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RESUMEN

Segun informacion histérica, y en base a la ingaston realizada se determin6
gue los peruanos le dan mucha mayor importancaidhdo de sus mascotas ya sea
por temas de salud, vestimenta y/o accesorios. i8sio) se detectd que la pérdida de
mascotas es un problema social muy recurrente ugderimpacto sentimental y
afectivo para los duefios de las mismas; es ahiedoaxck la idea de esta propuesta.

El resultado de la presente investigacion generéspacio virtual denominado
Comunidad VirtuaPetFinderel cual trabaja con un dispositivo asociado addigo
unico de identificacidn, que brindara a los duafmsnascotas perdidas una alternativa

mas para poder ubicarlas.

Palabras Clave:UBICAR, MASCOTA, COMUNIDAD VIRTUAL



ABSTRACT

Since a few years ago now, and based on the igatisin that Peruvians give
much more importance to the care of your pets eittealth issues, clothing and/or
accessories. We have also found that pet lossesuarent and a lot of sentimental and
emotional impact for owners of the same social j@mob that's where the idea of this
proposal is born.

The result of this research will give us a virtsphce called Virtual Communities
PetFinder, which relied on a device associated avitinique identification code that will

provide owners lost more an alternative to loca&ts.p

Keywords: PET, VIRTUAL COMMUNITY
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INTRODUCCION

El consumo medio que llevan a cabo los peruanasgadisfacer la alimentacion
de sus mascotas, se estima en un valor al mesadentir a 65 soles, estim6 Eduardo
Chaman, director comercial de la empresa liderudeb. Lima concentra el 80% del
mercado que significan S/.166 millones, en tan®&|l20% restante esta en provincias.
Informa en resumen la nota periodistica del digti€omercio del 20 de enero de 2014.

Asimismo los duefios hacen un gasto promedio simiagalud, vestimenta y
accesorios; sin embargo no existen productos cagos relacionados a la
identificaciéon de mascotas y, al que se ha coraildeuna problematica muy grande
como es la pérdida de mascotas, que es el ten@paiiy motivo del presente
documento y es que luego de una amplia busqueda p@b sobre sitios relacionados
exclusivamente a mascotas, hemos podido notarlguereado en este rubro esta
netamente orientado a alimentacion de mascotasegagos de vestir. Los cuales
tienen un amplio mercado y a su vez son complemesta

Como se ha mencionado lineas arriba son escaspmoliisctos accesibles a los
usuarios, ya que los que existen o tienen un cosgoelevado (tecnologia GPS, por
ejemplo) muy superior al gasto promedio que tidnsrusuarios en el pais o estan los
productos tradicionales tienen una funcion muythaté en el momento que sus
mascotas se pierden.

Es por eso que se pretende plantear una soludigrah que tiene como
producto principal un dispositivo de identificacide bajo costo que al utilizar la
tecnologia de geolocalizacién y apoyado en una oaad virtual, se pueda disminuir
el nimero de mascotas perdidas; en conjunto cqretd®nas que realmente las
consideran como algo mas que una compafiia o usare Mas bien parte de su

familia.
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La problemética gira en torno a la situacion deitidumbre, tristeza y en casos
hasta desesperacion que sufren las personas csiamaascota se pierde y el no saber
qué hacer para ubicarlas.

El espacio geografico delimitado para el planteatonieel problema es la
cuidad de Lima-Perud, méas especificamente en ledjigdion de San Borja, en donde la
municipalidad de dicho distrito hace denodadosegsas por concientizar a sus vecinos
sobre la “posesion formal de mascotas” en el eigkscisa que un propietario de
mascota formal tendr& que cubrir todos los requeritos esenciales de su mascota
para proveerle a este una calidad de vida adegusidaalterar el bienestar de su medio
externo con el que interactia.

Y ya que la estadistica nos indica que 1 de cadasgotas se perdera al menos
una vez en su vida (Ministerio de Salud México,30¥ probablemente la mayoria de
ellas no vuelvan a ver a su duefio. Hemos podidere@isque no existe un(a)
solucion/alternativa al alcance de todos que lesipe a los vecinos de San Borja (y
demas distritos a futuro) poder encontrar a esarmado en el caso de que se extravie.

Haciendo una revision de los accesorios convenlgsigpie hay en el mercado
para identificar a una mascota, tales como: calgreorreas, estos tienen un uso
meramente decorativo, ya que solo se les colocarptema estético. Por otro lado, la
alternativa més efectiva y eficiente para determimabicacion de cualquier objeto, en
este caso una mascota, es la tecnologia GPS laaréé¢ de tener un costo elevado de
adquisicién requiere un servicio de pago recurrekdemas, se presente como una

alternativa poco inviable para la mayoria de peason
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El problema primordial es la falta de un esquem@ai@unidad Virtual
orientado a la ubicacién de mascotas perdidas janisaiccion de San Borja. Como
problemas tenemos:

- Los bienes que poseen stock en el mercado partfickrion y localizacion de
mascotas, son limitados en funcionalidad o tiemealto costo.

- La escasa probabilidad de ubicar una mascota @erdid

- Ausencia de una Comunidad Virtual orientada a kgbéda de mascotas perdidas y
tenencia responsable de mascotas.

El objetivo general es: Proponer un modelo de codaghvirtual que ayude a la
ubicacion de mascotas perdidas y a la posesionroongpida de mascotas en la
jurisdiccion de San Borja. Y los especificos:

- Implantar un identificador que utilice la tecnol@@)R, de bajo costo que eleve la
probabilidad de ubicar a una mascota perdida ypguamita acceder y/o actualizar la
informacién de la mascota y del duefio.

- Desarrollar una plataforma web que contenga unainatad virtual orientada al
reporte y ubicacion de mascotas perdidas, asi t@temencia responsable de
mascotas.

En cuanto a la justificacion se dan dos aspectos:

La justificacion practica: La solucidén que se pnopse enfoca en un &mbito
virtual colaborativo, es decir busca que la misoraunidad de personas puedan
desarrollar el proceso de ubicacion de una magesthda. El proceso que plantea la
solucion tiene una facilidad de uso tal, que poskiaejecutada por personas de
cualquier edad.

La justificacidn tecnoldgica: La solucion se apeyauna tecnologia sencilla

como es la que usan los cédigos QR, en otras palalm codigo de barras mejorado.
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La solucién hace uso de esta tecnologia por lasesites motivos:

- Ampliamente conocida y divulgada, se usa much@eras de marketing y
publicidad

- Es completamente gratis

- Su facilidad de uso permite ser usado por cualgiperde usuario, que posea un
dispositivo lector

- Permite la vinculacion de los datos de la masomteet duefio en tiempo real.

La justificacién social: Cada vez mas personaoseientizan sobre la
importancia de poseer una mascota en su hogarc&rdose no Unicamente en las
atenciones y requerimientos del animal, sino tamérédesarrollar un vinculo
emocional con el animal, propia de la convivenEmmeste sentido se ha tomado como
referencia datos de un estudio hecho por la Fuad&dfinity en conjunto con el
departamento de Psiquiatria de la Universidad Aarténde Barcelona (Espafia, 2012)
para poder explicar la importancia de la corresponi entre el animal de compaiiia y
sus propietarios, y por ende que estos deben enitase pierdan.

Bajo esta particular correspondencia es dableisaezcia de sentimientos de
empatia y respeto. Se promueve el progreso delégpémdencia y el compromiso. Un
vinculo que la fundacién califica como propio yy#ohoso que responde a cambios de
acuerdo a sujeto que actlia como propietario, tale® un infante, adolescente, adulto
0 adulto mayor.

De acuerdo a este estudio, el 76 % de duefios Tatiean, como minimo, besa
una vez a su animal de compafiia durante el dideycdda 10 infantes revelan que
consideran mejor idea practicar alguna actividdithicon su mascota felina o canina

por encima de pasar tiempo con los juegos de oddena
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Asimismo, el 63 % de los duefios de animales de afifage expresa a su can
pensamientos de los cuales suele limitar al résgyan escala, el 46% de las familias
en Espafia vive con un animal de compafia y 9 de baduefos tienen plena
seguridad en que, al quedarse solos, su masc@daénica que permaneceria a su
lado.

La investigacion resalta los solidos vinculos seatitales entre los duefios y sus
animales compaiiia. El estudio determina que eledbs animales compafiia se
extiende mas alla de representar una simple magueea 9 de cada 10 sujetos destacan
gue su mascota canina “hara presencia cada ingameque requiera de carifio, apoyo
o alivio” y estan completamente seguros que sus@tes permaneceran junto a ellos
sin condiciéon alguna. De este modo, un 70% dedesopas evaluadas expresa que su
animal mascota le brinda continua compafiia. ESpagiEnte, el 85% de los abrazos y
el 76% de Osculos a diario.

Una cifra mayor al 75% de los sujetos consideraogigtar de una mascota es
una actividad sencilla. La investigacion revela lseventajas de cohabitar con una
mascota canina o felina va mas alla del compromusoinvolucra su atencion.

De acuerdo a la correspondencia de los infantesu®animales compafiia, el
estudio se orienta a un nexo especial en el que @eltada diez infantes con una edad
entre los 9 y 12 afios optan por divertirse jursaganimales compafiia por encima de
elegir los juegos de videoconsolas u ordenadomissno, las relaciones emocionales
con sus mascotas son nexos que los favorecen msppeiodos de congoja, y es que,
el infante acude continuamente a su animal compaigabuscar en él un soporte

incondicional.
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Esta conducta es redundante cada vez que el irdaritalla frente a una
contingencia, porque recurre a su mascota comoongedtonsuelo casi al mismo grado
gue contar con sus progenitores.

La exactitud y eficacia de la geolocalizacion quorétied el dispositivo al ser
escaneado, responde de diversos componentesepgle] antenas de dispositivos
moéviles aprovechables en el sitio, admision a eedifi en el dispositivo donde se esta
reproduciendo datos.

La efectividad dentro de los limites de una ciupaskeera un grado elevado que
lugares alejados a la misma, debido a que el nudeeamtenas sera elevado y eso

incrementa la precision de la localizacion que aaifieste en el mapa.
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CAPITULO I. MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes
1.1.1. Mascotas Perdidas como un Problema Social

1.1.1.1. Mascotas Perdidas como un Problema SociBlera. En el Pert una
de las dificultades sociales de mayor significaqgcia los sujetos y agrupaciones
animalistas tienen que afrontar se denomina supkxgién de mascotas (caninos y
felinos) y la penosa situacién que viven estosasrcélles.

Gran parte de la poblacién considera que los aesrag las calles (en situacion
de abandono o perdidos) subsistiran de cualquisrdoafirmacion que escapa de la
realidad. Aquello representa una opcion facilista gromueve en las personas un
pensamiento que se centra en negar la feroz Studei la superpoblacién de mascotas.
Los animales de las calles no subsisten con rdstasmida; es todo lo opuesto, pues
padecen hambre, sed, malestares y agravios. Taualade la calle (canino o felino)
no sobrevive mas alla de los dos afios, pues ésgide accidentes de transito,
consume restos de comida con veneno o sencillamergee de hambre.

El cuadro adjunto nos muestra los grupos de arstaally organizaciones sin
fines de lucro dedicados a velar por los animatesagar, ayuda a duefios a encontrar
a los suyos perdidos.

Asimismo, segun la informacion recopilada se coyelgue todas estas
organizaciones no registran ni controlan al 100%egiktro de mascotas perdidas,
mascotas encontradas, mascotas en cuidados médicos.

Estos grupos en la mayoria de casos no son autiesitiéis por lo que
constantemente realizan convocatorias para reepleeministros y cualquier tipo de

ayuda que cualquier persona pueda brindar.
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Tabla 1

Organizaciones y grupos Animalistas en Lima.

GRUPO # MASCOTAS # MASCOTAS ;ﬁﬁgggg
UBICACION U REPORTADAS REPORTADAS DE GRUPO U
ORGANIZACION PERDIDAS ENCONTRADAS ORG
ANIMALES SIN
LIMA HOGAR 158 no reporta 474,691
LIMA GRUPO CARIDAD 64 12 162,651
AMOR POR LOS
ATE ANIMALES 97 no reporta 90,528
ALBERGUE
SIM MARLENE 242 36 22,265
ATE ADOPTA PERU 34 no reporta 10,396
AYUDA
LIMA ANIMALISTA 56 no reporta 6010
PERROS
ENCONTRADOS -
LIMA PERROS 76 no reporta 1311
PERDIDOS LIMA
PERLU
MASCOTAS
PERDIDAS Y
LIMA ENCONTRADAS 43 no reporta 520
LIMA
TOTAL 770 48 8,601,531

Nota: Fuente: Elaboracion propia

Distrito de San Borja

Segun Hugo Nieto-Prieto Garcia, Gerente de trags8eguridad Ciudadana,
reporta que en la jurisdiccién de San Borja elstegide mascotas y el reporte de
mascotas perdidas se viene dando de manera foes@d @l afio 2009. Es decir, desde
el 2009 cuentan con una base de datos de maseotasghariia que hasta el momento

suman un total de 2038, de los cuales 90% songgrbl0% restante son gatos.



Figura 1

Mascotas registradas entre 2009 y 2013 en San Borja
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Figura 2

Mascotas perdidas entre 2009 y 2013.
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Figura 3

Tipos de Mascotas registradas entre 2009 y 2013.

Tipos de mascotas de compaiiia
registradas desde 2009 hasta
2013 en el distrito de san Borja

Gatos
10%

Total: 2038 mascotas

Nota: Fuente: Municipalidad de San Borja

Los numeros que registra la municipalidad a ladestim muy infimos en
comparacion a la poblacién canina real del dist(Wer Anexos 01 y 02)

Ademas, indica que la Municipalidad de San Borjsggoun area veterinaria
especializada, en donde se permite atender a kiaa inscritas en el distrito en
forma gratuita.

Asimismo, la municipalidad cuenta con una Oficiremtal de Canes y
Mascotas (OCCM) que realiza durante el afio didiet@entos promoviendo la
“Tenencia responsable de mascotas de compafi@stéetizacion y vacunacion.

Es ese sentido que se iniciaron los prograGaas/alentin(febrero),Canoween
(octubre) yCan Noel(diciembre), bajo el propésito de promover laipgréacion de los
canes de diferentes razas y dimensiones en entl@searcontecimientos y ensefiar a sus
protectores una sin numero de conocimientos refesdd cuidado responsable de sus

mascotas.
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1.1.1.2. Mascotas Perdidas como un Problema Socidundo.

1.1.1.2.1. GeneralLa proteccion de los animales compafiia promuevgran
emprendimiento a nivel global (instruccion, salullds mascotas, entre otros.) y de
forma diaria aparecen iniciativas una mas innovadpre la otra bajo el propdésito de
atraer aquel publico que posee el presupuesto eqrable para atender de su mascota
canina.

A partir de esa idea, cifras estadisticas puedigjaeiin incremento o
decrecimiento en la cantidad de mascotas puedmtardida con imaginacion para
demostrar otros aspectos menos ciertos.

En el caso de Estados Unidos, existe una mascoitzacaor cada cuatro
pobladores. Ademas, se le considera la nacidnacoral/or poblacién de perros,
teniendo un aproximado de casi 76 millones de canes

¢En qué pais viene incrementandose mas el nimeeraes?

En India, un 58% entre 2007 y 2012 segimomonitorinternationat en 2012
calculan que 10.2 millones de perros viven endgalrmuchos de ellos en la calle.

Brasil es la nacién con mayor cantidad de canesgiers por habitante en el
mundo: de los 36 millones de canes que viven @aigl un 55% pesa menos de 9.1 kg,
es decir que hay casi 20 millones de mascotaszde‘tay”.

Los noruegos son quienes realizan mayores gastones alimenticios para
sus canes en todo el mundo, seguidos por los syipssaustralianos. Los que menos,

los filipinos y los vietnamitas.

1.1.1.2.2. Espafia - Censo Nacional de Mascotaspdia 2013 Segun el
ultimo censo realizado en Espafia, en el 49,3%gdfamailias espafiolas (equivalente a

16,1 millones) existe una mascota, numero quentrementandose significativamente
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durante los ultimos diez afios, y representa uma iciferior a comparacion de los

demas paises de Europa con mayor grado de proggesdémico.

Figura 4

Censo nacional de Mascotas Espafia 2013

CENSO DE MASCOTAS
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4.000.000

‘ 3.000.000
o

3'500,0{10

2.000.000

1.000.000

Nota: Fuente: Censo de Mascotas Madrid 2013

Otros datos: En la nacién espafiola se estima guogelte promedio por afio
enfocado a los canes se halla entre los 700 y é5@%. En gastos de alimentacion,
salud animal y otros elementos.

¢, Qué cantidad de canes existen en Madrid y en BE8paf

El método de comprobarlo es por medio de las vacargl chip, considerando
la obligatoriedad de la vacuna antirrdbica o gb gidra las mascotas caninas.

En la ciudad de Madrid, de acuerdo a la base drs digf Colegio de
Veterinarios, durante el 2011 se administraron@3& vacunas para la rabia y, por ello,
dicha cifra representa la cantidad de perros. Deatdrla comunidad de Madrid el

ndmero se eleva hasta 605.600 canes.
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Es probable que existan muchos canes mas, sin gmlesta cifra representa
los perros registrados y bajo cuidado, esto seitedn animales que son atendidos por
la veterinaria.

De acuerdo a la Asociacion Nacional de Fabricashtelimentos para
Animales de Compafia (ANFAAC), durante el 2009 téiiscinco millones de canes
registrados en Espafia. Otra cifra significativags un animal compafiia esta presente
en el 49.3% de las familias espafiolas.

En EEUU 38.9 millones de familias al menos poseeoan. Durante el 2010
existia 86.4 millones de canes en EEUU segun larisareVeterinary Medical
Association (AVMA).

La facturacién en el mercado de los productos d&da para mascotas caninas
y felinas durante el 2010 en Espafa represenifrédade 620 millones de euros de los
cuales 421 millones pertenecen a los perros. Deier2011 el monto represento los
465 millones.

En lo referente a los elementos de acompafiamid@@omillones de ventas
durante el 2010, de acuerdo a la Asociacion Espaf®Distribuidores de Productos
para Mascotas.

1.1.1.2.3. ChileAgravio, dificultades sanitarias, asimismo, efecolre la
actividad turistica y la poblacion animal nativastituyen ciertos aspectos entorno a
esta problematica, que refleja nimeros bastantezppantes.

Segun el Ministerio del Interior y Seguridad Publite Chile, en la Region
Metropolitana (RM) de Santiago de Chile existen:

- De la poblacién de canes en la RM, 1.599.563 reptas canes con propietario, lo

gue constituye 94.65% de dicha poblacion.
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Del total de canes con propietario 1.200.952 sotrotados (71,06% de dicha
poblacion); esto significa, que no transitan perdalles o se exponen con algin
elemento (como cadena) que lo una a su duefio.

Del total de canes con propietario, un 23,56%atel to sea 398.611 viven en las
calles. Estos perros poseen un lugar donde vidierabargo, permanecen en las
calles por decision de sus propietarios, lo cudjeeuna falta de compromiso frente
a su cuidado responsable.

Del total de canes en la RM, solo 90.379 (un 5.386f)calificados como canes sin
propietario. De dicho total, la cifra de 64.784 esson vagabundos (sin supervision,
limitaciones, ni un lugar formal para vivir) y 29%pertenecen a los vecindarios;
esto significa, son canes sin familia, empero, gagalimentacion por parte de
terceros.

Segun una investigacion desarrollada por la Intecidedurante el 2012, dentro de la
Region Metropolitana el conjunto total de perramata la cifra de 1.689.942.

La media de sujetos que sufren por mordedurasrdEsen Santiago alcanza las
1.262 sujetos por 10.000 pobladores al afio. De @stmeros, un 77.2% padecio de
mordedura canina en la calle y en el 19,5% de esta®nas que sufrieron la
mordedura de un can, tenian desconocimiento sebdente provenia el animal
atacante. Una informacion significativa es que grare de los casos de ataques de
canes son causados por perros con hogar ubicabl68a) frente a los 11% y 9% de
los perpetrados por canes de la calle desconogidosocidos especificamente.

El conjunto total de mascotas genera dia a dima@a&60 mil kilos de excrementos.
De este total, un aproximado de 70% se encuensgarados por las calles y de esta

proporcion un 40% son acopiados por sus propietario
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La cifra estadistica a futuro para la Regién Mattidpna es que la cifra de canes
alcance el 1.500.000, y de esta cifra 500 mil givien las calles.

De acuerdo a la OMS, el conjunto total mundial @iees asciende a los 500 millones
(la décima parte de la poblacién humana) de esigtoporcion del 75% se
categoriz6 como canes que viven en la calle.

En Chile se logro estimar la cifra de 26 mil agyass perpetradas por canes de la
calle durante el afio, de acuerdo a cifras del Goldg Veterinarios.

Segun el Colegio Médico Veterinario, en la nacigiste un can por cada cinco
sujetos; lo que significa, 3,2 millones de perros ka ausencia de su propietario.
Durante el 2010, el MINSAL calculaba en US$ 1 nmjlél importe anual que
involucraban padecimientos y agresiones perpetiaaiagerros en situacion de

abandono.

Figura 5

Poblacion total canina. Santiago de Chile 2012
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1.1.2. El Mercado de las Mascotas

1.1.2.1. En el Peru.

1.1.2.1.1. Alimentos BalanceaddSegun un ultimo informe del diario El
Comercio (2014), el mercado de provisiones panaales compafiia en el Pert ha
logrado hasta el momento un desarrollo de 17% epresentan S/.166 millones, por lo
gue aun queda un espacio de 83% para ser ocupado.

Asimismo, indican que el consumo medio que llecalzo la poblacion peruana

para cubrir la alimentacion de sus animales conapa@iestima en un importe mensual

medio de 65 soles.

Figura 6

Mercado Alimentos Balanceados Per0.

Mercado Peruano - Alimentos
Balanceados para Mascotas
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Nota: Fuente: Elaboracion propia

También, la Agencia Peruana de Noticias informaed#9% del mercado se

encuentra en Lima y el 20% distribuido en provia@amo Truijillo, Arequipa y

Chiclayo.
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Figura 7

% de Ventas de comida para mascotas
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Nota: Fuente: Agencia Peruana de Noticias 2013

1.1.2.1.2. Veterinariasl director de la veterinaria Aristocat, WilfreBérez, sefiala
gue los sujetos consumen entre S/.25 y S/.60 pespecificamente en atenciones médicas.
Adicionales a los S/.200 al afio que se cuesta dsipaos.

El director médico de la prestigiosa Clinica Veigiia Rondon, Rodrigo Rondén
indica, que durante los ultimos diez afios los cladas del Perd estan consumiendo mas en
las necesidades de sus mascotas.

Asimismo, afirma que este elevado resguardo naiearaente propio de los sectores
de nivel econémico elevado, por el contrario, eakarandose por parte del total de la
poblacion.

1.1.2.1.3. Ropa y Accesorioganessa Raggio (gerente general de Affra Mascotas)
revela que este mercado viene progresando al 50%rimvelocidad elevada. Unicamente en

prendas de vestir, los importes por afio puedenzacéos S/. 400.
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1.1.2.2. En SudaméricaAlimentos Balanceados en Sudamérica el mercado de
productos alimenticios balanceados dirigidos a aleiscompafiia ha crecido enormemente
en paises como Chile, Ecuador, Colombia, ArgegtiPera.

En Ecuador por ejemplo tenemos que las importesigne hacen mayormente

provienen de Colombia y Peru.

Figura 8

Importacion de alimentos balanceados en Ecuador.

Principales Paises de Origen Toneladas Monto CIF (Miles USS) % Participacion en el
Mercado

Colombia 3,345.79 5,051.75 51,94%
Peru 2,797.25 2,306.46 23,71%
Chile 408.24 869.71 8.94%
Argentina 321.76 635.08 6,53%
Estados Unidos 1,090.10 658.44 6,77%
Brasil 79.14 178.58 1,84%
Mexico 1.48 26.06 0,27%
Total 8,043.74 9,726.09 100%

Nota: Fuente: Banco Central del Ecuador

De acuerdo a la informacién presentada en lasstélal@ el rétulo de
importacion de productos alimenticios para animatespafiia durante el 2011, el pais
de Colombia viene posicionandose en primer luggyeeto a exportaciones dirigidas a
Ecuador con una cobertura del mercado en un 51.66%egundo puesto se encuentra
Peru con el 27.50%

1.1.2.3. En el Mundo.

1.1.2.3.1. Redes Socialédlasquecotas” es lanzado como una localizacién de
compartir para los sujetos que busquen participasivcencias y tomar como ventajas

atencion gratuitas por parte de la red para ansr@mpaiiia.
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Consiste en un sitio web cuyo contenido involuodotlo que los propietarios
de mascotas requieren, informacion vinculada a astggales respecto a una provincia
especifica hasta la opcion de interactuar con passcon los mismos afines.

Dirigida a las personas que demuestran mucho aandap mascotas, inicid sus
actividades en el pais de Espafia bajo el objetupathsformarse en una localizacion de
afluencia de sujetos que busquen dar a conocemsrgias, responder a inquietudes y
favorecerse gratuitamente por todo el contenidocaade las mascotas.

Sergio Torio, founder & CEO de Masquecotas.comeausigue el
emprendimiento de erigir una organizacién se odigiroducto de un requerimiento
significativo. "Laborando durante muchas horasadiejdel hogar, no contaba con las
horas necesarias para poder sacar a caminar assotaaanina y ello lo impulsaba a
buscar ayuda de amigos cercanos. Esta situacitamente lo estresaba y considero
gue era necesario montar una comunidad cuyos seteen torno al bienestar de sus
mascotas sean las mismas”, sefiala.

De este modo, el equipo de Masquecotas.com logrstreor un esquema de
comunidad, amparado por rubricas personales qaeasfrque, en un mismo sitio web,
la persona pueda disponer de bienes y servicioerggps para asegurar el bienestar de
su animal compafia, contemplando informacion y gdegaofesional.

1.1.2.3.2. ¢, Qué ofrece Masquecotas.cdm?plataforma retne en un Unico
lugar, servicios y bienes sin costo alguno, quedusacer mas facil mantener
adecuadamente a su animal compafia. No solo sesegrfiocubrir la necesidad de
conseguir doctores de mascotas, paseadores, hpgaassnimales o pet shop, sino que,
integra diversos servicios diversificados, talenael sistema de soporte profesional
para ubicar mascotas perdidas, ayuda profesiordicentodo el dia, seguros para

animales, canales de TV dirigido a mascotas, ete &njunto de servicios contempla
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el sitio orientado a los propietarios que posesmismas necesidades respecto al

cuidado adecuado de sus mascotas. Ciertos sergictoss personas pueden tomar por

el hecho de pertenecer a la pagina son:

Masquecotas TV, la primera TV para canes a niveldial. Powered by “DOG

TV”, brinda TV de sefial digital orientado a los earton una programacién cuyo
contenido fue disefiado y elaborado cuidadosameméedistraer a las mascotas
durante el tiempo que permanecen solas en susdsogar

Canal que ofrece contenido de viajes orientads gilopietarios de mascotas: Los
propietarios pueden optar entre las diferentesasfete distraccion acondicionadas a
los animales compainiia.

Exploracion activa de mascotas extraviadas: sistEr@ntestacion veloz en linea
gue consiente al propietario de la mascota exiavi@ner en comunicacién con un
gran namero de personas con un solo clic, pidiesikiencia para acelerar la
exploracion.

Masquedescuentos: una agrupacion de significatélzgas en las organizaciones de
mayor renombre en el pais, en bienes y serviciosa®os y no asociados con el
mercado de animales compairiia. Por el momento bajasegeneralistas, sin
embargo, ya vienen concretandose convenios cotiaelets del sector para que estas
rebajas, pertenecientes al mismo mercado. Estaigissrson los que existen
actualmente:

Area de asesoria legal: las personas pueden olimémenacion correspondiente a
las normas legales vigentes en la localidad doesiden.

Concursos y sorteos: gracias a los participantés pégina, Masquecotas.com se
muestra constantemente un calendario que integiEDS y sorteos para entregar

premios entre las personas registradas (hotelegrabs, implementos, entre otros).
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1.1.2.3.3. Acerca de masquecotbfasquecotas se constituye como el primer
portal social de animales compafia en Espafia, demiepdsito esencial es instaurar
una colectividad dedicado a los propietarios queralas mascotas. Por medio de este
sitio web, los internautas pueden deleitarse dgrunimero de beneficios, dar a
conocer sus vivencias, dar respuesta a inquietudedogar con el resto de integrantes
de la comunidad.

Masquecotas goza de independencia, esto significegrresponde a ninguna
agrupacion industrial que mercantilice bienes daigéos a los animales. De esta forma,
la informacion compartida entre los participante®ksitio web tienen como fin
salvaguardar en todo momento a los usuarios, nmasadas mascotas de los mismos.

1.1.2.3.4. Alimentos Balanceaddsos propietarios de aproximadamente 400
millones de canes existentes en el mundo costeanpaorte de 30,27 mil millones de
dolares anualmente para cubrir la alimentaciérudeagimales compafia.

De acuerdo con un informe de Euromonitor Intermatioel 70% del comercio
global respecto a bienes alimenticios orientadoa @aimales caninos y felinos se
detalla en los mercados de América del Norte ywea Occidental. Por otra parte, la
fortaleza més significativa se halla en las nadg@raergentes de Latinoamérica y de

Europa Oriental, donde se evidencia una tasa deraento entre el 14% y 17%.
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Figura 9

Ventas a nivel mundial de alimento para Mascote3920

Dog food Cat food
Asia Pacific 33659 17352
Australasia 991 .4 617.8
Eastern Europe 1431.7 1619 6
Latin America 5401.5 916.2
Middle East and Alnca 341.3 150.8
Morth America 12664 6 bhdb 2
Western Europe 8362 4 B053.3

Nota: Fuente: Euromonitor Intenational

1.2. Bases tedricas
1.2.1. Casos de éxito
1.2.1.1. Petpandi.
- Sistema: PETPANDI (www.petpandi.com)
- Actividad: Venta de identificadores QR para maszota
- Pais: Espafa (2012)

Es una empresa orientada a los amantes de magoetassee un sistema de
alertas que protege a las mascotas en caso deaésdi producto principal es un
colgante inteligente que facilita la identificacida tu mascota que esta asociada a una
web donde puede almacenar toda la informacion dekxota, imagenes, anécdotas,
historial médico.

A diferencia de esta empresa, nuestra propuestalo@punta a una idea de
negocio, sino que ademas tienen un fin social.

1.2.1.2. Taringa.Taringa (comunmente conocido como Taringa!) es una
Comunidad Digital que ofrece instrumentos a losatiss en todo el mundo para que

creen y brinden informacion, contenido y vivenc@gginario de Argentina.
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Taringa! se constituye como la segunda red sociahtayor importancia en
toda América Latina, cuenta con una poblacion dmiflbnes de usuarios que se
transitan virtualmente cada mes, y se hallan eretapa de ampliacion en su modalidad
de idioma inglés, Socialphy.

Donde los participantes pueden transmitirse diteseimformaciones a través de
mensajeria en un sistema participativo de colaifmraEue instaurada el 11 de enero de
2003 (y promovida a partir del 14 de abril de 2084 Fernando Sanz (alumno portefio
de nivel secundario). En noviembre de 2006 fue eguisla por Alberto Nakayama, de
nacionalidad argentina, y los hermanos Matias yn&teBotbol.

La notoriedad de la red social se incrementé magotengracias a frecuentes
resefias en Internety TV. De acuerdo a TopWebs.est® sitio web es 80% respetable,
sin embargo, inclusive un sitio web de similar gértea destacado con un 87%.

En la actualidad es co-propiedad de los hermanasardey Matias Botbol y
Alberto Nakayama.
1.2.1.3. Silincode.

- Sistema: SILINCODE (http://www.silincode.com/)
- Actividad: Productos para compartir informacién metke tecnologia de codigos QR
- Pais: Espafa (2011)

Silincode es una empresa que nacid en contestakiéquerimiento de exponer
y cooperar informacion personal y de beneficiompedio de variada ayuda diaria,
empleando las innovaciones, tales como cédigosy@Rndando a los participantes un

servicio individualizado y distintivo para la expoén de su informacién a comunicar.

1.2.2. Conceptos generales
1.2.2.1. ComunidadDesde la perspectiva sociologica, La comunidad

constituye una red de vinculos sociales, que ptebante se halla basada en su
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localizacion (una ciudad), en beneficios usualgsuf@aciones, clubes), en
particularidades habituales de los participanteke¢gos de abogados) o en un sitio web
en linea (blogs, entre otros.). De manera conchayda comunidad constituye una clase
analitica que precisa la participacion humana conegradora del contexto social,
redimensionando a la persona como sujeto socialigadina agrupacion especifica,
con sus representaciones sociales, simbodlicasoyesatulturales. Asimismo, de un
acercamiento social y humano, se puede tratacentainidad como una situacion de
accion que suma a la generacion de realidadesnsadés en entramados figurados.

1.2.2.2. Comunidad virtual.Howard Rheingold (1993) en su libro The Virtual
Community, define el término "Comunidad Virtualbnao:

“Anexiones de caracter social que surgen de lalebitdo a una cantidad
adecuada de individuos que mantienen disputasqgastdi través de un periodo extenso,
con bastantes emociones humanas, para constides de vinculos personales en el
internet"

Para esta definiciobn podemos identificar tres camptes esenciales: la
interactividad, el elemento emocional entre persgnal periodo en el que interactlan,
como contextos para que se desarrolle una coldativiigital y ellas pertenecen a
ciertas particularidades de las colectividades enawnales.

Michael Powers (1998), sobre el concepto de conaginartual, explica lo
siguiente:

"Representado por un sitio digital donde un comju® sujetos confluye para
transmitirse ideas de modo habitual. Pasa a carseegn una habitualidad del dia a dia
de las personas, donde interactdan con su cirmiltah amigos del ambiente laboral y

vecinos, en el parque, en centro de labor o eargt@ comunitario” (Ver Anexo 03)
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1.2.2.3. Cbdigo QRUnN cbdigo es un modulo util para acopiar datosren u
figura conformada por puntos o un cédigo de bateasaracter bidimensional generado
por primera vez en 1994, Japén. Tiene la partimddrde estar conformado por tres
cuadrados localizados en zonas esquinadas y dacdibitla deteccion de su posicion por
medio de un lector de codigo QR. Las iniciales “QRjvienen de la frase inglesa
“Quick Response” (“Respuesta Rapida” traducidodémnia espafiol), considerando que
los autores manejaban como propésito que dich@oddgrara ser leido a una rapida
velocidad. Jiménez, C. (2012)

1.2.2.3.1. Caracteristicata integracién de software que permite la lectiga
QR en dispositivos moéviles, ha favorecido utilidadevedosas al publico, las cuales se
reflejan en una menor digitacion de datos manuatesvés del dispositivo movil. Los
enlaces web y URLs vienen siendo mas habitualgsadée las revistas y anuncios. La
inclusion de los cédigos QR en las tarjetas petssriambién viene siendo habitual,
reduciendo de modo significativo las acciones reates para ingresar datos personales
de un sujeto al registro del dispositivo movil.

Este tipo de cddigos pueden reproducirse en ehardi®, dispositivo movil o
Tablet a través de aplicativos que emplean la capteimagen, que se traduce en un
escaner o camara fotografica, asimismo, se negesitardialmente servicio de
internet.

Almacenamiento: Cuenta con un espacio permisibleadacteres (7.089

numeéricos y 4.296 alfanuméricos).
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Figura 10
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Segun el estudio de mercado desarrollado en EEW@8@eP012 llevado a cabo
por la organizacion BrandSpark International, 7dé€4os entrevistados declararon
conocer los codigos QR. De este estudio se tieaelgsi jovenes con una edad de
18-24 afios presentan mayor conocimiento sobredldigas (85%). Otra investigacion
desarrollada por Chadwick Martin Bailey durantererte 2012, y referenciado por e-
Marketer, menciona como hallazgo que un 21% dseu@os que fueron entrevistados
sostuvieron saber en qué consiste un cédigo QBsar gue un 81% supo de qué se
trataban al primer contacto visual. Este Ultimmwak aproxima al 77% investigado por
BrandSpark International. Estos hallazgos sefal@net publico consumidor esta
innegablemente vinculados a los cédigos QR, sinaegoh muchas veces desconocen
su utilidad o qué son.

La investigacion de Chadwick Martin Bailey reflejae un 46% del publico
consultado, que procesaron un cédigo QR, lo aplicpor simple curiosidad, por otro
lado, un 41% indagaba mayor informacion de la degaion y los bienes, 18% lo
realiz6 para conseguir un cupén o rebaja, y 16% fearer acceso a la categoria
Premium.

“La tendencia reciente que esta creando olastaraéesa del marketing movil es

el de Quick Response (QR). Por lo tanto, el prap@s@ esta investigaciones
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comprender cémo los cédigos QR influyen la actdablconsumidor hacia la

publicidad, el comportamiento hacia la marca ypiagpositos de adquisicion”.Sneha

N., Varsha J. y Subhadip R. (2012) Effect of QR €odn consumer attitudes, Vol. 7
Entre las utilidades mas habituales de los Cod@feen el ambito del comercio

y negocios son:

Lograr acceder a un sitio web para conseguir ind@iém asociado a un bien o

servicio. Accidn que puede concretarse a travésasdigo QR integrado a

publicidad en material impreso, asimismo presentereempaque, en el lugar de

venta, entre otros.

- Visualizar un video o tanda comercial de una marca.

- Al momento de obtener softwares para un dispositigwil.

- Convirtiéndose en seguidor de una marca presertes eades sociales.

- Conseguir cupones de rebaja al momento de conadaisiciones en lugares fisico
o tiendas digitales.

- Logrando que personas rellenen una encuesta y podtener recompensas.
1.2.2.4. GPSSistema de Posicionamiento Global o GPS por sosies en
inglés, esté en pleno funcionamiento y cumple osrctiterios establecidos en los afios

60 por un sistema de posicionamiento 6ptimo. Ebgia proporciona, en todo el
mundo, la posicidn exacta, continua en tres dinoeesi y la informacion de velocidad a
los usuarios con el equipo apropiado de recibiiotE aplan (2006)

A continuacién, mencionaremos algunos sistemasquaracer el
posicionamiento global:
1.2.2.4.1. Google Map&£l Sistema de Localizacién Global (Global

PositioningSystem, GPS) perfeccionado por Estaduddd, se ha integrado totalmente
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cualquier categoria de labor donde requieran deexaetitud absoluta al momento de
comprobar la ubicacion en que se halla diversaolge todo el mundo.

Este sistema esta basado en una agrupacion deélitesajue a cada instante se
hallan refiriendo una oOrbita respecto a la TieEstos satélites generan una sefial a lo
largo de las 24 horas del dia. La captacion de asisbiales aprueba que el GPS
portétil (cuya dimensién equivale a un transisebdlsillo), computar su localizacion
sobre la Tierra. Mientras exista una elevada cadtite satélites "perceptibles” por el
dispositivo, mayor exactitud existira en su compidta Bajo continuas ubicaciones el
receptor puede proveernos diversos datos provesiecdamo revela localizacion
puntual y referente, la rapidez de navegacion, ctememos que alternar la ruta para

lograr llegar a la ubicacion deseada u otros dastin

Figura 11

Google Maps vista
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1.2.2.4.2. Sygic Mobile Map&e refiere a otro relevante aplicativo GPS para su
empleo que logre funcionar en dispositivos mévadroid, Symbian y Windows
Mobile. La imagen que se refleja posee gran cashiildacolor y resulta fuertemente

ilustrativa para las personas, debido al nUmerogkres interesantes que brinda,
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contemplando centros de servicio o gasolinerasy@rzulos, que se hallan mas

cercanas al punto en el que te encuentras en urentorado.

Figura 12

Sygic Mobile Maps
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1.2.2.4.3. Wazé\plicativo de localizacion sin costo alguno y disiple en la tienda
de Android. En la reciente actualizacion muestnaifitativas innovaciones para navegar
utilizando una sola mano. La iconografia revelaieenpo real, su rapidez y direccion
actual poseen mayores proporciones. Esta informaeinuestra en una ventana apartada, la
cual se disipa de forma veloz y automaticamentelidviee este aplicativo el usuario puede
girar a través de todo el mapeado digital, acai@pyede ser lograda empleando solo dos

dedos sin moverlos a través de la pantalla.
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Figura 13

Vista GPS Waze
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1.2.2.4.4. BlackBerry Mapd.os duefios de los dispositivos BlackBerry gozan
de esta fabulosa aplicacion para la navegaciémlpgalizacion, que otorga soporte

para localizar con mucha velocidad los lugareséstmtes para el usuario.

Figura 14

BlackBerry Maps

1.2.2.5. ForosPérez, R. (2004) considera que uno de los instrtoaeligitales
gue, por la cantidad de sujetos o el nimero desvgee se emplea, que mayor
popularidad ha logrado alcanzar luego del e-méd#lychat, se denominan foros.

En el campo no educativo conviven foros de diveasagoria, por ejemplo,
grupos dedicados a las ciencias y que interactoamernaticas de elevada
especializacion, también existen los foros que gqosaracter de diversion o de ocio,

los cuales pueden ser de actividad turistica, @astnia, noticias, entre otros.
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Estos espacios virtuales permiten a toda una catadmjue puede ser parte de ella, o
no, compartir informacion, conocimiento, experi@scy demas con todos los miembros
de ella.

1.2.2.6. Valor Actual Neto (VAN).Permite hallar el valor actual neto de un
conjunto de flujos monetarios a lo largo de ungmiy habitualmente se emplea para
obtener la rentabilidad de una inversion. De magttegal, toda inversion que posean
una VAN superior a cero goza de rentabilidad.

Esta funcion ofrece el Valor actualizado de logineentos, esto significa, las
entradas actualizadas, por ello, para lograr ca@ilbeneficio se tiene que deducir la
inversion realizada al inicio.

La férmula para obtener el VAN se muestra a coatin:

N ( .
VAN = -1 + Z (1|2—7)n

n=1
Dénde:

- |l representa la inversion

- Qn constituye el flujo de caja correspondientefial ia

r se le conoce como la tasa de interés empleaddgaomparacion

- N la cantidad de afios de la inversién

1.2.3. Alcance Geogréfico de la Solucion

1.2.3.1. Distrito de San BorjaPara efectos del presente informa de tesis se ha
seleccionado como ambito geografico la jurisdicdérSan Borja, de la provincia de
Lima, Perd.
Superficie Total: 9 96 km?

Poblacion Total: 133,486 hab. (Segun Censo 20&3)IN
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La seleccion de este distrito es debido a que kicipalidad tiene un programa
especial dedicado a la posesion responsable ydmaanimales companiia, en la cual
concientiza a sus vecinos sobre el cuidado de sgsatas ofreciendo charlas, talleres y
ferias de vacunacion. Asimismo, estar en proceszedso de mascotas que se va dando
progresivamente desde 2012.

Los talleres semanales que convoca la municipatidaédn lugar en las variadas
y extensas areas verdes que posee el distritsj ga@este afio San Borja fue elegida
como Ciudad Modelo de Reducida Emision de Carbenacderdo al Foro de
Cooperacién Asia-Pacifico (APEC).

Ademas, el distrito cuenta con mas de 500 efectieoserenazgo y 58 unidades
vehiculares, los cuales podrian formar parte, a@abprocedimiento en la solucién

propuesta.

1.2.4. Metodologias de desarrollo

Anadlisis de diferencias de las metodologias madassa

1.2.4.1. Metodologia Scrum

1.2.4.1.1. ;{Qué esScrum constituye un método rapido y flexible paanejar
el progreso de programa, donde su proposito ed@scabtener el maximo retorno de
una inversion para la organizacion (ROI). Conststelaborar primero la funcionalidad
de mayor cuantia para el cliente y en los prinsipie inspeccién continua, adaptacion,
auto-gestion e innovacion.

1.2.4.1.2. ¢ Cuando se utiliza®ajo el método Scrum el cliente se motiva y se
afianza con el proyecto que viene desarrollandoligpdo continuamente. Ademas, le
admite en todo instante realinear el programa aesptopdsitos del emprendimiento de
la organizacion, ya que puede agregar variaciamesdnales o de significancia en la

partida de cada mejora sin obstaculizacién alguna.
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Esta metodologia de labor fomenta la innovaciértjvacion y responsabilidad

del conjunto que integra el desarrollo del proyedteste modo los profesionales

hallan un contexto adecuado para desplegar susidagas.

Beneficios: El cliente fija sus expectaciones s&fidb el coste que le brinda cada
requerimiento / historia del proyecto, la agrupaaé trabajo los calcula y con todos
estos datos procesados el ProductOwner fija sengrfia. De modo frecuente, en
las demostraciones de Sprint el ProductOwner euidejue ciertamente los
requerimientos se han acatado y compartidos poiondeti feedback al grupo de
trabajo.

Flexibilidad a las variaciones: Elevada capacidadedpuesta frente a las
variaciones de necesidades creados por requeronidst cliente o progresos del
mercado. El método elaborado ofrece una adaptad@s variaciones de
necesidades que responden a los proyectos congsicad

Disminucion del Time to Market: El cliente inicimpleando las funcionalidades
mas significativas del proyecto previo al momemtaae se culmine totalmente.
Elevada calidad del Programa: El método de lat®rgquerimiento de conseguir
una version funcional posteriormente a cada innémacontribuye a la consecucion
de un programa de alta calidad.

Elevada productividad: Se obtiene entre diversosvom debido a la supresion de la
burocracia y a la motivacion del conjunto labona @frece el hecho que gocen de
autonomia para constituirse.

Eleva al maximo el retorno de la inversion (ROIgn@racion de programa
exclusivamente con las prestaciones que contribalamdo valor de negocio por la

preferencia por el retorno de inversion.
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- Prondsticos de tiempos: A través de este métodorszce la rapidez media del
conjunto por sprint (denominados puntos histodaip lo que consiguientemente, es
viable apreciar comodamente el momento en quespemira de una definitiva
funcionalidad que aun esté presente en el Backlog.

- Disminucion de peligros: El acto de desarrollarflaxionalidades de mayor coste
en primera ubicacion y de conocer la rapidez canejgrupo progresa en el
proyecto, admite librarse de peligros efectivameletenodo adelantado.

1.2.4.1.3. Casos de éxito

- Proyecto Tagus, Casa del Libro: Tagus es una plataftecnoldgica que ofrece la
lectura de material subido a la nube (cuya acdetdipuede ser online y offline)
haciendo uso cualquier explorador web, dispositivwil, y desde el personal
eReader.

- Oh...Estudio: joh! estudio grafico es una agenegichda a brindar asesoria y
soluciones graficas en imagen corporativa, diseéficg, disefio web o multimedia

- Info Jobs: Bolsa de trabajo.

1.2.4.2. Metodologia extreme programming (XP)

1.2.4.2.1. ;Qué ed?a eXtremeProgramming (XP) constituye un método de
progreso parte de la ingenieria de software cuyar fwe Kent Beck, quien también fue
pionero del libro acerca de la materia, ExtremeRmmmingExplained: Embrace
Change (1999). Este método constituye el procesovelaz para la elaboracion de
programas. Del mismo modo, la programacion extreiserepa de los métodos
tradicionales especialmente en que refleja mayfasénen su adaptacion al cambio que
en la previsibilidad.

1.2.4.2.2. ¢ Cuando se utilizaste método tiene la capacidad de amoldarse a las

variaciones de necesidades en mas de una de pas el desarrollo del proyecto es
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una acercamiento superior y mas apegado a laadaiige pretende definir la gran
mayoria de requerimientos al principio del proyextovertir energias posteriormente
en manejar las variaciones en los requerimientos.

1.2.4.2.3. BeneficiosSimplicidad XP plantea el principio de realizactesa méas
bésica que logre arrancar, respecto al procesegdidicacion. Una viable alternativa
es desarrollar algo mas simple, que desarrollalfodna compleja y con alta
probabilidad de jaméas emplearlo a futuro.

Ciertos conflictos en los proyectos comienzan coarerta persona no
comunicé algo relevante en un instante dado. XR evi gran parte la ausencia de
comunicacion.

1.2.4.2.4. RealimentaciérRetroalimentacién concreta y habitual del cliedt,
grupo de trabajo y de los usuarios finales brinda ohances de orientar el esfuerzo
adecuadamente.

1.2.4.2.5. Casos de éxito
- KeByte: Almacenamiento Corporativo en la Nube.

- TeamLab office: TeamLab representa una agenciaabifse halla en la nube) con la
capacidad de operar documentacion, proyectos, leide grupos de trabajo y

clientes en una sola ubicacion.

1.2.5. Metodologia seleccionada

Existen diversos métodos que ofrecen rapidez algsmde elaboracién de un
programa, empero, los tres métodos mayormente adgseson: Crystal
methodologies, Scrum, Xp (Extreme Programming).

Logros de la ejecucion del criterio de selecciéngresencia:

Se ha elaborado una tabla resumen con los logrzsskleccion. Por cada

método consultado, se ha establecido un puntagegoido de la clasificacion. La
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suma de los totales en la tabla de clasificaciabésce que XP, es el método tiene que

emplearse, por el hecho de contar con una mejdajaun

Tabla 2

Cuadro comparativo de Métodos de Desarrollo

Mayor

resencia Mejor Certificadas Presencia Proyectos

Metodologia P ! i y con Comunidades - de TOTAL
en documentacion L empresarial

. training software

internet
Extrema 4 5 4 5 4 4 26
Programmin
Scrun 3 2 5 5 5 5 25
Crysta 2 2 2 2 3 4 15

Nota: De donde: 5 es la puntuacién més altay 1 es ahaja.

XP (Extreme Programming) es un método veloz quedéente se concentra
en los vinculos de las personas como factor dermegaltado en la elaboracion de
programa, fomentando una mejor labor de equipandiadose por el progreso
educativo de los programadores, y favoreciendodecwado ambiente laboral. Este
método esta sustentado en la continua retroalimiéntantre el cliente y el grupo de
trabajo. Las comunicaciones que se dan son totédnfleidas entre el total de
colaboradores, Implica salidas efectuadas muy sisrgliemas esta metodologia esta
especialmente dirigida a proyectos demasiado \tagan
El método agil XP presenta algunos criterios quiialse la razon de por qué se
utiliza este método para la elaboracion de programa
- Programa que corra de forma normal resulta relevamt encima del conjunto de
documentos, esto quiere decir que si el sistenfammona la documentacion no
tienen valor alguno.

- La contribucién con el cliente resulta con maydevancia que una transaccion de
acuerdos.

- El resultado 6ptimo del proyecto esta sustentada eanstante retroalimentacion.
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- Larespuesta ante una variacion resulta con maj@vancia que el monitoreo de un
plan
Ademas, se eligio esta metodologia porque:
- Los requerimientos estaban claros al principicesnibargo en el camino se fueron
agregando mas funcionalidades.

- El cliente se involucré constantemente con el prtuye

1.2.6. Metodologia Extreme Programming (XP)
1.2.6.1. ConceptoBeck (2002), Es un modo liviano, eficiente, de mdo

peligro, previsible, cientifica y agradable par@belrar un programa, esta sustentado en

un conjunto de valores y principios, que admitelivat las 12 practicas que como

agrupacion aplican el método XP, elaborando unrprog de calidad, a un importe
bastante inferior y empleando corto tiempo.
Discrepa de otras metodologias en:

- Su instantanea, especifica y su incesante retreatawion de los ciclos breves.

- Su direccién de planeamiento progresivo, que vedmgenpropone un plan general
cuya expectativa es que progrese durante todaiebpede vida del proyecto.

- Su competencia en la programacion de modo flexibégecucion de
funcionalidades, dando respuestas a los requetiosieariantes de las actividades
comerciales.

- Su seguridad en los ensayos computadas, esbozadas programadores y los
clientes con el fin de manejar el avance del deBayide este modo dar paso al
desarrollo del sistema e identificar los despeofede manera previa.

- Su seguridad en el didlogo, los ensayos y el cAdigate para notificar el esquema y

propdsito del sistema.
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- Su seguridad en la etapa de disefio progresivoupsiste mientras permanezca el
sistema.

- Su seguridad en la asistencia estrecha entre pnadi@es con destrezas comunes.

- Su seguridad en las experiencias que marchan paceados instintos en un periodo
corto de los programadores o bien con las motivesi@n un periodo largo del
proyecto.

La programacion extrema se sustenta en un conflentmrmas y principios que
fueron generandose durante todo el periodo derdéleatte la ingenieria de
programacion. Empleadas como agrupacion brindasvamiones metddicas para la
realizacion de programas que puedan integrarseé@pgmas sencillos, las cuales dan
prevalencia a los resultados instantaneos y digmaimuna serie de procesos
innecesarios que existen entorno de ellas. La anogeion extrema, bajo el enfoque de
los métodos rapidos, puede categorizarse COmoOgBiStas.

Una de las particularidades de Extreme Programesngue varios de sus
elementos, por no decir todos, son faciimente ifiesibles en la linea de la ingenieria
de programacion, ya mucho tiempo atras, podriaskeqgue desde sus origenes. Los
creadores tomando en cuenta los que identificasorodos de excelente desempefio y
han ahondado en sus vinculos y la manera en doealecen entre ellos. Como
hallazgo se obtuvo un método exclusivo y compdbo.ello, mientras se fundamente
que la programacion extrema no esta sustentadaraipos no innovadores, se tiene
que esclarecer, de forma agrupada, que resultaewormétodo para observar la
realizacion de programas. Empero, como se ha mmambio la programacion extrema se
sustenta en valores, unos principios esencialesmy experiencias. Del mismo modo
existen cuatro variables que deben manipularsentbueh proceso de realizacion

extremo.
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Los principios y experiencias no se llevaron a calpoiori 0 porque si, y es que
tienen razones que parten de un enfoque totalrpaliaar programas que, teéricamente

resulta lo mas 6ptimo.

1.2.6.2. Variables de la Programacion Extrema (XPBeck (2002) sostiene
que deben manipularse cuatro variables duranfeda@on de proyectos para la
realizacion de un programa, estas son:

- Costo: Cuantiosas sumas de dinero para comenzaver toda la maquinaria, sin
embargo, mucho dinero de forma instantdnea gemstaaulos de lo que uno espera.
Por otro lado, si se brinda ligeras cantidadesinkrd a un proyecto, sera imposible
brindar una solucion a la problematica del cliente.

- Tiempo: Contar con mucho tiempo para terminar deudellar el programa brinda
una elevada a la calidad y el &mbito. Y es quesdimentacién a partir de los
sistemas en produccion es de elevada calidad queaiegoria de realimentacion,
brindar a un proyecto excesivo tiempo resultaréipeso. Por otro lado, si se otorga
a un proyecto corto tiempo, la calidad y el amb#oren afectadas, en lo progresivo
también lo resultara el costo.

- Calidad: La calidad es aterradora como variablmdeejo. Puede beneficiarse de
ciertas ventajas en un periodo corto (dias o sesharfi'ciendo intencionadamente
la calidad, sin embargo, el costo humano, de negotécnico es altisimo.

- Ambito: Una reduccién del &mbito eleva el niveloddidad. Asimismo, admite

otorgar de manera veloz Yy menos costosa.

1.2.6.3. Valores de Programacion Extremd.os valores constituyen aquellas

areas que los creadores de exXtreme Programmingh@Papreciado como esenciales
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para asegurar el mejor resultado de un proyectlpaealizacion de un programa. Los
cuatro valores de XP son:

1.2.6.3.1. Comunicaciérl.as dificultades en los proyectos pueden origmars
la situacién donde un sujeto no comunicé a otro eddevante. En ciertas ocasiones un
programador no le comunica a otro sobre ciertaegn significativa en el disefio.
Otro momento es cuando el programador no formuttiaite el cuestionamiento
realmente significativo, de esta manera las dewsisignificativas se dejan pasar. En
ocasiones un director de proyecto no formula ajnmador un cuestionamiento
relevante y se comunica erroneamente acerca detev! proyecto.

1.2.6.3.2. SimplicidadL.a Simplicidad no resulta sencillo. Una de las@uoes
mas complicadas del mundo es no visualizar lo gueguerira sumar mas tarde, la
siguiente semana y el siguiente mes al proyectoe@bargo, al pensar bajo impulsos
desmedidos de forma imprudente se considera artéeh@osto exponencial de la
curva de variacion.

Por momentos el preparador tiene que acordarstuageenente al conjunto de

trabajo que estan facilitando mucho ojo a sus désras.

Figura 15

El costo de la variacion se eleva exponencialmdatante el periodo.

Costo del Cambio

Requisilos Analisis Disefo Implemantacibn Pruabas Produccién

Nota: Fuente: KentBeck
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1.2.6.3.3. Realimentaciéri.a realimentacién se ocupa de diferentes escalas d
tiempo. Primero, la retroalimentacion se ocupacalasde minutos y de dias. Los
programadores realizan ensayos de unidad pardaddigica en el sistema que podria
probablemente fracasar. Los programadores poseeretrnalimentacion exacta
minuto a minuto acerca de la situacion de su s&t€uando los clientes realizan
innovadoras “historias” (detalles de particularielad necesidades del sistema), los
programadores rapidamente las calculan, de este tosdlientes poseen una
retroalimentacion exacta acerca de la calidad dédstiorias. El sujeto que maneja
(controlador) el avance, visualiza la culminacié@nak actividades, y asi brindar a toda
la agrupacion de trabajo la retroalimentacion acsrestos tienen posibilidad de
culminar aquello que deben de culminar en un déteaho periodo.

La retroalimentacion realizada tiene accién cogun la comunicacion y la
simpleza. Mientras mas elevada sea la retroalimgmtamas simple se desarrollara la
comunicacion. En caso que alguno muestre refutacmarto codigo desarrollado y
cuenta con un caso de ensayo dedicado al desaciquello puede resultar igual a
miles de horas de cuestionamientos acerca dedticastlel disefio. Al mantenerse una
comunicacion clara, se comprendera qué debe essayaalcular para instruirse del
sistema. Los sistemas bésicos son sencillos de pgreieba. Escribir los ensayos
acomoda al como se debe reducirse el sistema, duzesias ensayos tengan resultados,
no se obtendra nada concreto, pues cuando briedahiados positivos los ensayos, se
lograra obtener algo realizado.

1.2.6.3.4. CorajeEn la situacion de los tres valores (comunicacBencillez y
Retroalimentacion) es el instante adecuado pagx dptmejor manera por las

decisiones, 0 en oposicion, un sujeto lo realipairaero.
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En caso de no contar con los tres primeros valetesraje o valentia por si
sola no tendra impacto alguno. Empero, actuandmetamente con la comunicacién,
la sencillez y la retroalimentacion concreta, eb@es sumamente ventajoso.

La comunicacion otorga soporte al coraje debidoeaafrece oportunidades
para pruebas de elevado peligro e importantes icesgefLa Simplicidad actia como
soporte del Coraje dado que ofrece mayor valomucosistema simple, considerando
que existen menos chances de afectarlo con cuaklpd®n. El coraje brinda soporte a
la sencillez debido a que en la brevedad que exgtances de reducir el sistema, lo
prueba. La retroalimentacion concreta actia corporse del Coraje dado que posee
mas resguardo al probar una variacién significagival codigo.

Los seguidores de la Programacion Extrema marafiegtie los valores son
requeribles para alcanzar disefios y cédigos sescittcnicas 6ptimas para la
realizacién de programas y clientes satisfechos Matores tiene que ser de caracter
exclusivo al grupo de trabajo encargado del deldaride los cuatro valores, el que
resulta més atractivo es el coraje. A este valpréeede la siguiente linea "si funciona,
supérelo"”, que colisiona con la experiencia freteide no manipular algo que corra
perfectamente, en caso de dudas. Ademas, es \quda cuenta con los ensayos
individuales, de esta manera no se exige a losrdéadores una heroicidad, sino
Unicamente coraje. En ciertas ocasiones, asimiagregan un valor de quinta
ubicacion: la humildad. Dado que, con la distribaaie cédigo, la refactorizacion y la
labor grupal tan cercana, una adecuada cantidadrdédad en la mayoria de
situaciones resultara agradable.

1.2.6.4. Principios de la Programacién ExtremaBeck (2002) dice que los
principios esenciales se sostienen en los valosescinco, como se detalla a

continuacion:
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1.2.6.4.1. Realimentacién rapidaa sicologia del aprendizaje instruye a que el
periodo entre una labor y su retroalimentacionetsrchinante para instruirse. De este
modo, uno de los principios es alcanzar la retmutitacion, descifrarla, e implementar
lo asimilado al sistema en la brevedad cercanaptagramadores logran comprender
como optimizarse en disefiar, incorporar y poneuealma el sistema, y retroalimentan lo
asimilado en cuestion maxima de dias en lugar ggeamndias, semanas o0 meses.

1.2.6.4.2. Asumir la sencilleEvaluar cada dificultad como si tuviese una
solucion simple. En el 98% de las dificultadesoggd economizar el tiempo, situacion
en la que muestra veracidad, ofrecerd unos magsrisibles para emplearlos al
restante 2%. En diversas situaciones, constitupemtipio mas complicado de
considerar por los programadores. Es comun dialmmadnmente de planificar para las
eventualidades en adelante, disefiar para volvepéear. En cambio, XP plantea que
se realice una buena labor (ensayos, refactorizecanlificar, dialogo) para dar
solucién a los obstaculos diarios y se tenga sagadiy las destrezas para agregar
dificultad en el futuro, en el momento necesario.

1.2.6.4.3. Cambio incrementalas significativas variaciones realizadas de una
vez no funcionan, toda contingencia tiene una s@ugajo una serie de ligeras
variaciones que establecen una divergencia.

Se hallara variaciones incrementales ejecutaddé/desas maneras en XP. Las
variaciones de disefio, de forma escasa cada moni@stvariaciones de planes, de
forma escasa cada momento.

Las variaciones de equipo, de forma escasa cadanionktl acogimiento a XP
tendra que realizarse de manera lenta.

1.2.6.4.4. Aceptar el cambitlna estrategia adecuada se reconoce cuando esta

mantiene una gran parte de adopciones cuandoss#wtaon la méas indispensable.
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1.2.6.4.5. Trabajo de calidadNingun sujeto siente agrado por laborar de manera
negligente. Todos buscan realizar su labor de faptiana. De las cuatro variables de
elaboracion de un proyecto (dmbito, costo, tiempalidad) la calidad no se considera
firmemente como una variable autbnoma. Los valexetusivos que puede tomar son
“excelente” y “muy excelente”. Caso contrario ncsaésface de la labor, se labora de

forma inadecuada y el proyecto se orienta hadiaehso.

1.2.6.5. Précticas de la Programacion Extrema

Las experiencias de la Programacion Extrema sop 4@ detallan a
continuacion:

1.2.6.5.1. El Juego de la planificaciomi las atenciones acerca del negocio ni
las estimaciones técnicas tendrian que considesaseiales. La elaboracion del
programa resulta continuamente una comunicaciorseguiesarrolla entre lo viable y lo
anhelado. La naturaleza de la comunicacion es lagyet varia entre lo que se aprecia
como alcanzable y lo que se aprecia como desehbtesujetos del negocio requieren
tomar decisiones acerca de:

- Ambito. ¢ Qué secciones de una contingencia tieneratenderse para que el
sistema otorgue valor? Los sujetos del negocimeeeantran en la capacidad de
entender cuales resultan indispensables y alteasati

- Prioridad. En caso de obtener A o B como prime@dop ¢ Cual de ellas se desea?
Los sujetos del negocio se encuentran en la caaghdiel determinar esto de forma
superior a un programador.

- Composicién de las versiones. ¢ Cuanto es indispknszalizar antes de conocer
que el negocio marcha adecuadamente con el prograensin €l? La percepcion de

los programadores acerca de este cuestionamieatte [ger muy equivocada.
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- Fechas de las versiones. ¢ Cuéles son las feckaanmtds para que la existencia del
programa (o parte del mismo) pueda representapudi@se marcar un contraste
importante?

Los sujetos del negocio no pueden decidirse poopan sin un fundamento.

El grupo de trabajo encargado del desarrollo requiptar por decisiones técnicas que

brinden la materia prima para las decisiones dgbcie.

El personal técnico toma decision sobre:

- Estimaciones. ¢ En qué periodo de tiempo se ejécutar particularidad?

- Consecuencias. Existen disposiciones de negocamtégicas que convendrian
tomarse Unicamente cuando se procesen datos sshesultados técnicos.

- Procesos. ¢ Coémo se estructurara la labor y el §ripgrupo requiere amoldarse a
la cultura en la cual labora, pero debe considemssribir adecuadamente el
programa previamente a sostener la irracionaligadn@ cultura que los limita.

- Planificaciéon detallada. Como parte de una versi@ué historias se desarrollaran al
inicio?

- Los generadores de software requieren la indeperalda programar primero las

secciones con mayor dificultad, para disminuiredigvo total del proyecto.

1.2.6.5.2. Pequefias entregd®do modelo deberian ser bien reducida como sea
factible, integrando los requerimientos del negoe#s significativos. EI modelo tiene
gue poseer sentido como un conjunto, es decirsriactible llevar a cabo media
particularidad y lanzar el modelo, la mejor altéireaes disminuir el ciclo del modelo.
Resulta mejor opcidén planificar para uno o dos mese para medio afio o uno

completo.
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1.2.6.5.3. MetaforaCada proyecto de programa de XP se encuentreorpgid
una exclusiva metéfora distribuida por todos. Entas ocasiones la metafora resulta
“simple”. En otras ocasiones la metafora requiee@®s esclarecimientos, como
expresar que un ordenador tiene que observarse womscritorio. Estas metéaforas, se
evitan expresar textualmente. La metafora contetauyoda persona de proyecto a
comprender los componentes esenciales y sus vinculo

Los términos empleados para conocer entidadesgctienen que ser
consideradas de manera permanente de la metafecaisaada. Acorde progresa el
desarrollo y la metafora madura, el grupo de tmhajlard una innovadora inspiracion
al evaluar la metafora.

1.2.6.5.4. Disefio simple (simple desigEh todo instante el disefio ideal para el
programa resulta que:

- Funciona con todos los ensayos.

- No posee légica en duplicidad. Atencién con la aagion escondida.
- Expresa cada propdsito relevante para los desautools

- Tiene una inferior cantidad adecuada de clasestgdol®gias.

Una leccion contraria al que colectivamente seitia: SEfecttia para hoy,
disefia para el futuro”. Si se considera que efréutw es claro, y se toma en cuenta
poder variar con facilidad las ideas, debe dabsethd a la especulacion. Pon lo que
requiera en el momento dado.

1.2.6.5.5. Pruebas (testing)lo hay particularidad especifica del softwareusin
sustento automatizado. Los desarrolladores redacisayos de unidad para que su
seguridad en el funcionamiento del software semetal mismo. Como hallazgo un
software resulta cada vez mas confiable a lo ldegdiempo, adquiriendo en cada

momento una elevada capacidad de aceptar la \@rjacno menor.
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No debe esbozarse un ensayo por cada metodolagpesscrita, simplemente
las técnicas en elaboracidn que resulten erréBsagcasiones se busca revelar si algo
es conseguible. Indagar por treinta minutos. Akeguiirse. Se prosigue con rechazar el
cadigo e iniciar con los ensayos.

1.2.6.5.6. Refactorizacion (refactoringhl momento de efectuar una
particularidad en un software, los desarrollademeginuamente se cuestionan si existe
manera de variar el software concreto para agtagarticularidad de manera sencilla.
Luego de agregar la particularidad, los desarrobiegise cuestionan cémo hacer el
software aln mas simple, a la par que continlaarieayos. Este proceso recibe el
nombre de refactorizacion (refactoring).

Si un desarrollador nota que al término de un roipuiede alcanzar que un
ensayo resulte positivo y que durante diez minctosiga poner en marcha un disefio
simple, la opcion acertada representa invertidleg minutos. Favorablemente, se
pueden desarrollar variaciones criticas en el disiefiun sistema, con ligeras
secuencias de peligro minimo.

1.2.6.5.7. Programacion por pareja¥odo el codigo de elaboracion lo redactan
dos sujetos frente al ordenador, haciendo uso declado y mouse.

Existen dos roles en cada equipo. Uno de los iategs, con los periféricos
comunes, esta considerando la ideal manera de@jéaumetodologia acertada.
Mientras que el otro integrante piensa de formaeséstégica.

1.2.6.5.8. Propiedad colectiv&ualquiera que observe un chance de agregar
valor a cualquier seccion del codigo, es indispielesgue lo realice en cualquier

instante.
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Situacién que discrepa de otros dos esquemas gdeegaal del codigo (ningun
propietario y un solo propietario). Antiguament|gtin sujeto era considerado duefio
de cierta seccién del cédigo.

Cuando alguien deseaba realizar variaciones efdéa, llevaba a cabo su
accién para amoldarlo a su conveniencia, libremguag¢elogre amoldarse o no a lo ya
creado. El hallazgo representaba un problema, foadlmente con objetos en donde
un vinculo entre lineas de cédigo no era facil eemninar estaticamente. El codigo se
incrementaba velozmente, sin embargo, tambiéncsenrentaba velozmente la
inestabilidad.

Para manejar este contexto, se dio origen al paopednico del cédigo. Aquel
sujeto que cumplia el rol de variar secciones deigo, pues era el Unico duefio. De
este modo, otros sujetos que consideraban reaknabios en el codigo tenian que
pedir permiso al duefio. Como resultado de estattimnes a la propiedad es que el
codigo se aparta aun mas del entendimiento dentingencia del grupo de trabajo,
pues los sujetos no reflejan disposicion a moledtduefio del codigo. Y es que, al
requerir la variacion al instante, no pueden radliz Tal es asi, que el codigo perdura
estable, no se desarrolla velozmente como es libtpudEntonces el duefio se aparta.

En XP, todos mantienen responsabilidad, mas asistema. Ninguno tiene
conocimiento exacto de todas las secciones, simeojpconocen algo acerca de cada
seccion. Si un equipo se encuentra laborando ynedrs@na chance de optimizar el
cadigo, contindan y realizan la mejora consideraqa®haré la vida mas sencilla.

1.2.6.5.9. Integracion continuaEl codigo es compuesto y bajo ensayo al
término de pocas horas (como méaximo tomara un dfeg.manera de aplicarlo es
disponer de un ordenador exclusivo para la intégma€uando el ordenador se

encuentra disponible, un equipo con cédigo paraasutmma asiento, carga la version
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vigente, carga sus variaciones (ensayando y busegasguesta a las diferentes
colisiones) y las pone a prueba hasta alcanzasaloaion.

1.2.6.5.10. Cuarenta horas semanal&e busca mantenerse fresco y motivado
para iniciar el dia, y cansado y satisfecho durknt®che. El dia viernes, se busca estar
cansado y muy satisfecho para percibir que se awemnt dos dias para pensar en algo
variado a la labor diaria. El lunes se busca retode lleno con pasion e ideas.

Si esto se interpreta a 40 horas a la semana baiesto laboral, no resulta
relevante. Variados sujetos poseen diferentesatodéas al momento de laborar. Un
sujeto puede mantenerse bajo concentracion ago ts 35 horas, y otras 45. Sin
embargo, ninguna podra mantenerlo en el tiempddwfas a la semana y por varias
semanas y aun asi mantenerse fresco, creativatsgnsonfiado. Es imposible
lograrlo.

El tiempo extra constituye un sintoma de una difaclrelevante en el proyecto.
La norma de XP es simple: No es posible laborarseganda semana bajo horas extras,
una semana bien laborada y ofrecer horas extrgeeaéntarse un lunes y se dice “para
alcanzar los propdsitos, se tendra que laborattierapo”, esto es un indicador de
problemas, pues no es posible laborar por mas tiemp

1.2.6.5.11. Cliente en cashn cliente real tiene que formar parte del grugo d
trabajo, tener tiempo libre para dar respuesta auestionamientos, dar soluciones
adecuadas a las discusiones y establecer neceselseleiales a menor escala. Por
“cliente real” se comprende a una persona que er@tealmente el sistema cuando se
halla en desarrollo. Si se encuentra desarrollandgistema de servicios, este sera un
cliente caracteristico del servicio. Si se elahoraistema para el manejo 6ptimo de

bonos, el cliente representard a un agente corhdeclzonos.
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1.2.6.5.12. Estandares de codificaci@i.se contara con todos los
desarrolladores variando de una seccion a otreedtfes del sistema, reemplazando
integrantes del equipo varias veces durante elyd&alizando refactoring en diferentes
secciones del codigo de manera continua, no eteaamitirse tener variadas
categorias de normas de codificacion. Sin norneasi/ta inviable expresar quien del
grupo de trabajo redact6 que codigo.

El factor comun tiene que pretender un reducidamein de trabajo posible y
ser permanente con la Unica y Solamente Unica n@am® duplicidad del cédigo). El
estandar tiene que resaltar en el dialogo. Enitigéinel estandar tiene que ser acogido

espontaneamente por el grupo de trabajo.

1.2.6.5. Ciclo de Vida de un Proyecto XP idedtl periodo de vida de un
proyecto informético elaborado por XP Beck (20@82)da del siguiente modo:

1.2.6.5.1. ExploraciénLa etapa previa de produccion es un estado noabatu
para un sistema y donde no se debe permanecer riectpm. Se caracteriza por el
siguiente lema “entrar en produccion es morir”. é4dpresa todo lo opuesto. NO
encontrase en produccion es gastar dinero sin loatietenido.

Ademads, esto puede representar solo el bolsilto, Ipealice que el vinculo
gastos / no ingresos resulta enredosa. Emperdaprenmte al ingreso a produccion,
tiene que poseer plena capacidad de ingresar aquiod. Se debe contar con la
seguridad del funcionamiento de los instrumentaoa |wayrar culminar el software. Se
debe confiar en que al culminar el cédigo, estechraad Optimamente en adelante.
Mantener la plena seguridad de adquirir destregessarias durante el desarrollo. Los
integrantes del grupo de trabajo requieren insteugn ganar seguridad en si mismos.

La etapa de indagacion es donde todo surge conjontonSe culminara con la

indagacion cuando el cliente tenga la confianzaexiste lo justo en las fichas de
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experiencias para desarrollar un primer modelsydEsarrolladores estén confiados de
gue no pueden calcular mejor sin efectuar el sestem

Al momento de la indagacion los desarrolladoregresimpleando cada
elemento de la tecnologia que sera empleado éstes en etapa de desarrollo. Se
encuentran indagando activamente alternativaslpa&structura del sistema. Realizan
esto, otorgando una o varias semanas para elabosastema que se asemeje al modelo
final, pero desarrollandolo en tres o cuatro manddéstintos grupos pueden probar
modelos variados del sistema y realizar comparasiom pueden existir dos grupos
probando el sistema concreto y analizar qué diaci@pa existen.

El periodo de una semana no resultase justa pgar lque una seccion
especifica de la tecnologia arranque, dara pasmarten cuenta dicha tecnologia como
un peligro. Lo que no determina su no empleo, atranio, debe indagarse con mayor
precision y contemplar opciones.

Puede que se busque tomar en cuenta especialidtaseenologia, para que los
ensayos no presenten contingencias por insigntBsaiazones, que mayor facilidad
pueden ser manejadas por un profesional que sbftexe. Empero, mantener la cautela
para tomar en cuenta consejos sin investigar prenge antes de optar por una
tecnologia. Los expertos en ciertas ocasionesigaactostumbres sustentadas en
valores del sistema que no se hallan completaneenige misma linea con XP. El grupo
de trabajo tiene que sentirse comodo con los essgy® consideren. Manifestar que “el
profesional asi lo expresa” no resulta adecuadndmel proyecto se encuentra frente a
continuas contingencias no controlables.

Los desarrolladores también deben de ensayar sdinlites de rendimiento de
la tecnologia que se encuentran empleando. Dé sas® tienen que suponerse cargas

concretas con el hardware y la red de producciordébe tener realizado todo el
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sistema para esbozar un simulador de carga. Psitndaa grandes volumenes de
informacion estimando, por ejemplo, qué cantidatiydes por segundo tiene que
aguantar la red y recién implementar un ensayogizsarvar si se puede obtener el
ancho de banda indispensable.

Efectuar tres modos distintos durante un dia yrobsel de alto desempefio.
Estas ligeras indagaciones acerca de la estrisnuarenas relevantes cuando se halla
que el usuario surge con experiencias que no pussén de la manera para
ejecutarlas.

Los desarrolladores convendrian calcular cadaidativde programacion en la
gue se embarcan mientras dura la indagacion. Alentorgue una actividad esta
realizada, convendrian comunicar del tiempo reed¢sigado para la actividad. La
experiencia del célculo incrementara la seguridddycipo de trabajo en sus céalculos
cuando se aproxime el instante de realizar ungadibn publica.

Cuando el grupo de trabajo esté probando con teliggia, el cliente se
encuentra probando redactando historias. No eg @apkerar que aquello acontezca con
total serenidad. Las experiencias al inicio norséad requeridas. Lo ideal es obtener de
los clientes la respectiva retroalimentacion veloz las historias iniciales para que
logren aprender velozmente a esclarecer los queelesrolladores requieran y no
detallar lo que los desarrolladores no requieran.

El problema principal es “¢ Conseguiran los desladotes calcular con suma
confianza el esfuerzo necesitado para la histar&?tiertas ocasiones los
desarrolladores requieren alejarse y ensayar um poc

Al contar con un grupo de trabajo ya se tiene comieato de la tecnologia y las
diversas, la etapa de indagacién puede tener anadale algunas semanas. Con un

grupo de trabajo que es totalmente principianterentecnologia o poderio, seria
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adecuado destinarle unos cuantos meses. Si ladgd@pdagacion toma un periodo
elevado a éste, se indagaria un proyecto menorgargue ellos consiguiesen
consumar sencillamente para dar urgencia al proceso

1.2.6.5.2. lteraciones para la primera versidgl planeamiento implicado se
distribuye en repeticiones que perduran por urolaesuna y cuatro semanas. Cada
repeticion generara una agrupacion de casos dgaehsaionales todas las historias
planeadas para dicha repeticion.

La primera repeticion coloca en marcha la estractilegir historias para la
repeticion inicial que obliguen a generar “el giséeglobal”, inclusive si su estado es de
completo armazon.

La eleccion de historias para las demas repetisisadleva a cabo totalmente
bajo el deseo del cliente. El cuestionamiento bzegae es “¢,Cual es el objeto mas
apreciable para el software que tiene que marchdicha repeticion?”.

Mientras se va de repeticion a repeticion, se lizaralos desvios del plan. ¢ Es
todo el doble de lo que se especulé? ¢ La fraccidiaf ¢ Se desarrollan en un periodo
exacto los casos de ensayo? ¢ Es entretenido?

Cuando se descubren desorientaciones del plae]lpas indispensable variar
algo. Puede que se requiera variar el plan, ageegaprimir historias o variar su
ambito. Puede que se requiera variar el proces@rssuperiores maneras de lograr
poner en marcha la tecnologia, o de optimizar laareade laborar con XP.

La mejor opcidn es que, al término de cada regetj@l cliente habra
consumado los ensayos funcionales y marcharan.tBéatizar una menor
conmemoracion al término de cada repeticion, adqiizas, enviar fuegos artificiales,
lograr que el cliente estampe su rubrica en laafb la historia culminada. Ha

transmitido un programa de calidad concretandagdes. Pueden considerarse
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Unicamente tres semanas de esfuerzo, pero comntm3aderandose una meta y es
meritorio elogiarlo.

Al término de la repeticion final, estar listo pa@sar en elaboracion.

1.2.6.5.2.1. Entrar en produccionlnicia un periodo de retroalimentacion. En
lugar de repeticiones durante tres semanas, peatiear repeticiones durante una
semana. Puede obtener concurrencias dia a dieed@fabitual para que todo sepa en
lo que se encuentran laborando el resto.

Habitualmente existiran ciertos procedimientos part@nticar que el programa
esté capacitado para ingresar en elaboracion. Eaces capacitado para efectuar
ensayos nuevos que manifiesten la comodidad dedgpcion. En ciertas ocasiones,
en este momento se llevan a cabo los ensayos Iparale

Pueden requerir limitar la ventaja del sistemalgregodo de esta etapa. Poco
se ha mencionado en este apartado acerca de tiaciidm del rendimiento. Considerar
cada vez mas la frase “Haz funcionar, hacerlo tiiaoerlo rapido”. Al término de la
actividad es el instante ideal para aplicar lathegidn, porque se contara con los saberes
necesarios acerca del disefio del sistema, posseci&culo méas concreto de la carga
de elaboracion en el sistema, y es posible quaesge con el hardware de elaboracion.

Al ingresar a la etapa de elaboracion, se deméaaggularidad con que se
desarrolla el programa. No quiere decir que frezletesarrollo del mismo, sino que el
peligro tiende a ser mas relevante en el anakigigca si es conveniente integrar una
variacion en el modelo. Empero, tomar conocimiepute, a mas sapiencia en el control
del sistema, mejor conocimiento poseera sobrerebafisefiarlo. Si al inicio se cuentan
con diversas opciones que no corresponden intagrarisistema para este modelo

luego de ingresar al proceso de elaboracion.
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Al momento que el programa concretamente ingrésatapa de elaboracion,
realizar una celebracion. Gran parte de proyeatdegrar llegar a la etapa de
produccion. El simple hecho que llegue el gruptraleajo es un evento para realizar
una fiesta. Si en paralelo no se siente miedoxisbeeun equilibrio, sin embargo, la
celebracion puede contribuir a suprimir de mangyaificativa la tension cargada.

1.2.6.5.2.2. MantenimientoEl sostenimiento es concretamente la etapa comun
de un proyecto XP. Se debe elaborar en paralebonavedosa funcion, fijar el sistema
elaborado en marcha, integrar nuevos sujetos pbgta trabajo y despedir a los sujetos
gue se retiran.

Cada modelo inicia con una etapa de indagaciérdé’penerse a prueba
muchas recodificaciones cuya aplicacion a modedgsagns causaron temor. Es dable
ensayar novedosas tecnologias que se anhelabgraimea los posteriores modelos o
trasladarse a nuevos modelos con la tecnologiaguieEne empleando; también se
puede ensayar con nuevas ideas acerca de la esdrdet programa. El cliente podra
probar esbozar novedosas historias (en ciertasooessidgicas) con el propdsito de
obtener mayores ingresos para el negocio.

Producir un sistema que se halla en etapa de akibarno puede entenderse
como la produccién de un sistema que aun no sesetraLen etapa de elaboracion. Uno
debe mostrar una actitud preventiva ante las viarias a realizarse, se debe contar con
una preparacion para frenar la produccién y respoadas contingencias que se
presenten. Uno tiene que demostrar precauciorefeelts datos actuales propias de la
organizacion, al trasladarlos al momento de vatidisefio de la base de datos o el
programa. Si la etapa previa a la produccion ncesgmtard riesgo alguno,

continuamente se rechazaria la opcion de ingrgsardaiccion.
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Encontrandose en produccién es factible que se earitmo de
perfeccionamiento, uno debe ser moderado con lesosucalculos; a pesar que se
encuentra indagando, tienen que calcularse lascugenes que se reflejan en las
tareas de desarrollo, sostener la produccién. $albalado un incremento del 50% en
relacion tiempo ideal estimado y el tiempo trangdoren concreto, luego de lograr
ingresar a produccion (dos a tres dias acontepidiodia calculado). No deben
realizarse suposiciones, debe calcularse el tiete@ruerdo a lo anterior.

Uno debe estar capacitado para variar la arquieedk desarrollo, al encarar la
elaboracion. Puede establecerse turnos en el amgoporte para usuarios, de esta
manera gran parte de los desarrolladores no tengihacer frente a retrasos de
produccion a cada momento. Se debe mostrar caltedenbiar grupos de
desarrolladores durante esta etapa, porque existertimientos de exclusivo
aprendizaje en el puesto de soporte a la producsiembargo, esta actividad no se
considera tan divertida como programar.

De acuerdo a los progresos en el desarrollo dgranea otra vez sera
indispensable implementarlo en produccion, previgmpuede identificarse las
secciones del programa que no funcionaran, a pesalto, deben integrarse al sistema
en produccion. Esta labor esta presente en ciprtggctos de manera diaria o semanal,
sin embargo, en ninguna circunstancia debe marsieédigo inservible mas de una
repeticion. El tiempo obedece a cuan complicadeesgmte la comprobacion y el
traslado de datos. Lo peor que puede sucederatagda final de desarrollo de un
modelo es acoplar un gran volumen de cddigo queaptemente podria causar un
general, en caso se almacene la base de dato&ditpb cle produccion y sobre

conflictos se observaran con antelacion y tendwé@nogrregirse.
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Cuando se presentan nuevos integrantes al grupalgo, debe concedérseles
dos o tres repeticiones, su labor consistird dizegaliversos cuestionamientos, su
accion es de complice en la programacién en paydgesr diversos ensayos y codigos.

Cuando ya se considera que los nuevos integragscsientran capacitados,
recién podran desempenfar actividades de programaiivembargo, en un volumen
laboral menor.

Cuando ya haya reflejado eficiencia en su labole & incrementando la carga
laboral.

Si el grupo de trabajo encargado de la programa@déa progresivamente,
antes de culminar el afio podra intercambiar todplglo de trabajo encargado del
desarrollo al inicio con nuevos integrantes; sistatulizar el soporte a la produccion
mucho menos el progreso del desarrollo. Esta maleeltavar a cabo el intercambio
resultado de menor riesgo. Efectivamente, reselevante avisar la cultura acerca del
proyecto como las particularidades del disefio gjsaucion, y que soélo se llevara a
cabo a través de la interaccion con el personal.

1.2.6.5.2.3. MuertePerecer adecuadamente es muy relevante como vivir
adecuadamente. Esto resulta incuestionable paraofiy para los sujetos. Si el cliente
no tiene la capacidad de ofrecer nuevas hist@igences significard pasar el sistema a
la reserva; es el instante adecuado para esbozaradea diez paginas acerca del
sistema, el tipo de documento que se anhelariartaltabo de cinco afios cuando se
quiera variar algo al interior del sistema. Resuitdbuen motivo para perecer o
culminar el sistema, el cliente esta contento ¢@magrama y no se cuestionara
implementar algo mas adelante (sucede muy pocas)yec

Existen también ciertos motivos para perecer o iidnel sistema: El programa

no se funciona como se debe, el cliente requiaegade particularidades y no cuenta
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con dinero para hacerlo, el nivel de fallas deppsima se acerca a estimaciones criticas.
Esto representa el perecimiento entrépico a lasguiebe enfrentar durante mucho
tiempo, XP no es cuestion de fantasia, ademas periodo de tiempo la entropia
consigue los proyectos XP, se anhela que bajoveisti@do se concrete y mientras mas
tiempo tome mejor.

En ambos casos el sistema requiere perecer ydiendarse a la vista de todos
los integrantes. El grupo de trabajo tiene que edtanto de la situacion econdémica.
Ellos, los clientes y los directores del proyeaoén que estar capacitados para aceptar
gue el grupo de trabajo y el sistema no podramaéreel nivel indispensable. Bajo este
contexto se debe decir adiés, realizar una fiestanypartir con todo el grupo de trabajo
involucrado en el desarrollo del sistema a retoyra@nmemorar el pasado. Averiguar
la ocasién de pretender esbozar el principio degpldene del sistema. Para estar
preparado sobre qué enfrentar en el futuro. Cuestie con el grupo de trabajo cémo
podrian mejorar las cosas en una futura ocasion.

No resulta sencillo implementar un nuevo métoda grupo de trabajo
enfocado al desarrollo, porque exige a asimilanwgvo método de trabajo. También
exige a suprimir los conocimientos pasados, aunquepresentara la manera dable ya
se sabia. XP logré ser asimilado por una elevadtédea de grupos de trabajo en los
ltimos afios y de sus historias se obtuvo unassénsemple: resulta ideal comenzar a

hacer XP progresivamente.
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desarrollo colectiva - Sprintview - Diversas politicas a perseguir
- Integracién - Lugar concreto de trabajo
continua - Scrum Master
- Cliente en el
equipo de - Sprint
desarrollo Planning
- Estandar de meeting

codificacion




Proceso de
gestion de
proyecto

Juego de
planificacion

Dayliscrum
meeting
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- Se utilizaran politicas
diferentes para equipos
diferentes.

- Caodificacion por colores de
Crystal:

- Dependiendo del tamaiio del
equipo.

Proceso de la
configuracién No especificado
de software

No especificado No especificado

Proceso de
gestion de No especificado
procesos

No especificado No especificado
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El cronograma de actividades contempla las 4 fadesla Metodologia

seleccionada: Metodologia Extreme Programming (XP).

Tabla 3

Cronograma de Actividades — Metodologia XP

Nombre de tare Duracior  Comienz( Fin Nombres de los recurs
Comunidad Virtual PETFINDER 43 dia« sab 03/05/1 sab 14/06/1
PLANIFICACION DEL PROYECTO 8 dias sab 03/05/1 séab 10/05/1
Reuni6n Inicial - Plan de trabajo 1dia sab03/05/14 sab 03/05/14 Anlista Programador 1 Analista
Programador
Creacion de Historias de Usuari 4 dias dom 04/05/1 mié 07/05/1-
HU1: Autenticacion de Usual 1die dom 04/05/1 dom 04/05/1 Analista Programador 2
HU2: Registro de Nuevos Usuar 1die dom 04/05/1 dom 04/05/1 Analista Programador 1
HU3: Modificacion de usuari 1die dom 04/05/1 dom 04/05/1 Analista Programador 1
HU4: Registrar/Denunciar Perdi 1 die lun 05/05/1:  lun 05/05/1. Analista Programador 1
HUS5: Mantenimiento de Masco 1 die lun 05/05/1:  lun 05/05/1. Analista Programador 2
l\lllﬂatlsi:oﬁsomamon codigo QR con ldia lun 05/05/14 Ilun 05/05/14 Analista Programador 2
HU7: Mostrar Perfil de mascc 1die mar06/05/1 mar06/05/1 Analista Programador 1

HU8: Envio de mail al duefio con la

posicion de la masce ldia mar 06/05/14 mar 06/05/14 Analista Programador 1
HU9: Registrar Post/Topicos en F 1die mar06/05/1 mar 06/05/1 Analista Programador 1
FI-(LLch10: Responder PostTopicos en ldia mié 07/05/14 mié 07/05/14 Analista Programador 1
s|i-|sLtJe1r# Mantenimiento de Usuarios ldia mié 07/05/14 mié 07/05/14 Analista Programador 1
pl-ét)iglzjg/lr%ntemmlento de Mascotas ldia mié 07/05/14 mié 07/05/14 Analista Programador 1
Definicién de Plan de Entregas 1 die jue 08/05/1.  jue 08/05/1 Analista Programadol
Disefio de Actividade 1 die vie 09/05/1.  vie 09/05/1. Analista Programadoi
Definicion de Iteracione! 1 die sab 10/05/1 sab 10/05/1 Analista Programadot
DISENO 6 dias dom 11/05/1 vie 16/05/1.
Disefio de Modelo de Datos 4 dias dom 11/05/1¢ mié 14/05/14 ép:gllrs;amséggramador LAnalista
Glosario de Términos 1 die jue 15/05/1.  jue 15/05/1 AnalistaProgramador
Plan de Riesgc 1 die vie 16/05/1. vie 16/05/1. Analista Programadoi
DESARROLLO 26 dia« dom 18/05/1 jue 12/06/1
lera lteracion
Cadificacion HU 1, HU 2y HU 4 dia:  sab 17/05/1 mar 20/05/1 Analista Programador 1;Analista Programador 2
Pruebas Individual 1die mié21/05/1 mié 21/05/1. Analista Programadot
2da Iteracion
Codificacion HU 4, HU5, HU 6,HU 8 dias jue 22/05/14 jue 20/05/14 Anaita Programador 1Analista
rogramador
Pruebas Individuales 05 dias sab 31/05/14 sab 31/05/14 Q?jg"f;am;;%?’amador ZAnalista
3era Iteracion
l(io}(ljﬂaailzon HUS8, HU 9, HU 10, HL 4dias dom 01/06/1¢ mié 04/06/14 ép&l}lrs;ﬁ];rj%?ramador 1;Analista
Pruebas Individuales 0,5 dias vie 06/06/14 vie 06/06/14 Q?g@;‘f;&g&%?’amador ZAnalista
Pruebas Integrales y Ajuste 1die vie 06/06/1. séab 07/06/1
PRUEBAS E IMPLEMENTACION
Implantacion 3dia:  lun 09/06/1: mié 11/06/1. Analista Programador 1; Analista Programador 2
Pruebas de aceptacion 1 die jue 12/06/1.  jue 12/06/1: Analista Programador 1; Analista Programador 2
Implementacién 2dia:  vie 13/06/1: sab 14/06/1 Analista Programador 1; Analista Programador 2
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Recursos asignados en el Cronograma y Plan dejdraba

Recurso Responsab Iniciales
Analista Programador José Cacer JC
Analista Programador Martin de la Torr MD

1.4. Justificacion Econémica

En este punto analizaremos en detalle los codtxsagrados con el desarrollo del
proyecto, asi como también el detalle de los beiosfiestimados.
1.4.1. Ingresos

Para calcular los ingresos se ha estimado en b@secantajes aproximados

derivados por la municipalidad de San Borja.

Tabla 4
Calculo de ingresos en base a porcentajes aproxasaerivados por la Municipalidad

de San Borja

Poblaciéon mayor a 15 afios de edad

Poblaciéon mayor a 15 afios de edad

POBLACION TOTAL DISTRITO SAN POBLACION
BORJA TOTAL HOMBRES MUJERES
Distrito SAN BORJA 105076 47756 57320

Menores de 1 afic 1036 519 517

Menores de 1 mes 69 37 32
De 1 a 11 mese 967 482 48¢E
De 1 a 4 afios 4767 244% 232(
De 5 a 9 afios 5767 295k 280¢
De 10 a 14 afo: 587¢ 2951 292¢
De 15 a 19 afo: 799k 377¢ 4217
De 20 a 24 afo: 891: 404¢ 4864
De 25 a 29 afo: 895¢ 395¢ 499¢
De 30 a 34 afo: 8821 400: 481¢
De 35 a 39 afo: 813( 372F 440¢
De 40 a 44 aio: 733¢ 333¢ 400z
De 45 a 49 afo: 6667 290¢ 3762
De 50 a 54 afo: 6521 2817 370¢
De 55 a 59 afo: 540¢ 227¢ 313C
De 60 a 64 afo: 4927 211¢ 280¢
De 65 y mas afio! 1396: 592: 804(

Nota: Fuente: INEI - Censos Nacionales 2007: XI de Robiay VI de Vivienda
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Luego, se ha establecido el valor de venta delymtodprincipal: la placa de
identificacién PetFinder, el precio de costo deniama es de 3.5 (soles), agregandole
costos adicionales del producto propiamente comuague Yy distribucion haria que el

costo bordee los 6 nuevos soles.

Precio Venta Placa PetFinder S/.20

Adicionalmente se ha estimado que recién al 2dosafipodria contar con un

ingreso por publicidad y que partir de ese pergglmmcremente progresivamente.

1.4.2. Costos

El siguiente cuadro presenta el presupuesto estirpach el proyecto, en horas
hombre real trabajadas por cada uno de los 2 tasmfisogramadores requeridos, para el
desarrollo del mismo:
- Analista Programador 01: José Caceres (en adel@nte

- Analista Programador 02: Martin de la Torre (enlaue MD)

CALCULO DE COSTO POR HORAS
HOMBRE DE ANALISTAS

SALARIO 3000 Sole:
COSTO X DIA 100 Sole:
COSTO X HORA 12,5 Sole:

TIEMPOS (HORAS)

SABADOS y DOMINGO¢ 8 Hora:s
LUNES a VIERNE! 15 Horas
TOTAL HORAS SEMANALES 31 Horas
DESARROLLO PROYECT!( 11 Semane
TOTAL HORAS HOMBRE REAL 341 Horas

TOTAL COSTO POR ANALISTA 4262,5 Sole:
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CALCULO DE COSTO POR HORAS HOMBRE DE
ANALISTAS

SALARIO 3000 Soles
COSTO X DIA 100 Sole:
COSTO X HORA 12,5 Sole:
TIEMPOS (HORAS)

SABADOS y DOMINGO¢ 8 Horas
LUNES a VIERNE! 15 Horas
TOTAL HORAS SEMANALES 31 Horas
DESARROLLO PROYECTO 11 Semang
TOTAL HORAS HOMBRE REAL 341 Horas
TOTAL COSTO POR ANALISTA 4262,5 Sole:

Asimismo, se consideraron los siguientes costos:

Un millar de placas para mascotas con codigo QiRdeo debido a su bajo costo de

adquisicion por tal cantidad.

El hosting y dominio web anual, el pago es anual.

Hardware (HW), al ser equipos propios no se ircarr costos adicionales.

« Laptop Analista JC (equipo propio)

« Laptop Analista MD (equipo propio)

« Smartphone LG Optimus G (equipo propio)

Software (SW), no se incurre en costos adiciongagie el lenguaje de programacion

y el motor de BD son open source.



1.4.3.

COSTOS

CANTIDAD COSTO TOTAL

(unid) (S1.) (S1.)

PLACA PETFINDER 1000 3,5 3500,00
HOSTING 1 120 120,00
DOMINIO 1 103 103,00
HRS HOMBRE ANALISTA 1JC 341 12,5 4262,50
COSTO HW (Web Hosting) 3 0 0,00
COSTO SW (open source) 2 0 0,00
HRS HOMBRE ANALISTA 2 MD 341 12,5 4262,50
GASTOS PUBLICIDAD 1 5000 5000

Flujo de Caja Proyectado a 5 afos

Tomando los Ingresos del punto (a) y los Costogdeto (b), se tiene:

Estimaciones Primer afio

Margen de Contribucion 70%

Ventas Totales Estimadas 43820
INCREMENTOS DE VENTAS ESPERADOS

Crecimiento a Razon Constante 20%

Incremento de Ventas por Fidelizacion 15%
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Expresado en Nuevos Soles (S/.)

Ao 0 Aol Ao 2 Ao 3 Ao 4 Ao 5
Incremento de Ventas Total por crecimiento a razén constante 8 764 10517 12 620 15 144 18 173
Incremento de Ventas Totales por aumento fidelizacion 1315 1578 1893 2272 2726
Incrementos de Ventas Totales 10 079 12 094 14 513 17 416 20 899
|Ventas Totales 10 079 55914 70 428 87 843 108 742
CALCULO DEL VALOR DEL PROYECTO Ao O Afol Afio 2 Afio 3 AN o4 Ao 5
Ingresos Adicionales
Margen de Contribuciéon Adicional 7 055 8 466 10 159 12 191 14 629
Ingresos adicionales por Publicidad 0 1500 2000 3000 5000
Total 7 055 9 966 12 159 15 191 19 629
Egresos Adicionales
Inversiones Adicionales
Hosting website 102
Dominio website 103
Desarrollo Aplicacion 8525
Gastos Adicionales
Gastos Publicidad y Marketing 2500 1500
Mantenimiento del Sistema Post-Implementacion 1000 1000 1000 1000 1000
Total 8730 3500 2500 1000 1000 1000
Flujo Neto 8730 3555 7466 11159 14191 18629
Flujo Acumulado 8730 5175 2291 13450 27641 46271
[TMAR [ 10% |
[VNAS afios | 30 316

Se puede concluir que:

- El valor del VAN de 30,316.00 nuevos soles nosdadil valor del proyecto hoy, proyectado en loxipnés 5 afios.

- El plazo de recuperacion de la inversion es deolygimeses, ya que al término del 2do afio ya vdimos positivos.
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CAPITULO Il. MARCO METODOLOGICO

2.1. Metodologia de la Investigacion
2.1.1. Tipo de Estudio

2.1.1.1. Aplicada El tipo investigacion es Aplicado ya que se des®aner un
resultado practico, lo que se desea es poder ulmeamascota perdida.

(Bunge, 1971) Estilo de estudio con la finalidacdbdadar respuesta a escenarios
o conflictos reales y especificos.

2.1.1.2. DescriptivaEs de caracter Descriptivo porque describen sibnasi y
eventos relacionados con la pérdida de una mascota.

(Dankhe, 1986) Las investigaciones de caracteri¢iso indagan esclarecer las
propiedades relevantes de personas, grupos, coauasied toda anomalia que sea objeto
de andlisis.

2.1.1.3. TransversalEs de tipo Transversal ya que no se desarrofitrzodad
en el eje del tiempo, el poco tiempo de ejecuciénedtudio y ademas esté aplicado al
distrito de san Borja.

Bernal (2006) detall6é que las investigaciones trarsales son: “estudios donde
se recoge informacion de objetivo de investigagmblacion o muestra) una sola vez en
un instante dado” (p. 119).

2.1.1.4. Cuantitativa Es de tipo de estudio Cuantitativo porque lo®siabn
recopilados de mascotas perdidas en el tiempo yerasme mascotas registradas en el
distrito.

Rodriguez (2010, p.32), especifica que la metodalogantitativa se enfoca en
los sucesos o causas de la anomalia social, cofficiegte interés por los estados

subjetivos del sujeto.
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2.2. Metodologia de Desarrollo Aplicado
2.2.1. Material

Se propuso evaluar diferentes motores de basetds, gaasi poder determinar
que cual de todas las evaluadas se acomodabaredasidades y exigencias de la
plataforma web.

Entre los motores de base de datos mas usadabraattmestan MYSQL, Oracle,

PostgreSQL y SQLserver.

Se opto por utilizar el motor de base de datos My,3Qr las siguientes ventajas:

- MySQL es un software es Open Source, coste ceeogb@royecto.

- Reconocida performance operacional, lo que realimade los gestores con 6ptimo
desempefio en el mercado.

- Menor costeo en necesidades para el desarrollasslale datos, ya que por causa de
SuU menor consumo se admite su implementacion @guipo con pocos recursos sin
ninguna contingencia.

- Facilidad de adaptacion e instalacion.

- Sobrelleva gran diversidad de Sistemas Operativos

2.2.2. Herramientas para el desarrollo web

Al igual que el analisis del motor de base de damsoncluyd que existen
numeras herramientas con respecto a la elabordei@plicaciones web, entre los mas
destacados estan: PHP, asp.net y JAVA

Se optd por usar para el proyecto el lenguaje PHRcipalmente por el
conocimiento sobre el lenguaje y la facilidad dedetamiento, asi como también ser el
complemento ideal con la base de datos MYSQL yamgaeimiza el rendimiento de

ambos, ademas de ofrecer las siguientes ventajas:
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- Totalmente encaminado a la elaboracién de aplinasioveb dinamicas con ingreso a
informacién acopiada en una Base de Datos.

- El cddigo fuente redactado en PHP es intangibéxalbrador y al cliente ya que es el
servidor el que se encomienda de hacer el cédigangmitir su resultado HTML al
explorador. Esto permite que el desarrollo PHRrssguivoca y confidencial.

- Capacidad de conexion con la totalidad de los mestde base de datos que se emplean

en el presente, enfatiza su conexién con MySQLstgPeSQL.
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CAPITULO Ill. DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1. Fase de Exploracion
3.1.1. Roles

Para implementar el proceso de desarrollo de lgranoacion extrema, las
diversas actividades tienen que ser ocultas pdas/aategorias de sujetos, es por esta
razén que en lo seguido se muestran las funciomdssdpoersonas que integraran parte
del grupo de labor. Para cada una de ellas sdalktaksponsabilidad, por lo tanto, es

necesario segun ésta, colocar en el cargo a larnenséas idonea.

Asignacion de roles y responsabilidades
Rol Nombre Responsabilidad
Redacta las historias de usuario y [los
ensayos funcionales para aprobar| su
ejecucion. Determina prioridades a |as
historias de usuarios y decide cudles
deben ser implementad
Establece en agrupacion con el cliente el
En adelante planeamiento de las liberaciongs,
MD: Martin de la Torre | ademas de escribe los ensayos unitarios
JC: José Caceres |y ser el administrador de generar| el
cédigo del sistema de la manera mas
sencille y precisi que seidable.
Encargado de documentar finalmente el

Martin de la Torre

Cliente L s
José Céceres

Desarrollador

Documentador Martin de la Torre
plan de entrege
Responsable de . Lleva a cabo el rastreo del desarrollo del
L Martin de la Torre
seguimient plan de entregas

3.1.2. Historias de usuario
A continuacion, se definen las historias de usudeterminadas para la

elaboracion del proyecto.
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Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Todos

Nombre historia: Autenticacion de Usuarios

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Baja
Horas Estimadas: 8 horas Iteracion asignadat

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:
Para poder usar los servicios de la web y la cotaginge requiere el nombre de usu

Ario

y su Password para que logre ingresar a los damgqumben a su nivel de usuario.
Existen dos categorias de usuario: Usuario y Adstrador, con diversas
autorizacione a los menus de acceso y a las funcionalidadesgumlresponde
Observaciones:

Tarea
NuUmero tarea: 1 Numero historia: 1
Nombre tarea: Autenticacion de Usuarios
Tipo de tarea: Puntos estimados:
Desarrollo
Fecha inicio: 04 mayo 2014 Fecha fin: Odayo 2014
Programador responsable:José Céaceres
Descripcion:
Se verifica por base de datos si es que el usyaiipassword existen en la base de

datos.

Diseiiar un prototipo inicial pael ingreso (login) al sisterr
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Historia de Usuario

NUmero: 2 Usuario: Todos

Nombre historia: Registro de nuevos usuarios

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta
Horas Estimadas: 8 horas Iteracion asignadal

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:
El Cliente se registrara en el sistema ingresandalatos basicos con la posibilidad
de registrar n mascote

Observaciones:

Tarea

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 2

Nombre tarea: Registro de nuevos usuarios

Tipo de tarea :

Puntos estimados: 2
Desarrollo

Fecha inicio: 04 mayo 2014 Fecha fin:  @dayo 2014

Programador responsable:José Céaceres

Descripcion:
El cliente registra sus datos basicos como son:
* Nombres y Apellidos
» Correo Electrénico
» Password
* Pais
* Departamento
* Provincia
» Distrito
Ademas de aceptar las condiciones de uso y prie
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Tarea

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 2

Nombre tarea: Validar registro de nuevos usuarios

Tipo de tarea :

Puntos estimados: 2
Desarrollo

Fecha inicio: 04 mayo 2014 Fecha fin:  (Gdayo 2014

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:
Modelar y crear la estructura de la tabla: usuario
Realizar validaciones de campos: vacios, no nulos.

Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Todos

Nombre historia: Modificacién de usuarios

Prioridad en negocio:
Media

Riesgo en desatrrollo:
Media

Horas Estimadas: 8 horas

Iteracion asignadat

Programador responsable:José Céaceres

Descripcion:

-El Cliente podr& editar sus datos personales.

Observaciones:

El Cliente previamente se debi6 registrar en ¢tsia.
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Tarea

NUmero tarea: 4

NUmero historia: 3

Nombre tarea: Modificacién de usuarios

Tipo de tarea :
Desarrollo

Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 04 mayo 2014 Fecha fin: Odayo 2014

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:

El cliente solo podra modificar los siguientes dato
* Nombres y Apellidos

e Password

 Pais

* Departamento

* Provincia
* Distrito

Historia de Usuario

NUumero: 4

Usuario: Cliente

Nombre historia: Denunciar perdida de mascota

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta
Horas Estimadas: 6 horas Iteracion asignada2

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario podra denunciar una pérdida de la masEste proceso enviara un corrgo
a todos los integrantes que se encuentran registrad

Observaciones:

El Cliente previamente se debio registrar en &tsia.
El Cliente previamente debid registrar su mascotal sistema.
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Tarea

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 4

Nombre tarea: Denunciar Pérdida de mascota

Tipo de tarea:

Puntos estimados: 4
Desarrollo

Fecha inicio: 09 mayo 2014 Fecha fin: ®8ayo 2014

Programador responsable:José Céaceres

Descripcion:

El cliente podré denunciar la pérdida de su masesta enviard un correo a todos
los usuarios registrados informando la pérdidaa p#os el cliente debera ingresar,

siguiente:
* Lugar de Pérdida
* Lugar conocido donde se perdio
* Fecha de la pérdida
* Recompensa
* Mensaje para los usuarios

Y podra especificar cuales de los siguientes di#esa que se muestre:
* Recompensa
* Fecha de Nacimiento
» Descripcion
* Nombre del Duefio
» Teléfonos
* E-mails
Para ellos deberé haber registrado previamentereasoot:

(0]

Historia de Usuario

NuUmero: 5 Usuario: Cliente

Nombre historia;: Mantenimiento de Mascotas

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo
Alta Medio

Horas Estimadas: 10 horas Iteracion asignada 2

Programador responsable Martin De la Torre

Descripcion

El cliente tiene la opcidn a registrar a una 0 mascotas en la comunidad, en el
registro se deben colocar datos basicos e impegas¢ debe poder modificar 0 borra

el registro.

Al

Observaciones: La asignacion de un codigo a cadaataes prioritari
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Tarea

NUmero tarea: 6 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Disefio interfaz Mantenimiento de Mascotas

Tipo de tarea : Disefio Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 04/05/14 Fecha fin: 04/05/14

Programador responsable:Martin de la Torre

Descripcion: Se disefiard una ventana en donde le permita aliasagistrar una
mascota, a la podra asociar una Placa con un cQigasignado.

Los datos inicialmente considerados son: Nombreatascédigo QR, fotografia,
tipo de mascota, raza, sexo, color, fecha de nenimi tamafio, descripcion. Datos
aspecto veterinario como: Grupo sanguineo y Tratatmimédico.

de

Tarea

NUmero tarea: 7 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Desarrollo de una pagina para registro de una resco

Tipo de tarea :Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 05/05/14 Fecha fin:  05/05/14

Programador responsable:Martin de la Torre

Descripcion: Se programara una pagina con funcionalidad paegeitro de una
mascota asociada a un usuario, se validaran qose tosl campos sean validos y no
nulos, los campos descripcién y tratamiento métdindran un tamafo auto regulat
por el usuario. Para la carga de la imagen del plerfa mascota se han contempla
los siguientes Formatos: JPG, JPEG, PNG y GIF.

Dle
o
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Tarea

NUmero tarea: 8 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Desarrollo de una pagina para el mantenimientandemascota
registrada

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 05/05/14 Fecha fin:  05/05/14

Programador responsable:Martin de la Torre

Descripcion: Se programara una pagina con funcionalidad paediton de los
datos de una mascota asociada a un usuario, sganabitodos los datos para
edicion.

Si se desea dar de baja a un registro (scota se habilitara la opcién bor

Tarea

NUmero tarea: 9 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Desarrollo de una pagina para la carga de imagenes

Tipo de tarea :Desarrollo Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 06/05/14 Fecha fin: 06/05/14

Programador responsable:Martin de la Torre

Descripcion: Se programara una pagina con funcionalidad parartga de imagenes

gue se tendran la opcién a mostrarse en zoom.

Para la carga de la imagen de perfil de la mas®tan contemplado los siguientes

Formatos: JPG, JPEG, PNG y GIF.
Las imagenes asignadas a una mascota seran pdaseataforma de un album
multimedia

Tarea

NUmero tarea: 10 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Carga de maestros en la BD

Tipo de tarea: Procedimiento Puntos estimados: 0.1

Fecha inicio: 04/05/14 Fecha fin:  04/05/14

Programador responsable:Martin de la Torre

Descripcion: Se cargaran a la base de datos los datos paridéasoses de Tipo
Mascota, raza, color y tama
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Historia de Usuario

NUmero: 6

Usuario: Cliente

Nombre historia: Asociacién de codigo QR a mascota

Prioridad en negocio:
Alta

Riesgo en desarrollo:
Alta

Horas Estimadas: 4 horas

Iteracion asignada2

Programador responsable:José Caceres

Descripcion:
El usuario ingresara el codigo QR y lo asociara enascota.

Observaciones:

El Cliente previamente se debio registrar en &tsia.

El Cliente previamente debid registrar su mascotal sistema.

El Cliente previamente debié comprar la placa PRTHR con el codigo QI

Tarea

NUmero tarea: 11 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Asociacion de codigo QR a mascota

Tipo de tarea:

Puntos estimados: 2
Desarrollo

Fecha inicio: 09 mayo 2014 Fecha fin:  ©®ayo 2014

Programador responsable:José Céaceres

Descripcion:
El cliente al comprar la placa PETFINDER podra &soel codigo con una mascota

L.

Para ello debera ingresar el codigo que aparetze@aca y guardar la informacic
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Historia de Usuario

NUmero: 7 Usuario: Todos

Nombre historia: Mostrar perfil de la mascota

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Media Baja
Horas Estimadas: 4 horas Iteracion asignada2

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:
Al escanear la placa con el codigo QR, si es giéeas®ciado a una mascota se
mostrara el perfil de la mascc

Observaciones:

El Cliente previamente se debio registrar en &tsia.

El Cliente previamente debid registrar su mascotal sistema.

El Cliente previamente debié comprar la placa PRCHEHR con el cédigo QR.

La persona debera poseer un Smartphone de gama/atiady a su vez aplicacione
gue decodifiquen cadigos (

[72)

Tarea

NUmero tarea: 12 NUmero historia: 7

Nombre tarea: Mostrar perfil de la mascota

Tipo de tarea:

Puntos estimados: 3
Desarrollo

Fecha inicio: 16 mayo 2014 Fecha fin:  Déayo 2014

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:

Cualquier persona que cuenta con una aplicaciosemeapaz de leer cddigos QR

sera capaz de escanear la placa y de esa formé yerdel perfil de la mascota.
Bésicamente se vera la siguiente informacion:

* Nombre de la mascota.

» Tipo de mascota.

* Tamaiio de la mascota.

» Caracteristicas de la mascota.

e Tratamiento médic
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Historia de Usuario

NUumero: 8

Usuario: Todos

Nombre historia: Envi6 de posicion de la mascota

Prioridad en negocio:
Alta

Riesgo en desarrollo:
Alta

Horas Estimadas: 10 horas

Iteracion asignaded

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:

Al escanear la placa con el codigo QR, si es giéeas®ciado a una mascota se
enviara al duefio la posicion desde donde se estapéara de la mascota segun
registros creados en el po

Observaciones:

El Cliente previamente se debi6 registrar en ¢tsia.

El Cliente previamente debid registrar su mascotal sistema.

El Cliente previamente debié comprar la placa PRITER con el codigo QR.
La persona debera poseer un Smartphone de gama/atiady a su vez aplicaciones
gue decodifiquen cadigos (

Tarea

NUmero tarea: 13 NUmero historia: 8

Nombre tarea: Envi6 de posicion de la mascota

Tipo de tarea:

Puntos estimados: 4
Desarrollo

Fecha inicio: 17 mayo 2014 Fecha fin:  h7ayo 2014

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:

La persona que cuenta con una aplicacion que pea de leer codigos QR al
escanear la placa enviara al correo del duefi@ttaale que se escaneo la placay
ademas la posicion de donde fue escaneado.
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Historia de Usuario

NUmero: 9 Usuario: Administrador

Nombre historia: Registrar Post/Tépicos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta
Horas Estimadas: 4 horas Iteracion asignada3

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:
El usuario accede al foro para crear temas en cana@ninterés con el resto de la
comunidad.

Observaciones:

Tarea

NUmero tarea; 14 NUmero historia: 9

Nombre tarea: Registrar Post/Topicos

Tipo de tarea:

Puntos estimados: 3
Desarrollo

Fecha inicio: 23 mayo 2014 Fecha fin: 23ayo 2014

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:
El cliente podra acceder al foro y podra crear terakacionados a las mascc

Tarea

NUmero tarea: 15 NUmero historia: 9

Nombre tarea: Desarrollo de una pagina con estructura de foro

Tipo de tarea:

Puntos estimados: 3
Desarrollo

Fecha inicio: 23 mayo 2014 Fecha fin:  28ayo 2014

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:
Se desarrollara el esqueleto de un foro para quedoearios puedan ingresar tema
de interé

1)
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Historia de Usuario

NUmero: 10 Usuario: Cliente

Nombre historia: Responder Post/Tépicos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta
Horas Estimadas: 4 Iteracion asignada:3

Programador responsable:José Céaceres

Descripcion:
El usuario accede al foro para responder temasegalos

Observaciones:

Tarea

NUmero tarea: 16 NUmero historia: 10

Nombre tarea: Responder Post/Topicos

Tipo de tarea:

Puntos estimados: 3
Desarrollo

Fecha inicio: 24 mayo 2014 Fecha fin:  2®ayo 2014

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:

El cliente podra acceder al foro y podra respoades temas creados por él mismp
u otros usuarios.

Historia de Usuario

Numero: 11 Usuario: Cliente

Nombre historia: Administracién de usuarios

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Alta Alta

Horas Estimadas: 4 horas Iteracion asignada3

Programador responsable:José Céaceres

Descripcion:

Accede a la base de datos mostrando los Usuar@éesién registrados en el sistema.
Se llevaran a cabo las altas, bajas y modificasialedos datos relacionados con Ips

clientes
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Tarea

NUmero tarea: 17 NUmero historia; 11

Nombre tarea: Administracion de usuarios

Tipo de tarea:

Puntos estimados: 3
Desarrollo

Fecha inicio: 30 mayo 2014 Fecha fin:  3@ayo 2014

Programador responsable José Caceres

Descripcion:
El usuario administrador podra ver todos los ussague estan registrados en la w
y podra modificarlo:

eb

Historia de Usuario

NUmero: 12 Usuario: Administrador

Nombre historia; Administracion de Mascotas

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta
Horas Estimadas: 4 horas Iteracion asignada3

Programador responsable:José Céaceres

Descripcion:
Accede a la base de datos mostrando las mascolas [dsuarios que estén
registrados en el sistenr

Tarea

NUmero tarea: 18 NUmero historia: 12

Nombre tarea: Administracion de Mascotas

Tipo de tarea:

Puntos estimados: 3
Desarrollo

Fecha inicio: 06 junio 2014 Fecha fin: QGjunio 2014

Programador responsable:.José Caceres

Descripcion:
El usuario administrador podra ver administramtescotas registradas de todos

S

Mascota.
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3.1.3. Prioridad de implementacién
Se definen en el siguiente cuadro, en un rangogtad®s cual es la prioridad por

cada Historia de usuario definido.

ID Valores | Criterio de priorizacién

1 Alto _EIija esta opcién si_ la historia es <_je relevaraligtie al no
implementarla el sistema no funcic

> Medio Elija esta opcidn si la histp_ria es menos esergiialembargo,
proporciona un valor significativo al negoc

3 Bajo Elija esta opcion si la historia incluye un reqoeeinto que seria

bonito tenel

Hoja de Priorizacion de Historias de Usuario
NuUmero de historia Titulo Desarrollador Prioridad
Hlstorlaoozlle usuario Autenticacion de Usuarios. MD 3
Hlstorlaoc;e usuario Registro de nuevos usuarios. JC 3
Hlstorlaocée usuario Modificacion de usuarios JC 1
Historia de usuario Denunciar perdida de
JC 3
04 mascote
Hlstorlaocliie usuario Mantenimiento de Mascotas. MD 2
Historia de usuario| Asociacion de cddigo QR &
JC 3
06 mascote
Hlstorlaoc;e usuano | vostrar perfil de la mascotal. MD 1
Historia de usuario Envi6 de posicion de la
JC 3
08 mascote
H|stor|a0%e usuario Registrar Post/Tépicos. JC 2
Hlstorlal%e usuario Responder Post/Tépicos. JC 2
H|stor|alo:|le usuario Administracidon de usuarios JC 3
H|stor|alo£e usuario Administracién de Mascotas. JC 3
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Reporte de historias de usuario priorizadas

Alto Medio Bajo
# | H.U. Titulo # | H.U. Titulo H.U. Titulo
Registro de Mantenimiento Modificacion
. 05 03 .
1| 02 | nuevos usuaric de Mascota de usuaric
) ., . Mostrar
Autenticacion Reqistrar .
2| o de Usuarios 2| 09 Post/Topicos. 07 | perfil derla
mascotz
Asociaciéon de
3 0 Responder
06 codigo Q,Ra 3] 10 Post/Topicos.
mascote
4 Denunciar
04 perdida de
mascote
5 Envi6 de
08 | posicion de la
mascotz
6 Administracion
11 .
de usuario:
7 12 Administracion
de Mascota
3.1.4. Riesgos

Riesgos en el Desarrollo

Grado:

Baja = 1, Media = 2 yAlta=3

NUmero de HU

Descripcion

Grado de Riesgo

Historia 0! Autenticacion de Usuaric 1
Historia 0 Registro de nuevos usuari 3
Historia O Modificacion de usuaric 2
Historia 0¢ Denunciar perdida de masct 3
Historia Ot Mantenimiento de Mascoti 2
Historia Ot Asociacion de codigo QR a masc 3
Historia 0’ Mostrar perfil de la masco 1
Historia 0¢ Envio deposicion de la masco 3
Historia 0¢ Registrar Post/Topicc 3
Historia 1( Responder Post/Topic: 3
Historia 1. Administracion de usuaric 3
Historia 1: Administracién de Mascot 3




3.1.5. Plan de Liberacion
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Actividades Planificacion para Liberacion

NUmero Actividad Responsable
1 Realizar reunion de planificacion parajla MD, JC
liberacion.
2 Plan de Liberacion y Seguimiento MD
3 Aprobar la liberacior MD, JC

Plan de Liberacion

PETFINDER comunidad virtual — Entregable 01

Fecha de Comienzo Liberacion:

17 Mayo 2014

Fecha de Finalizaciéon Liberacion:

21 Mayo 2014

Nombre de Documentador:

Martin de la Torre

Numero de Liberacion:

01

Informacion de Tareas de Programacion

NUmero NUmero Tarea Desarrollador y
de . de . Tiempo
Historia Vil Programacion it Estimado
Historia | Autenticacion Tarea 01 Autenticacién de JC: 6 horas
01 de Usuario: Usuarios MD: 1 hora
Historia Ri%'ggsde Tarea 02 Registro de nuevos| JC: 9 horas
02 . usuarios MD: 3 hora
usuarios
Historia Ri%'ggsde Tarea 03 Validar registro de JC: 9 horas
02 - NUevos usuarios MD: 3 hora
usuarios
Historia | Modificacion Tarea 04 Modificacion de JC: 9 horas
03 de usuaric usuario MD: 3 hora

Informacién de aprobacion del Plan

Fecha de presentacion del entregable 01 y revilgbasesor: 24 Mayo 2014
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Plan de Liberacion

PETFINDER comunidad virtual — Entregable 02

Fecha de Comienzo Liberacion:

22 mayo 2014

Fecha de Finalizacion Liberacion:

31 Mayo 2014

Nombre de Documentador:

Martin de la Torre

NuUmero de Liberacion:

02

Informacion de Tareas de Programacion

Numero NUmero Tarea Desarrollador y
de Titulo de Titulo Tiempo
Historia Programacion Estimado
. . Denunciar . -
Historia perdida de Tarea 05 Denunciar Pérdida d¢ JC- 8 horas
04 mascota
mascot
Historia | Mantenimientg Disefio interfaz
Tarea 06 Mantenimiento de MD: 8 horas
05 de Mascotas
Mascota
. . . Desarrollo de una
Historia | Mantenimiento Tarea 07 agina para registrod MD: 6 horas
05 de Mascotas pagina p g '
una masco!
Desarrollo de una
Historia | Mantenimiento Tarea 08 pagina para el IC: 8 horas
05 de Mascotas mantenimiento de un
mascota registra
. ) . Desarrollo de una
Historia | Mantenimientg Tarea 09 agina paralacarga( JC: 16 horas
05 de Mascotas pagina pe g '
imagene
Historia | Mantenimientg Carga de maestros e _
05 de Mascotz Tarea 10 la BD MD: 4 horas
. . Asociacion de L, L
Historia c6digo OR a Tarea 11 Asociacion de codigg JC- 12 horas
06 ) QR a mascota
mascotz
Historia | Mostrar perfil Tarea 12 Mostrar perfil de la JC: 8 horas
07 de la mascot mascot

Informacién de aprobacion del Plan

Fecha de presentacién del entregable 02 y revitl@basesor: 31 Mayo 2014
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Plan de Liberacion

PETFINDER comunidad virtual — Entregable 03

Fecha de Comienzo Liberacion:

01 Junio 2014

Fecha de Finalizacion Liberacion:

06 Junio 2014

Nombre de Documentador:

Martin de la Torre

NUmero de Liberacion:

03

Informacién de Tareas de Programacion

Numero | Titulo Numero Tarea| Titulo Desarrollador y
de de Tiempo
Historia Programacion Estimado
Historia |Envio de Tarea 13 Envié de posicién de|JC: 16 horas
08 posicion de I la mascota
mascote

Historia |Registrar Tarea 14 Registrar Post/Tépicq MD:12 horas
09 Post/Topico:
Historia |Registrar Tarea 15 Desarrollo de una  |JC: 12 horas
09 Post/Topicos. pagina con estructurg

de forc
Historia | Responder Tarea 16 Responder MD: 8 horas
10 Post/Topico: Post/Topico
Historia | Administracion| Tarea 17 Administracion de | JC: 10 horas
11 deusuario usuario
Historia | Administracion| Tarea 18 Administracion de | JC: 10 horas
12 de Mascote Mascota

Informacion de aprobacion del Plan

Fecha de presentacion del entregable 03 y revigbasesor: 07 Junio 2014




3.2. Fase disefio
3.2.1. Modelo fisico de base de datos
El modelo Fisico de la base de datos consta datblfst

Figura 17
Modelo Fisico de datos PETFINDER

mascota_foto tipo_mascota

idimascotaifoto:CHARUSj mascota =Bid_tipo:int(3)
Ifgi)ms:::cc;::;(lzl\g;g) (FK) “8id_mascota: INT(9) 47 e — nombre: varchar(100)
: ar(255 id_distrito: INT(9) (FK) — ———
estadoregistro: int(1) id_usuario: int(9) (FK)
id_tipo: int(3) (FK)
id_raza:int(3) usuario
id_sangre:int(3)
codigogqr: varchar(9)

=2id_usuario: int(9)

nombre: varchar(100) tipo:int(1) =2id_raza: CHAR(3
| colo-varcrar(10 nombre:varchar(100) . varanar100,
perdido t:Cm:r;o:avt:rchar(mO) activo_codigo: int(1) id_tipo: int(3) (FK)
=8id_perdido: INT(9) descripcion: mediumte [ email: varchar(150)
d_mascota: INT(9) (FK) tratamientomedico: me J pass: V"f"'Char(15)
=id_distrito: INT(9) (FK) foto: varchar(255) 1) distrito: in(3)
cercade: varchar(255) estadoregistro: int(1) acepto: varchar(10)

direccion: varchar(255)
- telefono: varchar(255)
sesion: varchar(255)
estadoregistro: int(1)

fechaperdida: varchar(255)
mensaje: mediumtext

monto: varchar(255) \
ver_recompensa:int(1)

ver_nacimiento: int(1) o r
ver_descripcion: int(1) distrito L.
Ver_dl:efnor int(1z1) Bid_distrito: INT(9) tema
ver_telefono: int .
ver_email:int(1) nombre: varcRar o) autor: VARCHAR (20)
= _provincia: INT(9) (FK y N
estadoregistro: int(1) @ titulo: CHAR(18)
‘ mensaje: CHAR(18)
fecha: CHAR(18)
—‘ =Bidtema: CHAR(18)
. =Bid_usuario: int(9) (FK)
eprovincia estadoregistro: int(1)

id_dpto: INT(9) (FK)
2id_provincia: INT(9)
nombre: varchar(100)

respuesta: VARCHAR(20

departamento ult_respuesta: DATE
Bid_dpto: INT(9)

nombre: varchar(100)




3.2.2. Diccionario de Datos
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DICCIONARIO DE DATOS

TABLA / CAMPO | TIPO DE DATO LONGITUD| DESCRIPCION
Departamento

ID ENTERO 9 Codigo del departamento

Nombre CARACTER 100 Nombre del departamento

Distrito

ID ENTERO 9 Codigo del distrito

ID_PROVINCIA ENTERO 9 Codigo de la provincia

Nombre CARACTER 100 Nombre del distrito

Foro

ID ENTERO 18 Identificador de cada tema

Autor CARACTER 200 Persona que registra el tema

titulo CARACTER 200 Titulo del tema

mensaje TEXTO Mensaje

Fecha FECHA Y HORA Fecha en que se registro el tema
respuestas ENTERO 11 Cantidad de respuestas por tema
identificador ENTERO 7 Codigo del tema

ult_respuesta FECHA Y HORA Fecha de la ultima respuesta al tema registrado
Mascota

ID ENTERO 9 Codigo de la mascota

ID_usuario ENTERO 9 Codigo del usuario que registra la mascota
ID_TIPO ENTERO 3 tipo de mascota

ID_RAZA ENTERO 3 raza de la mascota

ID_SANGRE ENTERO 3 tipo de sangre de la mascota

Qr CARACTER 9 Codigo QR

Nombre CARACTER 100 Nombre de la mascota

Color CARACTER 100 Color de la mascota

Fecha FECHA fecha de nacimiento de la mascota
Tamano CARACTER 100 tamaiio de la mascota

Descripcion TEXTO Breve descripcion de la mascota
Medico TEXO Tratamiento médico de la mascota
foto CARACTER 255 URL de la foto de perfil de la mascota
EstadoRegistro ENTERO 1 Estado del registro
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Mascotas_Fotos

ID ENTERO 9 Codigo (identificador)

ID_mascota ENTERO 9 Codigo de la mascota

FOTO CARACTER 255 URL de laimagen de la mascota usada en el album
EstadoRegistro ENTERO 1 Estado del registro

Perdidos

ID ENTERO 11 Codigo (identificador)

ID_mascota ENTERO 11 Codigo de la mascota

ID_DISTRITO ENTERO 11 Codigo del distrito en el que se perdid la mascota
cercade CARACTER 255 Referencia del sitio de donde se perdié la mascota
fechaperdida CARACTER 255 Fecha de perdida de la mascota

mensaje TEXTO Breve mensaje adiconal o complementario a la pérdida
monto CARACTER 255 Monto de recompensa

ver_recompensa ENTERO 1 Flag de ver recompensa

ver_nacimiento ENTERO 1 Flag de ver fecha de nacimiento de la mascota
ver_descripcion ENTERO 1 flag de ver la descripcion de la mascota
ver_dueno ENTERO 1 flag de ver el duefio de la mascota

ver_telefono ENTERO 1 flag de ver telefono del duefio de la mascota
ver_email ENTERO 1 flag de ver el correo del duefio de la mascota
EstadoRegistro ENTERO 1 Estado del registro

Provincia

ID ENTERO 9 Codigo de la provincia

ID_dpto ENTERO 9 Codigo del departamento

Nombre CARACTER 100 Nombre de la provincia

Raza

ID ENTERO 3 codigo de laraza

ID_tipo ENTERO 3 Codigo del tipo de mascota

Nombre CARACTER 100 Nombre de la raza

Tipo_Mascota

ID ENTERO 3 Codigo del tipo de mascota

Nombre CARACTER 100 Nombre del tipio de mascota

Usuario

ID ENTERO 9 Codigo del usuario

Tipo ENTERO 1 Tipo de usuario en el sistema

Nombre CARACTER 100 Nombre completo del usuario

Codigo CARACTER 255 Codigo de activacion de usuario

Activo_codigo ENTERO 1 Indicador de usuario activo

email CARACTER 150 Correo electrénico del usuario

pass CARACTER 15 Contrasefia del usuario

distrito ENTERO 3 Distrito del usuario

acepto CARACTER 10 Indicador de aceptacion de terminos

direccion CARACTER 255 Direccion del usuario

telefono CARACTER 255 Telefono del usuario

sesion CARACTER 255 Sesion generada automaticamente al autenticarse en la web
EstadoRegistro ENTERO 1 Estado del registro
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3.2.3. Script generacién de tablas - database

CREATE TABLE departamento
(
id_dpto INTEGER NOT NULL,

nombre varchar(100) NOT NULL

ALTER TABLE departamento

ADD PRIMARY KEY (id_dpto)

CREATE TABLE distrito
(
id_distrito INT(9) NULL,
nombre varchar(100) NOT NULL,

id_provincia INTEGER NOT NULL
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ALTER TABLE distrito

ADD PRIMARY KEY (id_distrito)

CREATE TABLE mascota

(
id_mascota INT(9) NULL,
id_distrito INT(9) NOT NULL,
id_usuario int(9) NOT NULL,
id_tipo int(3) NOT NULL,
id_raza int(3) NOT NULL,
id_sangre int(3) NOT NULL,
codigogr varchar(9) NOT NULL,
nombre varchar(100) NOT NULL,
color varchar(100) NOT NULL,
fecha date NOT NULL,
tamano varchar(100) NOT NULL,
descripcion mediumtext NOT NULL,

tratamientomedico mediumtext NOT NULL,
foto varchar(255) NOT NULL,

estadoregistro int(1) NULL




ALTER TABLE mascota

ADD PRIMARY KEY (id_mascota)

CREATE TABLE mascota_foto

(
id_mascota_foto INT(9) NOT NULL,
id_mascota INT(9) NOT NULL,
foto varchar(255) NOT NULL,

estadoregistro int(1) NULL

ALTER TABLE mascotas_foto

ADD PRIMARY KEY (id_mascota_foto)

CREATE TABLE perdido
(
id_mascota INT(9) NOT NULL,

id_distrito INT(9) NOT NULL,
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cercade varchar(255) NOT NULL,
fechaperdida varchar(255) NOT NULL,
mensaje mediumtext NOT NULL,
monto varchar(255) NOT NULL,
ver_recompensa int(1) NOT NULL,
ver_nacimiento int(1) NOT NULL,

ver_descripcion int(1) NOT NULL,

ver_dueno int(1) NOT NULL,
ver_telefono int(1) NOT NULL,
ver_email int(1) NOT NULL,

estadoregistro int(1) NULL

ALTER TABLE perdido

ADD PRIMARY KEY (id_mascota,id_distrito)

CREATE TABLE provincia

(
id_dpto INTEGER NOT NULL,
id_provincia INT(9) NULL,
nombre varchar(100) NOT NULL
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ALTER TABLE provincia

ADD PRIMARY KEY (id_provincia)

CREATE TABLE raza

(

id_raza CHAR(18) NULL,
nombre varchar(100) NOT NULL,
id_tipo int(3) NOT NULL

ALTER TABLE raza

ADD PRIMARY KEY (id_tipo,id_raza)

CREATE TABLE tema
(
autor VARCHAR(20) NULL,
titulo CHAR(18) NULL,

mensaje CHAR(18) NULL,




fecha CHAR(18) NULL,
idtema CHAR(18) NULL,
id_usuario int(9) NOT NULL,

estadoregistro int(1) NULL,
respuesta VARCHAR(20) NULL,

ult_respuesta DATE NULL

ALTER TABLE tema

ADD PRIMARY KEY (id_usuario,idtema)

CREATE TABLE tipo_mascota
(
id_tipo int(3) NULL,

nombre varchar(100) NOT NULL

ALTER TABLE tipo_mascota

ADD PRIMARY KEY (id_tipo)
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CREATE TABLE usuario

(

id_usuario int(9) AUTO_INCREMENT,

tipo int(1) NOT NULL,

nombre varchar(100) NOT NULL,

codigo varchar(255) NOT NULL,

activo_codigo int(1) NOT NULL DEFAULT
7

email varchar(150) NOT NULL,

pass varchar(15) NOT NULL,

distrito int(3) NOT NULL,

acepto varchar(10) NOT NULL,

direccion varchar(255) NOT NULL,

telefono varchar(255) NOT NULL,

sesion varchar(255) NOT NULL,

estadoregistro int(1) NOT NULL

ALTER TABLE usuario

ADD PRIMARY KEY (id_usuario)




ALTER TABLE distrito
ADD FOREIGN KEY FK_provincia_distrito

(id_provincia) REFERENCES provincia(id_provincia)

ALTER TABLE mascota
ADD FOREIGN KEY FK_usuario_mascota

(id_usuario) REFERENCES usuario(id_usuario)

ALTER TABLE mascota
ADD FOREIGN KEY FK_usuario_tipo_mascota

(id_tipo) REFERENCES tipo_mascota(id_tipo)

ALTER TABLE mascota
ADD FOREIGN KEY FK_distrito_mascota

(id_distrito) REFERENCES distrito(id_distrito)

ALTER TABLE mascota_foto
ADD FOREIGN KEY FK_mascota_mascota_fot

(id_mascota) REFERENCES mascota(id_mascota)
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ALTER TABLE perdido
ADD FOREIGN KEY FK_mascota_perdido

(id_mascota) REFERENCES mascota(id_mascota)

ALTER TABLE perdido
ADD FOREIGN KEY FK_distrito_perdido

(id_distrito) REFERENCES distrito(id_distrito)

ALTER TABLE provincia
ADD FOREIGN KEY FK_departamento_provinc

(id_dpto) REFERENCES departamento(id_dpto)

ALTER TABLE raza
ADD FOREIGN KEY FK_tipo_mascota_raza

(id_tipo) REFERENCES tipo_mascota(id_tipo)

a
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ALTER TABLE tema
ADD FOREIGN KEY FK_usuario_tema

(id_usuario) REFERENCES usuario(id_usuario)

3.3. Fase desatrrollo
3.3.1. Prototipos desarrollados

El aplicativo ha sido implementado en el domwview.petfinder.pe

A donde se podra ingresar para empezar a formsg garla comunidad virtual
PETFINDER.

3.3.1.1. Pantalla de inicioEn la pagina de inicio se da la bienvenida al tisya
se muestran todas las opciones de la aplicaciimisaso se explica graficamente el flujo

gue la solucion ofrece a los usuarios para enaoatsa mascota perdida.
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I E I I I N D E R Ei=nvenido Sria),Martin d= la Torrs

comunidad virtual

T W) vonisas Y ool

Créale un Sise pierde, | Quien laencuentre| Entre Todos

Perfil Avisamos podra escanearel [ hallaremos
en aTodos codigo OR con atu

laWeb los Usuarios | SUSmartphone

‘o Wil

3.3.1.2. Pantalla ¢(Qué es PETFINDER?En esta pagina podremos encontrar

Mascota

informacion (til acerca de PETFINDER.
- Preguntas Frecuentes: diversas consultas gendeatedos los usuarios.
- Aplicaciones: muestra un listado de todas las ailimes para todas las plataformas que son

necesarias para escanear el codigo QR de la aphcac

Ot & o

I E I I I N D E R Biznvenide Sriz).Martin d= |z Torre

comunidad virtual

| Inicies | 2k = PetFinier? | M Fintier | Foro Comunitisd PETFINDER.

Q% (Que es PetFinder?
Petfinder ez mas que una placa para tu

mascota es un sistema compuesto por personas

amantes de los animales, como td, en el gue
podras registrar toda la informacidan que
consideres relevante sobre tu mascota, para que
facilite su hallazgo y/o su situacian, para
incrementar las probabilidades de encontrarla en
caso de perdida.

En caso de pérdida, podras denunciarla,
indicando qué fue lo ocurrid, cuando, dénde v a
gué hora, las personas que conforman esta
comunidad recibiran una notificacidn de lo

E:'D
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PETFINDER

comunidad virtual

Bienvenido Sr(a}.Martin de la Torre Yurivilca

Inicio | &Qué es PetFinder? | Mi Finder | Foro Comunidad PETFINDER

£Qué es PetFinder?
Preguntas Frecuentes
Aplicaciones

0% icaci

Q¢ Aplicaciones
Para que puedas escanear la placa PETFINDER que lleva tu mascota requieres
tener instalado en tu smartphone un lector de codigos QR. Todas son
aplicaciones gratuitas, dependiendo del sistema operativo gue use tu
smartphone selecciona el que mas te guste!

Accede a la aplicacion dando click en el logo de la misma

Para Android

3

QR Draid

BarCode Scanner

3.3.1.3. Registro de Usuario PETFINDERA continuacion, se muestra el formulario

para el registro de usuarios

PETFINDER

comunidad virtual

(f S-S

Inicio | &Qué es PetFinder? | Crea tu Finder | Login | Foro Comunidad PETFINDER

#2¢ Crea tu Finder

Nombres y Apelidos *
Correo Electrénico *
Contrasefia *

Repite tu Contrasefia *

Pais *
Departamento *
Provincia *

Distrito *

Peru -

Seleccion un Departamento

Selecciona una Provincia

Selecciona un Distrito

I Acepto las Condiciones de uso y

privacidad

| Crea mi Finder

3.3.1.4. Pantalla de LoginCon el usuario ya registrado, el usuario puededsrcpor

esta opcioén ingresando User y Password correspardie
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(f - JS!

PETFINDER

comunidad virtual
Telefonos de contacto: RPC: 993 595125

[ :
%% Ingresa a tu Finder
Correo Electrénico
Contrasefia
£Has olvidado tu contrasefia?

Ingresa o Crea tu Finder

# Inicio Aplicaciones

* £Qué es PetFinder? Foro Comunidad PETFINDER

# Crea tu Finder Mascotas Perdidas

* Preguntas Frecuentes Condiciones de Privacidad y Uso

3.3.1.5. Pantalla de Perfil de Usuarid?ermite editar o borrar los datos de un usuario

registrado.

PETFINDER 5

comunidad virtual

Ot & o

Taisfacze

AREA PRIVADA U suar |0

¥ Humva Mascola [ »)]

* Mis Maxcotas

Nombres Completa = \artin de la Tora i A

Correo Electronico *

Contrasefia

-t

Repite tu Contrasefia =
Pais.* Peru v | a
Departamento = LIMA v -

Provinda = LIMA v

*

Distrito Lz Molina v

Direccion

3.3.1.6. Pantalla para Registro de una Nueva Mas@otPresenta un formulario basico

para el registro de mascotas
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PETFINDER

comunidad virtual

‘es PetFinder? | Mi Finder | Fore Comunidad

AREA PRIVADA

* Mueva Mascota

Nueva Mascota

* Mo Mareatas Los datos que introduzeas a continuacién no seran plblicos a no ser que tu

* Usuario mascota se pierda y ti denuncies |a pérdida en tu Finder. En dicho caso
podras seleccionar qué informacion se muestra y cual no. Los campos
marcados con * son obligatorios.

* Cerrar Sesidn
Nombre = Duguesa
Codige QR * PFO00039S
Imagen de Perfil * | Cargar Imagen

Formatos admitidos JPG, JPEG,PNG y GIF

)

Tipo de Mascota ™ Perrg A
Raza * Schnauzer miniatura hd
Color * Beige ol
Sexo * ® Macho O Hembra

(f R JF- YS!

Bienvenido Sria), Martin de la Torre

o

3.3.1.7. Pantalla de Listado de Mascotas registradgor usuario.Muestra el listado

de mascotas registradas por usuario

PETFINDER

comunidad virtual

Inicio | éQué es Patfinder? | Mi Finder | Foro Comunidad PETFINDER

AREA PRIVADA

R Mis Mascotas

* Usuario Barrar Perfil
e e e Perro Schnauzer miniatura Color Album de Folos

BE\Q? o Subir Fotos
Tamafio : Pequefic
n Denunciar Perdida

Tratamiento Médico

Grupo Sanguineo :

* Inicio Aplicaciones

* iQue es PetFinder? Foro Comunidad PETFINDER

-

* Crea tu Finder Mascotas Perdidas

-

* Preguntas Frecuentas Condicionas de Privacidad y Uso

D

S

]
o
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3.3.1.8. Album de fotos por mascotas

PETFINDER —

3 5 Bienvenido Sr{z).Jose Ca
comunidad virtual

e Fotos de Lobito

= Mis Mascotas

% — T
* Usuario obedieg ] | Borar '
+ Cerrar Sesién Bhomng oMb ] Borrar ‘
Selecciona una — | g
7 | Cargar Imagen | K {
Imagen (S b S A .

Formatos admitidos 1PG, 1PEG,PNG y GIF

Agregar Imagen

jta razén! [ TA...

E APRENDEINGLES [ BELCORP [ Sicterna de Licenciss,, [X] Sefiales de Transito [ Simulacro de exame.. () Citrix Xenpp - Appl..
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3.3.1.9. Pantalla para Denunciar una pérdida de mastas

L LS

I E I FI N D E H Bisnwenido Sds}. Martin de is Tome

comunidad virtual

Ticie | £QuéE £x Pelfinder? | Mi Finder | Foro Comunitad PETFINDER

AREAPRIVADA — Denunciar Pérdida de Duquesa

5 Humys Masosts

# Mz Mascotas

Lugar de Pérdida = Paru v

» Usuans S
» Comar Seside | Lima v
LIMA, v
| La Malina v

zerdlda cercade.... |Universidad San Martin

Fecha de la Piérdida

[2014-08-14

Recompensa {5/.) = |2o0D

Informacidn que ¥ Recompensa
deseas que se ¥ Fecha de Nacimiento
muestre .

¥ Descripcidn

¥ MNombre del Duefio

¥ Teléfonos

¥ E-mails

Denunciar Perdida

3.3.1.10. Pantalla de Foro de la Comunidad VirtudPETFINDER . Mediante este

foro los usuarios pueden intercambiar ideas en namecesidades.

PETFINDER COMUNIDAD VIRTUAL - PETFINDER
[ Inicio ] [ Nuevo Tema ]

comunidad virtual €3
Titulo Autor Respuestas Ult. Mensaje

Por Jose Caceres o 2014.07-08 17:25:18

Higiene de los perros 12014-07-04 172518

Por Jos —
Cuidados B L e T 2014-07-04 11:51:58
Por EMIGDIO ALFARD - nhe

c 2l2014-06-14 182652

FOROQ - COMUNIDAD VIRTUAL - PETFINDER

VETERINARIAS ASOCIADAS

& fhourequer 'pQLbEQ

CLINICAS VETERINARIAS

=z
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CAPITULO IV. PRUEBAS Y RESULTADOS

4.1. Casos de Prueba

Prueba G":Jaﬂg Nombre
1 1 Prueba de aceptacion 01
2 2 Prueba de aceptacion 02
3 3 Prueba de aceptacion 03
4 4 Prueba de aceptacion 04
5 8 Prueba de aceptacion 05
6 9,10 Prueba de aceptacion 06

Pruebas de Aceptacion

Proyecto PETFINDER
Nombre de la Prueba: Prueba de aceptacion
N° Historia de Usuario que 01

prueba:

Titulo Historia de Usuario | Prueba de autenticacion de usuario
que prueba:
Especificacion
de la prueba:

Se probara de que el usuario ingresado esté easéade datos y que
ademas coincida con la contrasefia ingresada prentaral momentg
de registrarse en el portal.

Pruebas de Aceptacion

Proyecto PETFINDER
Nombre de la Prueba: Prueba de aceptacion 02

N° Historia de Usuario que 02
prueba:
Titulo Historia de Usuario | Prueba de mantenimiento de usuarios
que prueba:
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Especificacion Se probara de que el usuario pueda registrarsesiaigro a la opcid

de la prueba: “crea mi Finder”:

*  Nombresy Apellidos
» Password

 Pais

* Departamento
* Provincia

e Distrito

Abcl23@servidor.Abc

Y poder ingresar los siguientes datos basicos:

Ademas, se validara el ingreso del correo eleatoomiara que Se
ingrese correctamente segun la siguiente estructura

=

154

Pruebas de Aceptacion

Proyecto PETFINDER

Nombre de la Prueba: Prueba de aceptacion 03

N° Historia de Usuario que 03

prueba:

Titulo Historia de Usuario | Prueba de mantenimiento de usuarios

gue prueba:

Especificacion Se probara de que el usuario una vez autenticagltapmodificar los
de la prueba: siguientes datos basicos:

*  Nombresy Apellidos
* Contrasefa

* Pais
* Departamento
* Provincia

e Distrito
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Pruebas de Aceptacion

Proyecto PETFINDER

Nombre de la Prueba: Prueba de aceptacion 04

N° Historia de Usuario que 04

prueba:

Titulo Historia de Usuario | Prueba de denuncia de perdida de mascota

que prueba:

Especificacion
de la prueba:

Se probara de que el usuario pueda realizar unandenen el porta

para ellos deberd ingresar lo siguiente:
* Lugar de Pérdida
» Lugar conocido donde se perdié
* Fecha de la pérdida
* Recompensa
* Mensaje para los usuarios

Y podré especificar cuales de los siguientes digesa que se muestre

* Recompensa

* Fecha de Nacimiento
» Descripcion

* Nombre del Duefio

» Teléfonos

e E-mails

Para ello debera haber retrado previamente a imascote

Pruebas de Aceptacion

Proyecto PETFINDER

Nombre de la Prueba: Prueba de aceptacion 05

N° Historia de Usuario que 08

prueba:

Titulo Historia de Usuario | Prueba de envio de posicion de mascota

que prueba:

Especificacion Se probara de que la persona que escanee el d@Ridpreviamentg
de la prueba: asociado a una mascota) mandara la posicion debeque estd

escaneando la placa via correo electronico a koparo duefio que

registré la mascota y que le asocié un cédigo QiRlaa
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Pruebas de Aceptacion

Proyecto PETFINDER

Nombre de la Prueba: Prueba de aceptacion 06

N° Historia de Usuario que 09, 10
prueba:

Titulo Historia de Usuario | Prueba de registro de tépicos en el foro
que prueba:

[}

Especificacion Se probara que el usuario podré acceder y leégruas ingresados p
de la prueba: otros usuarios, asi como también poder ingresar uno

Se probara que el usuario puede comentar y/o rdepdos diverso
temas ya ingresados.

105]
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CAPITULO V. DISCUSION

Sobre el concepto de “Comunidad Virtual”, nos m@esomo resultado una
aplicacion que se fundamenta en el concepto de miolauli virtual pero que tiene una
tendencia a convertirse en una red social a futoro el fin deviralizar (expandir
masivamente una noticia/informacida)nformacién mas importante como lo es el aviso
en el momento que se reporta una mascota perdidaal coincide no con la definicion
del autor Howard Rheingold (1993) que en su libree libro The Virtual Community,
define el término "Comunidad Virtual”, como:

“Agregaciones sociales que emergen de la red cuandaimero suficiente de
personas entablan discusiones publicas durantempd lo suficientemente largo, con
suficiente sentimiento humano, para formar redesradaciones personales en el
ciberespacio”.

De la misma forma Michael Powers (1998), que eaptiobre el concepto de
comunidad virtual, explica lo siguiente:

"Es un lugar electronico donde un grupo de perseaasline para intercambiar
ideas comunes de una manera regular, Es una eéafesinuestra vida cotidiana donde
Nos encontramos con nuestros amigos, comparietcsdgo y vecinos, en el parque, en

el trabajo o en el centro comunitario”.
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CONCLUSIONES

1. La implementacion de la solucion PETFINDER incretagn la probabilidad de
ubicacién de mascotas perdidas en el distrito deBSgja frente a la que se tiene con
la busqueda de herramientas convencionales.

2. PETFINDER permitira a los municipios tener un mejagistro y control
automatizado de las mascotas de compafiia en riloditt San Borja.

3. La Comunidad PETFINDER brindara a todos los ussarioespacio virtual en donde
poder interactuar con personas con sus mismoggagl necesidades orientado a sus

mascotas.
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RECOMENDACIONES

. Se recomienda expandir la cobertura geografica EIEFINDER hacia todos los
distritos de Lima Metropolitana, en asociacion sndistintas comunas.

. Es altamente recomendable implementar un carricmogpras dentro de la plataforma
web para ampliar la gama de articulos y produatoda marca PETFINDER.

. Implementar una politica de fidelizacion de clisnteediante un plan de merchadising.

. Se recomienda implementar el soporte multiplatafopara dispositivos moviles.
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ANEXOS
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Anexo 01. Oficio N° 404 — 2014 - MSB - GTSC
Oficio enviado a la municipalidad de San Borja amotivo de solicitar

informacion sobre mascotas de compafiia registexdatsdistrito de San Borja
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Anexo 02. Solicitud de informacién municipal sobrenascotas dirigido a la

Municipalidad de San Borja.




Anexo 07. Arbol de problemas

Aplicacion de eutanasia a

animales callejeros

Aumento de animales
domésticos viviendo en
la calle en estado de
abandono

Impacto negativo en personas en
las que sus mascotas forman
parte de una terapia médica

Impacto afectivo que
sufren los duefios por
la pérdida de una
mascota

La ausencia de un modelc de Comunidad Virtual crientadeo a la ubicacién
de mascotas perdidas en el Distrito de San Borja.

Los prOdUE_ﬂDS en el .. La escasa Ausencia de una Comunidad
mercad_c- para identificacion probabilidad de Virtual orientada a la
y localizacion de mascotas, . bisqueda de mascotas
son limitados en ubicar una peqrdidas y tenencia
funcionalidad o tienen un mascota perdida. ble d
e coat responsable de mascotas.
a
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Anexo 8. Arbol de objetivos

Conseguir que menos
animales sean sacrificados

Brindar a los ciudadanos

de San Borja una
Reducir el nimero de alternativa mas completa
mascotas en estado en la busqueda de una
de abandono mascota perdida

Proponer un modelo de comunidad virtual que ayude a la ubicacion de
mascotas perdidas y a la tenencia responsable de mascotas en el Distrito
de San Borja.

Implementar una plataforma web Implantar un identificador personalizable

orientada al reporte y ubicacién de de bajo costo que eleve |la probabilidad de
mascotas perdidas, asi como la tenencia ubicar 2 una mascota perdida
responsable de mascotas. P )
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Anexo 9. Cuadro Comparativo de Caracteristicas en& dispositivos para mascotas

CARACTERISTICAS IDENTIFICADOR GPS IMPLANTE DE PLACAS

CODIGO QR MICROCHIP | TRADICIONALES

Acceso inmediato a la
informacion del contacto

Puede actualizar la informacion
de contacto

Claramente Visible

No reguiere de visita veterinaria

Informacion almacenada en linea

Bajo costo (< 5/.30)

Sin gastos recurrentes

Q0/0/0/0/0/¢
QO VP QC
Q0 VYO E
Q0[9|0/0/9/¢




