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Resumen

La produccién pecuaria representa el sustento de una gran cantidad de familias de las
zonas rurales del cantén Rumifiahui. Debido a esto, las actividades de organizaciones
sociales, como Misién Social Rumifiahui, cobran mucha importancia, dado que permiten
gue las familias desarrollen su actividad con mayor eficiencia, control y con mejores
resultados.
Las actividades y eventos de caracter social requieren conocer, en primera instancia, a
quienes, y bajo que circunstancias se va a entregar estos beneficios o la ayuda técnica
necesaria para solventar los problemas que existe, esto supone una gran necesidad de
datos, tanto de ubicacion, como del estado en que se encuentran los productores y sus
productos. Por ello se ha propuesto el desarrollo del presente aplicativo movil para la
administracién y el monitoreo de georreferenciacion de la produccion pecuaria en las
parroquias rurales del canton Rumifiahui; su objetivo es permitir a los técnicos de Misién
Social la recoleccién y almacenamiento eficiente de la informacién referentes a los
productores pecuarios, sus productos y su ubicacidn geografica, ademas de presentar
una interfaz basica de consulta y visualizacion, de esta forma haciendo mas facil y
eficiente la tarea de recolectar datos y a su vez estableciendo un almacén ordenado de
datos para su posterior uso y analisis segun sea requerido por la organizacién social.
Palabras clave: aplicacién mévil, produccién pecuaria, sistema de informacién

geografico
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Abstract

Livestock production represents the livelihood of many families in rural areas of the
canton of Rumifiahui. Because of this, the activities of social organizations, such as
Mision Social Rumifiahui, become very important, since they allow families to develop
their activities with greater efficiency, control, and better results.
The activities and events of a social nature require to know, in the first instance, to whom
and under what circumstances these benefits, or the technical assistance needed to
solve the problems that exist will be delivered, this implies a great need for data, both
location and the state in which the producers and their products are. For this reason, we
have proposed the development of this mobile application for the management and
monitoring of georeferencing of livestock production in rural parishes in the canton of
Rumifiahui; Its objective is to allow Social Mission technicians to efficiently collect and
store information on livestock producers, their products and their geographic location, in
addition to presenting a basic interface for consultation and visualization, thus making
the task of collecting data easier and more efficient and at the same time establishing an
orderly data warehouse for later use and analysis as required by the social organization.
Key Words: mobile application, livestock production, geographic information

system
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Capitulo I: Introduccion

Tema
Aplicacién mévil para la administracion y monitoreo de georreferenciacion de la

produccion pecuaria en las parroquias rurales del cantén Rumifiahui.

Definicién del problema

Las actividades pecuarias, segun la Oficina Regional de la FAO para América
Latina y el Caribe (2016), son consideradas como la estrategia social y econémica mas
apropiada para mantener el bienestar de las comunidades productoras, especialmente
en sectores con un régimen climatico favorable y extensas zonas de pastura; el cantén
Rumifiahui al contar con estas caracteristicas, permite un favorable desarrollo de
actividades pecuarias.

Segun el trabajo realizado por (Reinoso Gualotufia, 2016), las microempresas
dedicadas a las actividades productivas de la Agricultura y Ganaderia en los sectores
rurales del Cantén Rumifiahui han ralentizado su crecimiento debido a que la mayoria
de las personas que se dedicaban a este tipo de actividades, han comenzado a buscar
actividades econémicas que sean mas rentables, seguras y de facil acceso. Debido a
gue tanto las actividades productivas de la Agricultura como las de la Ganaderia se
encuentran bajo varios tipos de amenazas y riesgos, dentro de los cuales se encuentra
la escasa capacitacidn y asistencia técnica en las actividades agricolas y ganaderas.

Tomando en cuenta que las actividades pecuarias representan el sustento
economico de alrededor del 2% de la poblacion del canton, los objetivos de Mision
Social Rumifiahui se alinean con la necesidad de proveer servicio social, productivo y
cultural a los sectores vulnerables del cantén Rumifiahui y en este caso a aquellos
sectores que dependen de las actividades pecuarias. Sin embargo, esta actividad se ve

truncada debido al anacronismo que representa el almacenamiento de la informacién de
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los diferentes productores en sistemas de archivos, pues a largo plazo, estos se vuelven
dificiles de mantener, consultar y se pueden crear duplicados de los mismos, lo que
supone una pérdida de la capacidad de la organizacién para proveer el servicio social

necesario.

Contextualizacion del problema

Segun el Instituto Espacial Ecuatoriano y Gobierno Autbnomo Descentralizado
Provincia de Pichincha (2013), el cantdén Rumifiahui posee una poblacion total de 85842
habitantes de los cuales el 94,55%, que corresponde a 81130 habitantes, se encuentra
en el area urbanay el 5,5 %, es decir 4712 habitantes estan en el area rural en esta
area, existen 2043 Unidades de Produccion Agropecuaria, es decir el 4% en relacion al
total provincial (64025), los sistemas de produccion estan identificados o relacionados
especialmente con las unidades menores a 5 ha que son dominantes y que representan
el 93% del nimero de Unidades de Produccién Agropecuaria del cantén.

Las actividades productivas del &mbito pecuario son de suma importancia en
cantones como Rumifiahui que posee las caracteristicas necesarias para sustentarlas y
una gran cantidad de habitantes que se dedican a la misma. Los programas sociales
gue se ejecutan en las zonas rurales que se dedican a la produccién pecuaria permiten
una mejora en la calidad de vida de estas personas. Sin embargo, entidades como
Misién Social Rumifiahui, a pesar de contar con la informacién necesaria para ejecutar
estos programas, se enfrentan a retos innecesarios al no contar con un sistema
informatico adecuado para la administracion de esta informacion.

Formulacion del problema

Los diferentes programas de ayuda social permiten que las personas en

situacion de riesgo accedan a capacitaciones para que las actividades que realizan,

como la produccion pecuaria, les permitan obtener un mayor sustento econémico. Es
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por ello que las acciones que realiza Misién Social Rumifiahui, entre ellas diferentes
programas de capacitacion, representan una necesidad significativa a la hora de
mejorar la calidad de vida de los habitantes del canton Rumifiahui.

Es esta importancia la que hace necesaria la implementacion de diferentes
tecnologias para solventar problemas que existan a la hora de recolectar, administrar y
visualizar informacién acerca de los diferentes productores pecuarios y de esta forma
planificar los programas sociales necesarios con mayor eficiencia.

Con la finalidad de sustituir el almacenamiento de la informacion en archivos, lo
gue representa un problema a la hora de manejar la misma, se propone transferir la
administracién de la informacion y georreferenciacion de los productores pecuarios del
cantén Rumifiahui a un aplicativo movil que permita la gestion y visualizacién de la

informacion recolectada.

Justificacion del Proyecto

Organizaciones como “Misién Social Rumifahui”, se encargan de garantizar los
derechos de los grupos de atencién prioritaria, ejecutando, entre otros, diferentes
programas para impulsar la capacitacion productiva. Sin embargo, al no contar con un
adecuado sistema que permita el monitoreo de la informacion de los diferentes
productores pecuarios, sus actividades se complican de forma innecesaria. Debido a
esto se vio la necesidad de crear un aplicativo movil que permita la administracion y
monitoreo con informacion geogréfica de los diferentes productores pecuarios del
cantén Rumifiahui.

La aplicacién movil propuesta tiene como objetivo facilitar la administracion y
monitoreo de georreferenciacion de la produccion pecuaria por parte de Mision Social
Rumifiahui, mediante la visualizacion y gestion geografica de la informacion de los

diferentes productores en las parroquias rurales del canton Rumifiahui.
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Objetivos
Objetivo General

Desarrollar un aplicativo mévil, mediante el uso de microservicios y su posterior
despliegue haciendo uso de infraestructura en la nube, para la administracion y
monitoreo de georreferenciacion de la informacién de los productores pecuarios del

cantén Rumifahui.

Objetivos Especificos

Identificar la problemética actual en cuanto a como se lleva el registro de la produccion
de los pequefios productores pecuarios que laboran dentro del cantén Rumifahui,
partiendo de reuniones con especialistas involucrados en el area, con la finalidad de
aclarar los factores criticos iniciales del caso de estudio.

Conocer los beneficios del uso de un sistema de gestion de la informacion y
posicionamiento geografico para el seguimiento y control de la produccién pecuaria
mediante una revision preliminar de literatura (RPL) para determinar el estado del arte,
a fin de encontrar como es abordada esta problematica a nivel mundial.

Desarrollar, de manera modular, cada uno de los componentes del back-end de la
aplicacion, mediante el uso del framework Spring Boot, de manera que se cumplan los
requerimientos funcionales del sistema y se garantice un control de calidad y uso de
buenas practicas.

Desarrollar las interfaces de la aplicacion movil, mediante el uso del framework React
Native, de manera que se cumplan los requerimientos funcionales del sistema y se
garantice un control de calidad y uso de buenas practicas.

Realizar pruebas de caja negra y caja blanca sobre el aplicativo movil.
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Alcance del Proyecto

El propdsito de la aplicacion movil es el de facilitar la administracion y monitoreo
de georreferenciacién de la produccién pecuaria por parte de Mision Social Rumifiahui,
el cual permitira:
Registrar las parroquias en donde existan productores pecuarios dentro del canton
Rumifiahui, con sus respectivos barrios.
Registrar los productores pecuarios que se encuentren dentro del canton, en donde el
productor debera subir una imagen como evidencia del lugar de produccion, mediante el
registro, se obtendra la latitud y longitud del lugar en cuestion.
Para cada uno de los productores, se podra realizar el registro de los diferentes tipos de
animales, en donde deberan ingresar informacién especifica de cada animal para
conseguir un facil acceso de datos relevantes, con lo cual, se podré realizar un
monitoreo para conocer la situacion actual de la produccién pecuaria en el canton.
Ubicar geograficamente cada uno de los productores del cantén Rumifiahui, en donde
se podra realizar una busqueda por filtros correspondientes al cantén, parroquia y tipo
de animal.
Controlar los niveles de produccién de cada uno de los productores.
Se mantendra un registro histérico en la base de datos de todas las ocasiones en las
gue se ha realizado un cambio en la informacion existente, esta informacién no se vera
reflejado dentro del aplicativo, solo se lo podra visualizar en la base.
Para la obtencién de mayor informacién referente a los productores, se podra acceder a
la visualizacion de los detalles correspondientes a cada productor.
Al ser un aplicativo movil, es complicado mantener un acceso continuo a internet sobre
todo en los campos de produccién pecuaria, por lo tanto, se implementara la
funcionalidad de sincronizar los datos de los animales correspondientes a un productor

gue fueron ingresados de manera offline, una vez que se tenga acceso a internet.



21

Capitulo Il: Marco Teorico

El desarrollo de software es, en gran medida, el elemento principal sobre el cual
se basan los grandes proyectos y emprendimientos de la actualidad, asi como el
esqueleto sobre el cual se sostiene la sociedad. Prueba de ello es el impacto que
tuvieron las nuevas tecnologias con las cuarentenas causadas por la pandemia del
COVID 19 alrededor del mundo y la explosién de las empresas que se dedican al
desarrollo de software en las Ultimas dos décadas; y al tener tal importancia en la
sociedad, el desarrollo de software ha pasado de ser una suerte de arte a
estandarizarse y formar parte de una serie de metodologias que permiten obtener un
software mas rapido y con estandares de calidad mas sélidos (Maida & Pacienzia,
2015)

Estado del Arte

Para proceder a realizar el proceso correspondiente a la elaboracién del estado
de arte con respecto a los sistemas de informacién geograficos cuyo enfoque es el uso
en el sector ganadero, se propuso realizar una pequefia revision de literatura en base a

la metodologia propuesta por Kitchenham.

Metodologia de Kitchenham

Segun (Tinoco & Garcia, 2018), esta metodologia tiene sus raices en revisiones
bibliogréaficas realizadas para las ciencias humanas y médicas, pero al haber existido
varias adaptaciones, hoy en dia se utiliza como una referencia para la correcta
realizacion de una Revision Sistemética de Literatura, esta metodologia se basa en tres
periodos, que se detallan a continuacion.

Periodo 1: Planificar el proceso de verificacion

o Poder identificar la necesidad existente para una verificacion

e Definir un protocolo para cumplir con el proceso de verificacion
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Periodo 2: Desarrollar el proceso de verificacion
e Realizar una condensacion de datos
o Extraer y gestionar la data extraida
o Buscar todos los estudios primarios pertenecientes al tema en
cuestion.
e Seleccionar los estudios primarios que sean mas adecuados.

Periodo 3 Publicar los resultados obtenidos

Proceso realizado.
En la siguiente seccion, se especifican los pasos que fueron realizados

para cumplir con el proceso mencionado:
Iniciar y plantear una revision sistemética de literatura

En este paso, el enfoque fue analizar el objetivo de nuestro proyecto, para poder
definir de forma clara la probleméatica que se intenta solucionar, con esto se obtuvo un
contexto mas claro, a partir de este punto, se empezé con la busqueda de los articulos
en donde se incluyeron criterios de inclusién y exclusién.
Conformar grupos de control

En la metodologia de Kitchenham, se menciona que Unicamente se debe tomar
en cuenta los articulos mas relevantes, dependiendo de los criterios que se hayan
definido.

Para poder realizar la busqueda de los articulos cientificos, los responsables del
proyecto, que en este caso son dos personas, formaron el grupo de control, los cuales

se encargaron de seleccionar los documentos relevantes.
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Titulo

Palabras clave

Data-driven decision support in livestock
farming for improved animal health, welfare
and greenhouse gas emissions: Overview

and challenges

Data-driven decision support, Data
analytics, GHG emission, Modelling
and simulation, Precision livestock

farming.

A Low Power GPS-based device to develop
KDE analyses for managing herd in

extensive livestock systems

Grazing cows, loT, Cow behavior,

GIS, spatial analysis.

Review: Precision Livestock Farming
technologies in pasture-based livestock

systems

Accelerometer, Extensive, Remote

sensing, Ruminants, Virtual fencing.

Evaluation of biogas potential from
livestock manures and rural wastes using

GISin Iran

Anaerobic digestion, Environment,
Livestock manure, Renewable

energy.

GIS-based study of the spatial distribution
suitability of livestock and poultry farming:

The case of Putian, Fujian, China

Livestock and poultry farming, Land
suitability, Evaluation factor,
Geographic information system

(GIS).

Nota. En esta tabla se especificaron los articulos con mayor relevancia, los cuales

fueron seleccionados para llevar a cabo una revision sistematica.


https://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?matchBoolean=true&queryText=%22Index%20Terms%22:grazing%20cows&newsearch=true
https://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?matchBoolean=true&queryText=%22Index%20Terms%22:IoT&newsearch=true
https://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?matchBoolean=true&queryText=%22Index%20Terms%22:cow%20behavior&newsearch=true
https://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?matchBoolean=true&queryText=%22Index%20Terms%22:GIS&newsearch=true
https://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?matchBoolean=true&queryText=%22Index%20Terms%22:spatial%20analysis&newsearch=true
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Después de haber realizado la revision sistematica, se identificaron las palabras
principales, las cuales tienen una mayor referencia con respecto al objetivo del tema
planteado, las palabras seleccionadas son las siguientes: Management, Control,
Monitoring, GIS, GPS, Livestock production, Animal rearing, Livestock farming, Animal
product, Bovino.

Establecer cadenas de busqueda

El tema que fue planteado, tiene como objetivo ofrecer una aplicacion que
ofrezca un sistema de informacién geografico, en el cual se defini6 a las Ciencias de la
Computacion como area de investigacion y como sub-Area a la Tecnologia de la
Informacion, con esto se logré determinar que la cadena de busqueda mas optima, es la
siguiente:

(MANAGEMENT OR CONTROL OR MONITORING OR "MONITORING SYSTEM"
OR "GIS", OR “GPS”) AND (“LIVESTOCK PRODUCTION” OR “ANIMAL REARING”
OR “LIVESTOCK FARMING” OR “ANIMAL PRODUCT” OR “BOVINO”)
Seleccionar los estudios primarios

Del proceso realizado, se obtuvieron 80 articulos, pero al tener la necesidad de
seleccionar articulos que cumplan con algunas especificaciones, se aplicaron varios
filtros, que se pueden evidenciar a continuacion, los cuales permitieron definir los
articulos seleccionados.

1. Area de exploraciéon — Ciencias de la computacién
2. Sub-Area de exploracién— Tecnologia de Informacién
3. Rango de anos — 2014-2021

4. ldioma — espanol, inglés
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Estudios Seleccionados

Caddigo Titulo

EP1  ValorE: An integrated and GIS-based decision support system for livestock
manure management in the Lombardy region (northern Italy) (Acutis M. et al.,
2014)

EP2 Land planning and risk assessment for livestock production based on an
outranking approach and GIS

EP3  Jaguza livestock app, the app transforming livestock production and
strengthening food security

EP4  Review: Precision Livestock Farming technologies in pasture-based livestock
systems

EP5 Wearable Internet of Things enabled precision livestock farming in smart
farms: A review of technical solutions for precise perception, biocompatibility,
and sustainability monitoring

EP6  Dispositivo de rastreo GPS para ganado bovino

EP7 Plataforma de geolocalizacién e investigacion en confinamiento virtual de

bovinos

5. Elaborar el estado del arte

La produccién pecuaria supone un rol importante en los paises en vias de

desarrollo, por ello es importante la participacion de las Tecnologias de la Informacién
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en el apoyo al manejo y control de los diferentes productores pecuarios. Tomando ese
antecedente como partida, un elemento que se puede utilizar para mantener el control
de la produccién pecuaria son los Sistemas de Informacién Geogréfica o GIS por sus
siglas en inglés Geographical Information Systems, segun (Ranade & Mishra, 2015) un
GIS es un almacén de datos georreferenciados que permiten mostrar la informacion de
forma espacial y visual, permitiendo la consulta de dicha informacion. Algunos de los
GIS mas complejos permiten realizar consultas complejas y se les puede incorporar la
capacidad de presentar datos historicos, asi como realizar predicciones visuales,
mediante el uso de tecnologias como el aprendizaje de maquina y el Big Data.

De las diferentes aplicaciones que se les han dado a los GIS, una de las
principales y mas antiguas corresponden al area de la estadistica. En los trabajos
de (Batzias et al., 2005; Sliz-Szkliniarz & Vogt, 2012) se muestran ejemplos del uso de
GIS para el mapeo de la informacion georreferenciada en el campo de la produccion de
abono, estos GIS basan su funcionamiento en la presentacion de la informacién
recolectada en forma de mapas de calor y de reportes estadisticos. Sin embargo, no se
muestra una interfaz amigable a los usuarios y su uso se ve limitado a personal
capacitado en sistemas estadisticos.

Las nuevas tecnologias permiten un mayor acceso a los sistemas de
informacion, tanto por su versatilidad de uso y despliegue, como por la facilidad de
manejo de estos, al ser desarrollados enfocados en la usabilidad de los usuarios tanto
como en sus funcionalidades primarias. En el caso de los GIS, el enfoque de ciertos
sistemas se puede clasificar en dos grandes grupos. Uno que utiliza a los GIS para
realizar tareas de prediccion o presentacion de la informacion georreferenciada, misma
que se obtiene mediante recoleccion in situ de la informacién y el otro en el cual se
utilizan sensores para recolectar la informacion georreferenciada aplicando las

tecnologias IOT. A continuacion, se presenta una descripcion mas detallada de los
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articulos mas cercanos al proyecto planteado, divididos en las categorias antes

mencionadas.

GIS.

EP1 ValorE: An integrated and GIS-based decision support system for

livestock manure management in the Lombardy region (northern Italy)

(Acutis M. et al., 2014).

En este articulo referente a los GIS o Sistema de Informacién Geografica, se
presenta la propuesta de desarrollo de un sistema de soporte para la toma de
decisiones, que entre sus componentes tiene un modulo destino a la gestion de
informacién geografica.

El sistema se enfoca en el manejo de desechos para la regiébn Lombarda en el
norte de Italia, segun sus autores, el objetivo principal del desarrollo del sistema es la
identificacion de areas en riesgo y ambientalmente vulnerables, tanto con la recoleccién
de datos, como haciendo uso de simulaciones. Toda esta informacion es accesible
mediante el médulo GIS online desarrollado, mismo que cuenta con capacidades
avanzadas de consulta, para que los usuarios puedan obtener informacion relevante de
las zonas geograficas de las cuales deseen conocer, tanto su situacion real actual como
las simulaciones realizadas en los otros modulos del sistema.

EP2 Land planning and risk assessment for livestock production based on

an outranking approach and GIS (Gallego et al., 2019).

En el segundo articulo relacionado a los GIS se habla sobre la importancia del
uso de los GIS para la toma de decisiones, de forma similar al anterior articulo, con la
diferencia que en este caso se busca disminuir los riesgos del establecimiento de
granjas, considerando criterios sociales, ambientales y sectoriales.

Los autores en este articulo proponen un método para la evaluacion de riesgos

relacionados al establecimiento de una granja de produccién pecuaria, uno de los pasos
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mas importante es la recoleccién de la informacién georreferenciada de las granjas
aledanas a la zona de estudio, para posteriormente, realizar consultas con el GIS y
cruzar la informacioén de las granjas con los criterios sociales, ambientales y sectoriales,
de esta forma obteniendo un andlisis de riesgo de la zona que se esta estudiando y sus
areas de influencia.

EP3 Jaguza livestock app, the app transforming livestock production and

strengthening food security (Katamba & Mutebi, 2017).

En el dltimo articulo relacionado con los GIS, se presenta una revolucionaria
aplicacion movil, para el manejo de la produccién pecuaria a gran escala, con el objetivo
de prevenir grandes brotes de enfermedades y de esta forma asegurar las fuentes de
alimentacion pecuaria en Uganda.

Esta aplicacion no solo permite la creacion de un repositorio centralizado de la
informacién de la produccion pecuaria, misma gue es accesible por toda la red para
prevenir a todos los usuarios de posibles brotes de enfermedades en los animales,
también recolecta la informacion de las enfermedades mas comunes mediante una
serie de sensores, de tal forma que la informacién, ademas de ser georreferenciada,
también se produce en tiempo real. Adicional a esto, la aplicacion también tiene
funcionalidades offline, que permite descargar la informacion en el dispositivo mévil y en
caso de perder la conexion, se puede realizar las consultas a esa version de la
informacion, si bien no es el escenario ideal, se debe reconocer que no todos tienen la
oportunidad de estar en linea todo el tiempo y esta alternativa permite a estas personas
acceder a valiosa informacion.

IOT.

EP4 Review: Precision Livestock Farming technologies in pasture-based

livestock systems (Aquilani et al., 2022).
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En este primer articulo referente a la aplicacién de tecnologias IOT en el sector
pecuario, se presenta un estudio realizado, el cual se enfocé en el estudio de la
aplicacion combinada de tecnologias en sistemas integrados para el monitoreo
individual y en tiempo real del ganado, los autores consideran que algunas aplicaciones
de PLF podrian mejorar de forma sustancial el control del ganado por parte de los
ganaderos, debido a que con la utilizacién de este tipo de aplicaciones se podria
solucionar los problemas relacionados con el monitoreo y control de los animales. Para
este estudio, realizaron una revision bibliogréafica con el objetivo de identificar
tecnologias que se han estado aplicando en el manejo ganadero, especificamente en
bovinos, ovinos, caprinos, porcinos y avicolas. Como resultado de esta revision,
identificaron que el sistema de posicionamiento global y los acelerdmetros se
encuentran entre las tecnologias mas aplicadas, las cuales son utilizadas para la
identificacion de la ubicacién de los animales, prevencion de robos, la evaluacién del
presupuesto de actividades, el seguimiento de la reproduccion de los animales, etc.

Ademas, especificaron que el cercado virtual es una de las proximas tecnologias
destinadas a la gestién del ganado. Independientemente de las diferentes tecnologias
gue se apliquen adn existen algunas limitaciones, las cuales limitan su aplicacién en la
actualidad, aun a pesar de ello, la demanda de los productores pecuarios sigue en
aumento, esperando mejores resultados en un futuro.

EP5 Wearable Internet of Things enabled precision livestock farming in

smart farms: A review of technical solutions for precise perception,

biocompatibility, and sustainability monitoring (Zhang et al., 2021).

En este documento se realizé un resumen de todas las caracteristicas de una
tecnologia derivada del IOT, siendo esta la W-IOT (Wearable Internet of Things), la cual
es principalmente usada en la deteccion de enfermedades, rehabilitacion médica, sobre

todo en los campos en donde sea primordial la monitorizacion de los datos y el estado
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de salud en tiempo real. Los autores consideran que la W-IOT puede brindar un
beneficio al desarrollo de la PLF (Precision livestock farming), debido a que, con la
utilizacion de sensores usables junto con la monitorizacién constante y precisa de los
animales y los medios de transporte, la percepcion de la informacion no se limitara a los
indicadores ambientales, sino que se centrard en el estado fisiol6gico y de
comportamiento de los animales de granja, logrando optimizar la industria. El estudio
fue realizado en China, en donde la transformacion de la aplicacion y el logro de W-IOT
en la ganaderia es relativamente lento, por lo tanto, consideran que la aplicacién de
esta tecnologia es la mejor opcion para su desarrollo.

EP6 Dispositivo de rastreo GPS para ganado bovino (Espejo Ponce et al.,

2018).

En este estudio, se plantea la instrumentacion de un dispositivo que permita
realizar el rastreo de ganados bovino, el cual debera mantener una constante conexion
a un servidor de almacenamiento, con la finalidad de obtener en tiempo real los datos
de geolocalizacion (latitud, altitud, longitud), complementando con la fecha y hora. El
prototipo fue realizado en un microcontrolador Arduino UNO junto a un mddulo de GPS
y otro de WIFI, los datos que son generados por el dispositivo de rastreo son enviados
cada cierto tiempo a un centro de datos relacional. Se realizaron pruebas en las
instalaciones del Instituto Tecnolégico Superior de Zacapoaxtla, en donde se determiné
gue la conexidn inalambrica daba problemas, debido a que habia interrupciones por el
alcance de la cobertura de sefial, en donde se determin6 que es imprescindible realizar
acciones o cambios que permitan mejorar la comunicacion y el funcionamiento del
dispositivo.

EP7 Plataforma de geolocalizacion e investigacion en confinamiento virtual

de bovinos (Acosta et al., 2021).
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Por otra parte, en este articulo, se propone un sistema que permite preservar al
ganado dentro de un perimetro configurado de forma remota, basada en estimulos
sonoros y tactiles. Este sistema estd conformado por: un artefacto electrénico, el cual se
lo coloca al animal; un sistema central que cuenta con la capacidad de obtenery
procesar la informacion obtenida; y una interfaz grafica, por medio de la cual se puede
localizar la posicién del animal y observar sus movimientos de manera remota. Al
realizar las pruebas, se encontré un problema con respecto a la energia de los
dispositivos, debido a que estos funcionan con paneles solares y al no tener unas
condiciones favorables, dejarian de funcionar.

Impacto de la aplicacion de las tecnologias en la eficiencia de la produccién
pecuaria.

Las nuevas tecnologias aparecen a diario, innovaciones que constantemente
impulsan a la sociedad en todos los aspectos imaginables y también existen nuevas
aplicaciones a ideas o tecnologias que existen desde hace décadas y solo ahora somos
capaces de aprovechar todo su potencial. Estas aplicaciones, innovaciones, ideas y
avances comienzan a mostrar su valia en campos antes no explorados por las ciencias
de la computaciéon, como por ejemplo en el ambiente agropecuario.

Dentro del campo del agricola, las aplicaciones varian desde sistemas de
sembrado, recoleccion, drones o sistemas automatizados de riego (SofOS
Comunicaciones, 2017), muchos de estos sistemas se complementan con el creciente
campo del aprendizaje automatico y la recoleccién de datos para su posterior analisis y
mejoras en la automatizacién. La aplicacion de estas tecnologias supone una reduccién
en la carga de los agricultores, tanto en labores manuales, como en las de analisis y
toma de decisiones; también supone una apertura laboral a técnicos en el area de las

tecnologias de la informacion, generando nuevas fuentes de empleo.
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En el campo pecuario, los avances han sido igual de importantes, propiciando un
cambio en la sociedad y en las empresas en donde son aplicados. Segun el trabajo de
Cardenas Zea, et al (2016) el impacto de las tecnologias de la informacién se puede ver
en areas como el control de alimentacion, la fisiologia, la nutricion y la gestién de la
produccion de animales, ademas mencionan la importancia de la aplicacién de las
tecnologias a la hora de realizar emprendimientos, pues con un correcto analisis,
aplicando herramientas tecnoldgicas, se puede llegar a conocer los problemas a los que
los productores se enfrentan y darles solucion antes de que estos produzcan un perdida
de capital o incluso el fracaso del emprendimiento.

El impacto de las tecnologias de la informacion es enorme en todas las areas de
la sociedad y la produccion, esto se puede ver en la variedad de aplicaciones que se
vuelven de utilidad tanto en el area pecuaria como la agricola, como por ejemplo el uso
de sensores remotos, sistemas de reconocimiento de imagen en drones, sistemas de
informacion georreferenciada para cosechas y animales y el equipamiento con nuevas
tecnologias para los invernaderos (Caicedo Camposano et al., 2020), todas estas
tecnologias producen un enorme impacto de los productores y cada vez mas se
introducen en las areas rurales, en que la aplicacién de estos avances supone un gran
salto entre la forma tradicional de produccién y las nuevas formas que cada vez se

abren mas terreno.

Metodologias de Desarrollo aplicables

Dentro de las metodologias existe una clasificacion en dos grandes grupos:
Metodologias de Desarrollo Tradicional y Metodologias de Desarrollo Agiles. De las
mencionadas, las llamadas Metodologias Agiles son las que méas impulso han tomado
en la actualidad, segun el libro (The mythical man-month: essays on software
engineering, 1975) estas metodologias exponen ideas y principios que se desprenden

del sentido comun, ademas segun (Tinoco & Garcia, 2018) son utilizadas en grupos
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pequefios (menos de 10 personas), en ambientes en los que no existen contratos o los
contratos son flexibles y en proyectos en los que existen constantes cambios.

Para el desarrollo del presente proyecto se ha seleccionado la union de dos
conocidas metodologias de desarrollo &gil, estas son: Scrum y Kanban, que en la
comunidad de desarrolladores se conoce como Scrumban; se selecciona la
combinacién de estas metodologias por la flexibilidad en el proceso de desarrollo, los
Sprint de Scrum que permite realizar los procesos a través de ciclos y la facilidad de uso
de los tableros Kanban.

En este capitulo se describen las metodologias de desarrollo que se han
utilizado, las herramientas para el desarrollo del proyecto, asi como los componentes de
la arquitectura de la aplicacién, tanto del back-end como de la aplicacion movil en el
front-end. Finalmente se tiene una revision del estado del arte en relacion a los sistemas

de manejo de informacién georreferenciada enfocada a la produccién pecuaria.

Scrum

Scrum es una metodologia agil que tiene como objetivo principal el trabajo
colaborativo, la cual es una de las mas utilizadas para el desarrollo de aplicaciones de
software o la gestion de proyectos. De acuerdo con (Serrano, 2022), esta metodologia
permite que los productos se construyan de forma rapida, esto se debe a que cada uno
de los objetivos se debe completar necesariamente dentro del marco de tiempo de cada
Sprint. Scrum introduce la idea del control empirico de los procesos, lo que significa que
utiliza el progreso real de un proyecto para planificar y analizar cada avance, aportando
a los grupos de trabajo en la gestion y estructura del trabajo (Pecharroman, 2015).

Forma de trabajo de Scrum.

Scrum consiste de un proceso que se encuentra en una evolucion repetitiva y

progresiva. Cada una de estas iteraciones se denominan un Sprint, lo que posibilita
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mantener un ritmo de trabajo con un tiempo definido, la duracién habitual de un Sprint
consta de unas tres o cuatro semanas (Mesa, 2018), teniendo una variante segun el
proyecto que se va desarrollar. Al finalizar cada Sprint, el administrador del proyecto
organiza una reunién de revisién del Sprint con todos los miembros del equipo y las
partes interesadas para demostrar los resultados del Sprint, determinar qué se logré y
gué no, ademas de revisar los pronésticos del proyecto (Adobe, s.f.). Durante la
revision, el equipo de desarrollo junto con los interesados colabora para determinar las
siguientes funcionalidades que podrian implementarse para optimizar el valor en el

siguiente Sprint (Learning Lumenti, s.f.).

Artefactos de Scrum.

En el marco de trabajo Scrum, se denominan artefactos a los elementos fisicos
gue son el resultado de la aplicacién de Scrum, los tres principales artefactos o
herramientas son: Backlog del Producto, Backlog del Sprint e Incremento del Producto,
cuyas descripciones se detallan a continuacion (Roche, Artefactos Scrum, 2019):
Backlog del Producto: Se trata de un inventario, el cual contiene cualquier tipo de
accion que se debe realizar con respecto al producto en desarrollo como pueden ser:
requerimientos, casos de uso, tareas y dependencias. Como Scrum admite
modificaciones y cambios a lo largo del desarrollo, el Backlog del Producto es un
artefacto “vivo” debido a que se actualiza a medida que hay nueva informacién
disponible (Harris, s.f.). Al comenzar con el proceso de Scrum, no se necesita contar
con una lista completa y exhaustiva de todos los requerimientos, es recomendable
iniciar con dos o tres que sean realmente importantes. Un Backlog del Producto
contiene distintos elementos como: funcionalidades, bugs, historias de usuario, tareas
técnicas y de investigaciéon (Roche, Artefactos Scrum, 2019).
Backlog de Sprint: Constituye de un conjunto de tareas que el grupo de investigacion

elaboro durante la etapa de planificacion de un Sprint en donde se designa cada una de
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las tareas a un miembro del equipo. Con esta accidn se puede entender de mejor forma
la evolucion del trabajo realizado con cada Sprint, ademas de realizar un analisis de
riesgos (Roche, Artefactos Scrum, 2019).

Incremento del Producto: Es la suma de todos los elementos del Backlog del Producto
completados durante un Sprint y todos los anteriores (Visual Paradigm, s.f.). Segun los
resultados que se hayan obtenido, el cliente puede solicitar los cambios necesarios y

replantear el proyecto.

Protocolos o eventos de Scrum.

Scrum cuenta con cinco eventos que tienen lugar periédicamente, estos eventos
permiten cumplir con el objetivo de mantener los minimos necesarios para poder facilitar
gue funcione el control empirico de los procesos (Roche, Las 5 ceremonias Scrum,
2019). De acuerdo con (Ruiz, 2017), estos eventos son:

Sprint: Es el corazén de la metodologia Scrum, debido a que es una etapa con un
tiempo definido para ser realizada, en donde, el equipo de desarrollo tiene que trabajar
en las diferentes actividades que fueron establecidas para culminar un incremento. Este
evento se realiza en un periodo corto de tiempo, entre 2 y 4 semanas, durante el
desarrollo de un proyecto, todos los Sprint deben tener la misma duracién (DoneTonic,
2021).

Planificacion del Sprint: En esta fase todos los miembros del equipo colaboran y
analizan el trabajo definido como alta prioridad para el Sprint en cuestion con la finalidad
de definir su objetivo, ademas se procede a inspeccionar el Backlog del Producto para
gue el equipo de desarrollo determine cudéles seran los items del Backlog en los cuales
se va a trabajar durante el Sprint (Roche, Las 5 ceremonias Scrum, 2019). Segun
(DoneTonic, 2021), el tiempo de planificacion del Sprint es variable; para un Sprint de 4
semanas el tiempo méximo de este proceso serd de 8 horas, para uno de 3 semanas

serd maximo de 6 horas y asi proporcionalmente.
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Seguimiento del Sprint: Para realizar esta tarea, el equipo de desarrollo debera
organizar una reunién para dar a conocer los avances de las tareas definidas y se
deberd establecer un plan para la préxima reunion. Esta reunién se realiza diariamente
y dura aproximadamente unos 15 minutos en la cual participa exclusivamente el equipo
de desarrollo (Roche, Las 5 ceremonias Scrum, 2019).
Revisidn del Sprint: Se trata de una reunién que ocurre al final del Sprint con el
objetivo de inspeccionar el incremento del producto. Se pone en conocimiento los
elementos del Backlog que se han sido cumplidos y se realiza un proceso de
retroalimentacion.
Retrospectiva del Sprint: Este evento ocurre al final del Sprint, el objetivo del mismo
es reflexionar sobre el Gltimo Sprint para identificar las posibles mejoras que se
deberian implementar para el siguiente.

Roles de Scrum.

En esta metodologia se pueden identificar tres roles fundamentales para cumplir
con el marco de trabajo (Garcia, 2016):
Propietario del producto: Es la persona encargada de tomar las decisiones, es la que
realmente tiene conocimiento sobre el negocio del cliente y la vision que tiene sobre el
producto; se enfoca en documentar las ideas del cliente, ordenandolas por su prioridad
y las coloca en el Backlog (Trigas Gallego, 2012).
Scrum Master: Es el encargado de comprobar que el modelo y la metodologia funcione
adecuadamente; es quien modera y facilita las interacciones entre los miembros de
equipo como coordinador y motivador (Garcia, 2016).
Equipo: Segun (Trigas Gallego, 2012), suele ser un equipo de unas 5 a 9 personas, las

cuales tienen la autoridad para organizar y tomar decisiones con el fin de cumplir con el
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objetivo planteado para cada Sprint. También es conocido como el equipo de desarrollo

ya que son quienes efectian cada tarea planificada dentro de los Sprint.

Kanban
Asi como Scrum, Kanban es una metodologia agil cuyo enfoque esta

direccionado a facilitar a que los equipos puedan mantener un balance entre el trabajo
gue deben realizar y la disponibilidad de cada miembro del equipo; se basa en una
filosofia que esta enfocada en una mejora continua, en donde las tareas son tomadas
de un conjunto de acciones pendientes (Martins, 2020). Esta metodologia es
implementada a través del uso de tableros Kanban, esto se debe a que los equipos
necesitan visualizar su carga y flujo de trabajo a través de un método visual de gestién
de proyectos. Segun (Kanban Tool, s.f.), el uso de esta metodologia, permite tener una
distribucion simple de las tareas, ademas de poder monitorizar el flujo de trabajo y de
realizar los respectivos ajustes que sean apropiados a lo largo del proceso,
incrementando su eficiencia.

Con respecto al desarrollo de software, Kanban permite limitar el nGmero
maximo de tareas en cada una de las columnas o fases del proceso, lo cual permite
identificar claramente en donde se encuentran los cuellos de botella e incidir sobre ellos
antes de que compliquen el proceso general de desarrollo (Israel, 2019).

Principios.

Kanban produce solo lo necesario, tomando el material requerido del Sprint
anterior, de esta forma, se evita realizar operaciones innecesarias. De acuerdo con
(Martins, 2020), los cuatro principios basicos que ayudaran a guiar al equipo en el
instante de la implementacion de la metodologia Kanban, son los siguientes:

Empieza con lo que haces ahora: Se puede aplicar el marco Kanban
independientemente del proceso o flujo de trabajo que se debe realizar, debido a que es

lo suficientemente flexible para adaptarse a cualquier practica.
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Comprométete a encontrar y ejecutar cambios de forma progresiva: El marco
Kanban fue disefiado con el objetivo de impulsar la mejora continua y el cambio
progresivo, se enfoca en empezar por buscar cambios progresivos.
Respeta los procedimientos, los roles y las obligaciones actuales: Kanban no
cuenta con roles integrados, logrando adaptarse con la estructura y los procesos de
cualquier equipo.
Impulsa el liderazgo en todos los niveles: Con la ayuda de la mejora continua, se
puede motivar a los miembros del equipo a que puedan participar y proponer nuevas
maneras de conseguir que los procesos evolucionen cada cierto tiempo.

Tablero Kanban.

Dentro de la metodologia Kanban segin (Maida & Pacienzia, 2015), existen tres
reglas principales:
Exponer el proceso en desarrollo
Atenuar el trabajo en proceso
Optimizar el flujo de trabajo

En lo que se refiere a Mostrar el proceso, entra uno de los elementos principales
dentro de Kanban y el tablero Kanban. A través de un tablero fisico se define la
visualizacién de todo el proceso de desarrollo el cual es publicamente asequible por el
equipo de desarrolladores. Este tablero es dividido en columnas con el objetivo de
representar un proceso de trabajo, la division tradicional del tablero es la siguiente: Cola
de entrada | Anédlisis | Desarrollo | Pruebas | Despliegue, otra de las configuraciones
comunes para un tablero Kanban es: Por Hacer | En progreso | En revisiéon | Hecho.
Scrumban

La combinacion de las metodologias Scrum y Kanban da origen a la

metodologia Scrumban. La ventaja de combinar estas metodologias reside en las
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similitudes que tienen, segun (Banijamali et al., 2017) tanto Kanban como Scrum
buscan la transparencia en el proceso de desarrollo, la entrega del producto lo méas
rapido posible, se manejan bajo el principio de fragmentar el trabajo y la optimizacion
continua del plan de trabajo. Estas caracteristicas permiten que los equipos realicen sus
actividades de forma flexible y el proceso de desarrollo se vea acelerado.

De Kanban, Scrumban hereda la visibilidad del trabajo a realizar, esto se
evidencia con el uso del tablero de Kanban, mientras que de Scrum se hereda el uso de
los Sprint planeados para la seleccién de tareas. Sin embargo, uno de los elementos
principales de Scrumban es la flexibilidad a la hora de realizar las tareas, lo que lo
diferencia de Scrum, pues Unicamente se realiza la planeacion de un Sprint con un ciclo
de antelacién. A continuacion, se presenta una lista de las caracteristicas principales de
Scrumban segun (Banijamali et al., 2017).

o No existen roles predeterminados como en Scrum, aungque se mantiene un

Scrum Master que puede rotar.

o Las iteraciones de trabajos se dan en funcién del tablero Kanban.
o Los cambios se pueden realizar a la mitad de un Sprint.
o La planificaciéon de un Sprint se da bajo demanda, durante o después del mismo.

o La administracion de las tareas se da mediante el uso de un Backlog.

Frameworks

Un framework es el esquema o la estructura que se establece para el desarrollo
y la organizacion de un software determinado, ofrece un entorno de desarrollo mas
simple para cualquier proyecto de programaciéon. De acuerdo con (Edix, 2021), los
frameworks son usados principalmente por programadores debido a que permiten
realizar trabajos con mayor rapidez, ademas de favorecer que estos sean colaborativos,
logran disminuir la cantidad de errores con el objetivo de obtener un resultado de mayor

calidad. Segun sea la necesidad, se debe proceder a seleccionar el tipo de framework
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gue se va a utilizar, en (ADM Cloud Services, 2022) se realiza una descripcién de los
tipos que actualmente son los mas populares, siendo estos, los mencionados a

continuacion: Aplicaciones Web, Data Science, Desarrollo movil.

Frameworks de aplicaciones web

Podemos definir a este framework como un conjunto de componentes, que
forman parte de un disefio reutilizable que facilita y agiliza el desarrollo de sistemas
Web, los més utilizados en este momento son Angular y Laravel.
Frameworks de Data Science

Es un framework que brinda una mayor ayuda al ejecutar técnicas de ciencia de
datos con respecto a la informacion comercial para obtener los mejores conocimientos,
permitiendo tener un mayor impulso al tomar decisiones, los mas utilizados actualmente

son Apache Spark, Pytorch y TensorFlow.

Frameworks de Desarrollo movil

Un framework para desarrollo movil es una plataforma de creaciéon de software
gue incluye compiladores, herramientas de depuracion e interfaces de programacion,
entre otras cosas. Asi, un desarrollador crea el codigo fuente de la aplicacion y el
framework utiliza varios elementos para generar la aplicacion para los diferentes
dispositivos moviles. Ademas, existen frameworks que permiten realizar aplicaciones
cross-platform, es decir que permite a los desarrolladores crear una solucién movil
compatible simultdneamente con varios sistemas operativos y plataformas, los mas
utilizados actualmente son Apache IONIC, React Native y Flutter.
Herramientas de desarrollo

El desarrollo de este proyecto esta apoyado en el uso de microservicios, el cual
se basa en el uso de frameworks, siendo Spring Boot el que se utilizé para el back-end

y React Native para el front-end, la aplicacion se divide en tres niveles, debido a que
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también necesita un almacén de datos, que en este caso es una base de datos no
relacional. A continuacién, se describiran cada uno de los componentes que forman
parte del proyecto.
Spring Boot

Es un framework basado en Java, que permite la creacion de un microservicio.
Spring Boot nos permite crear aplicaciones autocontenidas, por lo tanto, nos ayuda a
enfocarnos simplemente en el desarrollo, dejando a un lado la configuracién de

dependencias o el despliegue del servicio (Gonzales, 2021).

React Native

Es un framework basado en JavaScript, que permite la creacién de aplicaciones
reales nativas tanto para el sistema operativo de Android como el de I0S. Segun la
pagina web ¢Qué es React Rative?: React Native maneja el mismo paradigma de
construccion de bloques de Ul (componentes visuales con los que interacciona el
usuario) que las aplicaciones nativas de los sistemas operativos que han sido
mencionados, pero en este caso, tiene la ventaja de permitir la gestion de la interaccion
entre los mismos, utilizando las capacidades de JavaScript y React (Blanes, 2019).
MongoDB

Es una base de datos no relacional cuyo lenguaje de consulta base es
JavaScript, ofrece una gran escalabilidad y flexibilidad, gracias a que almacena los
datos en formato JSON que facilita el intercambio de datos al usar APl REST (Barrera,
2019).
Visual Studio Code

Es un editor de codigo fuente, el cual permite trabajar con diferentes lenguajes
de programacion, permite gestionar extensiones que logren potenciar esta herramienta

(Aitana Soluciones ERP y CRM, 2018).
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IntelliJ IDEA
Es un entorno de desarrollo integrado que esta destinado principalmente para
Java, al contrario que NetBeans, IntelliJ proporciona asistencia de codificacion

inteligente (Galan, 2018).

Capitulo lll: Especificacion de requerimientos

Introduccion

Dentro de lo que corresponde directamente al desarrollo del software, una de las
tareas, sino es la tarea mas importante, es la especificacion de requerimientos, pues
aqui se determinan los “planos” de una aplicacion (Raul Monferrer, 2001). Esta
especificacion sirve tanto para metodologias tradicionales como para las agiles,
existiendo la posibilidad en esta Ultima de modificar, seguin sea necesario y a peticion
de los interesados, los requerimientos establecidos.

Para este trabajo se propone el uso de la norma IEEE 830 como herramienta
guia en el proceso de la especificacién de requerimientos de los usuarios del aplicativo
movil. Se llevara a cabo la especificacién de los requerimientos de software, tomando
como referencia las secciones y subsecciones relevantes de la norma IEEE 830, de
esta forma logrando describir las funcionalidades a desarrollar del aplicativo mévil para
la gestion de la informacion georreferenciada de produccion pecuaria basado en React
y su back-end basado en microservicios de SpringBoot.

Propésito

El propdsito de la especificacion de requerimientos que se define en el presente
capitulo es establecer los requisitos funcionales y no funcionales del aplicativo mévil, lo
gue permite conocer las necesidades y peticiones de los usuarios finales del sistema a

desarrollar.
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Alcance

La aplicacién movil para la gestion de informacion georreferenciada de
produccidn pecuaria sera capaz de permitir iniciar sesion a los usuarios registrados, asi
como permitir al o a los usuarios administradores registrar nuevos usuarios para que
accedan a la aplicacion. Toda la data recolectada se almacenara en una base de datos
no relacional.

La aplicacién movil también permitir4 el registro y gestién de ubicaciones, estas
divididas en parroquias y barrios, para la gestion de direcciones. También se permite el
ingreso y gestion de la informacién general de los productores pecuarios, identificados
por su numero de cédula, y entre otros datos se registra la ubicacion geogréfica con los
valores de latitud y longitud actuales y opcionalmente se permite el ingreso de una
fotografia referencia del lugar en que se encuentra el productor. Se tiene también el
apartado de registro y gestion de la informacion de los productos pecuarios
pertenecientes a cada productor, en esta seccion se puede manejar la informacién de:
bovinos, ovinos, cerdos, roedores (cuyes y conejos) y aves (broilers, criollos y
ponedoras). Dado que los usuarios del aplicativo movil se pueden enfrentar a
escenarios de desconexién, debe existir la posibilidad de registrar los datos de las
diferentes especies de produccion pecuaria de forma offline y posteriormente
sincronizarlas, cuando ya se tenga acceso nuevamente a la red.

Finalmente se permitira las funcionalidades de busqueda y filtrado, tanto en
forma de lista para poder acceder a la visualizacion de la informacién de cada productor
y los productos que tiene registrado, como un apartado para buscar, filtrar y presentar
los resultados georreferenciados en un mapa interactivo dentro de la aplicacion, de igual
forma permitira el acceso a la visualizacién de la informacién especifica de cada

productor que se muestre en pantalla.
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Las API REST de back-end a los cuales accede el aplicativo mévil mediante
consultas HTTP para la gestion de la informacion estaran desarrollados en arquitectura
de microservicios y desplegada en la nube para su acceso desde cualquier lugar y alta
disponibilidad.

Limitaciones del prototipo

La aplicacién movil tiene diferentes funcionalidades, dedicadas principalmente a
la recoleccion y visualizacion de informacion referentes a los diferentes productos de los
productores pecuarios del cantébn Rumifiahui. Sin embargo, la aplicacién mévil cuenta
con algunas restricciones que se detallan a continuacion:

2. La aplicacibn moévil solo permitira visualizar la dltima informacién agregada de
los productores pecuarios. Dentro del sistema, se almacenan registros histéricos
de la informacién ingresada, sin embargo, estos registros solo son accesibles
mediante consulta directa a la base de datos y no se pueden visualizar dentro de
la aplicacion.

3. A pesar de que existe la funcionalidad offline del aplicativo movil para el registro
de la informacion de productos de los diferentes productores pecuarios, esa
funcionalidad se limita a la informacién de productos y no se podra agregar
parroquias, barrios o productores hasta que el dispositivo movil vuelva a tener
conexion a internet.

Los aportes principales de la aplicacion movil para la gestion de informaciéon
georreferenciada de productores pecuarios son:

4. Brindar a los técnicos de Mision Social la posibilidad de recolectar e ingresar la
informacion relevante de los productores pecuarios del cantdon Rumifiahui en el

sitio y manejar un registro georreferenciado de esa informacion.
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5. Permitir la consulta basica de informacién de los productores pecuarios, sea por
el tipo de animal que tienen registrados, por el barrio, la parroquia o mediante su
ubicacién geografica a través del mapa proporcionado.
6. Permite llevar un control mas eficiente de la informacion necesaria de
productores pecuarios para realizar las diferentes campafas de Misién Social, a
favor de los diferentes productores pecuarios del canton Rumifiahui.
Personal Involucrado

Para el desarrollo del aplicativo mévil y los microservicios que lo respaldan, es
necesaria la intervencion de personal especializado en el campo de la produccion
pecuaria. La participacion de estos expertos es de suma importancia, pues la aplicacion
movil sera utilizada por técnicos expertos en el area de la produccion pecuaria. También
existe la necesidad de contar con el apoyo profesional en el area de las Ciencias de la
Computacion, para el correcto disefio, desarrollo y validacion del software a desarrollar
desde el punto de vista técnico. En la tabla a continuacién, se menciona a los

integrantes y sus roles dentro del proyecto.

Tabla 3

Personal Involucrado

Nombre Campo Rol Informacion de Contacto
Profesional
Elizabeth Docente IASA Experta en reurbano@espe.edu.ec
Urbano especies

pecuarias
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Nombre Campo Rol Informacion de Contacto
Profesional
Diego Vela Docente IASA Experto en davela@espe.edu.ec
especies
pecuarias
Paul Diaz Docente DCE Director del mpdiaz@espe.edu.ec
proyecto
Sebastian Estudiante de la  Disefiadory sazuniga@espe.edu.ec
Zuiiga Carrerade ITIN  Programador
José Zamora Estudiante dela  Disefiador y jazamorad@espe.edu.ec

Carrerade ITIN  Programador

Definiciones

Aplicacion movil: El producto funcional esperado una vez culminado el
desarrollo del software.

Base de Datos: Es el almacén de informacién del sistema de recolecciéon de
informacion y permite la consulta o modificacién de la informacion.

Nube: Es el conjunto de servidores o recursos informéticos que permiten
almacenar, administrar y procesar datos y aplicaciones.

Back-end: Es el componente del desarrollo que contiene la I6gica del negocio y
conexion con la base de datos del sistema.

Microservicio: Es un patron de arquitectura que consiste en desarrollar la
aplicacion como un conjunto de pequefios servicios independientes entre si.

Acrdénimos
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HTTP: Hyper Text Transfer Protocol

REST: Representational State Transfer

API: Application Programming Interface
Descripciéon General

A continuacion, se describen las funciones y caracteristicas principales de la
aplicacion movil.
Funciones del aplicativo

En la figura 1, se puede observar de forma grafica, las funcionalidades con las
gue debe contar el aplicativo mévil con enfoque en la produccién pecuaria posterior a

ello se describen cada una de estas funciones en la tabla 4.

Figura 1

Funciones del aplicativo movil
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Funciones generales del aplicativo movil

Funcionalidad

Alcance

Iniciar sesién y registrar

los usuarios

Editar datos de la
cuentay cambio de

contrasefia

CRUD parroquias,

barrios y productores

Este proceso se basa en permitir al usuario administrador
registrar nuevos usuarios ya sean administradores,
técnicos pecuarios o usuarios ESPE dentro del aplicativo,
asi como también permitir que los usuarios registrados

inicien sesion.

Esta funcién permite que los usuarios cambien los datos
de su cuenta, los cuales son: su correo, nombres,
apellidos y contrasefia. Esto con el fin de actualizar los
datos de la cuenta que fue creada por uno de los

administradores.

Dentro de las funciones que existen en el aplicativo, se
maneja el concepto referente al acronimo CRUD, que
representa el acto de crear, leer, actualizar y eliminar, el
cual puede ser realizado con respecto a los datos
referentes a la parroquia, barrio y productor. Pero este
proceso tiene que seguir un orden ya que, en el caso de
crear, un productor no puede ser creado si un barrio no
ha sido ingresado en la base de datos, con su respectiva

parroquia.
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Funcionalidad

Alcance

Agregar y editar los
diferentes tipos de

animales por productor

Buscar productores a

través de filtros

Visualizar la ubicacion
de los productores a

través de un mapa

Los técnicos pecuarios 0 administradores pueden
ingresar los datos especificos de cada uno de los tipos
de animales correspondientes a cada productor, los tipos
gue se manejan dentro de la aplicacién son los
siguientes: aves, bovinos, cerdos, cuyes/conejos y
ovinos. De existir informacion registrada con respecto a
cualquier tipo de animal, el usuario podréa editar la

mayoria de los campos visibles en el formulario.

Para esta accion, el usuario podra visualizar en primera
instancia todos los productores que se encuentran
registrados en la base de datos pero que estén
habilitados y que cuenten con el registro de un tipo de
animal, también puede visualizar tres parametros con los
gue se puede hacer un filtrado de los productores que se
observan, estos parametros son: por parroquia, por barrio
0 por tipo de animal en donde existe la posibilidad de

hacer una combinacién de los tres.

En este caso, el usuario puede visualizar los tres
parametros mencionados en la funcién anteriormente
descrita, con los que se puede hacer un filtrado de los
productores que se visualizardn en un mapa generado a

través de la API de Google Maps, con su respectiva
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Funcionalidad Alcance

ubicacién y datos personales mas relevantes o puede

seleccionar la opcién de observar todos los productores.

Visualizar los detalles Esta funcion se la puede hacer de dos formas, la primera

del productor es accediendo a la vista de busqueda de productores a
través de filtros, en donde al visualizar los productores
disponibles, se podra acceder al que se desee para
visualizar toda la informacién correspondiente al
productor seleccionado, siendo esta los datos generales
y todos los correspondientes a cada uno de los tipos de

animales con los que cuenta el productor seleccionado.

Caracteristicas de los usuarios

El aplicativo movil que se desarroll6 para este proyecto dispone de tres usuarios,
dos de ellos deben contar un conocimiento técnico basico en el ambito tecnoldgico a fin
de poder manejar el sistema de forma adecuada, el tercer usuario tiene que ser una
persona con conocimiento intermedio en el area de DevOps debido a que estara
encargado de administrar los recursos externos y de monitorear el servidor. En la tabla
5 se puede encuentran los detalles de las funcionalidades y algunas caracteristicas que

deben cumplir cada uno de los tipos de usuario con los que contara el aplicativo.
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Proceso Funciones Capacidad técnica
Técnico El técnico pecuario puede realizar El técnico pecuario
Pecuario practicamente todas las funciones que se no necesita tener

pueden observar en la tabla, al iniciar
sesion, este tipo de usuario puede realizar
un CRUD con respecto a las parroquias,
barrios y productores. Una vez existan
productores registrados, el usuario puede
agregar o editar la informacion
correspondiente a los diferentes tipos de
animales por cada productor registrado en la
base de datos, una vez que se tenga
registrado esta informacion, se podra
realizar una busqueda de todos los
productores o filtrarlos a través de los
parametros de parroquias, barrios o tipo de
animal, el usuario podra observar la
informacién principal de cada productor de la
lista obtenida de la base de datos, en donde
se podré acceder a los detalles, que constan
de los datos generales del productor y de los

especificos de cada uno de los tipos de

una capacidad
técnica en el aspecto
tecnoldgico, sélo
debe poseer la
capacidad de usar

un teléfono movil.
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Proceso

Funciones

Capacidad técnica

Administrador

Responsable

de Tl

animales pertenecientes al productor
seleccionado. De igual forma se podra
observar la informacion principal de cada
productor de la lista obtenida en un mapa,
con la respectiva ubicacién de cada

productor, en donde de igual manera se

podra acceder a los detalles de un productor

en especifico.

El administrador cuenta con las mismas
funciones que el técnico pecuario, el tnico
diferenciador en este caso es la accién de
registrar un nuevo usuario con su respectivo

rol.

El responsable de TI, debera de encargarse
de administrar el cluster de Kubernetes, el
cluster de MongoDB Atlas, controlar los logs
del sistema y gestionar el APl Gateway de

Kong.

El administrador no
necesita tener una
capacidad técnica en
el aspecto
tecnoldgico, sélo
debe poseer la
capacidad de usar

un teléfono movil.

El responsable de TI,
debe tener una
capacidad técnica
bastante
considerable, debido

a que se encargara
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Proceso Funciones Capacidad técnica

de la administracion
de los recursos
externos y de
monitorear el

servidor.

Restricciones
En la tabla 6 se especifican las restricciones existentes en lo referente al
desarrollo del aplicativo movil y su correspondiente back-end basado en la arquitectura

de microservicios

Tabla 6

Restricciones del aplicativo movil

Restriccioén Descripcién
La Nube para el La Nube seleccionada para el desarrollo de la presente
despliegue de los aplicacion fue Google Cloud Platform, esta plataforma
microservicios entrega una prueba de 300 USD por 30 dias y el costo

promedio mensual estimado para el despliegue de los

microservicios es de 25 USD mensuales.

Cluster de base de El almacenamiento de la informacion, al igual que el
datos MongoDB en la despliegue de los servicios, se realiza en la nube. Para el

nube desarrollo se utiliza el servicio gratuito de
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Restriccion Descripcién

almacenamiento y existen planes accesibles en funcién

de la carga de datos o de la alta disponibilidad.

Suposiciones y Dependencias

Para el correcto funcionamiento del aplicativo mévil, el usuario debera contar
con un dispositivo movil con un sistema operativo Android o iOS, que contenga como
minimo acceso a Internet mediante conexién Wifi y un sistema de GPS para la
obtencién de coordenadas. También es necesario tener los sistemas operativos
actualizados a sus versiones mas recientes, segun la disponibilidad de cada dispositivo
movil, para evitar problemas de compatibilidad. De acuerdo con la documentacion oficial
de Expo (Expo, s.f.), las versiones minimas de los sistemas operativos son Android 5+ e
iOS 11+
Requisitos especificos

En este apartado se describirdn los requerimientos referentes a los funcionales,
no funcionales y los correspondientes a las interfaces externas, los cuales son
necesarios para el proceso de desarrollo del aplicativo mévil para conseguir un mejor
control de la produccién pecuaria en el canton Rumifiahui.
Interfaces Externas

En este apartado se especifican las diferentes interfaces que utiliza el sistema
para interactuar. Estas interfaces son: interfaz de usuario, hardware, software y
comunicacion.

Interfaz de Usuario

Tal como se ha mencionado en secciones anteriores, las interfaces de usuario

se dividen principalmente entre el usuario normal del sitio y el usuario administrador.



56

Ambas interfaces comparten las capacidades de inicio de sesién, gestidén de barrios,
parroquias, productores, productos, filtrado bésico, visualizacion de informacién
georreferenciada y gestion de la cuenta de usuario, la diferencia entre estas interfaces
reside en el permiso adicional que tienen los usuarios administradores y que les permite
realizar la creacion o registro de nuevos usuarios en el sistema y de igual forma
otorgarles un privilegio especifico para el acceso a las funcionalidades de la aplicacion
movil.
Interfaz de Hardware
El aplicativo movil final seré desplegado en las tiendas oficiales de Apple y
Android y su ejecucién dependen de las caracteristicas de los dispositivos moviles. El
back-en, por otro lado, sera desplegado en un cluster de kubernetes, en cualquier
plataforma de computacion en la nube que ofrezca este servicio. Para ello se
recomienda establecer un clister minimo con las siguientes caracteristicas, cuyo costo
mensual estimado es de 24.46 USD mensuales:
7. Numero Minimo de Nodos: 1
8. Numero Méximo de Nodos: 3
9. Tipo de Nodo: 1 VCPU, 4GB RAM, 10 GB Almacenamiento.

10. Escalamiento horizontal.

Interfaz de Software

Es recomendable desplegar el sistema junto con servicio de base de datos en la
nube, puesto que de esta forma se tiene un amplio margen de seguridad en cuanto a la
rapidez de las respuestas al realizar consultas a la base y de igual forma se obtiene un
alto nivel de disponibilidad, nivel que es dependiente del tipo de subscripcion al servicio

gue se desee adoptar.
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Interfaz de Comunicacion

La comunicacion entre los usuarios que utilizan la aplicacion movil y el sistema
desplegado en la nube para servir a la aplicacién se da mediante HTTP o Protocolo de
Transferencia de Hipertexto, permitiendo que el intercambio de informacién en la web.
Adicionalmente, al tratarse de una arquitectura de microservicios y al existir servicios de
orquestacion, los microservicios se comunican entre si de igual forma haciendo uno de
HTTP para enviar y recibir informacion.
Requisitos funcionales

En la tabla 7, se describiran los requisitos funcionales correspondiente al

aplicativo mavil.

Tabla 7

Requisitos funcionales del aplicativo movil

RF NR Caracteristicas

RFO01 Registro e inicio de sesiébn Es necesario que uno de los administradores
de los usuarios registre a un nuevo usuario, para que pueda

iniciar sesion en el aplicativo.

RF02 Edicion de los datos El aplicativo debe contar con una seccién, en
generales de la cuenta  donde el usuario podré editar los datos
correspondientes a su correo, nombres 0

apellidos.

RF03 Cambio de contrasefia de El aplicativo contara con un médulo que
una cuenta permitira que los usuarios puedan cambiar la

contrasefia de su cuenta.
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RF NR

Caracteristicas

RF04 Gestion de un CRUD con
respecto a las parroquias,

barrios y productores

RFO5 Almacenamiento y edicién
de los diferentes tipos de

animales por productor

RF06 Busqueda de productores

a través de filtros

Dentro del aplicativo, debe existir la posibilidad
de realizar las acciones correspondientes a un
CRUD de los elementos ya mencionados, en
donde, se deberé realizar un proceso
secuencial. Debido a que no se podra ingresar
barrios de no existir una parroquia registrada y
tampoco se podra registrar un nuevo productor

de no existir uno o varios barrios registrados.

Es mandatario que el aplicativo cuente con una
seccion en donde el usuario podra ingresar la
informacién correspondiente a cada uno de los
tipos de animales existentes por cada productor
que se desee, segun corresponda, una vez
ingresado los datos, el usuario también debera
contar con la opcion de editar toda la

informacién que fue ingresada.

Dentro del aplicativo, debe existir la posibilidad
de realizar las acciones correspondientes a un
CRUD de los elementos ya mencionados, en
donde, se deberé realizar un proceso
secuencial. Debido a que no se podra ingresar

barrios de no existir una parroquia registrada y
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RF NR Caracteristicas

tampoco se podra registrar un nuevo productor

de no existir uno o varios barrios registrados.

RFO7 Visualizacion de la El aplicativo contara con la opcion de visualizar
ubicacion de los la ubicacién de todos los productores que estén
productores a través de un registrados en un mapa que es proporcionado
mapa por la API de Google, en esta seccion también
se debera visualizar en un carrusel la
informacioén mas relevante de cada uno de los

productores.

RF08 Visualizacion de los El aplicativo debera permitir el acceso a los
detalles de un productor  detalles del productor que el usuario desee
visualizar, en donde se podra observar los
detalles generales del productor con la
informacion correspondiente a los tipos de

animales que posee.

Requisitos no funcionales

Una vez finalizado con los requisitos funcionales, se procedera a realizar la
descripcion de los requisitos no funcionales que forman parte del desarrollo del
aplicativo movil. Los RNF forman parte de las caracteristicas de calidad de software
mas relevantes al momento del desarrollo de cualquier aplicativo, los cuales estan
descritos en seis grupos, estos son: Fiabilidad, Usabilidad, Portabilidad, Seguridad,

Mantenibilidad y Disponibilidad.
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Requisitos de Fiabilidad.

Es importante que el aplicativo mévil en cuestion cuente con este atributo para
poder garantizar el adecuado funcionamiento de cada uno de los componentes que
conforman al mismo, cumpliendo con el atributo de la madurez. Con respecto a la
tolerancia de fallas, es recomendable que exista una retroalimentacién acerca de los
recursos 0 componentes que estan presentando errores para que se pueda presentar
una solucién de forma rapida y efectiva.

Requisitos de Usabilidad.

Al ser un aplicativo cuyo publico objetivo no esta acostumbrado al uso de
dispositivos tecnoldgicos, es necesario que las acciones se puedan realizar de forma
sencilla con el fin de alcanzar un objetivo concreto con efectividad, eficiencia y
satisfaccion, en un contexto de uso especifico. Por esta razén, todas las funcionalidades
del aplicativo deberan visualizarse de forma clara, sin presentar alguna dificultad para

ejecutar una accion que desee realizar el usuario.

Requisitos de Portabilidad.
El aplicativo mavil al ser desarrollado bajo el framework de React Native Expo,

con sus respectivas librerias, permite que funcione tanto para Android como para |OS.

Requisitos de Seguridad.

3. El acceso al sistema debera ser restringido, a través de la peticién de claves, las
cuales seran asignadas a cada uno de los usuarios al realizar su registro a
través de un usuario administrador o ESPE.

4. Solo podran ingresar al aplicativo las personas que tengan sus correspondientes
credenciales de acceso, todos los usuarios deberan contar con un rol, debido a
gue existen roles que tendran la opcion de agregar un usuario y otros que no la

tendrén disponible.
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El aplicativo debera permitir la asignacién de los diferentes roles existentes para
cada uno de los usuarios.

El sistema debera cumplir con el elemento de la confidencialidad perteneciente a
la triada CIA, rechazando el acceso de personas no autorizadas.

Con respecto a las peticiones que se realizaran al servidor, seran enviadas con
un respectivo token que se asignara a cada usuario al momento de iniciar

sesion, esto se lo podra realizar a través del JWT de Spring Boot.

Requisitos de Mantenibilidad.

Todos los servicios deben estar completamente documentados, esto permitira
cumplir con el objetivo de dar una mayor facilidad a los programadores que se
encargaran del desarrollo del front-end o de realizar posibles cambios con el
tiempo, mediante la documentacién, podran visualizar la manera en la que
deben construir las diferentes peticiones que seran enviadas al servidor.

El aplicativo movil, debera estar en la capacidad de permitir un facil
mantenimiento de los diferentes componentes, ademas de contar con la opcién
de visualizar los logs del servidor, para poder conocer a que se ha debido la
existencia de algun error, con la finalidad de realizar un cambio en el
componente que sea necesario.

Requisitos de Disponibilidad.

Al ser una aplicacién movil, es necesario que el dispositivo tenga acceso a la red
ya sea a través de WIFI o de datos méviles, ya que, si no dispone de lo
mencionado, el usuario no podra tener un acceso completo de las
funcionalidades, por lo tanto, el sistema contara con una alta disponibilidad

gracias a los servicios de la nube.
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11. Como se menciond en el punto anterior deben existir funcionalidades del
sistema que puedan funcionar parcialmente sin el acceso a internet, estas son
las pertenecientes al registro de los datos pertenecientes a los diferentes tipos
de animales que le correspondan a un productor, esto se lograra con el
almacenamiento de una base de datos local, para que en el momento que el
usuario tenga acceso a la red pueda sincronizar el registro de la informacion en
la base de datos.

12. Asimismo, el servidor de base de datos y todos los servicios que usa el
aplicativo debera mantener disponible la conexion con el sistema, al existir un
fallo de conexion con la base de datos el aplicativo no funcionara en su totalidad,
al contrario de los microservicios ya que, si uno de ellos falla, el aplicativo puede
funcionar, pero sin contar con las funcionalidades que ofrece el servicio que

tiene fallas.
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Capitulo IV: Disefio del prototipo

Modelo de Datos

El modelo de datos forma parte de una representacion visual y descriptiva de la
base de datos no relacién que serd utilizada en la aplicaciéon en desarrollo. EI modelo al
ser una serie de conceptos permite describir la estructura, el tipo, el conjunto de datos y
las diferentes operaciones que intervienen dentro del desarrollo del aplicativo (Gutiérrez
Diaz, 2015). En el caso de las bases de datos relacionales, también se incluyen las
relaciones que existen entre las diferentes tablas, pero para el desarrollo del aplicativo
se hace uso de una base de datos no relacional, debido a la variedad existente de datos
con respecto a cada tipo de animal que se maneja en el aplicativo.
Disefio de la Base de Datos

En la figura 2, se puede observar un modelo de datos no relacional, el modelo
en cuestién nos permite almacenar y editar de forma simple cada una de las
caracteristicas de los diferentes elementos del sistema. Su definicibn se muestra en la

figura a continuacion.

Figura 2

Modelo de Datos



idProductor
cedulaProducts
infoAnimales
tipoAnimal
registroHistoricoAnimales [{}
_id
disponeApoyoTemico
datosPonedora {}
numercAves
infraestruciura
promedioNumeroHuevosDia
precioHuevosVenta
tipo
superfideDestinadaProduccion
numerocAnimales
razaOVariedad
alimentacion
vacunas
desparacitaciones [{}
tipo
frecuencia
registrosTemporales
dateTimeRegistrol
datosBroiler {)
numercAves
infraestructura
edadVenta
precioVenta
pesoVenta

datosCnoflio
numeroAves
infraestructura
promedioNumeroHuevosDia
precioHuevosVenta
precioVentaAveEnPie
problemasFrecuentes
enfermedadesFrecuentes
numeroMachos
numeroHembras
lugarVenta
porcentapeMontalidad
precioVentaKilogramo

objectid

Productos.infoAnimales. registroHistoricoAnimales

double

stry

istoricoAnimales.desparacitaciones

ricoAnimales.registrosTemporales
date

istroHistoricoAnimales. datosBroiler

string
decima/

decimal

disponeReproductorBuenaGenetica

suministraSaiMineral
reproduccion
hembrasParaMonta

nombreOidentificacionHembra

edadPrimeraMonta
fechaPartoCrias
crias

nombreOldentificacionCria

fechaAlDestete
mesesAlDestete
pesoAlDestete
fechaPrimeraMonta
pesoPrimeraMonta
ugarventaleche
precioPromediolitroleche
producdonPromediolitroleche
numeroVacasProductoras
vacasProductoras
nombreOidentificacion
edadAlPrimerParto
promediolitroslecheDia

hembrasParaMonts

string

string
decimal

decima/

wricoAnimales. vacasProduct

doutie

decimal
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Este tipo de diagrama es utilizado para especificar los requisitos funcionales del

aplicativo movil, lo cual permite modelar las funcionalidades que ayudaran a satisfacer

las necesidades del usuario, en el diagrama también se puede observar los diferentes

actores que haran uso del aplicativo. A continuacion, en la figura 3, se puede observar
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los tipos de usuarios y los casos de usos que dan representacion a las funcionalidades

con las que contara el aplicativo movil enfocado en la produccion pecuaria.

Figura 3

Casos de uso del aplicativo mévil

7

Técnico Pecuario
Administrador

777 T TN
N\\////

Aplicativo Movil
Aduministrar cluster de e
MongoDB Atlas
Control de los logs del
sistema

Responsable de TI

En este caso, el usuario administrador como técnico pecuario son los que
interactdan con todas las funcionalidades del aplicativo mévil, en primera instancia
deberan iniciar sesion dentro del aplicativo, ya que, si no se realiza esta accion, no

podran interactuar con el resto de las funcionalidades, este proceso lo pueden realizar
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ingresando su hombre de usuario o correo acompafiado de su contrasefia. Es
importante mencionar que el usuario administrador o ESPE son los Unicos que pueden
registrar un nuevo usuario.

En cuanto al resto de las funcionalidades del aplicativo mévil, ambos usuarios
mencionados pueden hacer uso de ellas, siendo estas las siguientes: a) editar el correo,
nombres y apellidos del usuario; b) cambiar la contrasefia de su cuenta; c) realizar un
CRUD de las parroquias; d) realizar un CRUD de los barrios; e) realizar un CRUD de los
productores; f) agregar y editar los datos correspondientes a cada uno de los tipos de
animales por cada uno de los productores registrados en el aplicativo; g) buscar
productores por filtros correspondientes a la parroquia, barrio o tipo de animal; h)
visualizar la ubicacién de los productores a través de un mapa; i) visualizar los detalles
de un productor.

Para el caso del usuario externo al aplicativo moévil, el cual es el responsable de
Tl, se encargaréa de realizar actividades correspondientes a un ingeniero de DevOPS, ya
gue debera enfocarse en administrar los recursos externos y de monitorear el servidor.
Diagramas de Secuencia

Estos diagramas permiten realizar una representacion de los eventos o acciones
gue se pueden suscitar dentro del aplicativo de forma cronoldgica. El diagrama de
secuencia describe basicamente como los objetos (e instancias) intercambian mensajes
en un orden determinado, mostrando, ademas los datos que se transmiten en cada
intercambio de mensajes (IONOS, 2019).

A continuacion, se detalla cada uno de los escenarios que existen dentro del
aplicativo movil mediante su correspondiente diagrama de secuencia.

En la figura 4, se puede observar el escenario referente al inicio de sesion, en
donde solo los usuarios registrados dentro del aplicativo, podran realizar esta accion. Ya

gue se realiza un proceso de validacion, en donde se verifica si las credenciales
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ingresadas pertenecen a un usuario registrado en el aplicativo, de ser este el caso se
generard un token especifico para el usuario con el que podra realizar las diferentes

peticiones dentro del aplicativo.

Figura 4

Escenario de inicio de sesion
sd Iniciar Sesidn J

Usuario : Técnico / Administrador Aplicativo : Pecuario

| 1: Solicitar inicio de sesidn() |
1.1: Enviar Formulario Login) /U

I
I
|
alt: Validap' cre denciales)

2: Enviar credenciales()

2.1 Validacion de
| credenciales()

TR

En los siguientes casos, es necesario que el usuario haya realizado la accion
correspondiente al escenario de inicio de sesion de forma exitosa.

En el escenario de administracion de parroquias que se puede observar en la
figura 5, el usuario debera dirigirse a la vista de gestion de locaciones en donde tendra

gue seleccionar la opciéon de gestion de parroquias para poder realizar la acciéon que el
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usuario desee, teniendo como opciones las siguientes: visualizar las parroquias,
agregar una nueva parroquia, editar o eliminar una parroquia. En donde cualquier
accion que se realice, la aplicacién presentara al usuario la interfaz que contiene todas

las parroguias que existen en la base de datos.

Figura 5

Escenario perteneciente a la administracion de las parroquias
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En el escenario de administracién de barrios que se puede observar en la figura
6, el usuario deberé dirigirse a la vista de gestién de barrios en donde debe seleccionar
la opcién de gestion de barrios para poder realizar la accién que el usuario desee,
teniendo como opciones las siguientes: visualizar los barrios, agregar un nuevo barrio,
editar o eliminar un barrio. En donde cualquier accién que se realice, la aplicacion
presentard al usuario la interfaz que contiene todos los barrios que existen en la base

de datos.
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Figura 6

Escenario perteneciente a la administracion de los barrios
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En el escenario de administracién de productores que se puede observar en la
figura 7, el usuario debera dirigirse a la vista de gestion de productores en donde debe
seleccionar la opcidn correspondiente a los productores para poder realizar la accion
gue el usuario desee, teniendo como opciones las siguientes: visualizar los productores,
agregar un nuevo productor, editar o inhabilitar un productor. En donde cualquier accion
gue se realice, la aplicacién presentara al usuario la interfaz que contiene todos los

productores que existen en la base de datos.
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Escenario perteneciente a la administracion de los productores
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1: Realizar el login() |

1.1: Men de opciones y pantalla principal() /U

|
2: Escoger opeién produdtores()

2.1: Desplegar ventana de gestén ée productaresi)
I

|

|
3: Escnher agregar un productor()

4 Modificar productor()

3.1: Llenar datos()

/U 3.1.1: Guardar productor()

|
3.1.1.1: Desplegar qatos registrados()

5: Inahabilitar productor()

| 1
I
4.1: Actualizar productor() 1
T

|
4.1.1: Desplegar ddtos registrados()

R e .

|
5.1 Desad\cal prdoductor() ‘
I

5.1.17: Remover productor e los datos registrados()

En el escenario de administracion de los tipos de animales que se puede

observar en la figura 8, el usuario debera dirigirse a la vista de gestion de tipo de

animales en donde debe ingresar la cédula del productor del cual desea agregar o

editar los datos de los diferentes tipos de animales, posterior a esto debe seleccionar el

tipo de animal con su respectiva accion, al finalizar el proceso, se presentara al usuario

la interfaz referente a la gestion de tipo de animales.
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Figura 8

Escenario perteneciente a la administracion de los tipos de animales

sd Administracidn Tipos de Animales J

| Ingresar al sistema | | Wentana Global Productores |

Ventana Gestidn De Tipo De | | Formulario de registro | | Base de Datos
Usuario : Técnico / Administrador T T Animales |

1: Realizar el login{) |
1.1: Meni de opciones y pantalla principal() ,U

I

|

I

I I

L 2: Escoger opeidn produdtores() |

2.1: Desplegar ventana de gestdn he productores() /u
T

I

I

3: Escoger tipos de animales por productor()

|
3.1: Buscar productor por cédulaq
L1 !
| |
3.2: Seleccion el tipo de animal()

] |

33: Llenar datos() 1 3.3.1: Guardar tipo de animalg

I
| 3.3.1.1: Desplegar datos |'eg|$tradns deltipo de animal()
T

Ll

4.2: Seleccion el tipo de animal() |

|
4.3 Actualizar t&ao de animal()
1

|

|

X |

4: Modifidar tipo de animal productor() | 4.1: Buscar productar por cédula()
|

|

|

‘ |
\l_l\ 4.3.1: Desplegar daluslegls‘lwadus del tipo de animal()
I
I
I

e = T —

En el escenario de blsqueda de productores por filtro, que se puede observar en
la figura 9, el usuario deberd dirigirse a la vista de gestién de busqueda en donde podra
visualizar todos los productores que existen en la base de datos, también podra
observar tres parametros con los que se puede hacer un filtrado de los productores,
estos parametros son: por parroquia, por barrio o por tipo de animal, en donde se puede

hacer una combinacion de los tres.




Figura 9

Escenario perteneciente a la busqueda de productores por filtro
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sd Buscar productares por filtro )

Ingresar al sistema

Wentana Global Productores

Usuario - Técnico / Administrad or T T
| 1: Realizar el login() |

1.1: Meni de opciones y pantalla principal() /U

= |
2: Escoger opcién produdiores()
2.1: Desplegar ventana de gestdn Jie productore s() /u
I
L |
I
|
I

3: Escoger |a opcionde bdsqueda()

| Base de Datos

Wentana Gestion | Formulario de filtrado |
De Busqueda

3.1.1.1: Verfficar datos()

|
|
|
U | | 3.1: Seleccionar los filtros(]
| |
I
‘ I I |
at )| | | | 3.1.1: Enviar filtros()
| | | | T
| | | | |
| | | 3.1.1.2: Desplegar los datfs de los productores con los plalamenus selccionados()
| | }
} | | [ | [
| | | | | I
L | | ' | |
[e\se]‘ }— | | : }
} | 4 Melp;,aje de que no existen produchares con los filtros seleccionadbs()
|
I
|
| I
T
‘ |
|
|
| I
I
|

En el escenario de la visualizacién de los detalles de un productor que se puede

observar en la figura 10, en primera instancia el proceso que el usuario debe seguir es

el mismo que en el escenario de la figura 9, posterior a este proceso se debera

seleccionar el productor del cual se desea observar sus detalles, en donde el aplicativo

dirigira al usuario a la interfaz de los detalles del productor.
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Figura 10

Escenario perteneciente a la visualizacion de los detalles de un productor

sd Visualizar detalles de un productor )

Usuari écn / Administrad or

[ Ingresar al sistema I [ Ventana Global Productores Vantana Gestion mulario de fitrado Ventana detalles del
) Busqueda productor
1. Realizar el log

I

. I
1.1. Mend de opciones y pantalla principal() 7&

|

ion produdtores() ﬁ

io geston B productores(

T
|
|
3 Escoger |a opcion de bisqueda() |
| | os filtros(), |
= | | 1
| | |
alt T ' | 3.1.1: Gowiar filtros(
| I | | >rh 3.1[1 1 Vefficar datos()
| | T
| | | |
| | ; 31.1.2: Desplegar los datos de los productores con los param l'uu.‘.ugrvmn.xdn"}
| | S -
[ | : \
| ‘ 3.1.1.2.1: Seleccionar ‘
| | 21 Selzcoonar el produgtor)
| | | |
|
| | ; 11 Cesu\-‘.};arlos detalles de/ productor seleccionado()
| | | <
| \ ) \
| I
| | I | !
| | . | |
| | i |
| \ } : |
| | | | |
| | | 4 Mendaje de que no existen productores con lolsfillros seleccionados() |
| | ' I
| | i) |
I ‘ | | p
I ‘ [ | |
| |
| | | |
|

En el escenario de la visualizacién del mapa que se puede observar en la figura
11, el usuario debera dirigirse a la ventana de la gestién del mapa en donde se puede
visualizar tres parametros con los que se puede hacer un filtrado de los productores que
se observan, estos parametros son: por parroquia, por barrio o por tipo de animal en
donde se puede hacer una combinacion de los tres. Se puede realizar un filtrado o
seleccionar la opcién de visualizar todos los productores, al momento de seleccionar
una de las opciones el usuario visualizara el mapa, en donde se podra observar a través
de marcadores, la ubicacién de los productores junto con una seccién que contara con

los datos principales de los productores en cuestion.
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Figura 11

Escenario perteneciente a la visualizacion del mapa

sd Visualizar mapa J

Ingresar al sistema Wentana Gestian Mapa

i Visualizar Mapa Base de Datos
Usuario : Técnicn‘ / Administrad or T T

1: Realizar &l login() |

1.1: Menu de opciones y pantalla principal() /U

|

) 2. Escoger opcidn mapa()

2.1: Desplegarventana de visuahzlacin’n de mapa() /u
I

I I
3: Filtrar U‘SElECEIDﬂa\ todos los p\ududmgs()

T T

I

I

|

I

I

|

I

|

I

|

|

|

I

I
3 |: Obtener la informacién de los productares segun la opcian s4leccionada()
1 |

3.1.1: Visualizar la ubicacién de los productores en el mapa()

En el escenario de la edicién de datos, que se puede observar en la figura 12, el
usuario deberd ingresar a la seccion de gestion de cuenta, dentro de la variedad de
opciones disponibles debera elegir la opcién de editar datos, la aplicacién lo dirigira a la
interfaz que le permitir4 editar los datos de la cuenta, al finalizar esta accion la

aplicacion dirigira al usuario a la interfaz de gestién de cuenta.

Figura 12

Escenario perteneciente a la edicion de los datos de la cuenta

sd Editar datos de la cuema)

% Ingresar al sistema | | Wentana Gestidn Cuenta | | “entana editar datos Formulario de Base de Datos
Usuario : Técmccll / Administrador T actualizacion

1: Realizar el login{) |

1.1: Menu de opciones y pantalla principal() /U

2: Escoger opeidn mi cubntaf)

l
| I
| ‘
| \
| \
| |
- |
2.1: Desplegar ventana para la gest#on de la cuenta() /u ‘
I
|

I
|
|
|
|
|
|
|
l()

3 Escoge"\a opcidn de editar datos()

3.1.1} Editar la informacién registradf

/U 3.1: Editar datos() | |

|
3.1.1.1: Se rpgresa a la vista de la gestion de la J:uema()

4 ' ‘

—————




En el escenario del cambio de contrasefia, que se puede observar en la figura
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13, el usuario debera ingresar a la seccion de gestion de cuenta, dentro de la variedad

de opciones disponibles debera elegir la opcién de cambiar contrasefia, la aplicacién lo

dirigira a la interfaz que le permitirh cambiar la contrasefa de la cuenta, al finalizar esta

accion la aplicacion dirigird al usuario a la interfaz de gestion de cuenta.

Figura 13

Escenario perteneciente al cambio de contrasefa

sd Cambiar la contrasefia J

| Ingresar al sistema |

| Ventana Gestidn Cuenta |

Wentana cambiar contrasefia

Usuario : Técnico / Administrador T
1: Realizar el login() |

1.1: Mend de opciones y pantalla principal() /U

2 Fscoger opcign mi cuknta()

2.1: Desplegar ventana para la gest’o’n de la cuenta()
I

;

3: Escoger Ialopcio'n de cambiar comlaseﬁaO‘

————

Formulario de
actualizacion

I

|

|

|

I

|

|

I
3.1.1} Editar la informacién registrad‘f()
/U 3.1: Cambiar contrasefiaf)

il

|

F

3.1.1.1: Se regnesa a la vista de la gestionde la J:uenta()
I
|
|
|
!

En el escenario del registro de un nuevo usuario, que se puede observar en la

figura 14, solo el usuario administrador o ESPE podran realizar esta accién, en donde

se debera ingresar a la seccion de gestion de cuenta, dentro de la variedad de opciones

disponibles deberda elegir la opcidn de registrar usuario, la aplicacién lo dirigira a la

interfaz que le permitird ingresar los datos de la nueva cuenta en donde debera

especificar si el usuario seré de tipo administrador, ESPE o técnico pecuario, al finalizar

esta accion la aplicacion dirigira al usuario a la interfaz de gestion de cuenta.
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Figura 14

Escenario perteneciente al registro de un nuevo usuario

sd Registrar usuario J

Ingresar al sistema

| “entana Gestidn Cuenta

| Ventana registrar usuario | | Formulario de registro | | Base de Datos

Usuario : Administrador T
| 1: Realizar el login() |

1.1: Ment de opciones y pantalla principal() /U

2: Escoger opeidn mi cubnta()

l
|
|
|
|
|
2.1: Desplegar ventana para la gesl#én de la cuenta() /u
I

3: Escoger IJ opcidn de registrar usuariof
T

T
I
I
I
|
|
|
|
I
\ \
/U 3.1: Llenar datos() ‘

I
|
|
|
|
|
|
|
\
I
I
|
3.1.1.1: Se regresa a la vista de la gestion de I3 cuenta()

| |

I I

I I

I

%r |

3.1.1: Registrar usuario()

Diagrama de Componentes

Los componentes son conocidos como actores individuales que forman parte de
sistema y son independientes entre si, los cuales pueden ser remplazados con
componentes que contengan caracteristicas similares. Un diagrama de componentes
ofrece un panorama global del sistema, permitiendo generar la documentacion de la
organizacion de los diferentes componentes pertenecientes al sistema, sus relaciones y
dependencias mutuas (IONOS, 2020). Segun (DiagramasUML, 2019), el diagrama de
componentes esta conformado por tres elementos los cuales son: componente, interfaz
y relacién de dependencia, los cuales se podran observar a continuacion en la figura 15.
Diagrama de Arquitectura

En esta seccion se muestra el diagrama de arquitectura del sistema destinado a
la gestién de informacion georreferenciada de productores pecuarios del cantén
Rumifiahui. El objetivo del diagrama de arquitectura es presentar una vision general del

sistema y la relacion de los componentes de alto nivel.
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La arquitectura que se propone para el presente sistema consiste en el aplicativo
movil consumiendo los servicios APl que se presentan en el Back-End, ubicado en la
plataforma de nube de Google, mismo que se comunica con la base de datos MongoDB
alojada en un cluster de MongoDB Atlas, a su vez consume el APl de Mapas de Google,
para la presentacion de la informacién georreferenciada. En la figura 16 a continuacion

se observa la arquitectura descrita.

Figura 15

Diagrama de componentes del aplicativo mévil para la produccién pecuaria

Pamoquiss |

—
| Panogquias
S O IEEEEE 09090909 9 = NSNS \
Productores Tipos de animales
L1
Productores 1

] Detalles deun
productor

Documentary O
Database

Sector pecuario
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Figura 16

Diagrama de arquitectura

) Google Cloud Platform Spring Data MongoDB o
Mongo DB

2

Google Maps APl

Back-End

A

Consulta

Peticion

A

Cliente - Aplicacion Movil

Capitulo V: Planificacion, desarrollo y pruebas del prototipo

Para proceder con los procesos de planificacién, desarrollo y ejecucion de
pruebas del aplicativo, se utilizé la metodologia Scrum y Kanban, que en la comunidad
de desarrolladores se conoce como Scrumban, lo que permite obtener una
transparencia en el proceso de desarrollo, trabajando bajo el principio de fragmentar el
trabajo y la optimizacion continua del plan de trabajo.

Planificacion con la metodologia Scrum

Como se puede observar en la figura 17, el desarrollo de la metodologia Scrum

tiene como punto inicial, la asignacion del Backlog del Producto o Pila de Producto, los

cuales seran establecidos en base de los requerimientos que ya fueron definidos. Para
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esto se han tomado los requisitos funcionales ya definidos en el capitulo 3, el detalle de
la pila de producto inicial se puede visualizar en la tabla 8, cada una de las
funcionalidades, abarca un conjunto de tareas que deberan ser realizadas durante cada

iteracion, las cuales se denominan Sprint.

Figura 17

Ciclo de vida Scrum

lraditional Scrum

Standup

Priority

Product Backlog Sprint Scope Iteration Releasable
Software
Fuente: (Mesa, 2018)
Tabla 8
Pila del Producto Inicial del Aplicativo Movil
RF Funcionalidad Estimacion
(semanas)

RFO1 Registro e inicio de sesion de los usuarios 1
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RF Funcionalidad Estimacion
(semanas)
RF02 Edicion de los datos generales de la cuenta 1
RFO3 Cambio de contrasefia de una cuenta 1
RF04 Gestion de un CRUD con respecto a las parroquias, 3

barrios y productores

RFO5 Registro y edicién de los diferentes tipos de animales por 3
productor
RF06 Busqueda de productores a través de filtros 1
RFQO7 Visualizacion de la ubicacién de los productores a través 2
de un mapa
RF08 Visualizacién de los detalles de un productor 1

En relacién con la estimacion, se ha establecido un tiempo en términos de
semanas que se considera como limite para la culminacién de cada una de las
iteraciones, los tiempos en este caso pueden variar desde una semana hasta las tres
semanas.

Una vez que se haya finalizado el establecimiento de la pila inicial de producto,
se debe proceder con las fases establecidas de Sprint, en esta etapa es en donde se
realiza la asignacion de los desarrolladores a cada funcionalidad o historia de usuario,
los cuales deberan ser realizados dentro del periodo de cada iteracion. La lista de

tareas a realizar, es denominada como Sprint Backlog.
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Primera Iteracion

Dentro de la primera iteracion se seleccionaron las primeras tres funcionalidades
especificadas dentro de la Pila de Producto Inicial, por lo tanto, la duracion de este
Sprint es de tres semanas. En la tabla 9 se pueden observar las funcionalidades a ser

realizadas dentro del primer Sprint.

Tabla 9

Funcionalidades del Primer Sprint

RF Funcionalidad Estimacion (semanas)
RFO01 Registro e inicio de sesién de los usuarios 1
RF02 Edicién de los datos generales de la cuenta 1
RFO3 Cambio de contrasefia de una cuenta 1

Sprint Backlog Primera Iteracion

Para el caso del primer Sprint, se establecen las tareas correspondientes a cada
una de las funcionalidades registradas en la tabla 10, en donde también se especifica el
responsable de cada tarea y el tiempo estimado para cada una, el cual debe desarrollarse

dentro del tiempo especificado para cada funcionalidad.



Tabla 10

Sprint Backlog del Primer Sprint
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ID

Tareas

Responsable

Fecha

finalizacion

Definir los modelos de datos para los

usuarios

Establecer el entorno de desarrollo y

levantar los servicios en la nube

Desarrollo de los servicios de

autenticacion y autorizacion

Disefo de la interfaz de inicio de sesion

Creacion de la peticion correspondiente al
inicié de sesion
Guardar el token obtenido del inicio de

sesién para su uso en futuras peticiones

Desencriptar el token obtenido para su

uso en diferentes funciones del aplicativo

Formato de la respuesta del token de

autorizacion

Disefo de la interfaz del menu

correspondiente a la cuenta del usuario

Sebastian Zafiga

José Zamora

José Zamora

José Zamora

Sebastian Zufiga

Sebastian Zufiga

Sebastian Zufiga

Sebastian Zufiga

José Zamora

Sebastian Zufiga

02/05/2022

03/05/2022

04/05/2022

04/05/2022

05/05/2022

05/05/2022

06/05/2022

06/05/2022

06/05/2022
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ID Tareas Responsable Fecha
finalizacion
con restriccion de opciones segun el rol
asignado a la cuenta
10 Disefio de la interfaz que permite la Sebastian Zafiga 07/05/2022
creacion de una nueva cuenta
11 Desarrollo de los servicios de gestion de José Zamora 08/05/2022
usuarios (crear, editar, eliminar)
12  Creacion de la peticién correspondiente al  Sebastian Zufiga 08/05/2022
registro de un nuevo usuario
13 Disefio de la interfaz que permite la Sebastian Zufiga 11/05/2022
edicion de datos de una cuenta
14 Desarrollo de servicios de consulta José Zamora 14/05/2022
15 Creacion de la peticion correspondiente a  Sebastian Zafiga 14/05/2022
la obtencion de datos de una cuenta a
través de su ID
13 Disefio de la interfaz que permite el Sebastian Zufiga 18/05/2022
cambio de contrasefia de una cuenta
14  Creacion de la peticion correspondiente al Sebastian Zafiga  21/05/2022

cambio de contrasefia de una cuenta a

través de su ID
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Demo Primera Iteracién

En el demo de la primera iteracion se visualizan los resultados obtenidos del
desarrollo realizado con respecto a las tres primeras funcionalidades que se
establecieron en el primer Sprint Backlog, estas funcionalidades, corresponden a las
siguientes: registro e inicio de sesion de los usuarios, edicion de los datos generales de
la cuenta y el cambio de contrasefa de una cuenta. El demo realizado se visualiza en la

figura 18.

Figura 18

Demo de la Primera Iteracion

20:35 all F -

< Cuenta Crear una nueva cuenta

Email
Nombre

T
"‘gg!:QLN &J Apellido

Nombre de usuario

Email o Username

Contrasefia

Contrasefia

Repetir contrasefia
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20:35 ol T - 20:35

< Cuenta Editar datos { Cuenta Cambiar contrasefia

Email

sebq12@yahoo.com Contrasefia Antigua

Nombres
Sebastian Contrasefia Nueva

Apellidos
Zaniga

Repetir Contrasena Nueva

Segunda lteracién
Para el caso del segundo Sprint se toma en cuenta sélo una funcion, la cual le
sigue a las que fueron realizadas en la primera iteracion, esta se puede visualizar en la

tabla 11.

Tabla 11

Funcionalidad del Segundo Sprint

RF Funcionalidad Estimacion
(semanas)
RF04 Gestion de un CRUD con respecto a las parroquias, 3

barrios y productores
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Sprint Backlog Segunda lIteracién
Se repite el proceso referente a la asignacion de las tareas correspondientes a la
funcion designada para el segundo Sprint, en la tabla 12 se puede observar las tareas a

ser realizadas con su respectivo responsable y fecha de finalizacion.

Tabla 12

Sprint Backlog del Segundo Sprint

ID Tareas Responsable Fecha

finalizacion

1 Definir los modelos de datos con respecto a  Sebastian Zafhiga  23/05/2022

las parroquias y barrios José Zamora

2 Separacion en dos microservicios, José Zamora 23/05/2022

ubicaciones y productores

3 Desarrollo del CRUD de parroquias José Zamora 23/05/2022

4  Disefio de la interfaz del menu de locaciones Sebastian Zufiga  24/05/2022

5 Disefio de las interfaces correspondientes al ~ Sebastian Zafiiga  27/05/2022

manejo del CRUD de las parroquias

6  Creacion de las peticiones correspondientes  Sebastian Zufiga  28/05/2022

al manejo del CRUD de las parroquias

7 Desarrollo del CRUD de barrios José Zamora 28/05/2022
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Tareas

Responsable

Fecha

finalizacion

10

11

12

13

14

15

Realizar el correcto manejo de los datos
recibidos de las parroquias existentes dentro

de la base de datos

Disefio de las interfaces correspondientes al

manejo del CRUD de los barrios

Creacion de la peticion para obtener todas
las parroquias existentes dentro de la base

de datos

Creacion del proyecto de productores y

documentacién de ubicaciones

Creacion de las peticiones correspondientes

al manejo del CRUD de los barrios

Realizar el correcto manejo de los datos
recibidos de los barrios con sus respectivas
parroquias, existentes dentro de la base de

datos

Definir el modelo de datos correspondiente a

los productores

Diserio de la interfaz del menu de

productores

Sebastian Zufiga

Sebastian Zufiga

Sebastian Zafiga

José Zamora

Sebastian Zufiga

Sebastian Zufiga

Sebastian Zufiga

José Zamora

Sebastian Zufiga

29/05/2022

31/05/2022

01/06/2022

02/06/2022

02/06/2022

04/06/2022

05/06/2022

05/06/2022
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ID Tareas Responsable Fecha
finalizacion
16 Disefio de las interfaces correspondientes al ~ Sebastian Zafiiga  07/06/2022
manejo del CRUD de los productores
17 CRUD inicial de productores José Zamora 08/06/2022
18 Implementar un servicio que permita obtener Sebastian Zafiga  08/06/2022
la latitud y longitud del dispositivo
19 Creacion de la peticion para obtener todos  Sebastian Zufiiga  09/06/2022
los barrios existentes con respecto a la
parroquia seleccionada
20 Implementar una funcionalidad que permita  Sebastian Zufiiga  10/06/2022
subir una imagen desde la galeria del
dispositivo
21 Servicios de orquestacion entre productores y José Zamora 11/06/2022
ubicaciones
22  Creacion de las peticiones correspondientes  Sebastian Zufiga  11/06/2022
al manejo del CRUD de los productores
23 Realizar el correcto manejo de los datos ~ Sebastian Zufiiga  12/06/2022

recibidos de los productores existentes

dentro de la base de datos



Demo Segunda Iteracion
Se puede observar en la figura 19, el demo correspondiente a los resultados

obtenidos al finalizar con las tareas planificadas para el segundo Sprint.

Figura 19

Demo de la Segunda Iteracién

21:31

Locaciones
{ Back Blsqueda y agregacion

Parroquias Parroquias agregadas
B Agregar o buscar una parroquia
Afiadir una parroquia >
Barrios
Agregar o buscar un barrio .
Parroquia 1
San Rafael 2
EDITAR ELIMINAR
Parroquia 2
Cotogchoa
EDITAR ELIMINAR
Parroquia 3
Rumipamba

EDITAR ELIMINAR

@ 1 )

Locaciones




21:31 21:31
( Back Nueva Parroquia ( Back Actualizar Parroquia
Agregar Una Nueva Parroquia Actualizar La Parroquia
Nombre
Nombre San Rafael 2

21:33 21:33
{ Back Bulsqueday agregacion ¢ Back Nuevo Barrio
Barrios agregados Crear Barrio
Afadir un barrio ->
v
Nombre
Cotogchoa
Barrio 1
Urta 2
EDITAR ELIMINAR
Barrio 2
Barrio norte
EDITAR ELIMINAR
Barrio 3

Barrio Act
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< Back Actualizar Barrio

Productores Pecuarios

Actualizar Barrio

Productores
Agregar o buscar un productor
Cotogchoa

Nombre Tipos de animales por productor

s diferentes tipos a cada

Barrio norte

= Busqueda

Y Buscar productores con la ayuda de
filtros

24 - [\

Productores

21:46 21:46 ¥
( Back Blsqueda y agregacion < Back Nuevo productor
Productores pecuarios agregados Datos Personales
Afadir un productor ->
Cédula
José André Zamora Miranda Nombres
1805129630
Parroquia: Cotogchoa
Barrio: Urta 2 Apsllidos
EDITAR INAHABILITAR [] Hombre [7] Mujer [] Ninguno
Angélica Madrona Miranda Celular
1802324192
Parroquia: San Rafael 2
Barrio: Barrio Prueba Ntimero de casa
EDITAR INAHABILITAR o,
Ubicacion

Prodisctores Productores
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1m:21 ol T - 21:47 Wil T -

< Back Nuevo productor < Back Actualizar Productor

Datos Personales

Latitud

-0.2878107596969968

Cédula

1802324192

Longitud
-78.44985131808257

Nombres

Angélica Madrona

Apeliidos
Miranda

Hombre Mujer Ninguno

Celular

0986059001

Namero de casa

032585603

Ubicacion
SUBIR EVIDENCIA DEL LUGAR
San Rafael 2 w

4 - [} = v =

Productores Productores

Tercera lteracion

Para esta iteracién, se toma la siguiente funcionalidad que le continua a las
presentadas en la segunda iteracion, la cual tiene una duracion de tres semanas, en
esta iteracion se tuvo una reunion de estado con los tutores del trabajo, en donde se
aclararon los modelos de datos correspondientes a cada tipo de animal, causando que

se genere una cuarta iteracion correspondiente a la funcionalidad de la tabla 13.

Tabla 13

Funcionalidad del Tercer Sprint

RF Funcionalidad Estimacién
(semanas)
RF05 Registro y edicion de los diferentes tipos de animales por 3

productor
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Sprint Backlog Tercera Iteracion
Se realiza el proceso referente a la asignacion de las tareas correspondientes a
la funcion designada para el tercer Sprint, en la tabla 14 se puede observar las tareas a

ser realizadas con su respectivo responsable y fecha de finalizacion.

Tabla 14

Sprint Backlog del Tercer Sprint

ID Tareas Responsable Fecha

finalizacion

1 Definir los modelos de datos con respecto  Sebastian Zufiiga  14/06/2022

a los tipos de animales José Zamora

2 Disefio de la interfaz correspondiente al ~ Sebastian Zafiiga  15/06/2022

menu de los tipos de animales

3 Creacion del microservicio de productos e José Zamora 15/06/2022
implementacién de consulta basica de

tipos de animales

4 Creacion de la peticion correspondiente a Sebastian Zufiiga  15/06/2022
la obtencion de los productores de un

productor a través de su cédula

5 Disefio de la interfaz correspondiente al ~ Sebastian Zufiiga  16/06/2022
ingreso de datos con respecto al tipo de

animal cerdo
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ID Tareas Responsable Fecha
finalizacion
6 Desarrollo del servicio de recoleccién de José Zamora 17/06/2022

datos de especies pecuarias, iniciando

con cerdo

7 Creacion de la peticion correspondiente  Sebastian Zufiiga  17/06/2022
al registro y edicion de los datos del tipo

de animal cerdo para un productor

Demo Tercera lteracion

En esta iteracion, se realiz6 el demo correspondiente al ingreso y edicion de los
datos del tipo de animal cerdo, con el objetivo de presentarlo en la reunién de estado
gue se realiz6 para conocer si el enfoque de los datos y de las interfaces fue el

adecuado, esta demo puede ser visualizada en la figura 20.

Figura 20

Demo de la Tercera Iteracion



VARV, all T -

< Back Agregar tipos de animales

Buscar Productor

Cedula
1805129630

José André Zamora Miranda

1805129630
Parroquia: Cotogchoa
Barrio: Urta 2

Tipos de Animales

5 g Aves
” Agregar o editar datos
L\ Q. Agdreg
il 3

= 2

Bovinos
Agregar o editar datos

& m

Productores

11:52 all T ==

< Back Agregar tipos de animales

< Tipos Agregar Cerdos

Datos Generales

1805129630

Superficie destinada a la produccién (m2)

Tipo de infraestructura

Raza

[[] criolo [] Mestizo [] Puro

Ndmero de cerdos

Machos Hembras

Tipo de alimentacion

AR Y all T -

< Back Agregar tipos de animales

Tipos de Animales

J Aves
L\ A (1 Agregar o editar datos

Agregar datos

Editar datos

- 3.2
4, Bovinos
Agregar o editar datos

Agregar datos

Editar datos

Cerdos
Agregar o editar datos

Productores

11:52
< Back Agregar tipos de animales

< Tipos Editar Cerdos

Datos Generales

1805129630

Superficie destinada a la produccién (m2)

"

Tipo de infraestructura

Campo abierto v

Raza

criolo [[] Mestizo [] Puro

Numero de cerdos

Machos Hembras

40 10

Tipo de alimentacién

y @ o

Productores
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Cuarta Iteracion

Para esta iteracion, se tomo en cuenta las consideraciones mencionadas por los
tutores en la reunion realizada en la tercera iteracion en relacion al modelo de los datos
de los diferentes tipos de animales, con el fin de completar con la funcionalidad de la
tabla 13.
Sprint Backlog Cuarta Iteracion

Se realizo el proceso referente a la asignacion de las tareas restantes de la
funcién designada para el tercer Sprint, en la tabla 15 se puede observar las tareas a

ser realizadas con su respectivo responsable y fecha de finalizacion.

Tabla 15

Sprint Backlog del Cuarto Sprint

ID Tareas Responsable Fecha

finalizacion

1 Redefinir los modelos de datos con respecto  Sebastian Zafdiga 20/06/2022

a los tipos de animales José Zamora

2 Redisefo del servicio de recoleccion de José Zamora 25/06/2022

informacién de especies pecuarias

3 Inclusién de version en los registros de José Zamora 25/06/2022

especies pecuarias

4 Servicio de orquestacion al eliminar o editar José Zamora 26/06/2022

parroguias
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ID Tareas Responsable Fecha

finalizacion

5 Disefio de las interfaces correspondientes al ~ Sebastian Zufiiga 26/06/2022
ingreso de datos con respecto a los

diferentes tipos de animales

6  Creacion de las peticiones correspondiente al Sebastian Zufiga 28/06/2022
registro y edicién de los datos de todos los

tipos de animales para un productor

7 Servicio de edicion para la informacion de José Zamora 28/06/2022

especies pecuarias

8 Actualizacion del campo de versién en los José Zamora 29/06/2022

productores, barrios y parroquias

8 Servicio de consulta general de la José Zamora 02/07/2022

informacion de productores pecuarios

(o]

Recepcion y presentacion de los datos en los  Sebastian Zufiiga 02/07/2022
diferentes formularios que permitan realizar el
proceso de edicion en los diferentes tipos de

animales

Demo Cuarto Iteracion
En esta iteracion, se corrigieron los modelos de datos de todos los tipos de
animales, por lo tanto, se logré completar los procesos de agregar y editar para cada

uno de ellos, los resultados obtenidos se pueden observar en la figura 21.



Figura 21
Demo de la Cuarto lteracion

11:59 all T =

{ Back Agregar tipos de animales

< Tipos Agregar Aves
DATOS GLOBALES

Datos Generales

1805129630

Superficie destinada a la produccion (m2)

Tipo de alimentacion

E] Dispone de apoyo técnico

Tipos de aves que disponen

D Ponedoras D

Broilers Engorde

[] criolios

Productores

12:00

{ Back Agregar tipos de animales

( Tipos Agregar Cerdos
Registrar datos de cerdas gestantes
Cantidad
;

Cerda #1

Nombre

Fecha Monta (yyyy-mm-dd)

Primera monta

Edad (meses) Peso (kg)

Registrar lechones nacidos

11:59
{ Back Agregar tipos de animales

Editar Aves

< Tipos

DATOS GLOBALES
DATOS ESPECIFICOS

Ponedoras

Numero de aves ponedoras

Nimero

2

Tipo de infraestructura

Campo abierto

Produccién de huevos

Huevos al dia Precio (U)

12 25

Broilers Engorde

,

Productores

20:37
< Back Agregar tipos de animales

Editar Cerdos

£ Tipos

Datos Generales

1723137707

Superficie destinada a la produccion (m2)
2

Tipo de infraestructura

ol T -

all ¥ =

[ Galpdn v
Raza
criolo  [] Mestzo [ | Puro

Numero de cerdos

Machos Hembras

" "

Tipo de alimentacion

Productores
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{ Back Agregar tipos de animales

< Tipos Agregar Bovinos

Datos Generales

1805129630

Superficie destinada a la produccién (m2)

Raza
[] Holstein Jersey [] Brown Swiss [_] Mestizo

Numero de bovinos

Machos Hembras

Tipo de alimentacion

D Suministra sal mineral

Productores

12:00

< Back Agregar tipos de animales

( Tipos Agregar Cuyes y Conejos

DATOS GLOBALES
1805129630
Tipos de roedores que disponen

Cuyes Conejos

Cuy

CONEJO

Productores

12:00
< Back Agregar tipos de animales

£ Tipos Editar Bovinos

Datos Generales

1805129630

Superficie destinada a la produccién (m2)

50

Raza
Holstein Jersey [#4 Brown Swiss [_| Mestizo

Numero de bovinos

Machos Hembras

20 10

Tipo de alimentacion

Forraje mas concentrado v

Suministra sal mineral

Productores

12:00

{ Back Agregar tipos de animales

< Tipos  Editar Cuyes y Conejos

cuy
Datos Generales
Reproduccion
Protocolos Sanitarios
Venta
Problemas y Enfermedades
CONEJO
Datos Generales
Reproduccién

Protocolos Sanitarios

v % m

Productores
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12:00 all T -

< Back Agregar tipos de animales

£ Tipos

Agregar Ovinos

Datos Generales

1805129630

Superficie destinada a la produccion (m2)

Raza
[] criollos [] Mest. de lana [_] Mest.de carne

Numero de ovinos

Machos Hembras

Porcentaje de mortalidad por cada afio

Porcentaje %

, @

Productores

Quinta Iteracion

100

12:00 ol T -

< Back Agregar tipos de animales

Editar Ovinos

< Tipos

Datos Generales

1805129630

Superficie destinada a la produccién (m2)

n

Raza
[] criollos [_] Mest. de lana [] Mest.de carne

Numero de ovinos

Machos Hembras

n 22

Porcentaje de mortalidad por cada afio

Porcentaje

20

v ® @ =

Productores

Para la dltima iteracién, se contemplé las funcionalidades restantes, las cuales

cuentan con una duracién total de 4 semanas. En este Sprint se cumplié con las

funcionalidades relacionadas a la visualizacion de la ubicacién de los productores en el

mapa generado por la APl de Google, a través de marcadores, ademas de las

funcionalidades pertenecientes a la obtencion y visualizacion de los detalles de cada

uno de los productores. En la tabla 16, presentada a continuacion, se puede observar

las funcionalidades que forman parte de este Sprint.
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Tabla 16

Funcionalidad del Quinto Sprint

RF Funcionalidad Estimacion
(semanas)
RF06 Busqueda de productores a través de filtros 1
RFO7 Visualizacion de la ubicacién de los productores a través 2
de un mapa
RF08 Visualizacion de los detalles de un productor 1

Sprint Backlog Quinta Iteracién

Las tareas pertenecientes al Gltimo Sprint pueden ser visualizadas en la tabla 17,
estas tareas permiten completar las funcionalidades correspondientes a la visualizacion
de la ubicacion de los productores a través de un mapa ademas de poder tener acceso

a los detalles de cada uno.

Tabla 17

Sprint Backlog del Quinto Sprint

ID Tareas Responsable Fecha

finalizacion

1 Disefio de la interfaz correspondiente ala  Sebastian Zafiiga  05/07/2022

busqueda de productores a traves de filtros
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Tareas

Responsable

Fecha

finalizacion

Creacion de la peticion correspondiente a la
obtencion de todos los productores que

estén registrados

Recepcion y presentacion de los datos
principales de todos los productores en la

interfaz

Desarrollo de la busqueda por filtros de

barrio, parroquia y tipo de producto pecuario

Creacion de la peticion correspondiente a la
obtencion de los productores que cumplan

con los filtros seleccionados

Habilitacién de la APl de Google Maps para
I0S y Android, con el fin de obtener una

clave de API e integrarla en el aplicativo

Disefio de la interfaz correspondiente a la
visualizacion de la ubicaciéon de los

productores a través del mapa de Google

Implementacion de validaciones al editar y
crear barrios, parroquias, productores y

productos

Sebastian Zufiga

Sebastian Zufiga

José Zamora

Sebastian Zufiga

Sebastian Zufiga

Sebastian Zufiga

José Zamora

05/07/2022

07/07/2022

08/07/2022

09/07/2022

10/07/2022

15/07/2022

16/07/2022
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ID Tareas Responsable Fecha
finalizacion
9 Manejo de errores y devolucién de mensajes José Zamora 21/07/2022
de validacion de datos
10 Recepcién y presentacion de los datos Sebastian Zaidiga  22/07/2022
principales de todos los productores o de los
que cumplan con los filtros seleccionados a
través de un carrusel, ademas de presentar
a través de marcadores la ubicacion exacta
de cada uno.
11 Disefio de la interfaz correspondiente ala  Sebastian Zafdiga  25/07/2022
visualizacién de los detalles de un productor
12 Documentacién del API de productos y José Zamora 25/07/2022
productores
13 Disefio de la interfaz del modo offline José Zamora 25/07/2022
14 Creacion de las peticiones correspondientes Sebastian Zadiga  27/07/2022
a la obtencion de los detalles de un
productor con la informacion perteneciente a
cada uno de los productos que posee
15 Creacion de la base de datos local e interfaz José Zamora 27/07/2022

de sincronizacion
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ID Tareas Responsable Fecha

finalizacion

16 Recepcion y presentacion de los detalles de  Sebastian Zufiga  30/07/2022
un productor acomparfiado de la informacion
perteneciente a cada uno de los productos

que posee

17 Reestructuracion del menu al pasar al modo José Zamora 30/07/2022

offline y peticiones de sincronizacién

Demo Quinta lteracién

En la quinta iteracién, se finalizaron todas las funcionalidades del aplicativo,
tanto las que corresponden a los usuarios con mayores 0 menores privilegios. En la
figura 22, que se puede observar a continuacion, se visualiza las ultimas funciones

implementadas dentro del aplicativo.

Figura 22

Demo de la Quinta Iteracion



15:42 T .

< Back Buscar productor por filtro

15:43 Wl T .

( Back Buscar productor por filtro

Parroquia
v
Barrio
-
Tipo de animal
v

José Andrés Zamora Miranda
1805129630
Parroquia: Cotogchoa
Barrio: Urta 2

v & m

Productores

15:42 wl ¥ .

¢ Back Buscar productor por filtro

José Andrés Zamora Miranda
1805129630
Parroquia: Cotogchoa
Barrio: Urta 2

Angélica Maria Miranda
1802324192
Parroquia: Cotogchoa
Barrio: Barrio norte

Sebastian Zuhiga
1723137707
Parroquia: Rumipamba
Barrio: Nuevo lago

Parroquia

‘ Cotogchoa v ‘
Barrio
‘ Urta 2 v ‘

Tipo de animal

‘ Aves v
{

José Andrés Zamora Miranda

1805129630
Parroquia: Cotogchoa
Barrio: Urta 2

v+ ® m

Productores

Parametros de visualizacion

Parroquia
-
Barrio
-
Tipo de animal
o
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16:03

16:03

< Back

< Mapa Detalles del Productor

Datos Generales

UMBACO

Cédula 1805129630
José Andrés Zamora
Nombes Miranda
Celular 0986059023
José AndrésZamora Miranda Angél
1805129630 18023
Cotogchoa Cotog Casa 02850755
Urta 2 Barrio
Direccion 2 Nabos
Parroquia Cotogchoa

| Visualizar Detalles

Detalles del Productor Detalles del Productor

Celular 0986069023
Cerdos
Casa 02850755
Datos Generales
Parroquia Cotogchoa
Barrio Urta 2
Namero de Machos 40
Direccién Direccion 2
Numero de Hembras 10
Latitud -0.3078633721226231 p
ampo
Infraestructura Ablerto
Longitud -78.46153623231482
Superficie M m"2
Aves Raza Criollo
Bovinos Tipo de alimentacién Dieta casera
Cerdos Datos De Los Protcolos Santiarios

F g

Mapa
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22:03

Back Agregar tipos de animales

App - Sin Conexidn

Modo offline
s Productos

Menu de Productos Pecuarios

Tipos de Animales

Aves
Agregar datos (offline)

Agregar datos

Bovinos
Agregar datos (offline)

Cerdos
Agregar datos (offline)

Cuyes y Conejos
Agregar datos (offline)

Productores

all T =
Mi cuenta

con el servidor

Editar datos
@ Cambia el email, nombres o apellidos de tu

cuenta
or Cambiar contrasefia 5-1723137707
Cambia la contrasefia de tu cuenta
= Registrar usuario
Agregar un nuevo usuario 7-1723137707 SINCRONIZAR
App BOVINO ELIMINAR

Q Sincronizar )
Sincronizar con el servidor

v Locaciones
Menu de Locaciones

“ Productores
Menu de Productores
[l Mapa

Puntos geograficos

B Cerrar Sesion
Salir de la cuenta

I I

Mi cuenta Mi cuenta




Pruebas de estrés
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Al tratarse de un servicio en la nube, es importante considerar que la carga a la

gue se ve expuesta la parte del back-end del sistema puede ser muy variable y requiere

gue el sistema sea capaz de tolerar altos picos de carga, permitiendo asi cumplir con
los requisitos de disponibilidad. Con el fin de garantizar que el sistema sea capaz de
responder a picos razonables de usuarios, se realizé una prueba de estrés con dos

diferentes proveedores online.

usuarios y peticiones durante un periodo determinado de tiempo, con la finalidad de

Las pruebas de estrés consisten en cargar al servicio con un alto nivel de

observar si el sistema es capaz de tolerarlo y cual es su comportamiento al recibir una

alta carga de usuarios.

servicio de pruebas de estrés: loadView.

Figura 23

Resultado prueba de estrés en loadView

Load Type

Load Start

Load Stopped at
Load Duration

Max Users

Load Injector Servers
Successes Sessions
Failures Sessions
Cpu Limited Sessions
Uncompleted Sessions
Total Sessions

Max Duration sec
Average

STDDev

Errors

Status

Load Step Curve
7/31/2022 5:50:36 PM

7/31/2022 6:00:47 PM

1.179
0.1476
0.0578

0

Finished

En la figura 23 a continuacion se muestran los resultados obtenidos del primer
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En este caso particular, se inicia la prueba con 5 usuarios simultaneos y en un
lapso de 5 minutos se incrementan los usuarios a razén de 19 usuarios por minuto,
hasta llegar a los 100 usuarios simultdneos y mantenerlos activos en un lapso de 5
minutos. Como resultado se obtiene que el tiempo de respuesta promedio es 147
milisegundos y se alcanzaron un total de 9711 peticiones en los 10 minutos de prueba.

La segunda prueba de estrés se la realiza mediante el servicio de ké6.io, de
forma similar se establece un script para la prueba, se inicia con 35 usuarios en un
periodo de un minuto, luego se sube a 50 usuarios en un periodo de 3 minutos y medio,
se regresa a 35 usuarios en un minuto y finalmente se baja a 0 en 30 segundos. En este
caso se llega a 11729 peticiones a una tasa de 47 peticiones por minuto con un
promedio de respuesta de 137 ms, muy similar a lo observado en la prueba anterior. A

continuacion, se muestran los resultados.

Figura 24

Resultado prueba de estrés en k6.io

Load zones: & Ashburn
- COMPARE RESULT -

s zamoramiranda@gmail com

PERFORMANCE OVERVIEW

The 05th percentile response time of the system being tested was 137 ms, and 11726 requests were made at an average rate of 32 requests/second
REQUESTS MADE HTTP FAILURES PEAKRPS P95 RESPONSE TIME
11726 ... 0 .. 47 o 137 .

En ambos casos se pueden observar que el sistema es capaz de manejar un
estrés repentino de usuarios con relativa facilidad y sin comprometer los tiempos de

respuesta de las peticiones al servidor.
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Capitulo VI: Andlisis e interpretacion de los resultados

Para evaluar el aplicativo movil se tomé en cuenta la division por escenarios y
estos a su vez, se dividen en sesiones, la primera corresponde al proceso de induccién
al uso de la aplicacion, mientras que la segunda sesién fue una encuesta de usabilidad

basada en las preguntas del cuestionario SUS.

Los dos escenarios tomados en cuenta fueron evaluados, cada uno, por cinco
participantes, este nimero se determiné bajos las recomendaciones de (Nielsen &
Landauer, 1993), quienes consideran que el nimero minimo de encuestados deben ser

5 personas.

En el primer escenario, se tomaron en cuenta solo personas que tienen un
conocimiento amplio en el uso de aplicativos méviles, en donde se les explico de que se
trataba la aplicacion para posteriormente dar acceso a que utilicen el aplicativo en sus
dispositivos para finalmente solicitar que realizan el cuestionario SUS en base a su
experiencia. Mientras que en el segundo escenario, los participantes evaluados son
profesionales que tienen un amplio conocimiento en el sector pecuario pero no cuentan
con la experticia en el uso de aplicativos moviles, en este caso se realizo una
exposicion, en donde se explicaron los objetivos, el planteamiento de la teméatica y las
acciones que se puede realizar en cada uno de los componentes, finalmente se hizo
una simulacién completa de las funcionalidades del aplicativo a través de un emulador,

con el fin de que realicen el cuestionario SUS con una mejor nocion.

El cuestionario SUS consta de 5 pardmetros de respuesta, siendo estos del 1 al
5 desde “Muy en desacuerdo” hasta “Muy de acuerdo”; la forma en la que este evallua
es la siguiente, al resultado de las preguntas impares se debe restar uno en cambio

para las pares se debera restar cinco, posterior a este proceso se realiza una sumatoria,
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la cual debe ser multiplicada por un valor de 2,5, obteniendo el puntaje de usabilidad del
aplicativo movil. Los resultados obtenidos luego de haber aplicado el proceso de

evaluacion son los siguientes que se muestran en la tabla 18 a continuacion:

Tabla 18

Resultados Cuestionario SUS

Preguntas Promedio Célculo
SuUS
Creo que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia. 5 4
Encontré el sistema innecesariamente complejo. 1,2 3,8
Considero que el sistema fue facil de usar. 49 39
Creo que necesitaria el apoyo de un técnico para poder utilizar 15 3,5
este sistema.
Encontré que las diversas funciones de este sistema estaban 4.8 3.8
bien integradas.
Pienso que hay demasiada inconsistencia en el sistema. 1,1 39
Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar este 4,8 3,8
sistema rapidamente.
Encontré el sistema muy complicado de usar. 1,3 3,7
Me senti muy seguro al usar el sistema. 49 3,9
Necesité aprender muchas cosas antes de poder usar el sistema 1,3 3,7

correctamente
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Preguntas Promedio Calculo
SuUS
Total 95

El resultado obtenido nos indica que el aplicativo es usable en 95%, un resultado
gue realmente valida la consistencia y eficiencia de todos sus componentes. En los
resultados se observa que existen relaciones entre preguntas, la primera enfocada en la
facilidad de aprendizaje, entre las preguntas “Creo que el sistema fue facil de usar” e
“Imagino que la mayoria de las personas aprenderan a usar el sistema muy rapido”
indica que, en cuanto a la aplicacion movil, los participantes afirmaron que fue facil de
usary, por ende, piensan que a otra persona también se le hara sencillo. La segunda
relacién, en cuanto a la consistencia del sistema, las preguntas “Encontré que varias de
las funciones del sistema estaban bien integradas” e “Pienso que hay demasiada
inconsistencia en el sistema” presentaron una implicacion inversa, puesto que la
mayoria de participantes expresaron gue no hay inconsistencias en el sistema, lo que
debe reflejarse en los resultados obtenidos con respecto a la correcta integracion de las

funciones en el sistema, hecho que se dio satisfactoriamente.
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Capitulo VII: Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

Se utilizo el framework de React Native Expo para el desarrollo del front-end del
aplicativo movil debido a que sus librerias permiten realizar una codificacion universal,
por lo tanto, facilita el desarrollo de aplicaciones méviles multiplataforma.

Para el desarrollo del sistema se aplicé la metodologia Scrumban, la cual es el
resultado de la combinacion de las metodologias Scrum y Kanban, lo que permitio
obtener una transparencia en el proceso de desarrollo, debido a que Scrum permite
elaborar una planificacion adecuada para un proyecto de desarrollo y Kanban ofrece un
tablero en donde se pueden plasmar las tareas a realizar.

Con la ayuda de la API de Google Maps, herramienta que cuenta con los mapas mas
actualizados, se consigui6 visualizar la ubicacion de todos los productores perteneciente
al cantdon Rumifiahui que se encuentren registrados, mejorando de esta manera el
monitoreo de las zonas de produccién pecuaria.

Contar con un aplicativo o sistema de informacién geografico es bastante beneficioso
para los responsables de Misién Social Rumifiahui debido a que podran apoyarse del
aplicativo movil para la integracion de sus programas sociales, con lo cual podran
garantizar los derechos de los grupos de atencion prioritaria de produccion, a través del
monitoreo de georreferenciacion de esta.

Se mantiene un control de acceso, ya que solo las personas que ingresen con sus
credenciales podran realizar las peticiones correspondientes a cada una de las
funcionalidades disponibles, esto se lo realiza a través del uso de JWT, implementado
en el back-end como parte del microservicio de autorizacion y mediante el control de
peticiones que proporciona el APl Gateway Kong.

Tanto las pruebas de calidad como de rendimiento tuvieron un resultado favorable, en lo

referente a las pruebas de calidad se observa una favorable retroalimentacion y un
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puntaje alto y en cuanto a las pruebas de rendimiento, gracias al despliegue en la nube

se obtiene una respuesta estable, incluso ante una alta carga de peticiones al back-end.

Recomendaciones

Se recomienda incluir una materia en la Carrera de Tecnologias de la Informacién cuyo
enfoque sea exclusivamente en el aprendizaje de los principales frameworks dedicados
para el desarrollo mavil, los cuales al momento de realizar este escrito son: Flutter,
React Native y Swiftic.

Durante el proceso de desarrollo del aplicativo mavil, se logré evidenciar lo importante
gue es aplicar una metodologia de desarrollo de software agil, gracias a que permite
identificar facilmente los objetivos de cada etapa e incluso los posibles contratiempos.
Por lo tanto, es recomendable contar con un conocimiento adecuado en este ambito.
Para verificar que no existe ningun problema con el almacenamiento de los datos, se
recomienda que se realice un control del sistema de manera constante, previniendo que
se pierda la informacion.

El aplicativo cuenta con un servicio de georreferenciacion, por ende, fue necesario
utilizar una API que ofrezca mapas y servicios de geolocalizacion, en este caso se
recomienda utilizar la de Google Maps, ya que en la actualidad es la mas conocida,
ademas permite tener todos los mapas actualizados y lidera en varios aspectos como
los servicios de geolocalizacion.

Al momento de realizar las pruebas del aplicativo, se identificé que algunos firewalls
bloquean los servicios, por lo que no se podia realizar ninguna peticion, causando que
no se permita realizar accion alguna, por esta razon se recomienda registrar los
servicios bajo un nombre de dominio que los firewalls puedan afadir a sus listas
blancas.

En las parroquias del canton Rumifiahui, las actividades pecuarias es una de las
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principales fuentes de ingresos, por esta razén es realmente importante
considerar el hecho de invertir en sistemas que ayuden y simplifiquen por lo
menos un poco el trabajo de los productores pecuarios, gracias al aplicativo que
se desarroll6 ahora podra existir un mejor monitoreo de las haciendas, logrando
conocer los tipos de animales que manejan con sus respectivos datos y su

ubicacion exacta.

Trabajo futuro

Para los trabajos futuros es recomendable analizar de manera profunda todas
las funcionalidades que se deberian implementar en concordancia a las necesidades
gue les surja a los técnicos pecuarios a medida que usen el aplicativo mévil. Algo clave
a incorporar es una seccion en donde se muestren estadisticas a través de pardmetros
como puede ser la parroquia, el cantdn, el tipo de animal, alguna caracteristica en
especifico de un animal, etc. De esta forma se podran realizar comparaciones con otros
cantones, optimizando el proceso para cumplir con este objetivo ya que los técnicos no
tendran que recopilar toda la informacién para generar graficos estadisticos, solamente
tendran que utilizar los generados por el aplicativo. También seria de gran ayuda poder
observar todos los datos histéricos, ya que por el momento solo se puede visualizar

este detalle en la base de datos, pero mas no en el aplicativo.

Finalmente, se podria crear un aplicativo cuyo usuario objetivo serian los
productores pecuarios, con esto se crearia una independencia, ya que ellos podrian
llevar un registro propio de datos, optimizando el proceso de toma de datos que realizan

de forma manual.
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