que todos los incrementos funcionen juntos. Los incrementos se
presentan en la revision del Sprint, aunque también pueden entregarse a las partes

interesadas antes del final del Sprint (Schwaber & Sutherland, 2020).
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CAPITULO 2

Desarrollo del proyecto
2.1 Planificacién del proyecto

En la planificacion del proyecto se presentan los documentos necesarios que indica la
metodologia Scrum como son los roles, requisitos, product backlog, historias de usuario y
sprints.

2.1.1. Identificacién de Roles

La asignacion de roles es una parte fundamental de la planificacién de cualquier

proyecto, se cuenta con 3 roles los cuales han sido asignados y se presentan en la tabla 6.

Tabla 6

Asignacion de Roles

Rol Responsable Descripcion

El duefio del producto, quien
Product Owner Dr. Tito Mendoza indica las funciones que

debe tener el proyecto.

El responsable del todo el
proceso de Scrum

asegurandose que se

Scrum Master Jorge Luna o
cumplan todos los requisitos
de acuerdo con la
metodologia.
Se encarga de cumplir con
Scrum Team Jorge Luna las funciones y desarrollo

del proyecto.

Nota. Elaboracion propia

2.1.2. Levantamiento de requerimientos

Esta es la primera fase del desarrollo del proyecto, aqui se establece una reunion con el

Product Owner, la reunion tiene la finalidad de obtener todas las funcionalidades que debera
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tener el producto final y estas funciones son tomadas como requerimientos (Rondén Suérez,

2019). En la tabla 7 se detalla los requerimientos del producto.

Tabla 7

Levantamiento de Requerimientos

ID Como Quiero
Acceder al sistema
RE-01 Administrador mediante un usuario y
contrasefia.
o Ingresar datos de una nueva
RE-02 Administrador
mascota.
o Ingresar datos del duefio de
RE-03 Administrador
la mascota.
o Visualizar todas las
RE-04 Administrador _
mascotas ingresadas.
o Poder crear un codigo QR
RE-05 Administrador
para cada mascota.
o Editar la informacion de las
RE-06 Administrador N
mascotas y sus duefios.
o Eliminar la informacion de
RE-07 Administrador .
una mascota o duefio.
Las mascotas eliminadas
RE-08 Administrador sean enviadas a una
papelera.
o Ingresar varias mascotas a
RE-09 Administrador _ .
un mismo duefio.
. Verificar si una mascota ha
RE-10 Administrador _
sido encontrada.
Recibir la ubicacién de
RE-11 Administrador donde fue escaneado el
codigo.
RE-12 Usuario Poder leer el codigo QR.
_ Ver la informacion del duefio
RE-13 Usuario

de la mascota.
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_ Enviar un mensaje de donde
RE-14 Usuario
se encuentra la mascota.

Nota. Elaboracién propia

2.1.3. Product Backlog

En el desarrollo del Product Backlog se utiliza los requerimientos que establecio el
cliente, los requerimientos se designan de manera detallada como historias de usuario,
también se indica la prioridad, el esfuerzo, la descripcién y el sprint al que pertenece. Estos

elementos se presentan en la tabla 9.

Para el célculo de la estimacién del esfuerzo para cada historia de usuario se utiliza la
técnica de T-shirt Sizing. Esta técnica ayuda a estimar cuanto tiempo toma realizar cada una
de las actividades. Consiste en utilizar tallas de camisetas las cuales significan un rango de
tiempo definidos por el equipo de desarrollo (Martins, 2021). Las tallas y tiempos se indican

en la tabla 8.

Tabla 8

Estimacién de Esfuerzo T-Shirt Sizing

Estimacién de esfuerzo (dias) Talla de camiseta
1-3 S
3-7 M
7-10 L

Nota. Elaboracién propia.

Tabla 9

Product Backlog

Historia de o o
ID . Prioridad Esfuerzo Descripcion
usuario
Ingreso al , El sistema debe permitir
HU-01 _ Media S _ _
sistema. ingresar con credenciales.
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Registro de

El sistema debe permitir

HU-02 _ Media S _
usuario. crear usuarios.
, El administrador puede
Registro de _ . i
HU-03 Alta M ingresar informacion de
mascota.
mascotas.
El administrador puede
Gestion de revisar, actualizar y eliminar
HU-04 _ Alta L _
registros. los registros de mascotas y
duefios
o El sistema debe generar
Generar codigo o _
HU-05 OR Alta L cbdigos QR y asignar a cada
' mascota.
El cédigo QR debe tener la
Lectura de capacidad de ser escaneado
HU-06 o Alta o o
cbdigo QR. y redirigir a la pagina de
informacion de la mascota.
Al ser escaneado el cédigo,
Mostrar ]
. y el sistema debe mostrar la
informacion de _ y
HUO7 Alta M informacion de cada mascota
mascota y
. y los datos de contacto del
duefio. .
duefio.
El administrador puede
Registrar fechas registrar las fechas de
HU-08 . Alta M . _
de vacunacion. vacunacion y asignar una
fecha préxima.
El usuario puede ver la fecha
Ver fecha -
HU-09 . Alta L de la dltima vacuna de su
vacunacion.
mascota.
Imprimir codigo El administrador puede ver e
HU-10 Alta M S o
QR. imprimir el codigo QR.
Enviar la El sistema debe enviar la
HU-11 ubicacion de Alta L ubicacion de donde fue
escaneo. escaneado el codigo QR.
Verificar El sistema almacenaré el
HU-12 historial de Media M historial si es que un cédigo
cédigo QR. QR fue escaneado.
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El usuario puede ver e

HU-13 Visualizar QR. Baja M imprimir el codigo QR de su
mascota.
Actualizacion de _ El usuario puede actualizar
HU-14 Media S
datos. sus datos.

Nota. Elaboracion propia

2.1.4. Historias de usuario

Las historias de usuario son una herramienta que permiten organizar la informacion de
los requisitos que tiene el usuario y las actividades que se van a realizar, resumen lo oral y
lo escrito en forma de tarjetas y reduce también el nimero de documentos (Menzinsky et al.,
2022).

En el contexto de este proyecto se presentan a continuacién de manera detallada las

historias de usuario presentadas en la tabla 9.

Tabla 10

Historia de usuario 1 HU-01

Historia de usuario

Cédigo: HU-01 Nombre historia: Ingreso al sistema
Programador responsable: Luna Jorge

Prioridad: Media Esfuerzo: S
Descripcion:

Como administrador
Puedo ingresar al sistema mediante credenciales (usuario y contrasefa)
Para acceder a las funcionalidades del modulo.
Criterios de aceptacion:
— Dado que abra el link del médulo
— Cuando introduzca las credenciales correctas de acceso
— Entonces el sistema me permitir4 el acceso a la pagina principal

— Dado que abra el link del modulo
— Cuando introduzca credenciales errobneas de acceso
— Entonces el sistema no me permitird el acceso y me dara un aviso
Detalles:
— Cuando se introducta incorrectamente la contrasefia 3 veces, se bloqueara el
usuario.
— Se puede recuperar la contrasefia si es que se ha olvidado.
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Nota. Elaboracién propia

Tabla 11

Historia de usuario 2 HU-02

Historia de usuario

Cédigo: HU-02 Nombre historia: Registro de usuario
Programador responsable: Luna Jorge

Prioridad: Media Esfuerzo: S
Descripcion:

Como usuario

Puedo crear una cuenta

Para poder acceder al sistema

Criterios de aceptacion:
— Dado gue quiera crear una cuenta
— Cuando ingrese la informacién personal
— Entonces la informacion sera guardada en la base de datos y la cuenta sera

creada

Detalles:
— El sistema mostrara un formulario
— Los campos de ingreso deben estar correctamente validados.
— El sistema pedira una reconfirmacién antes de guardar los datos.
— Se puede cancelar la operacién en cualquier momento.
— Los datos seran guardados en la base de datos.

Nota. Elaboracién propia

Tabla 12

Historia de usuario 3 HU-03

Historia de usuario

Cédigo: HU-03 Nombre historia: Registro de mascota
Programador responsable: Luna Jorge

Prioridad: Alta Esfuerzo: M
Descripcion:

Como administrador

Puedo ingresar datos de nuevas mascotas al sistema mediante un formulario

Para que la informacion sea guardada en la base de datos.

Criterios de aceptacion:
— Dado que quiera afiadir una nueva mascota, el sistema me mostrara un formulario
— Cuando ingrese la informacion de la mascota
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Entonces la informacién serd guardada en la base de datos

Detalles:

El sistema debe mostrar un formulario para que el administrador ingrese los datos.
Todos los casilleros de ingreso de datos deben estar correctamente validados.
Existe un paso de confirmacién antes de guardar la informacion.

Se puede cancelar la operacion en cualquier momento.

Una mascota debe pertenecer a un solo duefio.

Nota. Elaboracién propia

Tabla 13

Historia de usuario 4 HU-04

Historia de usuario

Cddigo: HU-04 Nombre historia: Gestidn de registros
Programador responsable: Luna Jorge

Prioridad: Alta Esfuerzo: L
Descripcion:

Como administrador
Puedo gestionar las mascotas y duefios registrados en el sistema
Para mantener actualizado los datos y realizar cambios cuando sea necesario

Criterios de aceptacion

Dado que quiera hacer algiin cambio en los registros
Cuando actualice o elimine alguna mascota o duefio
Entonces se actualizara la base de datos

Detalles:

Debe existir un botén para actualizar, eliminar, realizar busquedas Yy filtrar.

Se puede editar cada uno de los campos.

Los registros no son eliminados, son enviados a una papelera.

Existira una pagina para actualizar datos y papelera.

Los registros dentro de una papelera pueden ser recuperados.

Se debe confirmar antes de eliminar un registro.

Los registros de mascotas y duefios se mostraran en diferentes paginas.

El sistema desplegara los registros en forma de una tabla con el nombre de la
mascota o duefio.

Se podra abrir cada registro para mostrar la informacion completa.

Dentro de la vista completa de cada mascota o duefio se encontrara una lista de
botones con més funcionalidades.
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Nota. Elaboracién propia

Tabla 14

Historia de usuario 5 HU-05

Historia de usuario

Cdédigo: HU-05 Nombre historia: Generar codigo QR
Programador responsable: Luna Jorge

Prioridad: Alta Esfuerzo: L
Descripcion:

Como administrador

Puedo generar cédigos QR Unicos

Para cada mascota registrada

Criterios de aceptacién
— Dado que quiera ingresar una nueva mascota
— Cuando termine el proceso de registro
— Entonces el sistema genera un codigo QR

Detalles:
— El cédigo QR se genera automaticamente cuando una mascota es registrada.
— Una mascota tiene un cédigo QR unico.
— El c6digo debe ser legible.

Nota. Elaboracion propia

Tabla 15

Historia de usuario 6 HU-06

Historia de usuario

Cdédigo: HU-06 Nombre historia: Lectura de cédigo QR
Programador responsable: Luna Jorge
Prioridad: Alta Esfuerzo: M

Descripcion:
Como usuario
Puedo escanear un cédigo QR asociado a una mascota usando la cAmara del celular
Para contribuir en la basqueda del duefio de una mascota extraviada
Criterios de aceptacion
— Dado que encuentre una mascota extraviada
— Cuando quiera ayudarla a regresar a casa
— Entonces puedo escanear el codigo QR
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Detalles:

— El cédigo QR debe ser Unico.
— Debe ser legible y escaneable.

— Se debe redirigir a la respectiva pagina de informacion de la mascota al ser

escaneado.

Nota. Elaboracion propia

Tabla 16

Historia de usuario 7 HU-07

Historia de usuario

Cddigo: HU-07 Nombre historia: Mostrar informacién de mascota y duefio
Programador responsable: Luna Jorge

Prioridad: Alta Esfuerzo: M

Descripcion:

Como usuario

Puedo acceder y visualizar la informacién detallada de una mascota perdida, asi como los

datos de contacto del duefio
Para facilitar la comunicacion con el duefio de la mascota

Criterios de aceptacion:

— Dado que quiera obtener informacién de la mascota o su duefio
— Cuando escanee el cédigo QR
— Entonces se mostrard la pagina de informacion de la mascota

Detalles:

— La pégina de informacion debe ser creada cuando se registra una mascota.

— Debe existir una pagina Unica de informacion para cada mascota.

— Lainformacion mostrada sera la necesaria para conocer a la mascota y la
informacién de contacto del duefio como el nombre y nimero de teléfono.

— Tendra una opcion para mandar un mensaje por whatsapp al duefio de la
mascota.

Nota. Elaboracion propia

Tabla 17

Historia de usuario 8 HU-08

Historia de usuario

Cédigo: HU-08 Nombre historia: Registrar fechas vacunacion
Programador responsable: Luna Jorge
Prioridad: Alta Esfuerzo: M
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Descripcion:

Como administrador

Puedo registrar una fecha de vacunacion y programar una nueva

Para realizar un seguimiento de la salud de la mascota

Criterios de aceptacion
— Dado gue la mascota haya sido vacunada o necesite una nueva vacuna
— Cuando registre una fecha de vacunacion
— Entonces se afiadira a la base de datos

Detalles:
— Se mostrara un formulario para registrar una nueva fecha.
— Los registros se mostraran tanto al administrador como al duefio de la mascota.
— Se notificara por correo 0 mensaje al duefio de la mascota.

Nota. Elaboracion propia

Tabla 18

Historia de usuario 9 HU-09

Historia de usuario

Cddigo: HU-09 Nombre historia: Ver fecha de vacunacién
Programador responsable: Luna Jorge

Prioridad: Alta Esfuerzo: L
Descripcion:

Como usuario
Puedo ver el registro de vacunas y la siguiente fecha
Para mantener un registro de las vacunas de la mascota
Criterios de aceptacion:

— Dado que necesite conocer el registro de vacunas

— Cuando ingrese en el sistema como duefio

— Entonces el sistema mostrara el historial de vacunas y la fecha siguiente
Detalles:

— El sistema muestra en forma de lista el historial de vacunas.

— Se mostrara la siguiente fecha de vacunacion.

— Se va a natificar al duefio de la mascota por mensaje o correo.
Nota. Elaboracion propia

Tabla 19

Historia de usuario 10 HU-10

Historia de usuario
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Cddigo: HU-10 Nombre historia: Imprimir cédigo QR

Programador responsable: Luna Jorge

Prioridad: Alta Esfuerzo: M

Descripcion:

Como usuario

Puedo imprimir los codigos QR
Para cada mascota registrada

Criterios de aceptacion

— Dado que quiera imprimir el codigo generado
— Cuando ingrese a la opciéon de imprimir cédigo
— Entonces el sistema genera un PDF con el codigo QR

Detalles:

— El c6digo QR se muestra dentro de un reporte en formato PDF.
— El codigo debe ser legible.
— Esta opcién estara disponible desde cualquier rol.

Nota. Elaboracion propia

Tabla 20

Historia de usuario 11 HU-11

Historia de usuario

Cddigo: HU-11 Nombre historia: Enviar la ubicacién de escaneo
Programador responsable: Luna Jorge

Prioridad: Alta Esfuerzo: L

Descripcion:

Como usuario
Puedo recibir la ubicacion y detalles del escaneo del cédigo
Para mantener un registro de la mascota

Criterios de aceptacion:

— Dado que el codigo QR haya sido escaneado
— Cuando se muestre la informacion de la mascota
— Entonces se enviara la ubicacion al duefio y administrador

Detalles:

— Al ser escaneado el cédigo QR, el sistema enviara la fecha y hora de cuando el

codigo fue escaneado.

— La ubicacion sera tomada del teléfono en que se escanea el codigo y sera enviada

al sistema.

— Lainformacion ser& enviada autométicamente al duefio de la mascota y al

administrador, en forma de e-mail o SMS.
— Habré la opcion de enviar la ubicacion por mensaje de whatsapp.

— La ubicacion debe ser la precisa o la mas cercana a donde fue escaneado el

cédigo.
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Nota. Elaboracién propia

Tabla 21

Historia de usuario 12 HU-12

Historia de usuario

Cdédigo: HU-12 Nombre historia: Verificar historial de cédigo QR
Programador responsable: Luna Jorge

Prioridad: Media Esfuerzo: M
Descripcion:

Como administrador
Puedo verificar el historial de los escaneos de los codigos QR asociados a cada mascota
Para realizar un seguimiento del proceso de localizacion de una mascota extraviada
Criterios de aceptacion
— Dado que necesite revisar el historial de un cédigo
— Cuando ingrese a la informacién de una mascota
— Entonces se mostrara una lista con el historial del codigo
Detalles:
— Al seleccionar una mascota especifica, se debe acceder a un registro que muestre
la fecha y hora en la que el cddigo fue escaneado.
— El historial estara dentro de la pagina de informacién de la mascota.
— El historial sera presentado en forma de lista.
Nota. Elaboracion propia

Tabla 22

Historia de usuario 13 HU-13

Historia de usuario

Cédigo: HU-13 Nombre historia: Visualizar QR
Programador responsable: Luna Jorge

Prioridad: Baja Esfuerzo: M
Descripcion:

Como usuario
Puedo visualizar el cédigo QR
Para revisarlo o imprimirlo en cualquier momento
Criterios de aceptacion:
— Dado que necesite imprimir el codigo QR
— Cuando ingrese en la opcion de imprimir QR
— Entonces el sistema me mostrara un reporte del codigo QR
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Detalles:
— El sistema muestra el cddigo QR en formato PDF para descargar o imprimir.
— El cédigo QR debe ser legible
Nota. Elaboracién propia

Tabla 23

Historia de usuario 14 HU-14

Historia de usuario

Cédigo: HU-14 Nombre historia: Actualizacion de datos
Programador responsable: Luna Jorge

Prioridad: Media Esfuerzo: S
Descripcion:

Como usuario
Puedo actualizar mis datos desde la configuracion
Para realizar cambios cuando sean necesarios
Criterios de aceptacion:
— Dado gue necesite realizar algiin cambio en la informacion
— Cuando ingrese en el sistema como duefio
— Entonces se mostrara un formulario con los datos que se pueden actualizar
Detalles:
— El sistema mostrara un formulario
— Los campos de ingreso deben estar correctamente validados.
— El sistema pedira una reconfirmacién antes de guardar los datos.
— Se puede cancelar la operacion en cualquier momento.
— Los datos seran guardados en la base de datos.
Nota. Elaboracion propia

2.1.5. Sprint Backlog

Dentro del backlog de los Sprints se detallan las actividades o tareas a partir de las
historias de usuario, aqui se establecen las estimaciones de horas que tomara realizar cada
una de las tareas y por historia de usuario. Finalmente, se asignan las tareas a un sprint.

Tabla 24

Sprint Backlog

Sprint Backlog
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Objetivo: Desarrollar un modulo de localizacion de mascotas perdidas usando cédigos

QR.
L Estimacion _
ID HU Descripcion Total horas  Sprint
Tarea
Desarrollo de la funcion de
TA-01 _ 4
login.
TA-02 Desarrollo de la API de login. 5
Implementacion de validacion
HU-01 TA-03 27
con JWT.
TA-04 Disefio interfaz login 5
Implementacion y validacion
TA-05 _
de la funcion.
Desarrollo de funcion y API
TA-06 _ _
de registro de usuario.
Disefio interfaz y formulario
TA-07 _ )
registro de usuarios.
HU-02 . 15
Implementacion de la APl en
TA-08 S
la aplicacion.
Validaciones de registro de
TA-09 _
usuarios.
Desarrollo de funcién y API
TA-10 _
de registro de mascotas.
Disefio formulario registro de
TA-11
mascotas.
HU-03 Implementacioén API en 26
TA-12 L 5
aplicacion.
TA-13 Conexion servicio firebase. 9
Validaciones de registro de
TA-14
mascotas.
Desarrollo de APIs para
TA-15 actualizar, buscar y eliminar 8
registros.
HU-04 Desarrollar la l6gica para 28
permitir la visualizacién y
TA-16 7

actualizacién de los registros

seleccionados.
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TA-17

TA-18

Implementar la funcionalidad
de busqueda, actualizacion y
eliminacion.

Realizar pruebas de

integracion.

HU-05

TA-19

TA-20

TA-21

TA-22

Implementacion de librerias
necesarias.

Disefio de interfaz de
generacion de QR.
Desarrollo de método de
generaciéon de QR.
Implementacion del método

en el registro de mascotas.

20

HU-06

TA-23

TA-24

Verificar la legibilidad del
caodigo.

Pruebas de lectura.

HU-07

TA-25

TA-26

TA-27

TA-28

Disefio de interfaz para
mostrar la informacion de una
mascota y su duefio.
Obtener los datos de la
mascota y el duefio desde la
base de datos segun el
cbdigo QR escaneado.
Mostrar los detalles de la
mascota y los datos de
contacto del duefio en la
interfaz.

Realizar pruebas de
integracion para la
visualizacion de la
informacion de mascota y

dueno.

25

HU-08

TA-29

TA-30

Desarrollo de APIs para
registro de vacunas.
Disefio de formulario de

registro de vacunas.

19
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TA-31

TA-32

Implementacion de la logica
para agregar, editar y
eliminar fechas de
vacunacion.

Verificacion de
funcionamiento de asignacién

de vacunas.

HU-09

TA-33

TA-34

Disefio de interfaz para
visualizacion de vacunas.
Implementacion de método
para visualizar y comprobar

las fechas de vacunacion.

10

HU-10

TA-35

TA-36

TA-37

TA-38

Implementacion de libreria
para convertir QR a imagen.
Desarrollo de método para
almacenar y subir QR a la
nube.

Implementar la funcionalidad
de impresion del codigo QR
seleccionado.

Realizar pruebas de
integracion y de aceptacion
para asegurar la legibilidad

del cadigo.

26

HU-11

TA-39

TA-40

TA-41

TA-42

Implementar las librerias
necesarias para obtencion de
ubicacion.

Utilizar la API de localizacién
del dispositivo para obtener
la ubicacion del escaneo.
Implementar la funcionalidad
para enviar la ubicacion del
escaneo a la base de datos.
Realizar pruebas de

integracion para verificar el

26
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correcto envio y visualizacion

de la ubicacion del escaneo.

Disefo de interfaz de
TA-43 _ ) 3
historial.

Desarrollo de método de

HU-12 TA-44 obtencién de ubicacion desde 4 10
la base de datos.
Implementar funcionalidad a

TA-45 o
la pagina web.

Disefio de una interfaz que

TA-46 permita al usuario visualizar 5
el codigo QR de su mascota.
Desarrollo de método para
obtener el cédigo de la

TA-47 5
mascota desde la base de
datos.

HU-13 o 17

Mostrar el codigo QR de

TA-48 manera legible y con la 3
capacidad descarga.
Realizar pruebas de
integracion para asegurar la

Tag o Uon PAIRERERRE
visualizacion y funcionalidad

del cédigo

Implementacion de una
TA-50 o _ 8
pagina propia para el usuario.

Disefio de interfaz para que

TA-51 el usuario pueda actualizar 5
sus datos.
HU-14 Permitir al usuario modificar 20
TA-52 los datos personalesy delas 4
mascotas.

Actualizar los datos en la
TA-53 base de datos con los 3

cambios realizados.

Total Horas: 276




Nota. Elaboracién propia

2.1.6. Planificacidon de Sprint

La planificacion de los Sprints conlleva a establecer el nimero de Sprints que tendra el

proyecto, en este caso se ha planificado que sean 8 sprints cada uno siendo de una semana

de duracién con un total de 40 horas por sprint, ademas de presentar el sprint 0. Se ha

asignado fecha de inicio y fin a cada uno de ellos. A continuacién, se presenta el

cronograma de sprints en la tabla 25.

Tabla 25

Cronograma de Sprints

Sprint Fecha inicio: Fecha fin: Duracién (Horas)
Sprint 0 15/05/2023 21/05/2023 40
Sprint 1 22/05/2023 28/05/2023 40
Sprint 2 29/05/2023 04/06/2023 40
Sprint 3 05/06/2023 11/06/2023 40
Sprint 4 12/06/2023 18/06/2023 40
Sprint 5 19/06/2023 25/06/2023 40
Sprint 6 26/06/2023 02/07/2023 40
Sprint 7 03/07/2023 09/07/2023 40
Sprint 8 10/07/2023 16/07/2023 40

Nota. Elaboracion propia

Seguidamente se mostrard de manera detallada cada uno de los sprints que se van a

desarrollar con sus tareas y tiempo estimado en horas.

El sprint O es donde se realizan las actividades previas al desarrollo del proyecto, se

utilizara para establecer los requisitos y documentos de Scrum y configurar el entorno de

desarrollo.

Tabla 26

Matriz de Planificacion - Sprint O

Tarea

Horas
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Definir los roles Scrum.

0.5

Reunidn con Product Owner y stakeholders. 0.5
Identificar los requisitos del usuario. 1
Crear un Product Backlog desglosando las tareas necesarias. 15
Definir las funcionalidades necesarias para el proyecto. 1
Documentar las historias de usuario que se utilizan en el desarrollo de la 3
aplicacion.
Desarrollar el Sprint Backlog detallando las actividades por cada historia 3
de usuario y designando Sprints.
Establecer Sprints semanales asignando actividades y tiempos estimados
de desarrollo.
Definir la estructura de navegacion del modulo web, incluyendo las 5
paginas principales y elementos de navegacion.
Crear y configurar el entorno de desarrollo local con Laravel y Angular. 3
Crear el repositorio de codigo en GitHub. 0.5
Disefiar la estructura de la base de datos utilizando MySQL y definir las
tablas necesarias.
Establecer la conexidén del programa con la base de datos. 1
Migrar las tablas desde el backend a la base de datos. 2
Nota. Elaboracion propia
Tabla 27
Matriz de Planificacion - Sprint 01
Sprint 1
ID Tarea Horas
TA-01 Desarrollo de la funcién de login. 4
TA-02 Desarrollo de la API de login. 5
TA-03 Implementacién de validacion con JWT. 9
TA-04 Disefio interfaz login 5
TA-05 Implementacion y validacion de la funcion. 4
TA-06 Desarrollo de funcion y API de registro de usuario. 3
TA-07 Disefio interfaz y formulario registro de usuarios. 4

Nota. Elaboracion propia
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Tabla 28

Matriz de Planificacion - Sprint 02

Sprint 2
ID Tarea Horas
TA-08 Implementacion de la API en la aplicacion. 2
TA-09 Validaciones de registro de usuarios. 2
TA-10 Desarrollo de funcién y API de registro de mascotas. 2
TA-11 Disefio formulario registro de mascotas. 2
TA-12 Implementacion API en aplicacion. 2
TA-13 Conexion servicio firebase. 2
TA-14 Validaciones de registro de mascotas. 2
Nota. Elaboracion propia
Tabla 29
Matriz de Planificacién - Sprint 03
Sprint 3
ID Tarea Horas
TALS Des-arrollo de APIs para actualizar, buscar y eliminar 8
registros.
TA16 Desarrollar la I6gica para permitir la visualizacion y .
actualizacién de los registros seleccionados.
TAL7 Implementar la funcionalidad de busqueda, actualizacion y
eliminacion.
TA-18 Realizar pruebas de integracion.
TA-19 Implementacion de librerias necesarias.

Nota. Elaboracion propia
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Tabla 30

Matriz de Planificacion - Sprint 04

Sprint 4
ID Tarea Horas
TA-20 Disefio de interfaz de generacion de QR. 4
TA-21 Desarrollo de método de generacion de QR. 7
TA-22 Implementacion del método en el registro de mascotas. 5
TA-23 Verificar la legibilidad del codigo. 3
TA-24 Pruebas de lectura. 4
TA2E Disefio de interfaz para mostrar la informacion de una 3
mascota y su duefio.
TA26 Obtener los datos de la mascota y el duefio desde la base de
datos segun el codigo QR escaneado.
Nota. Elaboracién propia
Tabla 31
Matriz de Planificacion - Sprint 05
Sprint 5
ID Tarea Horas
TA.27 Mostrar los detalles de la mascota y los datos de contacto g
del dueiio en la interfaz.
TA28 Realizar pruebas de integracion para la visualizacion de la 5
informacion de mascota y duefio.
TA-29 Desarrollo de APIs para registro de vacunas.
TA-30 Disefio de formulario de registro de vacunas.
TA31 Implementacién de la légica para agregar, editar y eliminar 8
fechas de vacunacion.
TA-32 Verificacion de funcionamiento de asignacion de vacunas. 3

Nota. Elaboracion propia
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Tabla 32

Matriz de Planificacion - Sprint 06

Sprint 6
ID Tarea Horas
TA-33 Disefio de interfaz para visualizacion de vacunas.
TA.34 Implementacién de método para visualizar y comprobar las
fechas de vacunacion.
TA-35 Implementacion de libreria para convertir QR a imagen.
TA-36 Desarrollo de método para almacenar y subir QR a la nube.
TA.37 Implementar la funcionalidad de impresién del cédigo QR
seleccionado.
TA.38 Realizar pruebas de integracion y de aceptacién para
asegurar la legibilidad del cédigo.
Nota. Elaboracién propia
Tabla 33
Matriz de Planificacion - Sprint 07
Sprint 7
ID Tarea Horas
TA.39 Implementar las librerias necesarias para obtencion de
ubicacion.
TA40 Utilizar la API de localizacién del dispositivo para obtener la
ubicacion del escaneo.
TAAL Implementar la funcionalidad para enviar la ubicacion del
escaneo a la base de datos.
TA4D Realizar pruebas de integracion para verificar el correcto
envio y visualizacion de la ubicacion del escaneo.
TA-43 Disefio de interfaz de historial.
Desarrollo de método de obtencién de ubicacion desde la
TA-44 base de datos.
TA-45 Implementar funcionalidad a la pagina web.
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Nota. Elaboracién propia

Tabla 34

Matriz de Planificacion - Sprint 08

Sprint 8

ID Tarea Horas

TAE Disefio de una interfaz que permita al usuario visualizar el
codigo QR de su mascota.

TA47 Desarrollo de método para obtener el c4digo de la mascota
desde la base de datos.

TA48 Mostrar el codigo QR de manera legible y con la capacidad
descarga.

TA49 Realizar pruebas de integracion para asegurar la 4
visualizacién y funcionalidad del cédigo

TA-50 Implementacion de una pagina propia para el usuario. 8

TASL Disefio de interfaz para que el usuario pueda actualizar sus
datos.

TAED Permitir al usuario modificar los datos personales y de las
mascotas.

TAE3 Actualizar los datos en la base de datos con los cambios

realizados.

Nota. Elaboracion propia

2.2 Arquitectura del Proyecto.

La arquitectura es una parte fundamental para el desarrollo del proyecto, este sistema

web se estructurard siguiendo un enfoque en el que se utiliza Laravel como framework para

el backend y Angular para el frontend.

Para la capa del backend, se utiliza el framework Laravel y el lenguaje de programacion

php, el cual utiliza una arquitectura MVC (Modelo-Vista-Controlador) en el cual el modelo es

el que se encarga de gestionar las interacciones con la base de datos, los controladores se

encargan de manejar la I6gica de las funciones y procesar las solicitudes tanto entrantes

como salientes. Se crean rutas de APIs para cada funcién de los controladores y que se
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utilizaran posteriormente para manejar el frontend. Las vistas proporcionadas por Laravel no

se utilizan en este proyecto y son reemplazadas con el uso de un proyecto para frontend.

En cuanto al frontend, Angular se utilizara para construir una arquitectura basada en
componentes, lo que permitird una organizacion modular de la interfaz. Los componentes de
Angular interactuaran con el backend a través de servicios REST para recibir y enviar datos
al servidor. Ademas, se aprovecharan las capacidades de enrutamiento de Angular para

establecer diferentes rutas y vistas en la pagina web.

Para la persistencia y almacenamiento de imagenes, se utilizaran servicios externos
como Railway para gestionar la base de datos MySQL y el alojamiento tanto de backend
como de frontend también se utiliza Firebase para el almacenamiento de imagenes en la
nube. Estos servicios se integran facilmente con Laravel y Angular, brindando una solucion

confiable para el manejo de datos y archivos.

Figura 6

Arquitectura del Proyecto

Fromtend Backend
- -I {
Sewida-r frnntend Angular Servidor backend Laravel

i
-

Base de Datos

-~

Mavegador Usuario

/

Nota. Elaboracion propia
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2.2.1. Diagrama de Casos de Uso

Para podes mostrar las funciones o actividades que realiza cada actor dentro del sistema
se utilizara el diagrama de casos de uso con el cual se muestra a cada uno de los actores
implicados en todo el proceso (Gutierrez, 2011). También se acompafia con las respectivas
tablas de casos de uso que serviran para explicar de forma mas detallada el flujo que tiene
cada caso/

Figura 7

Diagrama Casos de Uso - Actores

\eterinario Persona externa

Cliente
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Nota. Elaboracién propia

Figura 8

Diagrama Casos de Uso - Veterinario

Visualizar informacion
clientes

Registrar cliente
Actualizar
informacién
cliente/mascota
Registrar mascota
0! ‘ Eliminar
cliente/mascotas

Visualizar historial de Generar codigo QR Descargar codigo QR
vacunas
Programar vacuna
Iniciar sesion
Veterinario .
iltrar cliente/mascota Registrar vacuna
hecha

Vizualizar
clientes/mascotas
eliminadas

isualizar historial de' Recuperar
escanéos clientes/mascotas

Cerrar sesién

Visualizar informacion
mascota

Nota. Elaboracion propia

Tabla 35

Caso de Uso - Registrar Cliente

Caso de Uso: Registrar cliente

Id: 01

Breve descripcion: El administrador registra un nuevo cliente

Autores Primarios: Administrador

Precondiciones:
El administrador debe estar autenticado.

El administrador debe conocer los datos del cliente.

Flujo Principal:
El administrador accede a la pagina de registro de cliente.
Se deben ingresar los datos del cliente.
Se debe ingresar datos validos de nimero de teléfono y correo electrénico.
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Comprueba de que el la cédula ingresada no existe en el sistema.
Si todos los datos son correctos

Se registra el nuevo cliente.

Postcondiciones:

Ninguna

Nota. Elaboracion Propia

Tabla 36

Caso de Uso - Registrar Mascota

Caso de Uso: Registrar mascota

Id: 02

Breve descripcion: El administrador registra una nueva mascota.

Autores Primarios: Administrador

Precondiciones:
El administrador debe estar autenticado.
Debe existir un cliente registrado.

Se debe conocer los datos de la mascota.

Flujo Principal:
El administrador accede a la pagina de registro de mascotas.
Se ingresan los datos de la mascota.
Se debe seleccionar un cliente existente.
Si el cliente no existe
Se debe registrarlo en la pagina de registro de clientes.
Si todos los datos son correctos

Se registra la nueva mascota

Postcondiciones:

Ninguna

Nota. Elaboracion Propia

Tabla 37

Caso de Uso - Programar Vacuna

Caso de Uso: Programar vacuna

Id: 03
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Breve descripcion: El administrador puede asignar vacunas a mascotas.

Autores Primarios:; Administrador

Precondiciones:
El administrador debe estar autenticado.
Debe existir una mascota registrada.

Flujo Principal:
El administrador accede a la pagina de informacion de la mascota.
Ingresar al formulario de agregar vacuna.
Si la vacuna ya fue puesta:
Se selecciona la fecha de cuando fue puesta la vacuna.
Si se planea programar una vacuna:
Se selecciona una fecha de cuando sera puesta la vacuna.

Guardar informacion.

Postcondiciones:

Ninguna

Nota. Elaboracion Propia

Tabla 38

Caso de Uso - Recuperar Clientes y Mascotas Eliminadas

Caso de Uso: Recuperar clientes y mascotas eliminadas

Id: 04

Breve descripcion: El administrador puede recuperar clientes o mascotas eliminados.

Autores Primarios: Administrador

Precondiciones:

El administrador debe estar autenticado.
Debe haber un cliente registrado.

Debe haber una mascota registrada.

El cliente o las mascota deben haber sido eliminados por el administrador.

Flujo Principal:

Administrador accede a la papelera del sistema.

El administrador selecciona un cliente para volverlo a activar:
El cliente se activa.

El administrador selecciona una mascota para activar.

Si el duefio de esa mascota esta desactivado:




El duefio se vuelve a activar automaticamente.

La mascota se activa.

Postcondiciones:

Ninguna

Nota. Elaboracion Propia

Tabla 39

Caso de Uso - Actualizar Informacién Clientes y Mascotas

Caso de Uso: Actualizar informacién clientes y mascotas

Id: 05

Breve descripcion: El administrador puede actualizar los datos de clientes y mascotas.

Autores Primarios: Administrador

Precondiciones:

El administrador debe estar autenticado.
Debe haber un cliente registrado.

Debe haber una mascota registrada.

Se debe conocer la nueva informacién para actualizar.

Flujo Principal:
El administrador accede a la pagina de informacion del cliente o0 mascota.
Ingresa al formulario de actualizaciéon de datos.
Se debe ingresar la nueva informacion:
Se valida que los campos sean correctos.

Se actualiza la informacion.

Postcondiciones:

Ninguna

Nota. Elaboracion Propia

Tabla 40

Caso de Uso - Generar Codigo QR

Caso de Uso: Generar codigo QR.

Id: 06
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Breve descripcion: El administrador genera un nuevo cédigo QR.

Autores Primarios: Administrador

Precondiciones:
El administrador debe estar autenticado.
Debe existir una mascota registrada.

Flujo Principal:

El administrador realiza el ingreso de una nueva mascota.

Antes de finalizar el proceso, el administrador activa el boton de generar QR.
El codigo QR se genera automaticamente.

El administrador descarga el codigo QR.

Postcondiciones:

Ninguna

Nota. Elaboracién Propia

Figura 9

Diagrama Casos de Uso - Duefio de Mascota

Visualizar informacion
mascotas

Visualizar perfil
Actualizar
informacion
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Nota. Elaboracion propia

Descargar codigo QR




Tabla 41

Caso de Uso - Visualizar Mascotas

Caso de Uso: Visualizar mascotas

Id: 07

Breve descripcidn: El cliente puede visualizar las mascotas que tiene.

Autores Primarios: Cliente

Precondiciones:
El cliente debe estar autenticado.

El cliente debe tener al menos una mascota a su nombre.

Flujo Principal:

El cliente ingresa a la pagina de mascotas asignadas.

Se abre una ventana con las mascotas que tiene a su nombre el cliente.

Postcondiciones:

Ninguna.

Nota. Elaboracion Propia

Tabla 42

Caso de Uso - Descargar Cédigo QR

Caso de Uso: Descargar cédigo QR

Id: 08

Breve descripcion: El cliente puede descargar el cédigo QR de su mascota.

Autores Primarios: Cliente

Precondiciones:
El cliente debe estar autenticado.

Debe haber al menos una mascota registrada a su nombre.

Flujo Principal:
El cliente ingresa a la pagina de informacion de la mascota.
Se puede visualizar el cédigo de la mascota.

Se activa el botén de descargar codigo QR.

Postcondiciones:

Ninguna
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Nota. Elaboracién Propia

Tabla 43

Caso de Uso - Actualizar Informacién

Caso de Uso: Actualizar informacion

Id: 09

Breve descripcidn: El cliente puede actualizar su informacion y de la mascota .

Autores Primarios: Cliente

Precondiciones:
El cliente debe estar autenticado.
El cliente debe tener al menos una mascota registrada.

Se debe conocer los nuevos datos para actualizar.

Flujo Principal:
El cliente ingresa a la pagina de actualizar datos de cliente 0 mascota.
Ingresa al formulario de actualizacion de datos.
Se debe ingresar la nueva informacion:
Se valida que los campos sean correctos.

Se actualiza la informacion.

Postcondiciones:

Ninguna

Nota. Elaboracién Propia

Tabla 44

Caso de Uso - Ver Historial de Vacunas

Caso de Uso: Ver historial de vacunas

Id: 10

Breve descripcion: El cliente puede visualizar las vacunas de su mascota.

Autores Primarios: Cliente

Precondiciones:
El cliente debe estar autenticado.

Debe haber al menos una mascota registrada a su nombre.
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Flujo Principal:

El cliente ingresa a la pagina de informacién de su mascota.

En la seccion de vacunas se visualiza el historial de vacunas de su mascota.

Postcondiciones:

Ninguna

Nota. Elaboracion Propia

Figura 10

Diagrama Casos de Uso - Persona Externa

Visualizar informacion
de duefio y mascota

Escanear codigo QR

Ferzona exiegma

Nota. Elaboracién propia

Tabla 45

Caso de Uso - Visualizar Informacion de Duefio y Mascotas

Caso de Uso: Visualizar informacion de duefio y mascota

Id: 11

Breve descripcién: Cualquier persona externa puede escanear el codigo QR.

Autores Primarios: Usuario externo

Precondiciones:
Debe existir al menos un cliente registrado.

Debe haber al menos una mascota registrada.

Flujo Principal:
El usuario externo escanea el cédigo QR.

Se abre una pégina web con la informacion de la mascota y de su duefio.

Postcondiciones:
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Ninguna

Nota. Elaboracién Propia

2.2.2. Diagrama Despliegue

Una manera eficiente de mostrar como se encuentra la infraestructura de la aplicacion es

con el uso del diagrama de despliegue, de esta manera se puede apreciar con nodos y

mddulos como esta conformada la aplicacién y como se conectan estos nodos entre si

(Grau & Segura Sanchez, 2008).
Figura 11

Diagrama de Despliegue

Servidor Aplicacion

2]

Heroku D — Laravel Backend

Senvidores Externos

Google

Cloud

» Firebase

2]

Angular Frontend

API

Navegador Web e

Nota. Elaboracion propia

2.2.3. Diagramade Clases

El diagrama de clases sirve para mostrar como esta conformada la parte interna de la

Whatsapp

aplicacion, cada una de las clases que se utilizan en el desarrollo con todos sus atributos y
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métodos necesarios para el funcionamiento (Flores Cueto & Bertolotti Zufiiga, 2016). A

continuacion se muestran separadas las clases por backend y luego por frontend.

Figura 12

Diagrama de Clases - Backend

Backend - Laravel

+ gethMascotasByUsuario(id)

+ getAllUsuariosActivos()

+ getAllUsuariosinactivos()

+ getTodoHistorial()

+ createHistorial{request)
+ deleteHistorialid)

+ getHistorial(id)

+ updateHistorial(id)

AdminController

+ getAdmins()
+ createAdmin{request)
+ deleteAdmin(id)

+ getAdmin(id)

+ updateAdmin(request,id)

UsuarioConftroller AuthController MascotaController CodigoGRController
+: +: +: +
+ getUsuarios() + login{request) + gethMascotas() + getCodigos()
+ createUsuario(request) + createMascota(request) + createCodigo(reques)
+ deleteUsuarioid) + deleteMascota(id) + deleteCodigo(id)
+ getUsuariofid) + getMascota(id) + getCodigo(id)
HistorialQRController
+ updateUsuario{request,id + updateMascota(request,id) + updateCodigo(request,id)
\ +:

+indexMascota()
+ getUimoRegistro()
+ getVacunasPendientesByMascota(id)

+getVacunasCompletadasByMascola(id)

+getAlMascotasinactivas()

VacunaController

+ getVacunas()

+ createVacuna(request)

+ deleteVacunal(id)

+ getVacunalid)

+ updateVacuna(request id)

+ getAllvacunasPendientes()

+ getAllvacunasCompletadas()

Nota. Elaboracién propia

Figura 13

Diagrama de Clases - Frontend

Login

+ username:string

BarraLateral

Papelera

+ usuarios: Usuariof]

+ password: string LT

+token: any

+ login()

Nota. Elaboracion propia

+ confirmLogout()

+ logout()

+ mascotas: Mascotas]]

+ usuarioRecuperar. Usuario

+ restaurarU(id,usuario)
+ restaurarMiid mascota)

+ getNombreDueno2()
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Figura 14

Diagrama de Clases - Frontend: Mascota

MascotaComponent

Mascofa.index

Mascola.create

Mascota.information

Mascota.preview

Mascota Service

+ mascotas:Mascotal)
+ usuarios: Usuario]

+usuario: Usuario

+getNombreDueno2(id)

Mascota.report

+id_mascota: any
+mascota: Mascola

+usuarios: Usuariol]

+ formMascotaNueva: FormGroup
+mascotaNueva: Mascota

+ ultimaMascota: Mascola

+ fechaSeleccionada: string

+ usuarios: Usuario]

+ imagenSeleccionada: File
+images: string(]

+imageURL: string
+imagenCargada: boolean

+auximg: boolean

+ getNombreDueno2(id

Mascota.search

+ terminoBusqueda: string
+resultados: Mascotal]

+usuarios: Usuariof]

+inicializarMascota()

+ fechaActual(

+ llenarMascota()

+ onFileSelected(event)

+ getimages()

+ obtenerUltimaMascota()

+ submit()

+ id_mascota: any

+ mascota: Mascota

+ usuarios: Usuario]

+ vacunas: Vacunal]

+ vacunasCompletadas: any[]
+ vacunasPendientes: any(]
+ vacunaNueva: Vacuna
+isModalOpen: boolean

+ vacunaPuesta: boolean

+ showFechaField: boolean
+ fechaFieldLabel: siring

+ formVacunaNueva: FormGroup

+id_mascota: any
+mascota: Mascota

+ generado: boolean

+ mostrarCodigoQR: boolean

+ grCodeUrl: string

+apiURL: string
+mascotas: Mascota[]

+httpOptions: {}

+ generarCodigoQR()

+ buscar()

+ getNombreDueno2(id)

+ getNombreDueno2(id)

+ completarVacuna(id.vacuna)
+ confirmVacunaid,vacuna)

+ inicializarVacuna()

+ llenarVacuna()

+ asignarVacuna()

+ openModal()

+ closeModal(

+ toggleFechaField()

+ papelera()

+ confirmMoveTrasn()

Mascota.edit

+id_mascota: any

+mascota: Mascota
+ form: FormGroup
+imageURL: string

+ usuarios: Usuariof]

+ getAll()

+ create(mascota)

+ find(id)

+ update(id mascota)

+ delete(id)
+erorHandler(any)

+ obtenerMascotas()

+ getlitimoRegistro()

+ getVacunasPendientes(id)
+ getVacunasCompletadas(id)

+ getAllMascotasinactivas()

+ onFileSelected(any)
+ aclualizarMascota()

+submit()

Nota. Elaboracién propia
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Figura 15

Diagrama de Clases - Frontend: Usuario

Usuario.create

+form: FormGroup

+ usuarioNueve: Usuario

+ inicializarUsuario()
+ fechaActual()
+ llenarUsuariof)

+ submit()

Usuario Component

Usuario.edit

+id_usuario: any

+ usuario: Usuario

Usuario.index

+ form: FormGroup

+ usuarioSeleccionado: any

+ cargarDatosUsuario()

+ submit()

+ usuarios: Usuario]]

Usuario Service

+0)

+ apiURL: siring
+ hitpOptions: {}

+ getAll()

+ create(usuario)

=+ find(id)

+ update(id, usuario)

+ delete(id)

+ errorHandler(any)
+findMascotasByUsuario(id)

+ getAllUsuariosinactivos()

Usuario.information

+ id_usuario: any

+ usuario: Usuario

+ mascotas: Mascota[]

+ mascotasAsignadas: Mascota[]
+ nuevaContrasena: string

+ confirmarContrasena: string

+ actualizarContrasena()
+ actualizarUsuario()
+ papelera()

+ confirmMoveTrash()

Usuario.search

+ terminoBusqueda: string

+ resultados: Usuariof]

+ buscar()

Nota. Elaboracion propia
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Figura 16

Diagrama de Clases - Frontend: Vacuna

Vacuna Component

Vacuna.create Vacuna.historial Vacuna.index

Vacuna.pendientes

+ mascotas: Mascota[] + vacunas: Vacunal] + vacunas: Vacunal]

+vacunaNueva: Vacuna

+ mascotas: Mascotall +mascolas: Mascotall

+ formVacunaNueva:FormGroup

. .
vacunaPuesta: boolean + vacunaNueva: Vacuna - peNombreVascarald)

+ showl 3 )
showFechaField: boolean + formVacunaMueva: FormGroup

+ fechaFieldLabel: string

* 0

+ inicializarVacuna()

+ completarVacuna(id vacuna)

+ mascota: Mascola +mascota: Mascota

+vacunas: Vacunal]

+ mascolas: Mascotall
+ mascola: Mascola

+ vacunaNueva: Vacuna

+ formVacunaNueva: FormGroup

+ getNombreMascota(id)

+ completarvacuna(id vacuna)

+toggleFechaField() Vacuna Service

+ toggleCheckBox(boolean) +apiURL: string

+ llenarVacuna() +vacunas: Vacunal)

+ asignarVacuna() + hitpOptions: {}

+ getAll()

- create(vacuna)

+ find(id)

+ update(id vacuna)
+ delete(id)
+ermorHandler(any)

+ getVacunasPendientesByMascota()

+ getVacunasCompletadasByMascota()

Nota. Elaboracién propia

2.2.4. Diagrama de Secuencia

En el diagrama de secuencia se indica el proceso que tiene cada actor para cumplir una

determinada accidn y como interactta con el sistema de manera cronoldgica y se muestran

mensajes o interacciones entre ellos mediante flechas (Garrido, 2017).
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Figura 17

Diagrama de Secuencia - 1
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Nota. Elaboracion propia



Figura 18

Diagrama de Secuencia - 2
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Nota. Elaboracion propia

2.2.5. Diagrama de Actividad

La manera de indicar el flujo del proceso que tendra una actividad dentro del sistema es

con el diagrama de actividad, mostrando un nodo inicial donde empezaré el proceso y un

nodo final donde acabara la actividad y el flujo (Silvia et al., 2009).

Figura 19

Diagrama de Actividad - Login

Inigio

Iniciar Sesion

Ingresar
credenciales

Pagina Usuario

Datos
incormectos

Y

Pagina

Administrador

Cerrar Sesion

Nota. Elaboracién propia
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Figura 20

Diagrama de Actividad - Administrador

Actividades Admin
Dates
NCOmecios
Registrar Usuario l
Inicio
. —=| '”gfesa’ pagm_a > Ingresar Qatos Regisiro completo
registro usuario usuario
Reqistrar Mascota/Generar QR 'gfr:c,os Usuzrio ne
l - _ Este
Inicio
. .| Ingresar pagina .| Ingresar datos Asignar
~| registro mascota o mascota duefiofusuario
T = Usuario
existe
Generar codigo ¢ Vista previa
QR mascota
Registrar Vacuna
acuna fue
Inici . 7 N
° Ingreso pagina Seleccionar Seleccionar
.—- informacion > Asignar Vacuna cuando fue
mascota v puesta
h 4
Programar » Guardar Vacuna
vacuna

Nota. Elaboracion propia
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Figura 21

Diagrama de Actividad - Duefio y Usuario Externo

Actividades Duefio

Actualizar Datos Contacto

|

Ingresar
actualizar perfil.

Ingresar nuevos
datos usuario

Actualizar Mascota

Ingresar pagina
mis mascotas

Seleccionar
mascota

Actualizacion N
completa \.

|

.| Ingresar nuevos
7| datos mascota

Escanear QR

Actividades Usuario Externo

Escanear QR

h 4

Mostrar
informacion
duefio y mascota

Contactarse con

el duefio

Actualizacion
completa

Nota. Elaboracion propia

2.2.6. Catélogos de Servicios REST

Los servicios REST son una parte fundamental en el desarrollo del proyecto, forman parte

del backend y conforman a las APIs que se usan en todos los procesos de la aplicacion, a

continuacion en la tabla 46 se muestra una lista de todas las APIs con una breve explicacion

de su funcionamiento.

Tabla 46

Catalogo de Servicios REST

Catalogo de Servicios REST

http://127.0.0.1:8000/api/login

Tipo de o
L Descripcion
Peticion
Permite identificar las
credenciales de
POST

usuario o

administrador.

http://127.0.0.1:8000/api/usuario

Lista de usuarios

registrados.
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Usuario por medio de

http://127.0.0.1:8000/api/usuario/{id_usuario} GET ”
su id.
. ] Registrar un nuevo
http://127.0.0.1:8000/api//usuario POST )
usuario.
. o . Elimina un usuario
http://127.0.0.1:8000/api/usuario/{id_usuario} DELETE )
por su id.
. o . Actualiza un usuario
http://127.0.0.1:8000/api/usuario/{id_usuario} PUT )
por su id.
. o ] Lista de mascotas por
http://127.0.0.1:8000/api/usuario/{id_usuario}/mascotas GET )
usuario.
Lista de usuarios
http://127.0.0.1:8000/api/usuariosactivos GET _
activos.
Lista de usuarios
http://127.0.0.1:8000/api/usuariosinactivos GET ) )
inactivos.
. Lista de mascotas
http://127.0.0.1:8000/api/mascota GET ]
registradas.
http://127.0.0.1:8000/api/mascota/{id_mascota} GET Mascota por su id.
. Registrar una nueva
http://127.0.0.1:8000/api/mascota POST
mascota.
http://127.0.0.1:8000/api/mascota/{id_mascota} DELETE  Elimina una mascota.
_ _ Actualiza los datos de
http://127.0.0.1:8000/api/mascota/{id_mascota} PUT )
una mascota por id.
_ Obtiene una mascota
http://127.0.0.1:8000/api/mascotad/ GET
y su duefio.
_ Registro de mascota
http://127.0.0.1:8000/api/mascotalatest GET i )
mas reciente.
Vacunas pendientes
http://127.0.0.1:8000/api/mascota/{id_mascota}/vacunaspend GET de una mascota por
su id.
Vacunas completadas
http://127.0.0.1:8000/api/mascota/{id_mascota}/vacunascomp GET de una mascota por
su id.
_ ) _ Lista de mascotas
http://127.0.0.1:8000/api/mascotasinactivas GET ) )
inactivas.
_ ) Lista de admins
http://127.0.0.1:8000/api/admin GET )
registrados.
http://127.0.0.1:8000/api/admin/{id_admin} GET Admin por su id.
. . Registra un nuevo
http://127.0.0.1:8000/api/admin POST

admin.
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Elimina un admin

http://127.0.0.1:8000/api/admin/{id_admin} DELETE .
usando su id.
. o ) Actualiza un admin
http://127.0.0.1:8000/api/admin/{id_admin} PUT )
por su id.
. Lista de todas las
http://127.0.0.1:8000/api/vacuna GET
vacunas.
http://127.0.0.1:8000/api/vacuna/{id_vacuna} GET Vacuna por su id.
. Registra una nueva
http://127.0.0.1:8000/api/vacuna POST
vacuna.
. ) Elimina una vacuna
http://127.0.0.1:8000/api/vacuna/{id_vacuna} DELETE _
usando su id.
Actualiza una vacuna
http://127.0.0.1:8000/api/vacuna/{id_vacuna} PUT )
por su id.
Lista de las vacunas
http://127.0.0.1:8000/api/vacunaspend GET .
pendientes.
. Lista de las vacunas
http://127.0.0.1:8000/api/vacunascomp GET
completadas.
o Lista de los codigos
http://127.0.0.1:8000/api/codigo GET ]
registrados.
http://127.0.0.1:8000/api/codigo/{id_codigoqr} GET Cddigo por su id.
o Registra un nuevo
http://127.0.0.1:8000/api/codigo POST _
caédigo.
_ - ) Elimina un cédigo por
http://127.0.0.1:8000/api/codigo/{id_codigoqr} DELETE "
su id.
_ - ) Actualiza un c6digo
http://127.0.0.1:8000/api/codigo/{id_codigoqr} PUT )
por su id.
o Lista de todo el
http://127.0.0.1:8000/api/historial GET o
historial de escaneos.
S Muestra registro de
http://127.0.0.1:8000/api/historial/{id_historialgr} GET o )
historial por su id.
S Registra un nuevo
http://127.0.0.1:8000/api/historial POST ] o
registro del historial.
S Elimina un registro del
http://127.0.0.1:8000/api/historial/{id_historialqr} DELETE o )
historial usando su id.
S Actualiza un registro
http://127.0.0.1:8000/api/historial/{id_historialqr} PUT

del historial.

Nota. Elaboracion propia
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CAPITULO 3

Validaciéon de resultados

Este capitulo tiene como finalidad realizar la validacion de los resultados obtenidos en el
desarrollo del trabajo de grado y del proyecto web. Para la validacion se utilizara el estandar
de la norma ISO/IEC 18004:2015 con el objetivo de evaluar y verificar la efectividad de la
implementacién de los cédigos QR con respecto a los estandares presentados en dicha

norma.

La norma ISO/IEC 18004:2015 establece estandares y regulaciones que se deben seguir
para la generaciéon de un codigo QR, asimismo se puede utilizar esta norma para verificar
que un cbdigo QR generado cumpla con todos los requisitos establecidos en esta norma
(ISO, 2015). La validacién del cédigo QR es fundamental para garantizar la legibilidad y la
correcta interpretacion de la informacién codificada, de la misma manera para asegurar una

experiencia eficaz y confiable en la localizacion de mascotas perdidas.

La evaluacién se centra en aspectos como la resolucién, el contraste, la capacidad de
correccion de errores y la interpretacion precisa de los datos codificados. A través de esta
validacién, se busca asegurar que el codigo QR cumple con los requisitos estipulados en la
normay que proporciona una herramienta confiable y efectiva para la localizacién de

mascotas extraviadas.

Un aspecto fundamental para evaluar un codigo QR es enfocado en su estructura. Los

componentes que se tomaran en cuenta son los presentados en la tabla 47.

Tabla 47

Componentes Que Se Evallan

Componente Descripcion

Son los 3 identificadores situados en las
Patrones de busqueda esquinas inferior izquierda, superior

izquierda y superior derecha.

Son identificadores situados en la zona de
Patrones de alineamiento codificacién del cédigo, el nimero de

patrones depende de la version.

) o Son bloques de 1x17 que unen a los
Patron de temporizacion )
patrones de busqueda.
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Indica el tamafio y capacidad de
Version almacenamiento, empieza desde la version
1 hasta la 40.

Se refiere al espacio fisico del codigo
Escala _ i i
medido en pixeles por médulo.

_ Es la zona libre de otros modulos, es
Zona tranquila o
blanca y rodea a todo el codigo.

Es el nivel de recuperacion de informacion
Nivel de correccion de errores del cédigo luego de ser dafiada una parte

de éste.

Nota. Datos extraidos de (ISO, 2015)

3.1 Encuesta CSUQ

Se lleva a cabo una encuesta con el propésito de evaluar la usabilidad del sistema
utilizando el Cuestionario de Usabilidad de Sistemas Informaticos (CSUQ), el cual fue
desarrollado por IBM. La simplicidad del cuestionario le otorga una alta confiabilidad en los
resultados (abialeba, 2014). Se utilizé la versién 3 del cuestionario el cual consiste en 16

preguntas las cuales se pueden dividir en 4 parametros:

e Uso del sistema, el cual comprende a las primeras preguntas, desde la pregunta 1
ala®6.

¢ Calidad de la informacién, para esta seccion son las preguntas desde la 7 a la
pregunta 12.

e Calidad de la interfaz, para evaluar este parametro se utilizan las preguntas de la
13 ala15.

e Evaluacion general, es la pregunta 16 de la encuesta donde se realiza una

evaluacion general del sitio web.

También se evalla las subcaracteristicas de los parametros principales de la encuesta
CSUQ los cuales se relacionan con las preguntas de la encuesta. La relacion son las

siguientes:

¢ Inteligibilidad, preguntas 3, 11, 15.
e Aprendizaje, preguntas 5, 9, 16.
e Operabilidad, preguntas 1, 2, 4, 6, 10.
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e Proteccién ante errores, preguntas 7, 8.

o Estética, preguntas 12, 13, 14.

Calculo del tamafo de la muestra

Antes de ejecutar la encuesta se necesita conocer a cuantas personas se la va a realizar,
en este caso se realiza la encuesta a un grupo de una poblacion total. Para realizar este

calculo se utiliza la férmula del célculo de la muestra:

B k?xpxqxN
T e2x(N—-1)+k?2xpxgq

n

Férmula 1. Calculo de la muestra

Donde:

n, tamafo de muestra buscado.
N, tamafio de la poblacion = 46

k, nivel de confianza = 1.96 (95%)
e, margen de error =5

p, probabilidad de éxito = 0.5

g, probabilidad de fallo = 0.5

La encuesta se realiza con veterinarios y administradores de la veterinaria "Dr. Pets", asi
como con una grupo de clientes que han tenido la oportunidad de probar el sistema debido a
controles médicos de sus mascotas o la utilizacién de servicios estéticos. La poblacion total
es de 46 personas, al realizar el calculo de la muestra da como resultado 41. 18 y se

redonded a 41 personas.

Escala

Para la medicion de los items de respuesta, se emplea la escala de Likert, la cual permite
obtener resultados basados en la opinion de los encuestados (Ospina et al., 2003). En este
caso, se utiliza una escala ordinal, lo que permitirda organizar las respuestas y poder asignar

un valor o unidad de medida especifica como se muestra en la tabla 48.
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Tabla 48

Escala de Likert para la Encuesta CSUQ

Respuestas Valor
Totalmente de acuerdo 1
Bastante de acuerdo 2
De acuerdo 3
Neutral 4
En desacuerdo 5
Bastante en desacuerdo 6
Totalmente en desacuerdo 7

Nota. Adaptacién de la escala de Likert utilizada en (Ospina et al., 2003)

Encuesta

Las preguntas que se utilizan en el cuestionario CSUQ son una adaptacion del modelo

presentado en (Hedlefs et al., 2015) y que consta de 16 items los cuales se presentan en la

tabla 49.

Tabla 49

Preguntas de la Encuesta CSUQ

Pregunta Numero de
Pregunta

En general, estoy satisfecho con lo facil que es utilizar este sitio
web. !
Fue simple usar este sitio web. 2
Soy capaz de completar mi trabajo rapidamente
utilizando este sitio web. 3
Me siento coémodo utilizando este sitio web. 4
Fue facil aprender a utilizar este sitio web. 5
Creo que me volvi experto rapidamente utilizando
este sitio web. ©
El sitio web muestra mensajes de error que me dicen
claramente como resolver los problemas. !
Cada vez que cometo un error utilizando el sitio web, 8

lo resuelvo facil y rapidamente.
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La informacién (como ayuda en linea, mensajes en

pantalla y otra documentacion) que provee este sitio 9
web es clara.

Es facil encontrar en el sitio web la informacién que

necesito. 10
La informacion que proporciona el sitio web fue

efectiva ayudandome a completar las tareas. 1
La organizacion de la informacion del sitio web en la

pantalla fue clara. 12
La interfaz del sitio web fue placentera. 13
Me gusté utilizar el sitio web. 14
El sitio web tuvo todas las herramientas que esperaba

gue tuviera. 15
En general, estuve satisfecho con el sitio web. 16

Nota. Elaboracion propia

3.2 Andlisis de Resultados

3.2.1. Anadlisis de Resultado C4digo QR

En esta seccidon se examind los parametros y caracteristicas del codigo QR obtenido y se

compara con los estandares establecidos en la norma ISO 18004:2015. Para ello, se
evaluaron aspectos como el tamafio minimo, la zona tranquila, la estructura y formato, el

nivel de correccion de errores y otros requisitos relevantes.

El objetivo principal del analisis de resultados es verificar si el cédigo QR cumple con los

criterios de calidad y legibilidad necesarios para su correcta decodificacion y escaneo. En la

figura 22 se muestra un codigo generado por la aplicacion y en la figura 23 se indica cada

una de las partes de la estructura de este, como lo son: zona tranquila, patrones de

busqueda, patrones de alineamiento, patron de temporizacién, versién y nivel de correccion

de errores.
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Figura 22

Cadigo QR Generado por la Aplicacion

Nota. Elaboracion propia

Figura 23

Partes del Cadigo QR Generado por la Aplicacion

Patrones de busqueda
Patrones de alineamiento

Patron de temporizacion

. Version

Datos y nivel de

correccion de errores

Nota. Elaboracion propia

El cédigo QR generado por la aplicaciéon, mostrado en la Figura 23, proporciona los
siguientes resultados especificos para cada elemento o parte del codigo y que se presentan

en la tabla 50.
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Tabla 50

Elementos del Codigo QR Generado

Resultados del cédigo QR

Patron de posicién/busqueda

Se presenta 3 simbolos situados en 3 de

las esquinas del cédigo QR. Los simbolos

de posicion estan formados por 3 bloques

un interno de 3x3, uno medio de 5x5y el
externo de 7x7.

Patrén de alineamiento

El cédigo tiene un solo simbolo de

alineamiento conformado por 3 bloques de:

1x1, 3x3 'y 5x5.

Patron de temporizacién

Se muestra 2 patrones de 1x17 que

recorren de un simbolo de posicién a otro.

Version

La versién que se utilizé es la v4.

Zona Tranquila

El tamafio de la zona tranquila es de x4.

Nivel de correcciéon de errores

Para la correccién de errores se utilizé el

nivel Q.

Escala

La escala utilizada es de 4px.

Nota. Elaboracion propia

El cédigo QR presentado en la figura 22 al igual que todos lo que son originados por la

aplicacion son generados gracias a la biblioteca de angularx-grcode.

La biblioteca de angularx-grcode es una biblioteca disefiada para facilitar la generacién

de cbdigos QR en aplicaciones angular, facilitando su uso con parametros faciles de utilizar

y de aplicar (Andreas, 2018).

Gracias al uso de esta biblioteca se puede establecer los parametros especificos para la

generacion de un cédigo QR de calidad y siguiendo los estandares indicados por la ISO/IEC

18004:2015. Los pardmetros utilizados son los mostrados en la figura 24.
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Figura 24

Pardmetros Utilizados Para la Generacion de Cédigos QR

[grdata]="grcCodeurl"
version]="4"
errorCorrectionLevel |=""Q""

elementType|=""canvas’
¥F
(grCodeURL )="onChangeURL ($event)"></

N o,

Nota. Elaboracién propia

Una vez obtenidos los resultados de la generacion de cédigos QR, es necesario evaluar
con los parametros del estandar de cddigos QR indicados en la norma ISO/IEC 18004:2015.

3.2.2. Analisis de Resultados de la Encuesta CSUQ

Para obtener la puntuacién de la encuesta CSUQ se utilizé la escala del cuestionario de
SUS, para que esto sea posible es necesario realizar una transformacién de los valores de
una encuesta a otra utilizando la férmula 2 (Lewis, 2018). La escala de SUS se muestra en

la figura 25.

Figura 25

Escala Valores SUS

R NOT ACCEPTABLE MARGINAL _ ACCEPTABLE
RPN« 72 L o Gz LOW | HIGH NSASANANAANANAN AN
sz | E [ D a5
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS MAGINABLE = POOR O GO0 EXCELLENT  pacunaBLEs
L & R & 8 ! | n!l 1 li N a8 !. | i Bl us

0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Nota. Extraido de (Lewis, 2018).
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16 p 100
CSUQ==1OO—(—%§%£——1)X—E—

Formula 2. CSUQ
Fuente. (Lewis, 2018)

Donde:

P, el valor promedio de cada encuestado

16 84 100
Zn—l n 1 X

Al reemplazar P por el promedio del valor de las respuestas obtenidas por cada
encuestado. La calificacion de la encuesta CSUQ es de 84.0 lo que corresponde a una
respuesta aceptable y en un grado B siendo una valoracion de “Excelente”, los resultados

obtenidos y detallados para cada encuestado se muestra en el anexo D.

Al haber recopilado las respuestas de la encuesta CSUQ se han obtenidos los siguientes
resultados que se presentan en la tabla 51.

Tabla 51

Frecuencia de Resultados de la Encuesta CSUQ

_ Preguntas
Opciones
2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
Totalmente
13 12 16 12 13 19 16 15 11 21 11 16 14 16 19 17
de acuerdo
Bastante
18 20 17 22 17 14 11 15 23 10 17 13 11 16 13 15
de acuerdo

Deacuerdko 8 9 4 6 7 4 12 9 5 8 11 12 10 3 7 7

Neutral 2 0 3 1 1 2 1 2 2 1 2 0 6 5 2 2
En
0 0 1 0 3 2 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0
desacuerdo
Bastante
en 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
desacuerdo
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Totalmente

en 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
desacuerdo
Total 41 41 41 41 41 41 41 41 41 41 41 41 41 41 41 41

Nota. Elaboracion propia

En un resumen de la frecuencia con que una respuesta fue seleccionada para cada una
de las preguntas se presenta en la figura 26, en la cual se concluye que las respuestas mas
seleccionadas fueron “Totalmente de acuerdo” y “Bastante de acuerdo”.

Figura 26

Diagrama de Frecuencia de Resultados de la Encuesta CSUQ

Frecuencia de Resultados de la Encuesta CSUQ
25

20

15

10 H

, o W Bm W= W0 W W= W0 H[uu
2 3 4 5 66 7 8 9 10 11 12 13

14 15 16

(6]

Preguntas
[ Totalmente de acuerdo W Bastante de acuerdo De acuerdo
@ Neutral W En desacuerdo [ Bastante en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
Nota. Elaboracion propia

En la figura 27 se muestra el histograma el cual indica cual fue el rango de puntaje que
fue mas frecuente en los resultados de la encuesta CSUQ, siendo el rango 80.7-89.4 el cual

fue por diferencia en el que los encuestados se situaron con mas frecuencia.
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Figura 27

Histograma Puntaje CSUQ

Histograma de Puntaje CSUQ
18

16
14
12

10

& O 0o

]

[63.3, 72] (72, 80.7] (80.7, 89.4] (89.4, 98.1] (98.1, 106.8]

Nota. Elaboracion propia

Alpha de Cronbach

El coeficiente alfa de Cronbach se usa para medir la confiabilidad y consistencia de una
escala, es un promedio de las correlaciones entre los elementos de un instrumento y refleja
cuan bien estan relacionados entre si, si el valor es alto indica mayor confiabilidad (Oviedo &
Campo-Arias, 2004). La férmula es la siguiente:

k LV

=2 A-yD

Formula 3. Alpha de Cronbach

Donde:
k, nUmero de items = 16
Vi, varianza de cada item = 8.19

Vt, varianza de la suma de todos los items = 67.12
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Se evaluo la confiabilidad de la encuesta realizada, el nimero de items fue 16 y se utilizé
las 41 respuestas que se recolectaron. Se calculd el coeficiente alfa de Cronbach utilizando
el software SPSS.

El resultado obtenido fue un coeficiente alfa de 0.843. El valor minimo para que el
resultado sea considerado de alta confiabilidad es de 0.70, por otro lado un valor superior a
0.90 sugiere que existe duplicacién o inconsistencias (Oviedo & Campo-Arias, 2004). Por lo

cual el resultado obtenido es de alta confiabilidad.
Analisis de los Parametros de la Encuesta CSUQ

Al obtener las respuestas de la encuesta CSUQ se realizé un andlisis para cada una de
las preguntas de manera que se clasifica de acuerdo con los parametros que evalla el
formato CSUQ como son inteligibilidad, aprendizaje, operabilidad, proteccion ante errores y

estética.
Inteligibilidad
Pregunta 3

Figura 28

Encuesta CSUQ - Pregunta 3

3. Soy capaz de completar mi trabajo rapidamente utilizando este sitio web.

41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Bastante de acuerdo

De acuerdo
@ Neutral
| @ En desacuerdo

@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia

Para los resultados de esta pregunta un 39% esta "Totalmente de acuerdo" y un 41.5%
esta "Bastante de acuerdo"”, o que indica que la mayoria de los usuarios encuentran que el
sitio web les permite completar sus tareas de manera eficiente. Un 9.8% esta "De acuerdo" y
un 7.3% es "Neutral". Estos resultados sugieren que el sitio web en su mayoria facilita la
realizacién de tareas de manera rapida y efectiva para la mayoria de los usuarios. Solo un
pequefio porcentaje, un 2.4%, esta "En desacuerdo”. En general, esto indica que el sitio web

esta ayudando a los usuarios a completar sus tareas de manera eficiente.
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Pregunta 11

Figura 29

Encuesta CSUQ - Pregunta 11

11. La informacién que proporciona el sitio web fue efectiva ayuddandome a completar las tareas.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Bastante de acuerdo
De acuerdo
@ Neutral
@ En desacuerdo
@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracién propia

Segun los resultados un 26.8% esta "Totalmente de acuerdo” y un 41.5% est4 "Bastante
de acuerdo", lo que indica que la mayoria de los usuarios considera que la informacion del
sitio web es efectiva para ayudarlos a completar sus tareas. Ademas, otro 26.8% esta "De
acuerdo", lo que refuerza la respuesta positiva. Solo un pequefio porcentaje, un 4.9%, se
encuentra "Neutral", lo que sugiere que algunos usuarios podrian necesitar mas informacion
o claridad. No hubo respuestas negativas (en desacuerdo). En general, esto indica que la
informacion proporcionada por el sitio web es efectiva para ayudar a los usuarios a

completar sus tareas de localizacion de mascotas perdidas.

Pregunta 15
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Figura 30

Encuesta CSUQ - Pregunta 15

15. El sitio web tuvo todas las herramientas que esperaba que tuviera.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Bastante de acuerdo
De acuerdo
@ Neutral
@ En desacuerdo
@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia

La mayoria de los usuarios se mostrd satisfecho con las herramientas proporcionadas por
el sitio web. Un 46.3% estuvo "Totalmente de acuerdo" y un 31.7% estuvo "Bastante de
acuerdo” en que el sitio web incluyé todas las herramientas que esperaban. Ademas, un
17.1% estuvo "De acuerdo”, lo que sugiere una respuesta positiva general. Solo un pequefio
porcentaje, un 4.9%, se ubico en "Neutral", indicando que algunos usuarios podrian tener
expectativas especificas no completamente satisfechas. No hubo respuestas negativas (en
desacuerdo). En resumen, la mayoria de los usuarios encontraron que el sitio web ofrecia
las herramientas que esperaban, lo que es una sefial positiva en términos de cumplir con las

expectativas de los usuarios.
Aprendizaje

Pregunta 5
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Figura 31

Encuesta CSUQ - Pregunta 5

5. Fue facil aprender a utilizar este sitio web.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ Bastante de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia

La mayoria de los usuarios encontraron que fue facil aprender a utilizar el sitio web. Un
31.7% estuvo "Totalmente de acuerdo" y un 41.5% estuvo "Bastante de acuerdo”. Ademas,
un 17.1% estuvo "De acuerdo". Aunque un pequefio porcentaje (2.4%) se ubicé en "Neutral"
y un 7.3% estuvo "En desacuerdo"”, la mayoria de los usuarios tuvo una experiencia positiva
en cuanto a la facilidad de aprendizaje del sitio web. Esto sugiere que el disefio y la
usabilidad del sitio web son efectivos en hacer que el proceso de aprendizaje sea accesible

para la mayoria de los usuarios.
Pregunta 9

Figura 32

Encuesta CSUQ - Pregunta 9

9. La informacion (como ayuda en linea, mensajes en pantalla y otra documentacion) que provee
este sitio web es clara.

41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Bastante de acuerdo
De acuerdo
@ Neutral
@ En desacuerdo
@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia
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La mayoria de los usuarios perciben que la informacién proporcionada por el sitio web,
incluyendo la ayuda en linea, mensajes en pantalla y otra documentacién, es clara. Un
26.8% esta "Totalmente de acuerdo" y un significativo 56.1% esta "Bastante de acuerdo".
Ademas, un 12.2% esta "De acuerdo”. Solo un pequefio porcentaje (4.9%) se encuentra
"Neutral", lo que sugiere que algunos usuarios podrian requerir una mayor claridad en la
informacién. No hubo respuestas negativas (en desacuerdo). En resumen, la mayoria de los
usuarios encuentra que la informacién proporcionada por el sitio web es facil de entender, lo

que es una sefial positiva en términos de claridad y usabilidad.
Pregunta 16

Figura 33

Encuesta CSUQ - Pregunta 16

16. En general, estuve satisfecho con el sitio web.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Bastante de acuerdo
De acuerdo
@ Neutral
@ En desacuerdo
@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracién propia

En general, la satisfaccion de los usuarios con el sitio web es alta. Un 41.5% estuvo
"Totalmente de acuerdo" y un 36.6% estuvo "Bastante de acuerdo" en que estuvieron
satisfechos con el sitio web. Ademas, un 17.1% estuvo "De acuerdo”. Solo un pequefio
porcentaje (4.9%) se ubic6 en "Neutral", lo que indica que algunos usuarios podrian tener
opiniones mixtas. No hubo respuestas negativas (en desacuerdo). En resumen, la mayoria
de los usuarios estan satisfechos con el sitio web en general, o que es una sefial positiva en

términos de satisfaccion del usuario.
Operabilidad

Pregunta 1
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Figura 34

Encuesta CSUQ - Pregunta 1

1. En general, estoy satisfecho con lo facil que es utilizar este sitio web.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ Bastante de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia

Los resultados indican una respuesta positiva de la facilidad de uso del sitio web. Un
31.7% de los usuarios esta 'Totalmente de acuerdo' con su facilidad de uso, y un 43.9% esta
'‘Bastante de acuerdo'. Ademas, un 19.5% esta 'De acuerdo', sin registrarse respuestas
negativas. Esto sugiere que la mayoria de los usuarios encuentra que el sitio web es facil de

utilizar y accesible, lo que es una sefal positiva para la experiencia del usuario.

Pregunta 2
Figura 35

Encuesta CSUQ - Pregunta 2

2. Fue simple usar este sitio web.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ Bastante de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia
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La mayoria de los usuarios encontraron que fue simple usar el sitio web. Un 29.3%
estuvo "Totalmente de acuerdo" y un 48.8% estuvo "Bastante de acuerdo”. Ademas, un
22.0% estuvo "De acuerdo". No hubo respuestas en "Neutral" o "En desacuerdo”. En
resumen, la percepcion general es que el sitio web es facil de usar, lo que indica una buena

usabilidad y experiencia positiva por parte de los usuarios.
Pregunta 4
Figura 36

Encuesta CSUQ - Pregunta 4

4. Me siento comodo utilizando este sitio web.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Bastante de acuerdo
De acuerdo
@ Neutral
@ En desacuerdo
@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia

La mayoria de los usuarios se sienten comodos utilizando el sitio web. Un 29.3% estuvo
"Totalmente de acuerdo" y un sélido 53.7% estuvo "Bastante de acuerdo”. Ademas, un
14.6% estuvo "De acuerdo". Solo un pequefio porcentaje (2.4%) se ubicé en "Neutral”,
indicando que la comodidad podria variar entre los usuarios. No hubo respuestas en "En
desacuerdo”. En resumen, la percepcion general es que el sitio web proporciona una
experiencia comoda para los usuarios, lo que es una sefial positiva en términos de
comodidad y usabilidad.

Pregunta 6
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Figura 37

Encuesta CSUQ - Pregunta 6

6. Creo que me volvi experto rapidamente utilizando este sitio web.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ Bastante de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia

La mayoria de los usuarios expresaron que se volvieron expertos rapidamente utilizando
el sitio web. Un 46.3% estuvo "Totalmente de acuerdo" y un 34.1% estuvo "Bastante de
acuerdo”. Ademas, un 9.8% estuvo "De acuerdo". Aunque un pequefio porcentaje (4.9%) se
ubicé en "Neutral" o0 "En desacuerdo", la mayoria de los usuarios tiene la percepcion de que
el sitio web les permitié adquirir habilidades de uso rapidamente. En resumen, los resultados
indican que el sitio web facilita la adquisicion de experiencia por parte de los usuarios en un

corto periodo de tiempo.
Pregunta 10

Figura 38

Encuesta CSUQ - Pregunta 10

10. Es féacil encontrar en el sitio web la informacién que necesito.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ Bastante de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia

93



La mayoria de los usuarios encuentran facilmente la informacién que necesitan en el sitio
web. Un 51.2% estuvo "Totalmente de acuerdo” y un 24.4% estuvo "Bastante de acuerdo”
en que es sencillo encontrar la informacién necesaria. Ademas, un 19.5% estuvo "De
acuerdo". Aunque un pequefio porcentaje (2.4%) se ubicé en "Neutral" o "En desacuerdo”, la
mayoria de los usuarios percibe que el sitio web facilita la busqueda y acceso a la
informacién necesaria. En resumen, los resultados sugieren que el sitio web proporciona

una experiencia efectiva en términos de accesibilidad y disponibilidad de informacion.
Proteccién ante errores
Pregunta 7

Figura 39

Encuesta CSUQ - Pregunta 7

7. El sitio web muestra mensajes de error que me dicen claramente como resolver los problemas.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Bastante de acuerdo
De acuerdo
@ Neutral
@ En desacuerdo
@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracién propia

La mayoria de los usuarios considera que el sitio web muestra mensajes de error que les
indican claramente como resolver los problemas. Un 39% estuvo "Totalmente de acuerdo" y
un 26.8% estuvo "Bastante de acuerdo”. Ademas, un 29.3% estuvo "De acuerdo”. Aungque
un pequefio porcentaje (2.4%) se ubicé en "Neutral" o "En desacuerdo", la mayoria de los
usuarios percibe que el sitio web ofrece mensajes de error que son utiles y claros en cuanto
a la solucién de problemas. En resumen, los resultados sugieren que el sitio web

proporciona una experiencia efectiva en términos de manejo de errores y soporte al usuario.

Pregunta 8
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Figura 40

Encuesta CSUQ - Pregunta 8

8. Cada vez que cometo un error utilizando el sitio web, lo resuelvo facil y rapidamente.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ Bastante de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia

La mayoria de los usuarios informa que resuelve facil y rapidamente los errores que
cometen al utilizar el sitio web. Un 36.6% esta "Totalmente de acuerdo" y otro 36.6% esta
"Bastante de acuerdo”. Ademas, un 22% esta "De acuerdo”. Solo un pequefio porcentaje
(4.9%) se ubic6 en "Neutral". No hubo respuestas en "En desacuerdo” o "Bastante en
desacuerdo”. En resumen, los resultados indican que los usuarios encuentran que es
sencillo y rapido solucionar los errores que puedan cometer al utilizar el sitio web, lo que

sugiere una buena usabilidad y experiencia de usuario en términos de correccion de errores.
Estética
Pregunta 12

Figura 41

Encuesta CSUQ - Pregunta 12

12. La organizacion de la informacion del sitio web en la pantalla fue clara.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ Bastante de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia
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La mayoria de los usuarios perciben que la organizacion de la informacion en la pantalla
del sitio web es clara. Un 39% esta "Totalmente de acuerdo" y un 31.7% esta "Bastante de
acuerdo". Ademas, un 29.3% esté "De acuerdo". No hubo respuestas en "Neutral", "En
desacuerdo”, ni "Bastante en desacuerdo”. En resumen, los resultados indican que la
organizacién de la informacién en la pantalla del sitio web es considerada clara por la
mayoria de los usuarios, lo que sugiere una buena estructura y disefio de la pagina para

facilitar la comprension de la informacion.
Pregunta 13

Figura 42

Encuesta CSUQ - Pregunta 13

13. Lainterfaz del sitio web fue placentera.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Bastante de acuerdo
De acuerdo
@ Neutral
@ En desacuerdo
@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracién propia

La mayoria de los usuarios encuentra la interfaz del sitio web placentera. Un 34.1% esta
"Totalmente de acuerdo" y un 26.8% esta "Bastante de acuerdo". Ademas, un 24.4% estéa
"De acuerdo". Un 14.6% se encuentra en "Neutral". No hubo respuestas en "En
desacuerdo”, "Bastante en desacuerdo”, ni "Totalmente en desacuerdo”. En resumen, los
resultados sugieren gue la mayoria de los usuarios experimenta placer al interactuar con la
interfaz del sitio web, lo que indica una experiencia positiva en términos de disefio y

usabilidad.

Pregunta 14
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Figura 43

Encuesta CSUQ - Pregunta 14

14. Me gusté utilizar el sitio web.
41 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ Bastante de acuerdo
De acuerdo
@ Neutral
@ En desacuerdo
@ Bastante en desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Nota. Elaboracion propia

La mayoria de los usuarios expresan que les gusto utilizar el sitio web. Un 39% esta
"Totalmente de acuerdo” y otro 39% esta "Bastante de acuerdo”. Ademas, un 7.3% esta "De
acuerdo”. Un 12.2% se encuentra en "Neutral", mientras que solo un pequefio porcentaje
(2.4%) se ubic6 en "En desacuerdo”. No hubo respuestas en las categorias de "Bastante en
desacuerdo" o "Totalmente en desacuerdo”. En resumen, los resultados indican que la
mayoria de los usuarios tiene una experiencia positiva y disfrut6 utilizando el sitio web, lo

que sugiere una respuesta favorable a la plataforma y sus funcionalidades.
3.2.3. Pruebas de Normalidad

Al realizar las pruebas de normalidad se escogi6 la de Shapiro-Wilk, la muestra para la
encuesta CSUQ fue de 41 personas y se recomienda que se utilice esta prueba para
muestras menores a 50, por otro lado para pruebas de un nUmero mayor de muestra se
recomienda utilizar la de Kolmogérov-Smirnov (Flores & Flores, 2021). Los resultados de las

pruebas se presentan en la tabla 52.
Tabla 52

Resultados de la Prueba de Shapiro-Wilk

Valor de la
Preguntas o »
distribucion
1 0.845
2 0.808
3 0.799
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0.818
0.812
0.763
0.832
0.840
0.808
0.774
0.861
0.787
0.849
0.801
0.800
0.819

Nota. Elaboracién propia

Correlacion de variables

Para realizar la correlacion entre variables se utiliza la correlacion de Spearman porque

es sumamente (til cuando se trabaja con datos que no siguen una distribucién normal o

cuando se trata de variables ordinales (Roy-Garcia et al., 2019). Para el calculo se utiliz6 el

software SPSS y se comparo los resultados con la escala de correlacién de la tabla 53.

Tabla 53

Escala de Nivel de Correlaciéon de Spearman

Nivel de Correlacién

Definiciéon

1 Correlacion positiva perfecta
0.75a0.99 Correlacion positiva fuerte
0.25a0.74 Correlacion positiva intermedia
0.1a0.24 Correlacion positiva débil

0 Sin correlacion
-0.1a-0.24 Correlacion negativa débil

-0.25a-0.74 Correlacién negativa intermedia
-0.75a-0.99 Correlacion negativa fuerte
-1 Correlacion negativa perfecta
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Nota. Datos extraidos de (Fiallos, 2021).

Al obtener los resultados de las pruebas de correlacion de Rho de Spearman se realiza
una correlacién entre variables, clasificadas mediante las subcaracteristicas de la prueba
CsuUQ.

Operabilidad

La correlacién de Spearman entre las preguntas 1y 2 es de 0.316, lo que sugiere una

correlacion positiva intermedia. Esto indica que hay una relacion moderada y positiva entre

la satisfaccion con la facilidad de uso y la satisfaccion general con el sitio web. En otras
palabras, los usuarios que encuentran que el sitio es facil de usar tienden a estar mas

satisfechos en general con la plataforma.
Figura 44

Correlacion entre las preguntas 1y 2

Histograma

Coeficiente de correlacion 31 E.

Frecuencia

200 300
Preguntal

R Histograma

Pregunta2
Frecuencia

[=a.43+0.27%

Preguntal Pregunta2

Nota. Elaboracion propia

Para las preguntas 7 y 8, la correlacion de Spearman es -0.179, lo que indica una

correlacion negativa débil. Esto sugiere que la percepcion de una interfaz placentera no esta

necesariamente relacionada con la comodidad al utilizar el sitio web. En otras palabras,
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algunos usuarios pueden encontrar la interfaz agradable, pero aun asi no sentirse tan

comodos utilizando el sitio.

Figura 45

Correlacion entre las preguntas 7y 8

Histograma

Coeficiente de correlacion =179

Frecuencia

Pregunta7

R? Lineal =0.027 Histograma

[¥=6.92-015%]

Pregunta8
Frecuencia

Pregunta?

Nota. Elaboracion propia

Proteccién ante errores

La correlacion entre las preguntas 4 y 10 es de 0.462, una correlacion positiva intermedia.
Esto implica que los usuarios que pueden encontrar facilmente la informacion que necesitan
también tienden a resolver errores de manera efectiva, lo que sugiere una buena usabilidad

en términos de acceso a la informacion.
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Figura 46

Correlacion entre las preguntas 4y 10

Histograma

Coeficiente de correlacion 462

Frecuencia

200 300

Preguntad

R2 Lineal =0.231 Histograma

[y=2.18+0.66%(

Pregunta10
Frecuencia

400 450 500 550 500 650 700

Preguntad

Preguntai0

Nota. Elaboracion propia

Aprendizaje

Entre las preguntas 9 y 16, la correlacion es de 0.219, una correlacién positiva débil. Esto
sugiere que los usuarios que aprenden rapidamente a utilizar el sitio web también tienden a
estar mas satisfechos en general con la plataforma, lo que destaca la importancia de una

curva de aprendizaje suave.
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Figura 47

Correlacion entre las preguntas 9y 16

Histograma

Frecuencia

Preguntalé

Preguntad

R2 Linesl = 0.060

Coeficiente de correlacion 219 .

Frecuencia

2

Histograma

300
Pregunta16

Nota. Elaboracion propia

Inteligibilidad

Las preguntas 11 y 15 tienen una correlacion positiva débil de 0.222. Esto indica que la

satisfaccion general con el sitio web esta relacionada en cierta medida con la efectividad

percibida de la informacién. Los usuarios que consideran que la informacion es efectiva

tienden a estar més satisfechos en general.
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Figura 48

Correlacion entre las preguntas 11y 15

Histograma

Frecuencia

Preguntal1

Preguntals

Preguntal1

R2 Linesl =0.03

Coeficiente de correlacion 222

Frecuencia

Histograma

200 300

Preguntais

Nota. Elaboracion propia

Estética

La correlacion entre las preguntas 12 y 14 es de 0.342, una correlacion positiva

intermedia. Esto indica que aquellos que disfrutan utilizando el sitio web también tienden a

estar satisfechos en general, lo que subraya la importancia de la satisfaccion del usuario en

la apariencia global del sitio.
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Figura 49

Correlacion entre las preguntas 12 y 14

Histograma

Frecuencia

200 2% 3

Preguntai2

Histograma

600 [=3.35-043%

Preguntal4
Frecuencia

Preguntal2

Preguntal4

Coeficiente de correlacion 342

Nota. Elaboracion propia

3.3 Interpretacién de Resultados para la Norma ISO/IEC 18004

Para la interpretacion de resultados se utilizara la norma ISO/IEC 18004:2015 la cual

establece los parametros que deben seguir los cédigos QR para garantizar la calidad y

legibilidad de estos. La horma establece los estandares que se presentan en la tabla 54 :

Tabla 54

Parametros para Codigos QR Segun la ISO/IEC 18004:2015

Elementos de cédigos QR

Los patrones de busqueda deben estar compuestos por 3 bloques: 1 oscuro de 7x7, 1
claro de 5x5 y 1 oscuro de 3x3, superpuestos dando asi un solo blogue siguiendo la
disposicion de 1:1:3:1:1.
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Los patrones de alineamiento solo se mostraran de la version 2 en adelante. El nUmero de
simbolos aumenta dependiendo de la version del cédigo, estan formados por 3 bloques: 1

oscuro de 5x5 modulos, 1 claro de 3x3y 1 oscuro de 1x1.

El patron de temporizacion se posiciona entre cada uno de los patrones de busqueda,
ocupando un bloque de 1x17 médulos y deben estar dispuestos de manera intercalada
empezando por un modulo oscuro, seguido de uno claro y asi sucesivamente hasta el

final del bloque el cual debe terminar en un médulo oscuro.

La versidén de cada cédigo varia dependiendo de cuanta informacion se requiere
almacenar, empezando desde la versidn 1 que es la que menos capacidad de

almacenamiento tiene, terminando en la versién 40 que es la mas grande.

El nivel de correccidn de errores depende de las necesidades del usuario. Existen 4

niveles: L,M,Q y H, siendo L el menor nivel y H el mayor.

La zona tranquila debe ser lo suficientemente grande para que el codigo QR pueda ser
leido correctamente y separado de cualquier elemento externo que pueda interrumpir en

el escaneo. El estandar indica que debe ser de 4x médulos de ancho.

Nota. Datos extraidos de (ISO, 2015).

Con estos parametros obtenidos de la norma se realiza una comparacion con el cédigo

QR que ha sido generado por el sistema y que se muestra en la figura 23.
Patrones de busqueda

Para esta parte el resultado en el c4digo QR generado se compone de 3 bloques
superpuestos entre si: 1 bloque oscuro de 7x7 médulos, 1 bloque claro de 5x5 médulos y 1
bloque oscuro de 3x3 médulos. Cada uno de los bloques estan en 3 de las 4 esquinas del
cadigo: inferior izquierda, superior izquierda y superior derecha, siguiendo asi correctamente
las directrices que dicta el punto 6.3.3.1 de la norma ISO 18004:2015.

Patrones de alineamiento

En la parte de alineamiento el codigo generado es de version 4 lo cual segun la norma
ISO 18004:2015 en su anexo E, estipula que hasta la versién 6 se utilizara 1 patrén de
alineamiento, y como se puede observar en la figura 23 se muestra que se realiz6 de

manera correcta segun el estandar.
Patrones de temporizacién

Estas lineas que segun la norma ISO 18004:2015 en el punto 6.3.5 se encuentran
ubicadas en la 6ta fila o columna a partir del borde el codigo entre cada uno de los patrones

de busqueda. En la figura 23 se puede apreciar que con un color verde se indica la linea de
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dimensién la cual empieza y termina con un mdédulo oscuro formando un patrén intercalado

de un total de 17 modulos cumpliendo asi con lo requerido en el estandar.
Version del cédigo

Para la version que se puede utilizar, la norma no determina un estandar puesto que es
algo que varia segun las necesidades de la aplicacidon. En este caso se utilizé la version 4
del cddigo debido a que es un tamafio 6ptimo para la cantidad de informacidn que se va a
almacenar y es el nivel minimo recomendado que indica la biblioteca de angularx-grcode y

que es compatible con el nivel de correccion de errores que se uso.
Nivel de correccién de errores

El nivel de correccién de errores que se utilizé es el nivel Q que segun el punto 7.5.1 de la
norma ISO 18004:2015, corresponde a una capacidad de recuperaciéon del 25% de pérdida

o dafio en el codigo QR.

La norma no establece un estandar que se pueda utilizar, aunque en la biblioteca de
angularx-grcode el nivel por defecto de la generacién de cddigos es M (Andreas, 2018), se
optd por utilizar el nivel Q, puesto que el codigo QR se propone que estara en los collares de
mascotas y corre un gran riesgo de ser parcialmente averiado lo cual necesitaria de un nivel

alto de capacidad de recuperacion del cédigo.
Zona tranquila

Para la zona tranquila se utilizé un ancho de x4 médulos cumpliendo asi con lo requerido
en el estandar en el punto 6.3.8 de la norma ISO 18004:2015, lo cual significa que habra un
espacio considerable alrededor del cédigo para que elementos externos no puedan interferir

en la legibilidad del mismo.
Escala

Para la escala del codigo la norma no especifica ningin estandar, varia dependiendo de
las necesidades que se tenga del tamafio fisico que se va a utilizar. En este caso se utilizd
una escala de 4 lo cual significa que habra 4 pixeles por cada modulo del cédigo, como
resultado se obtiene un codigo de tamafio adecuado para que tenga correcta visualizacién

en cualquier pantalla y que al ser impreso pueda ser correctamente visible.

La norma también establece ciertos pardmetros para evitar el dafio de patron fijo de los
codigos QR. Los parametros se mencionan en el punto g.2.1.1 del anexo G de la norma ISO

18004:2015 y son los siguientes:

e Patrones de busqueda de 7x7 médulos.
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o Separadores de 1x modulos rodeando los patrones de busqueda.
¢ Minimo de 4x médulos de ancho para la zona tranquila del codigo.
e 2 patrones de temporizacién que unen a los patrones de blsqueda.

e Patrones de busqueda de 5x5 modulos.

Estos parametros fueron considerados también en la generacién de los cédigos QR
dando asi como resultado un codigo optimizado, legible y estandarizado por la norma ISO

18004:2015 y que se presenta en la figura 22.

A continuacion, se muestra un resumen de los parametros que establece la norma para
garantizar un codigo QR de calidad junto con el resultado obtenido de la generacién de

cédigos de la aplicacién desarrollada.

Tabla 55

Resumen de Resultados

Norma ISO/IEC

Elemento Cédigo QR obtenido Cumple
18004:2015
Patrones de 3bloques(7x7,5x5,3x3) 3bloques(7x7,5x5,3x3) Si
[
bdsqueda disposicién 1:1:3:1:1 disposicion 1:1:3:1:1
Patrones de _
_ _ 1 (5x5,3x3,1x1) 1 (5x5,3x3,1x1) Si
alineamiento
Patrones de . _ _
2 intercalados 2 intercalados Si

temporizaciéon

y Varia segun las _
Version ] 4 Si
necesidades.

Nivel de correccion de Varia segun las _
] Q Si

errores necesidades.
Zona tranquila 4x 4x Si

Varia segun las _
Escala _ 4 Si
necesidades.

Nota. Elaboracion propia
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3.4 Andlisis de Impacto

Una vez obtenidos los resultados de la validaciéon del cédigo QR se realiza un andlisis de

impacto que genera el uso del modulo de localizacion de mascotas extraviadas en el varios

ambitos de la sociedad. Se consigue dos tipos de impactos social y tecnoldgico, para el

analisis se tomara los valores de referencia presentados en la tabla 56.

Tabla 56

Niveles de Impacto

Impacto Descripcion
-3 Impacto alto negativo
-2 Impacto medio negativo
-1 Impacto bajo negativo
0 Sin Impacto
1 Impacto bajo positivo
2 Impacto medio positivo
3 Impacto alto positivo

Nota. Extraido de (Posso, 2009)

4.3.1. Impacto Social

El impacto social que se obtuvo con el uso de la aplicacion se enfoca en la relacion que

tienen los duefios con sus mascotas, marcando asi una diferencia significable en el grupo

social al cual esta destinado. El impacto obtenido fue el siguiente:
Tabla 57

Indicadores de Nivel de Impacto Social

Niveles de impacto

Indicadores
3 2 -1 0 1 2 3
Reunificacion de mascotas con sus duefios X
Fomentar la adopcion responsable X
Relacion con los clientes X
Conciencia sobre mascotas extraviadas X
Valor: 1 2 6
Total: 9
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Nota. Extraido de (Posso, 2009)

Y Suma del total de cada indicador 9 295
=2=2

Nivel de | toT lbgico =
tvet ae Impacto Lecnotogieo Total de indicadores

El impacto social es de 2.25 lo cual indica que es un impacto alto positivo.
Reunificacién de mascotas con sus duefios

Este es el principal impacto que tiene el proyecto, puesto que la finalidad es aumentar la
eficacia y la probabilidad con la que se puede encontrar a las mascotas desaparecidas

aliviando la angustia y preocupacion de las familias que han perdido a sus mascotas.
Fomentar la adopcidon responsable

La manera en que ayuda a la adopcion responsable es que los duefios al estar
adoptando una mascota se registra todos sus datos importantes sobre ellos y sus mascotas
promoviendo la adopcién responsable de animales y creando un registro de datos que

puede ser Util para los servicios de bienestar animal de la municipalidad.
Relacién con los clientes

El uso de la pagina web por parte de los clientes y con las opciones de que ellos mismos
pueden descargar el cédigo para ponerlo donde ellos crean necesario puede mejorar la
relacién de la veterinaria con sus clientes, brindando servicios adicionales y generando un

impacto positivo en la comunidad.
Conciencia sobre mascotas extraviadas

La existencia de esta alternativa puede aumentar la conciencia publica sobre la
importancia de la identificacion de mascotas y las medidas de seguridad para evitar su

pérdida.
4.3.2. Impacto Tecnolégico

En el impacto tecnoldgico se toma en cuenta los rasgos de la aplicacién como las
herramientas utilizadas en el desarrollo, la norma con la cual se valida los resultados la

manera en que se utiliza el programa, el impacto obtenido se presenta a continuacion.
Tabla 58

Indicadores de Nivel de Impacto Tecnolbgico

_ Niveles de impacto
Indicadores

3 -2 -1 O 1 2 3
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Implementacion de la ISO 18004:2015 X

Accesibilidad X

Integracion de multiples tecnologias X

Registro y almacenamiento de datos X
Valor: 4 6
Total: 10

Nota. Extraido de (Posso, 2009)

Nivel de I toT I6gico = Y Suma del total de cada indicador B 10 — 250
tet de fmpacto Tecnotogleo = Total de indicadores 4T

El impacto tecnoldgico es de 2.50 lo cual indica que es un impacto alto positivo.
Implementacién de la ISO 18004:2015

Al aplicar la norma para generar codigos QR Unicos, se demuestra la utilizacion de
estandares tecnolégicos y la capacidad de implementar tecnologias avanzadas en

aplicaciones del mundo real.
Accesibilidad

La manera en que se utiliza la aplicacion una vez se escanee el codigo QR es de facil
acceso para cualquier usuario, se necesita un teléfono celular y acceso a internet lo cual en

la actualidad son herramientas que la mayoria de la poblacién posee.
Integracion de multiples tecnologias

La integracién de tecnologias como Angularx-grcode para la generacion de cédigos qr,
firebase para el almacenamiento de imagenes, la API de mensajeria, son herramientas que
se integran facilmente en el programa permitiendo asi una rapida difusién de la informacion

y una mayor eficiencia en la blisqueda de mascotas perdidas.
Registro y almacenamiento de datos

La aplicacion genera una base de datos con informacion valiosa sobre las mascotas, sus
duefios y los escaneos de cédigos QR. Esto puede tener un impacto tecnolégico en la

organizacion y el analisis de datos.

4.3.3. Impacto Econémico

Para el impacto econdmico se tomaron en cuenta factores como el costo de las
herramientas que se utilizaron en el desarrollo, el costo del mantenimiento del sitio web, las

potenciales nuevos clientes los cuales significan generacion de ingresos y también el
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fortalecimiento del sector comercial de las mascotas. A continuacion se detalla los
indicadores de impactos.

Tabla 59

Indicadores de Nivel de Impacto Econémico

Niveles de impacto

Indicadores
3 2 -1 0 1 2 3
Atraccion de nuevos clientes X
Recopilacion de datos X
Costo de herramientas X
Valor: 2 6
Total: 8

Nota. Extraido de (Posso, 2009)

. L Y. Suma del total de cada indicador 8
Nivel de Impacto Econdémico = — =—-=2.66
Total de indicadores 3

El impacto econémico es de 2.66 lo cual indica que es un impacto alto positivo.
Atraccién de nuevos clientes

Un sistema innovador y efectivo para la localizacién de mascotas podria atraer a una
base de usuarios considerable. Los duefios de mascotas estan dispuestos a gastar dinero
para garantizar la seguridad de sus animales de compafiia, por lo que tu plataforma podria

convertirse en una solucion valiosa.
Recopilacion de datos

Ademas de generar ingresos directos, tu plataforma podria recopilar datos valiosos sobre
mascotas y sus duefios. Estos datos podrian utilizarse para analisis de mercado y venta de

informacion a empresas interesadas en el mercado de mascotas.
Costo de herramientas

Las herramientas que se utilizan en el desarrollo y en el mantenimiento del proyecto son
en general gratuitas y de cédigo abierto. Los Unicos costos se verian reflejados en el

mantenimiento del servidor Railway el cual varia dependiendo del uso de recursos.
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4.3.4. Impacto General del Proyecto

Al obtener los impactos en las areas social, tecnolégico y econémico del proyecto se
recopilan los valores y se presentan en la tabla 60 para luego realizar una interpretacion del
resultado.

Tabla 60

Impacto General del Proyecto

Impactos Nivel de impacto
Impacto Social 2.25
Impacto Tecnoldgico 2.50
Impacto Econémico 2.66
Total: 7.41

Nota. Extraido de (Posso, 2009)

) Y. Suma del total de cada indicador 7.41
Nivel de Impacto General = — = =247
Total de indicadores 3

El impacto general del proyecto es de 2.47 lo cual indica que es un impacto alto positivo,
en conjunto, el proyecto tiene un impacto social al mejorar la seguridad de las mascotas y la
paz mental de sus duefios, un impacto econémico al atraer nuevos clientes y no gastar
demasiado en herramientas, y un impacto tecnoldgico al demostrar una solucién innovadora

para un problema comun.
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CONCLUSIONES

La exploracion profunda del entorno urbano, las regulaciones de proteccién
animal y la tecnologia de c6digos QR proporcioné un conocimiento esencial para
abordar la localizacién de mascotas perdidas, enriqueciendo la comprension de la
convivencia entre la fauna urbana y la sociedad.

La implementacién exitosa de esta tecnologia establece las bases para mejorar la
eficiencia en la localizacion de mascotas extraviadas. El desarrollo del médulo
web convierte la teoria en una aplicacion beneficiosa para la comunidad de
duefios de mascotas, el personal veterinario y la fauna urbana, respaldando un
estandar de calidad segun ISO/IEC 18004:2015.

Los resultados de la encuesta CSUQ y su analisis proporcionan una visién clara
sobre la efectividad de la norma ISO/IEC 18004:2015 en la localizacion de
mascotas perdidas, validando la viabilidad y relevancia de la solucion. Las
pruebas de normalidad y el analisis estadistico refuerzan la validez y confiabilidad
de los resultados.

La utilizacion del cuestionario CSUQ facilité la medicion de la usabilidad del
sistema, también proporcion6 una calificacién que sirvi6 como referencia para
evaluar la efectividad del software en términos de usabilidad, los resultados dieron
una puntuaciéon de 84 lo cual en la escala de SUS indica que el software tiene la
calificacion excelente obteniendo un grado B.

La combinacién de un marco tedrico soélido, el desarrollo efectivo estandarizado
con la norma ISO/IEC 18004:2015 y la validacién de resultados representan un
paso importante hacia la mejora de la convivencia entre las mascotas y la
comunidad urbana, al proporcionar una herramienta eficaz y eficiente para la

localizacién de mascotas perdidas.
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RECOMENDACIONES

A futuro se recomienda que el uso del sistema se estandarice dentro de la veterinaria,
para todos los clientes quienes busquen aumentar las probabilidades de encontrar a su

mascota en caso de pérdida.

Existe un potencial aumento de alcance para implementar la solucién en mas veterinarias

y ampliar la escala en que el sistema sea (til.

Para conocer de manera exacta la confiabilidad del cuestionario CSUQ se recomienda

que se realice un céalculo del alfa de cronbach por divisiébn o secciones del cuestionario.

Se recomienda promover la concientizacién sobre la importancia de la identificacion de

mascotas perdidas y el uso de la tecnologia QR para la localizacién.
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ANEXOS

Anexo A: Modelo encuesta CSUQ

Usabilidad del sistema de localizacion de
mascotas extraviadas de la veterinaria
Dr.Pets

Agradecemos su participacién en esta encuesta que tiene como objetivo evaluar la
usabilidad y satisfaccion del sistema web para la locali on de i el
cual se basa en codigos QR y cumple con la norma IS0 18004:2015.

La encuesta incluye preguntas relacionadas con la facilidad de uso, la eficiencia y la
experiencia general con el sistema web. Sus respuestas serdn anénimas y tratadas con
confidencialidad. El tiempo aproximado que tomara serd de 5 minutos.

iGracias por su colaboracian!

buckyy1234@gmail.com Cambiar de cuenta &

Ea Nocompartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

1. En general, estoy satisfecho con lo facil que es utilizar este sitio web. *

(O Totalmente de acuerdo
(O Bastante de acuerdo
De acuerdo Z

Neutral

Bastante en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

O
O
(O Endesacuerde
O
O

2. Fue simple usar este sitio web.
O Totalmente de acuerdo
(O Bastante de acuerdo

De acuerdo

Neutral

Bastante en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

@)
@]
(O Endesacuerdo
@]
@]

3. Soy capaz de completar mi trabajo rapidamente *
utilizando este sitio web.

(O Totalmente de acuerdo
(O Bastante de acuerdo
De acuerdo

Neutral

Bastante en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

o
@)
(O Endesacuerdo
@]
@]
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4. Me siento comodo utilizando este sitio web, *

() Totalmente de acuerdo
(O Bastante de acuerdo

5. Fue facil aprender a utilizar este sitio web. *

QO Totalmente de acuerdo
QO Bastante de acuerdo

O De acuerdo

O Neutral

QO Endesacuerdo

(O Bastante en desacuerdo
O Totalmente en desacuerdo

6. Creo que me volvi experto rapidamente utilizando este sitio web. *

(O Totalmente de acuerdo
(O Bastante de acuerdo

O Dpeacuerdo

QO Neutral

(O Endesacuerdo

QO Bastante en desacuerdo
(O Totalmente en desacuerdo

7. El sitio web muestra mensajes de error que me dicen claramente como
resolver los problemas.

QO Totalmente de acuerdo

(Q Bastante de acuerdo

O veacuerdo

O Neutral

(O Endesacuerdo

(O Bastante en desacuerdo
O Totalmente en desacuerdo

8. Cada vez que cometo un error utilizando el sitio web, lo resuelvo facil y
répidamente.

O Totalmente de acuerdo
(O Bastante de acuerdo

O Deacuerdo

QO Neutral

(O Endesacuerdo

(O Bastante en desacuerdo
O Totalmente en desacuerdo
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9. La informacién (como ayuda en linea, mensajes en pantalla y otra
documentacion) que provee este sitio web es clara.

(O Totalmente de acuerdo
(O Bastante de acuerdo

10. Es facil encontrar en el sitio web la informacion que necesito. *
(O Totalmente de acuerdo

(O Bastante de acuerdo

O Deacuerdo

O Neutral

O Endesacuerdo

(O Bastante en desacuerdo

(O Totalmente en desacuerdo

11. La informacion que proporciona el sitio web fue efectiva ayudandome a
completar las tareas.

(O Totalmente de acuerdo
(O Bastante de acuerdo

12. La organizacion de la informacion del sitio web en la pantalla fue clara. *
(O Totalmente de acuerdo

O Bastante de acuerdo

QO Deacuerdo

QO Neutral
QO Endesacuerdo
(O Bastante en desacuerdo

(O Totalmente en desacuerdo

13. La interfaz del sitio web fue placentera. *
(O Totalmente de acuerdo

QO Bastante de acuerdo

O Dpeacuerdo

QO Neutal

O Endesacuerdo

O Bastante en desacuerdo

(O Totalmente en desacuerdo
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14. Me gustd utilizar el sitio web. *
(O Totalmente de acuerdo

(O Bastante de acuerdo

O De acuerdo

O Neutral

(O Endesacuerdo

(O Bastante en desacuerdo

(O Totalmente en desacuerdo

15. El sitio web tuvo todas las herramientas que esperaba que tuviera. *

(O Totalmente de acuerdo

() Bastante de acuerdo

(O Deacuerdo

O Neutral

(O Endesacuerdo

(O Bastante en desacuerdo
() Totalmente en desacuerdo

16. En general, estuve satisfecho con el sitio web. *

(O Totalmente de acuerdo
(O Bastante de acuerdo

(O De acuerdo

O Neutral

(O Endesacuerdo

(O Bastante en desacuerdo
(O Totalmente en desacuerdo
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Anexo B: Captura de pantalla del sistema

Figura 50

Pantalla inicio de sesién

Iniciar Sesion

Usuario

Ingresar nombre de usuario

Contrasefia

Ingresar contrasefia

Iniciar sesion

Figura 51

Pantalla Principal Administrador

BIENVENIDO

Usuarios

ey

A

Vacunas

®

Mascotas

Moga?
olo
(k)
Codigos QR
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Figura 52

Pantalla Agregar Nuevo Usuario

Ingrese los datos para agregar un nuevo cliente:

Cédula: Nombre:

Cédula Nombre

Informacion de contacto:

Direccion: Teléfona (celular):
Direccién de la casa Namero celular

Correo electronico:

Direccion de correo electronico

Figura 53

Pantalla Informacion del Cliente

Informacion del cliente

Jorge Luna
Cédula: 1003145271

Nombre: Jorge Luna

Direccién: San Antonio de Ibarra
Teléfono: 0992941032

Correo: buckyyl234@gmail.com

Fecha de Registro: 2023-06-19 00:00:00

Regresar Restaurar contrasefia  Actualizar  Eliminar

Mascotas del cliente:
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Figura 54

Pantalla Agregar Nueva Mascota

Ingrese los datos para agregar una nueva mascota:

Nombre mascota: Foto:

Seleccionar archivo  Sin archivos seleccionados

Fecha de Nacimiento: Especie:

mm/dd/aaaa [m]

. Género:
Raza:
Seleccionar

Color: Descripcién Adicional:
Dueno:

Seleccionar duefio

Figura 55

Pantalla Informacion de Mascota

Informacién de la mascota

Pinina

Especie: Gato

Raza: Siamés

Género: Macho

Color: Blanco

Fecha de Nacimiento: 2023-01-19

Descripcién: Tiene manchas negras

Fecha de Registro: 2023-09-03

Duefio: Jorge Luna

Vacunas Pendientes

No hay vacunas pendientes

Vacunas Completadas
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Figura 56

Pantalla Agregar Nueva Vacuna

Agregar Vacuna
Mascota:
Seleccionar Mascota

Vacuna:
Observacion:

La vacuna ya ha sido puesta?

Programar vacuna:
mm/dd/acaa [m]

Guardar

Figura 57

Pantalla Historial de Vacunas

Historial Vacunas Realizadas

Nombre de la Mascota: Vacuna: Observacion: Fecha Vacunado:
Spake Vaeuna ejemplo2 Observacion 22/08/2023
Spake Vacuna 2 Ninguna observacion 25/06/2023
Gato? Vacunal Ninguna 2023-06-07
Gato? Vacuna 2 Ninguna 2023-06-30
Gato? Vacunal Ninguna 2023-06-05
Spake Ejemplo Observacion 2023-06-30
Spake Ejemplo Observacion 2023-06-29
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Figura 58

Pantalla Descarga de Cédigos QR

Descargar Codigos de Mascotas

Filtrar por nombre, especie o raza de la mascota

pini Buscar

g

3

Nombre: Pinina

Duerio: Jorge Luna

Figura 59

Pantalla Principal Cliente

BIENVENIDO Mascotas

Seleccione una mascota para actualizar:
Jorge Luna

Informacién Personal

Cédula: 1003145271 Nombre:  JorgeLuna
Nero Pinina
y Especie: Perro Especie: Gato
Direccién: SanAntoniodelbarra  1oisfono: 0992941032 . "
Raza: Mestizo Raza: Siameés
' Fechade 2023-06-19
Correo: buckyyl234@gmail.com 50:00.00

Registro:

Y 4 I

Editar perfil  ver vacunas de Mascotas

Cerrar sesion A %
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Anexo C: Captura de pantalla al escanear el codigo QR

Figura 60

Pantalla Resultado Cédigo QR

Pinina

Hola, mi nombre es Pining,
me extravié pero puedes
ayudarme a volver a mi
hogar junto con mi familia.

Raza: Siamés

Soy: Macho

Mi color es: Blanco

Descripcién: Tiene manchas negras

La persona que me cuida se llama:
Jorge Luna

Vive en: San Antonio de Ibarra

(& Llamar
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Anexo D. Resultados por encuestado del cuestionario CSUQ

Grado

Usabilidad
Mejor Imaginable

Mejor Imaginable

Mejor Imaginable

Excelente

Bueno

Excelente
Mejor Imaginable

Excelente

Bueno

Bueno

Bueno
Mejor Imaginable

Mejor Imaginable

Excelente

Mejor Imaginable

Mejor Imaginable

Excelente
Mejor Imaginable

Mejor Imaginable

Mejor Imaginable

Bueno

Bueno

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Mejor Imaginable

Puntaje

91.6

91.6

90
81.6

71.6

78.3

88.3

81.6

71.6

71.6

71.6

90
98.3

83.3

90
91.6

83.3

90
86.6

90
63.3

70
81.6

81.6

81.6

81.6

98.3

P10 | P11 | P12 | P13 | P14 | P15 | P16

P9

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1
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Anexo F. Revision turnitin

(I-.I turnitin Identificacion de reporte de similitud. oid:21463:262274470

NOMBRE DEL TRABAJO
LunaJorge_Tesis_Final.docx

RECUENTO DE PALABRAS
27860 Words

RECUENTO DE PAGINAS
149 Pages

FECHA DE ENTREGA
Sep 11,2023 7:27 AM GMT-5

® 9% de similitud general

AUTOR
Jorge Luna

RECUENTO DE CARACTERES
144252 Characters

TAMANO DEL ARCHIVO
8.3MB

FECHA DEL INFORME
Sep 11, 2023 7:30 AM GMT-5

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada base

« 6% Base de datos de Internet
» Base de datos de Crossref

« 7% Base de datos de trabajos entregados

@ Excluir del Reporte de Similitud

« Material bibliografico
« Material citado

« Fuentes excluidas manualmente

Firmado digitalmente
1002172631 por 1002172631

FAUSTO FAUSTO ALBERTO
ALBERTO SALAZAR FIERRO

SALAZAR FIERRO (5onss orce.

* 1% Base de datos de publicaciones

+ Base de datos de contenido publicado de Crossi

* Material citado
» Coincidencia baja (menos de 10 palabras)

» Blogues de texto excluidos manualmente

Resumen
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