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RESUMEN

La presente tesis titulada “Red social como herramienta tecnolégica para
mejorar la calidad de vida de las mascotas en el distrito de Pacasmayo”, tiene
como propoésito demostrar que mediante el uso de las nuevas tecnologias se
puede mejorar la calidad de vida de las mascotas, para ello es necesario
incrementar la concientizacion de las personas mediante el uso de
publicaciones y la interaccion entre ellos en la red social, incrementar la
adopcién de mascotas mediante el uso de un catalogo virtual al igual que
incrementar la cantidad de mascotas recuperadas por pérdida mediante el
envio de alertas y el uso de una placa de identificacién con cédigo QR; se
realizO una encuesta a 378 personas de una poblacion de 23493 habitantes del
distrito de Pacasmayo, se aplic6 como método de andlisis de datos la
distribucion T Student y como metodologia de desarrollo XP pues éste proyecto
es considerado grande, tuvo que ser desarrollado en un periodo corto de
tiempo, se necesitaba documentar las diferentes etapas y susceptible a
diversos cambios durante su ejecucion. Luego de implantar la red social
aumentd en un 86% la concientizacion de las personas hacia las mascotas, se
increment6 las adopciones en un 63.64% y la recuperacion de mascotas por
pérdida tuvieron aumento de un 52%, concluyendo que con la implantacién de
la red social mejora significativamente la calidad de vida de las mascotas en el

distrito de Pacasmayo.

Palabras clave: Red social, mascotas, concientizacion, adopcion.
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ABSTRACT

The present thesis, titled "Social networking as a technological tool to improve
the quality of live for pets in Pacasmayo district”, aims to demonstrate that, with
the use of new technologies, the quality of life of pets can be improved. For this,
it is necessary to increase people’s awareness through posts and interactions
on social networks, as well as the adoption of pets thanks to the use of a virtual
catalogue and the location of lost pets via alerts and the use identity-tag with a
Quick-Response Code. A survey was applied to a sample of 378 persons from
the Pacasmayo district, which has 23,493 inhabitants. The method of data-
analysis used was Student's t-distribution test and the development
methodology used was XP eXtreme programming, given the large sample, the
short period of time to conduct the research, the different phases which had to
be documented, and susceptibility to adjustments during its development.

After the social network implementation, people’s awareness of pet-wellbeing
increased by 86%, pet-adoption increased by 63.64% and recovery of lost pets
increased by 52%. It is concluded that social-network implementation
significantly improves the quality of life for pets inthe Pacasmayo district.

Keywords: Social network, pets, awareness, adoption.

Xiii



1 INTRODUCCION



1.1 Realidad Problematica

La gente prefiere ir a una tienda de mascotas o criaderos de cachorros y
pagar para adquirir una mascota, cuando podrian cambiar y salvar la
vida a un perro o gato inocente, adoptandolo.
Lamentablemente, muchas personas que visitan una tienda de mascotas
al verlas en jaulas se compadecen de ellas y las compran sintiendo que
estan rescatando, sin embargo lo que realmente estan haciendo es ser
uno de los financistas directos de los criaderos, los perros son tratados
de una manera cruel y son asesinados sin compasion. Cuando los
cachorros no logran ser vendidos muchos de los criadores terminan
matandolos de manera inhumana, o los abandonan; si en vez de
comprar, las personas adoptaran, no existirian criaderos de cachorros
donde abunda la crueldad.
Un alto porcentaje de personas que compran cachorros se deshacen de
ellos porque luego ya no las consideran graciosas o tiernas, no pueden
asumir los gastos que implica el cuidado y se convierte en un
inconveniente para ellos, aumentando aun mas el alto numero de perros
0 gatos inocentes condenados a muerte.
Decidir tener una mascota en casa debe ser una decision tomada con
responsabilidad, teniendo en cuenta todos los factores y consecuencias
gue involucra.
Se estima que seiscientos millones de mascotas son abandonadas
anualmente, en EE.UU son abandonados alrededor de 4 millones de
perros; se estima que en el Reino Unido la cantidad de abandonos llega
a 130.000 al afio.
Las razones mas comunes para el abandono de mascotas son:

- El duefio encuentra demasiado trabajo al tener al perro, y no tiene

suficiente tiempo para poder entrenarlo de una manera correcta.
- Personas que no castran a su mascota, esto conlleva a tener
camadas que ya no son deseadas.
- El duefio no tiene el dinero para asumir los gastos que conlleva

tener una mascota y no tiene un plan de contingencia.
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- Los duefios se encuentran en el trabajo casi todo el dia y no le
brindan el tiempo que una mascota necesita.

- Criadores que tratan de lucrar, cuando no existen demasiados
hogares para todas las mascotas.

- El duefio tiene un bebé, motivo por el cual ya no quiere una
mascota en casa.

- El duefio se muda a un lugar en el cual no permiten mascotas.

- El duefio pierde interés por su mascota.

- El duefio adquiere una enfermedad y ya no es capaz de cuidar a
Su mascota.

- El duefio fallece.

- El duefio ya no quiere a su mascota cuando esta ha envejecido.

- El duefio no quiere a su mascota cuando requiere atencion

médica permanente.

Existen asociaciones que brindan proteccién a las mascotas que son
rescatadas de las calles, estas asociaciones realizan actividades,
eventos o buscan el apadrinamiento de una de las mascotas que tienen
en sus albergues para cubrir los gastos que implica tener un lugar donde
pueden estar las mascotas, contratar un guardian, alimentacion, gastos
de luz, agua, y otros; con la finalidad de mejorar la calidad de vida de
una mascota hasta que se les encuentre un adoptante; y esto también
€S un inconveniente pues a pesar que en su mayoria las asociaciones
poseen cuentas en redes sociales y realizan la publicacién de estas
mascotas en adopcion, es dificil para un posible adoptante saber cuales
son todas las mascotas que se encuentran en adopcién ya que se
mezclan publicaciones de diferente tipo como (informativa, noticias,
eventos, adopciones y otros).

El problema de las mascotas que se extravian, en muchos de los casos
no puede ser dewvuelto al duefio o no dan con el paradero debido a que
las mascotas no poseen un medio para su identificacion (plaquita de
identificacion, microchip u otro), los duefios no son conscientes, por

irresponsabilidad o no tienen la informacién necesaria; deben saber
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elegir, por ejemplo en las plaquitas de identificacién tradicionales sélo
puede grabarse un nimero de teléfono que el duefio en ocasiones ya no
lo tiene 0 se encuentra inactivo; y el problema de los microchips (capsula
subcutanea) es que no son visibles y sélo puede ser leida por un
escaner que no todas las veterinarias poseen.

Otro inconveniente es la ayuda tardia que pueden brindar las personas
que se encuentran cerca al lugar dénde se extravid la mascota, el duefio
al darse cuenta que su mascota se ha extraviado empieza a buscar una
foto para disefiar un cartel, imprimirlo y salir a las calles a pegarlo,
cuando posiblemente la mascota ya no se encuentra por la zona, nadie
se entera de este caso hasta que encuentran un cartel pegado en

alguna pared o poste indicando que una mascota se ha extraviado.

Datos recogidos en albergues de Espafa desde el 2008 al 2015, nos
muestra las estadisticas: (Fundacion Affinity, 2016) (ANEXO 1)

- Entre perros y gatos recogidos en las calles suma 137,831 de los
cuales el 75% fueron perros y el 24% gatos.

- De las mascotas que fueron recogidas, el 44% son adoptados, el
20% son dewvueltos a sus duefios, el 14% permanecen en el
albergue, el 10% son sacrificados, otros casos 12%.

- Desde el 2008 se nota una evolucion favorable en cuanto a la
devolucion de mascotas a sus duefios, gracias a las plaquitas de
identificacion y/o microchips; en el 2008 el 12% de las mascotas
fueron dewueltas y para el 2015 se registré una cifra del 20%.

- El 24% de las mascotas encontradas tenian microchip y el 76% no
poseia.

- En lo referente a la salud de las mascotas recogidas, el 70% se
encontrd sano y el 30% restante enfermo o herido.

- Las personas abandonan a sus mascotas cuando son adultos, las
estadisticas nos dicen que el 59% de mascotas recogidas son
adultos, el 14% senior y el 27% cachorro.

- La raza mestiza es la mas abundante en las calles con el 81% vy el

restante 19% es de raza pura.
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- Entre las mascotas que recogieron y tenian microchip, el 3% fue
gatos y el 97% perros.

- De las mascotas que se dieron en adopcién, los cachorros
permanecieron en promedio 3 meses mientras que los adultos 7
meses.

- Los principales motivos de abandono son los siguientes, el 15% por
comportamiento, 15% camadas indeseadas, 12% factores
econdmicos, 10% fin de temporada de caza y 9% por cambio de

domicilio.

Hoy en dia se percibe que se le esta brindando mayor importancia a las
mascotas, esto se ve reflejado en nuevas costumbres que los duefios
estan asumiendo y las iniciativas de las municipalidades del Perq,
quienes brindan nuevos servicios y realizan eventos para la interaccion

entre mascotas y duefios.

En la actualidad en Trujillo se cuenta desde el 17 de junio del 2014 con
el Centro Médico Veterinario de la Municipalidad Provincial de Truijillo en
el cual se ofrecen servicios como esterilizacién, castracion, tratamiento

contra la rabia y otros.

En lo que respecta a eventos, el 22 de noviembre del 2016 la
Municipalidad Provincial de Truijillo organizd la primera maraton canina
denominada “Yo amo a los animales, no al maltrato animal’ con el
objetivo de fomentar la tenencia responsable de las mascotas, el 20 de
noviembre de este afio se realiz6 una marcha denominada “Los
animales me importan” y tuvo la participacidén del reconocido veterinario

limefio Pancho Cavero (Dr. Vet).

Los duefios han adoptado nuevas costumbres como brindar a su
mascota comida balanceada en lugar de la comida casera, visitas
periddicas a veterinarios, lugares especializados que brindan el servicio

de bafio y cortes.
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Los medios de comunicacién también estan dedicando informes y
publicaciones sobre las mascotas, en temas de salud, moda y otros;
incluso existen programas dedicados a las mascotas como es el caso de

“Dr. Vet” que se emite por un reconocido canal limefio.

En las paredes, postes, redes sociales, podemos notar carteles con fotos
de mascotas extraviadas y datos personales de duefios indicando en la
mayoria de ocasiones recompensas por la devolucién o algun dato que

logre dar con el paradero de la mascota.

En Pacasmayo no se cuenta con albergues para mascotas hasta el afo
actual 2017, es por este motivo que existen muchas mascotas
deambulando por las calles buscando algo para comer o beber; el
albergue mas cercano se encuentra en chepén a 32.4 Km de distancia.
Las personas que tienen a sus mascotas con crias, las dan en adopcion
pero no todas logran ser adoptadas y quienes muchas veces terminan
en las calles, la falta de conocimiento en temas relacionados a las
mascotas, la falta de camparfas de esterilizacion es la causante de esta
sobrepoblacion de mascotas; Pacasmayo al encontrarse en la costa una
de las principales actividades econémicas es la pesca y en la mayoria de
ocasiones la venta del pescado se realiza en mercados y en las calles,
desechando los restos del pescado aprovechados por gatos callejeros.
Recién en el 2016 en Pacasmayo se apertura una tienda en la cual se
ofrecen productos exclusivamente para mascotas en una de las
principales calles del distrito; un gran paso el cual refleja que se esta

tomando mayor conciencia en lo que respecta a las mascotas.

De acuerdo a lo mencionado anteriormente se ha llegado a obtener los

siguientes puntos a tomar en cuenta.

e La sobrepoblacién de mascotas en albergues, por la falta de cultura
de adopcion y el abandono, causa una mala calidad de vida para las
mascotas rescatadas de las calles.

e Las personas que desean adoptar una mascota no la concluyen, al

no encontrar un lugar centralizado donde buscar la mascota que
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puede adaptarse a ellos, ocasionando no realizar uno de los objetivos
principales de un albergue.

e Cuando se extravia una mascota nos obliga a pegar carteles en
postes, paredes, arboles y realizar una publicacion en redes sociales,
debido a la falta de un medio de difusion instantdneo entre las
personas cercanas al lugar donde se extravid, ocasionando que no
se logre encontrar a la mascota en la mayoria de casos.

e La falta informacién o irresponsabilidad por parte del duefio al no
adquirir un medio de identificacion para la mascota, ocasiona que al

ser encontrada en la calle no pueda ser devuelta.

1.2 Trabajos previos
1.2.1 Internacional

e Titulo
Evaluacion de la cultura guayaquilefia actual, sobre el cuidado
de los perros, para la creaciéon de una revista dominical canina
en el diario el telégrafo. (Macias Vergara, y otros, 2012)

e Autor
Diana Macias Vergara
Alfredo Salas Palma

e Ubicacion
Universidad de Guayaquil — Guayaquil — Ecuador

e Afo
2012

e Resumen
Este trabajo de investigacion ha permitido identificar, evaluar e
implementar una revista canina, que mantiene informados sobre
el cuidado de los perros a los ciudadanos de la ciudad de
Guayaquil, se encontré que por la falta de informacién no se ha

desarrollado la cultura del cuidado hacia los perros.
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1.2.2

Aporte

Esta tesis permitio tener una idea sobre la falta de conocimiento
de las personas donde se realizd el estudio acerca de temas
relacionado a las mascotas; y, el interés que mostraron para
recibir informacion y poder desarrollar la cultura del cuidado de
las mascotas. De igual manera conocer el tipo de informacién
que les gustaria recibir, importante para seleccionar el
contenido brindado para ayudar a que puedan desarrollar esa

cultura ausente sobre el cuidado y bienestar de las mascotas.

Nacional

Titulo

FAMILY PET Supermercado para Mascotas (Ruiz Ramirez, y
otros, 2012)

Autor

Carolina Ruiz Ramirez

Carina Miranda Lazo

Silvia Lourdes Manchego Quiroz

Lizbeth Mercado Martinez

Ubicacion

Pontifica Universidad Catodlica del Perd — Lima — Peru

Ano

2012

Resumen

Utilizando un estudio de mercado para conocer al publico
objetivo, se ha desarrollado una propuesta para centralizar los
productos y servicios para mascotas, frente a la necesidad de
muchas familias que tienen una mascota en casa.

Aporte

Permiti6 conocer datos importantes acerca de las mascotas,
como los tipos de mascotas, nivel de inversiébn mensual y otros;
uno de los datos importantes que fue la cantidad de personas

gque poseen una mascota para ofrecer la plaquita de
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identificacion con cédigo QR vinculada a un perfil de la mascota

con los datos del duefio de esta.

1.3 Teorias relacionadas al tema

1.3.1 Red Social
Las redes sociales vistas desde una perspectiva informatica
pueden definirse como aquella que es capaz de permitir la
interactividad o comunicacién entre personas o instituciones
estableciendo relaciones para crear grupos o comunidades con
intereses en comun, antes las instituciones 0 empresas no
tenian manera para comunicarse con su publico para conocer
sus opiniones ahora mediante las redes sociales pueden
establecer un contacto. Redes sociales como Facebook o
Twitter ofrecen un contacto inmediato, personas que cuelgan
sus fotografias, videos y al instante su lista de contacto puede
interactuar con ellas afladiendo comentarios, compartiendo el

contenido, etc. (Santos, 1989)
¢Paraqué se utilizan?

e Comunicacion e informacion: Estas se han convertido en una

manera de comunicar por lo que hasta incluso se habla de un
periodismo ciudadano. Podemos encontrar a través de estas
paginas mucha informacién de una manera muy rapida y facil
sin la necesidad de usar buscadores.
Las ventajas ofrecidas por las redes sociales han sido
aprovechadas por las empresas, por ser una manera de
comunicarse bidireccionalmente por el contacto constante que
existe entre cliente y empresa.

e Marketing: El costo elevado de los anuncios en television y
radio ha obligado a que empresas realicen campafias en redes
sociales al ser mas econdmicas y tienen un gran alcance,
ademas permite interactuar con su publico de manera directa.

Las estrategias y objetivos deben estar claros y deben
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adaptarse a ellas, pues cada empresa tiene sus propias
necesidades.

Entretenimiento: Tener un libro en la mesa de noche se ha
cambiado por un celular conectado a las redes sociales que
observamos hasta tener suefio. (Penguin, 2016)

Las relaciones sociales tradicionales se ven amenazadas, la
gente prefiere estar conectada a las redes sociales mientras
se encuentran en una reunién, o mientras caminan por la calle,
al estar frente a la television, mientras caminan por la calle e

incluso mientras conducen.

Tipo de Redes sociales:

Redes por Interés

La mayoria de nosotros tiene pasatiempos que en su mayoria
son populares, pero quiza tengamos algunos poco comunes
por lo que se torna dificil encontrar a otras personas con quien
realizar compartir, actualmente podemos unirnos a grupos
dentro de una red social con quienes podemos compartir
intereses en comun.

E-Commerce

Permite mostrar productos a muchas personas las cuales
pueden adquirilas de una manera facil, para un negocio
brinda algunos beneficios pues no es necesario tener una
tienda fisica y pueden reducir costos de alquiler, electricidad y
personal.

Redes para Compartir Contenido

Dependiendo el contenido a compartir encontramos diferentes
tipos de redes sociales, como facebook o twitter que son
utilizadas para compartir publicaciones que contienen texto e
imagenes, en redes como Instagram o Flickr esta orientado a
imagenes; Youtube o Vimeo son las plataformas mas

populares para compartir video.
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e Foros de discusion
Este tipo de redes nace por la necesidad que tienen las
personas para tomar una decision informada, nos muestran
opiniones brindadas acerca de un tema, o producto especifico
por parte de otras personas.

e Plataformas de Contenido Social
Consiste en crear contenido para compartir con usuarios,
estos pueden ser extensos los cuales son conocidos como
blog o contenido breve a los cuales se les conoce como micro-
blog.
(Gomez, 2015)

1.3.2 Concientizacion
En 1964 Paulo Freire - a quién se le atribuye el vocablo
Concientizacion — trabajé con un grupo de investigadores de

Brasil que es dénde nace este vocablo.

Es el proceso por el cual las personas, como sujetos de
pensamiento, no como receptores, llegan a una conciencia
creciente de la capacidad para transformar la realidad socio-
cultural, de esta manera muestra que el eje de la concientizacion
es la conciencia, “La concientizacion busca que las personas se
comprometan para lograr un cambio que permita llevarlo a la
elaboracion de una vida distinta; a transformar las estructuras que

deshumanizan” (Rodriguez, 2013)

1.3.3 Mascota
El Diccionario Merriam-Webster's Colleggiate (1993) define el
término “mascota” como “un animal mantenido por placer mas que
por utilidad”. Ahora se estd utilizando el término “animal de
compania” y es intercambiable frecuentemente con el término
“‘mascota”, el Diccionario de la Real Academia Espafiola

menciona a estos términos como sinénimos. (Rios, 2003)
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1.3.4 Placade Identificacion para Mascotas
La forma de conectar a un duefio con su mascota es promoviendo

la tenencia responsable a través de su identificacion.

Una placa de identificacion estandar estd hecha de algun material
resistente como el plastico, acero inoxidable, bronce, aluminio y
se coloca en el collar o arnés de una mascota (lo cual no causa
un trauma ni estrés al momento de aplicarlo) en la cual va
grabada la informacion de contacto del duefio, debido a la falta de

espacio suele colocarse el nimero de teléfono.

Una de las desventajas es que si el duefio cambia de nimero de
teléfono o no lo tiene en el momento que se pierde una mascota,

no existirh manera de comunicarse con él. (Becker, 2014)

1.3.5 Microchip
Es un sistema electrénico para identificar mascotas. Los
elementos que lo componen consta de 2 partes: una es el
microchip o transponder, que es un circuito electrénico conectado
a un chip, una antena y un condensador, y posee un
recubrimiento que es un cristal biocompatible (no provoca
alergias) y tiene un tamafio aproximado a un grano de arroz (11,5
mm de largo x 2,1 mm de diametro). Y la otra parte consta de un
lector o transceptor que emiten ondas de Radio Frecuencia
(RFID). Estas ondas de radio detectan al dispositivo implantado

bajo la piel.

La implantacién del microchip tiene que ser aplicado por un
profesional (veterinario). Este microchip se encuentra dentro de
una jeringa y se debe introducir en el cuerpo de la mascota,
especificamente a la altura de la nuca. Cada microchip tiene un

codigo que almacena de 16 numeros Unicos y que al combinarse
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1.3.6

dan una posibilidad de 30 trillones, vendria a ser como el DNI del

animal.

Los datos que se van a proporcionar al veterinario deben ser
fiables, pues esta informacion va a quedar registrada en la base
de datos que en caso de pérdida de la mascota sera usada para

contactarse con el duefio.

Sin embargo hay indicios de reportes sobre algunos riesgos como
infeccion en algunas mascotas, debido al procedimiento de
inoculacién y la posibilidad que el microchip migre hacia otra parte
del cuerpo.

Otra desventaja es el rango de lectura de los lectores, y posibles
disturbios medioambientales producidos por algun campo

magnético. (H. Kampers, y otros, 2014)

Sistemas de informacion basados en web
Los sistemas de informacion han evolucionado a través de los
afios empleando diferentes programas Yy entornos hasta
encontrar, en la Web, el habitat ideal. La World Wide Web emplea
un conjunto de recomendaciones, técnicas y tecnologias muy
robustas que ofrecen un gran rendimiento y fiabilidad, asi como
un mecanismo de navegaciéon muy familiar para la mayoria de
usuarios. Esto favorece los procesos de ensefianza de los
programas basados en la Web, ya que se parte de conceptos y
herramientas ampliamente conocidos, como puede suceder con
los navegadores o los métodos de busqueda y navegacion. De
hecho, a partir de esas ideas se pueden definir las cuatro

caracteristicas fundamentales de este tipo de sistemas:

Arquitectura: Por el simple hecho de valerse de la tecnologia
gque mueve Internet para implementar sSus servicios, estos
sistemas de informacién cuentan con una arquitectura comdan,

al contrario de lo que sucede con otras soluciones creadas
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especificamente para trabajar en sistemas aislados. Esto
favorece que se puedan retroalimentar unas aplicaciones de
otras, sin que necesariamente pertenezcan a la misma empresa
0, incluso, sin que hayan sido disefiadas para realizar las
mismas funciones. Ademas se facilita la migracién de datos de
una aplicacion a otra, asi como la interconexion de la
informacién procedente de diferentes fuentes, pero que
empleen la misma arquitectura.

Evolucion y desarrollo: Al estar dentro de un entorno tan
dinamico y cambiante, la mayoria de estos sistemas tienen la
necesidad de estar en constante evolucion, presentando
continuas versiones que actualizan las funciones y posibilidades
de las anteriores.

El usuario por encima del sistema: El usuario del entorno Web
se ha acostumbrado a recibir la informacion de una manera
concreta y a navegar empleando una serie de convenciones
basadas en su experiencia. Es l6gico pensar que un sistema de
informacion que emplee este entorno se nutra también de esas
experiencias para trasladarlas a su propuesta de aplicacion
Web. Primero porque el usuario se las exigira, y segundo
porque no hacerlo seria desaprovechar afios de experiencia en
el desarrollo de aplicaciones.

Escalabilidad: Entendida como la habilidad que tiene un sistema
para reaccionar a las necesidades cambiantes (tanto del
usuario como del responsable del servicio y la informacién que
este proporciona) y adaptarse, creciendo de manera continuada
y fluida. La capacidad que tienen los sistemas de informacion
en la Web es que pueden crecer tanto como quiera, puesto que
el contexto en el que se mueven, la propia Web, se basa en ese

principio.

El hecho de que el trabajo se pueda realizar en un ambiente que

es independiente del sistema operativo, tanto del lado del servidor
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como del cliente, favorece ain mas si caben las ventajas de este

entorno de trabajo. (Baeza-Yates, y otros, 2016)

1.3.7 Lenguajes de Programacion

Cuando hablamos de lenguajes de programacién hay que

distinguir entre los que estan situados en el lado del cliente, es

decir lo que lo usuarios ven al entrar en una web, y los que estan

ubicados en el lado del servidor, lo que estd detras de la

visualizacion de la web.

a. Lenguajes del lado del cliente

CSS

Un lenguaje a través del cual se genera el estilo que se
quiere dar a la web. A travées de CSS se organiza la
apariencia y la presentacion de una péagina web. Su
filosofia radica en separar la estructura de los documentos
HTML que forman la web y la presentacion de la misma.
Con CSS la apariencia de una web se cambia a través de
etiquetas html, que permiten cambiar el tipo de letra, los
colores, etc.

Entre sus ventajas destacan que se puede modificar la
apariencia de cada uno de los elementos de una web sin
necesidad de alterar el html. Ademas, cuenta con una gran
variedad de herramientas de composicion y se puede
emplear con otros lenguajes, como JavaScript.

Su principal desventaja radica en que en determinadas
ocasiones las propiedades del CSS pueden provocar que el
contenido de una web sea inaccesible desde determinados

navegadores.

HTML5

Es un lenguaje markup destinado a estructurar y presentar

el contenido que se visualiza en una web. Esta basado en
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etiquetas para que el servidor sepa dénde tiene que
colocar cada uno de los elementos, como texto, imagen,
etc. Se trata de una mejora de su lenguaje predecesor:
HTML4. En cuanto a las diferencias entre uno y otro
destacan que en esta Utima versibn se reduce la
dependencia de los plugings que hay que instalar para ver
una web. Ademas, se ha eliminado el formato XHTML,
porque con esta nueva versibn no es necesaria su
implementacion.

Entre sus ventajas, sobresalen que hay una nueva
estructura de etiquetas que permite definir por separado los
diferentes elementos que componen una pagina web.
Ademas, incluye las etiquetas de video, audio y dibujo
sobre una pagina web.

Este lenguaje es todavia nuevo, por lo que aun puede sufrir
diversos cambios, ademas, no se estd adaptando del todo

bien a todos los navegadores.

Javascript

Este lenguaje se desarrolld6 para ampliar las posibilidades
del HTML. Se trata de una variante de Java mucho mas
facil de utilizar. Es un lenguaje que genera diversas
aplicaciones que realizan una serie de acciones dentro de
la web. A diferencia de Java, este es un lenguaje
interpretado por el navegador que solo hace las acciones
programadas en el entorno de la pagina HTML donde se

aloja.

Su principal desventaja es que cada navegador tiene un
nivel de lenguaje distinto porque hay varias versiones del
lenguaje oficial, lo que puede provocar que su codigo no
sea compatible con nuestro navegador, por lo que se

puede colgar.
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b. Lenguajes del lado del servidor

PHP
Es un lenguaje de scripting multiplataforma para generar
paginas web de contenido dindmico. Al ser un lenguaje de
programacion muy actual tiene todas las funcionalidades
gue necesita un desarrollador: llamadas al sistema
operativo, manejo de diferentes archivos y conexién a
gestores de bases de datos, entre otras cosas.

Habitualmente se utiliza PHP para generar el formato
HTML, pero puede también generar otro tipo de archivos
como Excel, PDF o XML. Entre sus ventajas destacan que
se trata de un lenguaje robusto con las funcionalidades
necesarias para desarrollar aplicaciones, tiene una curva
de aprendizaje corta y ademas, es facil de aprender para

los que saben Java o C+.

Ventajas:

- Es un lenguaje que puede trabajar en varias
plataformas.

- Se pueden desarrollar aplicaciones web dinamicas con
acceso a datos almacenados en los principales
manejadores de Base de Datos.

- El codigo fuente no es visible en el navegador web pues
el cbédigo es ejecutado por el servidor y devuelve al
navegador el resultado en formato HTML lo que hace
gue sea confiable y seguro.

- Destaca su conectividad con motores de base de datos
que se utlizan actualmente como el MySQL vy
PostgreSQL.

- Puede expandirse la capacidad su potencial debido a la

cantidad de modulos que existen. (Beati, 2015)
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Desventajas:

El codigo puede parecer confuso al mezclar el codigo
de PHP con HTML.

Cuando las peticiones de descargas de paginas es
mayor, puede colapsar; porque es un lenguaje
interpretado en el servidor.

El posicionamiento de las paginas web puede verse
afectado debido a que parte del contenido escrito en

PHP no puede ser accesible por los navegadores.

ASP.NET (Active Server Pages)

Desarrollado por Microsoft, e incluye servicios para la

creacion de software escrito en lenguajes de programacion

propios de la empresa como VB.NET, C#, J# y otros. La

parte principal de este software es el .NET Framework

quien posee las clases que seran accedidas desde los

lenguajes de programacion. (Pérez, 2014)

Ventajas:

El CRL administra y controla que las aplicaciones se
ejecuten correctamente.

Se puede escoger el lenguaje que el desarrollador crea
mAas conveniente.

Se pueden aplicar a una pieza de cédigo politicas de
seguridad.

Comunicacién de manera impecable con SQL Server.

Desventajas:

Gasto de excesivo de recursos comparando con una
aplicacion que corre de manera nativa, pues el .NET lo

hace sobre una maquina virtual.
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- Consumo elevado por parte del recolector de basura.
(Gémez, 2015)

1.3.8 Framework
El concepto framework se usa en diferentes entornos al
desarrollar software, se pueden encontrar en el desarrollo de

juegos, vision por computador, y otros.

El término framework, se refiere a componentes bajo una
estructura de software que pueden personalizarse e

intercambiarse al desarrollar aplicaciones.

El principal objetivo de un framework es promover buenas
practicas en el desarrollo de software asi como usar patrones,
reutilizar cédigo, y acelerar el proceso de desarrollo de software.
(Gutiérrez, 2014)

Bootstrap

Bootstrap, creado originalmente por twitter, es un framework el
cual utiiza CCS 'y Javascript que permite adaptar
automaticamente el contenido de una pagina web al tamafio de
las pantallas de los diferentes dispositivos en el cual se visualiza
como en una PC, Tablet, celular u otro dispositivo, Esta técnica de

disefio adaptativo se conoce como Responsive Design.

Ventajas

e Utiliza componentes y servicios como Normalize.css, CCS
orientado a objetos, HTMLS5, GitHub, jQuery.

e Posee un Grid dependiendo si el disefio es Responsive o
no, incluye por defecto doce columnas Fijas o fluidas.

e Existe una gran variedad de plantillas.

e Es una herramienta agil y sencillapara la construccion de
sitios web.

e Existe una gran comunidad que brinda el soporte.
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Desventajas

e Comprender, familiarizarse con la estructura vy
nomenclatura.

e Adaptar el disefio que posees al grid de doce columnas,
Bootstrap tiene por defecto un tamafio de columna,
margenes, y para realizar algunos cambios en la estructura
principal puede llegar a ser tedioso.

e Cambiar de version se complica sobre todo si realizaste
cambios sobre el core.

¢ No es ligero. (Acedo, 2015)

1.3.9 Libreria
Las librerias son una porcion de cédigo dentro de archivos que
utiizamos en el desarrollo de nuestros aplicaciones web y que
nos facilitan la programacion, se pueden utilizar en varias paginas
del sitio web en desarrollo o incluso en diferentes sitios, no se
ejecutan de manera autbnoma, debe estar incluida en el codigo

de una péagina web para poder ser utilizada.

Su principal funcion es ser usada por otros sitios web

independientes y de manera simultanea. (San Miguel, 2016)

JQuery

jQuery es una libreria que facilita el trabajo con Javascript al
maximo, es open-source, que funciona en diferentes navegadores
web, trabaja en el lado del cliente, produce paginas dinamicas y
animaciones similares a Flash y consigue los mismos resultado

que programar con Javascript pero con menos cédigo.

Ventajas
e Puede serusada en cualquier navegador.

e Mejora la experiencia del usuario.
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e Flexible y rapido para el desarrollo web.
e Es Open Source y posee un buen soporte debido a la

comunidad que tiene.

Desventajas
e jQuery es facil de instalar y aprender, pero no es tan
facil si lo comparamos con CSS
e Gran cantidad de versiones
e Si JQuery es implementado de una manera no
apropiada, el entorno de desarrollo se puede salir de
control. (Duarte, 2013)

1.3.10 Servidor web
Es un programa que se encuentra a las espera de peticiones web
en el puerto TCP 80 y responder mediante la red a quienes lo
requieran utilizando el protocolo http originando una conexiéon de

tipo cliente-servidor.

El grafico muestra los servidores web mas utilizados, segun la
compafia Netcraft, siendo el mas usado Apache seguido por

ngnix.

e Apache

Este servidor de codigo abierto es robusto, que destaca
principalmente por ser seguro y poseer un buen

rendimiento.

Es multiplataforma, es decir que puede trabajar en
diferentes sistemas operativos y es utilizado en el 70% de

sitios web en todo el mundo.
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Nginx

Es un servidor web/proxy, es ligero lo que permite servir
aplicaciones web de una manera muy rapida, puede
trabajar como proxy para correo  electrénico
(IMAP/POP3). La manera asincrona le permite trabajar
con una gran cantidad de tréfico, esta es una de sus

principales caracteristicas.

Microsoft IS

Es un servidor web desarrollado por Microsoft y brinda
servicios como FTP, HTTP/HTTPS, procesa paginas ASP
y ASP.NET, solo puede trabajar bajo el entorno Windows.
(Forgiarini, 2017)

Web server developers: Market share of active sites
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Developer November 2016 Percent December 2016 Percent Change

Apache 80,012,251 46.67% 77,011,462 45.27% -1.41
nginx 31,239,615 18.22% 32,113,723 18.88% 0.65
Microsoft 15,257,724 8.90% 17,554,286 10.32% 1.42
Google 13,607,864 7.94% 12,002,411 7.05% -0.88

Figura 1: Principales servidores web utilizados (Fuente: www.netcraft.com)
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1.3.11 Metodologia
Las Metodologias de Desarrollo de Software es un proceso que
debe seguirse al momento de desarrollar un software de manera
eficiente y rigurosa, nacen ante la necesidad de utilizar técnicas,
herramientas, métodos y modelos, estas metodologias vienen

documentadas.

Estas metodologias guian a desarrolladores cuando crean un
software, pero estos al ser tan variados y poseer diferentes
requisitos ha permitidos que exista varias, entre ellas tenemos.
RUP, SCRUM, XP, ICONIX. Existen dos grupos, las tradicionales

(formales) y las agiles. (José H. Cands, 2012)

a. Extreme Programing (XP)
Metodologia agil, que para desarrollar un producto de buena
calidad se debe ajustar estrictamente a una serie de reglas,
es utilizada cuando existe un grupo pequeiio de
desarrolladores y se adapta muy bien en proyectos
cambiantes, trabaja en iteraciones en los cuales se generan
entregables funcionales.

Fases:
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Pruebas

Roles:

Velocidad del Proyecto

Programacian en Pare]j

Test de Aceptacion

Programador

Gestor (Big
Boss)

Entrenador
(Coach)
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Encargado de
Pruebas
(Tester)
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Seguimiento
(Tracker)



Ventajas:

e Programacion organizada

e Comunicacion entre Cliente y Programador

e Posee una tasa pequefia de errores

e Los cambios se realizan con facilidad

e Cualquier lenguaje de programacion puede adoptar esta
metodologia

e EI prioridades del proyecto son controladas por el
cliente

e Las pruebas son constantes en el desarrollo del

proyecto

Desventajas:

e Se recomienda ser usada en proyectos de corta
duracion
e Debe ajustarse rigidamente a los principios de esta

metodologia

b. Scrum:

Es una metodologia de desarrollo &gil, en la cual se realizan
entregas parciales, aplica un conjunto de buenas practicas y
se utiliza en proyectos en los que se necesita obtener
resultados rapidamente y de requisitos cambiantes. Los
Sprints son la unidad béasica de trabajo, es una iteracién entre
miembros del equipo, el tiempo minimo para un Sprint es una
semana y el maximo cuatro semanas.

Debe realizarse reuniones diariamente con un maximo de 15

minutos.
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Etapas:

Planificacion de la
teracion

SCRUM Ejecucion de la lteracion

Inspeccion y Adaptacion

Participantes:

Product
Owner

PARTICIPANTES

Ventajas:

e El cliente participa de las iteraciones por lo que al final
recibe lo que esperaba.

e No es necesario que el producto esté terminado para
que recién lo pueda ver el cliente.

e Los errores pueden corregirse de una manera rapida.

e Puede utilizarse al desarrollar un producto en cualquier

lenguaje de programacion.
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e Las reuniones que se realizan diariamente permite

medir la productividad de los miembros del equipo.

Desventajas:

Si no se ha establecido una fecha limite del proyecto el

cliente puede seguir solicitando cambios.

Trabaja bien con equipos y proyectos pequerios.

Esta metodologia estd pensada para trabajar con

miembros del equipo que tienen experiencia en esta.

c. Rational Unified Process (RUP)
La metodologia RUP se puede definir como: “Conjunto de
actividades que son necesarias para convertir requisitos del
usuario en un software”
Se utiliza en proyectos de tamafio variable, desde el mas
basico hasta el mas complejo, el objetivo es crear software de

gran calidad, se establece un limite de tiempo y presupuesto.

Ciclo de Vida:
Flujos de trabajo del proceso  Iniciacién  Elaboracidn Construccidn Transicién

Modelado del negocio |

Reguisitos

Andlisis v disefio

Implementacion |

Pruebas

Despliegue

Flujos de trabajo de soporta

Gestidn del cambio
v configuradones |

Gestion del proyecto

Entormo

#1 w2 #n  #n+l  #n+2 #n  #n+l

[teraciones |le|mlmms
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Fases:

Objetivos y alcance del Arquitectura del

Proyecto Sisterna
Elaboracion
B
Depurar y entregar al Culminar la
Usuario funcionalidad del
Sistema

Ventajas:
e Centrado en los casos de uso.
e Se puede fijar metas y administrar recursos disponibles.
e Progreso visible en las etapas tempranas.
e Gran cantidad de documentacién de apoyo.

e Facilita la reutilizacién de cédigo.

Desventajas:
e Escomplejo y pesado.
e EI tiempo de entrega es mayor comparado a las
metodologias agiles.

e En proyectos pequefios puede provocar sobrecostos
para su desarrollo. (Vargas Almendariz, 2015)
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1.3.12 Seleccion de la metodologia de desarrollo

Presupuesto disponible
Tamaiio del Proyecto
Tiempos limitados de entrega
Necesidad de documentacién

Personal necesario

Adaptibilidad, respuestaa cambios
Imposibilidad del cliente

Tabla 1: Criterios cuantitativos de seleccién

E N VA 2 B R O R

Tabla 2: Condiciones evaluativas

éPosee limitaciones de presupuesto
para el desarrollo del proyecto?

éPuede el proyecto considerarse de

tamaiio

grande?

éEs necesario que el desarrollo del
software se realice en un periodo corto
de tiempo enrelacion con el tamafio de

este?

éSerequiere un volumenampliode

docume

ntacion en las diferentes etapas

del proyecto?

¢El proyecto requiere serdesarrollado
por un equipoamplioy
multidisciplinario?

éConsideraque el proyecto a realizar es
susceptible adiversos cambios durante
su ejecucion?

éExiste alguna imposibilidad del cliente
de estar presente durante todo el
proceso de desarrollo del proyecto?
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Tabla 3: Producto de matrices

Presupuesto disponible 1 4 5 X 0
Tamaiio del Proyecto 5 2 1 X 1
Tiempos limitados de entrega 1 4 5 X 1
Necesidad de documentacion 5 3 1 X 1
Personal necesario 5 2 1 X 0
Adaptibilidad, respuestaa cambios 1 4 5 X 1
Imposibilidad del cliente 4 1 2 X 0
Tabla 4: Sumatoria de valores
Presupuesto disponible 0 0 0
Tamaio del Proyecto 5 2 1
Tiempos limitados de entrega 1 4 5
Necesidad de documentacién 5 3 1
Personal necesario 0 0 0
Adaptibilidad, respuestaa cambios 1 4 5
Imposibilidad del cliente 0 0 0
TOTAL 12 13 12

De estos resultados podemos analizar que la mejor opcién para el

desarrollo del presente proyecto es XP.

1.4 Formulacion del problema
¢De qué manera una red social influira en la calidad de vida de las

mascotas en el distrito de Pacasmayo en el afio 20177

1.5 Justificacion del estudio

1.5.1 Justificaciéon tecnolégica
Para llegar a la mayor parte de personas se necesita que la red
social pueda ser accedida y adaptarse a la mayoria de
dispositivos por lo que para este trabajo de investigacion se ha
optado por las siguientes herramientas tecnoldgicas:
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e PHP como lenguaje de programacion.

¢ MYSQL como gestor de base de datos.

e BOOTSTRAP que es un framework que nos permitira un
disefio Responsive Design.

¢ JQUERY que es framework para realizar las peticiones Ajax.

1.5.2 Justificacion econdmica
Este proyecto se justifica porque se demuestra que genero
ingresos econdmicos con lo que puede auto mantenerse ademas
de poder realizar labores sociales y donaciones con el fin de

ayudar a albergues y rescatistas de mascotas.

1.5.3 Justificacion operativa
Con el uso frecuente que tienen las personas de las redes
sociales, hace que les sea mas facil el manejo del proyecto, el
dinamismo y opciones similares a las redes sociales que
actualmente tienen mayor uso, permitié la familiarizacion y un uso

adecuado de las opciones que tiene el proyecto.

1.5.4 Justificacion social
Los resultados obtenidos del estudio logran que las personas
afronten de una manera mas responsable los problemas que
suceden a diario como es la sobrepoblaciéon de animales en las
calles, adopciones, temas de salud, recoger las heces de las
mascotas al pasearlas en las calles; estimulandolas a seguir
mejorado a medida que adquieran mas conocimientos en los

diversos temas acerca de las mascotas.
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1.6 Hipbtesis
La implementacion de la Red Social mejora significativamente la calidad

de vida de las mascotas en el distrito de Pacasmayo.

1.7 Objetivo
1.7.1 General

Mejorar la calidad de vida de las mascotas en el distrito de
Pacasmayo mediante la implementacion de una aplicacion de red

social.

1.7.2 Especifico
- Incrementar la concientizacion de los usuarios mediante el uso de
publicaciones de articulos relacionadas a las mascotas y la
interaccion entre ellos en la red social.
- Incrementar las adopciones de mascotas mediante el uso de un
catalogo virtual.
- Incrementar la cantidad de mascotas recuperadas por pérdida

mediante el uso de una placa de identificacion con cédigo QR.
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2.1 Disefio deinvestigacion
2.1.1 De acuerdo ala finalidad
Aplicada: Porque se utiliza conceptos y experiencias propias en
busqueda de una solucion para mejorar la situacion actual del

problema.

2.1.2 De acuerdo ala técnicade contrastacion
Experimental: Disefio experimental del tipo pre-experimental,
realizado con el método de sucesion o en linea, denominado “Pre-

test y Post-test” el que consiste en:

- Realizar una medicién anticipada de la variable dependiente
(Pre-test).

- La aplicacion de la variable independiente a los sujetos del
grupo.

- Realizar una medicién nueva de la variable dependiente en

los sujetos (Post-test).

Pre-test Post-test
G . »»
Antes Después

Figura 2: Disefio de investigacién

Donde:
G: Grupo experimental.

T1: Calidad de vida de las mascotas en el distrito de Pacasmayo

antes de implementar la Red Social.
X: Red social como herramienta tecnoldgica.

T2: Calidad de vida de las mascotas del distrito de Pacasmayo,

después de implementar la red social.
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2.2 Variables y Operacionalizacion de variables
2.2.1 Variables
e Variable independiente: Red Social como herramienta
tecnoldgica.
e Variable dependiente: Calidad de vida de las mascotas en el

distrito de Pacasmayo.
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Dependiente

Independiente

2.2.2 Operacionalizacion de variables

VARIABLE

Calidad devida de
las mascotas en el
distrito de

Pacasmayo.

Red Social como
herramienta

tecnoldgica.

Tabla5: Operacionalizacion de variable dependiente e independiente

DEFINICION CONCEPTUAL

Calidad de vida es un

concepto que combina

componentes subjetivos y

objetivos en el cual el

BIENESTAR individual es el

punto en comun. (Osorio

Alcalde, 2016)

la red social es una

plataforma web que contiene
herramientas tecnoldgicas

para hacer posible Ia

comunicacidon e interaccion

entre personas. (Pefia, 2017)

DEFINICION OPERACIONAL

Es el estado en el que se
encuentra la mascota al variar la
conducta de las personas hacia
ellas al aumentar el nivel de
concientizacién, las adopciones y
mascotas devueltas; apoyadas
por una herramienta tecnoldgica
que permitira disminuir el tiempo
al alertar la pérdida de una
mascota.

Herramienta tecnoldgica via web
de facil usoy confiable con el fin
de llegar a la mayoria de
dispositivos y por ende a mayor
cantidad de personas para
concientizarlas acerca del trato
digno y cuidado que merece una

mascota.
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INDICADORES ESCALA DE

MEDICION

Nivel de concientizacién de personas.

Ordinal
Promedio mensual de adopcién de mascotas.

Razdén
Promedio mensual de mascotas recuperadas por
pérdida. Razén
Usabilidad Ordinal



2.2.3 Descripcion de los indicadores

Tabla 6: Descripcion de losindicadores

INDICADORES INSTRUMENTO UNIDAD DE FORMULA DESCRIPCION DE LAS VARIABLES
MEDIDA
Nivel de | Encuesta Unidad 10 NCP = Nivel de concientizacidn de personas hacia las
concientizacién de NCPML' = Z(Fij * Pj) mascotas.
personas hacia las =1 Fij= Frecuencia j —ésima de la pregunta i —ésima.
NCPM, L
mascotas. NCPMl = — "t Pj=Peso j —ésima.
n = Niumero de items de encuesta.
Promedio mensual Encuesta Unidad
(%]
% de adopcién de n_ PMAM, PMAM = Promedio mensual de adopcion.
& PMAM = —/————— . .
O Mmascotas. n n = Numero de items de encuesta.
o
w
o
<
>
(@]
l_
Promedio mensual Encuesta Unidad
de mascotas n  PMMR, PMMR = Promedio mensual de mascotas
PMMR = ———
recuperadas por n recuperadas.
pérdida. n = Numero de items de encuesta.
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2.3 Poblaciéon y muestra
2.3.1 Poblacion
En el presente trabajo de investigacion, la poblacion es de 23493 que esta dada
por la cantidad de personas tomando en cuenta una persona por vivienda

ocupada en el distrito de Pacasmayo. (INEl, 2012)

2.3.2 Muestra

N*zz*p*q
n= 2 2
(N-1)e“+z“pq

(1)

Doénde:

n: Es el tamafio de la muestra > n = ¢?

Z: Coeficiente de confianza al 95% (1.96) > Z = 1.96
p: Es la probabilidad de éxito - p = 0.5

: Es la probabilidad de fracaso - g= 1-p =05

S

N: Es eltamafio de la poblacibn > N = 23493

E: Es el maximo error o coeficiente de error = E = 0.05

Reemplazando en la Ecuacion obtenemos:

B (23493)(1.96)2(0.5) (0.5)
"= (23493 — 1)(0.05)% + (1.96)2(0.5)(0.5)

n =378 =378

De las 378 personas encuestadas un 76.20% mostraron interés por las

mascotas, un 57.14% tienen mascotas y ademas mostraron interés por las

mascotas.
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Tabla 7: Resultados de encuesta

Descripcién % Cantidad
Muestra Total 100.00% 378
Interés por mascotas 76.20% 288
Tienen mascotas 57.14% 216

Muestra Total

Interés Mascotas

Tienen Mascotas

Figura 3: Resultados de encuesta en porcentajes

2.3.3 Muestra porindicador

Se utiliz6 el muestreo aleatorio simple y se realiza por cada indicador.

I:: Nivel de concientizacion de las personas hacia las mascotas.
Donde la poblacién estd dada por las personas que muestran interés por las

mascotas (76.20%).
N =378 * 76.20% = 288 personas

I,: Promedio mensual de adopcion de mascotas.
Donde la poblacion estd dada por las personas que muestran interés por las

mascotas (76.20%).
N = 378 * 76.20% = 288 personas

I3: Promedio mensual de mascotas recuperadas por pérdida.

Donde la poblacion estd dada por las personas que tienen mascotas
(57.14%).

N = 378 * 57.14% = 216 personas
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2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos, validez y confiabilidad

2.4.1 Técnicas einstrumentos de recoleccién de datos

Tabla 8: Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

TECNICA INSTRUMENTO FUENTE INFORMANTE

Encuesta Cuestionario Pobladores de Pacasmayo Pobladores

2.4.2 Validez del instrumento
La presente encuesta fue evaluada y aprobada por un experto para luego poder

realizarla en el distrito de Pacasmayo.

2.4.3 Confiabilidad del instrumento
Con la ayuda del programa IBM SPSS tabularemos los datos obtenidos de la
encuesta realizada a los pobladores del distrito de Pacasmayo empleando la
escala de Likert (1-5).

| Nombre || Tipo ‘l Anchura ‘l Decm\ales" Etiqueta || Valores || Perdidos ‘l Columnas ‘l Alineacidn H Medida H Rol
1 Pregunta_01 Numérico 8 0 Si encuentra en la calle una mascota herida o enferma, ¢La llevaria.. Ninguno Ninguno ] = Derecha & Escala “ Entrada
2 Pregunta_02 Numérico 8 0 ¢Apoyaria la labor que realizan las asociaciones de animales, com... Ninguno Ninguno 8 & Escala N Entrada
3 Pregunta_03  Numérico ] (1] iLe gustarfa tener un lugar centralizado para visualizar las mascot. . Ninguno Ninguno ] & Escala “w Entrada
4 Pregunta_04 MNumérico 8 (1] ¢Adoptaria una mascota en lugar de comprarla? Ninguno Ninguno 8 & Escala “ Entrada
a8 Pregunta_05 Numérico 8 0 ¢ Se detiene a mirar en las calles los carteles en los que se encue... Ninguno Ninguno 8 & Escala “ Entrada
6 Pregunta_06 Numérico 8 0 ¢ Le gustaria recibir alertas de mascotas que se han perdido? Ninguno Ninguno 8 & Escala “ Entrada
T Pregunta_07 Numérico 8 0 Al encontrar en la calle una mascota con una placa de identificacid... Ninguno MNinguno 8 & Escala N Entrada
8 Pregunta_08 Numérico 8 0 Sitiene o tuviese una mascota ;Compraria una placa de identificac_. Ninguno Ninguno 8 & Escala N Entrada
9 Pregunta_09  Numérico ] (1] i Tiene conocimiento de |a ley de proteccidn y bienestar del animal . Ninguno Ninguno ] & Escala “w Entrada
10 Pregunta_10  Numérico 8 (1] ¢Le seria dtil una web con informacidn acerca de salud. bienestar, ... Ninguno Minguno 8 = Derecha & Escala “ Entrada

Figura 4: Vista de Variables - IBM SPSS

Pregunta_01 Pregunta_02 Pregunta_03 Pregunta_(04 Fregunta_05 Pregunta 06 Pregunta 0T Pregunta 08 Pregunta 09 Pregunta_10 Suma
1 3 3 4 5 3 3 4 4 5 5 35,00
2 4 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4000
3 1 1 2 1 2 2 2 2 1 1 40,00
4 3 11 4 5 4 4 4 4 4 4 46,00
5 4 3 2 4 3 5 5 4 2 5 42,00
& 5 ] 4 3 3 2 4 ] 5 2 3800
282 5 1 4 ] -1 2 3 4 5 5 4300
283 4 2 5 2 5 5 4 3 4 5 36,00
284 3 5 4 ] 3 5 4 & 2 3 44,00
285 ] 4 3 3 L] 5 5 3 5 5 4300
286 ] 2 5 3 4 5 3 4 4 4 T 00
287 5 3 5 2 3 4 4 5 5 4 40,00
288 3 3 4 3 2 3 3 4 3 3 3900

Figura 5: Vista de Datos - IBM SPSS
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Fiabilidad:

Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos  Valido 288 100,0
Excluido® 0 ,0
Total 288 100,0

a. La eliminacion porlista se basaentodas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

,884 10

Segun la escala de Cron Bach nos muestra las estadisticas de fiabilidad del
instrumento con un resultado de 0.884, comparandola con la escala de
valoracién nos indica que es MUY ELEVADA.

Tabla 9: Escala de valoracion Alfa de Cron Bach

VALOR APRECIACION

95a*> uy Elevada o Excelente
[095a * Muy Elevada o Excel

90-0.95> evada
[0.90-0.95 Elevad

.85-0.90 > uy Elevada
[0.85-0.90 Muy Elevad
[0.80-0.85> Buena

.75-0.80 > uy Respetable
[0.75-0.80 Muy R bl

.70-0.75> espetable
[0.70-0.75 R bl

.65-0.70 > inimamente Respetable
[0.65-0.70 Mini R bl
[0.40-0.65> Moderada

.00-0.40 > naceptable
[0.00-0.40 I bl

2.5 Meétodos de analisis de datos
La contrastacién de la hipétesis se ejecutara con el método propuesto Pre Test - Post

test, que permitira aceptar o rechazar la hipotesis.
Sin< 30 > Prueba T Student para diferencia de medias.

Sin>= 30 - Prueba Z para diferencia de medias.
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3 RESULTADOS



3.1 Contrastacion de la hipétesis
La Contrastacion de Hipotesis se realiz6 de acuerdo al Método Propuesto Pre Test -
Pos Test, para determinar si se acepta o rechaza la hipétesis. Para la realizacién de
este disefio se identificaron indicadores cuantitativos y cualitativos, los cuales se

muestran a continuacion:

Tabla 10: Tipo de indicador

‘ N° INDICADOR TIPO
I, Nivel de concientizacion de personas hacia las mascotas Cualitativo
l, Promedio mensual de adopcién de mascotas Cuantitativo
5 Promedio mensual de mascotas recuperadas por pérdida Cuantitativo

3.2 Indicadores cualitativos

3.2.1 Nivel de concientizacion de las personas hacia las mascotas antes de la
red social

Para la contrastar la hipétesis se aplicé una encuesta a las personas que
ingresaron al portal web.

Se tabul6 de manera que puedan calcularse los resultados obtenidos de acuerdo
a los rangos que se muestran a continuacion.

Tabla 11: Escala de Likert concientizacion de las del personas

RANGO NIVEL DE APROBACION PESO

DS Definitivamente Si 5
PS Probablemente Si 4

I Indeciso 3
PN Probablemente No 2
DN Definitivamente No 1

Se tomaron como muestra a 288 personas para evaluar el indicador. Los valores
fueron calculados de acuerdo a las respuestas que brindaron los encuestados.

Se tomd como base la escala de Likert cuyo rango de ponderacion es del 1 al 5.
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1

4

(%]

6

5
PT; = Z(Fij* P])
j=1

Dénde:

PT = Puntaje Total de la preguntai — ésima

F; = Frecuenciaj — ésima de la Pregunta i — ésima

y

P; = Pesoj — ésima.

El célculo del promedio ponderado por cada pregunta vendria a ser:

Doénde:

PP, = Promedio de Puntaje Total de la pregunta i — ésima.

L

n =

288 personas

En la siguiente tabla observamos la ponderacién de los criterios de evaluacion

del indicador cualitativo sobre el Nivel de Concientizacion de las Personas hacia

las Mascotas, estos valores fueron obtenidos en las encuestas realizadas antes

de implementar la red social.

Tabla 12: Tabulacién de preguntas a personas del distrito de Pacasmayo — Pre test

’“ PREGUNTA DS
5

Si encuentra en la calleuna mascota herida o 15
enferma, éla llevaria aunveterinariooasu casa

hasta surecuperacion?

éApoyaria lalabor que realizan lasasociaciones de 15
animales, compartiendo publicaciones de mascotas
perdidas, encontradas o en adopcién?

¢éLe gustaria tener un lugar centralizado para 14
visualizar las mascotas queseencuentran en

adopcién?

é¢Adoptaria una mascota en lugar de comprarla? 10
éSe detiene a miraren las calles loscarteles enlos 14
que se encuentra la foto e informacién deuna

mascota perdida?

éle gustaria recibir alertas de mascotas que se 12
pierden cerca a lugar dénde usted se encuentre?

Al encontraren lacalleuna mascota conuna placa 5
de identificacion, ¢seacercaria pararevisar los datos

del duefio y devolverla?
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ps | 1 | pn | DN
4 | 3 | 2 |1

30 60 89 | 94
41 60 80 92
33 62 79 | 100
35 60 76 107
41 68 78 87
44 75 70 87
37 | 47 | 87 112

PUNTAIJE
TOTAL

647

671

646

629
681

688

600

PUNTAIJE
PROMEDIO

2.25

2.33

2.24

2.18
2.36

2.39

2.08



8 | Sitiene o tuviese una mascota ¢{Compraria una placa 14 29 40 83 122 594 2.06
de identificacién?

9  (Tiene conocimientode laleyde protecciony 14 31 34 67 | 142 572 1.99
bienestar del animal (30407)?
10 ¢Le seria dtil unaweb coninformacidénacerca de 13 33 48 87 107 622 2.16

salud, bienestar, cuidado, alimentaciényademas
interactuar con personas que tienen gustos por las
mascotas?
TOTAL PROMEDIO 22.05

3.2.2 Nivel de concientizacion de las personas hacia las mascotas luego de

implantar la red social

Tabla 13: Tabulacién de preguntas a personas del distrito de Pacasmayo — Post test

PREGUNTA ) DN | PUNTAIJE PUNTAIJE
TOTAL PROMEDIO

Si encuentra en la calleuna mascota herida oenferma, | 106 1129 3.92
éla llevaria a unveterinarioo asucasahastasu
recuperacion?

2 | (Apoyarialalaborquerealizanlasasociaciones de 165 92 25 3 3 1277 443
animales, compartiendo publicaciones de mascotas
perdidas, encontradas o en adopcién?

3 | (Lle gustariatener un lugar centralizado paravisualizar = 161 | 109 11 4 3 1285 4.46
las mascotas queseencuentran en adopcién?

4 | (Adoptaria una mascota en lugar de comprarla? 84 97 64 30 13 1073 3.73

5 | éSe detiene a miraren las calles loscarteles enlos que 84 67 73 27 37 998 3.47
se encuentra la foto e informacidén deuna mascota
perdida?

6  ¢le gustariarecibiralertasdemascotas que se pierden = 216 65 4 3 0 1358 4.72

cerca a lugar dénde usted se encuentre?

7 | Al encontraren lacalleuna mascota conuna placade 182 71 22 8 5 1281 4.45
identificacion, ¢seacercaria pararevisar los datos del
duefio y devolverla?

8 | Sitiene o tuviese una mascota ¢Compraria una placa 180 90 18 0 0 1314 4.56
de identificaciéon?

9 | (Tiene conocimiento de laleyde protecciony 40 89 45 45 69 850 2.95
bienestar del animal (30407)?

10 ¢le seria util una web coninformaciénacerca de 173 85 21 6 3 1283 4.45

salud, bienestar, cuidado, alimentaciényademas
interactuar con personas que tienen gustos por las
mascotas?
TOTAL PROMEDIO 41.14
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3.2.3 Prueba de hipoétesis para el nivel de concientizacion de las personas

hacia las mascotas

a.

Definicién de Variables
NCPMa: Nivel de concientizacion de personas hacia las mascotas con el

sistema actual.
NCPMu: Nivel de concientizacion de personas hacia las mascotas con el

sistema propuesto.

. Hipotesis Estadistica

= Hipotesis Ho: El nivel de concientizacion de personas hacia las
mascotas actual es mayor o igual que el nivel de concientizacién de

personas hacia las mascotas con el sistema propuesto.

Ho = NCPMa - NCPMd 2 0

» Hipotesis Ha: EIl nivel de concientizacion de personas hacia las
mascotas actual es menor que el nivel de concientizacion de personas

hacia las mascotas con el sistema propuesto.

Ha = NCPMa - NCPMd <0

. Nivel de Significancia

El margen de error, confiabilidad del 95%,
Haciendo uso del nivel de significancia (a = 0.05) del 5%. Por lo tanto el

nivel de confianza (1 - a=0.95), que representa al 95%.

. Region de Rechazo

Como n = 10 entonces el Grado de Libertades: n —1=9
T~ =1.833
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e. Resultado de la Hipotesis Estadistica

Tabla 14: Contrastacién Pre y Post Test para el indicador nivel de concientizacion de las personas hacia las mascotas

‘ Pre - Test ‘ Post-Test Di | | 'D,-D, (D;,—D,)>?

Td
1 2.25 3.92 -1.67 -1.67 2.80
2 2.33 4.43 -2.10 -2.10 4.43
3 2.24 4.46 -2.22 -2.22 4.92
4 2.18 3.73 -1.54 -1.54 2.38
5 2.36 3.47 -1.10 -1.10 1.21
6 2.39 4.72 -2.33 -2.33 5.41
7 2.08 4.45 -2.36 -2.36 5.59
8 2.06 4.56 -2.50 -2.50 6.25
9 1.99 2.95 -0.97 -0.97 0.93
10 2.16 4.45 -2.30 -2.30 5.27
SUMATORIA 22.05 41.14  -19.09 39.19
PROMEDIO 2.20 4.11 -1.91
Promedio:
P EY
n

n NCPM; 22.05

NCPM, = ==— = =5 =220
n NCPM; 41.14
NCPM, = . = 5 =411

Diferencia de promedio:
Yr,D;  —19.09
10 10

w
I

|

I

= —-191

Desviacion estandar:

_n Z?=1Di2 - QL Di)2

n(n-—1)
10(39.19) — (—19.09)?

B 10(10 — 1)

[9%)
QU
I

S2= 0305
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Calculode T:

_ DV _ (-19)(/T0)
/S, V0305

t= —-10.92

Region de
Rech
. TDZZE“ Region de
' Aceptacion
1-a0=085

R
AT A
LT T T
O} LT ™
b e e e e s

&

t,f=--|t:|.92—+ L t o =-1.833

Dado que el valor calculado de tc es -10.92 y es menor que el valor de la

tabla de nivel de significancia de 0.05 (-10.92 < -1.833) se da por aceptada

la hipétesis alternativa (Ha) y se rechaza la hipétesis nula (Ho).

Tabla 15: Comparacion del nivel de concientizacion de personas hacia las mascotas - Pre Testy Post Test

Ta | Td Incremento
Concientizacion | Porcentaje | Concientizacion | Porcentaje | Concientizacion | Porcentaje
(Nivel) (%) (Nivel) (%) (Nivel) (%)
2.20 100 411 186.82 191 86.82

Se concluye que el nivel de concientizacion de las personas hacia las
mascotas ha aumentado luego de implantar la red social con un nivel de

significancia del 5% y un nivel de confianza del 95%.

3.3 Indicadores Cuantitativos

3.3.1 Promedio mensual de adopcién de mascotas
a. Definicion de Variables
PMAMa: Promedio mensual de adopcion de mascotas con el sistema

actual.
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PMAMq: Promedio mensual de adopcion de mascotas con el sistema

propuesto.

b. Hipotesis Estadistica
= Hipdtesis Ho: El promedio mensual de adopcion de mascotas actual
es mayor o igual que el promedio mensual de adopcion de mascotas

con el sistema propuesto.

Ho = PMAMa - PMAMd 2 0

= Hipdtesis Ha: El promedio mensual de adopcion de mascotas actual
es menor que el promedio mensual de adopcion de mascotas con el

sistema propuesto.

Ha = PMAMa - PMAMd < 0

c. Resultado de la Hipotesis Estadistica
Dado que el promedio mensual de adopcidén de mascotas actual es menor
gue el promedio mensual de adopcién de mascotas con el sistemas
propuesto (22 < 36) se da por aceptada la hipétesis alternativa (Ha) y se

rechaza la hip6tesis nula (Ho).

Tabla 16: Comparacion del promedio mensual de adopcion de mascotas - Pre Testy Post Test

I
Cantidad | Porcentaje | Cantidad | Porcentaje | Cantidad | Porcentaje
(Conteo) (%) (Conteo) (%) (Conteo) (%)

22 100 36 163.64 14 63.64

Se concluye que el promedio mensual de adopcion de mascotas ha

aumentado luego de implantar la red social con un incremento del 63.64%.
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3.3.2 Promedio mensual de mascotas recuperadas por pérdida

Tabla 17: Comparacién del promedio mensual de mascotas recuperadas por pérdida - Pre Testy Post Test

a. Definicion de Variables

PMMRa: Promedio mensual de mascotas recuperadas por pérdida con el

sistema actual.

PMMRd: Promedio mensual de mascotas recuperadas por pérdida con el

sistema propuesto.

b. Hipotesis Estadistica

a. Hipdtesis Ho: El promedio mensual de mascotas recuperadas por

c. Resultado de la Hipotesis Estadistica
Dado que el promedio mensual de mascotas recuperadas por pérdida
actual es menor que el promedio mensual de mascotas recuperadas por
pérdida con el sistemas propuesto (25 < 38) se da por aceptada la hipotesis

alternativa (Ha) y se rechaza la hipétesis nula (Ho).

pérdida actual es mayor o igual que el promedio mensual de

mascotas recuperadas por pérdida con el sistema propuesto.

Hipotesis Ha: El promedio mensual de mascotas recuperadas por

pérdida actual es menor que el promedio mensual de mascotas

Ho = PMMRa - PMMRd 2 0

recuperadas por pérdida con el sistema propuesto.

Ha = PMMRa - PMMRd < 0

| Ta | Td Incremento
Cantidad | Porcentaje | Cantidad | Porcentaje | Cantidad | Porcentaje
(Conteo) (%) (Conteo) (%) (Conteo) (%)
25 100 38 152 13 52
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Se concluye que el promedio mensual de mascotas recuperadas por
pérdida ha aumentado luego de implantar la red social con un incremento
del 52%.

3.4 Pruebade hipétesis variable independiente
Para contrastar la hipétesis se aplicé una encuesta a personas que se registraron en
la red social, fueron tabuladas de manera que se calculen los resultados de acuerdo
a los rangos que se muestran a continuacion para evaluar el nivel de funcionalidad

del sistema.

Tabla 18: Nivel de Aprobacion

RANGO NIVEL DE APROBACION PESO

MB Muy Bueno 5
B Bueno 4
Regular 3

D Deficiente 2
MD Muy Deficiente 1

Para realizar la ponderacion de las preguntas aplicadas en las encuestas se tomo

como base la escala de Likert (Rango de ponderacion: [1 - 5]).

A continuacién, se muestran los resultados: Para cada pregunta se contabiliz6 la
frecuencia de ocurrencia para cada uno de los tipos de respuesta (5) para cada
entrevistado (16), luego se calculé el puntaje total y el puntaje promedio como se

muestra a continuacion:

Setiene que:

Donde:

PTi = Puntaje total de la pregunta i — esima.
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Fij= Frecuencia j — esima de la pregunta i — esima.
Pj= Peso j—esima.

El célculo del promedio por cada pregunta es:

Donde:
PP, = Promedio del puntaje total de la pregunta i — esima.

n = 16 usuarios registrados en la red social.

El calculo se realiz6 de la siguiente manera; se multiplica el numero de usuarios por
el peso segun su rango y luego se realiza la sumatoria de toda la fila para hallar el
puntaje total, finalmente se divide por el nUmero de encuestados para determinar el

puntaje promedio.

Tabla 19: Nivel de usabilidad del software

Pregunta RD | Puntaje Puntaje
1 Total Promedio

¢, Como califica la facilidad en el uso 6

del portal web?
2 ¢, Como califica el nivel de integridad | 7 7| 2 0 0 69 431

de las opciones del portal web?
3 ¢, Como califica el nivel de 7 6 | 3 0 0 68 4.25

aprendizaje en el uso del portal web?

4 ¢, Como califica el nivel de confianza | 12 | 2 2 0 0 74 4.63

en el uso del portal web?

Total: 17.56
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Luego que los usuarios se registraron en la red social se les aplicé una encuesta y se
obtuvo un puntaje de 17.56 de 20, las preguntas que se realizaron estan basadas de
acuerdo a la norma ISO/IEC 9126 que se basa en evaluar la calidad de software
desde diferentes criterios como en este caso el nivel de Usabilidad. Con el puntaje
obtenido se concluye que el nivel de usabilidad se encuentra entre Bueno y Muy
Bueno para el calculo hemos dividido el puntaje promedio final entre la cantidad de

preguntas (17.56 /4 = 4.39) lo cual es aceptable.
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4 DISCUSION



Los avances en la tecnologia permiten la intercomunicacion entre personas quienes obtienen
informacion en tiempo real, algunas plataformas como la que se desarrolld en esta tesis
permiten la interactividad entre personas con gustos en algun tema en comun. Se ha logrado
llegar a mejorar la calidad de vida de las mascotas utilizando estos avances tecnolégicos al
permitir que las personas tengan informacion actualizada acerca de temas relacionadas a las
mascotas, un catalogo virtual centralizado para ver las mascotas que se encuentran en
adopcion y utilizando tecnologia basada en cdédigos QR se ha desarrollado una placa de
identificacion vinculada al perfil de la mascotas, mostrando los datos actualizados del duefio

de la mascota.

En la fase |, el cliente escribi6 las historias de usuario en un lenguaje no técnico sin hacer
énfasis en los detalles, estas fueron usadas para estimar el tiempo de desarrollo de la parte
del software que describen. Se creé un plan de publicaciones “Release plan” entre los
desarrolladores y el cliente para definir el tiempo de implementacion de las historias de
usuario, la prioridad, el nimero de personas que trabajardn en el desarrollo y en que version
del programa seran implementadas. Se realizd la division de iteraciones de 3 semanas en la
cual se seleccioné las historias de usuario y las tareas asignadas que fueron implementadas

en ese lapso de tiempo.

Respecto al estudio de viabilidad econémica, los resultados obtenidos muestra que el Valor
anual neto (VAN) de la presente investigacion es de S/ 37,409.11 a comparacion de los
estudios realizados en la investigacion de (Macias Vergara, y otros, 2012) indican que el VAN
es S/ 425.82, la Tasa interna de retorno (TIR) es de 341% vy en la investigacion de (Macias
Vergara, y otros, 2012) es de 47%, podemos afirmar que la presente investigacion es factible

y rentable.

El tiempo de recuperacién del capital de la presente investigacion es de 0.29 (3 meses y 14

dias)

Continuando con la fase Il de la metodologia que es la de disefio, se realizé disefios simples y
sencillos de facil entendimiento, que a la larga costé menos tiempo y esfuerzo en su
desarrollo; se tuvo que descartar alguna funcionalidades extras que se pens6 en un futuro
podrian servir, pues solo el 10% de estds son usadas lo que implica que hubiese sido un

desperdicio de tiempo.
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La Fase Il denominada de Codificacién, en esta fase el cliente cumplié una labor importante,
su presencia fue indispensable pues tenia que especificar detalladamente cada historia de
usuario asi como estar presente en los test que verifican que la historia implementada cumple

la funcionalidad especificada.

En la Fase IV denominada de Pruebas, se realizaron los test para verificar el funcionamiento
del cddigo que se fue implementando, se realizaron los casos de pruebas unitarias calculando

la complejidad ciclomatica.

Se comprueba que al implantar la red social incrementa el nivel de concientizacion de las
personas hacia las mascotas en un 86%, se incrementa las adopciones en un 63.64%. Asi
como, segun (Macias Vergara, y otros, 2012), con el trabajo de investigacion que presentan,
indican que el 56% de las personas encuestadas, manifiestan que le brindan atencién
necesaria a una mascota cuando se enferma, asi mismo el 40% de las personas indican le

agradan las mascotas.

Por otro lado, segun la investigacion de (Ruiz Ramirez, y otros, 2012), mencionan que el 97%
de los encuestados, corroboran que existe una gran necesidad de crear un lugar como Family
Pet, que integre productos y servicios para mascotas. Podemos ver que este resultado nos
permite conocer que las personas estan dispuestas a adquirir productos como las placas de
identificacion para mascotas con cédigo QR, lo que corrobora el incremento de la cantidad de

mascotas recuperadas por pérdida en un 52% al implantar la red social.

Finalmente, los resultados confirman la hipétesis planteada, ya que se logr6 aumentar

significativamente la calidad de vida de las mascotas en el distrito de Pacasmayo.
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5 CONCLUSION



Luego de haber obtenido resultados favorables de los indicadores del estudio, nivel de
usabilidad y viabilidad econdémica se concluye que la implementacion de la Red Social mejora
la calidad de vida de las mascotas en el distrito de Pacasmayo al permitirles encontrar un
hogar al momento de ser adoptadas, regresar con sus duefios cuando se pierden y ademas
un mejor trato puesto que las personas estan mas concientizadas en temas referentes a ellas.
Habiendo comprobado asi que la hipotesis planteada es aceptada con una confiabilidad del
95%; el nivel de usabilidad se encuentra entre Bueno y Muy Bueno con 4.39 puntos y

econdmicamente es viable.

Se concluye que el nivel de concientizacion de las personas hacia las mascotas sin la Red
Social es de 2.20 y con la implementacién de la Red Social el nivel de concientizacién de las
personas hacia las mascotas es de 4.11, lo que significa un incremento de 86.82%, por lo
tanto la Red Social influye favorablemente en el nivel de concientizacion de las personas

hacia las mascotas en el distrito de Pacasmayo.

Se concluye que promedio mensual de adopciones sin la Red Social es de 22 adopciones y
con la implementacion de la Red Social el promedio mensual de adopciones es de 36
adopciones, lo que significa un incremento de 63.64%, por lo tanto la Red Social influye

favorablemente en el promedio mensual de adopciones en el distrito de Pacasmayo.

Se concluye que promedio mensual de mascotas recuperadas por pérdida sin la Red Social
es de 25 mascotas y con la implementacion de la Red Social el promedio mensual de
mascotas recuperadas por pérdida es de 38 mascotas, lo que significa un incremento de 52%,
por lo tanto la Red Social influye favorablemente en el promedio mensual de mascotas

recuperadas por pérdida en el distrito de Pacasmayo.

Se concluye que el nivel de usabilidad es favorable, basados en los resultados obtenidos al
aplicar una encuesta a 16 usuarios registrados en la red social, se obtuvo un promedio total
de 17.56 de 20, el cual al dividirlo entre el total de preguntas nos indica un nivel de usabilidad

de 4.39 puntos y se encuentra entre Bueno y Muy Bueno.

Se concluye que el proyecto es viable pues genera ingresos mensuales y tiene un TIR de S/
37,409.11, B/C de S/ 1.89 y un TIR de 341% ademas la inversion sera recuperada en tres

meses con 14 dias.
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6 RECOMENDACIONES
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Participar en mas campafas orientadas a las mascotas para dar a conocer la red
social, de igual manera explicar el funcionamiento de las placas de identificacion para
mascotas con cédigo QR para que las personas tengan el conocimiento de cémo
usarlas y el beneficio que brinda mientras una mascota la lleve consigo, pues va a
poder mostrar los datos actualizados del duefio y la mascota.

Realizar alianzas estratégicas con veterinarias, spa caninos, pet shop y otros similares
con el fin de dar a conocer la red social y ofrecer las placas de identificacion para
mascotas con cédigo QR en sus locales.

Realizar alianzas con adiestradores, veterinarios con el fin que puedan ofrecer
contenido actualizado acerca de los principales temas relacionados a las mascotas
para ser difundido a través la red social.

Participar en las campafias de adopciones que se realizan y mostrar la alternativa

virtual que muestra la red social a través del catalogo de adopciones.
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ANEXOS



ANEXO 1: Graficos estadisticos recogidos por albergues en Espafia (2008 - 2015)
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Figura 6: Evolucién de Perros y Gatos recogidos por albergues en Espafia (2008 — 2015)

B Perros ® Gatos

Figura 7: Perros y Gatos recogidos por albergues en Espafia (2015)
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m Permanecen ® Otros ® Adoptados = Devueltos = Sacrificados

Figura 8: Situacion de Perros y Gatos una vez recogidos por los albergues en Espafia (2008 — 2015)
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Figura 9: Evolucion de Perros y Gatos devueltos a sus duefios en Espafia (2008 — 2015)
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m S| = NO

Figura 10: Mascotas recogidas por los albergues de Espafia que tenian Microchip (2008 - 2015)

= Sano = Enfermo o herido

Figura 11: Salud de las Mascotas recogidas por albergues de Espafia (2008 - 2015)
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® Cachorro ® Adulto = Senior

Figura 12: Edad de las Mascotas recogidas por albergues de Espafia (2008 - 2015)

= Mestiza = Pura

Figura 13: Raza de las Mascotas recogidas por albergues de Espafia (2008 — 2015)
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u Perros = Gatos

Figura 14: Porcentaje de Perros y Gatos con Microchip (2008 — 2015)
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Figura 15: Permanencia de mascotas en albergues de Espafia en relacion a su edad (2008 — 2015)

83



® Encontrados o recogidos = Llevados

Figura 16: Como llegan las mascotas a los albergues de Espafia (2008 — 2015)

= Comportamiento ® Camadas indeseadas = Factores econdémicos

= Fin de temporada de caza = Cambio de domicilio

Figura 17: Principales motivos de abandono de las Mascotas en Espafia (2008 — 2015)
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ANEXO 2: Instrumento de recoleccién de datos

ﬁi UHIVEESIOAD Crsam VauiEim

"Encuesta — Concientizacion acerca dg las Mascotas™

Objetivo: La presente encuesta tiene por finalidad identificar la cantidad de
personas que muestran fisnen nterés por kas mascotas, la cantidad de personas
que tienen mascotas y el nivel de conocimienty acerca de temas sobre las
miascotas en el distrito de Pacasmayo.

Marque su respuesta con un aspa o equis dentro del recuadro.
Seleccione solo una respussta.

ile gustan o le interesan las mascotas?
O =i O Mo

1. Siencuentra en la calle una mascota henda o enferma, ;La llevaria a un
veterinario o a su casa hasta su recuperacion?
O Definitvaments si
O Probablemente si
O Indeciso
O Probablemente nie
O Definitvaments no

2. ;Apoyara la labor que realizan las asociaciones de  animales,

O Probablemente =i
O Indeciso

O Probablemente no
O Definitvamente no

3. ile gustaria tener un lugar centralizado para visualizar las mascotas que
S8 ENCUENtran en adopeion ?
O Definitvaments si
O Probablemente si
O Indeciso
O Probablementes n
O Definitvaments no

4. ;Adoptaria una mascota en lugar de comprara?
O Definitvaments si
O Probablemente =i
O Indeciso
O Probablemente no
O Definitvamente no

Figura 18: Encuesta - Pagina 01
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f. i5e detiene a mirar en las calles los carteles en los que s& encuentra la
foto & informacion de una mascota perdida?
O Definitvamente si
O Probablements =i
O Indeciso
O Probablements no
O Definitvarments no

6. ;Le gustaria recibir alertas de mascotas que =& han perdido?
O Definitvamente si
O Probablements =i
O Indeciso
O Probablements no
O Definitvaments no

7. Al encontrar en la calle una mascota con una placa de identficacion, ;se
acercaria para revisar los datos del duefio y dewolveria?
O Definitvaments si
O Probablemente si
O Indeciso
O Probablemente no
O Definitvaments no

B. 5itene otwiese una mascota ; Compraria una placa de identficacion?
O Definitvamente si
O Probablemente si
O Indeciso
O Probablemente no
O Definitvaments no

0. ;Tiene conocimients de la ley de proteccion y bienestar del animal
{30407)?
O Definitvamente si
O Probablemente si
O Indeciso
O Probablements no
O Definitvaments no

10. ;Le seria 0f wna web con informacion acerca de las mascotas, ademas
de interactuar con personas gue tienen gustos por las mascotas?
O Definitvarnents si
O Probablements =i
O Indeciso
O Probablements no
O Definitvarments no

Figura 19: Encuesta - P4gina 02
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11. ;En los Otimos 30 dias ha adoptado mascotas?
O Mo
O 5i, ;Cuantas?:

i Tiene mascotals)?
Osi O Me

12. ;En los ultimos 30 dias se ha extraviado alguna de sus mascotas?
O Mo
O Si, jlarecupers® OSi O Neo

Figura 20: Encuesta - P4gina 03
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ANEXO 3: Validacion del Instrumento

‘\li UNIVERSIDAD CEsArR VALLESO

1.

EVALUACION DE INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

IDENTIFICACION DEL EXPERTO

NOMBRE DEL EXPERTO: navia MIY Sa‘ndw\s \J\\lavl‘wndo'
oni:_A13329s PROFESION: %ﬂ{i  Bfeditho .
LUGARDETRABAJQV:‘ (Jnvenidad Cesar UdMQ‘]O ,
CARGO QUE DESEMPERA: ocnte "}Wm Cow\_p[e\lo ;
DIRECCION: :AU‘ Vidor |avo.  #Epre.

TELEFONO FIJO: MOVIL: 0353 ss1¥X0( .

DIRECCION ELECTRONICA: __ Mineydi @ hotmail: tom

FECHA DE EVALUACION:

FIRMA DEL EXPERTO: QM
( e

Figura 21: Validacion del instrumento - Pagina 01
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2. PLANILLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

APRECIACION CUALITATIVA

CRITERIOS

EXCELENTE (4) BUENO (3) REGULAR (2) DEFICIENTE (1)
Presentacion

del Instrumento

Claridad en la
redaccion de los

items

Pertinencia de
las variables

Relevancia del
contenido
Factibilidad de
la Aplicacion

con los K
indicadores

APRECIACION CUANTITATIVA:

I )nJJ‘YUmeuVlO wid e VLO cou Sevieni< -
a_puo bt coudoven -

OBSERVACIONES:

Figura 22: Validacion del instrumento - Pagina 02
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3. VALIDACION DEL INSTRUMENTO

-

(Ln]ovmmiolod

*wnllor midod

UWJLJV wolad

oni,'&fwu‘dad -

Umlfwvw'da»d .

/ :
v m‘/ar'mtda«d ,

unlfovmideed. |

UVUde\/ Wl('d ool |

| o N o o s WN

v Vé‘lmw‘dad :

-
(=]

vt Lovmid ool |
I

DESEARIA INCLUIR COMO LO MODIFICARIA

Figura 23: Validacion del instrumento - Pagina 03
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ANEXO 3: Viabilidad Econdmica

Recursos y Presupuesto

e Hardware

Tabla 20: Costo del Hardware

Recurso Cantidad Precio Unitario Marca Total

Laptop 1 1899.00 Lenovo 1,899.00
Impresora 1 159.00 A Canon 159.00
TOTAL (S/): 2,058.00

e Software

Tabla 21: Costo del Software

Descripcion Cantidad Licencia Precio Unitario

Windows 10 Home 1 | Incluidaenlacompra 0.00 0.00
de la laptop

Sublime Text 3 1 Libre 0.00 0.00

Mysql 5.5 1 Libre 0.00 0.00

Office Profesional 2013 1 270.78 270.78

Appserv 8.6.0 (Apache Servery PHP 1 | Libre 0.00 0.00

5.3)
TOTAL(S/):  270.78

¢ Recursos Humanos

Tabla 22: Costo del Recurso Humano

Personal Funcién Pago Mensual Meses Total
José Paul Cruz Guarniz Tesista 600.00 5 3,000.00
Ing. Lain Cardenas Asesor 0.00 5 0.00

TOTAL (S/): 3,000.00

e Costo de Material

Tabla 23: Costo de Material

|N° Material Cantidad  Costo Unitario Total
1  Papel Bond A4 - Report 2 10.00 20.00
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2 | Recarga Cartucho Negro 3 10.00 30.00
3 | Recarga Cartucho Color 2 12.00 24.00
4 | Fotocopias 100 0.05 5.00
5 | CDs 5 2.00 10.00
6 | FolderManila 4 0.50 2.00
7 | Lapiceros 2 1.50 3.00
8 | Anillado 2 2.50 5.00
9 | Empastado 3 25.00 75.00

TOTAL(S/): 174.00

e Costo Eléctrico

Tabla 24: Total horas de uso de equipos eléctricos

| Equipos Horas diarias Dias al mes  Total Horas
Frecuenciaen Laptop 4 22 88
FrecuenciaenImpresora 0.12 22 3
TOTAL HORAS: 90.64

Tabla 25: Consumo eléctrico durante el proyecto

Equipo Cantidad Potencia ‘ Frecuencia Consumo Costo SubTotaI\ ‘ IGV
KW | Horas | Meses | Total KW/H KW/H
Mes Horas
Laptop 1 200 0.20 88 5 440 88 0.371 32.65 0.18 38.52
Impresora 1 150 0.15 2.64 5 13 1.98 0.371 0.73 0.18 0.87

TOTAL (S/): = 39.39

Tabla 26: Consumo eléctrico anual

Cantidad Potencia ‘ Frecuencia Consumo  Costo  SubTotal IGV

Watts kw | | Meses | Horas KW/H KW/H 18% |

Anho
Laptop 78.36  0.18
Impresora 1 150  0.15 2.64 12 32 475 0.371 1.76 | 0.18 2.08

TOTAL(S/):  94.54

e Costo de servicio de internet y alojamiento web

Tabla 27: Costo de servicio de internety alojamiento web durante el proyecto

Descripcién Cantidad Costo Mes Meses Total
Internet 1 30.00 5 150.00
Dominio 1 4.17 5 20.85
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Hosting 1 8.34 | 5 41.70
TOTAL (S/): 212.55

Tabla 28: Costo de servicio de internety alojamiento web anual

Internet ' 1] 30.00 12 | 360.00
Dominio 1 4.17 12 50.04
Hosting 1 8.34 12 100.08

TOTAL (S/): 510.12

e Costo anual de mantenimiento por hardware

Tabla 29: Costo anual de mantenimiento por hardware

Descripcién N°veces Costo Unitario Total\
Laptop 2 40.00 80.00
Impresora 2 30.00 60.00

TOTAL (S/): 140.00

e Costo anual de mantenimiento por software

Tabla 30: Costo anual de mantenimiento por software

Funcién Pago

W]
Desarrollador 600.00 12 7,200.00

TOTAL(S/):  7,200.00

e Costo paraelaboracion de placas de identificacion con cédigo QR

Tabla 31: Costo para elaboracion de placas de identificacion con codigo QR durante el proyecto

Descripcién Cantidad  Costo Unitario
Placas de identificacion con codigo QR 30 15.00 450.00
TOTAL (S/) 450.00

Tabla 32: Costo anual para elaboracién de placas de identificacion con cédigo QR

Descripcion

Cantidad | Costo Unitario
Placas de identificacion con cddigo QR | 500 12.00 6,000.00

TOTAL (S/) 6,000.00
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BENEFICIOS:

e Beneficios Tangibles

Tabla 33: Venta de placas de identificacion con codigo QR durante el proyecto

Descripcién Cantidad Costo Unitario Total

Placas de identificacion con codigo QR 30 30.00 900.00
TOTAL (S/) 900.00

Tabla 34: Venta anual de placas de identificacion con cédigo QR

Descripcién Cantidad Costo Total

Unitario
Placas de identificacion con codigo QR 500 30.00 15,000.00

TOTAL(S/)  15,000.00

Tabla 35: Servicio de publicidad en la red social durante el proyecto

Descripcion Seccidn Cantidad CostoMensual N° Meses Total
Bannerde 255x255 px Articulos 1 100.00 2 200.00
Bannerde 225x345 px Anuncios 1 200.00 2 400.00
Texto o Imagen (Max. 150 pxde alto) = Noticias / Perfil 1 80.00 2 | 160.00

TOTAL (S/):  760.00

Tabla 36: Servicio anual de publicidad en la red social

Descripcién Seccion Cantidad CostoMensual N° Meses

Bannerde 255x255 px Articulos 2 100.00 12 | 2,400.00
Bannerde 225x345 px Anuncios 2 200.00 12 4,800.00
Texto o Imagen (Max. 150px de Noticias / Perfil 4 80.00 12 3,840.00
alto)

Publicidad en parte inferiorde Email = Email 1 300.00 12 | 3,600.00

TOTAL (S/): 14,640.00

e Beneficios Intangibles
= Centralizar las adopciones, lo que va a permitir que los posibles adoptantes
tengan un catalogo virtual.
» Interaccidén entre las personas que tienen mascotas, lo que va a permitir el

intercambio de informacion en temas relacionados a salud, adiestramiento,
alimentacion, etc.

= Colaboracion en tiempo real en caso de pérdida de una mascota.
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» Actualizacion de datos personales del duefio de la mascota para mostrarlos al

escanear el codigo QR de la placa de identificacion de una mascota perdida.

FLUJO DE CAJA

Tabla 37: Flujo de caja

PERIODO

INGRESOS 1,660.00 29,640.00  29,640.00  29,640.00
Ventade Placas de Identificacidon con codigo QR 900.00  15,000.00 15,000.00  15,000.00
Serviciode Publicidad en laRed Social 760.00 = 14,640.00 14,640.00 14,640.00
EGRESOS 6,204.72  13,944.66 13,944.66  13,944.66
* Costode Inversiény Desarrollo 6,204.72

Hardware 2,058.00

Software 270.78

Recursos Humanos 3,000.00

Materiales 174.00

Consumo Eléctrico 39.39

Serviciode Internety Alojamiento Web 212.55

Realizar Placas de Identificacion con Cédigo QR 450.00
* Costos de Operacién 0.00  13,944.66 13,944.66 = 13,944.66

Consumo Eléctrico 94.54 94.54 94.54

Serviciode Internety Alojamiento Web 510.12 510.12 510.12

Costo de mantenimiento de Hardware 140.00 140.00 140.00

Costo de mantenimiento de Software 7,200.00 7,200.00 7,200.00

Realizar Placas de Identificacion con Cédigo QR 6,000.00 6,000.00 6,000.00
FLUJO DE CAJA DEL PROYECTO -4,544.72  15,695.34 15,695.34  15,695.34
ACUMULADO -4,544.72  11,150.62 26,845.96 42,541.30
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ANALISIS DE RENTABILIDAD

Los valores monetarios estan dados en soles y se considera un riesgo de capital del 10%.
e Valor Actual Neto (VAN)
o VAN < 0 =No conviene ejecutar el proyecto ya que el valor de los costos supera
a los beneficios.

o VAN > 0 = Conviene ejecutar el proyecto.

o VAN =0 =No conviene ejecutar el proyecto ya que el valor de los costos supera
a los beneficios.

(B-0 (B-0  (B-0

VAN = —1I, + + +
" 1+ (@+dr (a+dm

Dénde:

I, Inversion inicial o flujo de caja en el periodo O.
B = Total de beneficios tangibles

C = Total de costos operaciones

n = Numero de afios (periodo)

(29,640.00 — 13,944.66) 4 (29,640.00 — 13,944.66) 4 (29,640.00 — 13,944.66)
(1 +0.06) (1+ 0.06)2 (1+0.06)3

VAN = —4,544.72 +

VAN = 37,409.11

Interpretacion: El valor actual neto que genera el proyecto es de S/ 37,409.11,
siendo este mayor a cero por lo que se puede afirmar que el proyecto es

aceptado.
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Relacion Beneficio / Costo (B/C)
La relacion Beneficio/Costo toma los ingresos y egresos presentes netos del estado de
resultado, para determinar cuéles son los beneficios por cada nuevo sol que se invierte

en el proyecto.

B VAB
C VAC
Dénde:
VAB: Valor Actual de Beneficios.
VAC: Valor Actual de Costos.
Férmula para hallar VAB:
B B

VAB:(1+i)+ a+o"  ad+or

Reemplazamos los beneficios obtenidos en el flujo de caja en la formula

_ (29.640,00) ~ (29.640,00)  (29.640,00)

VAB =
(1+0.06)  (140.06)2  (1+0.06)3

VAB = 79,228.07

Férmula para hallar VAC:

C C C

VAC =1
tarny T aror T ar o

Se reemplazan los beneficios obtenidos en el flujo de caja:

1394466 13,9466 1394466
(1+0.06)  (1+0.06)2  (1+0.06)3

VAC = 4,544.72 +

VAC = 41,818.96
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Reemplazamos los valores de VAB y VAC

B VAB
C VAC

B 79,228.07

C 41,818.96
B_ 1.89
C - .

Interpretacion: Por cada nuevo sol que se invierte, obtendremos una ganancia
de S/ 0.89.

e TIR (Tasa Interna de Retorno)
La tasa interna de retorno o tasa interna de rentabilidad (TIR) de una inversién, esta
definida como la tasa de interés con la cual el valor actual neto o valor presente neto
(VAN o VPN) es igual a cero. El VAN o VPN es calculado a partir del fluo de caja
anual, trasladando todas las cantidades futuras al presente. Es un indicador de la

rentabilidad de un proyecto, a mayor TIR, mayor rentabilidad.

n
Flujo de Caja
TIR=—Ci+Z( jo de Caja)
L d+D)
=

TIR=VAN =0

11,15062 2684596  42,541.30
(1+0.06)' ' (140.06)2  (1+0.06)°

TIR = —4,544.72 + Z [

11,150.62 N 26,845.96 N 42,541.30 7 _
(1+0.06)  (1+0.06)2 (1+0.06)3]

TIR = —4,544.72 + Z[

TIR = 341%

Interpretacion: Debido a que TIR es mayor que la TMAR (341% > 6%), asumimos que

el proyecto es mas rentable que colocar el capital invertido en un banco.
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e Tiempo derecuperacion del capital (TR)

Este indicador nos va a permitir conocer el tiempo en el cual recuperaremos nuestra

inversion.
Formula:
I
TR = —9%
(B - 0)
Dénde:
lo: Capital Invertido
B: Beneficios generados por el proyecto
C: Costos Generados por el proyecto
Ahora se reemplazaen la formula
I0
TR= ———
(B -0
4,544.72

R= (29,640.00 — 13,944.66)
TR = 0.29
Convertimos a meses y dias
0.29 * 12 = 3.47,es decir 3 meses

0.47 * 30 = 14.10, es decir 14 dias

Interpretacion: La tasa de recuperacién de capital (0.29) representa que el
capital invertido en el presente proyecto que se recuperara en tres meses y

catorce dias.
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LENOVO LAPTOP Z41-70 14" CORE i51TB 4GB
- NEGRO

SKU: 2004181492850P

Descubre la potencia de los procesadores de Quinta generacion
con esta laptop con Windows 10.

Normal S/2.299
Internet S/1.899
Descuento -S/ 400
Acumulas 1899 RipleyPuntos

iy W&

-1+ Agregar a la bolsa
po o -
(-, ool

Disponible

Figura 24: Precio de laptop

Fuente: http://simple.ripley.com.pe/lenovo-laptop-z41-70-14-core-i5-1tb-4gb-negro-2004181492850p

Canon - Multifuncional Tinta Pixma S/ ]5900 (inc. IGV)

Referencia MG2410

N B Cantidad
Impresora, copiadora y escaner en un solo equipo.

Funciona con tinta de cartuchos. Compatible con PC y 1
Mac.

e f - G. Gaug‘e“ @PmlereSL
& imprimir
2 VISAGS
VISA checkout

Figura 25: Precio de impresora

Fuente: https:/mww.coolb ox.pe/multifuncionales/463-canon-multifuncional-tinta-pixma.html

8% Microsoft Tienda Productos Soporte Buscar en Microsoftcom O | W0 iniciar sesion

Tienda Software & Aplicaciones Juegos

Office 2013

S/. 270.78

Comprar y descargar ahora

Descripcién

* Para 1 PC

« Versiones completamente instaladas de Word, Excel, PowerPoint y OneNote
« Almacenar archivos en la nube con OneDrive

vhfoeniuuing !
vuuoe o
b LMU ODX

Compatible con Windows 7 o versiones posteriores
se incluyen todos los idiomas

Figura 26: Precio del office 2013

Fuente: https:/mmww.microsoft.com/es-pe/store/d/office -2013/cfq7ttcOk5fc
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Presione presi@ﬁle.com

“'\X"\V.PICSiOﬂE‘ com

Fecha Facturable a
01 de julio de 2017 José Paul Cruz Guarniz
Atahualpa N° 280

Jequetepeque C.P. 13820

Instrucciones

Factura n2e #1807

Cantidad Descripcion Precio unitario Total
01 Dominio por un afio (facemascotas.com) S/ 4237 S/ 42.37
01 Servicio de Hosting por un aiio S/ 84.75 S/ 84.75
Subtotal S/ 127.12

Impuestos S/ 22.88

Total S/ 150.00

Gracias por su compra.

Cel. +51924375173 Correo electronico  info@presione.com

Web WWW. presione.com

Figura 27: Contrato por servicio de dominio y hosting
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ANEXO 4: Desarrollo de la metodologia
Anexo 4 — 1: Seleccién de la metodologia por expertos

Experto N° 1

-t
E' UNIVERSIDAD César VALLEJO

ENCUESTA DE SELECCION DE LA METODOLOGIA

“RED SOCIAL COMO HERRAMENTA TECNOLOGICA PARA
MEJORAR LA CALIDAD DE VIDA DE LAS MASCOTAS EN EL
DISTRITO DE PACASMAYO”

Nombre del Especialista:

/"’Ma’l«‘rw -76”&& V(//afluﬂ‘f‘

Profesion:

Tugenacers A s foman

Lugar de Trabajo:

U mversded Coan Veelliyo

Cargo que desempefia:

Do wnk

Fecha:
/ 2//2/.20 /6

Experto N° /

Figura 28: Seleccion de metodologia - Experto N° 1 — Primera parte
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ENCUESTA A EXPERTOS PARA LA SELECCION DE METODOLOGIA

Objetivo: Reunir informacion esencial para seleccion de la metodologia a aplicar

en el desarrollo de tesis.

Dirigido a: Profesionales con experiencia en metodologias de desarrollo para la
elaboracion de tesis.

1. Nombresy Apellidos: ..............oocoiiiiiii i e

2. Generalidades:

2.1. Profesion

Ingeniero de Sistemas (

Ingeniero Informatico ( )

)
Ingeniero de Software ( ) Otro ( )

2.2. Arios de Experiencia

2.3.

1-5afios( ) 5-10afios ( ) 10 amas anos ()

Eleccion de la Metodologia
Para la eleccién de la metodologia se aplicaran los siguientes criterios:

Flexibilidad: Se refiere a la adaptabilidad de la metodologia frente a la
multiplicidad de acontecimientos que tienen lugar en el desarrollo de
software.

Informacién: Se refiere a si existe informacion (bibliografia,
antecedentes, etc.) de la metodologia.

Compatibilidad: Si es o no compatible para el desarrollo web.

Costo de Desarrollo: Se refiere a que tanto cuesta el desarrolio de
software como consecuencia de usar la metodologia.

Figura 29: Seleccion de metodologia - Experto N° 1 — Segunda parte
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¢ Tiempo de Desarrollo: Si la metodologia ayuda a extender un poco al
tiempo de desarrollo del proyecto, sin perjudicarlo.

¢ Herramientas a medida: Se refiere si existe una herramienta de
modelamiento exclusiva para esta metodologia.

e Participacion del Cliente: Participacion que tiene el cliente en el
proceso de desarrollo de software.

Para la adicién de la puntuacion se seguira la siguiente escala de Valorizacion

VALORACION ESCALA
Pésimo
Malo

Regular

Bueno

g Bl W N =

Excelente

Calificacion de la Metodologia de acuerdo a Criterios y Escala de Valorizacion

CRITERIO RUP SCRUM XP ICONIX

L(

Flexibilidad
Informacién
Compatibilidad
Costo de Desarrollo

Tiempo de Desarrollo
Herramientas a Medida

Simplicidad

Participacion del Cliente
Facilidad de Uso

V\(AW"CWJ\’C(/\—C
LC ALl oS
A=l P el g 1T

LS nle

Figura 30: Selecciéon de metodologia - Experto N° 1 — Tercera parte
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Experto N° 2

. ﬁ 'UNIVERSIDAD CESAR VALLEIO

ENCUESTA DE SELECCION DE LA METODOLOGIA

“RED SOCIAL COMO HERRAMENTA TECNOLOGICA PARA
MEJORAR LA CALIDAD DE VIDA DE LAS MASCOTAS EN EL
DISTRITO DE PACASMAYO”

Nombre del Especialista:

Lqm ea'm(lucw g(ccz(oﬂolf

Profesion:

/Vttf- &mpo/aab’w y&m[fmzu,

Lugar de Trabajo:

vev

Cargo que desemperia:

Downte n‘\‘uu/ao COwlolM{o

Fecha:

F)//’z/zo/e

ExpertoN° 2

il

Figura 31: Seleccion de metodologia - Experto N° 2 — Primera parte
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% ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ENCUESTA A EXPERTOS PARA LA SELECCION DE METODOLOGIA

Objetivo: Reunir informacion esencial para seleccion de la metodologia a aplicar
en el desarrollo de tesis.

Dirigido a: Profesionales con experiencia en metodologias de desarrollo para la
elaboracion de tesis.

Lam Cirdoras Eealonte.

1. Nombres y Apellidos: ......7...

2. Generalidades:

2.1. Profesion

2:2.

2.3.

Ingeniero de Sistemas () Ingeniero Informatico ( )
Ingeniero de Software ( ) Otro ( )

Afos de Experiencia
1-5afos ( ) 5-10afos ( ) 10amésaﬁos§<)

Eleccién de la Metodologia
Para la eleccion de la metodologia se aplicaran los siguientes criterios:

Flexibilidad: Se refiere a la adaptabilidad de la metodologia frente a la
multiplicidad de acontecimientos que tienen lugar en el desarrollo de
software.

Informacién: Se refiere a si existe informacion (bibliografia,
antecedentes, etc.) de la metodologia.

Compatibilidad: Si es o no compatible para el desarrollo web.

Costo de Desarrollo: Se refiere a que tanto cuesta el desarrollo de

software como consecuencia de usar la metodologia.

Figura 32: Seleccion de metodologia - Experto N° 2 — Segunda parte
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» Tiempo de Desarrollo: Sila metodologia ayuda a extender un poco al
tiempo de desarrollo del proyecto, sin perjudicarlo.

e Herramientas a medida: Se refiere si existe una herramienta de
modelamiento exclusiva para esta metodologia.

e Participacién del Cliente: Participacion que tiene el cliente en el
proceso de desarrollo de software.

Para la adicién de la puntuacion se seguira la siguiente escala de Valorizacién

VALORACION ESCALA
Pésimo 1

Malo
Regular

Bueno

a Al WON

Excelente

Calificacion de la Metodologia de acuerdo a Criterios y Escala de Valorizacion

CRITERIO ICONIX

Flexibilidad
Informacién
Compatibilidad
Costo de Desarrollo

Tiempo de Desarrollo
Herramientas a Medida

Simplicidad

Participacién del Cliente
Facilidad de Uso

(O |NMe I L (W
g (iR R
e Loloke FTER

Figura 33: Seleccidon de metodologia - Experto N° 2 — Tercera parte
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Experto N° 3

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ENCUESTA DE SELECCION DE LA METODOLOGIA

“RED SOCIAL COMO HERRAMENTA TECNOLOGICA PARA
MEJORAR LA CALIDAD DE VIDA DE LAS MASCOTAS EN EL
DISTRITO DE PACASMAYOQ”

Nombre del Especialista:

//Ziccudo Do ﬂ%dgq 7&«44\.

Profesion:

Ivy .

Lugar de Trabajo:
bcv

Cargo que desempefia:

Do wke

Fecha:
2ol 21016

Experto N°

Figura 34: Seleccion de metodologia - Experto N° 3 — Primera parte
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ENCUESTA A EXPERTOS PARA LA SELECCION DE METODOLOGIA

Objetivo: Reunir informacion esencial para seleccién de la metodologia a aplicar
en el desarrollo de tesis.

Dirigido a: Profesionales con experiencia en metodologias de desarrollo para la
elaboracion de tesis.

1. Nombres y Apellidos: 72'0(@“’%

2. Generalidades:

2.1.

2.2,

2.3.

Profesién
Ingeniero de Sistemas ( ) Ingeniero Informatico ( )
Ingeniero de Software ( ) Otro W

Afos de Experiencia
1-5afos( ) 5-10afos( ) 10amésaﬁos(>a

Eleccion de la Metodologia
b
Para la eleccién de la metodologia se aplicaran los siguientes criterios:

¢ Flexibilidad: Se refiere a la adaptabilidad de la metodologia frente a la
multiplicidad de acontecimientos que tienen lugar en el desarrollo de
software.

e Informacién: Se refiere a si existe informacién (bibliografia,
antecedentes, etc.) de la metodologia.

 Compatibilidad: Si es o no compatible para el desarrollo web.

e Costo de Desarrollo: Se refiere a que tanto cuesta el desarrollo de

software como consecuencia de usar la metodologia.

Figura 35: Seleccion de metodologia - Experto N° 3 — Segunda parte

109




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

¢ Tiempo de Desarrollo: Si la metodologia ayuda a extender un poco al

tiempo de desarrollo del proyecto, sin perjudicarlo.

e Herramientas a medida: Se refiere si existe una herramienta de

modelamiento exclusiva para esta metodologia.

» Participacion del Cliente: Participacién que tiene el cliente en el

proceso de desarrollo de software.

Para la adicién de la puntuacion se seguir4 la siguiente escala de Valorizacién

Pésimo 1
Malo 2
Regular 3
Bueno 4
Excelente 5

Calificacién de la Metodologia de acuerdo a Criterios y Escala de Valorizacién

CRITERIO RUP SCRUM XP ICONIX
Flexibilidad ¥ § Y y
Informacion 5 ¥ k] 9
Compatibilidad e M o N
Costo de Desarrollo N b | N ¥
Tiempo de Desarrollo © 4 v Y
Herramientas a Medida N] 4 1 ¥
Simplicidad N N ] i
Participacion del Cliente N v Y v
Facilidad de Uso N y [ y

Figura 36: Seleccidon de metodologia - Experto N° 3 — Tercera parte
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Anexo 4 — 2: Desarrollo de la metodologia

Para esta investigacion se utilizb la Programacion Extrema (XP) la cual esta compuesta por 4
fases que son:

e Fase 1: Planificacion del proyecto
e Fase 2: Disefio
¢ Fase 3: Codificacion

e Fase 4: Pruebas
4.2.1. Fase de Planificacion

4.2.1.1. Conformacion del equipo XP, roles y desarrollo

Tabla 38: Conformacion del equipo XP

Actores

José Cruz Guarniz X X

CEO de la Red Social X

Mg. Lain Cardenas Escalante X

4.2.1.2. Responsables durante la etapa de planificacion

Tabla 39: Responsabilidades durante la etapa de planificacion
| Rol Responsabilidades
Programador - Estimar el tiempo de cada historia de usuario.
- Desarrollo de la red social en base a las historias obtenidas.
- Realizar pruebas.
Pruebas - Revisa cada entregable y propone ajustes a la red social.
- Aprueba o desaprueba los entregables.
Cliente - Define historias de usuario.
- Utiliza la red social en el servidor de desarrollo.
- Aprueba o desaprueba el pase a produccion de la red social.
Guia - Propone ajustes al desarrollo de la metodologia.
- Propone ideas que ayudaran al desarrollo de la red social.
- Despeja dudas acerca del desarrollo de la metodologia y la
red social.
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42.1.3. Historias de usuario

Tabla 40: Historias de usuario

Historia de Usuario

001  Registro de usuarios

002 Catélogo de adopciones

003  Reportar una mascota perdida

Tabla 41: Historia de usuario - Registro de usuarios

Historia de Usuario

NUumero: 001 Usuario: CEO de la Red Social

Nombre historia: Registro de usuarios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Iteracion asighada: 1

Programador responsable: José Cruz Guarniz

Descripcion:

El usuario debe ingresar sus datos personales asi como un correo electrénico y contrasefia,
se le enviara un correo de confirmacion para asegurarnos que el correo electrénico sea
valido y le pertenezca. El usuario debe ingresar a su correo electrénico para confirmar el
registro haciendo clic en el link enviado. Luego de confirmar cargara automaticamente el
portal web, el usuario debe ingresar sus datos geograficos y foto de perfil, de igual manera
solicitar4 datos de la mascota y foto de perfil. Al terminar de registrar los datos cargara la
pantalla de inicio para usar la Red Social.

Observaciones:
Si el usuario no completa la informacién solicitada y cierra el portal web; al ingresar

nuevamente, solicitara los datos faltantes antes de poder usar la Red Social.
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Tabla 42: Historia de usuario - Catalogo de adopciones

Historia de Usuario

Numero: 002 Usuario; CEO de la Red Social

Nombre historia: Catélogo de adopciones

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: José Cruz Guarniz

Descripcion:

Cada usuario de la Red Social tendra la opcion de registrar mascotas en adopcion, para
ello registrara los datos principales de la mascota asi como una fotografia. En la pagina
principal del portal web se vera reflejado al mostrar un catélogo de todas las mascotas que
se encuentran en adopcion, asi como los datos de contacto para que los interesados en
adoptar una mascota puedan contactarse con el usuario que estad dando en adopcion a la
mascota. El usuario al dar en adopciéon a una mascota, debe registrar la mascota como

adoptada para que ya no figure en el catalogo.

Observaciones:

Tabla 43: Historia de usuario - Reportar una mascota perdida

Historia de Usuario

Numero: 003 Usuario: CEO de la Red Social

Nombre historia: Reportar una mascota perdida

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Iteracion asignada: 3

Programador responsable: José Cruz Guarniz

Descripcion:

Los usuarios de la Red Social tendran la opcién de registrar su mascota como perdida, para
ello deberan activar la opcion mascota perdida en la cual mostrara los datos personales del
usuario para confirmar si son los actuales y colocar una recompensa si es que el usuario lo
cree conveniente, los datos personales son importantes para que se pongan en contacto en
caso encuentren a la mascota; ademas ubicardn en un mapa el lugar donde se perdio.
Luego de esto se mostrara en la pagina principal del portal web en un mapa la ubicacion
donde se perdié la mascota con los datos de contacto del usuario, ademas se enviara
notificaciones a los usuarios que se encuentren cerca al lugar donde se perdio la mascota.
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Si la mascota perdida tiene una plaquita de identificacién con codigo QR asociada a su
perfil, al ser escaneada esta plaquita debe mostrar el perfil de la mascota con los datos de

contacto del duefio.

Observaciones:

Cualquier usuario que no se encuentre registrado en la Red Social puede reportar una
mascota perdida desde la pagina principal del portal web.

Para determinar que usuarios se encuentran cerca al lugar donde se perdié una mascota
deben aceptar el registro de sus ubicaciones.

4.2.14.

Plan de entrega del proyecto

Para la planificacion temporal asi como para las evoluciones del proyecto

se tendra en cuenta las diversas iteraciones:

e Se mostrara en cada una de las etapas las diferentes historias de
usuarios previstas, asi como las realizadas.

e También se hara un recuento de las incidencias que se tuvieron en

cada una de las iteraciones.

Planificacion Inicial:

En la planificacién inicial identificaremos las historias de usuario en la que
definiremos la PRIORIDAD (Bajo, Media o Alta segun la importancia y
relevancia que tenga).

RIESGO (Bajo, Medio o Alto es la probabilidad de fallo en cada historia de
usuario en el desarrollo), ESFUERZO (Se califica 1, 2 6 3 segun el tiempo
y trabajo que nos demandara en desarrollar la historia de usuario) y la
ITERACCION (Es laimplementacion de cada historia)

Tabla 44: Plan de entrega del proyecto

Prioridad de | Riesgo | Esfuerzo | lteracion
Alta 2 1

001 Registro de usuarios Medio
002 Catalogo de adopciones Alta Medio 4 2
003 Reportar una mascota perdida Alta Alto
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4.2.1.5. Velocidad del proyecto
De acuerdo a las ponderaciones de la prioridad, riesgo y esfuerzo se ha

estimado el tiempo de desarrollo de cada historia.

Tabla 45: Velocidad del proyecto

001 Registro de usuarios 4 dias
002 Catalogo de adopciones 8 dias
003 Reportar una mascota perdida 16 dias

Estimacion de la velocidad del proyecto inicial
e Tiempo total estimado para el desarrollo de las historias de usuario:
28 dias.
e Tiempo del calendario: 05 dias por semana de lunes a viernes.

e Equipo XP: 01 persona.

Cronograma de entregables

Las historias de usuario se agrupan en entregables de acuerdo a las
necesidades e importancia para el cliente, estableciéndose el orden del

desarrollo como se muestra a continuacion:

Tabla 46: Planificacién inicial

Registro de usuarios 01/05/2017 04/05/2017 05/05/2017
Catéalogo de adopciones 002 08/05/2017 17/05/2017 18/05/2017
Reportar una mascota perdida 003 19/05/2017 09/06/2017 12/06/2017

4.2.1.6. Plan de iteraciones
En el siguiente cuadro se muestra a que iteracion fue asignada cada

historia de usuario.
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Tabla 47: Asignacion de iteraciones por historia de usuario

Historia de Usuario

B —

Prioridad del

lteracion

Negocio

001
002
003

Registro de usuarios

Catélogo de adopciones

Historia de usuario 001: Registro de usuarios

Reportar una mascota perdida

Alta
Alta
Alta

Tabla 48: Registro de usuarios - Iteracién N° 1

lteracion N° 1

Transaccion

Registrar datos personales del

dueio de la mascota.

Disefio

111

Tareas por Sub Historia

Realiza disefio de pantalla para registrar
datos personales del duefio de una

mascota.

Implementacion

11.2

Implementa pantalla para registrar datos
personales del duefio de la mascota.

Pruebas

113

Pruebas Caja Negra — Realiza el registro
de datos personales del duefio de una
mascota.
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Pruebas Caja Blanca - Realiza el
registro de datos personales del duefio

de una mascota.

de

confirmacion al

de
del

Envio solicitud
email

dueno.

Disefio

121

Realiza disefio del email de confirmacion

a enviar al duefo de la mascota.

Implementacion

122

Implementa en envio del email de

confirmacién al duefio de la mascota.

Registrar datos geogréficos y
carga de foto de perfil del
duefio de la mascota.

Disefio

131

Realiza el disefio de la pantalla para
registrar datos geograficos y carga de
foto de perfil del duefio de la mascota.

Implementacion

13.2

Implementa la pantalla para registrar
datos geograficos y carga de foto de

perfil del duefio de la mascota.

Registra datos y carga de foto
de perfil de la mascota.

Disefio

141

Realiza el disefio de la pantalla para
registrar datos y carga de foto de perfil
de la mascota.

Implementacion

1.4.2

Implementa la pantalla para registrar
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datos y carga de foto de perfil de la

Responsabilidades:

- Validar

- Actualizar Perfil

- Buscar por Dueiio

mascota.
USLario

PK | idusuario BIGINT 1
correo VARCHAR(30)
clave VARCHAR(3D)
confirmado CHAR(1)
nombre VARCHAR(40)
apellido VARCHAR(40)
SEX0 CHAR(1)
fmacimiento DATE

FK | idubigeo INTEGER =
codconfirmacion | CHAR(20)

Tabla 49: Tarjeta CRC - Clase Usuario

Nombre Clase: Usuario

- Perfil por ID de Usuario

- Mascota por Duefio

Colaboradores:

- Clase Mascota

Tabla 50: Catalogo de adopciones - Iteracion N° 2

Historia de usuario 002: Catélogo de adopciones

Transaccion
Registrar datos de la mascota

en adopcion y carga de su

Fase

Disefo

Realiza disefio de pantalla para registrar

lteracion N° 2

Tareas por Sub Historia

datos de la mascota en adopcion.

fotografia.

Implementacion = 2.1.2

Implementa pantalla para registrar datos
de la mascota en adopcién asi como la
carga de su fotografia.

Pruebas

2.1.3

Pruebas Caja Negra — Realiza el registro

de datos de la mascota en adopcion.
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2.1.4 Pruebas Caja Blanca — Realiza el
registro de datos de la mascota en
adopcion.

Mostrar catélogo de mascotas Disefio 2.2.1 Realiza disefio de pantalla en la cual se
en adopcion. mostrara las mascotas en adopcion.
Implementacion = 2.2.2 Implementa la pantalla en la cual se
muestran las mascotas en adopcion.
Registrar mascota como Disefio 2.3.1 Realiza el disefio de la pantalla para
adopcion. registrar la mascota como adoptada.
Implementaciéon =~ 2.3.2 Implementa la pantalla para registrar la
mascota como adoptada.
usuario amistad
PK | idusuario BIGIMT | PE | idamistad BIGINT
Cofreon VARCHAR(3O) FEK | idmascotasolicita BIGINT
clave VARCHAR(30) FK | idmascotaacepta BIGINT
confirmado CHAR(1) estadoamistad CHAR(1)
nombre VARCHAR(4D) leida CHAR(L)
apellido VARCHAR(4D)
SEH0 CHAR(1)
fmacimiento DATE mascota
Fi | iubigeo MNTEGER O PK | idmascota BIGINT n
codconfirmacion | CHAR(20) estado CHAR(1) H
profile VARCHAR(20)
G E FK | idusuario BIGINT
- A placaidentificacion BIGINT
adopcion FK | idtipomascata INTEGER s
. FK | idrazamascota INTEGER
k| omaneas | BIGINT VARCHAR(40) P
estado CHAR{L) genera CHAR(1)
desde DATE tamanio CHAR(1)
tipopelo CHAR(1)
hasta DATE fmacimiento DATE
comentario TEXT

Tabla 51: Tarjeta CRC - Clase Mascota

Nombre Clase: Mascota

Responsabilidades:

Colaboradores:

Perfil por ID de Placa -

Perfil por ID de Mascota -

Actualizar Perfil

Mascota por Duefio

Buscar por Mascota

Clase MascotaTipo
Clase MascotaRaza
Clase Usuario
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Tabla 52: Tarjeta CRC - Clase Adopcion

Nombre Clase: Adopcion

Responsabilidades: Colaboradores:

- Registrar en adopcion - Clase Mascota
- Registrar como adoptada
- Listar Todas

Tabla 53: Reportar una mascota como perdida - Iteracion N° 3

Historia de usuario 003: Reportar una mascota como perdida lteracion N° 3

Transaccion Fase Tarea Sub Historia

Activar opcién mascota Disefio Realiza disefio de pantalla para
perdida. activar opcién de mascota perdida.
Implementacion 3.1.2 Implementa pantalla para activar

opcion de mascota perdida.

Confirmar y/o actualizar datos = Disefio 3.2.1 Realiza disefio de pantalla para

de contacto del duefio de la confrmar y/o actualizar datos de

mascota perdida. contacto del duefio de la mascota
perdida.

Implementacion 3.2.2 Implementa la pantalla para confirmar

y/o actualizar datos de contacto del
duefio de la mascota perdida.

Envio de notificaciones a los Disefio 3.3.1 Realiza disefio de notificacion que se
usuarios que se encuentran enviara a los usuarios que se
cerca al lugar donde se perdi6 encuentran cerca al lugar donde se
la mascota. perdi6 la mascota.

Implementacion 3.3.2 Implementa notificacion que se

enviara a los usuarios que se
encuentran cerca al lugar donde se

perdi6 la mascota.

Mostrar datos de contacto del Disefio 34.1 Realiza el disefio de la pantalla para
duefio al escanear la placa de mostrar los datos de contacto del
identificacion con codigo QR. duefio al escanear la placa de
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identificacion con cddigo QR.

Implementacion 3.4.2 Implementa la pantalla para mostrar
los datos de contacto del duefio al

escanear la placa de identificacion con

codigo QR.
tpo CHAR(L)
mascota estado CHARI(1)
descripcion TEXT
FPE | idmascota BIGINT vincubo TEXT
:k: estado CHAR(1) foto WARCHAR(30
profile VARCHAR(30)
é FK | idusuario BIGINT -
placaidentificacion | BIGINT tpomascota
FK | idipamascota INTEGER  E>(O—H pk | idtipomascota | INTEGER
FIK | idrazamascota INTEGER descripcion VARCHAR(L0D)
nombre WARCHAR(4D) 5{:}
geners CHAR(1)
tamanio CHAR(1)
tipopelo CHAR(1)
fmacimiento DATE
Ccomentario TEXT razamascota
PK |idrazamascota | INTEGER
descripcion VARCHAR({100)
ubigeo
J PK | idubigeo | INTEGER perdida
dpai INTEGER
cenpas PK |idperdida | BIGINT
coddpto | INTEGER k_D{ .
codprov | INTEGER idmascota | BIGINT
coddist | INTEGER 55;"':' g:_?gil]
nombre | VARCHAR{100) hzﬂ:‘ DaTE

Tabla 54: Tarjeta CRC - Clase Perdida

Nombre Clase: Adopcion

Responsabilidades: Colaboradores:

- Registrar como perdida - Clase Mascota
- Registrar como recuperada
- Listar Todas
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4.2.1.7. Rotaciones
Evita que las personas se conviertan en si mismas un cuello de botella,

las rotaciones permitiran que todos conozcan como funciona el sistema.

Este punto no sera considerado puesto que el proceso de desarrollo de

software lo realiza una sola persona.

42.1.8. Reuniones diarias
Las reuniones se realizardn de manera diaria considerando los dias
laborables.

4.2.2. Fase de Disefio

4.2.2.1. Prototipos

facemascotas.com

O ® x Q { http://facemascotas.com ] @ ]

Ln-go Inicic  Servicios Perdidas/Encontradas  Adopta  Articulos Ingresar Hegrstmrse

/ \

info@facemascotas.com

v

Figura 37: Prototipo / Pagina de Inicio
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facemascotas.com

G E> x {} { http://facemascotas.com

) & D

[ - . .
‘—_Logoh Inicie  Servicios Perdidas/Encontradas  Adopta  Articulos | Ingresar Il Registrarse I
info@facemascotas.com o n
Red Social Adopta Perdidas

Al MLEE JMALE AL
L I
LA AT AR

Encontradas

ARGl L LT AL
L I
LML AT SIS

AR L L S
L
e

| X<

Consulta Veterinaria
ARl Al L AL
AT B LT
T ST A

AN SR L A
L R
AL AL AR

| X<

Maltrate

AT LR L AL
L R
LA AT RN

Figura 38: Prototipo / Pagina de Inicio, seccién Servicios

facemascotas.com

G E> x {} { http://facemascotas.com

) & D

[ - . .
» Lego —~ Inicie  Servicios Perdidas/Encontradas  Adopta  Articulos | Ingresar Il Registrarse I
|:- Perdidas |:- Encontradas
n g ™)
Mascota Perdida l Datos Mascota
200006 20984 o9, A ST
s Y L AT ST
I Datos Duefio
Mascota Perdida ATt SN
Ak A T el i
AL AT L N _J
Mascota Encontrada V
o o o
. il S
(=]

Figura 39: Prototipo / Pagina de Inicio, seccién Perdidas - Encontradas
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facemascotas.com

O Q x Q { http://facemascotas.com

] @ )

:Logo: Inicie  Servicios Perdidas/Encontradas  Adopta  Articulos | Ingresar Il Registrarse I
Mascotas en Adopaibn
NOMBRE NOMBRE NOMBRE NOMBRE NOMBRE
% afios y X meses % afios y X meses % afios y ¥ meses % afios y X meses % afios y X meses

Ver Todas

Figura 40: Prototipo / Pagina de Inicio, seccién Adopta

facemascotas.com

O Q x Q { http://facemascotas.com

] @ )

Sy, ™

L
Py

Inicie  Servicios

Perdidas/Encontradas  Adopta

Articulos

| Ingresar Il Registrarse I

Ultimes Articulos

>

Nombre Articulo

L ]

AR STl AT AL

Categoria

Leer mas.

——_

Nombre Articulo

AR ARl T BT

T ML T
Categoria

| Leer mas... l

>

Nombre Articulo

A Al B BT
T ST
Categoria
Leer mas.. l

Figura 41: Prototipo / Pagina de Inicio, seccion Articulos
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facemascotas.com

O Q x Q { http://facemascotas.com

] @ )

Sy, ™

» Lego —~ Inicie

Servicios Perdidas/Encontrodas  Adopta  Articulos

| Ingresar Il Registrarse I

—

L.

Datos del Dueino

I Nombre del duefio I

I Apellido del duefic I

Correo electronico

Contrasefia

Repetir Contrasefia

Fecha de nacimiento
24/04/1982 -

O Mujer O Hombre

info@facemascotas.com

Crear Cuenta

= |

Figura 42: Prototipo / Pagina de Inicio, Crear Cuenta

facemascotas.com

O Q x Q { http://facemascotas.com

] @ )

S - . .
» Lego —~ Inicie  Servicios Perdidas/Encontradas  Adopta  Articulos | Ingresar Il Registrarse I
= =1
Ingresa a tu cuenta
I Correo electrénico I
I Contrasefia I
- =
info@facemascotas.com o n
v

Figura 43: Prototipo / Pagina de Inicio, Ingresar
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facemascotas.com

O Q x Q { hitp://facemascotas.com ] 6_3

______.Lng-u — & M4 Q Bosqueda Mombre @ Inicic £k« Cerrar Sesitn
Nombre Mascota d | & Estado l |@® Foto l | @ Video l Mis Mascotas
MNombre Mascota
Imagen Mascom &+ Qué hace tu mascota?

Agregar Mascota

4
| N |
MNombre duefio Nombre Mascota (De: Nombre Duefio)
Editar Perfil AT SRR LT AT ST L TMR T LT SN TA AL ST
SR B PR ARG SN 4L AN S M ARaigh

Amigos Publicidad

Nombre
Mombre
Nombre
Nombre e Me Gusta (10) @ Comentarios (5)
L J

Figura 44: Prototipo / Red Social para interactuar con duefios de mascotas

4.2.2.2. Desarrollo del plan de iteraciones: Fase de Disefo

a. Historia de Usuario: Registro de Usuarios

Tabla 55: Tarea 1.1.1 — Realiza disefio de pantalla para registrar datos personales del duefio de una mascota

TAREA
Numero de Tarea: 1.1.1 Numero de Historia: 001
Nombre de la Tarea: Realiza disefio de pantalla para registrar datos personales del
duefio de una mascota.
Tipo de Tarea: Desarrollo
Programador Responsable: José Cruz Guarniz
Descripcion:
Realiza disefio de pantalla para registrar datos personales del duefio de una

mascota.
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Datos del Duefio

José
Cruz

jeruz@idactilar.com

Fecha de Nacimiento
1982 v || abr v| 24

~'Mujer ® Hombre

Figura 45: Disefio de pantalla para registrar datos personales del duefio de una mascota

Tabla 56: Tarea 1.2.1 - Envio de solicitud de confirmacion al email del duefio

VA R{=TaN

Numero de Tarea: 1.2.1 Numero de Historia: 001

Nombre de la Tarea: Envio de solicitud de confirmacion al email del duefio.
Tipo de Tarea: Desarrollo

Programador Responsable: José Cruz Guarniz

Descripcion:

Realiza disefio del email de confirmacion a enviar al duefio de la mascota.

Confirma tu cuenta de FaceMascotas, José
De info@facemascotas.com L*
Destinatario  jcruz@idactilar.com L'

Responder a  info@facemascotas.com L*
Fecha Hoy 00:28

.Ho Hola José,

Ultimo paso...

Confirma tu direccion de correo electronico para
completar tu cuenta de facemascotas. Haz clic en el
botdén de abajo.

facemacotas.com - La red social para tu engreid@

Figura 46: Envio de solicitud de confirmacién al email del duefio
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Tabla 57: Tarea 1.3.1 - Registrar datos geograficos y carga de foto de perfil del duefio de la mascota

TAREA
Numero de Tarea: 1.3.1 Numero de Historia: 001
Nombre de la Tarea: Registrar datos geograficos y carga de foto de perfil del duefio
de la mascota.
Tipo de Tarea: Desarrollo
Programador Responsable: José Cruz Guarniz
Descripcion:
Realiza el disefio de la pantalla para registrar datos geograficos y carga de foto de
perfil del duefio de la mascota.

0.‘{0 facemascotas

Datos del Dueno
Pery v
La libertad .
Pacasmayo v

Pacasmayo v

“\
NN/
CmepanFan Face o

Siguiente ¥

Figura 47: Registrar datos geograficos y carga de foto de perfil del duefio de la mascota
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Tabla 58: Tarea 1.4.1 - Registra datos y carga de foto de perfil de la mascota

TAREA
Numero de Tarea: 1.4.1 Numero de Historia: 001
Nombre de la Tarea: Registra datos y carga de foto de perfil de la mascota.
Tipo de Tarea: Desarrollo
Programador Responsable: José Cruz Guarniz
Descripcion:
Realiza el disefio de la pantalla para registrar datos y carga de foto de perfil de la

mascota.

90
.m facemascotas

Datos dert!\l Mascota
Comisario Rex ]

Perro ¥
> Mestizo v
Macho v

Fecha de Nacimiento: 2013 v may v 15 ¥

Es un perro muy amigable, le gusta pasear por el campo.

= - =
Seleccionar Imagen. .. jC:\fakepath\lMG_ZZOO.J PG |
100%
Siguiente ¥

Figura 48: Registra datos y carga de foto de perfil de la mascota
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b. Historia de Usuario: Catalogo de adopciones

Tabla 59: Tarea 2.1.1 - Registrar datos de la mascota en adopcion y carga de su fotografia

TAREA

Numero de Tarea: 2.1.1 Numero de Historia: 002

Nombre de la Tarea: Registrar datos de la mascota en adopcion y carga de su
fotografia.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Programador Responsable: José Cruz Guarniz

Descripcion:

Realiza disefio de pantalla para registrar datos de la mascota en adopcion.

Publicar una mascota en adopcion

Nombre

Seleccione Tipo Mascota v

Seleccione el Género v

Seleccione el Tamaiio v

Seleccione el Tipo de Pelo v
Edad Aproximada: Afios v Meses v

Descripcion

;-
[ e

e e b

Cracpening zzs0rs | [

100%

Figura 49: Registrar datos de la mascota en adopcion y carga de su fotografia
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Tabla 60: Tarea 2.2.1 - Mostrar catalogo de mascotas en adopcion

TAREA

Numero de Tarea: 2.2.1 Numero de Historia: 002
Nombre de la Tarea: Mostrar catalogo de mascotas en adopcion.
Tipo de Tarea: Desarrollo
Programador Responsable: José Cruz Guarniz
Descripcion:
Realiza disefio de pantalla en la cual se mostrara las mascotas en adopcion.

..{:o facemascotas i Servicios  Adopta  Perdidas / Encontradas  Articulos

Mascotas en Adopcion

Peke Flaquita Gringa
Hembra Hembra Hembra
1afio y 2 meses 6 meses 2 afios y 6 meses

Figura 50: Mostrar catdlogo de mascotas en adopcion
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4.2.3. Fase de Implementacién

4.2.3.2.

compartir

PK

FK

idcom partir
idmascotacomentario
idmascota

fecha
tienecomentarios
tipo

estado

descripcion

vinculo

foto

BIGINT
BIGINT
BIGINT
DATETIME
CHAR(L)
CHAR(L)
CHAR(L)
TEXT

TEXT
VARCHAR(30)

tipomascota

ok

Diagrama de despliegue

TCPIP
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Conexion http

4.2.3.1. Diagramafisico de la base de datos
usuario amistad
PE | idusuario BIGINT ] P | idamistad BIGINT
correo VARCHARI30) FE | idmascotasolicita | BIGINT
clave WARCHAR(30) FE | idmascotaacepta BIGINT
confirmado CHAR(1) estadoamistad CHARI(L)
nombre VARCHAR(40) leida CHAR(1)
apellido VARCHAR(40)
SEN0 CHAR(1)
fmacimiento DATE mascota
FK | idudigen MTEGER o PK | idmascota BIGINT
codconfirmacion | CHAR(20) , estado CHAR(L)
profile VARCHAR(30)
| FK | idusuario BIGINT
- 10 placaidentificacion | BIGINT
adopcion FK | idipomascota INTEGER
pK |idadopcion |BIGINT FK | idrazamascota INTEGER
FK |idmascota | BIGINT nambre VARCHAR(40)
estado CHAR{1) genera CHAR(L)
desde DATE tamanio CHAR(1)
hasta DATE tipopelo CHAR(1)
fmacimiento DATE
comentario TEXT
articulocategoria
PK | idarticulocategoria BIGINT
descripcion VARCHAR(L100)
ubigeo
- PK |idubigeo | INTEGER
articula —H codpais | INTEGER
PK | idarticulo BIGINT coddpta | INTEGER
titulo TEXT codprow | INTEGER
FK |idariculocategoria | BIGINT coddist | INTEGER
contenido BELOB nombre | VARCHAR({LOD)
imgprincipal VARCHAR(100)
fecharegistro DATETIME

Servidor Web

] Aplicacion Web
|
] Fichero LOG
[ ]
] Interfaz cen la BD
[ ]

idtipomascota
descripcion

INTEGER
VARCHAR(100)

razamascota

PK

idrazamascota
descripcion

INTEGER
VARCHAR(100)

perdida

P

BIGINT
BIGINT
CHAR(L)
DATE
DATE

idperdida
idmascota
estado
desde
hasta




4.2.4. Fase de Pruebas

4.24.1. Plan de Pruebas
Proporciona orientacion sobre coémo evaluar y valorar la calidad del

producto.

4.2.4.1.1. Elementos objetivos de pruebas
Para probar la funcionalidad del aplicativo web, es necesario
identificar a los elementos que se les realizara pruebas.
= Realiza el registro de datos personales del duefio de una
mascota.

= Realiza el registro de datos de la mascota en adopcion.

Panorama de Pruebas Planeadas

=  Prueba Funcional
=  Pruebas Unitarias

Enfoque de las Pruebas

= PruebaFuncional

Tabla 61: Prueba Funcional

Objetivo: Asegurar la funcionalidad requerida, incluyendo Ila
navegacion, entrada de datos, su procesamiento y

recuperacion.

Técnica de Caja = Particion de equivalencias
Negra
Consideraciones = Ingreso de datos vélidos y no validos para verificar lo
Especiales siguiente:
- Se obtiene los resultados esperados cuando se utilizan
datos validos.
- Cuando se utlizan datos no validos se muestran los
mensajes de advertencia adecuados o0 no se pueden
ingresar.

Criterios de Se han ejecutado todas pruebas planeadas.
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Finalizacion

= Pruebas Unitarias

Tabla 62: Pruebas Unitarias

Hacer los casos de prueba para que se ejecuten, al menos

Objetivo:

una vez, todas las sentencias del programa, y todas las

condiciones de una manera verdadera como falsa.

Técnica de Caja Cobertura de caminos
Blanca

Consideraciones | Invocar los métodos de acceso a la base de datos e

Especiales introducir en la base de datos tantos datos validos asi como
no validos para observar el comportamiento de la misma.

Criterios de Estudio de cada una de las funciones de acceso y

Finalizacion modificaciones de la base de datos sin pérdida ni corrupcion

de datos.

4.2.1.1.1. Resultado de las Pruebas
Se incluyen las salidas esperadas para cada prueba realizada. Se

muestran los detalles de cada prueba y sus resultados.

42.1.1.2. Caso de Prueba Funcional

Tabla 63: Clases de equivalencia - Realiza el registro de datos personales del duefio de una mascota

CONDICION CLASE NO VALIDA

CLASE VALIDA ‘

El nombre es una cadena de 40 1. Cualquier nombre que tenga | 2: Cualquier nombre que tenga

mas de 40 caracteres.

caracteres como maximo.

como minimo 2 caracteres y como

maximo 40 caracteres.

El apellido es una cadena de 40

caracteres como maximo.

3: Cualquier apellido que tenga
como minimo 2 caracteres y como

maximo 40 caracteres.

4. Cualquier apellido que tenga

mas de 40 caracteres.

El correo electrénico es una
cadena de 30 caracteres como
maximo, tiene un formato en el
cual debe existir como minimo 1

caracter, luego el arroba ‘@7,

5. Cualquier cadena que tiene

como minimo 1 caracter luego el

arroba, seguido de 3 a mas

caracteres, luego el punto y para

finalizar como maximo 10

6: Cualquier cadena que tenga
més de 30 caracteres.
de

caracteres que no tenga arroba.

7. Cualquier cadena

8. Cualquier cadena que no
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seguido de 3 a mas caracteres,

“

luego el punto “.” y para finalizar

como maximo 10 caracteres.

caracteres.

tenga un punto luego de los
caracteres que siguen a la
arroba.

La contrasefia es una cadena
de 7 caracteres como minimo y

30 caracteres como maximo.

9: Cualquier cadena de caracteres

que tiene como minimo 7

caracteres y 30 caracteres como

maximo.

10: Cualquier cadena de
caracteres que tiene menos de 7
caracteres.

11: Cualquier cadena de
caracteres que tiene mas de 30

caracteres.

El campo repetir contrasefia es
una cadena de 7 caracteres

como minimo y 30 caracteres

12: Cualquier cadena de
caracteres que tiene como minimo

7 caracteres y 30 caracteres como

13: Cualquier cadena de
caracteres que tiene menos de 7

caracteres.

como maximo, debe coincidir maximo, debe coincidir con la | 14: Cualquier cadena de
con la contrasefia. contrasefia caracteres que tiene mas de 30
caracteres.
15:  No coincide con la
contrasefia.

Tabla 64: Casos de Prueba - Realiza el registro de datos personales del duefio de una mascota

Clases Nombre Correo electrénico | Contrasefia

Apellido

Repetir Resultado Esperado

Contrasefna

1,3,59 12 Cruz Guarniz = josecruzg@gmail.com | 123456789 123456789 El sistema registra al

duefio de la mascota.

CP02 | 2,3,5,9, 12 Asgfrdsedf | CruzSalinas | jcruz@idactilar.com | 987654321 987654321 El sistemanolos datosy
wsadcfresw muestra un mensaje
ascdfomkjo informando que el
pokjnsvers nombre supera los 40
wwlkjujahs caracteres.

CPO3 | 1,4,5,9,12 | José Asgfrdsedf josecruzg@gmail.com | 123456789 123456789 El sistemanolos datosy
ascdfbmkjo muestra un mensaje
pokjnsvers informando que el
wwlkjujahs apellido supera los 40
wsadcfresw caracteres.

CPO4 | 1,3,6,9,12 | José Cruz Guarniz | Asgfrdsedf 123456789 123456789 El sistema no registra
ascdfbmkjo los datosy muestra un
pokjnsvers mensaje informando
wwlkjujahs que el correo

electrénico supera los
30 caracteres.
CPO5 | 1,3,7,9,12 | José Cruz Guarniz | Josecruzggmail.com | 123456798 123456798 El sistema no registra
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los datosy muestra un
mensaje informando
que el correo

electrénico esinvalido.

CPO6

1,380912

José

Cruz Guarniz

josecruzg@gmailcom

1111111 1111111

El sistema no registra
los datosy muestra un
mensaje informando
que el correo

electrénico esinvalido.

CPO7

1, 3, 5 10,
12

José

Cruz Guarniz

josecruzg@gmail.com

123 123

El sistema no registra
los datosy muestra un
mensaje informando
que la contrasefia debe
tener como minimo 7

caracteres.

CPO8

1, 3, 5 11,
12

José

Cruz Guarniz

josecruzg@gmail.com

Asgfrdsedf | 1234567
ascdfbmkjo
pokjnsvers

wwlkjujahs

El sistema no registra
los datosy muestra un
mensaje informando
que la contrasefia debe
tenercomo maximo 30

caracteres.

CP0O9

135913

José

Cruz Guarniz

josecruzg@gmail.com

123456789 123

El sistema no registra
los datosy muestra un
mensaje informando
que el campo repetir
contrasefiadebe tener
como minimo 7

caracteres.

CP10

1,35914

José

Cruz Guarniz

josecruzg@gmail.com

123456789 Asgfrdsedf
ascdfbmkjo
pokjnsvers

wwlkjujahs

El sistema no registra
los datosy muestra un
mensaje informando
que el campo repetir
contrasefiadebe tener
como mdaximo 30

caracteres.

CP11

1,3,50915

José

Cruz Guarniz

josecruzg@gmail.com

12345678 12345679

El sistema no registra
los datosy muestra un
mensaje informando
que el campo
contrasefia y repetir

contrasefia no coincide.
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421.1.1. Caso de Prueba Unitaria

Complejidad cicloméatica
Para calcular la complejidad ciclomatica de McCabe, lo primero que
tenemos que hacer es dibujar el grafo de flujo. Para esto seguiremos

los siguientes pasos:
Sefialamos en el codigo los pasos para dibujar el grafo de flujo.
= Realiza el registro de datos personales del duefio de una

mascota

Los siguientes scripts son usados para las pruebas de caja blanca de

crear cuenta.

Figura 51: Pruebas de caja blanca - Crear Cuenta - Script

Dibujamos el grafo del flujo, calculamos la complejidad cicloméatica y

determinamos los caminos independientes
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true” e
g" false

success Q
false error
[ false
“

AN | /
\ v ‘»’l
Figura 52: Pruebas de caja blanca - Crear Cuenta - Grafo

El codigo anterior esté realizado en javascript para guardar los datos
del duefio de la mascota

Descripcién de cada nodo:

Tabla 65: Descripcion de cada nodo

| Nodo Descripcion

| Inicia

1 Captura los datos de los controles (cajas de texto, combo, casilla
de verificacion)

Valida los datos de los controles

Retorna un valor falso en caso la validacion de los campos no sea

correcta

4 Crea los pardmetros para enviarlos mediante una llamada ajax

Envia los pardmetros via post al archivo sp_crearcuenta.php

mediante una llamada ajax

Si el proceso Ajax fue correcto

Muestra el mensaje de cuenta creada

Si el proceso Ajax tuvo un error

O 0 N O

Muestra el mensaje de error
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F Finaliza

Calculamos la complejidad cicloméatica
V(G) = Aristas — Nodos + 2
V(G)=13-11+2

V(G) = 4

Caminol->1-1-
Camino2->1-1-
Camino3>1-1-
Camino4->1-1-

|

N OO o O
|

mm ~N 0 00
|

m T ©

Cobertura de decisiones

Se trata de ejecutar con los casos de prueba cada sentencia e

instrucciéon al menos una vez.

Camino 1: Da como respuesta “Error”
Camino 2: Da como respuesta “
Camino 3: Da como respuesta “Cuenta creada”

Camino 4: Da como respuesta “Cuenta creada”
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424.2.

Interfaz del Sistema

cC 0 §® facemascotas.com

00
.m facemascotas

Inicio Servicios Perdidas / Encontradas

Yemem MmO 4/

A
E=

Adopta Articulos

R,
LEa'Red So aratwEngreid@
7 .
4 ®=ingresar & Registrarse
o S—

< Adopta una Mascota

Figura 53: Pagina de Inicio

= >,

Cc 0 1@ facemascotas.com

00
."‘0 facemascotas

= info@facemascotas.com

Red Social

Sube tus fotos, videos,
conoce personas como tl
amantes de las mascotas,
eventos y mas...

Encontradas

Si encuentras una
mascota perdida, tomale
una foto y registra en el
mapa donde la
encontraste.  Recuerdal
alguien como ti puede
estar buscandola

NS

Adopta
Muchas mascotas
esperan una persona

como ta quien las acoja y
les brinde un hogar,
carifio, puedes cambiarle
la vida!

Consulta
Veterinaria

Realiza tus consultas y un
profesional las  estara
respondiendo, valora la
respuesta con las patitas
que se merece.

[
=

o~

*ememBO 48 EDS

Inicio Servicios Perdidas / Encontradas Adopta Articulos

Figura 54: Pagina de Inicio, seccion Servicios
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Perdidas

Si tu mascota se pierde,
registra en el mapa el
lugar que la viste por
uima ~ vez..  Todos
ayudaremos a que vuelva
pronto a casa.

Maltrato

(Eres testigo de maltrato
animal? No seas
complice, dentncialo!
Recuerda que tu denuncia
puede ser anonima.



C )} | ® facemascotas.com/#perdidas

Inicio Servicios Perdidas / Encontradas

facemascotas

8 Perdidas @ Encontradas

e wemBO QAT E

ngresar | # Registrarse

Adopta Articulos

PRIMER PASO: Ubica en el mapa donde se EXTRAVIO TU MASCOTA / ENCONTRASTE UNA MASCOTA

Direccion: |Ejemplo: Trujillo i i : Buscar
-] MASCOTA PERDIDA Conejera IR AD RV
Desde el: 10/11/2016 Mapa Satélite DATOS DE MASCOTA PERDIDA X i
Nombre: Keysi Nombre: Nena
" 1 Pl
Permo / Hembra Tipo: Baro EllBtaceg
" [Vermas] Raza: Schnaucer
o Sexo: Hembra
& Edad: 3 afos, 2 meses
S Extraviada desde: 28/12/2016
g::dceo;";:;;‘j‘)o"ﬂ S, RANARIDE SUB Perrita schnauzer tamano
s % S mediano, color gris claro. Se perdio
gombr;ﬁ:per c SUBA Datoiadiclonalk por los alrededores del Country
erro / Macho Club de Bogota
[Vermas] DATOS DE CONTACTO
Parque La Nombre: Sonia Fajardo
” Florida Teléfono: +57 76541
MASCOTA PERDIDA @N Correo sonyfajardo@gmail.com
Desde el: 28/12/2016 ot S - Direccién:
Nombre: Nena L8 %
Perro / Hembra GRAN GRANADA % i U Jad STS =
4 PRADO niversidad S iz 1
[vermas] VILLAS DE % VERANIEGO & josaue L w
GRANADA % a4 Q s >
S 2
\eropuerto B o Ota' e & +
ternacional ENGAT|VA g L
El Dorado BELLA SUIZA 3 - L¢
o
G‘O\ le NIZA Unicentro Bogota @
= g Dstos de mapas ©2018 Google ' Términos de uso - Notificar un problema de Maps

Figura 55: Pagina de Inicio, seccion Perdidas — Encontradas

& C 1} | ® Noesseguro | facemascotas.com/#perd

Datos del Duefio

e weEBO LA ED

Nombres del Duefio

Apellidos del Duefio
Correo Electrénico

Contrasefa (Minimo 7 caracteres)

Fecha de Nacimiento
Afio v Mes

Hombre

® Mujer

Figura 56: Pagina de Inicio, Crear Cuenta
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<« Cc O VG) No es seguro | facemascotas.com/#perdidas " & D@ = © /'. ﬁn I? 0

2

Ingresa a tu cuenta

Figura 57: Pagina de Inicio, Ingresar

& X 0O V®facemascotas,comwr‘\co o w $ @& = A O !’. ﬁﬂ napg

.‘i facemascotas Q Bisqueda ¥ Comisario Rex A Inicio E- 24 Cerrar Sesion
ComisarioRex ' Invitar a un amigo
-,
<@ Estado @8 Foto B Video Correo electronico
= % Enviar
i 1 ¢Qué
z
m Mis Mascotas (1)
ﬁ Comisario Rex
< Comisario Rex (De: José Cruz) - + Agregar Mascota
# Editar Perfil Pensando... ando...
Anuncios

= Mi Perfil

(= Mis Fotos

& Dar en Adopcion

g2 Placa QR
@ Me Perdi IV!%: l # }{?j
& Articulos = . . o fP=9§Tl\m e

Figura 58: Red Social para interactuar con duefios de mascotas — Compartir foto
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< Cc O 7@ facemascotas.com/inicio o Y| $ @ @ [ © !’. ﬂﬂ fr B D g g

.:{O facemascotas Q Busqueda sComisarioRex  fnicio £~  Cermar Sesion

Ci it
amges €

Blaster - Kenia (De: Sergio Bencomo)
De: George Hace 17
Morante Normal que me enfade...
Eﬂ Brako
&\l De: Marlene
Piedra

chucho
De: Wilder
W Huaccha

#| Drako
De: Katitza
-E Tirado

wMegusta B ®C
[

Figura 59: Red Social para interactuar con duefios de mascotas — Compartir video

&« C 1} | © facemascotas.com/inicio o & W@ © ”. }’Yﬂ e ":ﬁ E :

facemascotas Q Busqueda omisario Rex ~ fInicio ¥ - Cerrar Sesion

ComisarioRex O . '
< Inicio / Asociar una Placa QR Invitar a un amigo
ICorreo electronico

Ingresa los cuatro digitos que siguen a: facemascotas.com/ que se encuentran en & Enviar
la parte posterior de tu Placa de Identificacion QR
Ejemplo: facemascotas.com/abed (El codige de cuatro digitos seria: abcd) Mis Mascotas [1]

Codigo de 4 digitos T Comisario Rex

=+ Agregar Mascota

# Editar Perfil ¢Aun no tienes tu Placa de Identificacion QR?
B2 tienda@facemascotas.com Anuncios
9924 375173

4 Inicio

i= Mi Perfil
Eal Mis Fotos

& Dar en Adopcion

@ DESCARGA TU

@ Me Perdi el

Ariculos

Figura 60: Registrar tu Placa de identificacion "Facemascotas"
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&« c 0 |®facemascotas‘mmﬂmcin o 1}‘ $ o @ © /'. % f? T,.‘E 2 :

L) .. facemascotas Q Busqueda % Comisario Rex  flnicio % ~  Cermrar Sesion
@ .

ComisarioRex O P TNWEST o oL TR L7 Invitar a un amigo

M Satél; La P

| R DANIEL HOYL ICorreo electronico ‘

MIRAFLORES s -
LAS QUINTANAS & a = Enviar
W
BARRIO.MEDICO ™A a
fiezueld . ARANSUEZ
SANCHEZ ey :
2 CARRION a9 SANTA ROSAIL B LESEES o
EL ALAMBRE SN EL

COVICORTI Plaza de,emas, gL Comisario Rex

José Cruz Vi Pt EL MAYORISTA
kA Q @ p=]2F + Agregar Mascota
) g, Universidid & CHicaco
# Editar Perfil 0, Nacional de & 2
% Trujillo (UNT) _
VISTA HERMOSA @ TORRES ARAUJOD ) Anuncios
) J

# Inicio JUAN PABLOII ¥ LAS CASUARINAS

LAS PALMERAS MONSERRATE LOS LAURELES +
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Figura 61: Registrando mi mascota como perdida
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Figura 62: Perfil de una mascota

143



ANEXO 5: Resultados

Anexo 5 -1: Tabla T de Student

TABLA 2: DISTRIBUCION t DE STUDENT

Puntos de parcentaje de la distribucién t
Ejemph

Pasu ¢ = 10 gracks &
liberuad

Piri> 1.812) =008
Pl 1< -1.812] « 005

Y Nz ¢
fn L) 02 oS o 0m ons om 0005 | Q008
1 1000 | 1376 | 1963 30/ | 6314 | 12704 | 31 | €0656 (W5
2 0816 | 1081 | 1386 | 1888 | 2920 | 40 | 6565 | 9935 | 31 AW
2 0768 088 | 1290 | TAW | 2383 | M | 454 | SAG | 125N
‘ Q74% 0941 | 1990 | 15T | 2932 | 2778 | 3747 | 4504 | B610
5 0727 | 0820 | 1456 | 1478 | 2018 | 257 | 3365 | 4032 | 686

0718 0806 | 1004 | 144 | 154 | 240 | 300 | AMO7 | 988
07t | Q806 | 1199 | 1415 | 1895 | 2385 | 2908 | 4N | S8

gewuoe

0706 0889 | 1108 13687 | 1860 | 2308 | 2886 | 1355 | SO41
0703  O0m3 | 1100 | T3E | 1830 | 22 | 2A | I2m (&M
0700 @ QR | 1000 137 | 1277 | 2228 | 2764 | 21N | 4aSEY
n 0697 A 0&G | 1088 158 | 1796 | 2201 | 2718 | 2108 | A&7
0698 | 053 | 1083 | 135 | 1782 | 2179 | 288 | 30W | AMB
OA% | 0N0 | 1079 139 | 107 | 2080 | 2850 | 3012 | A2
0692 | 0888 | 1076 | 136 | 1761 | 2186 | 2624 | 2977 | 40
0897 | Q856 | 1074 | 1341 | 1783 | 243 | 2807 | 2547 | AGT2
G800  OMsS | 1071 | 13X | 1748 | 210 | 255 | 34 | AanE
0689 0883 | 1049 1370 | 1740 | 2110 | 2567 | 2508 | 2965
0688 Q882 | 1067 | 133 | 1734 | 2101 | 25852 | 287 | A%z
0888 | Oms1 | 1084 | 13N | 1739 | 200 | 2508 | 266 | AN
0687 0880 | 1064 | 133 | 1725 | 2088 | 2528 | 28& | 180

0686 0859 | 1063 132 | 1721 | 2080 | 2518 | 2B} | AMS
Q888 0N | 108 | 132 | 1T | J0% | 2808 | 28 | AR
0858 | 1060 | 1310 | 1714 | 2080 | 2500 | 2807 | 317eE
0685 | 0857 | 1059 | 1318 | 1,711 | 2064 | 2492 | 2757 | A MS
0834 1058 | 1308 | 1708 | 2000 | 2485 | 2707 | A7S

0484 1058 | 1315 | 1706 | 2058 | 247% | 278 | A7
0684 | 0855 | 1087 | 1314 | 1703 | 20 | 2473 | 2771 | Q688
1008 | 1213 | 170 | 20@ | 2447 | 270 | AGT4
G831 0854 | 1088 1311 | 1699 | 2085 | 2462 | 279 | 280
0631 1056 | 1310 | 1697 | 20@ | 2457 | 2750 | 1646

:
:

5

QB8 | 081 | 1080 | 'O | 1684 | 202 | 2423 | 2704 | A

B8 HUENYR NYXBHR BIEE sxonm

0479 | 0848 | 1045 | 1208 | 14671 | 2000 | 2590 | 2880 | 340
120 | 0677 | 0845 | 104t | 128 | 1658 | 19 | 2388 | 2817 | AW
w las7s 082 | 1036 | 12m | 1645 | vom | 2226 | 25m | ame

Figura 63: Tabla T de Student
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Anexo 5 - 3: “Resultados de encuesta para medir la variable independiente”

:Como califica la facilidad en el uso del portal web?

16 respuestas

& Muy Bueno

@ Bueno

@ Regular

@ Deficients

@ Muy Deficiente

Figura 64: Encuesta para medir variable independiente - Pregunta 01

¢Como califica el nivel de integridad de las opciones del portal web?

16 respuestas

& Nuy Bueno

@& Eueno

& Regular

@ Deficients

& Muy Deficiente

Figura 65: Encuesta para medir variable independiente - Pregunta 02
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i Como calificaria el nivel de aprendizaje en el uso del portal web?

16 respuestas

& uy Bueno

@ Bueno

& Regular

@ Deficiente

@ Nuy Deficiente

Figura 66: Encuesta para medir variable independiente - Pregunta 03

. Como califica el nivel de confianza en el uso del portal web?

16 respuestas

@ Wuy Bueno

@ EBueno

@ Regular

@ Deficiente

@ Muy Deficiente

Figura 67: Encuesta para medir variable independiente - Pregunta 04
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ANEXO 6: Traduccion — Resumen / Abstract

S

\l UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ABSTRACT

The present thesis, titled "Social networking as a technological tool to improve the quality of life for
pets in Pacasmayo district", aims to demonstrate that, with the use of new technologies, the quality
of life of pets can be improved. For this, it is necessary to increase people’s awareness through posts
and interactions on social networks, as well as the adoption of pets thanks to the use of a virtual
catalogue and the location of lost pets via alerts and the use identity-tags with a Quick-Response
Code. A survey was applied to a sample of 378 persons from the Pacasmayo district, which has
23,493 inhabitants. The method of data-analysis used was Student's t-distribution test and the
development methodology used was XP eXtreme programming, given the large sample, the short
period of time to conduct the research, the different phases which had to be documented, and
susceptibility to adjustments during its development.

After the social network implementation, people’s awareness of pet-wellbeing increased by 86%,
pet-adoption increased by 63.64% and recovery of lost pets increased by 52%. It is concluded that
social-network implementation significantly improves the quality of life for pets in the Pacasmayo
district.

Keywords: Social network, pets, awareness, adoption.
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