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RESUMEN 

La inseguridad ciudadana es un tema que ha causado mucha controversia, por la cantidad de 

robos, asaltos, secuestros que se dan día a día en varias ciudades del país y del mundo. Es una 

problemática que afecta a las personas por el temor que causa el ser víctima de un acto que 

afecte a su salud mental y en ocasiones física. Se puede evidenciar a través de estadísticas en 

medios de comunicación el incremento de casos de delitos ocasionados a nivel mundial y 

específicamente en nuestro país en donde la ciudadanía siente un grado de insatisfacción con el 

tema de inseguridad. El presente proyecto de investigación se desarrolla en virtud de contribuir 

con el estudio para el diseño de una herramienta tecnológica que sirva de ayuda a la ciudadanía 

para el control de la seguridad de los hogares a través del uso de prácticas ágiles de la Ingeniería 

de Software, mediante el uso de los lenguajes de programación Java y PHP se obtiene el proceso 

de codificación, el diseño de la base de datos se realiza a través de Firebase Realtime, las 

herramientas de desarrollo aplicadas fueron Android Studio, Android IDE, Visual Code Studio. 

El proceso de integración con el prototipo de hardware se realiza mediante el enlace con la base 

de datos y uso de credenciales de autentificación. Se obtiene como resultado un prototipo de 

APP móvil con administración web para el control de usuarios, zonas, alarmas físicas, digitales 

y sirenas. Se considera importante este tipo de investigaciones que aporten procesos de 

seguridad de las personas.  

 

Palabras clave: Aplicación móvil, Java, Procesador de hipertexto (PHP), Programación 

extrema (XP), Seguridad comunitaria. 
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ABSTRACT 

Citizen insecurity is an issue that has caused much controversy, due to the number of robberies, 

assaults, kidnappings that occur day by day in various cities in the country and the world. It is 

a problem that affects people because of the fear caused by being a victim of an act that affects 

their mental and sometimes physical health. It can be evidenced through statistics in the media 

the increase in cases of crime caused worldwide and specifically in our country where citizens 

feel a degree of dissatisfaction with the issue of insecurity. The present research project is 

developed by contributing to the study for the design of a technological tool that will help 

citizens to control the security of homes through the use of agile practices of Software 

Engineering, by using Java and PHP programming languages you get the coding process, the 

database design is done through Firebase Realtime, the development tools applied were 

Android Studio, Android IDE, Visual Code Studio. The integration process with the hardware 

prototype is done by linking to the database and using authentication credentials. This results 

in a prototype mobile APP with web management for user control, zones, physical, digital 

alarms and sirens. This type of investigation is considered important to provide processes for 

the safety of people. 

 

Keywords: Mobile application, Java, Hypertext Processor (PHP), Extreme Programming (XP), 

Community Security. 
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2. INTRODUCCIÓN 

El crecimiento de la violencia y la inseguridad ciudadana es un fenómeno social de gran 

trascendencia que está afectando la vida de las personas a nivel mundial [1]. De acuerdo con lo 

señalado con el medio de comunicación el Comercio en el año 2021 en Ecuador las provincias 

más preocupantes en temas de seguridad son Guayas, Manabí, El Oro, Los Ríos, Esmeraldas, 

Azuay y Cotopaxi. También, señala que existen videos en las redes sociales  de  asaltos, robos, 

ataques con armas de fuego en locales comerciales, personas agredidas a golpes en la calle 

mientras le arrebatan sus pertenencias, balaceras, atracos en taxis o buses [2]. Debido a estas 

problemáticas identificados en los medios de comunicación las instituciones gubernamentales 

se encuentran implementando programas de seguridad como  el proyecto “Más cerca de ti”, que 

se aplica en diferentes barrios de la ciudad [3]. 

 

La inseguridad ciudadana se ha incrementado notablemente en los últimos tiempos, no sólo por 

el entorno social que lo propicia, sino también por la falta de decisión de las autoridades locales 

para trabajar en planes orientados a luchar contra el problema de la seguridad y la carencia de 

compromisos por parte de los medios con la difusión de programas dirigidos a prevenir y 

reducir el incremento de la delincuencia [4]. Otra de las causas que afecta la inseguridad 

ciudadana es la limitada implementación de cámaras de video vigilancia por parte de las 

autoridades en los sectores más afectados.  

 

La presente investigación pretende el desarrollo del diseño de un prototipo web y móvil para el 

uso de alarmas comunitarias que sirva de herramienta de ayuda en el caso se suceder un evento 

de peligro para los usuarios, el sistema permitirá generar una notificación de auxilio con tan 

solo presionar un botón que activará la sirena al momento de ser implementada. Por otro lado, 

la aplicación Web permitirá gestionar la administración del sistema, acceso y visualización a 

los registros de los usuarios, administración de botones de pánico y sirenas. 
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2.1. EL PROBLEMA 

Para Mantilla [5] el Ecuador atraviesa por momentos críticos en materia de inseguridad, en el 

año 2016 el número de homicidios intencionales fue de 960 casos, al 2021 ésta cifra se ha 

disparado a 1885 casos, por lo que existe un aumento de 5,81% a 10,62% de muertes 

intencionales por 100 mil habitantes en tan solo 5 años. De lo mencionado lo anterior se puede 

evidenciar que la inseguridad de las personas en los últimos años se ha incrementado en gran 

escala, convirtiendo esto en una preocupación de alto impacto en el país.  

 

Según datos de la Policía Nacional en la provincia de Cotopaxi se generan casos del 44% por 

homicidios, el 33% por femicidio, el 11% por sicariato y el 11 % por asesinatos. En el tema 

delincuencial de enero a julio de este año, existe un 32% de robo a personas, 22% robo a 

domicilios, 15% robo de accesorios y autopartes de vehículos, 10% robo de carros, 9% robo a 

motos, 9% robo a unidades económicas y el 3% son homicidios intencionales [6]. Por otra parte, 

según Coronado [7] menciona que la inseguridad ciudadana ha ido creciendo año tras año, 

según cifras de Ministerio del Interior del Ecuador al año 2018 los casos aproximados de robo 

a personas fue de 14.313. De acuerdo a los porcentajes de cifras presentadas anteriormente se 

puede notar que la delincuencia y la violencia hoy en día en la provincia cada vez son más 

preocupantes ya que señala que diferentes tipos de inseguridad de personas esta aumentado.    

 

Para Bombón [8], los controles de seguridad son limitados por parte de las autoridades, lo que 

ha ocasionado que los moradores de barrios se organicen tomando medidas para la seguridad, 

es por eso, que se ha determinado en algunos casos brigadas barriales organizadas mediante 

grupos, los mismos que están atentos y actúan inmediatamente cuando sucede un evento, 

poniendo en riesgo su integridad física.  Esto a su vez, causa molestia y preocupación puesto 

que no cuentan con el tiempo y disponibilidad para llevarlo a cabo en todo momento.  
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2.1.1. Situación Problémica  

Según Tarazona [9] manifiesta que en el año 2017, en América Latina se presentaron graves 

problemas de seguridad, los cuales fueron analizados en el Foro sobre Desarrollo de América 

Latina del Banco Mundial,  en donde se identifica que en Colombia existe un promedio de 24 

homicidios por cada 100.00 habitantes. También se señala, que cada 15 minutos al menos cuatro 

personas son víctimas de homicidio.  

 

Según Avalos y Llumitaxi [10] señala que al no contar con un sistema web de alarma 

comunitaria actualmente en Ecuador se atraviesa una situación de inseguridad, debido a que es 

muy frecuente que sucedan eventos, tales como robos, hurtos e, incluso, asesinatos. De igual 

manera  manifiesta que existen sistemas de seguridad en todo el mundo que ofrecen soluciones 

de seguridad para el hogar, negocio, empresas e industrias, ayudando con la supervisión bajo 

un equipo profesional que utiliza la última tecnología y que han sido implementados de manera 

exitosa; no obstante, estos servicios no podrían ser accesibles para las personas ubicadas en 

zonas rurales del Ecuador, debido a la limitación en la adquisición de equipos tecnológicos por 

sus elevados costos, por lo que es importante contar con un sistema que nos ayude a mitigar.  

 

Cabe recalcar que en lo que respecta a la provincia de Cotopaxi sucede una realidad similar a 

la anterior mencionada ya que esta provincia ha pasado a ser un lugar de inseguridad. Por lo 

que menciona que una de las causas de este suceso es el posicionamiento de un Centro de 

Rehabilitación Social Regional Sierra Centro Norte Cotopaxi que se encuentra al norte de la 

cuidad de Latacunga, por lo que manifiesta que este hecho trajo consigo un aumento de flujo 

de entrada y salida de las personas de otros lugares del país a la provincia también, así como el 

domicilio de personas cercanas a los reclusos Coronado [7]. 

 

2.1.2. Formulación del problema 

¿Cómo contribuir a la seguridad de los barrios de la cuidad de Latacunga mediante el uso de 

recursos de tecnologías de la información y comunicación? 
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2.2. OBJETO DE ESTUDIO Y CAMPO DE ACCIÓN  

 

2.2.1. Objeto de estudio 

 

Se establece como caso de estudio un prototipo App para alertas de seguridad que podrían ser 

usados por los moradores en los barrios de la ciudad de Latacunga. 

 

2.2.2. Campo de acción  

 

12 Matemáticas/ 1203 Ciencia de Los Ordenadores/ 1203.08 Código y Sistemas de 

Codificación/ 1203.18 Sistemas de Información, Diseño Componente/ 1203.23 Lenguajes de 

Programación.  

 

2.3. BENEFICIARIOS 

 

Los beneficiarios del proyecto de investigación son aquellos barrios de la cuidad de Latacunga 

quienes acogen el servicio del sistema de alarma comunitaria. 

 

Tabla 2.1. Beneficiarios Directos e Indirectos 

  BENEFICIARIOS DIRECTOS  BENEFICIARIOS INDIRECTOS 

Los moradores de los barrios que requieran del 

servicio de la App para activación de Alarma de 

seguridad. 

Los ciudadanos que transiten por los barrios que se 

hayan acogido al sistema de alarma comunitaria. 
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2.4. JUSTIFICACIÓN  

La Ingeniería Software hoy en día está integrando en gran escala en la parte de la industria ya 

que esto permite integrar las necesidades que tiene el cliente con tecnologías de automatización 

[11]. Gómez [12] señala que hoy en día existen delitos de todo tipo no solo en el Ecuador si no 

a nivel mundial, lo que define que en el año 2011 el gasto por la innovación y la tecnología fue 

de 1210,53 millones de dólares, desarrollando cámaras de seguridad, sin embargo, el alto costo 

y la implementación de estos sistemas han hecho que no sean una herramienta que permita 

salvaguardar la integridad. Los habitantes ecuatorianos en un 32,8% tienen acceso a internet y 

el 55,4% de la población de 5 años en adelante cuentan con un celular, por lo que se considera 

importante desarrollar un dispositivo que ayude a mitigar delincuencias a través de la tecnología 

de comunicaciones para crear zonas monitoreadas que transmita alertas a las autoridades y de 

esa manera poder actuar frente al delito. 

 

Según Barrientos [13] especifica que hoy en día la gran mayoría opta por el uso de la tecnología 

ya que es indispensable para realizar actividades y procesos. Sistemas web y las aplicaciones 

móviles intentan hacer más simple la vida cotidiana ya que ayudan en diferentes actividades. 

Por otra parte una aplicación web es una herramienta que ayuda a los usuarios a sistematizar 

procesos complejos y para ello hace uso de un dispositivo tecnológico. Aplicación móvil 

también se le puede conocer como App es una aplicación que puede ser descargado he instalado 

en un dispositivo móvil y permite a los usuarios efectuar cualquier tipo de tareas estás pueden 

ser educativas, negocios, acceso a servicios entre otros [14]. 

 

Crear una aplicación móvil en la actualidad es muy satisfactorio ya que la sociedad utiliza en 

gran cantidad teléfono inteligentes y mediante esos dispositivos podemos implementar una 

herramienta de uso rápido y seguro para enviar una alerta de auxilio a todas las personas de un 

barrio o zona, implementando funcionalidades como la ubicación exacta de la víctima se puede 

generar estrategias para ayudar a evitar un robo a personas o domicilio. El presente proyecto de 

investigación está enfocado en el desarrollo de un prototipo app móvil con administración web 

para la seguridad de los hogares de los barrios de la cuidad de Latacunga, mediante el uso de 

las técnicas, herramientas y metodologías que ofrece la Ingeniería de Software. 
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2.5. HIPÓTESIS 

El diseño de un prototipo de app móvil con administración web de alarma comunitaria podría 

contribuir como una herramienta de apoyo para control de seguridad en los hogares de los 

barrios de la ciudad de Latacunga. 

 

2.6. OBJETIVOS 

 

2.6.1. General 

Desarrollar un prototipo App móvil con administración Web para contribuir con la seguridad 

de los hogares en los barrios de la ciudad de Latacunga, mediante el uso de tecnologías de 

desarrollo de software. 

 

2.6.2. Específicos  

 Sustentar los aspectos más importantes que permitan la argumentación científica y 

teórica del proyecto, haciendo uso de la investigación bibliográfica. 

 Aplicar prácticas ágiles en el desarrollo del sistema para obtener una aplicación 

funcional a la medida de las necesidades de los usuarios finales. 

 Validar el prototipo de aplicación móvil de alarma comunitaria a través de pruebas 

funcionales y la técnica de Juicio de Expertos. 
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2.7. SISTEMA DE TAREAS  

El diseño de un prototipo móvil con administración web para la seguridad comunitaria de la cuidad de Latacunga, ayuda a los moradores del barrio 

a controlar la inseguridad, donde podrá enviar una notificación de alerta. El sistema de alarma comunitaria tiene como fin contribuir con la seguridad 

de los hogares. 

Tabla 2.2. Sistema de Tareas 

OBJETIVO ESPECÍFICO ACTIVIDAD RESULTADO TÉCNICAS E INSTRUMENTOS 

Sustentar los aspectos más importantes 

que permitan la argumentación 

científica y teórica del proyecto, 

haciendo uso de la investigación 

bibliográfica. 

 Indagación de los documentos 

primarios de investigación. 

 Seleccionar los documentos acordes al 

tema de investigación. 

 Análisis de contenido de los 

documentos seleccionados. 

Marco Teórico  Análisis Documental-Ficha de registro 

documental. 

Aplicar prácticas ágiles en el desarrollo 

del sistema para obtener una 

aplicación funcional a la medida de las 

necesidades de los usuarios finales. 

 Diseñar Historias de Usuario 

 Diseñar el Plan de Entrega del 

proyecto. 

 Desarrollar los Sprints. 

 

Sistema  Product Backlog 

 Plan de Entrega del proyecto (Release 

Plan). 

Validar el prototipo de aplicación 

móvil de alarma comunitaria a través 

de pruebas funcionales y la técnica de 

Juicio de Expertos. 

 Aplicar el plan de pruebas. 

 Aplicar el instrumento a los 

validadores del proyecto. 

Validación del sistema. 

 
 Plan de pruebas 

 Instrumento de validación de expertos. 
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3. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

3.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA 

Hoy en día existe un sin número de aplicaciones web y móvil encaminados a la seguridad 

comunitaria a continuación se presenta algunos de los estudios referentes al tema de la 

investigación. Cabe recalcar que según Cajamarca [15] en el año de 1998 se diseñó un sistema 

de alarma contra intrusos tipo comunitario, basada en equipos electrónicos que ha tenido la 

característica principal unir dos situaciones fundamentales lo que es la colaboración mutua de 

todo el vecindario y un sistema de control compartido, con el fin de proteger la seguridad de las 

personas de los robos. 

 

En el año 2005 según Díaz [16] presenta el diseño de un sistema de alarma barrial de tal manera 

que el proyecto consta de un sistema de vigilancia permanente, del tipo centralizado, que 

contendrá sensores ubicados en lugares estratégicos y conectados a un microcontrolador que 

procesará la información de cada uno. El módulo central recibirá la información desde los 

módulos periféricos, por medio de un circuito de radio frecuencia a través de un enlace 

inalámbrico, y a través del puerto serial del computador, se ejecutará un programa que se 

encarga de procesar los datos y mostrarlos en pantalla. 

 

En el año 2010 según Silva y Chicaiza [17], presenta diseño de un sistema electrónico de 

seguridad urbana para un barrio de la ciudad de quito y análisis para su posible implementación, 

donde especifica que el propósito es  diseñar un sistema basado en un conjunto de cámaras de 

video, para vigilar el ambiente externo, y un sistema de alarmas detectores de intrusión, para 

vigilar el ambiente interno dentro de locales comerciales. Donde el sistema diseñado cubre una 

área de aproximadamente 2 Km x 2 Km. 

 

Según Labre [18] presenta el diseño e Implementación de un Sistema de Control de Alarmas 

Comunitarias para el Barrio la Joya, Ciudad Riobamba, con la finalidad de optimizar y mejorar 

las llamadas de alerta posibles desde el barrio hacia la policía, para el desarrollo del sistema 

manifiesta que se ha empleado software de programación CCS PCWH, Microcode Basic y 

Proteus 7.6, computador personal, dispositivos electrónicos. 

Según Castillo [19] en el año 2012 presenta el diseño e implementación de un sistema de alarma 

viera comunitaria a base de módulos inalámbricos utilizando tecnología Zigbee, en la cual el 

sistema está compuesto por varios dispositivos electrónicos que permiten comunicación 
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inalámbrica bajo la tecnología Zigbee, los cuales dan aviso de un evento sea asalto, robo , 

emergencia, entre otros. Mediante el accionamiento de sensores conectados al mismo, e 

identificando el lugar donde se originó la alerta. 

 

Según Paz  [20] señala que en Perú en la cuidad Piura presenta el diseño de un sistema de 

seguridad ciudadana usando las Tecnologías de la Información para la prevención de delitos 

contra las personas y bienes, con participación ciudadana, la cual funciona con la participación 

de toda una comunidad vecinal además se plantea el desarrollo de aplicativos para el uso 

personal en caso de emergencias y también para denunciar diferentes tipos de actos de violencia 

o delictivos y otros que contribuyan al orden y seguridad de la ciudad. 

 

Según Aldana y García [21] en el año 2018 presenta el desarrollo de Sistema de alarma 

comunitaria controlada desde dispositivos móviles en la cual el  objetivo es prevenir delitos, 

evitar vandalismo en la propiedad pública o privada; la característica principal de este sistema 

es el uso de dispositivos móviles para la activación de las alarmas, las cuales se adaptan a otro 

dispositivo móvil con sistema operativo Android que funciona como alarma central; también 

se hace uso de herramientas como Firebase, que brinda servicios de bases de datos no 

relacionales en tiempo real para móviles y aplicaciones, permitiendo la comunicación entre 

dispositivos de forma instantánea y el almacenamiento de datos para análisis de información. 

 

Según Chicaiza [22], en el año 2020 presenta el Sistema de alarma comunitaria para el mercado 

San Juan de la Ciudad de Santiago de Píllaro. Donde manifiesta que se realizó el prototipo de 

un sistema de alarma comunitaria para el mercado “San Juan” de la ciudad de Píllaro, un centro 

que no cuenta con un sistema de seguridad y que a través de la tecnología, permite a la 

comunidad estar en alerta ante situaciones de vandalismo. El diseño del prototipo se ha 

ejecutado en una tarjeta Raspberry Pi 3B+, la cual se desempeña como el centro de 

procesamiento de todo el sistema. También detalla que se ha realizado el uso de la mensajería 

instantánea Telegram y WhatsApp, para el envío de alertas y alarmas tanto auditivas como 

visuales hacia los diferentes terminales de usuarios y unidades policiales y para la alarma 

auditiva se cuenta que ha utilizado un puerto GPIO de la Raspberry Pi y una cámara IP para el 

monitoreo y activación de alarmas en función a la detección de movimiento; todo esto se ha 

desarrollado a través del lenguaje de programación Python. 
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En el año 2021 según Placencia [23] presenta una tesis con el tema “alarmas comunitarias 

basadas en arquitecturas SDN e IOT”,  puesto que los sistemas de seguridad ciudadana hoy más 

que nunca representan una herramienta de alto impacto y de vital importancia para la sociedad 

del siglo XXI. 

3.2. MARCO REFERENCIAL 

3.2.1. Ingeniería de Software  

Según Vargas [24] define que la ingeniería de software es el establecimiento y uso de principios 

fundamentales de la ingeniería con objeto de desarrollar en forma económica software que sea 

confiable y que trabaje con eficiencia en máquinas reales. Las fases de ingeniería de software 

que presentan a continuación se encuentran basadas por lo definido por [25]. 

3.2.2. Fases de ingeniería de software 

a. Análisis  

En esta fase se procede a analizar las necesidades que tienen los usuarios del futuro sistema 

software y que deben ser satisfechas mediante el funcionamiento del mismo. El cliente que 

realiza el encargo expone sus necesidades, requisitos que debe cumplir el software y la empresa 

que va a realizarlo los recoge y analiza. De acuerdo con esto, la empresa, elabora una 

especificación precisa del sistema a desarrollar. 

b. Diseño 

Consiste en elaborar un esquema o diseño donde se contempla los elementos necesarios para 

que el sistema funcione según con lo especificado en el análisis. En esta fase no solo se debe 

diseñar el sistema para su funcionamiento también debe de establecerse la organización del 

sistema para su construcción. Un adecuado diseño permite la optimización de los recursos en 

la producción del mismo. El resultado de la fase de diseño suele ser un documento de carácter 

grafico donde se presentan todos los elementos componentes del sistema. 

c. Codificación  

En esta fase se produce materialmente lo que va hacer funcionar el sistema software. Se 

construirá, por separado, daca uno de los elementos que se han definido en la fase de diseño 

utilizando para ello las herramientas pertinentes: lenguajes de programación, sistemas de bases 

de datos, sistemas de información, etc. Así mismo se construirá los elementos necesarios para 

comprobar que lo construido funciona correctamente.  
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d. Integración  

En esta fase deben realizarse pruebas exhaustivas para garantizar que el conjunto funciona 

durante la explotación. 

e. Explotación  

En esta fase comprende el periodo de funcionamiento de la aplicación. Es el objetivo final del 

producto desarrollado y según devenir marcara fases posteriores de desarrollo como la de 

mantenimiento. 

f. Mantenimiento  

Durante la fase de explotación del software es necesario realizar cambios, bien para corregir 

errores no detectados en la fase de desarrollo o para introducir mejoras. Cualquier sistema que 

se ponga en funcionamiento durante un periodo de tiempo recibe una casuística ampliada sobre 

la supuesta en el desarrollo. Ante estas nuevas situaciones de funcionamiento el sistema debe 

evolucionar para responder a nuevas demandas. 

3.2.3. Metodologías de Ingeniería de Software 

Una metodología es una colección de procedimientos, herramientas, técnicas y documentos 

auxiliares que vas ayudar a los desarrolladores de software a que puedan implementar nuevos 

sistemas de información, estas metodologías están divididas por fases y estas fases contienen 

sub fases, lo cual va ayudar a los desarrolladores del sistema a que puedan aplicar 

adecuadamente las técnicas en cada fase o parte del proyecto de una manera adecuada, también 

permite a planificar, gestionar, controlarlo y evaluarlo. 

3.2.4. Metodologías Ágiles  

Las metodologías ágiles son aquellas que aporta gran flexibilidad a los cambios de manteniendo 

las condiciones del proyecto, consiguiendo de esta manera una respuesta más rápida y 

consiguiendo afrontar los nuevos retos de forma más eficaz, reduciendo costes e incrementando 

la productividad. La metodología ágil se caracteriza porque los equipos del proyecto son 

multidisciplinares y se organizan según las necesidades del proyecto [26]. 

3.2.4.1 Metodología SCRUM 

Scrum  es  una  metodología  para  el  desarrollo  de  software iterativa e incremental, se dice 

que es iterativa ya que se ejecuta en bloques temporales  cortos  y  fijos  de  no  menos  de  dos  

semanas  que  reciben  el  nombre de  sprints y  es  incremental en tanto se obtienen 

funcionalidades del producto final al terminar cada iteración. Los roles y los artefactos de 

metodología SCRUM que se presentan a continuación corresponde a lo definido por [27]. 
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Roles 

 El  dueño  de  producto o  product owner  que administra  el  producto  y  la  finalidad  

de  este  es  quien conoce la finalidad del proyecto, es quien interactúa con el cliente 

y se encarga de recibir los requerimientos. 

 El Scrummaster que gestiona los procesos y garantiza que el equipo cuente con todos 

los insumos necesarios para realizar su trabajo. 

 El equipo que se encarga del desarrollo de las diferentes funcionalidades del sistema. 

Artefactos 

 Pila del producto o product backlog: en este artefacto se relacionan las diferentes 

funcionalidades, cambio y errores del producto final, con tres características 

fundamentales, deben ser simples, para que puedan ser entendidos por todo los 

miembros del equipo, suelen usarse las historias de usuario; también deben estimarse, 

indicando que tan complejo puede llegar a ser su desarrollo, sin indicar su coste en 

tiempo y finalmente deben priorizarse para así poder desarrollar las funcionalidades 

de acuerdo a su importancia. 

 Pila del sprint o sprint backlog: se presentan las diferentes tareas que deben 

realizarse para desarrollar una funcionalidad propuesta en el product backlog, en este 

artefacto se presenta una estimación en horas de cuánto puede tardar la realización de 

cada tarea, además se indica el miembro del equipo que se ofreció para realizarla y 

cuánto esfuerzo (tiempo) es necesario aún para terminar cada una de las tareas 

propuestas. 

 Gráfico de avance o burndown chart: en este artefacto se puede apreciar el estado 

de avance del proyecto, permite revisar posibles desviaciones en la estimación 

realizada para el sprint, permitiendo tomar los correctivos necesarios para así no 

incumplir con los objetivos planteados, se grafica la cantidad de esfuerzo (horas) 

pendiente por emplear contra los días del proyecto. 

3.2.4.2 Metodología Programación Extrema (XP) 

La metodología XP es un de la metodologías ágil de desarrollo de software en donde su 

principal característica es la comunicación continua con los clientes de esa manera enfocándose 

al éxito del proyecto de software y promoviendo un clima adecuado para el trabajo. La 

programación extrema hace hincapié en el trabajo en equipo. Los gerentes, los clientes y los 
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desarrolladores son todos iguales en un equipo de colaboración. Los Programadores Extremos 

se comunican constantemente con sus clientes y compañeros programadores. Reciben 

retroalimentación probando su software a partir del primer día. Entregan el sistema a los clientes 

lo antes posible e implementan los cambios sugeridos. 

Los valores de la programación extrema que se presenta están basadas a lo señalado por 

[28]. 

 Simplicidad, Se simplifican para agilizar el desarrollo y facilitar el mantenimiento. 

 Comunicación, se realiza de diferentes formas. Para los programadores el código 

comunica mejor cuanto más simple sea. Los programadores se comunican 

constantemente gracias a la programación por parejas. La comunicación con el cliente 

es fluida ya que el cliente forma parte del equipo de desarrollo. El cliente decide qué 

características tienen prioridad y siempre debe estar disponible para solucionar dudas. 

 Retroalimentación (Feedback) , al estar el cliente integrado en el proyecto, su 

opinión sobre el estado del proyecto se conoce a tiempo real, Al realizarse ciclos muy 

cortos tras los cuales se muestran resultados, se minimiza el tener que rehacer partes 

que no cumplen con los requisitos y ayuda a los programadores a centrarse en lo que 

es más importante. 

 Respeto, Los miembros de equipo se respetan los unos a otros, porque los 

programadores no pueden realizar cambios que hacen que las pruebas existentes 

fallen o que demore el trabajo de sus compañeros. Los miembros respetan su trabajo 

porque siempre están luchando por la alta calidad en el producto y buscando el diseño 

optimo o más eficiente para la solución. 

Características Fundamentales son: 

 Desarrollo iterativo e incremental, pequeñas mejoras, unas tras otras. 

 Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo 

pruebas de regresión. Se aconseja escribir el código de prueba antes de la codificación.  

 Frecuente integración del equipo de programación con el cliente o usuario, se 

recomienda que un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo. 

 Corrección de todos los errores, antes de añadir nueva funcionalidad. Hacer 

entregas frecuentes. 

 Refactorización del código, es decir, reescribir ciertas partes del código para 

aumentar su legibilidad y mantenibilidad, pero sin modificar su comportamiento. 
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 Simplicidad en el código, Es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando 

todo funcione se podrá añadir funcionalidad si es necesario. La programación extrema 

apuesta que es más sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para 

cambiarlo si se requiere [28]. 

Etapas de programación extrema (XP), se establecen conforme a lo señalado por [29]. 

 Planeación.- Esta actividad comienza escuchando a los clientes, para entender el 

contexto del negocio y definir las características principales y funcionalidad que se 

requiere, estas características se transforman en requerimientos del negocio que se 

especifican mediante Historias de Usuario. 

 Diseño.- Se definen como la etapa en donde son evaluadas las historias de usuario por 

el equipo del proyecto para dividirlas en tareas, cada tarea representa una 

característica distinta del sistema. 

 Desarrollo.- Se lleva a cabo la programación en pareja, la unidad de pruebas y la 

integración del código. 

 Pruebas.- Cada tarea que se identificó con las historias de usuario, representa una 

característica distinta del sistema y se realiza una prueba de unidad por cada una de 

ellas. 

 

Figura 3.1. Estructura de XP [29]. 
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3.2.4.3 Metodología Mobile-D 

Mobile-D es una metodología cuyo enfoque y características la hacen especialmente apta para 

el mercado de dispositivos móviles, donde los requerimientos cambian constantemente y el 

software se requiere en el momento justo.  El objetivo de este método es conseguir ciclos de 

desarrollo muy rápidos en equipos muy pequeños. Fue creado en un proyecto finlandés en 2005. 

Ventajas: 

 Posee bajos costos al realizar un cambio en el proyecto. 

 Entrega rápidos resultados. 

 Asegura el software adecuado en el momento adecuado [30]. 

Fases de esta metodología: 

 

Figura 3.2. Fases de Metodología Mobile-D [30]. 
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3.2.5. Ventajas y Limitaciones de Metodologías Ágiles 

Tabla 3.1 Ventajas y Limitaciones de Metodologías Ágiles [31]. 

Metodologías Ágiles 

Ventajas Limitaciones 

Respuestas rápidas a los cambios de 

requisitos 

Dependencia de las personas responsables 

Entradas parciales Poca documentación de los proyectos. Lo cual generan otros 

inconvenientes como:  

 Comunicación oral.- dada que se depende tanto de las 

personas y no hay una adecuada documentación, la 

comunicación y colaboración son vitales para lograr el éxito 

del proyecto. 

 Lecciones aprendidas.- debido a la poca documentación, en 

los próximos proyectos se tiende a volver a repetir las fallas 

o a los reprocesos. 

Priorización de tareas  El proyecto se queda en la mente de los participantes del mismo 

Eliminación de trabajo innecesario No se puede aplicar agiles sin equipos interdisciplinarios, en 

equipos sin experiencia 

Simplicidad y flexibilidad Un equipo fullstack que pueda aplicar metodologías agiles de 

manera eficiente, es costoso y difícil de conseguir 

La intervención por parte del cliente en el 

proceso es una ventaja dando que le da 

tranquilidad al mismo y colabora en el 

proceso 

Sin embargo, se podría volver en una limitación dado que se 

requieren numerosas reuniones. 

 

3.2.6. Metodologías Tradicionales  

Las metodologías tradicionales surgen a los inicios de los años 60, están basadas en el control 

de procesos, determinado con gran exigencia las actividades involucradas, los artefactos a 

desarrollar, las herramientas y notaciones a emplear [32]. 

3.2.6.1 Metodología Proceso Unificado Racional (RUP) 

El Proceso Unificado Racional, es un proceso de desarrollo de software que trabaja en relación con 

UML, y juntos constituyen la metodología estándar más utilizada para las análisis, diseño. 

implementación y documentación de sistemas orientados a objetos. RUP sigue el modelo incremental, 

trabaja con fases y flujo de trabajo, cada fase se puede realizar en forma iterativa realizando un 

incremento. RUP plantea tres formas de pensar el modelo: estático, dinámico y en buenas prácticas de 

uso [33]. 

3.2.7. Metodologías Ágiles vs Metodologías Tradicionales 

Tabla 3.2. Metodologías Ágiles vs Metodologías Tradicionales [34].  

Metodologías Tradicionales Metodologías Ágiles 

Predictivos  Adaptativos  

Orientados a procesos Orientados a personas 

Proceso rígido Proceso flexible 

Se concibe como un proyecto Un proyecto es subdividido en varios proyectos más 

pequeños. 

Poca comunicación con el cliente Comunicación constante con el cliente 

Entrega de software al finalizar el desarrollo Entregas constantes de software  

Documentación extensa Poca documentación  
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3.2.8. Prácticas Ágiles 

Normalmente se refiere a las prácticas ágiles como a un conjunto de prácticas que son 

empleadas habitualmente en los métodos y marcos de trabajo ágiles [35]. Por otro lado, las 

prácticas ágiles definen a un conjunto de actividades y procesos en el desarrollo de un proyecto 

de desarrollo de software utilizando metodologías ágiles. Las prácticas ágiles constituyen una 

serie de actividades que se centran en la promoción y aplicación de distintos valores y principios 

consignados en el conocido manifiesto ágil, que establece la importancia de colaboración entre 

clientes y desarrolladores, velocidad de producción y entrega de productos como medio de 

satisfacción para los clientes [36]. 

3.2.9. Algunas Prácticas Ágiles 

3.2.9.1 Historia de usuario 

Son artefactos utilizados en prácticas ágiles para levantar los requerimientos del proceso de 

desarrollo de un producto de software. Por requerimiento debe entender a una funcionalidad 

con la que el producto debe cumplir para dar satisfacción a una necesidad del cliente, 

comúnmente los stakeholders deben reunirse para llevar a cabo el proceso de identificación de 

historias de usuarios. Las historias de usuario tienen la información como: un código para 

identificar, una descripción de requerimiento, detalles donde incluyen las entradas para cumplir 

la funcionalidad, detalles donde especifica la salida de una funcionalidad y restricciones. 

3.2.9.2 La estimación  

En el contexto de desarrollo de software, la práctica de estimar se refiere a planear el esfuerzo 

que se requiere para llevar a término la implementación de una funcionalidad. Regresando a las 

historias de usuario, una práctica común es la de asignar a cada una de ellas un valor que resulta 

de un proceso de estimación. 

3.2.9.3 Product Backlog 

Es una práctica ágil que se representa mediante una lista organizada y estimada de todas las 

historias de usuario que compone el proyecto de desarrollo de software. El product backlog 

evoluciona conforme lo hace el proyecto, ya que a medida que este avanza es posible que 

cambie.  

3.2.9.4 Release plan  

El release plan o plan de proyecto es la practica ágil utilizada para programar el horario que 

seguirá para realizar las entregas funcionales frecuentes al clientes. Es un diseño de alto nivel 

en el que se agrupan una serie de sprints en distintos lanzamientos cada una con fechas 
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especificadas. El release plan es una guía que incluye las expectativas que se tienen de la 

evolución del proyecto de acuerdo a los lanzamientos. 

3.2.9.5 Sprint  

El sprint es la práctica ágil que constituye el núcleo de la metodología Scrum. Comprende un 

espacio con el tiempo de una o más semanas pero no mayor a un mes. Durante este período el 

equipo de desarrollo lleva a cabo la creación de una porción del proyecto de software. Los 

sprints tienen una duración constante a lo largo del proyecto de desarrollo y son consecutivos, 

esto quiere decir que un sprint comienza tan pronto como el anterior termina [36]. 

3.2.9.6 Casos de prueba  

Para desarrollar software de calidad y libre de errores, el plan de pruebas y los casos de prueba 

son muy importante, se diseña para determinar el ambiente de aplicación de los recursos y el 

calendario de las actividades de las pruebas, se debe identificar el dominio y sus características 

a probar, lo mismo que el tipo de pruebas a realizar. Un caso de prueba bien diseñado tiene gran 

posibilidad de llegar a resultados más fiables y eficientes, mejorar el rendimiento del sistema 

[37].  

3.2.10. Ventajas y Desventajas de Prácticas Ágiles 

Tabla 3.3. Ventajas y Desventajas de Prácticas Ágiles [32]. 

Prácticas Ágiles 

Ventajas Desventajas 

Mayor intercambio de información  

Centra en cumplir los objetivos y metas del proyecto 

Mejor comunicación y reuniones más rápidas y 

objetivas 

Mejor distribución del trabajo 

Planificación del equipo 

Requiere una exhaustiva definición de las tareas y sus 

plazos 

Exige que quienes la utilicen cuenten con una alta 

formación.  

Alineación con las necesidades y expectativas del 

cliente de las prioridades del alcance y las mejoras 

del proceso. 

Necesidad de agregar autoaprendizaje y 

capacitación Scrum y LSS en el alcance 

del proyecto. 

Mayor organización de los procesos de gestión y 

desarrollo de proyectos: la documentación del 

proceso facilita la identificación de mejoras. 

Necesidad de un esfuerzo adicional y continuo por 

parte del propietario del producto en el análisis 

estadístico. 

El modelo de negocio es dictado por el mismo cliente Este enfoque es superficial y no está completamente 

definido para ser utilizado literalmente en la práctica. 

Planificación de reuniones de los Sprints más 

objetivos y rápidos, utilizando mapas de procesos 

como guía en la planificación: reciclaje continúo de 

la capacidad del equipo en los procesos, 

identificación constante de problemas, comunicación 

interna mejorada. 

El propietario del producto necesita conocer bien los 

procesos de desarrollo y gestión 
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3.2.11. Herramientas Tecnológicas   

Tabla 3.4. Herramientas de Desarrollo de Software [38]. 

Herramientas de Desarrollo de Software 

Herramienta Definición 

Codeanywhere Es un entorno de desarrollo web totalmente online que se puede utilizar en diferentes 

dispositivos y permite usar diferentes lenguajes de programación como PHP, HMTL5, 

Java, Javascript, Python, Ruby o C++.  Esta cloud app ofrece versiones para usar en 

dispositivos móviles Android y IOS.  

AWS Cloud9 

 

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) de Amazon basado en la nube que permite 

escribir, ejecutar y depurar código solo con un navegador. Consta de un editor de código 

donde puedes ver quién ha escrito las líneas claramente además de un chat incluido dentro 

de la pantalla.  

Sublime Text 3 

 

Es uno de los editores de código más utilizados y conocidos del desarrollo web 

independientemente del lenguaje de programación o perfil del usuario frontend/backend. 

Esta herramienta es válida tanto para Mac, Windows como Linux. Se define por ser muy 

ágil permitiendo editar un archivo de forma rápida y fácil.  

ATOM 

 

Se trata de un editor de texto web open source desarrollado por GitHub con interfaz 

amigable, rápido y con muchas posibilidades cuya versión es libre. Permite trabajar en 

cualquier sistema operativo como Windows, OS X o Linux. 

Brackets 

 

Editor de código diseñado por Adobe y de código abierto ayuda a desarrolladores y 

diseñadores a trabajar con HTML, CSS y JavaScript. Este potente editor incluye una 

interfaz visual y directa que dispone de detección automática del código y texto 

predictivo. 

Visual Studio 

Code 

 

La aplicación visual Studio Code es un editor de código multiplataforma específicamente 

desarrollado por Microsoft. Es gratuito y de código abierto, aunque la descarga oficial 

está bajo software privativo e incluye características personalizadas por Microsoft [39]. 

PhoneGap 

 

PhoneGap es un framework implementado por Adobe, para el desarrollo de aplicaciones 

móviles multiplataforma haciendo uso de tecnologías web. Este framework ha tenido 

gran impacto en el mundo de los desarrolladores por su característica de desarrollo 

multiplataforma [40].  

Android Studio 

 

Para Castellanos [41], Android Studio es un software de desarrollo oficial para 

aplicaciones o apps compatibles con el sistema operativo Android. Android Studio posee 

como principal herramienta un editor de códigos muy robusto que permite utilizar el 

lenguaje de programación Java y otras funcionalidades. Tiene un emulador rápido para 

visualizar las apps. 

 

3.2.12. Herramientas CASE 

Según Gallegos [42], señala que es un conjunto de métodos, utilidades y técnicas que facilitan 

la automatización del ciclo de vida del desarrollo del sistema  de información, completamente 

o en alguna de sus fases. Esta tecnología es usada en algunas de las fases o en todas de desarrollo 

de sistemas de información, incluyendo análisis, diseño y programación. La realización de un 

nuevo software requiere que las tareas sean organizadas y concluidas en forma correcta y 

eficiente, además las herramientas CASE fueron desarrollas para automatizar tales actividades 

y facilitar las tareas en el ciclo de desarrollo de software. 

3.2.12.1 Edraw Max 

Para Arévalo Edraw Max [43],  es una herramienta muy útil para la creación de diagramas de 

flujo, mapas conceptuales, diagramas de redes estructuradas entre otras tareas. Esta herramienta 

https://profile.es/blog/desarrollador-frontend-backend-o-fullstack/
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logra una satisfacción al 99% a diferencia de otras ya que al contar con modelados 3D permite 

una mejor visualización de cada uno de las tareas que se realicen en el aplicativo, lo que 

caracteriza por tener contenidos desde imágenes, tablas, ecuaciones hasta documentos de Word 

y Excel. Ya que se ha determinado a Edraw Max como el mejor aplicativo para diseñar redes 

se hará uso del mismo para realizar este trabajo. 

3.2.13. Herramientas de Programación   

3.2.13.1 PHP 

El lenguaje PHP Hypertext Pre-Processor es uno de los más antiguos fue creado en 1995 por la 

empresa PHP Group y utilizado en el diseño de páginas web que utilizan bases de datos. Se 

trata de un lenguaje interpretado en el lado del servidor que permite la creación de páginas web 

dinámicas que pueden estar dentro de páginas en HTML. Es uno de los lenguajes de 

programación web más populares por su rapidez y la facilidad de desarrollo [44]. 

3.2.13.2 Java 

Java es un lenguaje de programación desarrollado por Sun Microsystems, Java es un lenguaje 

muy valorado porque los programas Java se pueden ejecutar en diversas plataformas con 

sistemas operativos como Windows, Mac OS, Linux o Solaris, BlackBerry OS, iOs o Android. 

Un programa Java puede ejecutarse en un ordenador de mesa, un ordenador portátil, una tableta, 

un teléfono, un reproductor de  música o en cualquier otro dispositivo móvil con cualquier 

sistema operativo [45]. 

3.2.13.3 Composer 

Un gestor de dependencias para php Composer nos permitirá instalar librerías o paquetes de 

terceros, de una forma muy ordenada y mantenible dentro de nuestro proyecto web. Un gestor 

de dependencias, es un software que se encarga de evaluar la compatibilidad, de descargar, 

instalar, actualizar y desinstalar paquetes de software dentro de un proyecto [46]. 

3.3. MARCO CONCEPTUAL  

3.3.1. Base de Datos 

Para Pisco [47] una base de datos es un conjunto ordenado y estructurado de datos que 

representan una realidad objetiva y que están organizados independientemente de las 

aplicaciones, significa que puedan ser utilizadas y compartidas por usuarios y aplicaciones 

diferentes. O sea, que un BD puede considerarse una colección de datos variables en el tiempo. 
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3.3.1.1 Firebase 

Firebase es una base de datos no relacional, desarrollada por James Tamplin y Andrew Lee en 

2012 y adquirida por Google en 2014. 

3.3.1.2  Firebase Realtime 

Firebase realtime database almacena y sincroniza datos en una base de datos NoSQL alojada 

en la nube. Los datos se sincronizan con todos los clientes en tiempo real y se mantienen 

disponibles cuando la app no tiene conexión. Realtime Database  proporciona una base de datos 

en tiempo real y backend, proporciona a los desarrolladores de aplicaciones una API que 

permite que la información de las aplicaciones sea sincronizada y almacenada en la nube de 

Firebase [48]. 

3.3.2. Base No SQL 

El nombre de la base de datos NoSQL proviene de (Not only SQL) o, en español, no solo 

SQL. Esto se debe a que este tipo de base de datos suele evitar el uso del SQL o lo usa de apoyo, 

pero no como consulta. El hecho de evitar el SQL es porque se usa para proyectos en los que 

se necesita trabajar en la base de datos con un gran volumen. 

En las bases de datos con lenguaje SQL, los distintos atributos de un elemento, están en 

diferentes columnas, mientras que en una NoSQL todos los atributos se encuentran en una 

misma columna, ahorrando espacio. Esta restricción se debe al extremadamente alto volumen 

de datos que suelen manejar. 

3.3.3. Boostrap 

Bootstrap desarrollado por Twitter en 2010, Bootstrap es una colección de herramientas de 

software libre para la creación de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de diseño 

basadas en HTML y CSS con tipografías, formularios, botones, gráficos, barras de navegación 

y demás componentes de interfaz, así como extensiones opcionales de JavaScript, además 

permite la adaptación de la interfaz dependiendo del tamaño del dispositivo en el que se 

visualice sin que el usuario tenga que hacer nada [39]. 

3.3.4. HTML 5 

Es la quinta revisión del lenguaje HTML, en conjunto con el lenguaje CSS3, define los nuevos 

estándares de desarrollo web, redefiniendo el código para solucionar problemas y 

actualizándolo así a nuevas necesidades. No se limita solo a crear nuevas etiquetas o atributos, 

si no que incorpora características nuevas.  HTML5 permite la interacción entre la página web 

y el contenido media video, audio, entre otros así como una mayor facilidad a la hora de 

codificar nuestro diseño básico [49].  
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3.3.5. Xampp 

XAMPP es una distribución de apache que incluye varios tipos de software libre. Esta 

desarrollado por Apache Friends. El programa se distribuye con licencia GNU. El nombre es 

un acrónimo compuesto por las iniciales de los programas que lo constituyen: 

 Apache.- es el servidor web de código abierto, es una aplicación que es la más usada 

globalmente para la entrega de contenido web. 

 MySQL.- con MySQL XAMPP cuenta con uno de los sistemas relacionales de 

gestión de bases de datos más populares del mundo. En combinación con el servidor 

web Apache y el lenguaje PHP, MySQL sirve para el almacenamiento de datos para 

servicios web. 

 PHP.- es un lenguaje de programación de código de lado del servidor que permite 

crear páginas web o aplicaciones dinámicas.  

 Perl.- este lenguaje de programación se usa en la administración del sistema, en el 

desarrollo web y en la programación de red, también permite programar aplicaciones 

web dinámicas. 

 La inicial X, que se usa para representar a los sistemas operativos de Linux, Windows 

y Mac OS X [50]. 

3.3.6. Arduino IDE 

Un IDE es un entorno de programación que ha sido empaquetado como un programa de 

aplicación; es decir, que consiste en un editor de código, un compilador, un depurador y un 

constructor de interfaz gráfica (GUI). Además en el caso de Arduino incorpora las herramientas 

para cargar el programa ya compilado en la memoria flash del hardware [51]. 

3.3.7. XML 

El XML es un lenguaje que nos permite incorporar componentes visuales a nuestra aplicación 

tales como por ejemplo botones o cajas de texto entre otros. En Android la programación se 

puede realizar mediante el lenguaje Java y el uso de XML podríamos decir que la parte lógica 

de la aplicación se hace con Java y la parte visual con XML [52]. 

3.3.8. Alfa de Cronbach 

El coeficiente alfa de Cronbach fue descrito en 1951 por Lee J. Cronbach. Es un índice usado 

para medir la confiabilidad del tipo consistencia interna de una escala, es decir, para evaluar la 

magnitud en que los ítems de un instrumento estén correlacionados, en otras palabras, el alfa 

de Cronbach es el promedio de la correlaciones entre los ítems que hacen parte de un 
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instrumento. También se puede concebir este coeficiente como la medida en la cual algún 

constructo, concepto o factor medido está presente en cada ítem [53]. 

4. MATERIALES Y MÉTODOS  

4.1. TIPOS DE INVESTIGACIÓN 

Para llevar a cabo la ejecución del proyecto propuesto es importante acudir a las siguientes 

tipologías de investigaciones las cuales han sido analizadas por investigadores y a continuación 

se presenta las razones o criterios de selección de cada una de ellas: 

4.1.1. Investigación de Campo 

Para Tevni [54] la investigación de campo es la que se efectúa en el lugar y tiempo en que 

ocurren los fenómenos objeto de estudio. De acuerdo al autor señala que la investigación de 

campo es la encargada de recolectar datos e informaciones directamente de la realidad es decir 

del lugar de los hechos, mediante la recolección de datos desde el punto donde se originan, las 

técnicas que se utilizan para llevar a cabo esta recolección son entrevistas y encuestas, las cuales 

permitirán obtener una respuesta en base a la situación o problema que previamente ha sido 

planteado. 

4.1.2. Investigación Bibliográfica 

Para Reyes y Carmona [55] La investigación bibliográfica se encarga de recolectar, recopilar y 

seleccionar información de las lecturas de documentos, revistas, libros, grabaciones, 

filmaciones, periódicos, artículos resultados de investigaciones, memorias de eventos, entre 

otros. Se aplicara la investigación bibliográfica  para el proyecto propuesto ya que esta 

investigación como menciona el autor anterior permite recolectar información de diferentes 

fuentes bibliográficas con el propósito de solventar las inquietudes o las cuestiones durante todo 

el proceso investigativo para de esa manera poder analizar, interpretar y comparar la 

información sobre el objeto de estudio a partir de la investigación realizada, ayudara en la 

recolección de la información para el proyecto. 

4.1.3. Investigación Mixta 

La investigación mixta es la combinación o la unión entre la investigación cuantitativa y 

cualitativa, cuantitativa porque realiza el análisis de la recopilación de datos, y la investigación 

cualitativa permite la recopilación de la información no numéricos es decir lo que se puede ver 

y que no están en los números. 
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4.2. MÉTODOS DE INVESTIGACIÓN 

4.2.1. Método Cualitativo 

El método cualitativo está enfocado en el estudio de las cualidades narrativas del fenómeno, es 

por ello que se decide utilizar el método cualitativo para el presente proyecto puesto que es 

mediante su aplicación que se pueden recolectar las historias de usuario mediante el análisis de 

las necesidades del sector. Ya que con este tipo de método se puede analizar características y 

situaciones del fenómeno.  

4.2.2. Método Cuantitativo 

Son el conjunto de estrategias de obtención y procesamiento de información que emplean 

magnitudes numéricas y técnicas formales y/o estadísticas para llevar a cabo su análisis, 

siempre enmarcado en una relación de causa y efecto. El método cuantitativo se caracteriza, 

ante todo, porque requiere variables numéricas para poder expresar el problema de la 

investigación. Es decir que los datos analizados deben ser siempre cuantificables, o sea, 

expresables en una cantidad [56]. Se decide utilizar el método cuantitativo porque este método 

nos permite medir datos contables para posteriormente analizar el fenómeno estudio. La técnica 

que se usa para este caso de estudio es el cuestionario con el fin de obtener información más 

amplia y valedera sobre el tema de investigación. 

4.3. PRÁCTICAS ÁGILES  

Se utilizó las prácticas ágiles porque permiten a los desarrolladores a adaptar las formas de 

trabajo a las condiciones de un proyecto, es decir permite conocer las necesidades directas de 

los usuarios para poder cumplir con las necesidades y funcionalidades. De esta manera mediante 

distintas artefactos como historias de usuarios, release plan, sprint, casos de prueba, por ende a 

través de estos artefactos se pudo visualizar y conocer las actividades de cada funcionalidad, 

además permite llegar al objetivo planteado. 

4.3.1. Artefactos  

4.3.1.1 Historias de Usuarios 

Las historias de usuario nos permiten realizar representaciones de requisitos o funcionalidades 

que los clientes solicitan para cumplir con los objetivos del negocio. Es una técnica muy 

utilizada en las metodologías de desarrollo para el establecimiento de los requisitos 

acompañadas de las conversaciones con los usuario y las pruebas de validación cabe recalcar 

que crear las historias de usuario son fáciles ya que no es una documentación detallada por lo 

que no necesita de experiencia y no se invierte mucho tiempo o dinero. Las historia de usuario 
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tiene que redactar tres preguntas relacionadas con las necesidades del cliente, primero como, 

segundo quiero y, tercero para. A continuación muestra la figura de la estructura.  

 

Figura 4.1. Estructura de Historia de Usuario [57]. 

4.3.1.2 Plan de Entrega del proyecto (release plan) 

Un release plan son las historias de usuario en donde ayuda al dueño de producto y al equipo, 

a saber cuánto tiempo se tardará antes de tener un producto final entregable también sirve para 

tener una idea del progreso del proyecto [58]. Se utiliza el plan de entrega del proyecto porque 

nos permite determinar el tiempo que nos llevara realizar el proyecto, ya que se identifica el 

esfuerzo que tendrá cada iteración.  

4.3.1.3 Sprint 

Para desarrollar el presente proyecto se dividió en 3 Sprints, en los cuales nos ayudó de manera 

significativa en la organización para el desarrollo de cada funcionalidad en este caso de cada 

historia de usuario. 

4.3.1.4 Método de estimación de costo de software por puntos de historia  

El método de puntos de historia se desarrolló no para obtener un valor en horas de esfuerzo para 

el desarrollo de una historia de usuario cada una de las partes en que se divide la funcionalidad 

a desarrollar en las metodologías ágiles sino como una manera de dimensionar y relacionar la 

complejidad de las historias de usuario con respecto a otras [59]. Se utiliza la estimación de 

costos por puntos de historia en donde se realiza en base a cada una de las historias de usuario 

que se ha obtenido al realizar las interacciones. Los pasos a seguir son: primero se define un 

pivote o historia de usuario que sea el equipo conozca y que su proceso de desarrollo tenga un 

término medio, segundo darle una valoración al pivote encontrado, finalmente se asignar los 

puntos de historia con las historias de usuario restantes. 
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4.3.1.5 Product Backlog  

Se utiliza este artefacto ya que ayuda a detallar en una lista las historias de usuario dependiendo 

de la priorización, de esta manera conocer el alcance, el propósito y la dificultad que tiene para 

desarrollar cada uno las funcionalidades. 

4.3.1.6 Casos de Prueba  

Se utilizó casos de prueba porque nos permite identificar los errores des sistema y de esa manera 

desarrollar un sistema eficiente y de calidad de acuerdo a las necesidades del cliente, los casos 

de prueba o de funcionalidad se desarrolló de cada una de las historias de usuarios en este caso 

para este proyecto contiene 14 historias de usuarios, que 11 pertenece a la parte web y 3 a la 

parte móvil, en la cual se obtuvo resultados adecuados de cada una de las pruebas. 

4.4. TÉCNICAS DE INVESTIGACIÓN 

Los métodos, técnicas e instrumentos que se van a utilizar para el desarrollo del presente 

proyecto, se presentan en la Tabla 3: 

Tabla 4.1. Técnicas e Instrumentos 

No. Técnicas Instrumentos Justificación 

01 Análisis 

Documental 

Ficha de registro 

documental 

Se utiliza este instrumento ya que nos permite obtener 

información valedera de documentos relacionados a la 

temática tratada.  

02 Encuesta Cuestionario de 

preguntas para 

realizar la encuesta. 

Se hace uso de este instrumento ya que permite recopilar 

información de manera cuantitativa, con la finalidad de 

conocer la opinión de los encuestados sobre un 

determinado tema desde diferentes perspectivas, 

determinando si es o no factible la realización de la 

propuesta.  

03 Observación Fotografías de la 

Aplicación de las 

encuestas 

La técnica de la observación nos permite observar a través 

imágenes diferentes comportamientos, permitiendo que se 

obtenga información que sea de utilidad para la 

investigación. 

04 Historias de 

Usuario 

Priorización de 

Historias de 

Usuario 

Se utilizó las historias de usuario ya que son las encargadas 

de determinar cuáles son las necesidades del usuario desde 

su punto de vista, de manera que nos permita satisfacer las 

necesidades del mismo mediante el desarrollo de la 

propuesta.  

05 Plan de Pruebas Ejecución acorde al 

plan de pruebas. 

Se utilizó el plan de prueba ya que es una serie de pasos 

que se deben llevar a cabo para determinar si el 

funcionamiento del sistema está acorde a las necesidades 

del usuario o si en su caso requiere de modificaciones.  
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4.5. POBLACIÓN Y MUESTRA   

4.5.1. Población  

Cabe recalcar que una población se refiere a todo un conjunto de elementos que se va estudiar 

y para poder desarrollar el estudio del proyecto se ha tomado en cuenta una parte de la 

población, ya que el proyecto está enfocado en ayudar a disminuir la inseguridad de los barrios 

de la cuidad de Latacunga. 

4.5.2. Cálculo de la Muestra  

Para realizar el cálculo de la muestra se utiliza la fórmula 4.1 que se presenta a continuación, 

tomando en cuenta que Latacunga tiene aproximadamente 170,489 habitantes, de acuerdo a lo 

señalado por [60]. En este caso para obtener la muestra se aplicó la fórmula que se visualiza a 

continuación, y que corresponde al probabilístico de aleatorio simple.  

𝒏 =
𝑵. 𝒁𝟐 ∗ 𝒑(𝟏 − 𝒒)

(𝑵 − 𝟏)𝒆𝟐 + 𝒁𝟐 𝒑(𝟏 − 𝒒)
 

(4.1) 

Donde:  

n= Tamaño de la muestra. 

N= Tamaño de la población  

Z= El nivel de confianza 95%. 

p= Probabilidad del éxito (50%). 

q= Probabilidad del fracaso (50%). 

e= Nivel de error dispuesto a cometer (5%). 

 

𝐧 =
𝑵. 𝒁𝟐 ∗ 𝒑(𝟏 − 𝒒)

(𝑵 − 𝟏)𝒆𝟐 + 𝒁𝟐 𝒑(𝟏 − 𝒒)
 

n= 
170489∗1.962∗0.50(1−0.50)

(170489−1)(0.05)2 +1.962 ∗0.50(1−0.50)
 

 

𝐧 =
(170489 ∗ 3.8416) ∗ 0.50(0.50)

(170489) ∗ 0.0025 + 3.8416 ∗ (0.25)
 

𝐧 =
654950.5424 ∗ 0.25

426.2225 + 0.9604
 

 

𝐧 =
163737.6356

427.1829
 

 

𝐧 = 𝟑𝟖𝟑
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5. ANÁLISIS Y DISCUCIÓN DE LOS RESULTADOS 

5.1. RESULTADO DE LA ENCUESTA 

La encuesta aplicada a una muestra de 383 habitantes, tiene como finalidad conocer las 

expectativas de los posibles usuarios del diseño del prototipo como herramienta de apoyo para 

la seguridad. 

Tabla 5.1. Resultados de la Encuesta 

Pregunta Tabulación Análisis 

Género  Hombre. 157 De los encuestados que respondieron, el 40.99% 

corresponde al género Masculino, el 53% 

correspondiente al género femenino, mientras que el 

6.01% prefirieron no decirlo. 

Mujer. 203 

Prefiero no 

decirlo. 

23 

Edad  18 a 28. 121 De los datos obtenidos, el 31.59% manifestó que se 

encuentran dentro del rango de 18 a 28 años de edad, 

el 46.74% respondió que su rango de edad esta entre 

los 28 a 38 años de edad, mientras que el 12.79% 

informo que su edad esta entre los 38 a 48 años de 

edad, el 7.05% corresponde al rango de 48 a 58 años 

de edad, y por último desde los 58 años en adelante 

corresponde al 1.83% 

28 a 38. 179 

38 a 48. 49 

48 a 58. 27 

58 en adelante. 7 

¿Existe una UPC (Unidad 

policial comunitaria) en la 

zona donde usted vive? 

Si. 307 El 80.16% informo que si poseen una UPC en la zona 

donde viven, mientras que el 5.48 comunico que no 

poseen de una UPC, y el 14.36% únicamente 

desconocen si tienen una UPC cerca. 

No. 21 

Desconozco. 55 

De los ítems que se 

muestran a continuación, 

según su criterio. Cuál 

sería el nivel se seguridad 

que tiene su barrio. 

Inseguro. 193 El 19.58 % manifestó que su barrio si es seguro, 

mientras que el 30.03% nos informó que no es ni 

seguro ni inseguro, y el 50.39% dijeron que su barrio 

no es seguro. 

Ni seguro – Ni 

Inseguro. 

115 

Seguro. 75 

Según su criterio cuáles 

son las causas más 

frecuentes por las que 

existe inseguridad en un 

barrio. 

Carencia de 

Alarmas 

Comunitarias 

para alertar a los 

vecinos. 

89 El 23.24% informo que existe inseguridad en el 

barrio por el motivo de que carecen de alarmas 

comunitarias, mientras que el 61.62% concuerdan 

que la inseguridad de un barrio se debe por el 

desconocimiento de algún hecho que sucedió en el 

barrio, mientras que el 15.14% concordaron que esto 

se debe por la falta de cámaras de seguridad que 

puedan vigilar al barrio. 

Desconocimiento 

de los vecinos 

con respecto a 

eventos 

suscitados en el 

barrio 

236 

Falta de cámaras 

de vigilancia en 

el barrio 

58 

Posee usted un teléfono 

Inteligente 

Si 327 El 85.38% de los encuestados poseen un teléfono 

inteligente, mientras que el 2.87% cuentan que no 

poseen de dicho dispositivo, y el 11.75% no contesta 

la pregunta. 

No 11 

Prefiero no 

decirlo 

45 

Seleccione el Sistema 

Operativo que posee su 

Teléfono celular 

Android 377 El 98.43 de los encuestados manifestaron que su 

teléfono inteligente posee el sistema operativo 

Android, mientras que el 1.04% posee sistema 

operativo IOS (Apple), y el 0.52% comunicaron que 

poseen otro sistema operativo. 

IOS (Apple) 4 

Otros 2 
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Continuación Tabla 5.1. Resultados de la Encuesta 

Conoce usted alguna 

aplicación móvil o web 

que permita a los 

pobladores de un barrio 

informar sobre eventos a 

los demás 

Si 2 El 0.52% informó que, si conocen una aplicación que 

permite a los habitantes comunicar algún tipo de 

suceso en un barrio, mientras que el 97.91% cuentan 

que no conocen alguna aplicación que permita 

realizar dichas actividades, y el 2.09% desconocen 

sobre dichas apps. 

  

No 375 

Desconozco 8 

¿Cree usted que la 

implementación de una 

Alarma Comunitaria en 

su barrio, mejoraría el 

nivel de seguridad del 

mismo? 

En desacuerdo 17 El 4.44% están en desacuerdo con que la 

implementación de una alarma comunitaria ayudaría 

a incrementar la seguridad del su barrio, mientras que 

el 17.23% no está ni en acuerdo ni en desacuerdo, y 

el 78.33 restante concordaron que con la 

implementación de una Alarma Comunitaria en el 

Barrio ayudaría que la seguridad de dichas zonas se 

incremente. 

Ni en acuerdo ni 

en desacuerdo 

66 

De acuerdo 300 

¿Cree usted que sería 

factible crear una 

aplicación móvil, que 

permita a los pobladores 

informar sobre eventos 

suscitados en el barrio? 

Si 367 El 95.82% cuentan que con la creación de una app 

móvil permitiría que los habitantes pueden 

comunicarse inmediatamente sobre algún suceso 

presentado, mientras que el 2.35 manifestaron que 

esto no sería factible, el 1.83% restante dijeron que 

tal vez podría ser factible. 

No 9 

Tal vez. 7 

¿En caso de crearse una 

aplicación móvil que 

permita conectarse a una 

alarma comunitaria por 

medio del internet con el 

fin de prevenir a los 

vecinos sobre un 

determinado evento, la 

utilizaría? 

En desacuerdo 7 El 1.83% está en desacuerdo de utilizar una app 

destinada a la conectividad con una alarma 

comunitaria en su barrio, mientras que el 3.92% no 

está en acuerdo ni en desacuerdo, el 94.26% de los 

encuestados están de acuerdo en utilizar dicha app 

móvil. 

Ni en acuerdo ni 

en desacuerdo 

15 

De acuerdo 361 

De acuerdo a la encuesta aplicada a la población de Latacunga se pudo evidenciar que la 

problemática de la inseguridad en los barrios actualmente ha crecido, además como resultado a 

la encuesta se puede establecer la necesidad que señalan con sistema de alarma que sirva como 

herramienta para control de la inseguridad que hoy en día está afectando a la población, y de 

acuerdo a las dos últimas preguntas la población  considera importante la creación de un sistema 

de alarma comunitaria ayudaría a disminuir esta problemática, cabe recalcar que la encuesta 

aplicada fue de gran ayuda para recolectar información para el desarrollo del proyecto. 

5.2. PROPÓSITO 

El desarrollo del presente proyecto, está conformado por un prototipo el cual se divide en las 

partes. La primera parte está conformada por el prototipo de alarma comunitaria el cual consta 

de un interruptor inteligente (Prototipo de Alarma comunitaria) con conexión a internet, que 

enviaran alertas de encendido o apagado al prototipo. 

La segunda parte, está conformada por un prototipo de sistema móvil con administración web, 

dentro del cual la aplicación web permitirá al administrador registrar, actualizar, eliminar zonas, 

asignar prototipo (físico) a zona, visualizar usuarios, dar de baja usuarios, generar informe de 
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horarios en los que más actividad ha tenido una alarma por zona, generar informe del número 

de usuarios que se han registrado a una determinada zona, además de generar un informe de las 

zonas con más alertas y los botones más utilizados. Por otro lado, el prototipo de aplicativo 

móvil va a permitir crear cuentas, registrar botón físico – digital a nombre del usuario, 

enviar/recibir alertas de seguridad mediante notificaciones. 

5.3. ALCANCE 

El alcance del sitio web y la app móvil alarma comunitaria está enfocado para cada hogar de la 

ciudad de Latacunga, el proyecto no tiene ninguna limitación al enfocarse únicamente a 

Latacunga, este puede llegar a un mercado a nivel nacional o mundial, ya que el sistema al tener 

incluido la parte gratuita de Google Maps, puede ser utilizado en cualquier parte del País, el 

sitio web está enfocado para la utilización de una computadora, mientras que la App móvil está 

enfocado a los dispositivos móviles con Android, para un futuro se planea adaptarlo tanto para 

los dispositivos con iOS, HarmonyOs o Windows. 

5.4. OBJETIVO 

Desarrollo de un botón digital que permita informar a los usuarios de un acontecimiento 

generado, mediante la utilización de un prototipo de aplicación móvil con administración web, 

para contribuir con la seguridad de los hogares en los barrios de la ciudad de Latacunga. 

5.5. PERSPECTIVA 

Al desarrollar el presente proyecto de investigación, se planea obtener un prototipo de 

aplicación móvil la cual será dependiente de un botón inteligente, una sirena, para generar las 

alertas comunitarias mediante las cuales se darán a conocer los acontecimientos suscitados a 

los pobladores que se hayan registrado y una aplicación de administración web en la que se 

cargue toda la información referente a las zonas y prototipos asignados. 

Para que el proyecto pueda ser implementado, se necesita un servidor con un mínimo de 3GB 

de espacio para alojar el sitio web, un dominio, a más de ello se necesita que la aplicación móvil 

sea subida a Play Store, y que los usuarios que planeen descargarla tengan una teléfono 

inteligente con una versión no menor a Android 8.1 (API 27). 

5.6. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 

Las herramientas de desarrollo son un medio de comunicación hombre máquina, las cuales 

ayudan que la computadora interprete instrucciones descritas, para el desarrollo del presente 

proyecto de investigación, se han seleccionado algunas herramientas, las que se muestran a 

continuación en la Tabla 5.2.  
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Tabla 5.2. Herramientas de Desarrollo 

Nombre Versión Justificación  

Andriod Studio 4.1.3 Se utilizó el ID Andriod Studio porque es un entorno 

sumamente amigable, y permite desarrollar aplicaciones de 

gran calidad, y actualmente existe gran cantidad de 

documentación sobre la instalación y funcionamiento del 

mismo.  

Arduino IDE 1.8.13 Se utilizó Arduino, puesto que para el desarrollo del prototipo 

de alarma comunitaria es un software de código abierto, 

flexible, multiplataforma, de fácil comprensión de manera 

que es considerado el más apropiado para la comunicación 

con diferentes componentes. 

Firebase Database 

Realtime 

20.0.0 Se utilizó Firebase Realtime porque Google al ser el 

propietario nos permite trabajar desde la nube sin necesidad 

de adquirir algún sitio web adicional para poder comunicarse, 

su principal objetivo es el de permitir a sus usuarios tener una 

mejor gestión de sus procesos, además cuenta con 

autenticación de usuarios de manera que permite que sea 

mucho más fácil el registro y verificación de correos. 

Visual Studio Code 1.61.0 Se decide utilizar Visual Studio Code porque es un editor de 

código fuente sumamente agradable, el cual incorpora plugins 

que ayudan a organizar el código, o generar sentencias más 

rápido al utilizar combinaciones de teclas específicas.  

Composer  2.1.9 Se decidió utilizar componer porque es un sistema de gestión 

de paquetes para programar en PHP, el cual permitió la 

conexión con la base de datos firebase database. 

 

5.7. HERRAMIENTAS DE PROGRAMACIÓN  

Estas herramientas son complemento de las de desarrollo puesto que interactúa con él, en este 

campo están generalmente comprendidos los lenguajes de programación y librerías. En la Tabla 

5.3, se puede visualizar las herramientas utilizadas. 

Tabla 5.3. Herramientas de programación 

Aspecto Descripción Justificación  

Lenguaje de 

Programación 

Java  Se utilizó el lenguaje de programación java 

puesto que además de ser el más utilizado 

puede ser usado en cualquier plataforma y 

ejecutarse en cualquier dispositivo.  

Base de datos Realtime Database Realtime Database permite almacenar y 

sincronizar datos en tiempo real sin necesidad 

de estar conectado a internet, se adapta a 

nuestro proyecto puesto que permite la 

conexión de varios dispositivos al mismo 

tiempo y cuenta con una seguridad sólida que 

se adapta de mejor manera a los datos del 

usuario. 

PHP Lenguaje PHP Se utilizó el lenguaje de programación PHP, 

puesto que existe gran cantidad de 

documentación referente a su incorporación 

con Firebase.  
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5.8. RECURSOS HUMANOS Y ROLES  

Como se puede visualizar en la Tabla 5.4, se muestran a los miembros del presente proyecto, 

cabe recalcar que cualquier miembro del equipo puede realizar las pruebas del sistema y no es 

indispensable que se especifique a una sola persona. 

Tabla 5.4. Recursos Humanos y Roles 

Rol Responsabilidad Nombre 

Tracker Persona que está a cargo de la revisión y verificación de 

los avances del proyecto, a más de ello siguiere mejoras 

en las etapas de desarrollo y pruebas. 

Tutor académico 

Administrador 

de Pruebas  

Es la persona encargada de organizar la pruebas 

pertinentes de un sistema basadas en cada historia de 

usuario 

Desarrollador 1  

Tester Es la persona encargada de realizar las pruebas al 

sistema en base a las historias de usuario y verificar su 

correcto funcionamiento. 

Desarrollador 2 

Administrador 

del Proyecto  

Son las personas encargadas de controlar el 

funcionamiento de todo el sistema 

Desarrollador 1  

Desarrollador 2 

5.9. PRODUCT BACKLOG 

En la Tabla 5.5 presenta el Product Backlog, establecido una lista ordenada con el equipo de 

desarrollo. 

Tabla 5.5. Product Backlog 

Número 

de H. U 

Nombre de H. U Descripción 

1 Registrar zonas Como administrador requiero que el sistema me permita registrar las zonas, 

en las que se ubicara la alarma. 

2 Actualizar zonas Como administrador requiero que el sistema me permita actualizar las zonas 

en caso de haber cometido algún error de escritura. 

3 Eliminar zonas Como administrador requiero que el sistema me permita eliminar una zona 

en caso que haya cometido un error. 

4 Asignar prototipo 

a zona 

Como administrador requiero registrar el prototipo de alarma comunitaria a 

una zona determinada. 

 

5 Visualizar 

usuarios 

Como administrador requiero visualizar todos datos de los usuarios que se 

registren a la aplicación móvil. 

 

6 Dar de baja 

usuarios 

Como administrador requiero que el sistema me permita dar de baja a un 

usuario en el caso de ser requerido. 

 

7 Visualizar alertas 

comunitarias 

Como administrador requiero visualizar las alertas de seguridad que los 

usuarios generen en la aplicación 

 

8 Generar informe 

de horarios 

Como administrador requiero que el sistema genere un informe con los 

horarios en que más se activa la alerta comunitaria. 

 

9 

 

 

 

Generar informe 

Usuarios - Zonas 

Como administrador requiero que el sistema me genere un informe con el 

número de usuarios registrados a una zona.  
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Continuación Tabla 5.6. Product Backlog 
 

10 Generar informe 

Usuarios - 

Botones 

Como administrador requiero que el sistema me genere un informe con el/los 

usuarios-botones que más alertas hayan generado. 

11 Generar informe  

Zonas - Alertas 

Como administrador requiero que el sistema me genere un informe con las 

zonas que más alertas hayan registrado. 

12 Crear cuentas Como administrador requiero que la aplicación móvil permita que los 

usuarios registrar y actualizar su cuenta. 

 

13 Registrar botón 

físico - digital 

Como administrador requiero que la aplicación móvil permita a los usuarios 

registrar un dispositivo a su nombre, el cual será el encargado de enviar las 

alertas a la comunidad. 

 

14 Enviar/Recibir 

alertas de 

seguridad 

Como administrador requiero que la aplicación móvil envié alertas de 

seguridad a todos los usuarios que pertenecen a una zona en específico vía 

correo electrónico. 

 

5.10. PLAN DE ENTREGA DEL PROYECTO (RELEASE PLAN) 

Basándonos en las historias de usuario del aplicativo web y móvil, se ha elaborado el siguiente 

plan de entrega del proyecto, en el cual se muestra de forma resumida en el número de historias 

que se desarrollaran en cada iteración, para elaborar el presente plan se ha tomado en cuenta el 

esfuerzo o puntos de historia. En la Tabla 5.6, se puede visualizar la información antes descrita.  

Tabla 5.7. Plan de Entrega del proyecto (Release Plan) 

#HU Historias de Usuario Iteración Prioridad Esfuerzo Fecha Inicio Fecha Final 

HU1 Registrar zonas 1 Alta 3 16/11/2021 18/11/2021 

HU2 Actualizar zonas 1 Alta 2 18/11/2021 19/11/2021 

HU3 Eliminar zonas 1 Alta 2 22/11/2021 23/11/2021 

HU12 Crear cuentas 1 Alta 3 23/11/2021 26/11/2021 

HU4 Asignar prototipo a 

zona 

2 Alta 3 29/11/2021 1/12/2021 

HU5 Visualizar usuarios 2 Alta 2 1/12/2021 2/12/2021 

HU6 Dar de baja usuarios 2 Alta 2 2/12/2021 3/12/2021 

HU9 Generar informe 

Usuarios - Zonas 

2 Alta 3 3/12/2021 6/12/2021 

HU13 Registrar botón físico - 

digital 

2 Alta 3 6/12/2021 10/12/2021 

HU7 Visualizar alertas 

comunitarias 

3 Alta 2 13/12/2021 14/12/2021 

HU8 Generar informe de 

horarios 

3 Alta 3 14/12/2021 17/12/2021 

HU10 Generar informe 

Usuarios - Botones 

3 Alta 3 20/12/2021 23/12/2021 

HU11 Generar informe Zonas 

- Alertas 

3 Alta 3 26/12/2021 30/12/2021 

HU14 Enviar/Recibir alertas 

de seguridad 

3 Alta 3 3/1/2022 7/1/2022 
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5.11. MODELO DE BASE DE DATOS NO RELACIONAL 

Antes de llevar a cabo cada una de las iteraciones propuestas, es esencial realizar el modelo de base de datos, puesto que es el punto de partida para 

el diseño de la aplicación. Al hacer uso de Firebase, se tuvo que realizar un modelo No Relacional. En la Figura 5.1 que se muestra a continuación, 

se puede visualizar el modelo utilizado en el presente proyecto. En la Figura 5.2, se puede visualizar la arquitectura que tendrá el sistema. 

 

Figura 5.1. Modelo de Base de Datos no Relacionales
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5.12. ARQUITECTURA DEL SISTEMA 

 

Figura 5.2. Arquitectura del Sistema 
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5.13. SPRINT 

A continuación se especifica los sprints identificados en plan de proyectos, para este caso del 

proyecto se utilizó 3 sprint, los cuales se detallan a continuación en las siguientes tablas.  

5.13.1. Diseño del sprint 1 

De acuerdo con la Tabla 5.6 en la que se encuentra el plan de entrega del proyecto, se decidió 

realizar las historias de usuario correspondientes al primer Sprint, las cuales se pueden 

visualizar en la Tabla 5.7 que se muestra a continuación, en donde se visualiza el tiempo que 

se va a tardar en el desarrollo de cada una, el nivel de esfuerzo y la iteración a la que pertenece. 

Tabla 5.8. Diseño del Sprint 1 

#HU Historias de 

Usuario 

Iteración Prioridad Esfuerzo Fecha Inicio Fecha Final 

HU1 Registrar 

zonas 

1 Alta 3 16/11/2021 18/11/2021 

HU2 Actualizar 

zonas 

1 Alta 2 18/11/2021 19/11/2021 

HU3 Eliminar 

zonas 

1 Alta 2 22/11/2021 23/11/2021 

HU12 Crear 

cuentas 

1 Alta 3 23/11/2021 26/11/2021 

 

5.13.1.1 Historias de usuario 

Las historias de usuario son de gran importancia puesto que son generadas por parte del cliente 

en lenguaje natural, y tienen como fin especificar las funcionalidades del aplicativo que se 

pretende desarrollar. Cabe recalcar que cada historia de usuario debe ser lo suficientemente 

comprensible y delimitada para que las personas que están a cargo del desarrollo puedan realizar 

su trabajo de forma eficaz. 

5.13.1.2 Historias de Usuario Individuales (Sprint 1) 

En las tablas siguientes muestra la información de las historias de usuario registrar zonas, 

actualizar zonas, eliminar zonas y crear cuentas, de forma general las tres primeras historias 

forman parte de la aplicación web, mientras la última es parte de la aplicación móvil. En esa 

sección se dará a conocer el proceso para registrar zonas, actualizarlas y eliminarnos a más de 

la creación de las cuentas de usuarios. 
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Tabla 5.9. Descripción de la Historia de Usuario: HU1 

Historia de Usuario 

ID: HU1 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Registrar zonas 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Baja 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema permitirá que el administrador registre las zonas en las cuales posteriormente se vaya a colocar la 

alarma comunitaria, este registro debe estar compuesto por:  

Nombre del barrio, cantón (ciudad), parroquia, población, nombre de la zona, población, y las coordenadas de 

latitud y longitud, las cuales se obtienen de Google Maps.  

Observaciones:  

Para que el administrador pueda registrar las zonas, debe previamente haber iniciado 

sesión. 
 

Tabla 5.10. Descripción de la Historia de Usuario: HU2 

Historia de Usuario 

ID:HU2 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Actualizar zonas 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Baja 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema permitirá al administrador actualizar la zona que haya registrado, en el caso que haya cometido un 

error con las coordenadas o la población haya cambiado, entre otros aspectos. 

Observaciones: Ninguna 

 

Tabla 5.11. Descripción de la Historia de Usuario: HU3 

Historia de Usuario 

ID:HU3 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Eliminar zonas 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Baja 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema permitirá al administrador eliminar una zona en el caso que se haya creado erróneamente, para liberar 

el espacio de la base de datos. 

Observaciones:  

No puede eliminar una zona que ya haya sido asignada a un usuario o se hayan generado alertas comunitarias. 

 

Tabla 5.12. Descripción de la Historia de Usuario: HU4 

Historia de Usuario 

ID:HU4 Usuario: User (Móvil) 

Nombre de la historia: Crear cuentas 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Baja 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema permitirá al User, crear una cuenta en la aplicación móvil, con el nombre de usuario, email y la 

contraseña, posteriormente el usuario deberá completar su información los siguientes datos: Dirección, zona 

asignada, número de casa, latitud, longitud, número de teléfono. 

Observaciones:  

Para crear una cuenta en Firebase, se debe proporcionar una dirección de correo electrónico de Gmail. 
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5.13.2. Diseño del sprint 2 

Para el siguiente Sprint, se van a desarrollar las historias de usuario plasmadas en la Tabla 5.12, 

que se muestra a continuación, en las cuales se puede visualizar el diseño del sprint de acuerdo 

a la fecha 29/11/2021 y su finalización hasta el 10/12/2021, el número de historia de usuario 

asignadas en esta sección son 5, de las cuales los que se identifican de menor esfuerzo son: 

visualizar usuarios y dar de baja usuarios. 

Tabla 5.13. Diseño del Sprint 2 

#HU Historias de 

Usuario 

Iteración Prioridad Esfuerzo Fecha Inicio Fecha Final 

HU4 Asignar 

prototipo a 

zona 

2 Alta 3 29/11/2021 1/12/2021 

HU5 Visualizar 

usuarios 

2 Alta 2 1/12/2021 2/12/2021 

HU6 Dar de baja 

usuarios 

2 Alta 2 2/12/2021 3/12/2021 

HU9 Generar 

informe 

Usuarios - 

Zonas 

2 Alta 3 3/12/2021 6/12/2021 

HU13 Registrar 

botón físico - 

digital 

2 Alta 3 6/12/2021 10/12/2021 

 

5.13.2.1 Historias de Usuario individuales (Sprint 2) 

En las tablas que se muestra la información de las historias de usuario asignar prototipo a zona, 

visualizar y dar de baja a usuarios, finalmente generar un informe de usuario zonas y finalmente 

registrar el botón físico/digital, de forma general las cuatro primeras historias forman parte de 

la aplicación web, mientras la última son parte de la aplicación móvil.  

Tabla 5.14. Descripción historia de usuario: HU5 

Historia de Usuario 

ID:HU5 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Asignar prototipo a zona. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Medio 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema permitirá al Administrador asignar un prototipo de alarma comunitaria a una zona que se haya creado 

con anterioridad, para lo cual deberá llenar campos necesarios como: El nombre de la alarma y la descripción. 

Observaciones:  

Para poder asignar el prototipo de alarma comunitaria a una zona, el prototipo debe ser previamente verificado 

y dado de alta por el administrador. En caso que la alarma no esté acorde a los parámetros establecidos por el 

Administrador, puede ser eliminada del sistema para no generar datos basura. 
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Tabla 5.15. Descripción Historia de Usuario: HU6 

Historia de Usuario 

ID:HU6 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Visualizar usuarios. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Baja 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema permitirá al Administrador visualizar a los usuarios que se hayan registrado en el sistema. Esta 

información está compuesta por: dirección, zona asignada, email, número de casa, coordenadas (longitud y 

latitud), número de contacto, el estado de la cuenta (activa, inactiva) y el nombre de usuario. 

Observaciones: Ninguna 

 

Tabla 5.16. Descripción Historia de Usuario: HU7 

Historia de Usuario 

ID:HU7 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Dar de baja usuarios. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Baja 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema permitirá al administrador dar de baja a un usuario en caso que no se haya detectado ninguna 

actividad, para ello deberá actualizar el estado de la cuenta. 

Observaciones:  

Una vez que se deshabilite una cuenta de usuario, los registros realizados se mantienen en la base de datos, pero 

él no podrá iniciar sesión. 

 

Tabla 5.17. Descripción Historia de Usuario: HU8 

Historia de Usuario 

ID:HU8 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Generar informe Usuarios - Zonas. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Media 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema permitirá al administrador generar un informe en PDF con la información del número de usuarios 

registrados a una zona en especifico 

Observaciones: Ninguna 

 

Tabla 5.18. Descripción Historia de Usuario: HU9 

Historia de Usuario 

ID:HU9 Usuario: User (Móvil) 

Nombre de la historia: Registrar botón físico - digital. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Baja 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema debe permitir al usuario registrar su botón físico (previamente entregado), con los siguientes datos: 

Zona, Alarma correspondiente a la zona, nombre del botón y propietario. 

Observaciones: Ninguna 

 

5.13.3. Diseño del sprint 3 

Para el siguiente Sprint, se van a desarrollar las historias de usuario plasmadas en la tabla 

siguiente, que se muestra a continuación, en las cuales se puede visualizar que se va a iniciar 
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desde la fecha 13/12/2021 y se planea finalizar el 7/01/2021, el número de historias de usuario 

asignadas en esta sección son 5, de las cuales la que tiene el menor esfuerzo es la HU7 con un 

nivel de 2. 

Tabla 5.19. Historias de Usuario Sprint 3 

#HU Historias de 

Usuario 

Iteración Prioridad Esfuerzo Fecha Inicio Fecha Final 

HU7 Visualizar alertas 

comunitarias 

3 Alta 2 13/12/2021 14/12/2021 

HU8 Generar informe de 

horarios 

3 Alta 3 14/12/2021 17/12/2021 

HU10 Generar informe 

Usuarios - Botones 

3 Alta 3 20/12/2021 23/12/2021 

HU11 Generar informe 

Zonas - Alertas 

3 Alta 3 26/12/2021 30/12/2021 

HU14 Enviar/Recibir 

alertas de seguridad 

3 Alta 3 3/1/2022 7/1/2022 

 

5.13.3.1 Historias de Usuario individuales (Sprint 3) 

En esta sección se da a conocer las historias de usuario que pertenecen al Sprint número 3, las 

cuales se puede ver la información detallada en las Tablas siguientes, cada una de ellas cuenta 

con su respectiva descripción sobre el proceso que debe realizarse, y el actor que interviene, 

por ende recalcar que de las 5 historias de usuario aquí presentadas, 4 pertenecen a la aplicación 

móvil y 1 a la aplicación web. 

Tabla 5.20. Descripción Historia de Usuario: HU10 

Historia de Usuario 

ID:HU10 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Visualizar alertas comunitarias. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Baja 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema debe permitir al Administrador, visualizar las alertas comunitarias que se hayan generado por los 

usuarios, cada alerta comunitaria presentara los siguientes datos: 

Usuario, comentario, fecha, horario, coordenadas (latitud y longitud) y el estado (atendido, pendiente). 

Observaciones: Ninguna 

 

Tabla 5.21. Descripción Historia de Usuario: HU11 

Historia de Usuario 

ID:HU11 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Generar informe de horarios 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Baja 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema debe permitir al Administrador generar un informe dentro del cual deben constar los horarios en los 

cuales se han registrado más alarmas comunitarias. 

Observaciones: Ninguna 
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Tabla 5.22. Descripción Historia de Usuario: HU12 

Historia de Usuario 

ID:HU12 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Generar informe Usuarios – Botones. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Media 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema debe permitir al Administrador generar un informe dentro del cual deben constar los usuarios que 

más veces hayan utilizado el botón físico o digital.  

En el informe deberán constar los siguientes datos: nombre del usuario, correo electrónico, número de teléfono, 

numero de alertas generadas, botón y alarma. 

Observaciones:  
Tanto el botón físico como el digital tienen el mismo nombre, por ende, al generarse el informe, se tomará en 

cuenta las activaciones digitales como si fueran físicas ya que el usuario presiona el botón con el mismo nombre.  

 

Tabla 5.23. Descripción Historia de Usuario: HU13 

Historia de Usuario 

ID:HU13 Usuario: Administrador 

Nombre de la historia: Generar informe Zonas - Alertas 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Baja 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:  

El sistema debe permitir al administrador generar un informe dentro del cual deben constar el número de alertas 

que se hayan generado en una zona. En el informe deberán constar los siguientes datos: Nombre de la zona y 

cantidad de alertas generadas. 

Observaciones: Este informe se puede encontrar en la misma sección que el informe: “Usuarios-Botones” 

 

Tabla 5.24. Descripción Historia de Usuario: HU14 

Historia de Usuario 

ID:HU14 Usuario: User (Móvil) 

Nombre de la historia: Enviar/Recibir alertas de seguridad 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Media 

Programador responsable: Marco Ayala y Mirian Sigcha 

Descripción:   
El sistema debe permitir al usuario, enviar y recibir alertas de seguridad de acuerdo a la zona donde se haya 

registrado anteriormente, cabe recalcar que una alerta comunitaria estará compuesta por: un correo electrónico 

enviado a todos los miembros de la zona, comentario, ubicación, nombre de usuario que género la alerta. 

Observaciones: Ninguna 

5.14. RESULTADOS DEL DESARROLLO DEL SISTEMA WEB Y MÓVIL 

Para el desarrollado de la aplicación móvil con administración web, fue necesario el uso de dos 

metodologías, en el presente apartado se muestran los resultados que se obtuvieron al aplicarlas 

en conjunto. Tanto para la aplicación móvil como para la web, se han tomado en cuenta como 

historias de usuario a los procesos de registro e inicio de sesión puesto que es primordial que 

toda aplicación cuente con aquellas actividades. Aun así, a manera de referencia, la aplicación 

web cuenta con un usuario único denominado Administrador quien será el encargado de 

visualizar e interactuar con los datos generados por los usuarios, y el User, que generará los 
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datos con los que posteriormente se generaran los informes de zonas, usuarios, alertas y 

horarios. 

5.14.1. Sistema Web 

Para realizar la codificación de las historias de usuario referentes a la página web, se utilizó 

Visual Studio Code y el lenguaje de programación PHP con una conexión a la base de datos 

Firebase Realtime de modo que la conexión con el dispositivo de alarma comunitaria y la 

comunicación con la aplicación móvil también se concreta exitosamente. 

5.14.1.1 Capturas de pantalla Sprint 1 

a. Registrar zonas 

Como se puede observar en la Figura, se encuentra el formulario en el que el Administrador va 

a registrar la nueva zona, cada uno de los campos esta validado para evitar que se registren 

datos erróneos. Para obtener las coordenadas como latitud y longitud, se debe dar clic en el 

enlace de Google Maps y posteriormente colocar las coordenadas tal y como se muestran en el 

ejemplo, cabe recalcar que previo al registro de la zona el sistema validará que no se haya 

registrado una con iguales características.  

 

Figura 5.3. Interfaz - Registrar Zonas 
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b. Actualizar Zona 

En la Figura, que se muestra a continuación se muestra el formulario para actualizar los datos 

de una zona registrada. Los datos que se pueden modificar son únicamente el nombre del barrio, 

la población, el nombre de la zona y las coordenadas.  

 

Figura 5.4.  Interfaz - Actualizar Zona 

c. Eliminar Zona 

En la Figura, se muestran todas las zonas que el Administrador ha registrado, para poder 

eliminarlas, debe dar clic en el botón de color rojo, el cual procederá de acuerdo a la instrucción, 

en el caso que la zona haya sido asignada a una alarma, o un usuario se haya registrado a ella, 

no se procederá con la eliminación de la misma.  
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Figura 5.5. Interfaz - Eliminar Zona 

5.14.1.2 Capturas de pantalla Sprint 2 

a. Asignar prototipo a zona 

En las Figuras que se muestran a continuación, se puede visualizar el proceso para asignar una 

alarma. El primer paso que se debe realizar es dar de alta una nueva alarma registrada previa a 

su verificación de botones y funcionamiento. Luego se debe asignar la alarma dando clic en 

Sistema de Alarmas y posteriormente en Distribución Zona, tal y como se muestra en la Figura, 

una vez en la interfaz el administrador deberá llenar los campos y describir la ubicación de la 

alarma. 

 

Figura 5.6. Interfaz - Historial de Dispositivos 
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Figura 5.7. Interfaz - Asignar Alarma a Zona 

b. Dar de baja usuarios 

En la Figura que se muestra a continuación se puede visualizar la interfaz donde el 

Administrador puede dar de baja a los usuarios que no registren actividad, para lo cual debe 

cambiar el estado de la cuenta a Activa a Inactiva. Del mismo modo si desea dar de alta una 

cuenta debe cambiar el estado de la misma, de Inactiva a Activa. 

 

Figura 5.8. Interfaz - Dar de Baja Usuarios 

c. Generar Informe Usuarios - Zonas  

En las Figuras que se muestran a continuación, se puede visualizar el informe de usuarios 

registrados por Zonas, si el administrador desea ver cada informe de forma detallada debe dar 
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clic en el botón: “Reporte” y el sistema mostrara un informe tal como se muestra en la Figura, 

de modo que se pueda visualizar que zona tiene más usuarios registrados. 

 

Figura 5.9. Interfaz - Informe Usuarios Zonas 

 

 

Figura 5.10. Informe Usuarios Zonas 
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5.14.1.3 Capturas de pantalla Sprint 3 

a. Visualizar alertas comunitarias 

En la Figura, que se muestra a continuación, se puede observar todas las alertas que han 

generado los usuarios en la aplicación móvil, aquellas que no estén revisadas por el 

administrador están marcadas con la leyenda: “sin revisar”, por otro lado, las que ya se hayan 

revisado se pintarán de color verde, tal y como se muestra en la figura. 

 

Figura 5.11. Interfaz - Visualizar alertas comunitarias 

b. Generar informe de horarios 

En la Figura que se muestra a continuación se puede visualizar los horarios en los que más 

actividad se ha registrado. Para generar este informe son necesarias las alertas generadas por 

los usuarios en cada zona registrada, los horarios y el número de veces que se ha presionado el 

botón.  
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Figura 5.12. Informe de Horarios 

c. Generar informe Usuarios – Botones 

En la Figura que se muestra a continuación, se pueden visualizar el número de interacciones 

que ha generado un usuario, para ello es necesario registrar datos como: nombre de usuario, 

correos electrónicos, números telefónicos, número de alertas generadas, botón asignado, alarma 

a la que pertenece y la zona donde se registró.  

 

Figura 5.13. Informe Usuarios – Botones 
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d. Generar informe Zonas – Alertas 

En la Figura que se muestra a continuación se puede visualizar el número de alertas que se han 

generado por zonas, así como también, una gráfica en la que se muestran los resultados, para 

ello fue necesario obtener el número de alertas y, se presenta una Figura con diversas alertas 

generadas. 

 

Figura 5.14. Informe Zonas Alertas 

5.14.1.4 Codificación sistema web 

Al tener un total de 14 historias de usuario, de las cuales 11 pertenecen a la Aplicación Web, se 

han seleccionado 1 historia usuario relevante de cada Sprint de la cual se obtendrá el extracto 

principal del código de la misma. 

De la Iteración 1, se ha escogido la historia de usuario HU1, Registrar Zonas puesto que en 

comparación con las demás, es la que mayor importancia tiene ya que es la que permitirá al 

usuario de la aplicación móvil registrarse a una zona. 

En la Figura, que se muestra a continuación se puede visualizar un extracto el código que 

permite el registro de una nueva zona, en la primera parte se capturan los datos, posteriormente 

se declara la referencia hacia el nodo al que van dirigidos los datos, luego se realiza su 

respectiva validación y se procede a guardar los datos con el método push(). 
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Figura 5.15. Codificación de: Registrar Zonas 

De la Iteración 2, se ha escogido la Historia de Usuario HU4, Asignar Prototipo a Zona, puesto 

que en comparación con las demás tiene mayor importancia ya que es la que permitirá generar 

los informes. 

En la Figura que se muestra a continuación, se puede visualizar un extracto del código 

perteneciente a la historia de usuario antes mencionada, en la primera parte se llaman a las 

variables del formulario y luego se compara que no se hayan registrado los mismos datos en 

algún otro nodo o raíz, en el que estas búsquedas tengan un valor de 0, se procederá con el 

registro, caso contario se va a mostrar un mensaje de error. 



  

52 

 

 

Figura 5.16. Codificación: Asignar Zonas 

De la iteración 3, se ha escogido la HU10, generar informe usuarios – botones, puesto que 

muestra la mayor parte de datos recolectados, como información del usuario, número de alertas 

registradas, botón y alarma a la cual el usuario se ha registrado. 

En la Figura, que se muestra a continuación, se puede visualizar el extracto de código de la 

historia de usuario antes mencionada, dentro del cual se captura los datos de los usuarios, 

alarmas, zonas y numero de interacciones mediante sus Id, con la función getValue(), para luego 

asignarlas a un array y mediante json_encode() se puedan visualizar en las gráficas Chart. 
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Figura 5.17. Codificación: Generar Informe Usuarios botones 

5.14.2. Aplicación Móvil  

La aplicación móvil Alarma Comunitaria, servirá para aquellas personas que posean una alama 

comunitaria dentro de su barrio, está conectada a la aplicación web del mismo nombre la cual 

como se detalló en el apartado anterior, será la encargada de generar informes, creación de 

nuevas zonas, verificación y alta de nuevas alarmas comunitarias entre otras funcionalidades, 

las cuales están detalladas en la tabla de historias de usuario. Este aplicativo móvil es de fácil 

utilización y es una herramienta que mantendrá informados a todos los vecinos de los eventos 

que se generen a través de notificaciones push y cambios en el estado de la alama comunitaria. 

Al estar conectada al internet, puede obtener la ubicación del usuario de forma que en caso que 

genere una alerta en su domicilio, las personas que se encuentren en su rango puedan acudir en 

su ayuda mediante sus coordenadas, para lo cual se pide al usuario que, al momento de 

configurar su cuenta, lo haga en su domicilio.  
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5.14.2.1 Capturas de pantalla Sprint 1 – Móvil 

a. Crear cuentas 

En la Figura, que se muestra a continuación, se encuentra el menú de la aplicación móvil Alarma 

Comunitaria (UTC), en la cual en el primer ítem, muestra la pantalla de inicio, la segunda 

muestra las opciones para actualizar los detalles de la cuenta del usuario tal y como se puede 

ver en la figura siguiente, en el tercer ítem, se van a visualizar los dispositivos registrados con 

esto se hace referencia a la alarma y el botón, en el 4to ítem se van a generar las alertas 

comunitarias, en el 5to ítem se pueden registrar o actualizar las alarmas o botones registrados y 

finalmente cerrar sesión. 

 

Figura 5.18. Menú Principal 

    

Figura 5.19. Información de la cuenta 
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Para poder tener una cuenta en la aplicación móvil lo primero que se debe hacer es registrarse 

con un correo de Gmail, luego iniciar sesión y actualizar los datos de la cuenta que viene como: 

“default”, tal y como se muestra en la Figura. En esta sección lo más importante es que el 

usuario se encuentre en su domicilio para poder registrar la alarma comunitaria puesto que la 

aplicación móvil utiliza el GPS del celular, para obtener sus coordenadas y su 

SubAdminArea(ciudad-cantón), para posteriormente mostrar los barrios que se hayan 

registrado en esa ciudad y su posterior asignación.  

 

Figura 5.20. Registro Default de la cuenta 

5.14.2.2 Capturas de pantalla Sprint 2 - Móvil 

a. Registrar botón físico y digital 

Para que el usuario pueda registrar su botón físico y digital, debe haber completado los datos 

de su cuenta puesto que no se pueden asignar botones si no esta registrado a una zona, para 

realizar este proceso es escencial contar con el Id del propietario, el nombre de la alarma y el 

botón registrado como se ve en las Figuras, ya que mediante el último se procedera a encender 

o apagar la alarma comunitaria del barrio y mediante el botón digital enviar alertas a los demás 

usuarios.  
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Figura 5.21. Información del dispositivo                                        

 

Figura 5.22. Registro/Actualización Dispositivos 

5.14.2.3 Capturas de pantalla Sprint 3 - Móvil 

a. Enviar/Recibir alertas de seguridad 

En las siguientes Figuras, se muestra la interfaz móvil para enviar alertas de seguridad al resto 

de miembros de un barrio, para lo cual se necesita el nombre de la zona, los correos de los 

usuarios que se encuentran registrados a la misma, el nombre de la alarma, el botón y el correo 

de la persona que envía la alerta de seguridad. También es necesario tener una cuenta de correo 

a la cual se ha denominado soporte y sera la encargada de enviar los correos. 
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Figura 5.23. Enviar Alertas de Seguridad 

 

Figura 5.24. Alarma Comunitaria (Dispositivo) Encendida 

 

 

Figura 5.25. Notificación  
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5.14.2.4 Codificación aplicación móvil  

La planificación para el desarrollo del presente proyecto de investigación se separó por 3 Sprints 

que están repartidas las historias de usuario correspondientes a la aplicación móvil, al ser 

únicamente 3, se ha decidido tomar en cuenta todas para el análisis de su código. 

En las Figuras que se muestra a continuación, se puede visualizar el extracto de código de la 

historia de usuario HU12. En la Figura siguiente, se muestra el código mediante el cual se 

accede al servicio de GPS del teléfono, con el fin de obtener las coordenadas.  

 

Figura 5.26. Obtener Coordenadas del Usuario 

En la Figura, se muestra como una vez obtenida cuidad con la función getSubAdminArea () 

se realiza una comparación con las zonas registradas y se obtiene las parroquias 

correspondientes a la misma. 
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Figura 5.27. Buscar zonas Locación y Asignar Parroquia 

En la Figura, que se muestra a continuación, se puede visualizar el extracto de código de la 

historia de usuario HU13, el método para realizar registros en Firebase desde Android Studio 

se realiza generando una referencia a la base de datos, luego ubicar el nodo o sub nodos en los 

que se quiera realizar el registro luego enviar el objeto en una sintaxis parecida a la que se 

muestra a continuación. 

 

Figura 5.28. Crear Cuentas 
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En las Figuras que se muestran a continuación, se puede visualizar el extracto de código de la 

historia de usuario HU14. Se identifica la función de cargar correos, mediante la cual se 

buscaran y concatenaran todos los correos de los usuarios registrados a la zona mediante con 

ayuda de las querys orderByChild() y equalTo(). 

 

Figura 5.29. Query Firebase Database 

En la Figura como se muestra en este apartado, se puede ver un extracto de la función que envía 

los correos obtenidos en la imagen anterior, para lo cual se ha hecho uso de la librería  

implementation 'com.sun.mail:android-mail:1.6.0'. El proceso para generación de alertas es el 

siguiente: Primero el usuario debe dar clic en el botón de encender y la aplicación carga los 

datos con la ubicación del usuario, su comentario y coordenadas, luego llama a la función 

encenderA() enviando como parámetros el nombre de la alarma y el botón.  
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Figura 5.30. Registrar Dispositivo/Botón 

Luego de ello carga los datos por defecto Gmail para enviar los correos y se crea la sesión con 

el correo de soporte de la aplicación móvil, luego se verifica que el estado del botón sea 1, es 

decir activado y se procede a enviar los correos, tal y como se puede observar en la Figura. 

 

Figura 5.31. Enviar Notificaciones 
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5.15. PRUEBAS DE ACEPTACIÓN 

Las pruebas de aceptación se realizan para establecer el grado de confianza en un sistema, partes 

del mismo o en sus características no funcionales. La confianza en el sistema estará determinada 

por su grado de adherencia a las necesidades, requerimientos y procesos de negocio solicitados 

por el usuario o cliente. Por lo tanto, las pruebas de aceptación suelen ser responsabilidad de 

los clientes o usuarios del sistema [61].  Por ende las pruebas es parte esencial en el desarrollo 

de un producto de software,  de modo que en este apartado se realizaran las pruebas pertinentes 

a la aplicación móvil y web, teniendo en cuenta que de las 14 historias de usuario antes 

mencionadas 11 pertenecen al módulo de Administración y 3 pertenecen al Módulo de 

Usuarios. 

En la Tabla, que se muestra a continuación, se definen de forma general las pruebas de 

aceptación que fueron realizadas para cada una de las iteraciones. 

Tabla 5.25. Pruebas de Aceptación. 

Código # Sprint # HU Nombre de la prueba 

CP01 1 HU1 Registro de Zonas 

CP02 1 HU2 Actualización de Zonas 

CP03 1 HU3 Eliminación de Zonas 

CP04 1 HU12 Creación de cuentas 

CP05 2 HU4 Asignación de prototipos 

CP06 2 HU5 Verificación de lista de Usuarios 

CP07 2 HU6 Desactivación/Activación de cuentas. 

CP08 2 HU9 Generación del Informe de Usuarios por Zonas 

CP09 2 HU13 Registro de botón físico 

CP10 3 HU7 Verificación de lista de alertas comunitarias 

CP11 3 HU8 Generación de Informe Horarios 

CP12 3 HU10 Generación de informe Usuarios – Botones 

CP13 3 HU11 Generación de informe Zonas – Alertas 

CP14 3 HU14 Verificación de Alertas por correo. 

5.15.1. Descripción de pruebas de aceptación 

Las pruebas de aceptación son elementos que permiten verificar que el sistema que se ha 

desarrollado cumple con las necesidades y/o requerimientos de los usuarios, en las tablas, se 

puede visualizar los casos de prueba generados para cada HU, en los cuales se muestra una 

breve descripción de las condiciones de ejecución, los pasos y el resultado que se espera obtener 

luego de aplicar l caso.  
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Tabla 5.26. Aplicación del Caso de Prueba 1 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP01 N° de Historia de Usuario: HU1 

Historia de Usuario: Registrar zonas 

Condiciones de Ejecución: Los datos del formulario deben ser llenados con todos los datos requeridos y luego 

se procede a verificar que no haya registros similares, en base al nombre de la zona.  

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El administrador debed dirigirse al menú de gestión de contenidos y dirigirse a Datos, luego dar clic en 

Zonas. 

2. Dar clic en el botón: "+ Nuevo" 

3. Llenar el formulario que se presenta en el modal 

4. Dar clic en el botón: "Guardar" 

5. El sistema muestra un mensaje de confirmación. 

Resultado Esperado: “Datos guardados” 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 

 

Tabla 5.27. Aplicación del Caso de Prueba 2 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP02 N° de Historia de Usuario: HU2 

Historia de Usuario: Actualizar zonas 

Condiciones de Ejecución: Se requiere que todos los datos de la zona se hayan registrado para proceder con 

la actualización de los mismos. Cabe recalcar que los únicos datos que no se podrán actualizar serán: provincia, 

cantón, parroquia.  

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El administrador debe dirigirse al menú: Gestión de contenidos y posicionarse en datos al 

dar clic se muestra un submenú 

2. Dar clic en Zonas 

3. El sistema va a mostrar el historial de zonas registradas 

4. El administrador debe dar clic sobre el botón de color azul con el icono de editar 

5. El sistema va a mostrar los datos de la zona 

6. El administrador debe actualizar los datos requeridos y dar clic en el botón: "Editar". 

Resultado Esperado: “Datos actualizados correctamente” 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 

 

Tabla 5.28.  Aplicación del Caso de Prueba 3 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP03 N° de Historia de Usuario: HU3 

Historia de Usuario: Eliminar zonas 

Condiciones de Ejecución: Para proceder con la eliminación de los datos, se requiere que haya registros, 

posterior a ello se debe verificar que no existan usuarios registrados a esa zona y alarmas.  

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. Dirigirse al menú: Gestión de contenidos y posicionarse en datos al dar clic se muestra un 

submenú 

2. Dar clic en Zonas 

3. El sistema va a mostrar el historial de zonas registradas 

4. El usuario debe dar clic sobre el botón de color azul con el icono de Eliminar 

Resultado Esperado: “Datos eliminados correctamente”. 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 
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Tabla 5.29.  Aplicación del Caso de Prueba 4 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP04 N° de Historia de Usuario: HU12 

Historia de Usuario: Crear cuentas 

Condiciones de Ejecución: Para crearse una cuenta en el aplicativo móvil, el usuario debe ingresar sus nombre, 

email y contraseña, posterior a su respectiva validación, debe iniciar sesión y completar los datos de su perfil 

como: dirección, zona, latitud, longitud, número de teléfono y casa. De ese modo su cuenta estará creada y su 

perfil completo.  

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El usuario ingresa a la aplicación si ya tiene una cuenta registrada iniciará sesión, en el caso 

que no tenga una cuenta procederá a registrarse. 

2. El sistema valida que los datos sean correctos y muestra la ventana de inicio de la aplicación. 

3. El usuario abre el menú desplegable y se dirige a la opción cuenta 

4. El sistema muestra los datos 

5. El usuario puede completar sus datos en caso que no lo haya hecho dando clic en: "Actualizar 

datos". 

6. El sistema muestra el formulario 

7. El usuario debe completar los datos requeridos y da clic en el botón guardar. 

Resultado Esperado: “Datos actualizados exitosamente” 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 

 

Tabla 5.30.   Aplicación del Caso de Prueba 5 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP05 N° de Historia de Usuario: HU4 

Historia de Usuario: Asignar prototipo a Zona. 

Condiciones de Ejecución: Para completar este proceso existen 2 condiciones que se deben completar, la 

primera de ellas es que existan zonas registradas, luego deben existir alarmas disponibles de modo que cuando 

se inicie el proceso de asignación no exista redundancia de datos. 

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El administrador debe dirigirse al menú: Gestión de contenidos y posicionarse en datos al dar 

clic en Sistema de Alarmas y dar clic en Distribución Zonal 

2. El sistema va a mostrar el historial con todas las zonas que han sido asignadas a una alarma 

3. El administrador debe dar clic en el botón nuevo 

4. El sistema muestra un formulario de asignación de Alarmas 

5. El administrador debe llenar los datos del formulario y dar clic en el botón: "Guardar" 

Resultado Esperado: “Datos guardados” 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 

 

Tabla 5.31.   Aplicación del caso de prueba 6 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP06 N° de Historia de Usuario: HU5 

Historia de Usuario: Visualizar Usuarios. 

Condiciones de Ejecución: Se requiere que existan usuarios registrados en la aplicación y que cada uno de 

ellos haya completado su perfil, tal y como se sugiere en el caso de prueba: CP04 

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El administrador debe dirigirse al menú: Gestión de contenidos y posicionarse en datos al dar 

clic en Datos. 

2. Luego Dar clic en Usuarios. 

3. El sistema va a mostrar una tabla con los datos de los usuarios que se han registrado en la 

aplicación móvil. 

Resultado Esperado: Tabla con los usuarios registrados 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 

 

 

 



  

65 

 

Tabla 5.32. Aplicación del caso de prueba 7 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP07 N° de Historia de Usuario: HU6 

Historia de Usuario: Dar de baja a usuarios. 

Condiciones de Ejecución: Se requiere que existan datos de usuarios registrados y que los mismos no hayan 

registrado ninguna actividad en la aplicación. 

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El administrador debe dirigirse al menú: Gestión de contenidos y posicionarse en datos al dar 

clic en Datos. 

2. Luego Dar clic en Usuarios. 

3. El sistema va a mostrar una tabla con los datos de los usuarios que se han registrado en la 

aplicación móvil. 

4. El administrador debe dar clic en el botón: “Editar” 

5. El sistema va a mostrar los datos del usuario 

6. El administrador debe seleccionar el estado de la cuenta y dar clic en el botón: “Actualizar”. 

Resultado Esperado: “Datos actualizados correctamente” 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 

Tabla 5.33.   Aplicación del caso de prueba 8 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP08 N° de Historia de Usuario: HU9 

Historia de Usuario: Generar informe Usuarios – Zonas. 

Condiciones de Ejecución: Se requiere que exista un listado de usuarios registrados por cada zona antes de 

generar el reporte. 

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El administrador debe dirigirse al menú: Gestión de contenidos, y dar clic en Alarmas y Zonas 

2. El sistema va a mostrar una tabla con todos los usuarios que se han registrado a una zona. 

Resultado Esperado: Tabla con los usuarios registrados en casa zona. 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 

Tabla 5.34.   Aplicación del caso de prueba 9 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP09 N° de Historia de Usuario: HU13 

Historia de Usuario: Registrar botón Físico/Digital 

Condiciones de Ejecución: Se requiere que existan alarmas con botones registrados que estén disponibles en 

cada una antes de proceder con el registro del botón físico, a más de ello Se requiere que se hayan asignado 

alarmas a una zona y que el usuario haya completado los datos de su cuenta.  

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El usuario ingresa a la aplicación y abre el menú desplegable. 

2. El usuario da clic en: “Nuevo dispositivo”. 

3. El sistema muestra la interfaz. 

4. El usuario registra el nuevo dispositivo (botón físico/digital) y da clic en el botón: “Guardar”. 

Resultado Esperado: “Datos guardados exitosamente”. 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 

Tabla 5.35.   Aplicación del caso de prueba 10 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP010 N° de Historia de Usuario: HU7 

Historia de Usuario: Visualizar alertas comunitarias 

Condiciones de Ejecución: Se requiere que los usuarios de la aplicación móvil hayan registrado un botón 

físico/digital y haber generado mínimo una alerta antes de poder visualizarlas en el panel de administración. 

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El administrador debe dirigirse al menú: Gestión de contenidos, y dar clic en Alertas. 

2. El sistema va a mostrar una tabla con todas las alertas que han generado los usuarios. 

 

Resultado Esperado: Tabla con las alertas comunitarias generadas. 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 
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Tabla 5.36.   Aplicación del caso de prueba 11 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP11 N° de Historia de Usuario: HU8 

Historia de Usuario: Generar informe de Horarios 

Condiciones de Ejecución: Se requiere que existan alertas comunitarias generadas por los usuarios antes de 

generar el informe de Horarios. 

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El administrador debe dirigirse al menú: Gestión de contenidos, y da clic en Alertas y Usuarios 

2. El sistema va a mostrar una tabla con todas las alertas que han generado en un determinado 

horario, además de una gráfica de barras. 

 

Resultado Esperado: Informe de Horarios 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 

Tabla 5.37. Aplicación del caso de prueba 12 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP12 N° de Historia de Usuario: HU10 

Historia de Usuario: Generar informe Usuarios - Botones 

Condiciones de Ejecución: Se requiere que los usuarios hayan generado alertas comunitarias con su botones 

físico/digital antes de generar el informe de Usuarios – Botones. 

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El administrador debe dirigirse al menú: Gestión de contenidos, y da clic en Alertas y Usuarios 

2. El sistema va a mostrar una tabla con información de los usuarios que han presionado más 

veces un botón, además de una gráfica de barras. 

Resultado Esperado: Informe de Horarios 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 

Tabla 5.38. Aplicación del caso de prueba 13 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP13 N° de Historia de Usuario: HU11 

Historia de Usuario: Generar informe Zonas - Alertas 

Condiciones de Ejecución: Se requiere que los usuarios haya mínimo una alerta comunitaria en su zona antes 

de generar el informe de Zonas – Alertas. 

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El administrador debe dirigirse al menú: Gestión de contenidos, y da clic en Alarmas y Zonas. 

2. El sistema va a mostrar una tabla con información de las zonas que más alertas han generado. 

Resultado Esperado: Informe de Zonas y Alertas 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 

Tabla 5.39. Aplicación del caso de prueba 14 

CASO DE PRUEBA  

Código: CP14 N° de Historia de Usuario: HU14 

Historia de Usuario: Enviar/Recibir alertas de seguridad. 

Condiciones de Ejecución: Se requiere que los usuarios hayan completado los datos de su cuenta y 

seleccionado una zona antes de recibir alertas de seguridad.  

Entrada/Pasos de Ejecución: 

1. El usuario ingresa a la aplicación, desliza el menú y da clic en Generar alerta comunitaria. 

2. El sistema muestra la interfaz. 

3. El usuario escribe su comentario sobre lo sucedido y da clic en el botón con el icono de 

encender. 

Resultado Esperado: La aplicación envía correos a todos los miembros de la comunidad y al guarda los datos 

del acontecimiento. 

Evaluación de la prueba: La prueba se concluyó satisfactoriamente. 
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5.16. COMPROBACIÓN DE LA HIPÓTESIS 

El diseño de un prototipo de app móvil con administración web de alarma comunitaria podría 

contribuir como una herramienta de apoyo para control de seguridad en los hogares de los 

barrios de la ciudad de Latacunga. 

Para la validación de la hipótesis se aplica una encuesta a tres expertos en el área informática 

en los cuales dos profesionales pertenecen a la Universidad Técnica de Cotopaxi y un 

profesional fuera de la universidad, en el ANEXO F se puede verificar los instrumentos 

aplicados y la hoja de vida de cada experto. Se realizó la validación de juicio de experto del 

funcionamiento del sistema, tomando en cuenta lo siguiente: 

Se presentó 7 ítems y con 5 alternativas para la calificación de la puntuación, en donde el grado 

de indicadores corresponde a: 1 = Muy en desacuerdo, 2 = En desacuerdo, 3 = Poco de acuerdo, 

4 = De acuerdo y 5 = Muy de acuerdo. A continuación los resultados: 

Tabla 5.40. Juicio de experto 

JUICIO DE EXPERTOS 

# Expertos  Ítem 1 Ítem 2 Ítem 3 Ítem 4 Ítem 5 Ítem 6 Ítem 7 SUMA 

P1 ING CANTUÑA 4 4 4 4 4 4 4 28 

P2 ING LLANO 4 5 5 5 5 5 3 32 

P3 ING 

CHUGCHILAN 

5 5 5 5 5 5 5 34 

Varianza 0,222 0,222 0,222 0,222 0,222 0,222 0,667 
 

 

En la Tabla se puede apreciar el grado de calificación de cada experto como se lo puede apreciar 

en la tabla anterior. 

De acuerdo con los resultados obtenidos de la tabla se calculó el grado de fiabilidad del 

instrumento por método de alfa de Cronbach mediante la varianza de los ítems, a continuación 

la fórmula: 

 

Figura 5.32. Fórmula de alfa de Cronbach  

Donde: 

α alfa  = 0,882 

K(Numero de ítems) = 7 

Vi (Varianza de cada ítem) = 2 
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Vt(Varianza total) = 8,222 

            

 

Figura 5.33. Grado de consistencia o fiabilidad de Alfa de Cronbach  

De acuerdo con el resultado obtenido, aplicado por el método de alfa de Cronbach y por la 

varianza de los ítems, el resultado es de: 0,882 que pertenece al rango de alta, entonces se puede 

decir que el sistema tiene un buen resultado, es decir una validez y una confiabilidad adecuada. 

Por otro lado, según los resultados obtenidos en la Tabla 5.1 y según la pregunta 10 y 11, los 

ciudadanos encuestados, señalan que la creación de un sistema de alarma comunitaria ayudara 

incrementar el control de la seguridad en los barrios de Latacunga, con el desarrollo de una 

aplicación móvil, con la pregunta 11 se pudo saber la aceptación que se tendría de los 

ciudadanos ante dicha aplicación. 

La creación de la aplicación sería de gran ayuda, con los datos obtenidos, se puede identificar 

que la comunicación inmediata aportaría mucho dentro de la seguridad de un barrio, puesto que 

pueden reaccionar rápidamente ante sucesos involuntarios, con la aplicación, una persona del 

barrio puede mandar la alerta, en el cual inmediatamente todos los miembros del barrio pueden 

actuar y brindar apoyo inmediato ante algún suceso. 

Como se menciona anteriormente, el proyecto está constituido por tres partes, la primera de 

ellas está conformada por el prototipo de alarma comunitaria que consta de un interruptor 

inteligente (Prototipo de Alarma comunitaria) con conexión a internet, los cuales enviaran 

alertas de encendido o apagado al prototipo. La segunda parte, está conformada por un prototipo 

de sistema móvil con administración web, la aplicación web permitirá al administrador 

registrar, actualizar, eliminar zonas, asignar prototipo (físico) a zona, visualizar usuarios, dar 

de baja usuarios, generar informe de horarios en los que más actividad ha tenido una alarma 

por zona, generar informe del número de usuarios que se han registrado a una determinada zona, 

además de un informe de las zonas con más alertas y los botones más utilizados. Por otro lado, 

el prototipo de aplicación móvil va a permitir crear cuentas, registrar botón físico – digital a 

nombre del usuario, enviar/recibir alertas de seguridad mediante notificaciones. 
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5.17. PRESUPUESTO Y ANÁLISIS DE IMPACTOS 

5.17.1. Estimación de Costos del Software 

Se realiza la estimación de costo de desarrollo de software a través de puntos de historia en 

donde la complejidad va ser de un rango de 1-10, teniendo en cuenta que el punto medio, es 

decir 5, tendría una complejidad media. 

5.17.2. Asignación de Puntos de Historia 

Para Méndez [62] punto de historia es una medida que expresa de forma relativa el tamaño de 

una historia de usuario o funcionalidad. Este valor depende de factores como la complejidad de 

desarrollo, el esfuerzo requerido, el riesgo inherente al desarrollo, etc. Los puntos de historia 

permiten obtener valores más precisos, reducen el tiempo de planificación, predicen con mayor 

exactitud las fechas de entrega y ayudan a los equipos a mejorar su rendimiento. La asignación 

de puntos de historia se realiza en base al pivote encontrado, y de la comparación con las demás 

historias de usuario, en nuestro caso la historia de usuario pivote seria Visualizar alertas 

comunitarias con una complejidad de 5DH, y en base a ella se dará una puntuación estimada al 

resto de historias de usuario tal y como se muestra en la tabla. 

Tabla 5.41. Asignación de puntos de Historia 

Número de 

H. U 

Nombre de H. U Complejidad 

1 Registrar zonas 4PH 

2 Actualizar zonas 3PH 

3 Eliminar zonas 4PH 

4 Asignar prototipo a zona 4PH 

5 Visualizar usuarios 3PH 

6 Dar de baja usuarios 2PH 

7 Visualizar alertas comunitarias 5PH 

8 Generar informe de horarios 6PH 

9 Generar informe Usuarios - Zonas 6PH 

10 Generar informe Usuarios - Botones 6PH 

11 Generar informe Zonas - Alertas 4PH 

12 Crear cuentas 3PH 

13 Registrar botón físico - digital 6PH 

14 Enviar/Recibir alertas de seguridad 6PH 

Total, de puntos de Historia (TDH) 62PH 
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5.17.3. Cálculo de Precio Hora 

Para calcular el precio por hora se basó en el suelo establecido para un programador junior de 

software de $426,20 detallado por el ministerio de trabajo del Ecuador de salarios mínimos 

sectoriales del año 2021 [63].  

pph= (Sb / Dlm) / hld 

pph= (426,20 / 20) / 8 

pph= 2,66 

Tabla 5.42. Cálculo Precio Hora 

Detalle Costo 

Sb= Sueldo básico establecido por la Ley Ecuador 426,20$ 

Dm= Días laborables al mes 20 

Hl= horas laborables diarias 8 

Total de puntos de Historia (TDH) 62 

Horas productivas o trabajables 7$ 

5.17.4. Cálculo del Costo del Desarrollo 

Para conocer cuál es el costo del desarrollo se aplicará la siguiente formula: Costo del 

Desarrollo= (Total de puntos de Historias * horas trabajables) * precio por hora, en la fórmula 

que se muestra a continuación, se puede visualizar el cálculo del costo del proyecto con los 

datos obtenidos anteriormente. 

Costo de Desarrollo = (tph * ht) * pph 

Costo de Desarrollo = (62 * 7) * 2,66 

Costo de Desarrollo = 1154,44$ 

5.17.4.1 Presupuesto 

En las Tablas a continuación, se presentará el cálculo de los gastos directos e indirectos que se 

obtuvo durante la elaboración del proyecto. En la Tabla 5.42, se puede observar los gastos 

directos, tales como: impresiones durante la elaboración del proyecto, en la Tabla 5.44, se puede 

observar los gastos que se obtuvo por el Internet durante la elaboración del proyecto. En la 

Tabla 5.46 se puede visualizar los gastos indirectos en los que se incurrió, tales como los utilices 

de oficina y los gastos indirectos del proyecto. 
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Gastos Directos 

Tabla 5.43. Gastos directos del Proyecto 

Gastos del Proyecto 

Actividad Cantidad Costo Subtotal 

Subir la aplicación a la Play Strore 1 25$ 25$ 

Colocar la aplicación en un servidor 1 80$ 100$ 

TOTAL 125$ 

 

Tabla 5.44. Gastos directos de Impresiones 

Gastos Impresiones 

Descripción Cantidad Costo Subtotal 

Blanco y Negro 500 0,03$ 15$ 

Color 500 0,05$ 25$ 

TOTAL GASTOS DE IMPRESIONES 40$ 

 

Tabla 5.45. Gastos directos de Internet 

Gastos Internet 

Descripción Meses Precio Unitario Subtotal 

Internet 5 25 * 2 = 50 250$ 

TOTAL GASTOS INTERNET 250$ 

 

Tabla 5.46. Gastos directos en útiles de oficina 

Gastos Útiles de Oficina 

Descripción Cantidad Costo Unitario Subtotal 

Resmas de Papel 2 3,50$ 7$ 

Esferos 4 0,50$ 2$ 

Folder 2 1,25$ 2,50$ 

TOTAL GASTOS DE IMPRESIONES 11,50$ 

Gastos Indirectos 

Tabla 5.47. Gastos indirectos, alimentación y transporte 

Gastos Indirectos 

Descripción Subtotal 

Alimentación 75$ 

Transporte 25$ 

Otros 32$ 

TOTAL GASTOS INDIRECTOS 132$ 
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5.17.4.2 Resumen de gastos 

Tabla 5.48. Resumen de Gastos 

TOTAL DE GASTOS REALIZADOS 

Gastos del proyecto 125$ 

Total de gasto de impresiones 40$ 

Total de gasto de internet 250$ 

Gastos directos en útiles de oficina 11,50$ 

Gastos indirectos alimentación y transporte 132$ 

Desarrollo de Software (Costo Estimado en base a Puntos de 

Historia de Usuario) 

1154,44$ 

Total $1712,94$ 

5.18.  IMPACTO TECNOLÓGICO 

El proyecto genera un impacto tecnológico importante, la tecnología cada vez se convierte en 

una parte muy fundamental del día a día de cada persona. El uso de la tecnología e internet por 

los beneficiarios que podrían ayudar al diseño del prototipo tecnológico que ayude al control 

de la seguridad ciudadana. 

5.19. IMPACTO AMBIENTAL 

Dentro de este parámetro, la creación de la aplicación no tiene un impacto ambiental alto, puesto 

que, para su desarrollo, se utilizaron teléfonos inteligentes, placas NODE MCU8266, los cuales 

requieren de 5V e internet para funcionar, También se utilizaron laptops las cuales tienen un 

consumo promedio de 2,2 kWh aproximadamente en 8 horas de trabajo [64], que es 

relativamente bajo y esto permite que se consuma menos recursos naturales. 

5.20. IMPACTO ECONÓMICO 

El impacto económico del proyecto, en primera versión, tiene un costo de desarrollo es de 

$1712,94$, el cual incluye el prototipo de administración web y el App móvil. 
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

6.1. CONCLUSIONES   

 Mediante la revisión sistemática de la literatura se pudo establecer los documentos 

primarios de investigación en las bases de datos científicas utilizadas para este efecto, 

se obtiene como resultado el sustento teórico del problema de investigación que 

permitió el desarrollo de la aplicación web mediante el uso de metadatos de consulta 

sobre ingeniería de software, desarrollo web y Firebase. 

 

 El empleo de prácticas agiles permitió establecer los requerimientos funcionales del 

sistema para la construcción de un prototipo de aplicación encargada de realizar la 

conexión entre el hardware, software y la base de datos en donde se establecerá la 

información de los usuarios registrados en el sistema. 

 

 La aplicación de los casos de pruebas funcionales y la técnica de Juicio de Expertos, 

permitió verificar y validar el prototipo del sistema de alarma comunitaria. 

 

6.2. RECOMENDACIONES  

 Desarrollar una nueva versión del sistema de alarma comunitaria para que funcione 

en Sistema Operativo Android e IOS, con el fin de que todos los usuarios tengan 

acceso a este servicio. 

 

 Notificaciones de alerta a través de uso redes sociales como WhatsApp o Telegram, 

para aprovechar al máximo este tipo de tecnologías que pueden ser de uso de los 

usuarios registrados en el sistema. 

 

 Implementación de un módulo para la administración de cámara de video vigilancia 

que permita el monitoreo de eventos sospechosos con la finalidad de mitigar la 

inseguridad de los ciudadanos. 
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8. ANEXOS   

Anexo A: Equipo de Trabajo 

DATOS PERSONALES 

Nombres: Marco Vinicio 

Apellidos: Ayala Unaucho 

Fecha de nacimiento: 18 de julio del 1998 

C.I.:0550069678 

Comuna: Márquez de Maenza 

Parroquia: Poalo 

Cantón:   Latacunga 

Provincia: Cotopaxi 

Dirección: Barrio Marques de Maenza  

Celular:   0986275574 

Correo: marco.ayala9678@utc.edu.ec 

ESTUDIOS REALIZADOS 

Primarios:     ESCUELA “Maca Acchi Vaqueria” 

Secundarios:    COLEGIO “Primero de Abril” 

Superior: Universidad Técnica de Cotopaxi 

CERTIFICADOS DE CURSOS REALIZADOS:     

-Cisco: Internet de las Cosas. 
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DATOS PERSONALES 

Nombres: Mirian Maribel 

Apellidos: Sigcha Punina 

Fecha de nacimiento:   4 de mayo de 1994 

C. I.: 0504070475 

Recinto: Pilancón 

Parroquia: Ramón Campaña 

Cantón: Pangua 

Provincia: Cotopaxi 

Dirección: Vía el Corazón - Ramón Campaña 

Celular: 09627001369 

Correo: mirian.sigcha0475@utc.edu.ec 

ESTUDIOS REALIZADOS 

Primarios:     ESCUELA Unidad Educativa Republica Dominicana 

Secundarios:    COLEGIO “Unidad Educativa Agroindustrial Moraspungo” 

Superior: Universidad Técnica de Cotopaxi 

CERTIFICADO DE CURSO REALIZADO:     

-Cisco: Internet de las cosas 
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Anexo B: Formulario de Encuestas 

 

 UNIVERSIDAD TÉCNICA DE COTOPAXI 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERÍA Y 

APLICADAS 

 “INGENIERÍA EN INFORMÁTICA Y SISTEMAS COMPUTACIONALES” 

 

Distinguidos habitantes de la Ciudad de Latacunga, pido comedidamente su ayuda para 

responder las siguientes preguntas: 

La presente encuesta tiene como propósito recoger información sobre la seguridad que posee 

el barrio donde viven, con el propósito de crear una aplicación móvil que ayude a 

incrementar la seguridad en cada barrio de Latacunga. 

Instrucciones: 

 Lea detenidamente las preguntas y responda de acuerdo a su criterio. Marque con 

una X, la opción que usted considere.  

1. Género. 

 Hombre (   ) 

 Mujer (   ) 

 Prefiero no decirlo (   ) 

2. Edad. 

 18 años – 28 años (   )   

 28 años – 38 años (   ) 

 38 años – 48 años (   ) 

 48 años – 58 años (   ) 

 58 años en adelante (   ) 

3. ¿Existe una UPC (Unidad policial comunitaria) en la zona donde usted vive? 

 Si (   ) 

 No (   ) 

 Desconozco (   ) 

4. De los ítems que se muestran a continuación, según su criterio. Cuál sería el 

nivel se seguridad que tiene su barrio. 

 Inseguro (   ) 

 Ni seguro – Ni inseguro (   ) 
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 Seguro (   ) 

5. Según su criterio cuales serían las causas más frecuentes por las que existe 

inseguridad en un barrio. 

 Carencia de Alarmas Comunitarias para alertar a los vecinos. (   ) 

 Desconocimiento de los vecinos con respecto a eventos suscitados en el barrio. (   ) 

 Falta de cámaras de vigilancia en el barrio. (   ) 

6. Posee usted un teléfono Inteligente 

 Si (   ) 

 No (   ) 

 Prefiero no decirlo (   ) 

7. Seleccione el Sistema Operativo que posee su Teléfono celular. 

 Android (   ) 

 IOS (Apple) (   ) 

 Otros (   ) 

8. Conoce usted alguna aplicación móvil o web que permita a los pobladores de un 

barrio informar sobre eventos a los demás. 

 Si (   ) 

 No (  ) 

 Desconozco (   ) 

9. ¿Cree usted que la implementación de una Alarma Comunitaria en su barrio, 

mejoraría el nivel de seguridad del mismo? 

 En desacuerdo (   ) 

 Ni en acuerdo ni desacuerdo (   ) 

 De acuerdo (   ) 

10. ¿Cree usted que sería factible crear una aplicación móvil, que permita a los 

pobladores informar sobre eventos suscitados en el barrio? 

 Si (   ) 

 No (   ) 

 Talvez (   ) 
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Anexo C: Tabulación, Resultados y Análisis de las encuestas 

1. De los ítems que se muestran a continuación, seleccione su género. 

Tabla 1 Tabulación de la Pregunta 1 

Alternativa Cantidad Porcentaje 

Hombre 157 40.99% 

Mujer 203 53% 

Prefiero no decirlo  23 6.01% 

 

 

Figura 1: Grafico pregunta 1 

Análisis: 

De los encuestados que respondieron, el 40.99% corresponde al género Masculino, el 53% 

correspondiente al género femenino, mientras que el 6.01% prefirieron no decirlo. 

2. Seleccione el rango de su edad, marcando con una X, en los paréntesis. 

Tabla 2 Tabulación de la Pregunta 2 

Alternativa Cantidad Porcentaje 

18 a 28 años 121 31.49% 

28 a 38 años 179 46.74% 

38 a 48 años 49 12.79% 

48 a 58 años 27 7.05% 

58 años en adelante 7 1.83% 

40,99%

53%

23%

Pregunta 1

Hombre Mujer Prefiero no decirlo

11. ¿En caso de crearse una aplicación móvil que permita conectarse a una alarma 

comunitaria por medio del internet con el fin de prevenir a los vecinos sobre un 

determinado evento, la utilizaría? 

 En desacuerdo (   ) 

 Ni en acuerdo ni desacuerdo (   ) 

 De acuerdo (   ) 
Gracias por su colaboración 
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Figura 2: Grafico pregunta 2 

Análisis: 

De los datos obtenidos, el 31.59% manifestó que se encuentran dentro del rango de 18 a 28 años 

de edad, el 46.74% respondió que su rango de edad esta entre los 28 a 38 años de edad, mientras 

que el 12.79% informo que su edad esta entre los 38 a 48 años de edad, el 7.05% corresponde 

al rango de 48 a 58 años de edad, y por último desde los 58 años en adelante corresponde al 

1.83% 

3. ¿Existe una UPC (Unidad policial comunitaria) en la zona donde usted vive? 

Tabla 3 Tabulación de la Pregunta 3 

Alternativa Cantidad Porcentaje 

Si 307 80.16% 

No 21 5.48% 

Desconozco 55 14.36% 

 

 

Figura 3: Grafico pregunta 3 

Análisis: 

El 80.16% informo que si poseen una UPC en la zona donde viven, mientras que el 5.48 

comunico que no poseen de una UPC, y el 14.36% únicamente desconocen si tienen una UPC 

cerca. 

31,49%

46,74%

12,79%

7,05% 1,83%

Pregunta 2

18 a 28 años 28 a 38 años 38 a 48 años

48 a 58 años 58 años en adelante

80,16%

5,48%

14,36%

Pregunta 3

Si No Desconozco
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4. De los ítems que se muestran a continuación, según su criterio. Cuál sería el nivel 

se seguridad que tiene su barrio. 

Tabla 4 Tabulación de la Pregunta 4 

Alternativa Cantidad Porcentaje 

Inseguro 193 50.39% 

Ni seguro – Ni Inseguro 115 30.03% 

Seguro 75 19.58% 

 

 

Figura 4: Grafico pregunta 4 

Análisis: 

El 19.58 manifestó que su barrio si es seguro, mientras que el 30.03% nos informó que no es ni 

seguro ni inseguro, y el 50.39 dijeron que su barrio no es seguro. 

5. Según su criterio cuales serían las causas más frecuentes por las que existe 

inseguridad en un barrio. 

Tabla 5 Tabulación de la Pregunta 5 

Alternativa Cantidad Porcentaje 

Carencia de Alarmas Comunitarias para alertar a los 

vecinos 

89 24.34% 

Desconocimiento de los vecinos con respecto a eventos 

suscitados en el barrio 

236 61.62% 

Falta de cámaras de vigilancia en el barrio 58 15.14% 

 

50,39%

19,58%

30,03%

Título del gráfico

Inseguro Seguro Ni segunro - Ni inseguro
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Figura 5: Grafico pregunta 5 

Análisis: 

El 23.24% informo que existe inseguridad en el barrio por el motivo de que carecen de alarmas 

comunitarias, mientras que el 61.62% concuerdan que la inseguridad de un barrio se debe por 

el desconocimiento de algún hecho que sucedió en el barrio, mientras que el 15.14% 

concordaron que esto se debe por la falta de cámaras de seguridad que puedan vigilar al barrio. 

6. Posee usted un teléfono Inteligente 

Tabla 6 Tabulación de la Pregunta 6 

Alternativa Cantidad Porcentaje 

Si 327 85.38% 

No 11 2.87% 

Prefiero no decirlo 45 11.75% 

 

 

Figura 6: Grafico pregunta 6 

Análisis: 

El 85.38% de los encuestados poseen un teléfono inteligente, mientras que el 2.87 dijeron que 

no poseen de dicho dispositivo, y el 11.75% prefirió no decirlo. 

24,34%

61,62%

15,14%

Pregunta 5

Carencia de Alarmas Comunitarias para alertar a los vecinos

Desconocimiento de los vecinos con respecto a eventos suscitados
en el barrio

Falta de cámaras de vigilancia en el barrio

85,38%

2,87%
11,75%

Pregunta 6

Si No Prefiero no decirlo
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7. Seleccione el Sistema Operativo que posee su Teléfono celular. 

Tabla 7 Tabulación de la Pregunta 7 

Alternativa Cantidad Porcentaje 

Android 377 98.43% 

IOS (Apple) 4 1.04% 

Otros 2 0.52% 

 

 

Figura 7: Grafico pregunta 7 

Análisis: 

El 98.43 de los encuestados manifestaron que su teléfono inteligente posee el sistema operativo 

Android, mientras que el 1.04% dijo tener IOS (Apple), y el 0.52% comunicaron que poseen 

otro sistema operativo, con esto se da a entender que Latacunga no es una ciudad enfocada en 

tener un teléfono inteligente muy costoso. 

8. Conoce usted alguna aplicación móvil o web que permita a los pobladores de un 

barrio informar sobre eventos a los demás. 

Tabla 8 Tabulación de la Pregunta 8 

Alternativa Cantidad Porcentaje 

Si 2 0.52% 

No 375 97.91% 

Desconozco 8 2.09% 

 

98,43%

1,04% 0,52%

Pregunta 7

Android IOS (Apple) Otros
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Figura 8: Grafico pregunta 8 

Análisis: 

El 0.52% informo que, si conocen una aplicación que permite a los habitantes comunicar algún 

tipo de suceso en un barrio, mientras que el 97.91% dijeron que no conocían alguna aplicación 

que permita realizar dichas actividades, y el 2.09 solo dijeron que desconocían sobre dichas 

apps. 

9. ¿Cree usted que la implementación de una Alarma Comunitaria en su barrio, 

mejoraría el nivel de seguridad del mismo? 

Tabla 9 Tabulación de la Pregunta 9 

Alternativa Cantidad Porcentaje 

En desacuerdo 17 4.44% 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 66 17.23% 

De acuerdo 300 78.33% 

 

 

Figura9: Grafico pregunta 9 

 

 

0,52%

97,91%

2,09%

Pregunta 8

Si No Desconozco

4,44%

17,23%

78,33%

Pregunta 9

En desacuerdo Ni en acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
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Análisis: 

El 4.44% están en desacuerdo con que la implementación de una alarma comunitaria ayudaría 

a incrementar la seguridad del su barrio, mientras que el 17.23% no está ni en acuerdo ni en 

desacuerdo, y el 78.33 restante concordaron que con la implementación de una Alarma 

Comunitaria en el Barrio ayudaría que la seguridad de dichas zonas se incremente. 

10. ¿Cree usted que sería factible crear una aplicación móvil, que permita a los 

pobladores informar sobre eventos suscitados en el barrio? 

Tabla 10 Tabulación de la Pregunta 10 

Alternativa Cantidad Porcentaje 

Si 367 95.82% 

No 9 2.35% 

Talvez 7 1.83% 

 

 

Figura 10: Grafico pregunta 10 

Análisis: 

El 95.82% dijeron que con la creación de una app móvil permitiría que los habitantes pueden 

comunicarse inmediatamente sobre algún suceso presentado, mientras que el 2.35 manifestaron 

que esto no sería factible, el 1.83% restante dijeron que tal vez podría ser factible. 

11. ¿En caso de crearse una aplicación móvil que permita conectarse a una alarma 

comunitaria por medio del internet con el fin de prevenir a los vecinos sobre un 

determinado evento, la utilizaría? 

Tabla 11 Tabulación de la Pregunta 11 

Alternativa Cantidad Porcentaje 

En desacuerdo 7 1.83% 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 15 3.92% 

De acuerdo 361 94.26% 

 

95,82%

2,35%1,83%

Pregunta 10

Si No Talvez
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Figura 11: Grafico pregunta 11 

Análisis: 

El 1.83% está en desacuerdo de utilizar una app destinada a la conectividad con una alarma 

comunitaria en su barrio, mientras que el 3.92% no está en acuerdo ni en desacuerdo, el 94.26% 

de los encuestados están de acuerdo en utilizar dicha app móvil. 

1,83% 3,92%

94,26%

Pregunta 11

En deacuerdo Ni en acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
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Anexo E: Cronograma de Actividades 

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 

Actividad 

desarrollada 

SEMANAS 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
Selección del tema, línea de 

investigación, sub línea de 

investigación y modalidad 

de titulación 

X 
             

    

Selección del Tutor de 

titulación 

X 
             

    

Aprobación del tema y 

modalidad de titulación 

X X 
            

    

Sistema de Tareas 
 

X 
            

    

Hipótesis, Beneficiarios 
 

X 
            

    

Marco referencial 
 

X X 
           

    

Materiales y Métodos 
  

X 
           

    

Aplicación de Encuestas   X X               

Desarrollo de la 

Metodología 

   
X X X X X X X X 

   
    

Pruebas de aceptación 
          

X X 
  

    

Presupuesto y Análisis de 

Impactos 

           
X 

  
    

Conclusiones y 

recomendaciones 

            
X 

 
    

Entrega del documento              X     

Primer encuentro               X    

Entrega del Trabajo de 

Titulación concluido a los 

Lectores 

               X   

Pre defensa del Trabajo de 

Titulación 

                X  

Sustentación Final                   X 
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Anexo F: Instrumento de Juicio de Expertos y Evidencias  

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE COTOPAXI 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERÍA Y APLICADAS 

CARRERA DE INGENIERÍA EN INFORMÁTICA Y SISTEMAS 

COMPUTACIONALES 

JUICIO  

DE EXPERTOS 
PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 

 

 “APLICACIÓN MÓVIL CON ADMINISTRACIÓN WEB PARA LA 

SEGURIDAD COMUNITARIA DE LA CUIDAD DE LATACUNGA” 

 

 

 
AUTORES:  

Ayala Unaucho Marco Vinicio 

Sigcha Punina Mirian Maribel 

 

 

LATACUNGA – ECUADOR 

Respetado Experto:  

Usted ha sido seleccionado para evaluar el Instrumento encuesta a nuestro sistema 

desarrollada para nuestro proceso de titulación. La evaluación del presente instrumento es de 

gran relevancia para corroborar su validez, así como para que los resultados obtenidos a partir 

de éste sean utilizados eficientemente; aportando al área educativa. 

Agradezco su valiosa colaboración.  

 

 



  

93 

 

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EXPERTO:……………………………………………... 

FORMACIÓN ACADÉMICA:……………………………………………….…………… 

TIEMPO: ………….. 

CARGO ACTUAL: …………………………………… 

INSTITUCIÓN:……………………………………………………………………………... 

Objetivo de la investigación:  

Desarrollar un prototipo App con administración Web para contribuir con la seguridad de los 

hogares, mediante el uso de tecnologías para el desarrollo de software, en los barrios de la 

ciudad de Latacunga.  

Objetivo del juicio de expertos: 

 Validar el contenido del sistema web y móvil.  

Objetivo de la encuesta:  

 Analizar las funcionalidades de nuestro sistema web y móvil, y su colaboración en 

cada una de las necesidades de los actores que participan en el uso de nuestro sistema. 

Hipótesis 

El diseño de un prototipo de App móvil con administración web de alarma comunitaria 

podría contribuir como una herramienta de apoyo para control de seguridad en los hogares 

de los barrios de la ciudad de Latacunga 

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los ítems según corresponda 

1 = Muy en desacuerdo 

2 = En desacuerdo 

3 = Poco de acuerdo 

4 = De acuerdo 

5 = Muy de acuerdo 
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ÍTEMS 
GRADO DE 

ACUERDO 
OBSERVACIÓN 

1. ¿Considera usted que las funcionalidades del 

sistema son suficientes para contribuir con la 

seguridad comunitaria? 

      

2. ¿Usted cree que con la implementación del 

sistema de alarma comunitaria ayudaría a 

alertar a los moradores del barrio de la cuidad 

de Latacunga? 

      

3. ¿Considera usted que el sistema de alarma 

comunitaria sería de gran utilidad para evitar 

actos delictivos? 

      

4. ¿Considera usted que las notificaciones push 

de la App Móvil ayudaría a la comunicación 

inmediata a los moradores del barrio? 

      

5. ¿Considera usted que la base de datos 

(Firebase Realtime) utilizada para el sistema 

es la correcta? 

      

6. ¿Usted cree que los diseños de las interfaces 

del sistema web y móvil son amigables y 

comprensibles por los usuarios? 

      

7. ¿Considera usted que el sistema cumple con 

los tres criterios como son: integridad, 

disponibilidad y confidencialidad para la 

seguridad de la información? 

      

 

 

 

 

 

…………………………………….. 

Firma del Experto 

CI.: …………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 















 

 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE COTOPAXI 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERÍA Y APLICADAS 

CARRERA DE INGENIERÍA EN INFORMÁTICA Y SISTEMAS 

COMPUTACIONALES 

JUICIO  

DE EXPERTOS 
PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 

 

 “APLICACIÓN MÓVIL CON ADMINISTRACIÓN WEB PARA LA 

SEGURIDAD COMUNITARIA DE LA CUIDAD DE LATACUNGA” 

 

 

 

AUTORES:  

Ayala Unaucho Marco Vinicio 

Sigcha Punina Mirian Maribel 

 

 

 

LATACUNGA – ECUADOR 

2022



 

 
Instrumento de validación adaptado a partir de Escobar, J y Cuervo, A. (2020). Validez de contenido y juicio de 

expertos: una aproximación a su utilización. Avances en medición, 6, 27-36. 

https://www.researchgate.net/publication/302438451_Validez_de_contenido_y_juicio_de_expertos_Una_ 

aproximacion_a_su_utilizacion 

Respetado Experto:  

Usted ha sido seleccionado para evaluar el Instrumento encuesta a nuestro sistema desarrollada 

para nuestro proceso de titulación. La evaluación del presente instrumento es de gran relevancia 

para corroborar su validez, así como para que los resultados obtenidos a partir de éste sean 

utilizados eficientemente; aportando al área educativa. 

Agradezco su valiosa colaboración.  

NOMBRES Y APELLIDOS DEL EXPERTO: CRISTIAN ALEJANDRO CHUGCHILAN 

LLOACANA 

FORMACIÓN ACADÉMICA: MAGISTER EN EDUCACION MENCIÓN EN 

PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES 

TIEMPO: 2 AÑOS Y 6 MESES 

CARGO ACTUAL: DOCENTE 

INSTITUCIÓN: UNIDAD EDUCATIVA MORASPUNGO 

Objetivo de la investigación:  

Desarrollar un prototipo App con administración Web para contribuir con la seguridad de los 

hogares, mediante el uso de tecnologías para el desarrollo de software, en los barrios de la 

ciudad de Latacunga.  

Objetivo del juicio de expertos: 

 Validar el contenido del sistema web y móvil.  

Objetivo de la encuesta:  

 Analizar las funcionalidades de nuestro sistema web y móvil, y su colaboración en cada 

una de las necesidades de los actores que participan en el uso de nuestro sistema. 

Hipótesis 

La implementación de un sistema de alarma comunitaria podría disminuir la inseguridad en los 

hogares de los barrios de la ciudad de Latacunga 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
Instrumento de validación adaptado a partir de Escobar, J y Cuervo, A. (2020). Validez de contenido y juicio de 

expertos: una aproximación a su utilización. Avances en medición, 6, 27-36. 

https://www.researchgate.net/publication/302438451_Validez_de_contenido_y_juicio_de_expertos_Una_ 

aproximacion_a_su_utilizacion 

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los ítems según corresponda 

1 = Muy en desacuerdo 

2 = En desacuerdo 

3 = Poco de acuerdo 

4 = De acuerdo 

5 = Muy de acuerdo 

ÍTEMS 
GRADO DE 

ACUERDO 
OBSERVACIÓN 

1. ¿Considera usted que las funcionalidades del 

sistema son suficientes para contribuir con la 

seguridad comunitaria? 

    5  

2. ¿Usted cree que con la implementación del 

sistema de alarma comunitaria ayudaría a 

alertar a los moradores del barrio de la cuidad 

de Latacunga? 

    5  

3. ¿Considera usted que el sistema de alarma 

comunitaria sería de gran utilidad para evitar 

actos delictivos? 

    5  

4. ¿Considera usted que las notificaciones push de 

la App Móvil ayudaría a la comunicación 

inmediata a los moradores del barrio? 

    5  

5. ¿Considera usted que la base de datos (Firebase 

Realtime) utilizada para el sistema es la 

correcta? 

    5  

6. ¿Usted cree que los diseños de las  interfaces 

del sistema web y móvil son amigables y 

comprensibles por los usuarios? 

    5  

7. ¿Considera usted que el sistema cumple con los 

tres criterios como son: integridad, 

disponibilidad y confidencialidad para la 

seguridad de la información? 

    5  
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