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Resumen

El desperdicio de alimentos es uno de los mayores problemas a los que se ha
enfrentado la sociedad a lo largo de los afios. Hablar de desperdicio de alimentos no
es solamente reflexionar sobre la comida desperdiciada, situacion que por si sola es
muy grave, sino también de los recursos que se utilizan para la produccién de esta
(agua, insumos, energia, etc.), lo cual provoca una mayor contaminacion que es

preocupante para el medio ambiente.

Este proyecto se enfoca en mostrar como crear un huerto casero, fomentando el
autoabasto familiar y reduciendo el desperdicio de alimentos, mediante una aplicacion
movil que incluye juegos, cuestionarios e informacién relevante sobre el tema, asi
como un disefio de pantallas simples e intuitivas para ofrecer una mejor experiencia

del usuario.

En un principio, se recolecto informacién sobre el desperdicio de alimentos, soberania
alimentaria y autoabasto familiar urbano, con la finalidad de entender de una mejor
manera esta situacion. Posteriormente, en base a la informacion obtenida, se
determinaron los requerimientos y funciones con los que debe contar la aplicacion
movil para lograr su objetivo exitosamente. Finalmente, habiendo concluido el
desarrollo e implementacion de la aplicacidn, se realiza la recoleccion de datos y
opiniones de los usuarios mediante una encuesta para analizar el recibimiento y

funcionamiento que esta tiene.

En ese sentido, la recoleccion de los resultados de la encuesta funciona como
retroalimentacion para entender mejor los cambios necesarios para ofrecer una mejor
experiencia del usuario al momento de utilizar la aplicacion movil y lograr fomentar el

autoabasto dentro de sus hogares.



Introduccion

El objetivo de este proyecto es, mediante el desarrollo de una aplicacion mdvil,
fomentar el autoabasto familiar en la region de Teziutlan a través de la creacion de
huertos caseros; esto con el fin de lograr una soberania alimentaria en un futuro. De
igual forma, se planea concientizar a los usuarios de la aplicacion sobre el desperdicio

de alimentos que se vive en México y el mundo.

El tema del desperdicio de alimentos es muy importante en los esfuerzos por combatir
el hambre, mejorar la economia y mejorar la seguridad alimentaria en los paises mas
pobres del mundo. “Las causas exactas del desperdicio de alimentos dentro de los
hogares varian en las diferentes partes del mundo y dependen sobre todo de las
condiciones especificas y situacion local de cada pais. En términos generales, el
desperdicio de alimentos esta influenciado por las elecciones tomadas en la
produccién de cultivos y sus patrones, la infraestructura y capacidad internas, las
cadenas comerciales y los canales de distribucion, asi como por las compras de los
consumidores y las practicas de uso de alimentos. El desperdicio de alimentos en los
hogares deberia mantenerse al minimo en cualquier pais, independientemente de su
nivel de desarrollo econémico y de la madurez de sus sistemas”. (Gustavsson et al.,
2012).

Lo anterior es una de las principales razones por las que se busca una solucion con la
creacion de una aplicacion movil que fomente el autoabasto familiar y la reduccion de
desperdicio de alimentos, esperando que la region de Teziutlan y, posteriormente,

México logren llegar a gozar de una soberania alimentaria basada en el autoabasto.

En un principio, se exponen los preliminares del proyecto. Después, en el capitulo I,
se dan a conocer la problematica, los objetivos y la descripcion general del porqué del
desarrollo de este trabajo, asi como la descripcion de la institucién en la que se llevo
a cabo (Instituto Tecnol6gico Superior de Teziutlan). En el capitulo Il se desglosan los
fundamentos tedricos, obtenidos mediante una investigacion, y las tecnologias

utilizadas en el desarrollo de la aplicacion movil. Posteriormente, en el capitulo 111, se



muestran la descripcion de como fueron utilizadas las tecnologias mencionadas en el
capitulo 1l dentro del desarrollo de la aplicacion movil, ademas de contener los
requerimientos, casos de uso, diagramas de secuencia y de base de datos necesarios
para el correcto desarrollo de la aplicacion. Dentro del capitulo IV se anexan los
prototipos de las pantallas con las que cuenta la aplicacion movil una vez
implementada y se analizan los resultados de la encuesta de evaluacion de la
aplicacion. Una vez implementada la aplicacion y obtenidos los resultados de la
encuesta, se presentan las conclusiones del proyecto, esto en el capitulo V.
Finalmente, en los capitulos VI y VII, se muestran las fuentes de informacién utilizadas
para el desarrollo de este proyecto y los indices de figuras y tablas incluidas en este

trabajo.
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CAPITULO | GENERALIDADES DEL PROYECTO
1.1. Marco Contextual

1.1.1. Antecedentes

Teziutlan ha sido histéricamente un centro importante de desarrollo econdémico en la
region nororiental del estado de Puebla, cuyas principales fuentes de ingresos son
primero las industrias minera y metallrgica, luego la fruticultura y la ganaderia, y mas
recientemente la confeccion de prendas de vestir. Por supuesto, la actividad industrial
siempre ha contribuido al crecimiento de otras actividades econdmicas, como el

comercio, el transporte, los servicios financieros y especialmente la educacion.

El Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan inicid sus actividades el 1 de septiembre
de 1993 en las instalaciones del CBTis No. 44, ubicado en la comunidad de Ahuateno.
Con el firme propésito de ser uno de los mejores y mas avanzados medios de
educaciéon superior de la nacion, inicia con dos prometedoras carreras. Esta accion
refleja el esfuerzo de muchos teziutecos y del gobernador Lic. Manuel Bartlett Diaz.
Asi, el 6 de septiembre de 1993, se inici6 de manera decidida y rapida la primera
jornada de clases en el Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan, con la conviccion
de alcanzar las metas trazadas en beneficio exclusivo de Teziutlan y la region. El 19
de noviembre del mismo afio, el cabildo local aprobé la firma de un convenio entre la
SEP y el gobierno del estado para establecer el Instituto Tecnolégico Superior de
Teziutlan en Puebla. El 27 de octubre de 1994, el Quincuagésimo Segundo Congreso
Constitucional del Estado Libre y Soberano de Puebla promulgé la ley que crea el
ITST. La ley menciona en su articulo 1 que el Instituto es un organismo publico
descentralizado del Estado de Puebla, con personalidad juridica y patrimonio propios.
Al mismo tiempo, gracias a la donacion de Jorge Barrdon Levet, quien era el Diputado
Local en ese momento, y al esfuerzo de él y su hermano Samuel Barron Levet, se
compraron oficialmente 12 hectareas de terreno a la Compafiia Minera Autlan. El sitio

se encuentra junto a una antigua mina de cobre que impulso el desarrollo del territorio



hace 200 afilos y ahora esta renaciendo con la construccion de una central

hidroeléctrica.

En octubre de 1999, el Instituto Técnico Superior de Teziutlan (ITST) se vio afectado
lamentablemente por la depresion tropical "IRENE", que dafid0 severamente la
infraestructura de la institucion. Durante el curso 2000-2001, el Instituto continud su
labor académica en las instalaciones habilitadas en el centro de Teziutlan, Puebla, con
el mismo entusiasmo que en ciclos anteriores. En el mes de enero del afio 2001,
alumnos y personal del ITST. reanudan actividades en estas instalaciones de Aire
Libre.

Una nueva filosofia se va consolidando poco a poco en el Instituto, y su afan de
trascender se convierte en una mentalidad permanente, dando como resultado que el
1 de Noviembre del 2006, estando al frente de la institucion el Mtro. Gustavo Urbano
Juarez, se logra la Acreditacion de la carrera de Informatica por parte del CONAIC,
Acreditacién del Programa de la Licenciatura en Administracion por parte de CACECA
en el afio 2008, Acreditacion del Programa de la Licenciatura en Ingenieria Industrial
por parte de CACEI en el afio 2009, Acreditacion del Programa de la Licenciatura de
Ingenieria en Sistemas Computacionales por parte del CONAIC en el afio 2010,
Certificacion del Sistema de Gestion Ambiental bajo la Norma 1SO-14001:2004, por
QMI — SAIGLOBAL, Reconocimiento SEP Federal a la Calidad Educativa por lograr el
100% de la matricula con Programas Acreditados, para el afio 2010, Aprobacion del

Programa de Proteccion Civil a nivel Estrado, para el periodo 2010 — 2011.

Para el 30 de agosto de 2018, toma el cargo de la Direccion General la Mtra. Arminda
Juarez Arroyo, como consecuencia de lo anterior, y con la finalidad de hacer
congruente el desarrollo, integral del Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan dentro
del proceso educativo, se genero su estructura organica que condujo a la expedicion

de su Reglamento interior. (ITST, 2019a).
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1.1.2. Descripcion de la empresa

El Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan atiende las necesidades de la sociedad
y los principios de La Ley de Educacion del Estado de Puebla, consolidandose como
una institucién cuyo objetivo es lograr una educacion de calidad, moderna y eficiente,
orientada a acercarlo a las necesidades e intereses de la poblacion, promoviendo el
uso transparente y eficaz de los recursos disponibles en términos humanos,

materiales, financieros y el cumplimiento oportuno de los planes de trabajo.

El ITST tiene como misién formar profesionales que se constituyan en agentes de
cambio y promuevan el desarrollo integral de la sociedad, mediante la implementacion

de procesos académicos de calidad.

Mientras tanto, su vision es llegar a ser la Institucion de Educacion Superior
Tecnolégica mas reconocida en el Estado de Puebla, que ofrezca un proceso de
Ensefianza — Aprendizaje certificado, comprometido con la excelencia académica y la
formacion integral del Alumno, contribuyendo al desarrollo sustentable, econémico,
politico y social de nuestro Estado. (ITST, 2019b)

1.1.3. Razon social

Instituto Tecnolégico Superior de Teziutlan

1.1.4. Domicilio-giro

Fraccion | y Il s/n predio Aire Libre, Teziutlan, Puebla. CP. 73960
Tel. (231) 3114000
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1.1.5. Organigrama

Figura 1. Estructura orgénica del Instituto Tecnolégico Superior de Teziutlan

H. Junta Directiva

Direccion General
........................... e Direccion

| E— sii.l.miéli:a

Departamento de Departamento de Planeacion Departamento de
Vinculacion y Programacion Personal
Departamento de Departamento de Estadistica
y Evaluacion

Difusidn y Concertacion

Departamento de
Desarrollo Academico

Division de Ingenieria
en Gestion Empresarial

Departamento de
Ciencias Basicas

Division de Ingenieriaen
Industrias Alimentarias

Departamento de
Recursos
Financieros

Divisidn de Ingenieriaen

Departamento de
Recursos Materiales

Sistemas Computacionales

Departamento de Residencias Departamento de Control
Profesionales y Servicio Social Escolar

y Servicios

Division de
enieria Industrial

e
Informatica

Division de Ingenieria
Informatica

Fuente: propia basada en el sitio web del ITST. (2018). Estructura Organica. [Figura]. Recuperado de
http://www.itsteziutlan.edu.mx/index.php/estructura-organica/
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1.2. Problematica

Debido a la pandemia originada por el virus SARS-CoV-2, mejor conocido como
COVID-19, una gran parte de la poblacion esta obligada a permanecer en su casa,
haciendo que las personas cocinen mas que nunca; razén por la cual estan prestando

mas atencién al desperdicio de alimentos que producen.

Segun datos de la Universidad Panamericana (s. f.), cada dia se desperdician mas de
30,000 toneladas de alimentos en México. Este nimero lo generan restaurantes, casas
y hoteles y todo se convierte en basura, entre tanto, 28 millones de personas sufren
escasez de alimentos. 8 de cada 10 hogares descartan alimentos sin procesar porque
piensan que no son buenos, y 3 de cada 10 hogares descartan algunos alimentos

procesados. Por otro lado, el 18,9% de los hogares utilizan todo lo que compran.

Por otra parte, el estudio “Pérdidas y Desperdicios Alimentarios en México” del Banco
Mundial (2017), revel6 que “de 79 alimentos representativos en la canasta alimentaria
de México se calcula un desperdicio de 20.4 millones de toneladas cada afio, que
implica grandes impactos ambientales por excesivo uso de agua y generacion de
bioxido de carbono”. Lo anterior da como resultado que cerca de un 34% de la
produccion nacional de alimentos, que se deriva principalmente de la carne de res y

cerdo, camardén, leche, aguacate, tomate, papa y mango, es desperdiciado.

De igual forma, de acuerdo con el estudio mencionado anteriormente, "si los alimentos
perdidos y desperdiciados fueran recuperados seria posible atender la deficiencia

alimentaria de mas de 7.4 millones de mexicanos".

Algunas personas, para reducir el desperdicio de alimentos que generan, en lugar de
tirar la comida en mal estado directamente a la basura, separan sus desechos en
organicos y desechos inorganicos, hacen composta a partir de alimentos organicos y

la usan para fertilizar huertos y/o jardines; sin embargo, esta solucion claramente no
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es adecuada para poblaciones que viven en areas urbanas donde tener un huerto
familiar no parece una opcion viable, lo que lleva a la pérdida de estos alimentos

organicos.

Entre los factores que impiden a la poblacion contar con un huerto se encuentra la
priorizacion del desarrollo industrial y el proceso de urbanizacion, los cuales se dieron
después de la segunda guerra mundial, asi como la falta de espacio dentro de las
viviendas. (Mariscal et al., 2019)

Cabe sefialar que los huertos familiares en entornos urbanos son una forma de reducir
el consumo de recursos, mejorar la salud y el estado nutricional de las personas,

promover una restauracion ecolégica y combatir la degradacion ambiental.

1.3. Pregunta de investigacion

¢Una aplicacion movil podria resultar atractiva para los pobladores de la regién de

Teziutlan como herramienta de apoyo que fomente el autoabasto familiar urbano?
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1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Desarrollar e implementar una aplicacion movil utilizando técnicas de gamificacion

para fomentar el autoabasto familiar urbano en la region de Teziutlan.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Recopilar informacién acerca de las practicas que se puedan implementar en
los hogares para lograr el autoconsumo de huertas urbanas.

¢ Planificar los elementos necesarios para la gamificacion.

e Utilizar el lenguaje UML para el diseiio del modelo de datos del sistema.

e Disefiar la base de datos para el sistema.

o Disefiar el prototipo de la aplicacion movil, implementando una interfaz amigable
e intuitiva para el usuario.

e Caodificar la aplicacion movil utilizando técnicas de gamificacion.

e Realizar las pruebas pertinentes para identificar los errores y bugs de la
aplicacion.

e Implementar la aplicacion mavil.

e Analizar y presentar los resultados del uso de la aplicacion.
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1.5. Justificacion

Segun informe presentado recientemente por el Programa Mundial de Alimentos
(PMA) de la Organizacion de las Naciones Unidades (ONU), el mundo se enfrenta a
“‘hambrunas de proporciones biblicas”. Se calcula que la falta de alimentos podria
afectar hasta a 265 millones de personas y que mas de 30 paises en vias de desarrollo
podrian sufrir por esta hambruna generalizada (Alfaro, 2020).

Una de las soluciones que se proponen para contrarrestar esta falta de alimentos se
basa en el autoabastecimiento de alimentos. La Universidad de Costa Rica (2020)
define el autoabastecimiento como “la capacidad de producir la mayoria de los
alimentos que precisa, ya sea una nacién o un hogar, de manera que se puedan
satisfacer las necesidades alimentarias con productos frescos, como frutas, verduras,

carnicos y sus derivados”.

Stop Cambio Climatico (2021) sefiala que la propuesta de hacer un huerto en casa nos
permite producir los alimentos que consumimos, de manera que se pueda contar con
productos frescos, con mayor madurez y caracteristicas sobresalientes, y al mismo
tiempo puede ser considerada como una actividad relajante que ayude a sustituir el

ocio y el contacto con la naturaleza.

En un entorno urbano, el hablar de creacion de huertos familiares no es algo viable,
debido a la falta de un espacio en el que se pueda realizar esta practica; para esto
Mufioz (2020) indica los diferentes tipos de huertos caseros y sus clasificaciones, que
van desde huertos en el suelo hasta huertos verticales, estos ultimos siendo de las
opciones mas viables para las personas que se encuentren con un problema de

espacio en casa.

La realizacion de un huerto casero puede comenzar con pequefos recipientes como
botellas de plastico o cajas, teniendo en cuenta que tengan cierta profundidad y salida

de agua, asi como un espacio con luz solar.
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El objetivo de este estudio de trabajo es el desarrollo de una aplicacién maovil utilizando
técnicas de gamificacion. Esto con la intencion de fomentar el autoabasto familiar
urbano en la region de Teziutlan, identificando las limitantes a las que actualmente se
enfrenta la regidn, con el fin de proponer las estrategias mas viables para lograr los

mejores resultados en la investigacion.
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CAPITULO Il MARCO TEORICO
2.1. Fundamentos tedéricos

A continuacién, se describen los fundamentos tedricos que soportan la presente

investigacion.

2.1.1. Soberania alimentaria

“Las crisis alimentaria, financiera y climatica a las que nos enfrentamos estan
provocadas por el modelo actual que, en el contexto de la alimentacién y la agricultura,
tiene un caracter intensivo, a gran escala, liderado por multinacionales y altamente
dependiente de insumos quimicos. Los alimentos se han transformado en una
mercancia importada y exportada alrededor del mundo. Transformar el sector agrario
es clave para atajar muchos de los problemas de nuestras sociedades: desde el
cambio climético, al hambre, la falta de empleo o la concentracién de gran parte de la
poblacién en las ciudades, con el consecuente abandono del mundo rural. Para
alcanzar esta transformacion es necesario apostar por la soberania alimentaria, por un
sistema local, ecoldgico, de gran biodiversidad y a pequefia escala, que vele por la
tierra y las personas, en vez de buscar beneficios a corto plazo como sucede en la

actualidad”. (Amigos de la Tierra, 2019).

La soberania alimentaria se puede definir como el derecho de las personas a controlar
su capacidad de producir alimentos, teniendo en cuenta la diversidad cultural y

productiva de cada comunidad.

2.1.2. Autoabasto familiar urbano

El autoabastecimiento hace referencia a la capacidad que se tiene de proveerse uno
mismo lo necesario. Cuando se habla de autoabasto familiar urbano, se habla de una
forma de agricultura que brinda a las familias una forma de alimentarse e incluso
ayudarse econdmicamente con alimentos producidos en sus propias viviendas,

garantizando una agricultura sana con alimentos saludables.
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“El autoabastecimiento nos permite crear una forma de autonomia, ya sea personal
(en nuestras casas) o0 colectiva (si se produce como pais) de nuestros propios
alimentos.” (Alfaro, 2020)

2.1.3. Huertos familiares

En épocas actuales, debido a la pandemia del COVID-19, causada por el virus SARS-
CoV-2, se debe elaborar una propuesta que evite el desabasto de alimentos tanto a
nivel nacional como mundial. Una de las soluciones que se han propuesto para este
problema es la creacion de huertos caseros que permitan el autoabasto familiar en un

entorno urbano.

Recurrir a estos huertos permite obtener alimentos frescos, sanos y con un mejor
sabor. "Los huertos caseros, ademas de brindar productos caracteristicas destacadas
y mejor maduracién, sirven como un pasatiempo sano y barato, puesto que los
elementos necesarios para la creacion de un pequefio huerto tienen un bajo costo e
incluso pueden ser elementos reciclados, como botellas plasticas, muebles viejos y

tarimas de madera”. (Stop Cambio Climéatico, 2021)

2.2. Tecnologia

En esta seccién, a continuacién, se desglosan las diversas tecnologias que fueron

fundamentales para la creacidon de este proyecto.

2.2.1. Disefio de arquitectura de soporte a la aplicacion

Martinez (2021) describe la arquitectura de software como “La forma de trabajar en un
sistema, como construir nuevos modulos, pero también debe dejar intuir el tipo de
aplicacion que describe, de manera que, si observamos nuestro dibujo arquitecténico
de software, deberiamos de poder intuir qué tipo de aplicacion va a ser construida. No
es lo mismo una aplicacion que controla un hospital que una aplicacién de un cajero

automatico, cada una tendria un dibujo arquitectonico distinto.”

El uso una arquitectura de software garantiza que, a medida que avance el desarrollo

de una aplicacion movil, se defina correctamente su forma para que pueda entenderse
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como un todo. De lo contrario, al observar las partes que conforman el software
desarrollado, lo méas probable es que al tratar de interpretarse el funcionamiento de
estas partes y su motivo de existencia resulte complejo.
Arquitectura de Modelo - Vista - Controlador (MVC)
El patrén MVC es una propuesta de arquitectura de software que sirve para dividir el
codigo por sus funciones. Se utiliza inicialmente en aplicaciones que requieren el uso
de interfaces de usuario, separando en tres partes principales un cédigo:
e Modelo: La parte encargada de trabajar con los datos.
e Vista: Como su nombre lo indica, se encarga de mostrar los datos obtenidas de
los modelos al usuario mediante la interfaz de usuario.
e Controlador: Es la parte que se encarga de la légica de la aplicacion,
coordinando el trabajo de los modelos con las vistas generadas.
“La interaccion que tiene un usuario con una aplicacion que utiliza el patrén MVC
empieza cuando el usuario realiza una accién y, en respuesta, la aplicacion cambia su

modelo de datos y muestra una vista actualizada al usuario”. (Alvarez, 2020)

2.2.2. Base de datos

MySQL

MySQL es un sistema dedicado a la administracion de bases de datos relacionales de
codigo abierto basado en un modelo cliente-servidor. MySQL es compatible con el
lenguaje SQL.

MySQL presenta diversas ventajas que resultan atractivas para los desarrolladores de
software que necesitan almacenar datos ingresados en sus aplicaciones, una de ellas
es gue trabaja con bases de datos relacionales, es decir, hace posible que multiples
tablas se interconecten entre si para organizar correctamente la informacion que se

desea almacenar. (Robledano, 2021).

2.2.3. Lenguaje de programacion

Dart
Dart es un lenguaje de cdédigo abierto desarrollado por Google con el fin de
proporcionar a los programadores un lenguaje basado en el paradigma de
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programacion orientada a objetos con un analisis de tipo estatico. A diferencia de
muchos lenguajes, Dart esta disefiado para que el proceso de desarrollo del
programador sea lo mas facil y agil posible. Por esta razon, tiene un amplio conjunto
de extensiones integradas, como un administrador de paquetes propio, distintos

compiladores, analizadores y formateadores. (Divi, 2020)

Flutter

Flutter es un entorno de trabajo open source desarrollado por Google para la
elaboracion de aplicaciones maoviles y web de forma agil y simple. Una de las ventajas
que Flutter ofrece consiste en que brinda cédigo completamente nativo para las
distintas plataformas a las que va orientado, con lo que el desempefio y la experiencia
del usuario son absolutamente idénticos a las aplicaciones nativas tradicionales.

En el mercado de desarrollo de aplicaciones mdviles existe una gran cantidad de
entornos de trabajo que hacen posible usar un mismo cédigo fuente tanto para iOS
como para Android plataformas. Pero ninguna de ellas produce cddigo 100% nativo
como si lo hace Flutter.

La ventaja mas importante de Flutter es que programas un solo proyecto para los
diferentes sistemas operativos a los que la aplicacion va dirigida, lo que brinda una

reduccion de tiempo de produccién y costes. (Quality Devs, 2019a)

2.2.4. Metodologia de desarrollo

Extreme Programming

El “Extreme Programming” se cuenta como una metodologia para el desarrollo agil de
software, desarrollada principalmente para fomentar la aplicacion de practicas de
ingenieria idéneas para la elaboracion de software. Tiene como principal objetivo que
un grupo de desarrolladores pueda producir software de mas calidad constantemente
y, al mismo tiempo, busca fomentar una mejor calidad de vida para el equipo.

Para poder aplicar esta metodologia en un proyecto desarrollo es fundamental
entender las practicas, valores y principios que lo conforman. Algunos de estos valores
y principios son:

e Comunicacion
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e Simplicidad

e Retroalimentacion

e Coraje

e Respeto
XP (Extreme Programming), de igual forma propone buenas practicas de
comunicacién, planificacion, ingenieria de software y organizacién que, en conjunto
con las practicas y valores mencionados anteriormente, hace posible conformar un

equipo de excelencia. (Mendoza, 2021)
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CAPITULO 1lll DESARROLLO Y METODOLOGIA

3.1. Descripcién del proyecto

La aplicacion movil es un sistema desarrollado mediante Flutter, el cual es un SDK de
codigo abierto creado por Google, el cual a su vez esta basado en el lenguaje de
programacion Dart. De igual manera se integran tecnologias como MySQL,
correspondiente a la base de datos, y PHP, mediante el cual se desarroll6 la APl Rest
gue ayudara a que la aplicaciéon se comunique con la base de datos. Asi mismo, se
utilizé el motor de videojuegos Unity, utilizando C# como lenguaje de programacion,

para programar los minijuegos que contiene la aplicacion.

Este proyecto tiene como finalidad fomentar el autoabasto familiar urbano en la region
de Teziutlan, utilizando técnicas de gamificacion para impulsar la propuesta de los

huertos caseros.

A continuacion, se presenta el modulo correspondiente a los usuarios, presentando las
actividades que estos pueden realizar en la aplicacién.
Tabla 1. Médulo de usuarios

Usuario

) ) Se permite realizar el registro de un
Registro de usuarios .
nuevo usuario en la base de datos.
Se permite iniciar sesion en la aplicacion
o . mediante una cuenta previamente
Inicio de sesién )
creada, ingresando el correo vy
contrasefa del usuario.
Se le permite al usuario revisar sus datos
Consulta de datos registrados (nombre y correo
electronico).
Pantalla en la cual se permite actualizar
Cambio de contrasefia la contrasefa registrada en la base de

datos por una nueva.
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Recuperacion de contrasefia

Registro de cultivos

Visualizacion de cultivos

Cuestionario

Seccién en la cual, ingresando un correo
electrénico registrado en la base de
datos, se envia una nueva contrasena
gue puede ser cambiada posteriormente.
Se permite al usuario registrar algun
cultivo plantado, obtenido desde una
base de datos con informacion
importante de dicho cultivo.

Seccién donde el usuario puede ver los
cultivos que ha registrado, asi como la
opcion de borrarlos.

Se permite realizar un cuestionario
opcional para poner a prueba los
conocimientos de los usuarios respecto a
los huertos caseros, con preguntas
basadas en informacién mostrada en la

aplicacién

Fuente: Propia, 2021.
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3.2. Procedimiento y descripcion de actividades realizadas

A continuacion, se muestra el cronograma de actividades correspondiente a este
proyecto, en él se presentan las actividades a realizar para tener un mejor control de
estas. Este cronograma abarca desde la primera semana de agosto hasta la cuarta y
tltima semana de noviembre, el cual es el periodo en el que se realiz6 el desarrollo de
la aplicacion mévil.

Tabla 2. Cronograma de actividades

Actividad Agosto Septiembre Octubre Noviembre \
Semanas 1 2 3 41 2 3 412 3 41 2 3 4
Analisis de los

requerimientos de

software.
Disefio de prototipos de la

interfaz de usuario. II
Disefio y construccion de

la base de datos. III
Disefio de diagramas de
caso de uso.

Disefio de diagramas de
secuencia.

Codificacion de la

aplicacion movil.

Periodo de pruebas de

funcionalidad. III
Implementacion de la

aplicacion movil. III

Fuente: Propia, 2021.
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3.3. Plan de riesgos

En esta seccidn se muestra la tabla correspondiente al plan de riesgos, en el cual,
como su nombre lo indica, se presentan los riesgos a los que se podria enfrentar un
desarrollador al momento de la creacion de software, asi como las acciones que se

pueden realizar para solucionar estos riesgos.

Tabla 3. Plan de riesgos

Riesgo Frecuencia Impacto Acciones
Comprobar que se
Fallo en la » tenga una conexion
» Probable Critico _ _
conexion a internet activa y
estable.

Verificar el estado
del servidor.

Fallo del servidor Poco probable Critico Realizar copias de
seguridad
periédicamente.
Establecer un

_ cronograma de
Falta de tiempo

o actividades a
para completar el Probable Catastrofico .
realizar durante el
proyecto
desarrollo del
proyecto.
Revisar la
Falta de documentacion
conocimiento en Probable Critico oficial de las
las tecnologias tecnologias a
utilizar.

Fuente: Propia, 2021.
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3.4. Factibilidad

A continuacion, se muestran datos obtenidos del estudio de factibilidad técnica,

operativa y economica.

3.4.1. Factibilidad técnica

Para la realizacion de este proyecto, se debe tomar en cuenta distintos aspectos
técnicos como hardware, software, y conexion de red, ya que la infraestructura
tecnoldgica es de suma importancia para el 6ptimo funcionamiento de la aplicacion
movil una vez que esta es implementada.

Para la implementacion de la aplicacion, se hace uso de la plataforma AlwaysData, la
cual permite almacenar en la nube los datos de los usuarios de una manera segura y

en tiempo real.

3.4.2. Factibilidad operativa

Con el desarrollo de este proyecto se utilizan tecnologias populares y que son muy
utilizadas empresarialmente en la actualidad, lo cual permite que el desarrollo del
sistema web sea &gil, organizado y funcional.

El mantenimiento de la aplicacién puede ser llevado a cabo de manera semestral, ya
gue en este periodo pueden surgir nuevas necesidades, con el fin de mejorar, agregar

y/o realizar modificaciones para mantenerla actualizada.

3.4.3. Factibilidad econdmica

El desarrollo de esta aplicacion movil no generara ningun costo, esto debido a que las
tecnologias y herramientas utilizadas se ofrecen como software libre. El uso del host
gratuito AlwaysData, permite ser utilizada sin ningun costro extra, a menos que el uso

de esta aplicacion se eleve y sea necesario un mayor almacenamiento.
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3.5. Alcances y enfoque de la investigacion
La investigacion se llevara a cabo bajo un enfoque cuantitativo que permita establecer
objetivamente el grado de aceptacion y utilidad por parte de pobladores de la region

para aprender sobre el autoabasto familiar urbano.

El proyecto presenta la informacion necesaria para la creacion de huertos caseros y
su importancia, asi como minijuegos que, a través de la gamificacion, incentivan al

usuario a interesarse en la agricultura casera.

3.6. Hipotesis

Una aplicacion mévil resulta atractiva para los pobladores de la regién de Teziutlan

como herramienta de apoyo que fomente el autoabasto familiar urbano.

3.7. Disefio y metodologia de la investigacion
Herramientas de apoyo

e Encuestas: Esta herramienta nos permitirda conocer las opiniones de los
participantes seleccionados sobre el rendimiento que tiene la aplicacion movil,
asi como los elementos que conforman la interfaz, las funciones y la informacién
que contiene.

e Estadisticas: Una vez que los participantes hayan respondido la encuesta para
evaluar la aplicacion movil, se generaran gréaficas circulares correspondientes a
cada pregunta, esto con el fin de analizar las respuestas que tienen los usuarios.

Fases

e Definir a la poblacion de muestra.

e Establecer las herramientas de apoyo necesarias para el proceso.

e Establecer la muestra con la que se desea trabajar.

e Seleccionar a los participantes.

¢ Iniciar con los experimentos.

e Obtener e interpretar la informacion.

e Comparar resultados con la hipotesis planteada en la investigacion.
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3.8. Seleccién de muestra

Poblacién: Habitantes de la region de Teziutlan.
Muestra: Se realizara la encuesta a 50 habitantes de la regidén de Teziutlan, ya
gue en una determinada seccién de la aplicacion se muestran datos Unicamente

Gtiles para dicha poblacion.

Tabla 4. Célculo del tamafio de una muestra

Atributo Valor % Equivalente
Z = Nivel de Confianza 1.645 90%
p = Poblacion con el atributo deseado 0.75 75%
g = Poblacién sin el atributo deseado 0.25 25%
e = Error de estimacion maximo aceptado 0.1 10%
| n = Tamafo de la muestra obtenido 50.738

Fuente: Propia, 2021.

3.9. Recoleccion de datos

Instrumento de recolecciéon de datos

Encuestas: A través de este instrumento se pretende recabar la opinion de los

usuarios de la aplicacion, con el fin de realizar el analisis de los datos obtenidos.

Procedimiento de recoleccidn de datos

3.10.

Identificar a los usuarios de prueba.

Determinar los instrumentos de recoleccion de datos.

Invitar a los usuarios a contestar una encuesta de evaluacién de la aplicacion.
Recolectar los datos para almacenar y analizar la informacion.

Interpretacion de datos

Se realiza el analisis de la informacién proporcionada por cada uno de los

usuarios, mostrando los datos estadisticos por medio de graficas.

Desarrollo de la metodologia

En esta seccidn se presentan los elementos necesarios para el desarrollo de software,

tales como los modelos de requisitos, requerimientos funcionales y no funcionales,

diagramas de caso de uso seguidos de su descripcion y el esquema de base de datos

usado en la aplicacion movil.
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3.10.1. Modelo de requisitos

A continuacién, se presentan los modelos de requisitos utilizados para el desarrollo de

la aplicacion movil.

3.10.1.1. Dominio del problema

Figura 2. Diagrama de dominio del problema

Disefio intuitivo vy
responsivo para las
Hosting de pruebas diferentes
resoluciones de los
dispositivos

Aplicacién ~ mavil

para fomentar el Arquitectura de
PHP autoabasto familiar Modelo-Vista-
urbano en la Controlador (MVC)

regiéon de Teziutldn

MySQL Unity

Fuente: Propia, 2021.

3.10.1.2. Requerimientos funcionales

Tabla 5. Requerimientos funcionales (1)

Identificacion del

o _ RF.-1.01
Requerimiento Funcional

Nombre Registro de Usuario.

o El usuario podra registrarse en la
Caracteristica

aplicacion.
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Descripcion

El usuario debera ingresar sus datos
(nombre, correo y contrasefia), que
seran registrados en la BD para que
el usuario pueda ingresar a la

aplicacion.

Requerimiento No Funcional

-RNF.-01
-RNF.-02
-RNF.-04

Prioridad

Alta.

Fuente:

Propia, 2021.

Tabla 6. Requerimientos funcionales (2)

Identificacion del

Requerimiento Funcional

RF.-1.02

Nombre

Iniciar Sesién

Caracteristica

El usuario podra iniciar sesion en la

aplicacion usando sus credenciales.

Descripcidon

El usuario deberé ingresar sus
credenciales (correo y contrasefa),
gue seran verificados de estar
registrados en la BD para poder

iniciar sesion en la aplicacion

-RNF.-01

Requerimiento No Funcional |-RNF.-03
-RNF.-04

Prioridad Alta.
Fuente: Propia, 2021.
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Tabla 7. Requerimientos funcionales (3)

Identificacion del

Requerimiento Funcional

RF.-1.03

Nombre

Consulta de Datos del Usuario.

Caracteristica

El usuario podra consultar sus datos

registrados en la aplicacion.

Descripcion

El sistema se encargara de llenar los
campos (nombre, correo) con los
datos correspondientes al usuario

con sesion iniciada.

-RNF.-02
Requerimiento No Funcional |-RNF.-04
-RNF.-05

Prioridad Baja.

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 8. Requerimientos funcionales (4)

Identificacion del

Requerimiento Funcional

RF.-1.04

Nombre

Eliminar Usuario de la BD.

Caracteristica

El usuario podra borrar su registro de
la BD.

Descripcion

El usuario debera ingresar su
contrasefa, que sera verificada de
coincidir con la registrada en la BD
para posteriormente eliminar al

usuario de la BD.
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-RNF.-01

Requerimiento No Funcional |-RNF.-04
-RNF.-05
Prioridad Media.

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 9. Requerimientos funcionales (5)

Identificacion del

Requerimiento Funcional

RF.-1.05

Nombre

Cambiar Contrasefa del Usuario.

Caracteristica

El usuario podra cambiar la

contrasefa registrada en la BD.

Descripcion

El usuario debera ingresar su
contrasefa, que sera verificada de
coincidir con la registrada en la BD, y
Su nueva contrasefa para efectuar el

cambio en la BD.

Requerimiento No Funcional |-RNF.-01
-RNF.-02
-RNF.-05

Prioridad Media.

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 10. Requerimientos funcionales (6)

Identificacion del

Requerimiento Funcional

RF.-1.06

Nombre

Recuperar Contraseia
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Caracteristica

El usuario podra recuperar su
contrasefa para ingresar en la

aplicacion.

Descripcion

El usuario debera ingresar su correo,
que sera verificado de estar
registrado en la BD, y el sistema se
encargara de enviarle una nueva

contrasefa mediante un correo.

Requerimiento No Funcional

-RNF.-01
-RNF.-02
-RNF.-03
-RNF.-05

Prioridad

Media.

Fuente:

Propia, 2021.

Tabla 11. Requerimientos funcionales (7)

Identificacion del

Requerimiento Funcional

RF.-2.01

Nombre

Registrar Cultivo

Caracteristica

El usuario podra registrar un cultivo
en la BD.

Descripcién

El usuario deberé elegir un cultivo a
registrar, el sistema se encargara de
registrarlo en la BD junto con el

identificador del usuario.

Requerimiento No Funcional

-RNF.-02
-RNF.-04
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-RNF.-05

Prioridad

Baja.

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 12. Requerimientos funcionales (8)

Identificacion del

Requerimiento Funcional

RF.-2.02

Nombre

Consultar Cultivos Registrados.

Caracteristica

El usuario podra consultar los
cultivos que él ha registrado en la
BD.

Descripcion

El sistema se encargara de enlistar
los cultivos registrados por el usuario

con una sesion iniciada.

Requerimiento No Funcional |-RNF.-03
-RNF.-04
-RNF.-05

Prioridad Baja.

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 13. Requerimientos funcionales (9)

Identificacion del

Requerimiento Funcional

RF.-2.03

Nombre

Eliminar Cultivo de la BD.

Caracteristica

El usuario podra eliminar un cultivo

registrado.
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Descripcion

El sistema se encargara de enlistar
los cultivos registrados por el usuario
con una sesion iniciada,
posteriormente el usuario
seleccionara el cultivo que se

eliminara de la BD.

Requerimiento No Funcional |-RNF.-02
-RNF.-04
-RNF.-05
Prioridad Baja.
Fuente: Propia, 2021.

3.10.1.3. Requerimientos no funcionales

Tabla 14. Requerimientos no funcionales (1)

Identificacion del

Requerimiento No Funcional RNF-01
Nombre Seguridad.
El ingreso al sistema estara
Descripcidon restringido bajo contraseia
encriptadas.
Prioridad Alta.
Fuente: Propia, 2021.

Tabla 15. Requerimientos no funcionales (2)

Identificacion del

Requerimiento No Funcional

RNF.-02

Nombre

Usabilidad.
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o Debe ser facil de usar con ayuda de
Descripcion _ o
interfaces intuitivas.
Prioridad Alta.
Fuente: Propia, 2021.

Tabla 16. Requerimientos no funcionales (3)

Identificacion del

o _ RNF.-03
Requerimiento No Funcional
Nombre Portabilidad.
o El sistema debe brindar comodidad
Descripcion _
al usuario.
Prioridad Alta.
Fuente: Propia, 2021.

Tabla 17. Requerimientos no funcionales (4)

Identificacion del

Requerimiento No Funcional RNF.-04
Nombre Rendimiento.
El sistema debe soportar el manejo
Descripcién de gran cantidad de informacion
durante su proceso.
Prioridad Media.
Fuente: Propia, 2021.

Tabla 18. Requerimientos no funcionales (5)

Identificacion del

Requerimiento No Funcional

RNF.-05

Nombre

Desempeiio.
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o El sistema no presentara problemas
Descripcion S y
para su manejo e implementacion.

Prioridad Baja.

Usuario no registrado

Fuente: Propia, 2021.

3.11. Anélisis de datos

3.11.1. Diagramas de casos de uso

Figura 3. Diagrama de caso de uso CU-01

Validar
due no sean

datos repetidos
enla BD

Ingresar
datos (nombre y
correo)

Validar

seauridad de la
contrasefia

Ingresar

" <<i =
contrasena

Mostrar
mensaje de
confirmacién o
erraor

Insertar datos
enlaBD

Fuente: Propia, 2021.
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Figura 4. Diagrama de caso de uso CU-02

Ingresar correo

<<include>>

Validar
informacion

/N

Usuario

Ingresar
contrasefia

Mostrar
mensaje de
confirmacién o

error

Fuente: Propia, 2021.

Figura 5. Diagrama de caso de uso CU-03

Obtener datos de

<include>>—#=| Validar datos
laBD

Llenar
campos con
informacion de
la BD

Usuario

Fuente: Propia, 2021.
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Figura 6. Diagrama de caso de uso CU-04

Obtener i
identificador del <includes>>—#=| Validar datos
usuario

Mostrar
mensaje de
confirmacién o
error

Usuario

Barrar usuario
de la BD

Fuente: Propia, 2021.

Figura 7. Diagrama de caso de uso CU-05

Ingresar correo del <include>>—»( Validar datos
usuario

Mostrar
mensaje de
confirmacién o
error

Usuario

Enviar correo
con contrasefia
nueva al usuario

Fuente: Propia, 2021.



Figura 8. Diagrama de caso de uso CU-06

Seleccionar
el cultivo gue se
registrara

O

Maostrar
mensaje de errar
o confirmacion

Usuario

Insertar datos
enlaBD

Fuente: Propia, 2021.

Figura 9. Diagrama de caso de uso CU-07

Mostrar
datos de tabla
"CultivosUsuarios"

Validar
gue los cultivos

correspondan al
usuario

<include>>—"»

Llenar pantalla
con datos de la
BD

Usuario

Fuente: Propia, 2021.
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Usuario

Figura 10. Diagrama de caso de uso CU-08

Maostrar
cultivos
registrados por
el usuario

<<include>>—| Validar datos

Seleccionar
cultivo que se
borrara

Maostrar
mensaje de
confirmacién o
error

Borrar cultivo de
laBD

Fuente: Propia, 2021.

3.11.2. Descripcion de diagramas de casos de uso

Tabla 19. Descripcion de diagramas de caso de uso (1)

CU-01

Registro de usuario

Descripcion

Permite realizar un registro de un nuevo usuario en la BD

Precondicion

El cliente no se ha registrado anteriormente en la aplicacion

Postcondicién

Excepciones

Paso Accion
1 Ingresar datos del usuario requeridos
la |Silos datos que ingresé son correctos, el sistema
guardara la informacién en la base de datos.
1b |En caso contrario el sistema debera mostrar
cuales son los datos erroneos que quiere ingresar
el usuario.
3 Guardar en la BD.
4 Salir.
El usuario podra iniciar sesion en la aplicacion.
Paso Accién
1b El usuario por registrar ya existe en la BD
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Rendimiento

Esta accion es realizada dependiendo de la velocidad de la
conexion de internet y a las caracteristicas del dispositivo mévil.

Frecuencia Cada vez que lo requiera un usuario nuevo
Importancia Vital.
Urgencia Inmediatamente.

Comentarios

Los datos necesarios son:
Nombre de cliente, usuario, correo y contrasefia

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 20. Descripciéon de diagramas de caso de uso (2)

CU-02

Iniciar sesién

Descripcion

Permite ingresar a la aplicacion movil a un usuario registrado
anteriormente.

Precondicion

El usuario debera estar registrado en la base de datos para poder
iniciar sesion.

Postcondicion

Excepciones

Paso Accion
1 Ingresar correo
2 Ingresar la contrasefa
3 Validar datos.
3a |Si los datos que ingreso6 son correctos, el sistema
dard acceso al usuario de entrar.
3b [En caso contrario el sistema debera mostrar un
mensaje que diga “Usuario y/o contrasefa
incorrectos”
4 Ingresar al sistema
El usuario podra hacer uso de las acciones permitidas
Paso Accién
1,2 El usuario no esta registrado, se debera dar de alta en
el médulo de registro de usuario.

Rendimiento

Esta accion es realizada dependiendo de la velocidad de la
conexion de internet y a las caracteristicas del dispositivo mévil.

Frecuencia Cada vez que se requiera.
Importancia Vital.
Urgencia Inmediatamente.

Comentarios

Usuario hace referencia a los clientes

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 21. Descripcién de diagramas de caso de uso (3)

CU-03

Consulta de datos del usuario

Descripcion

La aplicacion movil debera mostrar los datos todos los datos del
usuario registrado en la BD.

Precondicion

El usuario debera haber iniciado sesién

Paso |Accién
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1 Obtener los datos registrados del usuario

2 Mostrar los resultados en un formulario

Postcondicién

El usuario podra ver su informacion almacenada en la BD

Excepciones

Paso Accion

2 En caso de no muestra alguno se debera verificar que
Si se encuentre registrado 0 con sesion activa.

Rendimiento

Esta accion es realizada dependiendo de la velocidad de la
conexion de internet y a las caracteristicas del dispositivo mévil.

Frecuencia Cada vez que el usuario lo desee.
Importancia Vital.
Urgencia Inmediatamente.

Comentarios

El usuario debe tener la sesioén iniciada

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 22. Descripcién de diagramas de caso de uso (4)

CU-04 Eliminar usuario de la BD
Descripcion Permite borrar un usuario registrado en la BD
Precondicién | El usuario ha sido registrado anteriormente en la BD
Paso Accién
1 Ingresar identificador del usuario
la |Si el identificador es correcto, avanzar al paso 2.
1b |En caso contrario el sistema debera mostrar
mensaje de error.
2 Eliminar usuario de la BD
3 Salir
Postcondicién |Los usuarios registrados se actualizaran en la BD.
Excepciones Paso Accién
1b El identificador es incorrecto 0 no se encuentra
registrado en la BD

Rendimiento

Esta accion es realizada dependiendo de la velocidad de la
conexién de internet y a las caracteristicas del dispositivo movil.

Frecuencia Cada vez que un usuario decida eliminar su cuenta.
Importancia Vital.
Urgencia Inmediatamente.

Comentarios

Los datos deben coincidir con los solicitados en la BD

Fuente: Propia, 2021.
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Tabla 23. Descripcién de diagramas de caso de uso (5)

CU-05 Recuperar contrasefia del usuario
Descripcion Permite enviar un correo al usuario con una nueva contrasefa
Precondicién | El usuario ha sido registrado anteriormente en la BD
Paso Accibén
1 Ingresar correo del usuario
la |Si el correo esta registrado, avanzar al paso 2.
1b |En caso contrario el sistema debera mostrar
mensaje de error.
2 Mandar correo al usuario con su contrasefa nueva
3 Salir
Postcondicién |Los datos registrados del usuario se actualizaran en la BD.
Excepciones Paso Accién
1b El correo es incorrecto 0 no se encuentra registrado en
la BD

Rendimiento

Esta accion es realizada dependiendo de la velocidad de la
conexion de internet y a las caracteristicas del dispositivo mévil.

Frecuencia Cada vez gque un usuario requiera recuperar su contrasefa.
Importancia Vital.
Urgencia Inmediatamente.

Comentarios

Los datos deben coincidir con los solicitados en la BD

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 24. Descripcién de diagramas de caso de uso (6)

CU-06 Registro de cultivos
Descripcion Permite registrar un cultivo en la BD
Precondicién | El cliente debe estar registrado y contar con su sesion activa
Paso Accion
1 Seleccionar el cultivo a registrar
la |Si el cultivo que seleccioné existe en la tabla Tipo
Cultivos, el sistema guardara la informacion en la
base de datos.
1b |En caso contrario el sistema no registrara nada en
la BD.
3 Guardar en la BD.
4 Salir.
Postcondiciéon | El usuario verificar sus cultivos registrados
Excepciones Paso Accibén
1b El cultivo seleccionado es invalido
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Rendimiento

Esta accion es realizada dependiendo de la velocidad de la
conexion de internet y a las caracteristicas del dispositivo mévil.

Frecuencia Cada vez que lo requiera un usuario
Importancia Vital.
Urgencia Inmediatamente.
Fuente: Propia, 2021.
Tabla 25. Descripcidon de diagramas de caso de uso (7)
CU-07 Mostrar cultivos registrados
Descripcion La aplicacion movil debera mostrar los cultivos que el usuario

haya registrado en la BD.

Precondicion

El usuario debera haber iniciado sesion

Paso Accioén
1 Obtener los cultivos registrados del usuario
2 Mostrar los cultivos en un formulario

Postcondicion

El usuario podra ver sus cultivos almacenados en la BD

Excepciones

Paso Accioén

2 En caso de no muestra alguno se debera verificar que
si haya registrado algun cultivo

Rendimiento

Esta accion es realizada dependiendo de la velocidad de la
conexion de internet y a las caracteristicas del dispositivo movil.

Frecuencia Cada vez que el usuario lo desee.
Importancia Vital.
Urgencia Inmediatamente.

Comentarios

El usuario debe tener la sesion iniciada

Fuente: Propia, 2021.

Tabla 26. Descripcién de diagramas de caso de uso (8)

CU-08 Eliminar cultivo de la BD
Descripcion Permite borrar un cultivo registrado en la BD
Precondicién | El usuario debe contar con una sesién activa

Paso Accion

1 Seleccionar el cultivo a eliminar

2 Eliminar cultivo de la BD

3 Salir
Postcondicién |Los cultivos registrados se actualizaran en la BD.
Excepciones Paso Accion

1b El cultivo no se encuentra registrado en la BD

Rendimiento

Esta accion es realizada dependiendo de la velocidad de la
conexion de internet y a las caracteristicas del dispositivo movil.

Frecuencia

Cada vez gque un usuario decida eliminar su cuenta.
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Importancia

Vital.

Urgencia

Inmediatamente.

Comentarios

Los datos deben coincidir con los solicitados en la BD

Fuente: Propia, 2021.
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3.11.3. Diagramas de secuencia

Figura 11. Diagrama de secuencia de registro de usuario

Usuario

[ Registro de usuario J

registro_usuario (Nombre, correo, contraseia)—p

Fuente: Propia, 2021.

Figura 12. Diagrama de secuencia de inicio de sesién

Usuario

[ Inicio de sesidn J Base de datos

iniciar_sesion ( correo, contrasefia)——— =

verificar_datos (correo, contrasefia)}———p»

Fuente: Propia, 2021.



Figura 13. Diagrama de secuencia de consulta de usuario

Usuario

Consultar datos de

Base de datos

usuario

| |

I [}

: ohtenerﬁdatos(idUsuario)—p-:

] 1

1 1

I 1

1 | buscar_usuario(id)

] 1

1 1

I [}

: :-1— —————— usuario(datos)- — — — —
] [}

re — — — — — mostrar_usuario(} — — — — — -

I 1

1 1

1 1

Fuente: Propia, 2021.
Figura 14. Diagrama de secuencia de eliminar usuario
Usuario

Eliminar usuario

Base de datos

1
1
1 1
obtener_datos(idUsuario)}——— - !
1

1
———verificar_datos(}———p1

A

mensaje("No se pudq eliminar el usuario”)
1
1

Fuente: Propia, 2021.

eliminar_usuario()
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Figura 15. Diagrama de secuencia de recuperar contrasefia

Usuario
contr:lasena
; 1 1
1 1 1
: recuperar_contraseﬁa(correo)—h—: :
1 1 1
1 1
1 1 1
! ! buscar_correo() !
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 | 1
. Iq— —————— correo(datos)— — — — — — 3
:q— ————— enviar correo(}— — — — — — —: :
1 1 1
- mensaje("Corread no encontrado"). 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
Fuente: Propia, 2021.
Figura 16. Diagrama de secuencia de registro de cultivos

Usuario

[ Registrar cultivo ] Base de datos

1
| ionar_cultivo(idCultivo)——p»

1
1
1
1
1 1
———verificar_datos(idUsuario, idCultive)}——— 1

Fuente: Prdpia, 2021.
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Figura 17. Diagrama de secuencia de consulta de cultivos

Usuario

Consultar cultivos ] Base de datos

1
obtener_datos(idUsuario}———— p=y

buscar_cultivos(idUsuario)

- — — — — — cultivos_usuario(} — — — — — —
1
<+ — — — — —mostrar_cultivos() — — — — — o

¢ mensaje("No has registrado ninglin cultivo”).
1

Fuente: Propia, 2021.

Figura 18. Diagrama de secuencia de eliminar cultivo

Usuario

Eliminar cultivo Base de datos

1
eliminar_cultivo(idCultivo)————
1 validar_datos()

\i

eliminar_cultivo()

1
it nensaje("No se pude eliminar el cultivo")
1

Fuente: Propia, 2021.



3.11.3 Diagrama de navegacion

Figura 19. Diagrama de navegacion

Ingresar alla aplicacion

Cerrar sesion

\'4

(Mena Principajl\\{

y/
Recuperar '\ __ Recuperar contraseiia _~_{ Tentana Principa \e
= < e ; <
contrasena Listo/Cancelar e (Login)
/N

Iniciar sesién

Registrarse

>( Registrarse )

Listo/Cancelar

Ir a cuestionario
Regresar al menu

AN

Regresar al menu
Ir a Importancia de los

mportancia de lo huertos caseros
huertos caseros
Como crear un
huerto casero

Regresar al menu

Ir a Creacion de un
huerto casero

Regresar al menu

T Ir a gestion de cultivos
Regresar al menu

- - -
/( Cuestionario )

Ir a seccién de juegos

Gestiona tu huerto
casero

Regresar al menu |Ir a Ranking de jugadores

Ranking de
jugadores

Regresar a gestion de cultivos

( Juegos )

Fuente: Propia, 2021.

N

Ir a agregar un cultivo

\'4

(Agregar un cultivo)
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3.12.3. Modelo de disefo

3.12.3.1. Esquema de base de datos

! 1d INT(11)

@ IdUsuario INT(11)

@ Idcultivo INT(11)

& Nom Cultivo VARCHAR(40) |,
3 TiempoRiego VARGHAR(50) |
Indexes

PRIMARY
fk_idusercul

! 1d INT(11)

> Nom breCultivo VARCHAR(40)

> TiempoRiego VARCHAR(500)

> DescripcionCulivo VARCHAR (6000)

Figura 20. Esquema de base de datos

7 1d INT(11)

> Nom bre VARCHAR(100)
2 Correo VARCHAR(50)
“» Pwd VARCHAR(6000)
 PuntajeAcum ulado INT(11) |
> Imagen TEXT

2 Examen INT(11)
Indexes

PRIMARY

@ IdUsuario INT(11)

< PuntajeMatch INT(11)
2 Combinaciones INT(11)
Indexes

Fuente: Propia, 2021.

@ IdUsuario INT(11)

2 Dinero INT(11)

< Chile INT(11)

2 Cebolla INT(11)

< Tomate INT(11)
Maiz INT(11)

< PuntajeHuerto INT(11)
Indexes

7 1d INT(11)

 Respuesta VARCHAR(5000)
2 Score INT(11)

~ @ IdPregunta INT(11)
Indexes

PRIMARY

fk_idpregunta
——
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CAPITULO IV RESULTADOS

4.1. Prototipos
Figura 21

{ Ingrese su correo ‘

l Ingrese su contrasefia }

¢Olvidé su contrasefia?

Iniciar Sesion

¢No tienes una cuenta? Registrate Aqui

Fuente: Propia, 2021.

En la figura 21 se muestra la pantalla de inicio de sesion, la cual se compone de dos

campos de texto, en los que el usuario ingresara su correo y contrasefia, un texto con

hipervinculo que redirigira a la pantalla de recuperacion de contrasefia, el botén de

iniciar sesion y otro texto con hipervinculo que redirige a la pantalla de registro del

usuario.
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Figura 22

‘ Ingrese su nombre ‘

‘ Ingrese su correo ‘

‘ Ingrese su contrasena ‘

‘ Reingrese su contrasena ‘

Registrarse
tien

1 cuenta? Inicia Sesién

Fuente: Propia, 2021.
En la figura 22 se muestra la pantalla de registro, en la que el usuario ingresara sus
datos (nombre, correo y contrasefia dos veces para una mayor seguridad).

Figura 23

Recuperar Contrasefa

Recibira un correo electronico con
una contrasefna temporal, que podra
cambiar despues

Ingrese su correo

Enviar Correo

Fuente: Propia, 2021.
La figura 23 muestra la pantalla “Recuperar contrasena”, pantalla que cuenta con un
campo de texto donde el usuario ingresa el correo con el que se registro previamente
y un boton que al momento de ser presionado ejecutard un método que envia una

nueva contrasefa al usuario.
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Figura 24

Selecciona una opcion

Fuente: Propia, 2021.

La figura 24 muestra la pantalla de inicio una vez que el usuario ingrese al sistema, en
esta se muestran botones que redirigiran a distintas pantallas, asi como un boton para
mostrar el menu lateral.

Figura 25

Luis Alejandro Aguilar

1220999@gmail com

Ment Principal

Mi Huerto

Juegos

Ranking de Jugadores

Configuracion

Cerrar Sesion

Fuente: Propia, 2021.
La figura 25 muestra el menu lateral, en el cual aparecen las botones que redirigen a

la pantalla deseada, asi como la opcion de configuracion de la cuenta y cerrar sesion.
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Figura 26

Importancia de tener un
huerto en casa

¢ Sabiagque?

En Méxicose dosperdician mds de
30 mil tofieladaw de alimentaal din

En 8 de cada 10 hogares desechan
alimentos sin procesar por
considerar que no estan en buen
estado, mientras que 3 de cada 10
hogares tiran parte de la comida
preparada. Por otra parte, el 18,9%
de los hogares utilizan todo lo que
compran.

De 79 alimente alivos en la
canasta al Féxico se

caleala un desperdicio de

Fuente: Propia, 2021.
La figura 26 corresponde a la pantalla informativa de “Importancia de tener un huerto
en casa” que cuenta con elementos estaticos como lo son imagenes y texto, los cuales
sirven para exponer la importancia de los huertos caseros.

Figura 27

€

Como hacer un huerto
en casa

Paso 1 Paso 2 Paso 3
Fuente: Propia, 2021.
La figura 27 corresponde a la pantalla informativa sobre cobmo crear un huerto en casa

y muestra los botones que redirigen a las secciones de imagenes informativas sobre

dicho tema.
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Figura 28

ELIGE UN ESPACIO
PARA TU HUERTO

Fuente: Propia, 2021.
La figura 28 muestra la primera imagen del conjunto de imagenes que conforman el
paso 1 para realizar un huerto casero.
Figura 29

PASO 2

ESCOGE EL MATERIALI
DETY PREFERENCIA
PARA EL SOPORTE
O LAS MACETAS DE
TU HUERTO

Fuente: Propia, 2021.
La figura 29 muestra la primera imagen del conjunto de imagenes que conforman el
paso 2 para realizar un huerto casero.
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Figura 30

PASO 3

ELIGE LA TIERRA
Y SEMILLAS

Fuente: Propia, 2021.
La figura 30 muestra la primera imagen del conjunto de imagenes que conforman el
paso 1 para realizar un huerto casero.

Figura 31

Minijuegos

CULTIVA TODAS LAS VERDURAS
QUE PUEDAS EN NUESTRO
SIMULADOR DE HUERTO

CONSIGUE EEMAYOR PUNTAJE
POSIBLE JUNTANDO LOS CULTIVOS

Fuente: Propia, 2021.
En la figura 31 se observa la pantalla de seleccion de minijuegos, la cual muestra los

botones que desplegaran los minijuegos con los que cuenta la aplicacién.
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Figura 32

Mis cultivos

Zanahoria

Tiempo de riego: 1 dia

&3]

Pepino

Tiempo de riego: 1 dia repartido E
en 3 0 4 ciclos

Ajo

Tiempo de riego: 2 dias hasta el
dia 30
4 0 5 dias hasta el dia 9

3]

Tomate

Tiempo de riego: 3 veces por
semana en invierno
8 veces al mes en

=)

Calabacin

Tiempo de riego: 3 veces por
semana

Fuente: Propia, 2021.
La pantalla de “Mis cultivos”, presentada en la figura 32, despliega los cultivos
registrados por el usuario, mostrando el nombre del cultivo, su tiempo recomendado

de riego y la opcidén de eliminarlo.

Figura 33
Zanahoria
De la sig pepino cultivos
aptos paré un huerto
casero, selé pimiento sembraras
Ajo
! Tomate
2di 30
Calabacin "
405 lia 90
7 dii 120
Fresa
Cuida ados
Limon
La mejot Altivarlo
esta entre Espinaca octubre a
noviembrt 1 muchas
Mora
Para plar r manera
€S COgE chicharo ajo de
textura du plantarlo
Berenjena
Tras sl uieres
conservarl cebolla s tiempo,

lo mejor e les ¢
lugar fresvupwovuru-yjue “
bien ventilado.
Fuente: Propia, 2021.
En la figura 33 se muestra la pantalla para agregar un cultivo, esta pantalla cuenta con

un botdn que despliega una lista de cultivos recomendados para un huerto casero y

posteriormente completa la informacién relevante del cultivo seleccionado.
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Figura 34

iPon a prueba tus
conocimientos sobre los
huertos caseros!

Tu ultima calificacion obtenida fue:

0 pts.

Realizar Cuestionario

Fuente: Propia, 2021.
La figura 34 corresponde a la pantalla para realizar un cuestionario sobre los huertos

en casa, que muestra los puntos obtenidos anteriormente por el usuario al realizar el
cuestionario, asi como la opcién de llevarlo a cabo de nuevo.

Figura 35

¢Para qué sirve utilizar
composta organica en
nuestro huerto casero?

Para mantener un mal olor en el
huerto

Para que las plantas obtengan

nutrientes

Para atraer plagas y hongos a las
plantas

Para utilizar como cesto de
basura nuestras macetas

Fuente: Propia, 2021.
En la figura 35 se muestra un ejemplo de pregunta correspondiente al cuestionario.
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Figura 36

iNo pusiste atencién a
las lecturas!

Por favor checa como
hacer un huerto en
casa y la importancia
que tienen

Puntaje: 40 pts.

Volver al menu

Fuente: Propia, 2021.
Una vez terminado el cuestionario se nos mostrara un mensaje dependiendo del
resultado obtenido, como se muestra en la figura 36.

Figura 37

1
2 3

a () -

o
Ricardo Tejeda &
435

Juan Marcos Raymundo del Ange...

425 415

".‘,‘;:! Elisa Guzman
o \y

A AL 0 rmﬂy

rd) »e PN roe ra b e

Fuente: Propia, 2021.
El ranking de jugadores, como se observa en la figura 37, muestra el top 10 de
jugadores con el puntaje mas alto obtenido jugando los minijuegos de la aplicacion

movil.
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Figura 38

@

Mi Perfil

~

Luis Alejandro Aguilar
1a220999@gmail.com

Fuente: Propia, 2021.
En la figura 38, se observa la pantalla con el perfil de usuario, que muestra la imagen
subida por el usuario, asi como la opcion de cambiarla, su nombre, correo y la opcién

de cambiar la contrasefia o eliminar la cuenta.
Figura 39

~

Cambiar Contrasena

Cambiar Contrasefia

Fuente: Propia, 2021.
La figura 39 corresponde a la pantalla para cambiar la contrasefia del usuario, esta
pantalla contiene tres campos de texto en los que el usuario ingresara su contrasefia

anterior y su contrasefia nueva dos veces.
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Figura 40

¢Esta seguro?

Su cuenta sera eliminada

si Cancelar

Fuente: Propia, 2021.

En la figura 40 se puede ver el mensaje que alerta si la decision de eliminar una cuenta

€s correcta o no.
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4.2. Diagrama de implementacion

Figura 41. Diagrama de implementacién

Aplicacion maovil

Arquitectura MVC

Modelo

Modelo

Vista

Base de datos

Fuente: Propia, 2021.

4.3. Impacto en la organizacion

La implementacion de una aplicacion mévil gue fomente el autoabasto familiar, impacta
de una manera positiva en la region de Teziutlan, ya que ayuda a disminuir el
desperdicio de alimentos en los hogares y ofrece a los hogares una actividad
interesante que aporta alimentos frescos y sanos a los habitantes. Lo anterior
mencionado, no solo tiene un impacto positivo en el medio ambiente, sino también en
la economia, ya que el sembrar uno mismo los alimentos que consume ayuda a ahorrar

dinero e incluso ofrece la opcion de comercializar estos alimentos con otras personas.
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Por otro lado, el desarrollo de este proyecto dentro del Instituto Tecnolégico Superior

de Teziutlan va de la mano con la politica ambiental (Norma ISO 14001:2015) que la

institucion implementa, ya que previene la contaminacion, generando zonas verdes

dentro de los hogares, asi como fomenta el uso sostenible de los recursos naturales y

promueve el cuidado de los ecosistemas de la region.

Origen interno

Origen externo

Tabla 27. Analisis FODA

Fortalezas:

El desarrollo en capas de
la aplicacion moévil permite
agregar nuevos modulos,
funciones e informacién
relevante a esta conforme
se vayan requiriendo en

un futuro.

Oportunidades:
En la actualidad no
muchas aplicaciones
moviles tienen las mismas
funciones ni objetivos que
esta aplicacion tienen, por
lo que el tema del
autoabasto familiar, dentro
de las aplicaciones
moviles, es un terreno

inexplorado.
Fuente: Propia, 2021.

Puntos fuertes Puntos débiles

Debilidades:

La mayoria de las
funciones con las que
cuenta la  aplicacion
requieren de una conexion
de internet, por lo que la
experiencia de usuario
puede verse afectada para
un cliente sin internet.
Amenazas:

La aplicacion movil fue
desarrollada mediante el
framework Flutter, basado
en Dart, el cual se
actualiza constantemente,
por lo cual muchos de los
elementos utilizados en la
aplicacion pueden quedar
obsoletos en un futuro.
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4.4. Interpretacion de datos
A continuacién, se muestran las graficas correspondientes a diversas preguntas que
conforman la encuesta de evaluacion de la aplicacion realizadas a 50 habitantes de la

region de Teziutlan, asi como las conclusiones que se pueden sacar de estas
respuestas.

4.4.1. Resultados de evaluacién de la aplicacion
Figura 42
éComo calificas el desempeiio de la aplicacion movil?

s Pésimo mMalo =Regular =Bueno = Excelente
Fuente: Propia, 2021.
En la figura 42 se observa que 30 personas encontraron como bueno el desempefio
de la aplicacién, lo cual hace pensar que aun se pueden mejorar diversos elementos

para poder ofrecer un rendimiento excelente a quienes la descarguen.
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Figura 43

iLas interfaces mostradas en la aplicacion te resultaron
intuitivas y facil de entender?

= No =Mas omenos =Si
Fuente: Propia, 2021.
Con la gréafica correspondiente a la pregunta 2, representada en la figura 43, podemos
concluir en que las interfaces de usuario que conforman a la aplicaciébn son
mayormente intuitivas y faciles de entender, sin embargo, el 20% de los 50 usuarios
encuestados respondieron “mas o menos”, lo cual da a entender que algunas pantallas
necesitan ser revisadas y mejoradas con los comentarios que los usuarios pueden dar

sobre ellas para hacerlas mas intuitivas.
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Figura 44

iConsidera que los colores utilizados en la aplicacion tienen
armonia?

= No = Masomenos =Si
Fuente: Propia, 2021.
La grafica correspondiente presentada en la figura 44 da a entender que para una
minoria de usuarios (20%) los colores utilizados en las pantallas de la aplicacion no
tienen armonia, con esto se puede concluir en que se deben verificar la paleta de
colores para identificar los colores que si tienen armonia con el color verde, el cual es
el color principal de la aplicacién, y cuales no la tienen para reemplazarlos por un color

que se acople mejor.
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Figura 45

Del 1 al 5, ;Qué tan rapido considera que la aplicacion procesa
la informacion?

= 1:Muylento =2:Lento =3:Nomal =4:Rapido =5:Muy rapido
Fuente: Propia, 2021.
Con respecto a la grafica mostrada en la figura 45, se puede deducir que hay
opiniones variadas en cuanto a la velocidad que tiene la aplicacion para procesar
informacion. Con esto podemos concluir en que se deben mejorar los métodos

utilizados para acelerar los procesos y realizar actividades con una mayor rapidez.
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Figura 46

cConsidera que los elementos elegidos para mostrar la
informacion dentro de la aplicacion son los correctos?

sNo sMasomenos = Sj

Fuente: Propia, 2021.
En lo que a la figura 46 respecta, se puede decir que los Widgets, fotografias, textos,
estilos de texto y demas elementos que conforman la aplicacion, fueron mayormente
identificados como acertados, a pesar de esto, para un sector de los usuarios algunos
de estos elementos no fueron adecuados. Obteniendo los comentarios de los usuarios
se podra saber que elementos se sugieren cambiar para tener una mejor interfaz de

usuario.
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Figura 47

iConsidera que la informacion mostrada en la aplicacion es
claray entendible?

ENo ®mMasomenos mSj
Fuente: Propia, 2021.
En la figura 47 se puede notar que, para la mayoria de los usuarios, la informacion
mostrada en la aplicacion fue correcta conforme a su criterio, sin embargo, el 20%
restante nos indica que hay informacién que puede estar incompleta o incluso

incorrecta.

72



Figura 48

iConsidera que la aplicacion brinda la informacion suficiente
para la creacion de un huerto casero?

0] )

100%

mNo ®Masomenos mSi

Fuente: Propia, 2021.

La figura 48 nos ayuda a entender que la informacion mostrada correspondiente a la
creacion de los huertos caseros fue precisa para los 50 usuarios encuestados, por lo

gue no debe ser modificada.
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Figura 49

éComo califica el rendimiento y funcionamiento de los
minijuegos incluidos en la aplicacion?

® Pésimo m Malo ®Regular = Bueno m Excelente

Fuente: Propia, 2021.

Como se muestra en la grafica de la figura 49, el rendimiento que tuvieron los

minijuegos incluidos en la aplicacion fue regular para un 80% de los usuarios, lo cual

indica que tiene muchos elementos que pueden ser mejoradas.
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Figura 50

¢El uso de esta aplicacion lo incentivo a crear un huerto
casero?

mNo mSi
Fuente: Propia, 2021.
La figura 50 muestra la disposicion que tienen los usuarios por crear un huerto casero
después de haber utilizado la aplicacion. Una minoria de los usuarios no esta
convencida de que hacer un huerto en casa sea una solucién a la contaminacion y
escasez de alimentos, por lo que se debe incluir mas informacion acerca de las

ventajas que ofrece la creacion de los huertos caseros para cambiar esa idea.
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Figura 51

Del 1 al 5, ;Como calificaria su experiencia utilizando la
aplicacion?

0

m1:Pésima m2:Mala = 3:Regular 4:Buena m5: Excelente
Fuente: Propia, 2021.
La figura 51 indica que, para los usuarios de la aplicacion, la aplicacion ofrece una
buena experiencia al momento de ser utilizada, aunque, al tener solo un 40% de
respuestas calificando la experiencia como excelente, se pueden realizar cambios para
gue se mejore la experiencia, algunos de estos cambios ya fueron identificados gracias

a las preguntas que conforman esta encuesta.
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Figura 52

¢Recomendaria esta aplicacion con sus familiares y/o
amigos?

= No = Sj
Fuente: Propia, 2021.
Como se puede notar en la grafica mostrada en la figura 52, correspondiente a la
pregunta 11, todos los usuarios recomendarian la aplicacion con sus familiares y

amigos, lo que indica que el desarrollo de esta aplicacion fue acertado

4.5. Costo del proyecto
Como se mencion6 en la seccion “Factibilidad econémica”, el desarrollo de esta
aplicacion no genera ningun costo, esto debido a que se utilizaron tecnologias de

software libre.
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CAPITULO V CONCLUSIONES

5.1. Conclusiones del proyecto
Una vez que se ha finalizado el desarrollo e implementacién de este proyecto se puede
concluir en que:

e El disefio de las pantallas usadas en la aplicacion mévil es, para la mayoria de
los usuarios, intuitivas y faciles de entender; sin embargo, estos pueden mejorar
cambiando algunos elementos y colores para que ofrezcan una mejor
experiencia del usuario.

e El uso de una nueva tecnologia como lo es Flutter, provocé que el rendimiento
ofrecido por la aplicacion no fuera el esperado, esto debido a que muchas
funciones existentes en otros lenguajes de programacion fueron mas complejas
de conseguir en Flutter.

e El uso de la aplicacion movil concientizo a los usuarios sobre el desperdicio de
alimentos y los incentivo a realizar un huerto casero, ofreciendo la informacién
requerida para esta accion.

e La realizacion de la encuesta para evaluar la aplicacion movil permite obtener
una retroalimentacion muy util para realizar actualizaciones a la aplicacion y

ofrecer un mejor rendimiento a los consumidores de esta.

5.2. Recomendaciones

Para obtener un rendimiento optimo en la aplicacion mavil, se recomienda que el
teléfono celular cuente con una version de Android mayor o igual a 4.1 (Jelly Bean) y
con una arquitectura x64 para un correcto funcionamiento de los minijuegos
incorporados a la aplicacion.

Cabe mencionar que el disefio de la interfaz puede variar dependiendo de las
dimensiones del teléfono celular del usuario.

Es importante contar con una conexion a internet, esto debido a que la aplicacion se
comunica constantemente con una APl Rest que requiere de internet para ser

consumida.
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5.3. Experiencia profesional y personal adquirida

Durante el desarrollo de este proyecto se reforzaron conocimientos sobre el lenguaje
de programaciéon Dart, asi como el uso del framework Flutter. Del mismo modo, fue
necesario estudiar y poner en practica la creacion de videojuegos mediante el motor
Unity, basado en C#. También se ampliaron los conocimientos sobre el manejo y
creacion de bases de datos y APIs Rest basadas en el lenguaje de programacion PHP,
los cuales fueron fundamentales para el correcto funcionamiento de la aplicacion movil.
Cabe mencionar que fue necesario poner en practica el patron de disefio MVC, y la
metodologia de desarrollo Extreme Programming, los cuales fueron esenciales para

lograr los objetivos planteados para este proyecto.
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CAPITULO VI COMPETENCIAS DESARROLLADAS

6.1. Competencias desarrolladas

Gracias a la realizacion de este proyecto, se lograron desarrollar las competencias de
adaptabilidad, integridad, compromiso, organizacién, comunicacion, analisis de
problemas, planificacion y trabajo por objetivos. Fue posible obtener estas
competencias debido a los requisitos que se fueron presentando durante el desarrollo
del proyecto, haciendo necesario el poder adaptarse a cambios, tomar decisiones de
forma rapida, saber transmitir correctamente los mensajes necesarios entre las
personas involucradas y llevar un control de las actividades a realizar durante el tiempo
de desarrollo del proyecto. Aunado a las competencias mencionadas anteriormente,
se obtuvieron otras competencias y habilidades en cuanto al desarrollo de software se

refiere.
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