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RESUMEN

El presente proyecto presenta una solucion a los investigadores del IIAP que van al
campo y ho cuentan con herramientas tecnoldgicas para el registro y almacenamiento
de informacién que recolectan en cada salida. Siendo el registro realizado de forma
manual para luego traspasarlo a una hoja de célculo para su posterior procesamiento;
es por esto que esta soluciébn ayudara a que el registro se realice de manera
sistematizada y con la facilidad de poder compartir informacion con otros dispositivos
gue se encuentren cerca, ayudando asi a que la informacién siempre esté disponibles
para todos en el campo, para luego simplemente a través de la base de datos hacer los

procesamientos necesarios que el investigador crea conveniente.

Palabras claves: Especies, registro, base de datos, campo

ABSTRACT

This project presents a solution to the IIAP researchers who go to the field and do not
have technological tools for recording and storing the information they collect in each
output. The record is made manually and then transferred to a spreadsheet for further
processing; this is why this solution will help the registry to be carried out systematically
and with the facility of being able to share information with other devices that are nearby,
thus helping to make the information always available to everyone in the field, and then
simply through the database, make the necessary processing that the researcher deems

convenient.

Keywords: Species, registry, database, field

11



Capitulo |

Introduccioén

El Instituto de investigaciones de la amazonia peruana (IIAP) investiga las dinAmicas
ecologicas de los bosques amazobnicos y sus cuerpos de agua, desarrollando
conocimientos y tecnologias para su manejo y uso sostenible. Asimismo, identifica,
utilizando herramientas como la microzonificacibn ecolégica-econdmica y los
inventarios biolégicos, las areas mas sensibles a los posibles impactos ocasionados por
las acciones del ser humano, evaluando la diversidad biolégica y el estado de
conservacion de las especies indicadoras existentes en la Amazonia, asi como la

calidad del agua y de los suelos afectados directamente por estas actividades.

Actualmente los investigadores del IIAP realizan el registro de especies de flora y fauna
usando una plantilla de Excel en un dispositivo movil o una laptop que llevan al campo,
esta informacién recabada no es almacenada de manera sistemética, por lo que solo al
volver de expedicion entregan los datos a un digitador que se encarga de subirlos al

servidor principal.

Cabe mencionar que las dificultades para la toma de datos en campo usando TIC no
son Optimas ya que se presentaron en varias oportunidades el fallo de los mismos a
causa de las condiciones climaticas que supone adentrarse a la selva amazodnica,

perdiéndose informacion recabada durante semanas de investigacion.

Ello nos llevo a plantear una solucién que permita el registro de informacion de manera
sistematizada mediante un aplicativo que facilite la realizacion de los inventarios y
manejo de datos recopilados, sumado a eso aprovechar las tecnologias de conexion
inaldmbricas (ad-hoc) incorporadas en los dispositivos moviles que garanticen la
integridad de las mismas generando una copia en cada dispositivo con la app instalada

dentro del rango de alcance.

Esperamos que esta propuesta cumpla con las expectativas y requerimientos de los
usuarios satisfaciendo sus necesidades en gran medida mediante una plataforma mévil
de forma féacil, rapida e interactiva, en tal medida el IIAP dara un paso mas en el avance
y desarrollo de tecnologia para el beneficio de su comunidad cientifica sirviendo de

ejemplo para otras instituciones de la region.
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Objetivo General:

Realizar una aplicacion mévil de registro de especies para el Instituto de

Investigaciones de la Amazonia Peruana.
Objetivos Especificos:
1. Mejorar la gestion de informacion a través de un aplicativo movil.
2. Ofrecer una alternativa a los usuarios para el registro de informacion de especies.

3. Salvaguardar en gran medida los datos recabados y mantenerlos integros.

13



Capitulo 1l

Marco Referencial

Antecedentes.

“Aplicativo mévil ALLYNAPAY para mejorar la administracion de informacion en

el servicio de cuidado diurno del programa nacional CUNA MAS”

La presente investigacion tiene como objetivo principal administrar la informacion
gue ingresa al area informatica del Programa Nacional Cuna Mas de la
OCTAndahuaylas en el Servicio de Cuidado Diurno, a través de la
implementacion de un aplicativo mévil para poder mejorar la entrega de cambio
de actores que se genera cada mes con el principal objetivo de mejorar el tiempo,
costo y confiabilidad de los datos al momento de entregar la informacion. Se
decidi6 usar la metodologia MDAM para el desarrollo del aplicativo, asi mismo
se alojo la BD en la nube para mejor administracion. El aplicativo fue denominado
“‘AllinApay” el cual al implantar la solucién en el proceso de entrega de
informacién mostro resultados 6ptimos, en el tiempo se mejoré un 86%, en el
costo se disminuyd en un 100% y en la confiabilidad de los datos se incremento

en un 36 %.Ruben Dario Taipe Huaman, Frey Sanchez Perales (2018).

“Disefio de un aplicativo mévil para mejorar la gestién de la geolocalizacion del
talento humano de la empresa AHCOGE SAC, 2017”

En el proyecto de investigacion se realiza un disefio de un aplicativo mévil para
mejorar la gestion de geolocalizaciéon del talento humano de la empresa
AHCOGE SAC. Con la colaboracion de los trabajadores para ser encuestados y
asi obtener los datos cuantitativos y la participacion del gerente general para la
entrevista y asi obtener los datos cualitativos del proyecto. El disefio del
aplicativo movil estd basado en la necesidad que tiene la empresa como son: la
falta de comunicacion entre las diferentes areas de la empresa para la
incrementacion de la informacién, la carencia de la informacién de
geolocalizacién del talento humano hacia todos los colaboradores y la falta de
control de supervisién tanto de la calidad del talento humano y la calidad del

servicio que se brinda el talento humano. Juan Carlos Alacote Ayala (2017).
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“Disefio de un aplicativo mévil para la difusion de informacién turistica en la

provincia de Lima Este, 2017

En la presente investigacion titulada “Disefio de un aplicativo mévil para la
difusion de informacion turistica en la provincia de Lima Este, 20177, se realizd
con la finalidad de dar a conocer aquellos lugares poco difundidos pero que son
centros turisticos en Lima Este, apoyando los servicios como comercios
aledafios para su desarrollo. Se busca de esta manera mejorar la economia local
como también la difusion del turismo, ofreciendo rutas seguras, busqueda de

servicios aledafios y centros turisticos. Wilder Julio Espinoza Bravo (2017).

“Implementacion de un aplicativo moévil para la gestion de registro en el

instrumento de vigilancia de hospitales en Susalud-2015”

La presente investigacion tuvo como objetivo implementar un aplicativo mévil
para la gestion de registro en el instrumento de vigilancia en SUSALUD-2015, la
poblacion fue de 15 vigilantes, la misma que es la muestra de 15 vigilantes en la
Superintendencia Nacional de SALUD (SUSALUD), en lo cual se han empleado
las variables: aplicativo movil y gestion de registro. Esta investigacion utilizé el
disefio experimental de tipo pre-experimental, que se desarroll6 al aplicar el
cuestionario, que brindaron informacion acerca del aplicativo movil y gestion de
registro, a través de la evaluacion de sus dimensiones, cuyos resultados se
presentan grafica y textualmente. La investigacion concluye que existen
evidencias significativas para afirmar que el aplicativo movil influye
positivamente en la gestion de registro en el instrumento de vigilancia de
hospitales en SUSALUD-2015, obteniéndose una mejora del 61.33%, lo cual se
demostré por medio de la evaluacion de los indicadores de medicion
correspondientes al tiempo, obteniendo una mejora de 64.00%, fiabilidad,
obteniendo una mejora de 62.04% vy eficiencia, obteniendo una mejora de
58.67%. La confiabilidad del instrumento se obtuvo al aplicar el coeficiente de
Alfa de Cronbach, con un resultado significativo de pre prueba 0.952 y post
prueba 0.951. Ademas del uso de la prueba estadistica de T de Student para la

comprobacion de las hipotesis planteadas. Gianmarcos Sotelo Mota (2015).
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Definiciones Tebricas.

Aplicativos Méviles

Las aplicaciones también llamadas apps estan presentes en los teléfonos desde hace
tiempo; de hecho, ya estaban incluidas en los sistemas operativos de Nokia o Blackberry
afios atras. Los moviles de esa época, contaban con pantallas reducidas y muchas
veces no tactiles, y son los que ahora llamamos feature phones, en contraposicion a
los smartphones, mas actuales.

En esencia, una aplicacion no deja de ser un software. Para entender un poco mejor el
concepto, podemos decir que las aplicaciones son para los méviles lo que los programas

son para los ordenadores de escritorio.

Actualmente encontramos aplicaciones de todo tipo, forma y color, pero en los primeros
teléfonos, estaban enfocadas en mejorar la productividad personal: se trataba de

alarmas, calendarios, calculadoras y clientes de correo.

Hubo un cambio grande con el ingreso de iPhone al mercado, ya que con él se
generaron nuevos modelos de negocio que hicieron de las aplicaciones algo rentables,
tanto para desarrolladores como para los mercados de aplicaciones, como App Store,

Google Play y Windows Phone Store.

Al mismo tiempo, también mejoraron las herramientas de las que disponian disefiadores
y programadores para desarrollar apps, facilitando la tarea de producir una aplicacion y

lanzarla al mercado, incluso por cuenta propia.

Diferencias entre aplicaciones y web moviles

Las aplicaciones comparten la pantalla del teléfono con las webs méviles, pero mientras
las primeras tienen que ser descargadas e instaladas antes de usar, a una web puede
accederse simplemente usando Internet y un navegador; sin embargo, no todas pueden
verse correctamente desde una pantalla generalmente mas pequefia que la de un

ordenador de escritorio.

Las que se adaptan especialmente a un dispositivo movil se llaman web responsivas y
son ejemplo del disefio liquido, ya que se puede pensar en ellas como un contenido que
toma la forma del contenedor, mostrando la informacion segin sea necesario. Asi,

columnas enteras, bloques de texto y graficos de una web, pueden acomodarse en el
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espacio de una manera diferente o incluso desaparecer de acuerdo a si se entra desde

un teléfono, una tableta o un ordenador.

Quienes cuentan ya con una «web responsiva» pueden plantearse la necesidad de
disefiar una aplicacion, pero la respuesta a si esto es 0 no necesario, depende de
entender tanto los objetivos de negocio, como las caracteristicas que diferencian las
aplicaciones de las webs.

Por ejemplo, las aplicaciones pueden verse aun cuando se esta sin conexion a Internet,
ademas, pueden acceder a ciertas caracteristicas de hardware del teléfono como los
sensores, capacidades que actualmente estan fuera del alcance de las webs. Por lo
anterior, puede decirse que una aplicacion ofrece una mejor experiencia de uso,
evitando tiempos de espera excesivos y logrando una navegacion mas fluida entre los

contenidos.

No siempre hay que elegir entre una u otra. Webs y aplicaciones no son competidoras,
mas bien, pueden complementarse entre ellas; por ejemplo, una web puede ser Uutil

como canal de informacién para motivar la descarga de la aplicacion.

Es posible que cuando llegue la hora de disefiar una aplicacién ya exista una web como
antecedente. En esos casos, la app tiene que tomar las funciones y contenidos que se
han pensado para la web y adaptarlos para que tengan sentido, de acuerdo al tamafio

de pantalla y a la forma de interaccion de un mavil.

En otros casos, el disefio comienza desde cero, cuando todavia no hay ni web ni
aplicacion, y hay que decidirse por cual de ellas empezar. Aqui es donde adquiere mas
trascendencia el concepto de mobile first, que implica plantear el proceso de disefio

teniendo en cuenta el mavil en primer lugar.

La ventaja de esta forma de trabajar es que el pensar en el mévil como punto de partida,
obliga a concentrarse en lo esencial de un producto y a hacer foco solo en lo que tiene

sentido para este dispositivo.

Una vez que la aplicacion esta disefiada, puede preguntarse cudl es la mejor forma de
llevar lo hecho para el teléfono a una pantalla de ordenador o a otros dispositivos,
extendiendo y escalando el contenido y repensando la diagramacion. Todos los
dispositivos tienen usos diferentes, y en el momento de adaptar el disefio, hay que tener

en cuenta las caracteristicas particulares de cada uno de ellos.
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Mobile first es una propuesta de trabajo que ha surgido recientemente; una tendencia
emergente que aun esta por consolidarse. Actualmente, es solo una manera de afrontar
el proceso de disefio y como tal, puede evaluarse la comodidad que se tiene trabajando

de esta forma antes de empezar.

El proceso de disefio y desarrollo de una app

El proceso de disefio y desarrollo de una aplicacion, abarca desde la concepcion de la
idea hasta el andlisis posterior a su publicacién en las tiendas. Durante las diferentes
etapas, disefiadores y desarrolladores trabajan la mayor parte del tiempo de manera

simultdnea y coordinada.

Hemos resumido las fases de este proceso solo desde la perspectiva del disefio y
desarrollo, es decir, sin tener en cuenta los roles de coordinacion, la participacion del
cliente, ni los accionistas de la empresa.

Cada una de las etapas excepto la de desarrollo se explica mas extensamente en los

capitulos siguientes, detallando procesos y metodologias para ir avanzando entre ellas.

1. Conceptualizacién

El resultado de esta etapa es una idea de aplicacion, que tiene en cuenta las
necesidades y problemas de los usuarios. La idea responde a una investigacion
preliminar y a la posterior comprobacion de la viabilidad del concepto.

e Ideacion

e Investigacién

e Formalizacién de la idea
2. Definicion
En este paso del proceso se describe con detalle a los usuarios para quienes se
disefara la aplicacion, usando metodologias como «Personas» y «Viaje del usuario».
También aqui se sientan las bases de la funcionalidad, lo cual determinaréa el alcance

del proyecto y la complejidad de disefio y programacion de la app.

e Definicién de usuarios

e Definicién funcional
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3. Disefio

En la etapa de disefio se llevan a un plano tangible los conceptos y definiciones
anteriores, primero en forma de wireframes, que permiten crear los primeros prototipos
para ser probados con usuarios, y posteriormente, en un disefio visual acabado que
ser& provisto al desarrollador, en forma de archivos separados y pantallas modelo, para
la programacion del cédigo.

e Wireframes
e Prototipos
e Test con usuarios

e Disefio visual

4. Desarrollo

El programador se encarga de dar vida a los disefios y crear la estructura sobre la cual
se apoyara el funcionamiento de la aplicacién. Una vez que existe la version inicial,
dedica gran parte del tiempo a corregir errores funcionales para asegurar el correcto

desempefio de la app y la prepara para su aprobacion en las tiendas.

e Programacion del codigo

e Correccion de bugs

5. Publicacién

La aplicacion es finalmente puesta a disposicion de los usuarios en las tiendas. Luego
de este paso trascendental se realiza un seguimiento a través de analiticas, estadisticas
y comentarios de usuarios, para evaluar el comportamiento y desempefo de la app,
corregir errores, realizar mejoras y actualizarla en futuras versiones.

e Lanzamiento
e Seguimiento

e Actualizacién
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Tipos de aplicaciones segun su desarrollo

A nivel de programacion, existen varias formas de desarrollar una aplicacién. Cada una
de ellas tiene diferentes caracteristicas y limitaciones, especialmente desde el punto de

vista técnico.

Aunque a primera vista esto no parezca incumbencia del disefiador, la realidad es que

el tipo de aplicacion que se elija, condicionaran el disefio visual y la interaccion.

1. Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas que han sido desarrolladas con el software que
ofrece cada sistema operativo a los programadores, llamado genéricamente Software
Development Kit o SDK. Asi, Android, iOS y Windows Phone tienen uno diferente y las
aplicaciones nativas se disefian y programan especificamente para cada plataforma, en

el lenguaje utilizado por el SDK.

Este tipo de apps se descarga e instala desde las tiendas de aplicaciones —con ciertas
excepciones en el caso de Android, que veremos en el capitulo «Lanzando la app»—
sacando buen partido de las diferentes herramientas de promocion y marketing de cada

una de ellas.

Las aplicaciones nativas se actualizan frecuentemente y en esos casos, el usuario debe
volver a descargarlas para obtener la Gltima version, que a veces corrige errores o afiade

mejoras.

Una caracteristica generalmente menospreciada de las apps nativas, es que pueden
hacer uso de las notificaciones del sistema operativo para mostrar avisos importantes
al usuario, aun cuando no se esté usando la aplicacibn, como los mensajes de

Whatsapp, por ejemplo.

Ademads, no requieren Internet para funcionar, por lo que ofrecen una experiencia de
uso mas fluida y estan realmente integradas al teléfono, lo cual les permite utilizar todas
las caracteristicas de hardware del terminal, como la camara y los sensores (GPS,

acelerometro, giréscopo, entre otros).

A nivel de disefio, esta clase de aplicaciones tiene una interfaz basada en las guias de

cada sistema operativo, logrando mayor coherencia y consistencia con el resto de
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aplicaciones y con el propio SO. Esto favorece la usabilidad y beneficia directamente al

usuario que encuentra interfaces familiares.

2. Aplicaciones Web

La base de programacion de las aplicaciones web —también llamadas webapps— es el
HTML, conjuntamente con JavaScript y CSS, herramientas ya conocidas para los

programadores web.

En este caso no se emplea un SDK, lo cual permite programar de forma independiente
al sistema operativo en el cual se usara la aplicacién. Por eso, estas aplicaciones
pueden ser faciimente utilizadas en diferentes plataformas sin mayores inconvenientes

y sin necesidad de desarrollar un cédigo diferente para cada caso particular.

Las aplicaciones web no necesitan instalarse, ya que se visualizan usando el navegador
del teléfono como un sitio web normal. Por esta misma razén, no se distribuyen en una
tienda de aplicaciones, sino que se comercializan y promocionan de forma

independiente.

Al tratarse de aplicaciones que funcionan sobre la web, no es necesario que el usuario
reciba actualizaciones, ya que siempre va a estar viendo la dltima version. Pero, a
diferencia de las apps nativas, requieren de una conexidn a Internet para funcionar

correctamente.

Adicionalmente, tienen algunas restricciones e inconvenientes en factores importantes
como gestibn de memoria y no permiten aprovechar al maximo la potencia de los

diferentes componentes de hardware del teléfono.

Las aplicaciones web suelen tener una interfaz mas genérica e independiente de la
apariencia del sistema operativo, por lo que la experiencia de identificacién del usuario
con los elementos de navegacion e interaccion, suele ser menor que en el caso de las

nativas.

3. Aplicaciones Hibridas

Este tipo de aplicaciones es una especie de combinacién entre las dos anteriores. La

forma de desarrollarlas es parecida a la de una aplicacién web usando HTML, CSS y
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JavaScript, y una vez que la aplicaciéon esta terminada, se compila o0 empaqueta de

forma tal, que el resultado final es como si se tratara de una aplicacion nativa.

Esto permite casi con un mismo codigo obtener diferentes aplicaciones, por ejemplo,

para Android y iOS, y distribuirlas en cada una de sus tiendas.

A diferencia de las aplicaciones web, estas permiten acceder, usando librerias, a las

capacidades del teléfono, tal como lo haria una app nativa.

Las aplicaciones hibridas, también tienen un disefio visual que no se identifica en gran
medida con el del sistema operativo. Sin embargo, hay formas de usar controles y
botones nativos de cada plataforma para apegarse més a la estética propia de cada
una.

Existen algunas herramientas para desarrollar este tipo de aplicaciones. Apache
Cordova es una de las mas populares, pero hay otras, como Icenium, que tienen la
misma finalidad.

Principales Sistemas Operativos Moviles
Android

Android es el nombre de un sistema operativo que se emplea en dispositivos
moviles, por lo general con pantalla tactil. De este modo, es posible encontrar
tabletas (tablets), teléfonos moéviles (celulares) y relojes equipados con Android,

aungue el software también se usa en automoviles, televisores y otras maquinas.

Creado por Android Inc., una compafia adquirida por Google en 2005, Android
se basa en Linux, un programa libre que, a su vez, esta basado en Unix. El
objetivo inicial de Android, de este modo, fue promover los estandares abiertos
en teléfonos y computadoras (ordenadores) moviles actualmente esta en su

version 10.0 denominada Android 10 o X.

Dada la gran cantidad de dispositivos equipados con Android, ya es posible
encontrar mas de un millon de aplicaciones que utilizan este sistema operativo
para su funcionamiento. Android también se destaca por su seguridad, ya que

los expertos han detectado pocas vulnerabilidades en su estructura.
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Android puede adaptarse a multiples resoluciones de pantalla y soporta
conexiones WiFi, Bluetooth, LTE, CDMA, GSM/EDGE, HSPA+ y UMTS, entre
otras. También permite el envio de mensajes MMS y SMS, cuenta con
navegador web, posibilita el desarrollo de streaming y esta capacitado para
trabajar con archivos MP3, GIF, JPEG, PNG, BMP, WAV, MIDI, MPEG-4 y

otros formatos multimedia.

En la actualidad podemos decir que se ha convertido en el sistema operativo
para dispositivos méviles mas potente, creciente y demandado junto a iOS, que

es el que poseen los dispositivos que pertenecen a la compafiia Apple.

Caracteristicas:

e Multimedia: Dispone de soporte para medios con formatos comunes de
audio, video e imagenes planas (MPEGA4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG,
PNG, GIF).

e Dalvik, maquina virtual: Base de llamadas de instancias muy similar a

Java.
e Bluetooth, EDGE, 4g y Wifi: El sistema estd completamente equipado.
e Reconocimiento Facial y Dactilar.
e Camara, GPS, brijula y acelerémetro
e Pantalla Tactil
e SQlite
¢ Navegador integrado: basado en el motor open Source Webkit

e Framework de aplicaciones: permite el reemplazo y la reutilizacién de los

componentes.
I0S

Es el sistema operativo creado por Apple para sus dispositivos méviles. Lanzado
el en junio del 2007 junto al primer iphone, revoluciono la industria de la telefonia
movil, iOS esta basado en Unix y estan cerrados al usos en dispositivos de la

propia compafiia, actualmente se encuentra en la versién 13.0.
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iOS cuenta con una gran tienda de aplicaciones siendo esta la App Store, en ella
al igual que en Android contaremos con un extenso catalogo de apps para las

diferentes necesidades y gustos del usuario.

En seguridad hasta la fecha no existe un método comprobado para saltarse la
activacion de iCloud lo que convierte a iOS 7+ en el SO mévil méas seguro del
mercado. Es imposible encontrar vulnerabilidades que afecten al dispositivo,
llevandole a Apple, a ocupar el puesto mas alto en la lista de los softwares mas

seguros.

Caracteristicas:

e Multimedia: Dispone de soporte para medios con formatos comunes de
audio, video e imagenes planas (MP3, M4A, WAV, AIFF, MP4, AAC,
VBR, MOV M4V, MPEG4, AVI, MKV, JPG, PNG, GIF).

e Wifi, Bluetooth( limitada a sus equipos), 4G.

e Airdrop como herramienta de intercambio de informaciéon entre

dispositivos de la misma compafiia
e GPS, Camara, Acelerébmetro, Giroscopio

e Face ID (reconocimiento facial) y Touch ID (reconocimiento por huella

dactilar)
e Pantalla Tactil
e SQlite

¢ Navegador integrado: Safari

lonic Framework

lonic Framework es un kit de herramientas de interfaz de usuario de codigo abierto para
crear aplicaciones méviles y de escritorio de alta calidad y de alto rendimiento utilizando
tecnologias web (HTML, CSS y JavaScript).

lonic Framework se centra en la experiencia del usuario frontend o la interaccién de la
interfaz de usuario de una aplicacion (controles, interacciones, gestos, animaciones). Es

facil de aprender y se integra muy bien con otras bibliotecas o marcos, como Angular, o
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se puede usar de forma independiente sin un marco frontend con un script simple.

Actualmente, lonic Framework tiene integraciones oficiales con Angular y React , y el

soporte para Vue esta en desarrollo.

Caracteristicas de lonic:

HTML

Multiplataforma
Permite crear aplicaciones que funcionen en multiples plataformas, como i0OS
nativo, Android, escritorio y la web como una aplicacién web progresiva, todo con

una sola base de caodigo.

Basado en estandares Web

lonic Framework esta construido sobre una base confiable, tecnologias web
estandarizadas: HTML, CSS y JavaScript, utilizando APl web modernas. Debido
a esto, los componentes ibnicos tienen una API estable y no estan a la orden de

un anico proveedor de plataformas.

Disefio
Limpio, simple y funcional. lonic Framework esta disefiado para funcionar y listo

para usar en todas las plataformas.

Sencillez
lonic Framework esta construido con la simplicidad en mente, de modo que la
creacion de aplicaciones en lonic es agradable, facil de aprender y accesible

para casi cualquier persona con habilidades de desarrollo web.

Licencia
lonic es un proyecto gratuito y de cédigo abierto, publicado bajo la Licencia MIT
permitida. Esto significa que puede usarse en proyectos personales o

comerciales de forma gratuita.

HTML es un lenguaje de Hipertexto, utilizado para definir la estructura de una péagina

web y el contenido en forma de texto, asi como implementar objetos que pueden ser

imagenes, actualmente esta en su version 5.
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HTML 5 ofrece nuevas mejoras en cuanto compatibilidad ya que no depende de API's
ni complementos de terceros, un documento en html estd conformado por la siguiente
estructura:
e Informacion sobre la version del documento HTML actual.
e Cabecera: Contiene informacion como el titulo, y otros datos del documento
actual limitados en visualizacién para el usuario final.
e Cuerpo: Presenta el contenido del documento, que son los textos, la
informacién amostrar, imagenes, videos, estilos, etc.

CSS

Es un lenguaje utilizado para definir la presentacion final de un documento escrito en
HTML. Se realizé con la idea de separar la estructura del aspecto visual, es asi que

tendremos por un lado la web HTML y por otro el disefio que se le dara a la misma.

El uso de este estandar web ahorra tiempo, da consistencia y facilita la escritura de

paginas web, su sintaxis consta de dos partes:

Selector: El selector vincula el estilo que aplicare a un contenido de mi documento HTML
con mi archivo CSS.
Ejemplo: h1{ color: green}

Donde h1 viene a ser mi selecto

Declaracién: la declaracion es el aspecto o caracteristica que tendra el contenido de mi
documento HTML vinculado mediante el selector, como vimos en el ejemplo anterior mi
declaracion seria:

Color.green

Definiendo asi la caracteristica dada a mi contenido.

JavaScript

Es un lenguaje orientado a objetos de desarrollo de aplicaciones cliente/servidor,
utilizado para el desarrollo de paginas web, dota a la web de més interactividad.
JavaScript tiene la particularidad de estar insertado dentro del mismo documento HTML

gue se presenta al usuario.

El programa reconoce eventos, que son acciones tales como hacer click en un botdn
este a su vez lanza una accion a realizar. JavaScript fue creado para darle dinamismo

a las paginas web, ya que antes lo tinico que podias hacer era poner fotos, texto , sonido
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y alguna que otra cosa mas, con este lenguaje le podemos dar mas movimiento a la

web y lograr una verdadera interactividad con los usuarios.

SQLite

Es un sistema de base de datos relacional desarrollada en C, que se integra con la
aplicacion que la utiliza, permite almacenar informacion en dispositivos de forma

sencilla, rdpida y potente, se utiliza cominmente en dispositivos maéviles.

SQLite tiene soporte ACID (Atomicidad, consistencia, aislamiento y durabilidad), su
cbdigo es de dominio publico y libre para propésitos privados o comerciales. Algunas

caracteristicas con las que cuenta son las siguientes:

¢ Funciona en memoria, lo que la hace veloz.

¢ No tiene Dependencias externas.

e Soporte para formato UTF-8 Y UTF-16.

e Coddigo fuente de dominio publico ydocumentado.

e La base de datos se encuentra en un solo archivo.
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Capitulo 1l

Materiales y Métodos
Metodologia de Desarrollo

Para este proyecto se decidid utilizar la metodologia XP (Xtreme Programing), ya que
es un modelo agil que nos permitird elaborar el aplicativo funcional en un corto periodo
de tiempo. Para el desarrollo de esta metodologia se cuentan con cuatro etapas

estructurales: Planeacion, Disefo, Codificacién y Pruebas.

Planeacién

En esta etapa el cliente expone los requerimientos necesarios para que el equipo de
desarrollo pueda tener una visibn mas amplia y completa del producto a realizar se
tienen en cuenta las historias de usuarios y los requisitos que debe cumplir el producto

final.

Disefio

Esta etapa toma en cuentas las historias de los usuarios para el disefio del proyecto,
sirve como un esquema y guia para el equipo de desarrollo, por ende deben ser bien

estructurados, se toma en cuenta las tarjetas CRC (clase-responsabilidad-colaborado).

Codificacion

Se procede con la codificacion y/o desarrollo del proyecto tomando como bases la
estructura del disefio que se tiene planteada, en esta etapa se tiene en cuenta la
integracién continua del equipo de desarrollo ya que permite constante comunicacion y

permita detectar errores en la codificacion.

Pruebas

Se crean pruebas para determinar si el entregable cumple con las expectativas del
cliente y agregar o corregir algunos elementos en él, es importante también pruebas

unitarias antes del desarrollo total del proyecto, esto asegura la calidad del software.

28



Andlisis de Requerimientos

Los investigadores del Programa de Investigacibn en cambio climatico, desarrollo

territorial y ambiente (PROTERRA) comentaron los alcances de lo que deseaban para

el desarrollo del aplicativo mévil al momento de ir a campo. Se identificaron los

siguientes requerimientos

Requerimientos Funcionales

Cuadro N° 01: Requerimientos Funcionales

RF-001

El usuario inicia sesion

antes de cada viaje

RF-002

El usuario debe poder
crear un nuevo

proyecto

RF-003

El usuario debe poder

Registrar especies

RF-004

El usuario debe poder
listar el registro de

especies

RF-005

El usuario debe poder
compartir su

informacién registrada

RF-006

El usuario debe poder
crear su propio
formato de registro de

especies

Fuente: Elaboracién Propia
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Requerimientos No Funcionales

Cuadro N° 02 : Requerimientos No Funcionales

RNF-001

La sesidén se mantiene

abierta

RNF-002

Los datos de registro
se almacenan en el

dispositivo

RNF-003

Los datos al tener
conectividad son
enviados al servidor

de Base de datos

RNF-004

Interfaz amigable

RNF-005

Aplicativo
multiplataforma en

dispositivos moéviles

RNF-006

Los datos registrados
de cada usuario se
pueden compartir en

otro dispositivo movil.

Fuente: Elaboracién Propia

Cuadro N° 03 : Historia Usuario Nro 1

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Investigador

Nombre historia: ingreso al aplicativo

Prioridad: Alta

Descripcion:

especies en campo.

Como investigador quiero ingresar al aplicativo mévil para realizar el registro de

Observaciones:

Fuente: Elaboracion Propia
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Cuadro N° 04 : Historia Usuario Nro 2

Historia de Usuario

NUmero: 2 Usuario: Investigador

Nombre historia: Crear Proyecto de trabajo

Prioridad: Alta

Descripcion:
Como investigador quiero que el aplicativo me permita crear un nuevo proyecto

cuando sea conveniente para poder llevar un orden de cada registro

Observaciones:

Fuente: Elaboracion Propia

Cuadro N° 05 : Historia Usuario Nro 3

Historia de Usuario

NuUmero: 3 Usuario: Investigador

Nombre historia: Registro de especies

Prioridad: Alta

Descripcioén:
Como investigador quiero que el aplicativo me permita registrar las especies de
acuerdo a los grupos de trabajos creados anteriormente y siguiendo el formato

para la recabacion de informacién de especies.

Observaciones:

Fuente: Elaboracion Propia
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Cuadro N° 06 : Historia Usuario Nro 4

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Investigador

Nombre historia: Almacenamiento de datos en campo

Prioridad: Alta

Descripcion:
Como investigador quiero que el aplicativo almacene la informacion en el
dispositivo mévil y poder compartir esa informaciéon a otros dispositivos

para salvaguardar la informacion.

Observaciones:

Fuente: Elaboracion Propia

Cuadro N° 07 : Historia Usuario Nro 5

Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Investigador

Nombre historia: Subida de datos al servidor

Prioridad: Media

Descripcion:
Como investigador quiero que el aplicativo suba automaticamente la informacién al
repositorio en la nube para su almacenamiento total cuando el dispositivo mavil

cuente con conexion a internet.

Observaciones:

Fuente: Elaboracion Propia
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Cuadro N° 08 : Historia Usuario Nro 6

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Investigador

Nombre historia: Reportes

Prioridad: Media

Descripcion:
Como investigador quiero que el aplicativo me permita sacar reportes para temas

estadisticos, analiticos, etc.

Observaciones:

Fuente: Elaboracion Propia

Cuadro N° 09 : Historia Usuario Nro 7

Historia de Usuario

NuUmero: 7 Usuario: Investigador

Nombre historia: Compartir Informacion

Prioridad: Baja

Descripcioén:
Como investigador quiero que el aplicativo me permita compartir la informacion que
se registra a otros usuarios para poder salvaguardarla y analizar lo que los demas

investigadores tienen.

Observaciones:

Fuente: Elaboracién Propia
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Casos de uso

De acuerdo a lo expresado por los investigadores y teniendo en cuenta sus

requerimientos se disefiaron los siguientes casos de uso que servira para el desarrollo

y codificacion del aplicativo mavil.

Caso 1.Registro de Especies

Figura N° 01 : Registro de Especies

App

Ingresar al Sistema

Crear Proyecto

% o

/
\

Investigador \ «extend»!

Registrar Epecies

Fuente: Elaboracion Propia

Caso 2.Replicacion de Informacion

Figura N° 02 : Replicacion de Informacién

aaast

Investigador 1

Replica de informacion

Generacion de QR
| Dispositivo movil 7

* «include»

transferencia de informacion

Dispositivo Movil

—

Bl

Fuente: Elaboracion Propia

Investigador 2
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Caso 3. Almacenamiento en la Nube

Figura N° 03 : Almacenamiento en la Nube

Investigador

| I Dispositvo Movil

Almacenamiento en Repositorio

Conexion a internet

\

.»7 «include»

-

Subida de Datos

Repositorio-Nube

Caso 4. Generaci

Fuente: Elaboracion Propia

6n de Reportes

Figura N° 04 : Generacion de Reportes

—

~
Investigador ~

Generacion de Reporte

Ingreso al sistema
/ .
«include»”

E «extend» ]
T~ b o e Por Especies
Reportes <
\ PR B i

«extend» Por zona

— Exportar a Excel

Fuente: Elaboracion Propia
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Para la codificacion del aplicativo se utilizaron herramientas de desarrollo hibridas es
decir que es multiplataforma y que el codigo desarrollado sirve para dos de las

plataformas méviles mas importantes en la actualidad que son Android y IOS.

Base de datos

Almacenamiento de Registros

Para almacenar los registros internamente se realiz6 el siguiente disefio y relacion para
la base de datos realizada en SQLlIite.

Figura N° 05 : Base de datos

Persona
-ldPersona integer PK Proyecto
Usuario -
-Nombre nvarchar(10) - CodProyecto integer PK e
. —* | IdPersona integer FK Nombre nvarchar(10)
.ApeII!doPaterno nvarchar(10) USiario Featehor ] - Desinclon varcha r(10)
-ApellidoPaterno nvarchar(10) Clave byte — »| IdFormato integer FK
-Docldentidad varchar(10) ' esPropio integer
» Usuario nvarchar(10)
FormatoRegistro RegistroEspecie
IdFormato integer PK IdRegistro integer PK
Nombre nvarchar(10) Item integer
Descripcion nvarchar(10) FormatoRegistroDetalle Nombre nvarchar(10)
esPropio integer ltemFormatoDetalle integer ItemFormatoDetalle integer
Nombre nvarchar(10) CodProyecto integer FK <
Descripcion nvarchar(10) ) -
IdFormato integer FK

Fuente: Elaboracion Propia

La Base de datos esta conformada por las siguientes tablas
Tabla Persona
Contiene informacion del investigador que realizara el registro, estd conformado por los
siguientes campos:
¢ IdPersona: Codigo Unico de identificacion de la persona en BD
e Nombre: Nombre de la Persona a registrarse.
e ApellidoPaterno: Apellido Paterno de la Persona a registrarse.
o ApellidoMaterno: Apellido Materno de la Persona a registrarse.
e Docldentidad: Documento de Identidad (DNI, Carnet Extrangeria, etc.)de la

Persona a registrarse.
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Tabla Usuario
Contiene informacion del usuario que realizara el logueo y posterior acceso al aplicativo
movil, esta conformado por los siguientes campos:

¢ IdPersona: Codigo Unico de identificacion de la persona en BD

e Usuario: Cédigo del usuario para acceso.

o Clave: Contrasefia del usuario para acceso.

Tabla Proyecto
¢ CodProyecto: Cadigo unico del proyecto a realizar.
¢ Nombre: Nombre del proyecto a realizar.
e Descripcion: Descripcion del proyecto a realizar.
e |dFormato: Cédigo unico del formato de especies a utilizar en el proyecto.
e esPropio: Identifica si el proyecto es creado por el propio usuario o compartido
desde otro usuario.

e Usuario: Cédigo del usuario para acceso.

Tabla FormatoRegistro
¢ IdFormato: Codigo Unico del formato de especies a utilizar en el proyecto
e Nombre: Nombre del formato a realizar.
e Descripcién: Descripcion del formato a realizar.
e esPropio: Identifica si el formato es creado por el propio usuario o compartido

desde otro usuario.

Tabla FormatoRegistroDetalle
¢ ItemFormatoDetalle: Numero con el que se identifica el campo asignado para el
registro de especies.
¢ Nombre: Nombre del campo que se utiliza para identificar una caracteristicade
la especie.
e Descripcion: Descripcidén del campo que se utiliza para registrar un dato de la
especie

e |dFormato: Cdédigo Unico del formato de especies a utilizar en el proyecto.

Tabla RegistroEspecie
e IdRegistro: Cédigo de identificacion del registro de cada especie.
e Item: Numero de orden del registro de cada especie.

¢ Nombre: Dato o caracteristica asignado para el registro de cada especie.
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e ItemFormatoDetalle: Numero con el que se identifica el campo asignado parael

registro de especies.

e CodProyecto: Cadigo Unico del proyecto a realizar.

Wireframes

a) Login
Figura N° 06 : Login

LOGIN

[cie |

Ingresar

Fuente: Elaboracion Propia

b) Creacion proyecto

Figura N° 07 : Creacién de Proyecto

@ oo \
(@ o )

Mis Proyectos

Fuente: Elaboracion Propia
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¢) Registrar
Figura N° 08 : Registrar Especie

/ o C O \

Registro de Especies

( GUARDAR ]
Registro T Listado THerramientas

\ —> /

Fuente: Elaboracion Propia

d) Listado
Figura N° 09 : Listado

/ \
o C—D \

Lista de Especies Registradas

=000000000011

Editar  Eliminar

=000000000012 @

Editar  Eliminar

=000000000013

Editar  Eliminar

=000000000014 E/[

Editar  Eliminar

Registro T Listado THerramientas

\ —>o )

Fuente: Elaboracion Propia



e) Herramientas

Figura N° 10 : Herramientas

o

—

~

Generar QR Code

Escanear QR Code

-
Registro T Listado THerramientas

\ —— /

Fuente: Elaboracién Propia
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Capitulo IV

Resultados

La aplicacion para el registro de especies del Instituto de Investigaciones de la
Amazonia Peruana cumplié con los objetivos establecidos para su total funcionamiento
y rendimiento, siendo amigable con el usuario y sencilla al realizar el registro de datos,

a ello se le suma el hecho que es totalmente movil.

Capturas de pantalla.

Se muestran las capturas hechas de la aplicacidon desarrollada mostrando su interfaz.

a) Login

Se muestra el inicio de sesion de los usuarios en el aplicativo movil, ingresando
Su usuario y contrasefia previamente cargados en el repositorio del Instituto de
Investigaciones de la Amazonia Peruana que se encuentra en la nube. Cabe
destacar que una vez iniciado sesion ya no es necesario iniciar de nuevo al salir

del aplicativo.

Figura N° 11 : Captura de ventana de Login

login
Z
® jsalvador

Fuente: Elaboracién Propia
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b) Ventana Principal

En esta vista se muestra las opciones para la creacion de un nuevo proyecto o
registro de un nuevo formato, asi también se detallan proyectos ya registrados
propiamente (Mis Proyectos) y proyectos compartidos por otros investigadores
(Otros Proyectos).

Figura N° 12 : Captura de ventana Principal.
all BITEL 19:20 @ 75 % @m)

{ Back principal

Crear Proyecto

Formatos

boton de prueba

Mis Proyectos

Otros Proyectos

Fuente: Elaboracion Propia

c) Creacion de Proyecto

En esta vista se muestran los proyectos creados y los botones para la creacion
de un nuevo proyecto y formato.

Figura N° 13 : Captura de ventana de creacion de proyecto

all BITEL 09:54 @5% )

{ Back crear_proyecto

Nombre Proyecto

Descripcion
Elegir Formato
Formato de Hongos

Formato General (]

Fuente: Elaboracion Propia
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d) Registro de Formato
En esta vita se registrara un nuevo formato de trabajo para el registro de
especies, se ingresara el nombre del nuevo formato y los campos que se

necesitaran de acuerdo a los datos que se desean registrar.

Figura N° 14 : Captura de ventana del Formulario de Registro de Formato

{ Back registro_formato

Crear Nuevo Formato

Nombre

Descripcion
Agregar Campos

Nombre Campo

Descripcion campo

Agregar

Item Nombre Descripcion

Finalizar Formato Completo

Fuente: Elaboracién Propia

e) Registro de Especies

En esta vista se muestra el formato para el registro de especies, dentro de ella

el usuario insertara los datos que recopile en campo.

Figura N° 15 : Captura de ventana de Registro de Especies
Registro

Especies

Codigo de colecta
0011323

Familia

ACANTHACEAE

Taxa Especifico

Fuente: Elaboracion Propia
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f) Listado de registro de Especies.

Dentro de esta ventana se listaran toda la informacion registrada anteriormente

en la ventana de registro de especie, se puede editar el registro o eliminarlo si

es necesario
Figura N° 16 : Captura de ventana Listado de registro de Especies

ull BITEL & 19:20 @ 75 % @m)

¢ Back Listado

Especies Registradas

Codigo Nombre
001 Orquidea
4 S 7

Registro Listado Herramientas

Fuente: Elaboracién Propia

g) Herramientas

En esta ventana se realizara la generacion de codigo QR para compartir la

informacién de los registros y se escaneara los codigos QR de los registros de

otros investigadores.
Figura N° 17 : captura de ventana de Herramientas

! BITEL = 18:34 @ 84 % () #

Herramientas

Generar QR code

Escanear QR code

4 = v

Herramientas

Fuente: Elaboracion Propia
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Generacion de QR para el traspaso de informacion para el registro de especies.

Figura N° 18 : Captura de ventana de creacién de Codigo QR

Wil BITEL & 19:20 @ 75 % @m)

¢ Back Herramientas

Generar QR code

Escanear QR code

Generar QR code

5 s 7

Registro ado Herramientas

Fuente: Elaboracion Propia
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Para cuantificar la satisfaccion de los investigadores que harian uso del aplicativo se
formulé una encuesta para medir el porcentaje de aprobacion en base al disefio y
usabilidad final.

Cuadro N° 10 : Encuesta Nro 01

1. TE AGRADA EL
DISENO DEL

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

o% ]

S NO

Fuente: Elaboracion Propia

Cuadro N° 11 : Encuesta Nro 02

2. Cumplié conlacreacionde proyectosy
registro deespecies?

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

S NO

Fuente: Elaboracion Propia
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100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Cuadro N° 12 : Encuesta Nro 03

3. Tuvofallosalahoraderealizar
alguna tarea?

S

Fuente: Elaboracién Propia

Cuadro N° 13 : Encuesta Nro 04

4, Realizo correctamenteel
almacenamientodeinformacionen losdemas
dispositivos?

S NO

Fuente: Elaboracion Propia
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100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Cuadro N° 14 : Encuesta Nro 05

Subid correctamente la informacion
al repositorio en la nube?

Sl NO

Fuente: Elaboracion Propia

Cuadro N° 15 : Encuesta Nro 06

Losreportesgeneraelaplicativoson
de tu utilidad?

N NO

Fuente: Elaboracion Propia
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100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Cuadro N° 16 : Encuesta Nro 07

Crees que el aplicativo necesite
alguna mejora?

S

Fuente: Elaboracion Propia
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Capitulo V
Discusioén

Actualmente existen aplicaciones de terceros que permiten realizar registros dentro en
un dispositivo movil, sin embargo no cuentan con los formatos para la realizacion de los
mismos, es de esta manera que nuestro aplicativo mévil supera en gran medida a estos
aplicativos ya que ha sido desarrollado para fortalecer algunos aspectos que otros

aplicativos no contienen.

El manejo de memoriay la interfaz amigable para el usuario final hace de esta aplicacion
movil una solucién muy adecuado para los investigadores de nuestra region siendo el
mismo Instituto de Investigaciones de la amazonia peruana el que lo fomentara a partir

de su lanzamiento oficial.
Ademas estos aplicativos muchas veces tenian un costo adicional para acceder a

opciones mas avanzadas eso suponia un gasto muchas veces innecesario para el

usuario final.
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Capitulo VI

Conclusiones

El aplicativo movil de registro de especies del instituto de investigaciones de la
Amazonia Peruana soluciona el problema de ingreso de datos ya que al permitir registrar

la informacion en un dispositivo movil brinda usabilidad y funcionalidad.

Este aplicativo contribuye al medio ambiente, ya que se evita el consumo y gasto
excesivo de hojas de papel que se necesitan para realizar toda la labor de registro en

campo.

Se pudo concluir que con el uso de este aplicativo se evitan las pérdidas de informacion
ya que permite un adecuado almacenamiento de las mismas tanto internamente a otros

dispositivos y en el repositorio en la nube.
Se pudo determinar que el tiempo de la realizacién de las tareas de recojo de

informacién se han visto reducidas en gran medida ya que al momento de registrar los

datos en hoja de papel se producian fallas humanas gue suponia rehacer el formato.
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RECOMENDACIONES.

Este aplicativo debe ser fomentado para un uso a nivel regional y nacional para el
registro de especies en otras regiones del pais, contribuyendo a un estado de

transformacion digital.

Se necesita que este aplicativo siempre reciba mejoras y este apto para todo
investigador, brindando asi una herramienta universal para la recoleccion de

informacién de especies.

Con este proyecto se pretende incentivar al Instituto de Investigaciones de la Amazonia
Peruana en el uso de tecnologias para el desarrollo de la regién ya que con los
resultados obtenidos se pudo comprobar lo importante de las herramientas tecnol6gicas

para diversas actividades.
Es necesario llevar el conocimiento a todos es por eso que también se motivarian a

charlas en los centros educativos en la region para que los jovenes puedan ir

entendiendo cuanto puede llegar a servir el desarrollo de tecnologias digitales.
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Anexos.

Anexo N° 01

Encuesta para los usuarios que utilizan el aplicativo

1. ¢Te agrada el disefio del aplicativo?

a) Sl b) NO

2. ¢ Cumplié con la creacion de proyectos y registro de especies?

a) Sl b) NO

3. ¢Tuvo fallos a la hora de realizar alguna tarea?

a) Sl b) NO

4. ¢Realizo correctamente el almacenamiento de informacion en los demas

dispositivos?

a) Sl b) NO

5. ¢Subid correctamente la informacion al repositorio en la nube?

a) S b) NO

6. ¢Los reportes genera el aplicativo son de tu utilidad?

a) Sl b) NO

7. ¢Crees que el aplicativo necesite alguna mejora?

a) Sl b) NO
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Anexo N° 02

Formato de las caracteristicas de los especimenes botanicos.

N° Cadigo Familia Taxa Habito Altura Flor Fruto Latex Cadigo de Fecha Tipo de Notas
de Especifico DAP m Olor Fuste, unidad de vegetacion
colecta cm base muestreo

1

2

3

4

10
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