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RESUMEN

En esta memoria se centra en el desarrollo de “Hogar Verde”, una aplicacién para méviles
para el cuidado de las plantas del interior. La aplicacion esta disenada para ayudar a todo
tipo de personas, desde jardineros principiantes hasta profesional, oficinistas vy
especialistas.

Para el desarrollo de “Hogar Verde”, se usé una metodologia agil y las tecnologias mas
modernas. El front-end esta desarrollada en Flutter y Dart, y el back-end en Node.js y
MongoDB

“Hogar Verde” ofrece varias funciones, incluyendo una base de datos de plantas,
recordatorios personalizados para los cuidados, una comunidad interactiva, entre otras.

Palabras Clave— Jardineria Interior; Aplicacién Mévil; Desarrollo Agil; Cuidado de Plantas;
Interaccion Comunitaria.

ABSTRACT

This report focuses on the development of "Hogar Verde", a mobile application for the care
of indoor plants. The application is designed to help all kinds of people, from beginners to
professional gardeners, office workers and specialists.

For the development of "Hogar Verde", an agile methodology and the latest technologies
were used. The front-end is developed in Flutter and Dart, and the back-end in Node.js and
MongoDB.

"Hogar Verde" offers several features, including a plant database, personalized reminders
for care, an interactive community, among others..

Keywords— Indoor Gardening; Mobile Application; Agile Development; Plant Care;
Community Interaction.
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GLOSARIO

Almacenamiento en la nube: Sistema que permite guardar datos en servidores remotos,
accesibles mediante internet. Facilita el acceso y la colaboracién desde cualquier dispositivo
conectado.

API: Una API o interfaz de programacion de aplicaciones es un conjunto de definiciones y
protocolos que se usa para disefiar e integrar el software de las aplicaciones

API RESTful: Conjunto de protocolos y estdndares usados en la comunicacién entre el
servidor y cliente en aplicaciones web y méviles.

Aplicacion movil: Software disefiado para funcionar en dispositivos méviles, como
smartphones o tablets, permitiendo diversas funcionalidades.

Arquitectura basada en capas: Estructura de diseiio de software que divide una aplicacién
en capas ldogicas, cada una con responsabilidades especificas, para facilitar el
mantenimiento y escalabilidad.

Bases de datos: Herramienta para recopilar y organizar informacion

Bienestar psicolégico: Estado mental y emocional positivo, que implica sentirse bien
consigo mismo y con el entorno que le rodea.

Biologia de plantas: Ciencia que estudia la vida, estructura, crecimiento y reproduccion de
las plantas.

Cross-Site Scripting: Vulnerabilidad de seguridad que permite a atacantes inyectar scripts
maliciosos en paginas web vistas por otros usuarios.

Dart: Lenguaje de programacién optimizado para el desarrollo de aplicaciones mdéviles y
web, utilizado en Flutter.

Desarrollo Agil: Metodologia de desarrollo de software basada en la iteracién y la entrega
incremental, donde las soluciones evolucionan a través de la colaboracién entre equipos
autoorganizados y multidisciplinarios.

Encriptacion: Proceso de convertir informaciéon en un cddigo para prevenir accesos no
autorizados.

Entorno de Desarrollo Integrado (IDE): Una aplicaciéon informatica que proporciona
servicios integrales para facilitar al desarrollador o programador el desarrollo de software

Firebase: Firebase es una plataforma digital disefiada para facilitar el desarrollo de
aplicaciones web y méviles de calidad de una forma rapida y eficiente, con el objetivo de
mejorar el rendimiento de las mismas
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Flutter: SDK de cédigo abierto para desarrollar aplicaciones méviles nativas para iOS y
Android desde una Unica base de cddigo.

Frontiers in Psychology: Revista cientifica revisada por pares que publica articulos
originales de investigacidn en psicologia. La revista es publicada por Frontiers Media y esta
dirigida a una audiencia internacional de investigadores, estudiantes y profesionales de la
psicologia.

Git: Sistema de control de versiones distribuido, significa que un clon local del proyecto es
un repositorio de control de versiones completo. Estos repositorios locales plenamente
funcionales permiten trabajar sin conexién o de forma remota con facilidad.

GitHub Actions: Plataforma de integracién y despliegue continuos (IC/DC) que te permite
automatizar tu mapa de compilacidn, pruebas y despliegue

Integracion Continua (Cl): Consiste en hacer integraciones automaticas de un proyecto lo
mas a menudo posible para asi poder detectar fallos cuanto antes.

Inyeccion SQL: Ataque que introduce codigo SQL malicioso en una consulta, permitiendo el
acceso y manipulacién de la base de datos.

Jardineria de Interior: Practica de cultivar plantas dentro de espacios como residencias y
oficinas, incluyendo el cuidado de plantas ornamentales, hierbas y a veces vegetales.

JUnit: Framework Open Source para la automatizaciéon de las pruebas (tanto unitarias,
como de integracion) en los proyectos Software

JWT: Estandar para la autenticacion y el intercambio de informacion definido por RFC7519.
Es posible almacenar objetos JSON de forma segura y compacta.

MongoDB: Base de datos NoSQL orientada a documentos. Se utiliza para almacenar
volumenes masivos de datos. A diferencia de una base de datos relacional SQL tradicional,
MongoDB no se basa en tablas y columnas. Los datos se almacenan como colecciones y
documentos.

MVVM (Modelo-Vista-Modelo de Vista): Patrén de disefio que separa la légica de negocio,
la interfaz de usuario y la légica de presentacién.

MVC: Patrén en el disefio de software comunmente utilizado para implementar interfaces
de usuario, datos y logica de control

Node.js: Es un entorno que trabaja en tiempo de ejecucion, de cddigo abierto,
multiplataforma, que permite a los desarrolladores crear toda clase de herramientas de
lado servidor y aplicaciones en JavaScript.

NPM: Gestor de paquetes para los proyectos de Node. js disponibles para su uso publico.
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Patrones de disefo: Soluciones generales a problemas comunes en el disefio de software,
proporcionando un esquema reusable en diversas situaciones.

Pruebas de Integracion: Las pruebas de integracion verifican que los distintos médulos o
servicios utilizados por tu aplicacién funcionan bien en conjunto

Pruebas de Usabilidad: Método para probar la funcionalidad de un sitio web, una aplicacién
u otro producto, y consisten en evaluar un producto o servicio probandolo con usuarios
representativos reales mientras intentan completar tareas en él.

Pruebas Unitarias: Consisten en probar métodos y funciones individuales de las clases,
componentes o mdédulos que usa tu software.

Python: Lenguaje de programacion interpretado, de alto nivel, con una sintaxis clara y
legible.

SDK: El SDK reuine un grupo de herramientas que permiten la programacion de aplicaciones
moviles.

Selenium: Selenium es un entorno de pruebas que se utiliza para comprobar si el software
gue se estd desarrollando funciona correctamente.

Sistema de Control de Versiones: Herramienta que gestiona los cambios en el cédigo
fuente, documentos, o cualquier conjunto de archivos, permitiendo rastrear revisiones y
restaurar versiones anteriores si es necesario.

UI/UX: Ul (Interfaz de Usuario) se refiere al espacio donde ocurren las interacciones entre
humanos y maquinas. UX (Experiencia de Usuario) se enfoca en la experiencia total del
usuario al interactuar con un producto o servicio.
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INTRODUCCION

En un mundo que cada vez esta mds dominado por la tecnologia y el ritmo acelerado de la
urbanizacion y el ritmo de la vida moderna, la conexidn con la naturaleza se ha vuelto
esencial para mantener el equilibrio en nuestras vidas. Las plantas de interior, al afiadir
frescura, al mejorar el bienestar mental y mejorar la calidad del aire en nuestros espacios
tanto del hogar como del trabajo, contribuyen significativamente a nuestro bienestar
emocional y fisico. De hecho, algunos estudios han demostrado que experiencias en
entornos naturales tienen efectos restauradores y positivos en la psicologia humana [1].
Ademas, otras investigaciones han resaltado los efectos positivos de las plantas en
ambientes interiores, como la mejora de la calidad del aire y la reduccién de los niveles de
estrés o la mejorar del bienestar mental de las personas en general [2].

Un estudio realizado por la NASA enfatizd el potencial de las plantas de interior para
purificar el aire en ambientes cerrados, demostrando y revelando cémo estas pueden ser
herramientas esenciales en la mejora de la calidad del aire interior [3].

0.250 -,— \

0.225
0.200 -
0.175
0.150

0.125 1

CONCENTRATION (p/m)

0.100 4

0.075

0.050

0.025~

0.000

TIME (h) frowvawesy

Figura 1: Eliminacidn de bajas concentraciones de benceno y tricloroetileno del aire
Fuente: NASA

Por otro lado, un estudio realizado en el afio 2015 indica que la interaccidn con plantas de
interior puede tener un impacto directo en la reduccién del estrés psicoldgico y fisioldgico
para las personas [4].
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Sin embargo, pese a los multiples beneficios que tienen las plantas y muchos de los
beneficios que se conocen, no muchas personas encuentran desafiantes las tareas
relacionadas con el cuidado adecuado de las plantas debido a la falta de tiempo, de
conocimiento u de experiencia.

En este contexto, nace y se desarrolla el proyecto "Hogar Verde", una aplicacién movil
disefiada para ser la aplicacion mévil esencial e importante de quienes desean tener un
ambiente mas verde y beneficioso en sus espacios diarios. "Hogar Verde" tiene como
objetivo no solo simplificar el cuidado de las plantas de interior sino también educar a los
usuarios sobre las necesidades especificas de cada planta y fortalecer la conexién con la
naturaleza.

A lo largo de esta memoria, se desglosard el proceso de desarrollo de "Hogar Verde", desde
la concepcidn de la idea hasta su implementacidn final. Se analizaran los desafios técnicos
y de disefio enfrentados, la metodologia empleada y se presentara una discusién detallada
sobre los resultados, posibles mejoras y proyecciones futuras para la aplicacién.

1.1. Objetivos

1.1.1. Objetivos Generales

Desarrollar una aplicacién movil, "Hogar Verde", que facilite a los usuarios el cuidado y
mantenimiento de plantas de interior, promoviendo una conexién mads estrecha con la
naturaleza en sus espacios diarios.

1.1.2. Objetivos Especificos

- Proporcionar informacion detallada sobre los cuidados especificos de diferentes
plantas de interior.

- Ofrecer herramientas para rastrear el crecimiento y desarrollo de las plantas.

- Permitir a los usuarios programar recordatorios y recibir notificaciones relacionadas
con el cuidado de las plantas.

1.1.3. Limitaciones

La aplicacién "Hogar Verde" se centrara inicialmente en un conjunto limitado de plantas de
interior, con posibilidad de expansiéon en futuras versiones. La aplicacién requerird acceso
a internet para actualizar la base de datos y recibir nuevas recomendaciones.

1.1.4. Metodologia de Trabajo

Para el desarrollo de "Hogar Verde", se empleard una metodologia agil, permitiendo
iteraciones rapidas y adaptabilidad a los cambios. Se llevaran a cabo encuestas y pruebas
con usuarios para recopilar retroalimentacion y mejorar la aplicacién.
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CAPITULO 1: DEFINICION DEL PROBLEMA

Con la creciente urbanizacién y el aumento de la vida moderna en nuestra era. El ajetreo de
esta vida urbana moderna ha llevado a un aumento en la desconexidn entre las personasy
la naturaleza. Las demandas de la vida cotidiana, combinadas con el aumento de espacios
construidos y la tecnologia, han reducido la exposicidn y conexién con ambientes naturales.
Esta desconexidn no es sélo una pérdida en la estética o la re-creatividad; hay pruebas e
informes que demuestran que puede tener repercusiones en la salud y el bienestar
psicolégico de las personas de todo el mundo [5].

Varios estudios han destacado y demostrado los beneficios psicoldgicos y fisiolégicos de
estar en contacto con la naturaleza. Ademads, segln un informe de la revista de psicologia
"Frontiers in Psychology", la interaccidon con entornos naturales (ya sea directamente, o a
través de la presencia de elementos naturales como las plantas) puede reducir la fatiga
mental, el estrés y mejorar la concentracién y la satisfaccion general para las personas [5].

Sin embargo, a pesar de los beneficios conocidos que tienen los entornos naturales, muchas
personas encuentran desafiantes las tareas relacionadas con el cuidado adecuado de las
plantas de interior en sus espacios habitables, ya sea por falta de tiempo, falta de
conocimientos, falta de experiencia, o simplemente por el ritmo de vida acelerado que
tienen. Esta falta de conocimiento o la percepcién de que el cuidado de las plantas es
complicado, a menudo resulta en que las plantas no reciban los cuidados adecuados, lo que
asuvez lleva a que se marchiten o mueran. Esto puede resultar en frustracién y la renuencia
a intentar nuevamente incorporar plantas en el entorno de trabajo u del hogar, perdiendo
asi los beneficios asociados a ellas.

El contexto de este proyecto es en el ambito de aplicaciones méviles centradas en el
bienestar y salud mental, dentro de la linea de informatica aplicada al mejoramiento de la
calidad de vida de las personas [6]. Las aplicaciones méviles estan posicionadas como
herramientas fundamentales para la vida cotidiana de las personas y su uso para fomentar
los habitos saludables o para fomentar el bienestar mental a ganado relevancia. La
propuesta de “Hogar Verde” busca fomentar practicas y comportamientos beneficiosos
para la salud mental, usando la informatica y la tecnologia para contectar a las personas
con un entorno natural

En la actualidad, la incorporacién de plantas en los hogares y oficinas ha ido aumentando y
popularizado en el paso del tiempo, Esto es evidente debido a que ha ido aumentando la
venta de plantas, En EE. UU. La Asociacion nacional de jardineria destaca que las venta de
las plantas de interiores ha ido aumentando un 50% entre el 2016 y el 2020. En Europa, la
tendencia es similar, segun la Royal Agricultural Society reporto un alza de 65% en las ventas
[7], a pesar de este incremento, muchas personas enfrentan dificultades en el cuidado y
mantenimiento de estas plantas, por como se menciono anteriormente, por falta de
conocimiento u experiencia.
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Los actores que se veran involucrados en esta situacidn son variados, estos incluyen desde
jardineros que son novatos, aficionados a las plantas, hasta llegar a los profesionales en
disefios de interiores que buscan incorporar elementos naturales en sus proyectos.
También tenemos que incluir los comerciantes que venden plantas y buscan ofrecer un
valor afiadido a sus clientes en términos de educacion.

A pesar de este gran entusiasmo por la adquisicién de plantas como se pudo observar en
las cifras anteriores, la falta de experiencia y del conocimiento, conllevan a problemas como
riego inadecuado, exposicion a luz propia o incluso falta de conocimiento sobre las
necesidades nutricionales especificas a cada planta, estas dificultades llevan a una muerte
prematura a las plantas, y por supuesto, frustracién y desanimo de los propietarios y en
consecuencia, una disminucion del bienestar que originalmente buscaban al adquirir
plantas. La falta de herramientas adecuadas y orientacidn precisa para el cuidado de plantas
ha generado un vacio que necesita ser atendido, especialmente considerando el
crecimiento del mercado.

Si en corto o mediano plazo no se solucionan o abordan estas dificultades que enfrentan las
personas o los propietarios de las plantas, se podrian mostrar multiples consecuencias:

1. Desperdicio Econdmico: Si las personas siguen invirtiendo en plantas sin saber sus
cuidados o sin saber los conocimientos adecuados a sus cuidados, llevara al final a
una perdida recurrente de sus plantas y por ende, desperdicio de dinero

2. Disminucidon del Bienestar: Una de las principales razones o la principal razén de
incorporar plantas en los espacios tanto del hogar como en la oficina, son los
beneficios asociados a la salud mental o a la calidad del aire, si no se mantienen
correctamente, estos beneficios no se mostraran correctamente en su entorno,
perdiendo asi la oportunidad de mejorar el bienestar de las personas.

3. Desincentivo a la incorporacion de plantas: La frustracién que puede llevar al no
poder mantener viva a una planta, puede desincentivar a las personas a incorporar
plantas privandolos de sus beneficios en tenerlos en su entorno

4. Impacto ambiental: La produccién, transporte y venta de plantas tiene un costo
ambiental. Si estas plantas no se mantienen y mueren prematuramente, este costo
ambiental se incrementaria debido a la necesidad de reemplazar las plantas
fallecidas.

"Hogar Verde" se presenta, entonces, como una solucidn oportuna y necesaria para esta
problematica. No sélo busca ser una herramienta prdctica para el cuidado de las plantas,
sino también una fuente educativa que ayude a los usuarios en su relacién con la naturaleza.
En un mundo donde el bienestar y la salud mental son cada vez mdas prioritarios,
proporcionar soluciones tecnoldgicas que contribuyan a estos objetivos se vuelve esencial.
Al no abordar esta problematica ahora, perdemos una oportunidad valiosa para mejorar la
calidad de vida de numerosas personas y reforzar una tendencia positiva en el mercado de
plantas de interior.
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En el mercado actual, existen varias aplicaciones y herramientas que buscan atender las
necesidades de los amantes o aficionados de las plantas de interior. Algunas de las mas
relevantes son:

- PlantNet: Esta aplicacién permite identificar plantas a través de fotografias.
Aunque es util para identificar especies desconocidas, su enfoque principal no es el
cuidado y mantenimiento.

- Gardenize: Se trata de una aplicacién que permite registrar y hacer un seguimiento
de todas tus plantas, pero la interfaz puede resultar complicada para usuarios que
no estan familiarizados con herramientas digitales.

- Waterbot: Es una herramienta simple que envia recordatorios para regar las
plantas. No obstante, no proporciona consejos detallados ni tiene una base de
datos extensa sobre las necesidades especificas de cada planta.

- Garden Planner: Esta aplicacién permite a los usuarios planificar y gestionar sus
jardines, pero su enfoque principal es en jardineria exterior y no en plantas de
interior.

- Plantie: Disponible en espafiol, esta aplicacion ayuda en la identificacién y cuidado
basico de plantas, pero no tiene funciones avanzadas como seguimiento del
crecimiento o personalizacidn segun las condiciones del hogar del usuario.

Aungque estas aplicaciones ofrecen ciertas funciones utiles, ninguna proporciona una
solucidn integral para el cuidado de las plantas de interior. Las limitaciones van desde la
falta de personalizacién, no tener un seguimiento detallado del crecimiento de la planta, o
simplemente enfocarse en un aspecto del cuidado, como el riego.

"Hogar Verde" no sélo busca combinar las mejores caracteristicas de las aplicaciones
anteriores, sino que también afiade elementos innovadores. Entre los diferenciadores
clave estan:

- Personalizacidn avanzada: "Hogar Verde" utiliza el perfil del usuario para ofrecer
recomendaciones personalizadas, teniendo en cuenta las condiciones especificas
del hogar del usuario y las necesidades de cada planta.

- Interfaz Amigable: Disefiada con una interfaz intuitiva, "Hogar Verde" es accesible
tanto para expertos jardineros como para principiantes.

- Educacién Continua: M3s alld de simples recordatorios, la aplicacidon educa a los
usuarios sobre todas las facetas del cuidado de las plantas, desde el riego hasta la
prevencion de plagas.

Al tomar lo mejor de la competencia y anadir caracteristicas Unicas y valiosas, "Hogar
Verde" se posiciona como una solucidn integral para todas las necesidades de cuidado de
plantas de interior.
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CAPITULO 2: MARCO CONCEPTUAL

Para comenzar a comprender completamente el alcance y la innovacién detrds de la
aplicacion “Hogar Verde”, es fundamental conocer los fundamentos tedricos y practicos
gue dieron vida a esta aplicacion. La creacién y disefio se basa en un conjunto de
conceptos, herramientas y metodologias que definen la jardineria y el desarrollo de
aplicaciones, El mundo de la botanica con sus complejidades se entrelazan con la
tecnologia moderna de las aplicaciones moviles,

Este marco conceptual tiene como objetivo proporcionar un entendimiento claro y
coherente de las bases que fundamentan la solucién propuesta en esta memoria. Se
exploran conceptos esenciales desde la biologia de las plantas hasta la tecnologia detras
del desarrollo movil, ligando asi las esferas de la naturaleza y la tecnologia.

2.1 Biologia y Cuidado de Plantas de Interior

Antes de adentrarnos en el mundo de desarrollo tecnoldgico y de las aplicaciones moviles,
es esencial comenzar con los fundamentos tedricos y entender la ciencia y la naturaleza
gue dan vida a las plantas de interior. Tenemos que entender que las plantas no son
simples decoraciones para el hogar; son seres vivos que respiran, se alimentany
responden al ambiente en el que se encuentran rodeados. Por eso, es necesario sabery
comprender su biologia y sus necesidades basicas para garantizar la salud y el bienestar de
ellas.

El cuidado de las plantas no solo requiere de regarlas cuando se encuentren secas o
proporcionarles luz algunas veces al dia. Es necesario tener un conocimiento y un
entendimiento tanto en su anatomia, su proceso de fotosintesis, hasta sus necesidades
nutricionales y entre muchos otros factores que, cuando se combinan, determinan su
salud y su vitalidad.

En los siguientes subcapitulos, se profundizara en aspectos especificos como la anatomia y
fisiologia de las plantas, asi como los requerimientos bdsicos y esenciales como es la luz y
el riego. Estos fundamentos no solo se busca brindar conocimientos en el ambito
cientifica, sino que se busca enfatizar la importancia de una interaccion informada y
cuidadosa del ser humano.

2.1.1 Anatomia y Fisiologia de las Plantas
Las plantas de interior, aunque resistentes a condiciones de poca luz, tienen necesidades
especificas en términos de riego, nutrientes y condiciones ambientales. Las raices, tallos,
hojas y flores desempefian funciones especificas que deben ser comprendidas para
proporcionar un cuidado adecuado [8].

Anatomia de las Plantas de Interior:

- Raices: Las raices de las plantas de interior son esenciales para su supervivencia.
No solo sirven para anclarlas al suelo o al medio de cultivo, sino que también son
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responsables de la absorcidn de agua y nutrientes. Existen dos tipos principales de
sistemas de raices:

o La raiz pivotante es una raiz principal gruesa que crece hacia abajo,
proporcionando soporte a la planta.

o Las raices fibrosas son un conjunto de raices finas que se extienden en
todas direcciones, absorbiendo agua y nutrientes del suelo.

El tipo de sistema de raices que tiene una planta depende de su especie y de sus
necesidades de crecimiento. Por ejemplo, las plantas que crecen en suelos pobres
0 con poca agua suelen tener sistemas de raices fibrosas, que les permiten
absorber la humedad y los nutrientes que necesitan.

Tallos: Los tallos son la columna vertebral de las plantas. Soportan las hojas, las
flores y los frutos, y transportan los nutrientes y el agua por todo el cuerpo de la
planta. En las plantas de interior, los tallos también pueden almacenar alimentos y
agua. Esto es esencial para que las plantas sobrevivan en entornos con recursos
limitados, como un apartamento o una casa.

o Soporte: Los tallos sostienen las partes aéreas de la planta, como las hojas,
las flores y los frutos.

o Transporte: Los tallos transportan el agua, las sales minerales y los
alimentos desde las raices al resto de la planta.

o Almacenamiento: En las plantas de interior, los tallos pueden almacenar
alimentos y agua para que la planta pueda sobrevivir en tiempos de
escasez.

Hojas: Las hojas son las fabricas de alimento de las plantas. Son las responsables
de convertir la luz solar, el didxido de carbono y el agua en glucosa, un azucar que
las plantas utilizan para obtener energia. Las hojas varian mucho en forma y
tamafio, pero todas tienen una funcidn principal: captar la luz solar. En las plantas
de interior, las hojas suelen tener formas y tamafios que les permiten captar la
mayor cantidad de luz posible, incluso en condiciones de poca luminosidad.

o Tienen una capa delgada de células que permite que la luz pase a través de
ellas.

o Tienen una red de venas que transportan el agua y los nutrientes por la
hoja.

o Tienen una cuticula, una capa protectora que ayuda a evitar la pérdida de
agua.

Flores: Las plantas de interior no siempre florecen, pero las que lo hacen son una
gran adicién a cualquier hogar. Las flores son las estructuras reproductivas de las
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plantas, y contienen los érganos necesarios para la reproduccién sexual.En el caso
de las plantas de interior, las flores suelen estar adaptadas para la polinizacion sin
la necesidad de insectos o viento. Esto se debe a que los ambientes cerrados
suelen ser relativamente pobres en polinizadores [9].

lateral root

primary root

Figura 2: Partes principales de una planta vascular.
Fuente: Oregon State University

Fisiologia de las Plantas de Interior:

- Fotosintesis: La fotosintesis en plantas de interior puede ser un desafio. Las
plantas necesitan luz solar para producir su propio alimento, pero la luz solar que
entra por las ventanas suele estar filtrada o atenuada. Esto puede reducir la
eficiencia de la fotosintesis y afectar la tasa de crecimiento y la salud general de la
planta.

- Transpiracion: La transpiracién es un proceso esencial para las plantas. Implica la
pérdida de agua a través de las hojas, y ayuda a mover el agua y los nutrientes
desde las raices hasta el resto de la planta. En ambientes interiores, donde el aire
suele ser mas seco, las plantas de interior pueden tener una tasa de transpiracién
reducida. Esto se debe a que las plantas necesitan menos agua para sobrevivir en
condiciones de baja humedad. Una tasa de transpiracion reducida puede tener
algunos efectos positivos en las plantas de interior. Por ejemplo, puede ayudar a
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evitar que las plantas se marchiten o se quemen por el sol. Sin embargo, también
puede tener algunos efectos negativos, como reducir la tasa de crecimiento de la
planta [10].

- Respiracion: La respiracidn es un proceso esencial para todas las plantas, incluidas
las plantas de interior. Implica la conversién de glucosa en energia, que las plantas
utilizan para realizar sus funciones vitales. Las plantas de interior respiran
constantemente, aunque a un ritmo mas lento por la noche. Esto se debe a que la
fotosintesis, que produce glucosa, se detiene por la noche debido a la falta de luz.

wz

( FOTOSINTESIS -
( RESPIRACION

OXIGENO -~
V. Vi Y -
/ a
/ i Ll )PP

DIOXIDO
DE
CARBONO

CIRCULACION

| SAVIA
BRUTA
Minerales y agua
SAVIA
ELABORADA
Materia viva

Figura 3: Fotosintesis el proceso de las plantas
Fuente: Oregon State University

Consideraciones:

Comprender estas funciones biolégicas y fisioldgicas es la clave para cuidar las plantas de
interior. Las personas deben asegurarse de proporcionar suficiente luz a sus plantas, ya
sea natural o a través de fuentes artificiales, para asi poder facilitar la fotosintesis. El riego
debe ser cuidadosamente gestionado para satisfacer las necesidades de transpiracién sin
saturar las raices, lo que puede llevar a la putrefaccion. Ademas, la alimentacion con
fertilizantes adecuados ayudara a compensar los nutrientes limitados disponibles en el
entorno de interior.
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2.1.1 Requerimientos de Luz y Riego
Cada planta tiene requisitos especificos de luz y agua. Algunas prefieren luz indirecta
mientras que otras requieren varias horas de luz solar directa. Del mismo modo, el riego
varia desde plantas que prefieren suelos himedos hasta aquellas que requieren periodos
de sequedad entre riegos.

Luz:

La luz es un factor importante para la fotosintesis de las plantas del interior, el proceso en
la que las plantas convierten la luz, el agua y el diéxido de carbono en agua y glucosa.
Sabiendo esto, la cantidad de luz que una planta puede recibir afectan directamente a su
crecimiento y a su salud.

Existen 2 tipos de plantas que requieren un diferente tipo de luz, las plantas de luz
indirecta y las plantas de luz directa

- Plantas de Luz Indirecta: La mayoria de las plantas del interior prosperan en la luz
indirecta, Estas plantas, a menudo estas plantas crecen cerca de la maleza o del
sotobosque, donde la luz del sol solo lo reciben los arboles, haciendo que puedan
sufrir guemaduras en las hijas si se exponen directamente al sol.

- Plantas de Luz Directa: Algunas plantas, necesitan varias horas de luz de sol directa
para crecer adecuadamente. Estas plantas son u suelen ser nativas donde la luz del
sol es directa y intensa como por ejemplo los desiertos.

Para poder determinar la cantidad de luz que cierta planta necesita, se debe considerar su
origen y adaptar su ubicacion, los dispositivos mdviles o una aplicacidn puede ser de gran
ayuda, permitiendo a los usuarios a consultar y proporcionar la informacién detallada
[11].

@ Luz directa © Luzindirecta brillante @ Luzindirecta baja

© Luz directa brillante @ Luz indirecta moderada @ Luzindirecta baja

Figura 4: Luz Directa y Luz indirecta
Fuente: Colvin
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Riego:

El riego, al igual que la luz es otro aspecto importante para el cuidado de las plantas de
interior. Un exceso de agua puede llevar a una saturacién y producir putrefaccion de la
planta y mientras poca agua puede deshidratar o secar a la planta y detener su
crecimiento.

Por supuesto, igual que la luz solar, existen plantas que requiera suelos humanos y otras
que requieran periodos de sequedad.

- Plantas que Prefieren Suelos Himedos: Como dice su nombre, estas plantas
requieren un suelo consistentemente humedo, pero no saturado.

- Plantas que Requieren Periodos de Sequedad: La mayoria de las plantas necesitan
que la tierra se seque entre riego, esto debido a que ayuda a simular las
condiciones de sequias de sus lugares nativos.

Una aplicacion movil para el cuidado de las plantas ayudaria a recordar a los usuarios los
horarios de riego.

RESSTIER

Figura 5: Ciclo de riego
Fuente: Elaboracion propia

2.2 Desarrollo de Aplicaciones Méviles

En la era actual, los dispositivos méviles, que son los smartphones y tablets, han ido
evolucionando la forma en la que interactuamos con la informacion, con las personas y
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con el mundo que nos rodea. Estos dispositivos que alguna vez, solo servian para
llamadas, se han ido transformando de tal forma que nos conectan con una amplia gama
de servicios y en este caso, con el mundo de las plantas de interior.

Sabiendo el contexto, el desarrollo de aplicaciones mdviles no es solo una extension de la
informatica tradicional o actual, si no que ha surgido como una disciplina, con sus propias
herramientas y desafios. Cada aplicacién madvil es una solucién disefada para satisfacer
una necesidad especifica y en este caso “Hogar Verde”, esa necesidad se acerca la
naturaleza de las personas y ayudarlas a cuidarlas mejor.

Vamos a desglosar los aspectos claves del desarrollo de aplicaciones, desde la seleccion de
plataformas y lenguaje de programacion hasta la gestidon de informacion mediante la base
de datos y de almacenamiento en la nube.

2.2.1 Plataformas y Lenguajes de Programacion
Con la diversidad de dispositivos moviles disponibles en el mercado elegir la plataforma
adecuada y el lenguaje de programacién es crucial para el éxito de esta aplicacién para
que la aplicacidn sea robusta y eficiente

Plataformas moaviles:

Como sabemos, hay dos grandes empresas en el mercado de aplicaciones méviles:
Android e 10S. Android, desarrollado por Google, es utilizado por una gran variedad de
fabricantes de dispositivo y tiene la mayor cuota del mercado. Por otro lado, iOS,
desarrollado por Apple, se utiliza exclusivamente en iPhones y iPads y tiene un ecosistema
muy controlado y optimizado.

Flutter & Dart:

Flutter es un framework de cédigo abierto creado por Google para la creacion de
aplicaciones para moviles, web y escritorio, este framework usar Dart, un lenguaje de
programacioén usado para el desarrollo de aplicaciones multiplataformas [12].

- Multiplataforma: Con Flutter, podemos escribir una base de cddigo y desplegar
nuestra aplicacidén tanto en Android como en iOS, asegurando consistencia y
reduciendo tiempos de desarrollo.

- Rendimiento: Flutter compila a cddigo nativo, lo que garantiza un rendimiento
Optimo y una experiencia fluida para los usuarios.

- Personalizacién: Flutter ofrece un alto grado de personalizacién con su rico
conjunto de widgets, lo que nos permite disefar "Hogar Verde" con una apariencia
y sensacion Unicas.

- Comunidad Activa: Siendo respaldado por Google, Flutter cuenta con una
comunidad activa y creciente. Esto asegura soporte, actualizaciones frecuentes y
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una variedad de plugins y herramientas auxiliares para enriquecer nuestra
aplicacion.

Node.js:

Node.js es un entorno de ejecucion de JavaScript del lado del servidor, que permite
desarrollar aplicaciones de red escalables y eficientes. [13] La razdén de porque se decidié
usar Node,js es por sus distintos beneficios:

- Eficiencia y Escalabilidad: Node.js es especialmente adecuado para aplicaciones
que requieren un alto nivel de operaciones de entrada/salida o que manejan
muchas conexiones simultdneas.

- Gran Ecosistema: Node.js viene con npm, un gestor de paquetes con una vasta
cantidad de médulos disponibles, lo que permite la integracién de numerosas
funcionalidades y herramientas rapidamente.

- Soporte para aplicaciones en tiempo real: Node.js es ideal para aplicaciones que
requieren actualizaciones en tiempo real, como las notificaciones de cuidado de
plantas

Este enfoque hibrido, de usar Flutter y Dart para el desarrollo de front-end y Node.js para
el back-end se establece una arquitectura robusta, moderna se adapta perfectamente a
las necesidades actuales para el desarrollo de aplicaciones mdéviles, asi poder ofrecer una
solucion integral para los usuarios.

2.2.2 Interfaces de Usuario y Experiencia de Usuario (Ul/UX)
En el mundo actual del desarrollo de aplicaciones moviles, el disefio y la funcionalidad son
componentes importantes para poder asegurar el éxito y la aceptacion de una aplicacion
movil por parte de los usuarios

Ul (interfaz del usuario):

Para “Hogar Verde”, la Ul ha sido disefiada para ser clara, sencilla y directa, asegurando asi
a los usuarios puedan encontrar y usar facilmente todas las funcionalidades relacionadas
con las plantas.

UX (Experiencia de usuario):

Se ha puesto énfasis en particular en UX para “Hogar Verde”, asi garantizando que no solo
sea fdacil de usar, sino que también sea educativa y enriquecedora, alentando a los
usuarios a cuidar y conectar con sus plantas.

El desarrollo de UI/UX en "Hogar Verde" se realizé teniendo en cuenta la diversidad de
usuarios, desde expertos en jardineria hasta novatos que acaban de comprar su primera
planta.
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2.2.3 Bases de Datos y Almacenamiento en la Nube
El almacenamiento y gestion eficiente de la informacidn es un pilar esencial en el desarrollo
de cualquier aplicacion moderna. En "Hogar Verde", las bases de datos y el almacenamiento
en la nube desempenan un papel critico, permitiendo que la aplicacién ofrezca una
experiencia personalizada y coherente a todos sus usuarios

La eleccion de MongoDB para la gestién de datos y firebase para la autenticacidn y otros
servicios de nube, es con la intencidn de hacer una aplicacién escalable, eficiente y segura

Base de datos:

MongoDB es una base de datos NoSQL orientada a documentos, disefiada para facilitar el
desarrollo y la escalabilidad [14].

- Escalabilidad Horizontal: Con su capacidad de sharding, se adecua perfectamente a
las bases de datos con gran volumen de escritura y lectura

- Rendimiento y Flexibilidad: Excelente rendimiento en operaciones como lectura,
escritura y flexibilidad en la consulta de datos

- Soporte para Big Data: Capacidad de manejar grandes cantidades de datos de
usuarios, lo que asegura que “Hogar Verde” tenga un buen rendimiento

- Esquemas dindmicos: No exige un esquema fijo, lo que permite modificar la
estructura de los datos con facilidad, una caracteristica valiosa para "Hogar Verde"
que puede evolucionar constantemente.

Servicios en la nube:

Firebase [15] es una plataforma de desarrollo de aplicaciones web y moéviles que ofrece
herramientas para el alojamiento, sincronizacién de datos en tiempo real, autenticacién y
mucho mas.

- Autenticacion integrada: Permite integrar facilmente sistemas de autenticacion
seguros, lo que es crucial para la personalizacién y seguridad en "Hogar Verde".

- Desarrollo Agil: Con firebase, nos podemos centrar en la experiencia del usuario sin
tener que gestionar la estructura del servidor

- Analisis y Crecimiento: Gracias a las herramientas de analisis que ayudaran a
comprender el comportamiento del usuario.

- Integracion con Otros Servicios de Google: Como parte del gran ecosistema de
Google, ofrece una integracion fluida con otros servicios como Google Analytics y
Google Ads, lo que es una ventaja para las futuras estrategias de marketing y analisis
de "Hogar Verde"
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El uso combinado de MongoDB y Firebase ofrece una base sélida para"Hogar Verde".
Mientras que MongoDB aporta una gestién de datos eficaz y flexible, Firebase afiade una
capa de autenticacion segura y una infraestructura en la nube que facilita un rdpido
desarrollo y despliegue.

2.2.4 Arquitectura y Patrones de Diseiio en Aplicaciones Moviles
Una aplicacién mévil no se basa Unicamente en el cédigo que se ejecuta o en la interfaz
gue los usuarios ven, sino en la estructura subyacente que organiza y dirige las diferentes
partes de la aplicacidn para que trabajen juntas de manera eficiente

Arquitectura de la aplicacion:

En "Hogar Verde" se uso la Arquitectura basada en capas, es estratégica para
descomponer la aplicacién en mdédulos o capas distintas pero interconectadas. Esta
estructura facilita la separacién de responsabilidades, permitiendo que cada capa tenga
un propodsito bien definido.

Patrones de disefio:

Para “Hogar Verde” se uso el patron de disefio MVVM, debido a que este patron es
reconocido en el desarrollo de aplicaciones moéviles debido a su adaptabilidad y la
separacion légica de negocio y la interfaz de usuario

La implementacion del patron MVVM, combinado con una arquitectura basada en capas,
asegura que "Hogar Verde" es una aplicacion bien estructurada y mantenible. [16]

2.2.5 Seguridad en Aplicaciones Méviles
La seguridad es un aspecto importante para el mundo actual y las aplicaciones mdviles no
son una excepcién. Las medidas de seguridad deben ser cruciales y adecuadas para los
usuarios y su almacenamiento de datos

Almacenamiento de Datos: La informacion almacenada en la aplicacién, como detalles de
las plantas, sus cuidados y datos del usuario, estd protegida con encriptaciéon

Comunicaciones Seguras: Las interacciones entre la aplicacién y cualquier servidor o base
de datos en la nube se realizan a través de protocolos seguros, como HTTPS, que encriptan
los datos durante su transito y aseguran que no puedan ser interceptados o alterados por
terceros malintencionados.

Autenticacién y Autorizacion: Se implementan mecanismos de autenticacién robustos para
asegurar que solo los usuarios autorizados tengan acceso a la aplicacion.

Prevencion de Vulnerabilidades Comunes: Se han tomado medidas para prevenir
vulnerabilidades comunes en aplicaciones moéviles, como inyeccion SQL, Cross-Site Scripting
(XSS) y ataques de fuerza bruta.
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CAPITULO 3: PROPUESTA DE SOLUCION

cerrar la brecha entre el entusiasmo por tener plantas de interior y el conocimiento
necesario para cuidarlas adecuadamente. A continuacién, se detalla la metodologia
utilizada para desarrollarla, sus caracteristicas principales y su estructura.La solucién
propuesta, "Hogar Verde", es una aplicacion mavil que tiene como objetivo

3.1 Metodologia de Desarrollo
La metodologia de desarrollo es lo que sostiene la creacidn y progresion de la aplicacién, En
el caso de “Hogar Verde”, la metodologia debe ser flexible, eficiente y adecuada para
trabajar de manera auténoma. La metodologia agil se presenta como la opcién ideal, ya que
permite a adaptarse rapidamente a cambios, optimizar el proceso de desarrollo iterativo y
mantener constante evaluacion del progreso.

3.1.1 Enfoque Agil Individual
El enfoque agil individual adapta los principios del manifiesto agil a un contexto unipersonal.

A diferencia de los equipos grandes donde las tareas se dividen entre diversos miembros,
un enfoque 4&gil individual pone énfasis en la autonomia y la autoorganizacion. El
desarrollador establece ciclos cortos de trabajo, también denominados como sprints, que
permiten la entrega de pequenas pero funcionales partes de la aplicacién de manera
regular.

La ventaja de tener este enfoque es doble: por una parte, el desarrollador obtiene una
retroalimentacion constante del producto a medida que evoluciona, y, por otro lado, puede
ajustar rapidamente el rumbo del proyecto en respuesta a los desafios técnicos o cambios
en los requisitos. Esta metodologia es especialmente util en proyectos de innovacién donde
la respuesta rapida al aprendizaje y la adaptacion son cruciales.

El enfoque agil individual se apoya por herramientas de gestién de proyectos y seguimiento
de tareas adaptadas para un Unico usuario, permitiendo asi una visién clara del estado del
proyecto en todo momento. Se promueve una cultura de documentacion ligera pero
suficiente, que sirva de apoyo al desarrollador sin convertirse en una carga administrativa.
La meta es mantener un equilibrio entre una planificacién estructurada y la libertad para
explorar soluciones creativas a los problemas que surgen en el camino.

3.1.2 Ciclos de Iteracidon y Mejora
Los ciclos de iteracién y mejora son esenciales para la metodologia agil individual. Cada

ciclo o, sprint, esta disefiado para avanzar en el desarrollo de la aplicacién “Hogar Verde”
mediante la adicidn de caracteristicas, correccion de errores, y el mejoramiento del
producto.
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Ciclos de Iteracion:

Cada ciclo de iteracién comienza con la planificacién, donde se priorizan las tareas a
realizar basdandose en la importancia y la urgencia. Esto se traduce en un conjunto de
objetivos claros y alcanzables para el sprint. La duracién de estos ciclos es tipicamente
corta, variando entre una semana y un mes, lo que permite revisar y ajustar regularmente
la direccidén del proyecto.

Mejora Continua:

La mejora continua es un concepto clave en este enfoque. Después de cada sprint, se lleva
a cabo una retrospectiva para reflexionar sobre el desempefio y la productividad del ciclo
anterior. Se identifican dreas de mejora, estrategias que han funcionado bien y aquellas
gue no, ajustando el proceso de trabajo para el siguiente ciclo. Esto garantiza una
evolucidn constante tanto en la calidad del software como en la eficacia del proceso de
desarrollo.

3.1.3 Herramientas y Plataformas
La eficacia en el desarrollo de "Hogar Verde" depende en gran medida del uso inteligente

de herramientas y plataformas que facilitan la gestidn, la construccién y el despliegue de la
aplicacion. A continuacidn, se describen los recursos clave adoptados:

Gestion de Proyectos y Seguimiento de Tareas

Trello se utiliza como la herramienta de gestidén de proyectos. Su interfaz intuitiva basada
en tableros ayuda a organizar las tareas, establecer prioridades y seguir el progreso. Cada
tarjeta representa una tarea especifica y se puede mover a través de columnas que
representan diferentes fases del desarrollo, como "Pendiente", "En Progreso" y
"Completado".

Control de Versiones

Git es el sistema de control de versiones elegido para "Hogar Verde". Permite mantener un
registro detallado de los cambios en el cédigo, colaborar con otros desarrolladores si es
necesario y revertir a versiones anteriores sin complicaciones. Se utilizara junto con GitHub,
gue proporcionard un repositorio remoto para el cédigo y facilitara la implementacion de
Cl/CD.

Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)
Android Studio es el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones Android y ofrece una

integracion completa con el framework Flutter. Para un desarrollo mas ligero y flexible,
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Visual Studio Code también es una opcién, proporcionando una amplia gama de
extensiones para soportar Flutter y Dart, junto con caracteristicas de Git integradas.

Automatizacion de Pruebas

JUnit se utiliza para la realizacién de pruebas en las APIs de Node.js. JUnit es un framework
de pruebas unitarias que ayuda a asegurar que el cédigo back-end funcione como se espera.

Espresso se emplea para pruebas de la interfaz de usuario de la aplicacién. Es una
herramienta poderosa para automatizar y realizar pruebas de integracion y de aceptacién
de usuario en la app movil, garantizando que los flujos de usuario funcionen sin problemas
[17].

Integracidon y Despliegue Continuo (CI/CD)

GitHub Actions se integrard para automatizar los flujos de trabajo de CI/CD, lo que permitira
implementar ciclos de prueba y despliegue automaticos. Cada vez que se realice un push al
repositorio, se podran ejecutar pruebas automatizadas y, si son exitosas, desplegar la tGltima
version del cédigo a los ambientes de prueba o produccién, asegurando una entrega
continua y eficiente de nuevas caracteristicas y correcciones [18].

El uso combinado de estas herramientas y plataformas configurard un ecosistema de
desarrollo altamente efectivo y eficiente.

3.2 Definicion y Planeacion del Sistema
La fase de definicion y planeacidn es fundamental para establecer un entendimiento claro
de lo que el proyecto "Hogar Verde" pretende lograr y los limites dentro de los cuales
operara.

3.2.1 Objetivos y Alcance
Objetivos:

- Desarrollar una Aplicacion Moévil Funcional: Crear una aplicacién que asista en el
cuidado de plantas de interior, brindando informacién y recordatorios sobre
requerimientos de luz y riego.

- Interfaz Intuitiva y Amigable: Disefiar una interfaz de usuario (Ul) que sea facil de
usar y una experiencia de usuario (UX) que sea agradable y eficiente, alentando a
los usuarios a interactuar regularmente con la aplicacién.

- Personalizacion: Permitir a los usuarios personalizar la experiencia en la aplicacion,
adaptando los consejos y notificaciones a las necesidades especificas de sus plantas.
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- Informacién Basada en Datos: Integrar una base de datos que provea informacién
veridica y actualizada sobre diferentes especies de plantas y sus cuidados
especificos.

- Soporte de Notificaciones: Implementar un sistema de alertas y recordatorios que
promueva la atencion oportuna a las necesidades de las plantas de los usuarios.

Alcance

- Plataforma: La aplicacion estard disponible para dispositivos méviles con sistema
operativo Android y iOS, aprovechando la capacidad multiplataforma de Flutter.

- Funcionalidades: Las caracteristicas incluiran identificacion de plantas, seguimiento
del cuidado, recordatorios personalizados, y una base de datos consultable de
plantas.

- Usuarios: El enfoque sera en propietarios de plantas de interior, desde principiantes
hasta expertos, buscando mejorar su experiencia de cuidado de plantas.

- Integraciones: Se integrard con Firebase para autenticacion de usuarios y MongoDB
para el almacenamiento de datos.

- Idioma: Inicialmente, la aplicacién estara disponible en inglés y espaiol para abarcar
una amplia audiencia.

3.2.2 Requisitos Funcionales y No Funcionales
Requisitos Funcionales

- Identificacion de Plantas: La aplicacidon debera permitir a los usuarios identificar sus
plantas a través de descripciones o imagenes.

- Seguimiento del Cuidado: Funcionalidad para que los usuarios puedan registrar y
seguir las tareas de cuidado de cada planta.

- Recordatorios Personalizados: Configuracion de recordatorios basados en las
necesidades especificas de cada planta para riego, fertilizacion y otros cuidados.

- Consulta de Base de Datos: Acceso a una biblioteca de plantas con detalles sobre
sus necesidades de cuidado y caracteristicas.

- Creacion de Perfil de Usuario: Capacidad para que los usuarios creen y personalicen
sus perfiles, vinculando sus plantas y preferencias.

- Soporte Multilenguaje: La aplicacion debe funcionar en varios idiomas,
comenzando por inglés y espanol.

- Actualizaciones de Contenido: La aplicacion debera recibir actualizaciones regulares
de contenido y consejos de cuidado.
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Requisitos No Funcionales

- Usabilidad: La aplicacion debera ser intuitiva y facil de usar, con una curva de
aprendizaje minima para nuevos usuarios.

- Rendimiento: Debe responder rapidamente a las interacciones del usuario vy
actualizar la informacién en tiempo real o con minimos retrasos.

- Escalabilidad: La arquitectura debera soportar un creciente nimero de usuarios y
de datos sin degradar el rendimiento o la experiencia del usuario.

- Seguridad: Proteccion de los datos del usuario con encriptacién y otras técnicas de
seguridad para prevenir el acceso no autorizado.

- Disponibilidad: La aplicacién debe estar operativa y accesible en todo momento,
con un tiempo de inactividad minimo.

- Compatibilidad: Debe ser compatible con las versiones actuales de Android e iOS.

- Mantenibilidad: Cddigo y disefio estructurado para facilitar actualizaciones vy
mantenimiento.

- Soporte Técnico: Disponibilidad de asistencia técnica para resolver problemas o
dudas de los usuarios.

3.2.3 Identificacion de Usuarios y Sus Necesidades
Perfiles de Usuarios:

- Aficionados a la Jardineria: Personas con un interés activo en el cuidado de las
plantas, que buscan mejorar sus habilidades y conocimientos.

- Propietarios de Viviendas: Personas que desean embellecer sus hogares con
plantas, pero que pueden tener limitaciones de tiempo o experiencia.

- Oficinistas: Empleados que buscan incorporar plantas en sus espacios de trabajo
para mejorar el ambiente y la calidad del aire.

- Educadores y Estudiantes: Quienes desean utilizar las plantas como herramientas
educativas o de investigacion.

- Profesionales de Paisajismo: Expertos que necesitan una referencia rapida y una
herramienta de gestién para el cuidado de multiples plantas.

Necesidades de los Usuarios

- Informacion Confiable: Acceso rapido a informacion verificada sobre cuidado de
plantas y solucién de problemas comunes.

- Interfaz Personalizable: Opcién para personalizar la aplicacién segun el tipo y
numero de plantas poseidas.

- Notificaciones y Recordatorios: Recordatorios para riego, fertilizacién y cuidado
general de plantas.
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Educacién Continua: Contenido educativo sobre botdnica y técnicas de jardineria.

Accesibilidad: Una aplicacion facil de navegar que sea inclusiva para usuarios con

diferentes niveles de habilidad y experiencia.

Estrategias para Satisfacer las Necesidades

Para asegurar que "Hogar Verde" cumple con las expectativas, se deben tomar en cuenta

las siguientes estrategias:

Investigacion de Usuario: Realizacién de encuestas y grupos focales para recopilar

informacién detallada sobre las preferencias de los usuarios.

Pruebas de Usabilidad: Implementacién de pruebas de usabilidad para evaluar la

experiencia del usuario y realizar ajustes necesarios.

Personalizacidn: Desarrollo de caracteristicas que permitan una personalizacion

profunda de la aplicacion por parte del usuario.

Actualizacion Continua de Contenido: Mantenimiento de una base de datos

actualizada y un flujo constante de contenido educativo y consejos practicos.

3.2.4 Historial de usuarios del sistema

Las siguientes historias de usuario reflejan las necesidades de los usuarios, proporcionando
una guia clara para el desarrollo y disefio de la aplicacién. Cada historia esta etiquetada con

una ID Unica para facilitar la referencia y el seguimiento.

Tabla 1: Historial de usuarios
Fuente: Elaboracién Propia.

ID Descripcion

USO1 | Como usuario, quiero que la aplicacién sea segura para garantizar la proteccién
de mi informacién personal.

US02 | Como aficionado a la jardineria, necesito consejos personalizados para el
cuidado especifico de cada tipo de planta que poseo.

US03 | Como usuario, quiero una interfaz de usuario facil de navegar para poder
encontrar rapidamente la informacién que necesito.

US04 | Como estudiante de botdnica, quiero acceder a una base de datos detallada
sobre diversas especies de plantas.

USO5 | Como principiante en el cuidado de plantas, quiero instrucciones paso a paso

para entender los fundamentos de la jardineria.
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US06 | Como usuario, quiero una interfaz intuitiva y facil de usar que no requiera
conocimientos técnicos previos.

USO7 | Como usuario, quiero recomendaciones para plantas que se adapten a espacios
pequefios.

US08 | Como usuario, quiero tener la opcion de obtener consejos de cuidado de plantas
basados en el clima actual de mi ubicacién.

US09 | Como estudiante, busco en la aplicacién funcionalidades educativas que me
ayuden a comprender mejor la biologia de las plantas.

US10 | Como aficionado, quiero recibir notificaciones sobre el riego y cuidado de mis
plantas para mantenerlas saludables.

US11 | Como jardinero experimentado, quiero una funcion para registrar mis propias
notas y consejos personalizados, para referencias futuras.

US12 | Como aficionado a la jardineria, quiero identificar facilmente mis plantas y
obtener consejos de cuidado especificos

US13 | Como estudiante, quiero aprender sobre botanica a través de una aplicacidn
interactiva.

US14 | Como trabajador de oficina, necesito consejos sobre cobmo mejorar la calidad del
aire con plantas de interior.

US15 | Como aficionado a la jardineria, busco una aplicacidon que me ofrezca
informacién educativa detallada sobre botdnica y cuidado de plantas.

3.2.5 Prototipo Minimo Viable
El desarrollo del Prototipo Minimo Viable (MVP) de "Hogar Verde" se centra en ofrecer

una experiencia basica, pero que sea funcional y que cumpla con las necesidades clave de

los usuarios. El objetivo es validar la idea central de la aplicacidn, recopilar feedback

temprano y realizar mejoras iterativas. Los siguientes son los cuatro historiales de usuario

seleccionados para el MVP

US02 - Consejos Personalizados para el Cuidado de Plantas
US10 - Notificaciones de Riego y Cuidado

US04 - Acceso a Base de Datos Detallada de Plantas

USO3 - Interfaz de Usuario Facil de Navegar
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Tabla 2: Historial de usuarios: Consejos Personalizados
Fuente: Elaboracion Propia.

Nombre Consejos Personalizados para el Cuidado de Plantas
Historia:

Cadigo uso2 Puntos de 4
Historia: Historia:

Descripcion:

Como aficionado a la jardineria, necesito consejos personalizados
para el cuidado especifico de cada tipo de planta que poseo.

Detalle: La aplicacién proporcionara consejos especificos para el cuidado de
diferentes tipos de plantas, basados en su especie y las condiciones
ambientales. Los usuarios podran buscar y seleccionar sus plantas
de un catdlogo

Criterios de El usuario debe poder seleccionar una planta de un catalogo y

Aceptacion:

recibir recomendaciones de cuidado personalizadas basadas en la
especie seleccionada. debe proporcionar, como minimo,
informacidn sobre riego, luz y fertilizacion adecuados para la planta
seleccionada

Tabla 3: Historial de usuarios: Notificacién de Riego
Fuente: Elaboracion Propia.

Nombre Notificaciones de Riego y Cuidado

Historia:

Cddigo us10 Puntos de 5
Historia: Historia:

Descripcion:

Como aficionado, quiero recibir notificaciones sobre el riego y
cuidado de mis plantas para mantenerlas saludables.

Detalle:

Los usuarios recibirdn notificaciones y recordatorios para el riego y
cuidados especificos, como fertilizaciéon o poda, en funcion de las
necesidades individuales de cada planta
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Criterios de

Aceptacion:

El usuario recibe notificaciones automaticas para el riego y otros
cuidados esenciales basadas en el cronograma de cuidado de cada
planta especifica.

El usuario puede ajustar o posponer las notificaciones, y estos
ajustes se reflejan en futuras alertas.

Tabla 4: Historial de usuarios: Acceso a Base de datos
Fuente: Elaboracién Propia.

Nombre Acceso a Base de Datos Detallada de Plantas
Historia:

Cddigo uso4 Puntos de 3
Historia: Historia:

Descripcidn:

Como estudiante de botdnica, quiero acceder a una base de datos
detallada sobre diversas especies de plantas

Detalle: Una base de datos integral y detallada estara disponible para los
usuarios, proporcionando informacion vital sobre diversas especies
de plantas

Criterios de El usuario debe tener acceso a una base de datos que contenga

Aceptacion:

informacidn detallada sobre una variedad de plantas.

La informacién debe ser precisa y debe incluir datos sobre requisitos
de cuidado, como luz, agua y tipo de suelo.

Tabla 5: Historial de usuarios: Interfaz de Usuario
Fuente: Elaboracion Propia.

Nombre Interfaz de Usuario Facil de Navegar

Historia:

Cddigo uso3 Puntos de 3
Historia: Historia:
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Descripcidn:

Como usuario, quiero una interfaz de usuario facil de navegar para
poder encontrar rapidamente la informacién que necesito.

Aceptacion:

Detalle: Una interfaz de usuario intuitiva y amigable, asegurando que los
usuarios puedan navegar facilmente por la aplicaciéon
Criterios de Los usuarios deben poder navegar intuitivamente por todas las

funciones principales de la aplicacion sin necesidad de instrucciones
adicionales.

3.3 Diseio de la Aplicacion

El disefio de "Hogar Verde" se centra en proporcionar una experiencia de usuario intuitiva

y atractiva. Este enfoque se basa en una comprension profunda de los casos de uso y los

flujos de los usuarios, una estructuracion modular y una arquitectura sélida.

Enfoque General

El disefio se guia por principios de minimalismo y claridad para asegurar que los usuarios

puedan navegar por la aplicacidon con facilidad. Se ha puesto especial énfasis en la

jerarquizaciéon de la informacién para evitar la sobrecarga cognitiva y permitir a los

usuarios acceder a los datos que necesitan rapidamente. El esquema de colores y los

elementos graficos estan inspirados en la naturaleza.

Principios de Disefio

- Claridad: La aplicacién debe ser auto explicativa, con cada funcién y opcidn

claramente etiquetada y documentada.

- Consistencia: Los elementos de disefio y las interacciones son uniformes en toda la

aplicacién para mejorar el aprendizaje y la usabilidad.

- Accesibilidad: Tipografias legibles, colores contrastantes y soporte para tecnologias

de asistencia son fundamentales para garantizar que todos los usuarios puedan usar

la aplicacién.

- Feedback: La aplicacién proporciona respuestas inmediatas y significativas a las

acciones de los usuarios para fomentar la interaccién y corregir errores.

3.3.1 Casos de Uso y Flujo de Usuarios
los casos de uso son esenciales para el desarrollo de “Hogar Verde” para comprender

cémo los usuarios interactian con la aplicacidn y cuales son sus necesidades.

A continuacidn, se presenta el diagrama de casos de uso del usuario:
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Usuario

Con este diagrama podemos explorar y analizar el flujo de usuarios correspondiente a
cada caso de uso:

5. Ver Fotos de
Plartas

1. Ver

Plantas

2. Creary
Gestionar
Perfil

8. Configurar
Prefarencias

3. Affadiry
Gestionar
Plantas:

9, Configurar
Recordatorios de
Cuidada.

100 Wer
Detalles de
4.Recibir Motificacitn

Notificaciones

11, Ajustar
Configuracitn de
Motificaciones

S.Acceder a
Consejos

12 Acceder a
Consejos da
Expertos

B. Interactuar
conla
Comunidad

14. Comertar
an Publicaciones

13. Publicar en
Foros

Figura 6: Diagrama Casos de uso
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 6: Flujo de usuarios: Ver informacién de plantas.
Fuente: Elaboracion Propia.

Informacidn de p—-----------mm oo oo

6. Ver
Cuidados
Especificos

Ver Informacion de Plantas

Actor

Usuario

Descripcidn

El usuario puede explorar y ver detalles generales de diferentes
plantas.
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Flujo de
usuarios

El usuario accede a la seccion 'Informacion de Plantas'.

Navega por la lista o realiza una busqueda para encontrar una planta
especifica.

Selecciona una planta para ver sus detalles, incluyendo cuidados
generales, fotos y consejos.

Tabla 7: Flujo de usuarios: Crear y Gestionar Perfil.
Fuente: Elaboracion Propia.

Crear y Gestionar Perfil

Actor

Usuario

Descripcidn

El usuario puede registrarse, iniciar sesion y gestionar su perfil
personal.

Flujo de
usuarios

El usuario se registra o inicia sesién en la aplicacion.

Accede a 'Mi Perfil' para afadir o editar informacién personal.

Puede aiiadir plantas a su perfil o configurar sus preferencias.

Tabla 8: Flujo de usuarios: Aiadir y Gestionar Plantas.
Fuente: Elaboracion Propia.

Afadir y Gestionar Plantas

Actor Usuario

Descripcidn El usuario puede afiadir nuevas plantas a su perfil y gestionarlas.
Flujo de Dentro de 'Mi Perfil', selecciona 'Afadir Plantas'.

usuarios

Busca y aflade plantas a su lista personal.

Configura detalles especificos para cada planta, como recordatorios
de cuidado.
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Tabla 9: Flujo de usuarios: Recibir Notificaciones.
Fuente: Elaboracion Propia.

Recibir Notificaciones

Actor

Usuario

Descripcién

El usuario recibe notificaciones automaticas para el cuidado de sus
plantas.

Flujo de
usuarios

El usuario configura recordatorios para cada planta en su perfil.

Recibe notificaciones automaticas segun los cuidados especificos de
cada planta.

Puede ajustar la configuracidn de estas notificaciones o acceder a
detalles adicionales.

Tabla 20: Flujo de usuarios: Acceder a Consejos
Fuente: Elaboracién Propia.

Acceder a Consejos y Tutoriales

Actor Usuario

Descripcidn El usuario accede a una seccidn de consejos y tutoriales para el
cuidado de las plantas.

Flujo de El usuario visita la seccidén 'Consejos y Tutoriales'.

usuarios

Explora diferentes categorias y selecciona temas de interés.

Accede a contenido educativo, incluyendo consejos de expertos.

Tabla 31: Flujo de usuarios: Interactuar con la comunidad
Fuente: Elaboracion Propia.

Interactuar con la Comunidad

Actor

Usuario
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Descripcién El usuario participa en foros de la comunidad para compartir y
aprender.

Flujo de El usuario navega a la seccidon 'Comunidad'.

usuarios

Participa en foros existentes o crea nuevas publicaciones.

Comenta en publicaciones de otros usuarios y comparte experiencias.

Cada uno de estos casos de uso representa un aspecto relevante he importante para la
experiencia del usuario en “Hogar Verde” para asi lograr asegurar que la aplicacion este
disefada para satisfacer de manera eficaz las necesidades de los usuarios.

3.3.2 Arquitectura y Tecnologias
Esta seccidn detalla la arquitectura general de la aplicacién y las tecnologias clave utilizadas

en su desarrollo que son fundamentales para garantizar la funcionalidad, eficiencia y
escalabilidad de la aplicacion.

Arquitectura General

"Hogar Verde" adopta una arquitectura basada en capas, la cual facilita la separacién de
preocupaciones, mejora la mantenibilidad y permite una escalabilidad eficiente. La
arquitectura se divide en las siguientes capas:

1. Capa de Presentacion (Front-end):

- Se encarga de la interaccidén con el usuario.

- Utiliza Flutter y Dart para desarrollar una interfaz de usuario intuitiva y atractiva,
compatible tanto con Android como con iOS.

2. Capa de Logica de Negocio:

- Gestiona las reglas de negocio y el procesamiento de datos.

- Implementada en Node.js, esta capa maneja la légica detrds de las funcionalidades
como la programacion de recordatorios, la personalizacion de consejos y la
interaccion con la base de datos.

3. Capa de Acceso a Datos:

- Encargada de las operaciones de lectura y escritura en la base de datos.

- Utiliza MongoDB para almacenar y recuperar datos relacionados con los perfiles de
los usuarios, informacién de plantas y configuraciones de cuidado.

4. Capa de Servicios en la Nube:

- Permite el almacenamiento seguro de datos y la sincronizacién entre multiples
dispositivos.

- Incluye servicios como autenticacidon (Firebase Auth) y almacenamiento en la nube.
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Tecnologias Claves

- Flutter y Dart: Proporcionan un desarrollo rdpido y eficiente de la interfaz de
usuario, con un alto rendimiento y una experiencia de usuario coherente en
diferentes plataformas.

- Node.js: Ofrece un entorno de ejecucién eficiente para la légica de negocio, ideal
para manejar peticiones asincronas y operaciones no bloqueantes, que son
comunes en aplicaciones mdviles.

- MongoDB: Una base de datos NoSQL que ofrece flexibilidad en el manejo de datos
y es ideal para almacenar estructuras de datos en constante evolucién, como los
perfiles de usuarios y las preferencias de cuidado de plantas.

- Firebase: Utilizado para la autenticacién de usuarios y otras funcionalidades como
el envio de notificaciones push y el almacenamiento de imagenes y datos
adicionales.

- GitHub Actions para CI/CD: Automatiza el proceso de pruebas y despliegue,
asegurando que cada actualizacidon de la aplicacién sea probada y desplegada
eficientemente.

3.4 Modelo de Datos y Almacenamiento
El modelo de datos y almacenamiento en "Hogar Verde" es una parte necesaria del sistema
y de cualquier software en general, ya que determina cémo se estructuran, almacenan y
acceden los datos de la aplicacidn. Gracias a este disefno. Se garantiza que la aplicacion sea
eficiente y escalable, capaz de proporcionar una experiencia de usuario fluida y coherente.

3.4.1 Estructura de Bases de Datos
La estructura de una base de datos es esencial en el disefio de la aplicacidn, ya que nos dice

como se almacena, se recupera, se elimina y se manipula la informacién. Para esto se ha
optado por utilizar MongoDB

Eleccion de MongoDB

Adaptabilidad: MongoDB es ideal gracias a su capacidad de manejar esquemas de
datos flexibles. Esto es ideal ya que se puede cambiar el modelo rdpidamente en
respuesta al feedback de los usuarios

Eficacia: Se necesita gestionar grandes cantidades de datos de usuarios y plantas
como perfiles, preferencias o simplemente informacién sobre los cuidados y
registros, y MongoDB tiene un rendimiento éptimo para esto.

Facilidad de escalamiento horizontal: A medida que la aplicacion vaya creciendo de
usuarios y de datos, MongoDB facilita este escalamiento para lograr mantener un
rendimiento ideal y consistente.
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Expressive Query Language
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Flexibility

& Secondary Indexes

Strong Consistency

Enterprise Management
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Always On,
Global Deployments

2

Figura 7: MongoDB: potencia y flexibilidad
Fuente: sitio big data

Estructura General

- Coleccién de datos: La base de datos de MongoDB se organiza en varias colecciones

claves
o)
o)

@)
@)

Usuarios: Informacion de perfil, incluye preferencias y plantas agregadas.
Plantas: Detalles sobre los diferentes tipos de plantas, incluye

requerimientos de cuidados y consejos
Recordatorios: Informacién de recordatorios programados y notificaciones

Interaccion de la comunidad

- Relacién entre documentos: Aunque MongoDB es una base NoSQL, se busca
establecer relaciones légicas entre documentos de diferentes colecciones para

facilitar las consultas.
- indices: Se busca crear indices claves para optimizar la velocidad de las consultas.
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Base de datos

Colecciones

Documentos

Aplicacion Maovil

edad: 24,..}

Usuario Plantas
{Mombre: "‘Pepita’,
edad: 22, [.}
corren:
‘pepito@gmail'...}
{Mombre: ‘Juanita’ | ()

Figura 8: MongoDB: Estructura simple
Fuente: Elaboracion Propia

3.4.2 Esquemas y Relaciones

El disefio para “Hogar Verde” requiere una estructura de datos bien organizada vy
estructurada para que soporte la complejidad de la informacién almacenada. Aunque se
utiliza MongoDB una base de datos NoSQL, la creacion del modelo entidad-relacién es muy
valiosa ya que nos permite visualizar, comprender y analizar las relaciones con los diferentes

tipos de datos.

El modelo de datos esta disefiado para almacenar y gestionar la informacioén clave sobre el
usuario, plantas y recordatorios. Estos elementos son los fundamentales para la

funcionalidad de la aplicacién y sobre todo, para que sea escalable.

A continuacion, se muestra el modelo de datos:
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imagen

ima_id
cui_id
pla_id

ima_nombre varchar(100)

int
int
int

<pk>
<fk2>
<fk1>

Figura 9: Modelo Fisico

Fuente: Elaboracion Propia

Aunque, como se menciond, MongoDB es una base de datos NoSQL y no requiere un

esquema fijo, el disefo de un modelo entidad-relacién es valioso para asi entender las

interacciones y dependencias entre los diferentes tipos de datos. Este modelo facilita la

visualizacién de cdmo los diferentes elementos de la base de datos se conectan y relacionan

entre si, lo que es importante para el desarrollo eficiente y garantizar la escalabilidad de la

aplicacion.

A continuaciéon de muestra el modelo entidad relacion:
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cuidado
planta ~a—FKRAINDA X cui_id int <pk>
pla_id int <pk> |—— FK_CUI_PEANCUH cui_nombre varchar(100)
pla_nombre varchar(100) cui_descripcion text
planta_cuidado
FK_PLAN| PLANCUI placui_id int <pk>
cui_id int  <fk2>
u_id int  <fk3>
pla_id int  <fk1>
placui_frecuencia int
EK PLAN QUI Ui Placui_descripcion text
- | T | placui_critico bool
unidad pp——
a i K notificacion
ui int <pk> . p
u_nombre int FK_PLANGUI_MIPLA M_d % st&
mppc_i in <fk>
FK_RELATIONSk-— not_fecha_hora_realizar  datetime
FK_MIPLA_NOT not_fecha_hora_realizado datetime
mipla_plancui
mppc_id int <pk>
placui_id int <fk2>
mipla_id int <fk1>
usuario
FK_MIPLA_M|PLAPLANCUI us rut char(13) <pk>
us_nombre varchar(100)
us_login varchar(100)
us_pass varchar(100)
mi_planta
mipla_id int <pk>
us_rut char(13) <fk1>
pla_id int <fk2> FK_US_MIPLAN
mi_pla_notas varchar(100)
mi_pla_fecha_hora datetime
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imagen
ima_id <pi> Integer <M>
ima_nombre Variable characters (100)
Identifier_1 <pi>
ima| pla
planta cuidado
pla_id <pi> Integer <M> cui_id <pi> Integer <M>
pla_nombre Variable characters (100) ima cuinla cui_nombre Variable characters (100)
T § _cuip cui_descripcion Text (1000)
= I 6 Identifier_1 <pi>
planta_cuidado
placui_id <pi> Integer <M>
" placui_frecuencia Integer s . .
plan_p placui_descripcion Text (1000) —plancui
plan_cui i placui_critico Boolean
Identifier_1 <pi>
unidad —
u_id <pi> Integer <M> _ notificacion
u_nombre Integer plancui_mipla not_id <pi> Integer <M>
" " not_fecha_hora_realizar Date & Time
Relation: Iciﬁinnﬁer_l SPE not_fecha_hora_realizado Date & Time
Identifier_1 <pi>
mipla_plancui ¥
mipla_mi i O< mppc_id <pi> Integer <M>|-O -
Identifier 1 <pi> mipla_not
usuario
us_rut <pi> Characters (13) <M>
us_nombre Variable characters (100)
us_login Variable characters (100)
us_pass Variable characters (100)
;f\ Identifier_1 <pi>
mi_planta
mipla_id <pi> [nteger <M> us_njiplan
mi_pla_notas Variable characters (100) =0 =
mi_pla_fecha_hora Date & Time
Identifier_1 <pi>

Figura 10: Modelo Entidad Relacién
Fuente: Elaboracion Propia

Gracias a que estos modelos proporcionan una guia clara de la implementacién de la base
de datos, son modelos necesarios para el desarrollo y el mantenimiento eficiente, porque
permite una visualizacién clara de como se organiza la informacién.

3.4.3 Gestion de Datos en la Nube
La gestion eficiente de datos en la nube es importante para cualquier aplicacién o software,
y eso aplica a “Hogar Verde”, especialmente considerando la necesidad de acceso en
tiempo real a la informacidn de plantas, perfiles de usuario y recordatorios. La nube no solo
ofrece una solucidn escalable y segura para el almacenamiento de datos, sino que también
facilita la sincronizaciéon y el acceso desde diferentes dispositivos y plataformas.

Estrategia de Gestidn en la Nube

- Integracion con MongoDB Atlas: MongoDB Atlas es una version completamente
gestionada de MongoDB en la nube. Ofrece varias ventajas como la escalabilidad
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automatica, copias de seguridad y una alta disponibilidad. Al utilizar Atlas, "Hogar
Verde" se beneficia de una gestiéon de datos robusta sin la necesidad de un
mantenimiento extenso de infraestructura de bases de datos [19].

Figura 21: MongoDB Atlas: potencia multinube.

Fuente: MongoDB

3.5 Diseio de Interfaz y Experiencia de Usuario
El disefio de la interfaz de usuario (Ul) y la experiencia de usuario (UX) de "Hogar Verde" es
importante para entender el cdmo los usuarios interactian con la aplicacion y perciben su
utilidad. Este aspecto del disefio se centra en crear una experiencia intuitiva, atractiva y
accesible para los usuarios.

3.5.1 Principios de Ul/UX Adoptados
Para garantizar una experiencia de usuario 6ptima, se han adoptado los siguientes

principios en el disefio de UI/UX

1. Claridad y Simplicidad: La interfaz debe ser clara y facil de entender, evitando la
sobrecarga de informacion y manteniendo una jerarquia visual coherente.
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2. Consistencia: Un disefio consistente en todas las pantallas y funciones para una
curva de aprendizaje minima y una experiencia de usuario predecible

3. Intuitividad: Elementos de diseifo y navegacion intuitivos que guian naturalmente
al usuario a través de las funcionalidades de la aplicacion.

4. Accesibilidad: La aplicaciéon debe ser accesible para usuarios con diversas
capacidades, incluyendo aquellos con limitaciones visuales o motoras.

3.5.2 Prototipos Interactivos
Para visualizar y probar los principios de Ul/UX, se han desarrollado prototipos interactivos

utilizando la herramienta Figma. Estos prototipos sirven como una representacion
temprana de cémo se vera y funcionarad la aplicacion. A continuacién, se presentan
imagenes de los prototipos:

a:41 wil T -

¥

Bienvenido a Hogar
Verde

941 il T -

]

Facil de usar - Explorar,
Elegir, Aprender

Figura 32: Prototipo: Bienvenida y introduccion
Fuente: Elaboracion Propia
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2:41 all ¥ = 9.4 oll ¥ =

Faciles recordatorios
para ti.

Comparte tu
experiencias.

Nunca olvides regar o cuidar tus plantas con Conéctate con otros amantes de las plantas

recordatorios personalizados. y comparte tus experiencias

Figura 43: Prototipo: Introduccion

Fuente: Elaboracion Propia

La primera imagenes muestran las pantallas de bienvenida y de introduccién que los
usuarios veran al abrir la aplicacién por primera vez. Estas pantallas guian a los usuarios a
través de los beneficios clave de la aplicacién, como aprender sobre el cuidado de las
plantas y la facilidad de uso de la herramienta.

Estas interfaces introducen al usuario a "Hogar Verde" y preparan el escenario para una
experiencia educativa y envolvente.
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9:41 all T =m 9:41 all = =
X X
Inicio de sesion Crear una Cuenta
Inicie sesidn en s
O

©

Create Account

Ya tienes una cuenta Inicia Sesion

Has clvidado tu contrasena

O Continua con
3 Google o Facebook

Crear una Cuenta Inscribete

Al hacer clic en Continuar, aceptas nuestra
"

Figura 54: Prototipo: Inicio y Creacidn de cuenta
Fuente: Elaboracion Propia

Las siguientes dos imagenes representan las pantallas de inicio de sesidn y creacién de
cuenta. Aqui, los usuarios pueden registrarse o iniciar sesidon de forma segura, con
opciones para recuperar contrasenas olvidadas o continuar con cuentas de Google o

Facebook.

Estas pantallas estan directamente vinculadas al proceso de autenticacién y al flujo de

gestion de cuentas de usuario.

Pagina 50 de 72



TITULO DE LA MEMORIA

9:41 ull T = 9:41 all T =
Mi Perfil Editar Perfil
() V
v ab

@b

Nombre
Nombre

Pepit
Pepito s

. Apellido

Apellido =

Perez
Perez

Correo
Correo

pepitoperezi23@gmail.com popHoporsEios@gmAiLEom

Edad Edad
25
25
Genero
Genero X
. Hombre Mujer Otro
Hombre Mujer Otro

Concepcion

@ ® 0O &

Home Comunidad Configuracion

@ ®¥ O @

Home Comunidad Configuracion

Figura 65: Prototipo: Perfil y Editar perfil
Fuente: Elaboracion Propia

La imagen del perfil de usuario muestra donde los usuarios pueden ver y editar su
informacién personal. Esto incluye nombre, correo electrdnico, edad, género y ubicacion,
lo cual es esencial para personalizar la experiencia de cuidado de plantas.

La personalizacion del perfil es un paso importante que permite a la aplicacién ofrecer
recomendaciones de cuidado y recordatorios personalizados.
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Figura 76: Prototipo: Home y Comunidad
Fuente: Elaboracion Propia

La ultima imagen muestra la pantalla principal de la aplicaciéon, que es el punto de partida
para todas las interacciones principales. Los usuarios pueden ver plantas recientemente
vistas, administrar su coleccién de plantas y ver proximas notificaciones de cuidado.
Ademas, pueden interactuar con la comunidad compartiendo experiencias y consejos.

Esta pantalla es el nicleo de la navegacidn del usuario, vinculando directamente con los
procesos de cuidado de plantas y la participacién comunitaria.
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3.6 Implementacidn del Sistema
Esta etapa del proyecto implica configurar el entorno de desarrollo adecuado, desarrollar
la interfaz de usuario (front-end) y establecer la |6gica de negocio y las operaciones de base
de datos (back-end).

El proceso de implementacidn se orienta a garantizar que cada parte de la aplicacién sea
desarrollado de manera eficiente, garantizando la calidad y la escalabilidad del software.

Enfoque General

- Organizacion del Cédigo: Estructurar el cédigo de manera légica y clara para facilitar
su mantenimiento y expansion futura.

- Pruebas: Implementar pruebas continuas para asegurar que cada parte del sistema
funcione como se espera y para identificar y corregir errores de manera temprana.

- Integracidon Continua y Despliegue Continuo (CI/CD): Utilizar herramientas de
Cl/CD para automatizar el proceso de pruebas y despliegue, mejorando la eficiencia
y la confiabilidad del desarrollo.

- Rendimiento y Optimizacidn: Monitorizar constantemente el rendimiento de la
aplicacidon y optimizar el codigo y los recursos para garantizar tiempos de respuesta
rapidos y una experiencia de usuario fluida.

Fases de Implementacién

- Configuracidon del Entorno de Desarrollo: Esta fase es para preparar todas las
herramientas y plataformas necesarias para el desarrollo, incluyendo los IDEs,
sistemas de control de versiones, y herramientas de pruebas.

- Desarrollo Front-end: Fase enfocada en la construccidn de la interfaz de usuario
segun los disefios y prototipos establecidos, asegurando que la Ul sea intuitiva,
atractiva y funcional.

- Implementacion Back-end: Fase enfocada en desarrollar la légica de negocio, las
operaciones de base de datos y la integracidn con servicios en la nube, garantizando
gue el back-end sea robusto, seguro y escalable.

3.6.1 Configuracion del Entorno de Desarrollo
Este paso involucra la preparacién y configuracidn de todas las herramientas y plataformas

necesarias para que el desarrollo sea de manera eficiente y efectivo para la aplicacién. A
continuacion, se detallan las herramientas, tecnologias y los componentes del entorno de
desarrollo:

Herramientas de Desarrollo
1. Entornos de Desarrollo Integrado (IDEs):
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Android Studio: Utilizado principalmente para el desarrollo de la interfaz de usuario
con Flutter y Dart. Proporciona herramientas integradas para el disefio, prueba y
depuracion de aplicaciones Flutter.

Visual Studio Code: Una alternativa ligera para el desarrollo del back-end en
Node.js, con soporte para control de versiones y multiples extensiones para
aumentar la productividad.

Sistema de Control de Versiones:

Git: Adoptado para el control de versiones, permite un seguimiento eficiente de los
cambios en el codigo.

GitHub: Utilizado como plataforma en linea para alojar el repositorio de Git,
aprovechando herramientas como GitHub Actions para la integracidn y despliegue
continuo (CI/CD).

Herramientas de Prueba:

JUnit: Empleado para la implementacién de pruebas unitarias, especialmente para
el back-end.

Flutter Test Framework: Para pruebas de la interfaz de usuario y pruebas de
integracion en la parte del front-end.

Gestion de Base de Datos:

MongoDB Compass: Interfaz grafica para la gestiéon de MongoDB, facilitando la
visualizacién y manipulacién de los datos durante el desarrollo.

Herramientas de Disefio:

Figma: Utilizado para el disefio de prototipos interactivos y colaboracién en el
disefio de la Ul/UX.

3.6.2 Desarrollo Front-end
Esta fase del desarrollo abarca desde la implementacidon de la interfaz grafica hasta la

integracién con el back-end para un funcionamiento fluido y coherente.

Tecnologias y Herramientas

1. Flutter y Dart
2. Componentes de Ul Personalizados: Creacidon de widgets y componentes de Ul

personalizados que reflejen la identidad visual y mejoren la experiencia del usuario.

Proceso de Desarrollo

Implementacion de la Ul segin Prototipos: Basandose en los prototipos
interactivos desarrollados en Figma, la interfaz de usuario se implementara
detalladamente, prestando atencién a cada elemento de disefio.
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Navegacidn y Flujos de Usuario: Desarrollar la légica de navegacién que guie a los
usuarios a través de diferentes pantallas y funcionalidades de manera fluida.
Interactividad y Animaciones: Integrar animaciones y transiciones suaves para
mejorar la interactividad y proporcionar una experiencia de usuario dindmica.
Pruebas de Interfaz de Usuario: Realizar pruebas continuas de la Ul para garantizar
su funcionamiento en diferentes dispositivos y resolver cualquier problema de
usabilidad.

Integracion con el Back-end

1.

APIs y Servicios Web: Integrar la interfaz de usuario con el back-end a través de
APIs. Estoincluye la recuperacién de datos de la base de datos, la gestion de usuarios
y la recepcidn de notificaciones.

Manejo de Datos y Estados: Implementar un manejo eficiente de estados dentro de
la aplicacién para garantizar que los datos mostrados sean consistentes y
actualizados.

Optimizaciéon y Rendimiento

1.

2.

Pruebas de Rendimiento: Evaluar y optimizar el rendimiento de la aplicacidn,
asegurando tiempos de carga rapidos y una respuesta agil a las interacciones del
usuario.

Ajustes de Ul para Diferentes Dispositivos: Asegurar que la Ul se adapte y funcione
bien en una amplia gama de tamafios de pantalla y resoluciones.

3.6.3 Implementacién Back-end
Esta fase del desarrollo se centra en establecer la légica de negocio, la manipulacién de

datos y la integracidn con servicios en la nube y bases de datos.

Tecnologias y Herramientas

1.

Node.js: Como entorno de ejecucion para el back-end, Node.js es elegido por su
eficiencia en el manejo de operaciones asincronas y su amplia comunidad de
soporte.

MongoDB: La base de datos MongoDB se utiliza para almacenar y recuperar datos
relacionados con usuarios, plantas y recordatorios.

APIs RESTful: Desarrollo: Creacién de APIs RESTful para la comunicacién entre el
front-end y el back-end, asegurando intercambios de datos estructurados vy
eficientes.
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Proceso de Desarrollo

Estructuracidon del Cédigo: El cddigo del back-end se estructura en mddulos vy
servicios para asi mejorar la mantenibilidad y la claridad.

Gestion de Usuarios: Implementacion de la légica para el registro, inicio de sesidny
gestidn de perfiles de usuario, incluyendo la autenticacién y autorizacion.

Manejo de Datos: Desarrollo de funciones para la creacién, actualizacién,
recuperacién y eliminacion de datos (CRUD) de usuarios y plantas.

Integracion con Servicios en la Nube: Utilizacidn de servicios como Firebase para la
autenticacion y quizds para otras funcionalidades, como el almacenamiento de
imagenes y notificaciones push.

Seguridad y Proteccion de Datos: Implementacion de medidas de seguridad, como
encriptacién y proteccidn contra las inyecciones SQL y otros ataques comunes.
Pruebas y Depuracion: Realizacidon de pruebas unitarias y de integraciéon para
garantizar que todas las funciones del back-end trabajen correctamente y de forma
segura.

Integracion y Despliegue

1.

Integracion con el Front-end: Asegurar una integracién fluida con el front-end,
proporcionando una API robusta y confiable para las solicitudes de la interfaz de
usuario.

Despliegue Continuo: Configurar herramientas de CI/CD para automatizar el
despliegue del back-end, facilitando actualizaciones rapidas y eficientes.

3.7 Estrategias de Prueba

Estas pruebas sirven para lograr identificar y solucionar problemas antes del lanzamiento

oficial. La estrategia de pruebas se divide en pruebas unitarias, pruebas de integracién y

pruebas de usuario, cada una enfocada en diferentes aspectos y etapas del desarrollo.

El objetivo de la estrategia de pruebas es asegurar que todos los componentes de la

aplicaciéon funcionen segun lo previsto en diferentes escenarios y condiciones. Esto incluye

verificar la légica de negocio, la interfaz de usuario, la integracién entre el front-end y el

back-end, y la experiencia general del usuario.

Tipos de Pruebas

1.

Pruebas Unitarias: Se centran en probar las partes mas pequefias del cédigo (como
funciones y métodos) de forma aislada para asegurar su correcto funcionamiento.
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2.

Pruebas de Integracion: Evalian cémo diferentes modulos o servicios funcionan
juntos, asegurando que las integraciones entre el front-end, el back-end y la base de
datos sean fluidas y libres de errores.

Pruebas de Usuario y Ajustes: Involucran a usuarios reales para validar la usabilidad,
accesibilidad y funcionalidad general de la aplicacién en situaciones de uso real.

3.7.1 Pruebas Unitarias
Estas pruebas se centran en verificar la menor unidad de cdédigo, como funciones o

métodos, para asegurar que funcionen correctamente de manera aislada [20].

1.

Definicion de Casos de Prueba: Para cada funcidn significativa en el cddigo, se
definirdn casos de prueba que cubran una amplia gama de escenarios, incluyendo
condiciones normales, limites y casos atipicos.

Automatizacidn: Las pruebas unitarias serdn automatizadas para facilitar su
ejecucion regular y consistente. Esto permite identificar y corregir errores
rapidamente durante el desarrollo.

Marco de Pruebas:

Para el Back-end (Node.js): Se utilizard JUnit u otros marcos de pruebas unitarias
adecuados para JavaScript.

Para el Front-end (Flutter): Se emplearan las herramientas de pruebas integradas
en Flutter como Flutter Test Framework, que permiten probar los widgets y la légica
de la Ul de forma aislada.

Integracion con el Proceso de Desarrollo

1.

Integracion Continua: Las pruebas unitarias formaran parte del proceso de
integracion continua (Cl), ejecutdndose automdaticamente con cada commit en el
repositorio de cddigo. Esto asegura que cualquier cambio en el cédigo no rompa las
funcionalidades existentes.

Cobertura de Cdédigo: Se hard un seguimiento de la cobertura de las pruebas
unitarias para asegurar que una proporcion significativa del codigo esté probada.

3.7.2 Pruebas de Integracion
A diferencia de las pruebas unitarias, que se centran en partes individuales del cédigo, las

pruebas de integracidén evallian la aplicacién como un todo, verificando las interacciones

entre distintos componentes [21].

Enfoque y Metodologia
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1. Definicion de Casos de Prueba: Se establecen casos de prueba que cubren la
interaccion entre diferentes médulos de la aplicacién, como la comunicacién entre
el front-end y el back-end, y entre la aplicacidén y la base de datos.

2. Automatizacion de Pruebas: Las pruebas de integracidén se automatizaran para asi
lograr facilitar su ejecucidn regular. Herramientas como Selenium para pruebas de
interfaces de usuario web u otras herramientas especificas de Flutter para pruebas
de integracién pueden ser utilizadas.

3. Ambientes de Pruebas: Las pruebas se llevardn a cabo en un entorno que simule lo
mas cerca posible el entorno de produccién, incluyendo la base de datos, servicios
en la nube y otras integraciones.

Proceso de Pruebas de Integracion

1. Pruebas de Interfaces de Usuario: Verificar que la interfaz de usuario interactua
correctamente con la légica de negocio y muestra los datos correctos provenientes
del back-end.

2. Pruebas de Servicios APl: Comprobar que las APIs RESTful gestionan correctamente
las solicitudes y respuestas, y que la comunicacién entre el front-end y el back-end
es eficaz y segura.

3. Pruebas de Base de Datos: Asegurar que las operaciones de la base de datos se
ejecutan correctamente y que los datos se recuperan, actualizan, insertan y eliminan
como se espera.

Integracion con el Proceso de Desarrollo

1. Integracion Continua (Cl): Integrar las pruebas de integracién en el proceso de Cl
para que se ejecuten automdticamente después de las pruebas unitarias,
proporcionando una capa adicional de seguridad antes del despliegue.

3.7.3 Pruebas de Usuario y Ajustes
Estas pruebas brindan informacién valiosa sobre la usabilidad, accesibilidad y experiencia

general del usuario, permitiendo realizar ajustes necesarios antes del lanzamiento oficial.

1. Seleccion de Participantes: Reclutamiento de un grupo diverso de usuarios que
representen el espectro de la audiencia objetivo de "Hogar Verde", incluyendo tanto
aficionados a la jardineria como principiantes y oficinistas.

2. Escenarios de Pruebas: Desarrollo de escenarios realistas que los usuarios puedan
encontrar al usar la aplicacién, abarcando todas las funciones clave.

3. Métodos de Recopilacion de Datos: Utilizacion de métodos como entrevistas,
encuestas, videollamadas, observaciones y herramientas de analisis de uso para
recoger feedback detallado de los usuarios.
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4. Sesiones de Pruebas: Organizacién de sesiones de pruebas, tanto presenciales como
remotas, donde los usuarios interactian con la aplicacidn mientras los
desarrolladores observan y recopilan datos.

Analisis y Ajustes

1. Analisis de Feedback: Revisidn y andlisis de los datos recopilados para identificar
patrones, problemas comunes y dreas de mejora.

2. Ajustes en la Aplicacion: Realizacion de ajustes en la interfaz de usuario, la
funcionalidad y otros aspectos de la aplicacidn basandose en el feedback de los
usuarios.

3.8 Navegacion y Funcionalidades

Esta seccion describe como se ha estructurado la navegacion general dentro de la aplicacién
y destaca las funcionalidades clave que definen la experiencia del usuario y el valor ofrecido
por la aplicacion.

El disefio de la navegacion y las funcionalidades se ha centrado en la facilidad de uso, la
intuicidn y la eficiencia. El objetivo es permitir que los usuarios encuentren rdpidamente lo
gue buscan y realicen tareas sin complicaciones, mejorando asi su experiencia general con
la aplicacién.

- Intuitividad: La navegacién debe ser lo mas intuitiva posible, permitiendo a los
usuarios con distintos niveles de habilidad y experiencia navegar por la aplicacién
sin dificultad.

- Accesibilidad: Disefiar con la accesibilidad en mente, asegurando que todos los
usuarios, independientemente de sus capacidades, puedan utilizar la aplicacién con
facilidad.

- Eficiencia: Optimizar la navegacion y las funcionalidades para reducir el tiempo y el
esfuerzo necesarios para realizar tareas comunes.

3.8.1 Descripcion de la Navegacion General
La navegacidn esta disefada para ser sencilla e intuitiva, permitiendo a los usuarios moverse

por la aplicacién con facilidad y eficiencia.
Estructura de Navegacion

1. Pantalla de Inicio:

- Actia como el punto central desde donde los usuarios pueden acceder a las
diferentes areas de la aplicacién.

- Incluye un menu principal, accesos directos a funcionalidades clave y un resumen
visual de las proximas tareas o recordatorios.
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Proceso Asociado: Sirve para iniciar las funcionalidades mds importantes. Aqui, los
usuarios encuentran resumenes visuales y accesos directos que los conducen
directamente a acciones especificas como el seguimiento de plantas o Ia
configuracion de recordatorios.

Flujo de Usuario: Al iniciar la aplicacién, los usuarios son recibidos con una visién
general que les permite inmediatamente sumergirse en las tareas de cuidado de
plantas o explorar nuevas secciones de contenido y comunidad.

Barra de Navegacidn Inferior:

Funcién: Permite una transicion rapida entre las secciones mas utilizadas de la
aplicacion, como el perfil del usuario, la base de datos de plantas, y la comunidad.
Disefio: iconos claros y etiquetas descriptivas facilitan la identificaciéon de cada
seccion.

Proceso Asociado: Optimiza la transicion entre tareas recurrentes. Los usuarios
pueden alternar entre su perfil personal, la biblioteca de plantas y las interacciones
sociales sin esfuerzo.

Flujo de Usuario: Un usuario que ha recibido una notificacidon para regar su planta
puede tocar el icono correspondiente en la barra de navegacién para ver su lista de
plantas, seleccionar la que requiere atencién y marcar la tarea como completada.
Menu de Opciones:

Funcién: Proporciona acceso a configuraciones adicionales, ayuda y funcionalidades
secundarias.

Ubicacién: Situado en la esquina superior derecha de las pantallas o en la barra de
navegacion inferior, accesible a través de un icono de menu.

Proceso Asociado: Ofrece un acceso facil a las configuraciones y herramientas
auxiliares, mejorando la personalizacién y soporte al usuario.

Flujo de Usuario: Desde cualquier punto en la aplicacidn, el usuario puede acceder
al menu de opciones para modificar la configuracién de su cuenta, obtener ayuda o
cambiar las preferencias de la aplicacion.

Busqueda y Filtros:

Funcidn: Permite a los usuarios buscar especificamente tipos de plantas o
informacién dentro de la aplicacién.

Implementacién: Un campo de busqueda facilmente accesible, complementado con
opciones de filtrado para refinar los resultados.

Proceso Asociado: Facilita la busqueda rapida de informacién especifica, mejorando
la experiencia de aprendizaje y descubrimiento del usuario.

Flujo de Usuario: Al buscar una planta especifica, el usuario utiliza la barra de
busqueda para ingresar el nombre y aplica filtros para obtener informacién
detallada, desde cuidados hasta tips para resolver sus problemas.
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Pantallas de Informacion y Configuracion:

Funcidn: Pantallas dedicadas para ver y modificar informacién detallada, como
perfiles de plantas y configuraciones de recordatorios.

Navegacion: Flujos sencillos y claros que guian al usuario a través de la visualizacion
y edicién de informacion.

Proceso Asociado: Proporciona un entorno detallado para la gestién de informacion
personal y de las plantas, asi como para la personalizacidn de recordatorios.

Flujo de Usuario: Un usuario que desea actualizar la frecuencia de riego para una
planta puede ir a su perfil de planta, editar los detalles del cuidado y ajustar el
cronograma de recordatorios segln su experiencia o las necesidades cambiantes de
la planta.

Experiencia de Usuario

1.

3.

Flujos de Tareas: Los procesos comunes, como afiadir una nueva planta o configurar
un recordatorio, estan disefiados para requerir el minimo nimero de pasos,
haciendo la experiencia mas eficiente y agradable.

Feedback Visual y Tactil: La aplicacién proporciona feedback inmediato a las
acciones de los usuarios, como animaciones suaves y respuestas tdctiles rapidas,
para confirmar las interacciones.

Adaptabilidad: La navegacién se adapta a diferentes tamafios de pantalla y
orientaciones, asegurando una experiencia coherente en todos los dispositivos.

3.8.2 Funcionalidades Clave
Estas funcionalidades claves estan disenadas en facilitar el cuidado de las plantas,

proporcionar informacién valiosa y fomentar la interaccion comunitaria. A continuacion, se

detallan las principales caracteristicas de la aplicacion:

1.

Informacion Detallada de Plantas

Proporciona a los usuarios acceso a una base de datos completa de plantas de
interior, incluyendo detalles sobre sus necesidades de cuidado, como riego, luz y
requisitos de suelo.

Permite a los usuarios aprender sobre las caracteristicas especificas de cada planta
y como cuidarlas adecuadamente.

Recordatorios Personalizados de Cuidado

La aplicacién permite a los usuarios configurar recordatorios personalizados para
el cuidado de sus plantas, como riego, fertilizacién y poda.

Ayuda a los usuarios a mantener un régimen de cuidado regular, lo que es esencial
para la salud y el bienestar de las plantas.

Funcion de Identificacidon de Plantas
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Una herramienta que permite a los usuarios identificar plantas desconocidas
mediante las fotos de la aplicacién.

Facilita a los usuarios principiantes y expertos la identificacion de plantas y el
acceso a su informacion de cuidado correspondiente.

Comunidad y Foros de Discusion

Una seccion comunitaria donde los usuarios pueden compartir consejos, fotos de
sus plantas y participar en discusiones.

Fomenta la creacién de una comunidad de aficionados a las plantas, permitiendo
el intercambio de experiencias y consejos.

Consejos y Tutoriales Educativos

Ofrece a los usuarios acceso a articulos, videos y tutoriales sobre jardineria y
cuidado de plantas.

Ayuda a enriquecer el conocimiento de los usuarios sobre jardineria,
proporcionando consejos prdacticos y educativos.

Interfaz Multilingiie

La aplicacién esta disponible en varios idiomas, aumentando su accesibilidad para
usuarios de diferentes regiones.

Hace que la aplicacién sea accesible para una audiencia mdas amplia, rompiendo las
barreras idiomaticas.
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CAPITULO 4: VALIDACION DE LA SOLUCION

Para poder asegurar de que la aplicacidon cumpliera con su objetivo sobre ser un asistente
confiable y util en el cuidado de plantas, se llevara a cabo algunas pruebas y encuestas para
validar su eficacia y relevancia en el entorno.

4.1 Pruebas de Software

Esta fase de pruebas de software estd disefiada principalmente para identificar y solucionar
problemas antes del lanzamiento publico de la aplicacién.

Enfoque de las Pruebas

1.

Pruebas Funcionales:

Verificar que todas las funcionalidades de la aplicacién funcionen segun lo
necesitado.

Metodologia: Se realizardn pruebas de caja negra para evaluar las funciones de la
aplicacién sin conocer su estructura interna.

Herramientas: Utilizacion de marcos de prueba como Selenium y herramientas
especificas de Flutter para pruebas de funcionalidad en dispositivos méviles.
Pruebas de Usabilidad:

Evaluar y analizar la experiencia del usuario en términos de facilidad de uso y
satisfaccidn general.

Metodologia: Se llevaran a cabo pruebas de usuario en las que los participantes
realizardn tareas especificas mientras se observa su interaccion con la aplicacién.
Herramientas: Grabaciones de sesiones de usuario y cuestionarios post-uso para
recopilar feedback.

Pruebas de Rendimiento:

Hay que asegurar que la aplicacidén funcione de una manera eficiente bajo diversas
condiciones de uso y de cargas de trabajo.

Metodologia: Pruebas de carga y estrés para evaluar el rendimiento bajo
condiciones de alto uso.

Herramientas: JMeter o herramientas similares para simular multiples usuarios y
medir el rendimiento del servidor.

Pruebas de Seguridad:

Se tiene que Identificar vulnerabilidades de seguridad para asi lograr garantizar la
proteccion de los datos del usuario.

Metodologia: Pruebas de penetracién y escaneos de seguridad para detectar
vulnerabilidades.

Herramientas: OWASP ZAP o herramientas similares para pruebas de seguridad
automatizadas.

Pruebas de Compatibilidad:

Comprobar que la aplicacidon funcione correctamente en diferentes dispositivos
moviles, sistemas operativos y en diferentes configuraciones.

Pagina 63 de 72



TITULO DE LA MEMORIA

- Metodologia: Pruebas en varios dispositivos y sistemas operativos para asegurar la
compatibilidad y la experiencia de usuario consistente.

- Herramientas: Emuladores y dispositivos fisicos para una amplia cobertura de
pruebas.

Planificacion para el futuro

- Implementacidn de las Pruebas:

o Las pruebas se realizardn en varias fases, comenzando con pruebas internas
y seguidas de pruebas beta con usuarios seleccionados.

o Se establecerda un cronograma detallado para cada fase de pruebas,
asegurando que todas las dreas de la aplicacion sean exhaustivamente
evaluadas.

- Recopilacién y Analisis de Datos:

o Se recopilardn datos de las pruebas y se analizardn para identificar dreas de
mejora.

o Los datos recopilados se analizardn para identificar patrones, problemas
recurrentes y dreas de mejora.

o Los resultados de las pruebas se utilizardn para realizar ajustes y
optimizaciones en la aplicacion.

Documentacion y Analisis de Resultados:

Los resultados de estas pruebas serdn documentados detalladamente, proporcionando un
analisis completo de cualquier problema identificado y las medidas tomadas para
resolverlo.

Basandose en los resultados de las pruebas, se revisard y mejorara la aplicacién, siguiendo
un enfoque iterativo para el desarrollo y la mejora del software.

4.2 Aplicacion en un Caso Real
Esta fase esta destinada a probar la aplicaciéon en un entorno de uso practico y cotidiano,
ofreciendo valiosa informacién sobre su funcionamiento en situaciones reales y su impacto
en la vida de los usuarios.

Planificacion y Ejecucion

1. Seleccion del Caso Real:

- Se elegira un grupo de diferentes usuarios reales y se busca incluir aficionados a la
jardineria, personas con poco conocimiento en el cuidado de plantas vy
profesionales.

- Se definirdan criterios especificos para la seleccién de participantes, buscando
representar una amplia gama de experiencias y entornos.

- Se buscara una variedad de entornos para las pruebas, desde hogares y oficinas
hasta jardines interiores en espacios publicos.
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Implementacion y Monitoreo:

Los usuarios que seran seleccionados utilizaran "Hogar Verde" durante un cierto
periodo de tiempo donde se busca que la integren en su rutina de cuidado de plantas
o en su rutina general.

Se estableceran métricas especificas para el seguimiento, como frecuencia de uso,
funciones mas utilizadas y eficacia de las notificaciones.

Se mantendra un registro detallado de cualquier desafio, dificultad o error que los
usuarios encuentren.

Se realizara un seguimiento continuo de cdmo utilizan estos usuarios la aplicacién,
qué caracteristicas son las que mas se han utilizado y un seguimiento de cualquier
desafio, dificultad o error que encuentren.

Recoleccion de Datos

Feedback Directo de los Usuarios:

Se recolectara los comentarios y sugerencias de los usuarios a través de entrevistas,
diarios de uso u por medio de encuestas.

Se analizard especificamente el cdmo la aplicacién afecta o a afectado sus practicas
de cuidado de plantas y si ha mejorado su experiencia y conocimientos.

Anadlisis de Datos de Uso:

Se analizaran los datos de uso de la aplicacién para lograr obtener informacién sobre
patrones de comportamiento de los usuarios, caracteristicas mas populares y los
posibles problemas de usabilidad.

Evaluacion y Ajustes

1.

Identificacion de Mejoras:

Los resultados del caso real ayudaran a identificar dreas de mejora, ajustes en la
interfaz de usuario, adicién de nuevas funcionalidades o arreglo de errores.

Se priorizaran las mejoras basadas en su impacto en la experiencia del usuario y la
viabilidad técnica.

Optimizacion del Producto:

También, basdndose en el feedback y los datos recopilados, se realizaran
optimizaciones en la aplicaciéon para mejorar su eficacia y usabilidad en escenarios
de la vida real.

Este proceso se vera como un ciclo continuo de feedback y mejora, asegurando que
"Hogar Verde" evolucione constantemente para satisfacer las necesidades de sus
usuarios.
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4.3 Encuesta de Satisfaccion
Las encuestas de satisfaccidn son para evaluar la respuesta de los usuarios a "Hogar Verde".
Proporcionan informacidn sobre la experiencia del usuario, la usabilidad, las caracteristicas
favoritas y las dreas de mejora. Estas encuestas se llevaran a cabo después de que los
usuarios hayan tenido la oportunidad de utilizar la aplicacién en un caso real.

Diseno de la Encuesta
Objetivos

- Medir la satisfaccion general de los usuarios con "Hogar Verde".
- ldentificar las caracteristicas mds y menos populares.
- Recoger sugerencias de mejoras y nuevas funcionalidades.

Preguntas Clave

- Preguntas sobre la facilidad de uso y la intuitividad de la navegacion.
- Valoracién de las distintas funcionalidades de la aplicacion.

- Solicitudes de caracteristicas o mejoras adicionales.

- Preguntas abiertas para comentarios generales.

Algunas preguntas claves:

- ¢Qué tan facil es navegar en "Hogar Verde" y encontrar la informacion que
necesitas?

- En una escala del 1 al 5, écomo calificarias las siguientes funcionalidades:
notificacién, catalogo, etc?

- ¢Qué caracteristicas adicionales te gustaria ver en futuras actualizaciones de "Hogar
Verde"?

- ¢Cuadl es tu opinion general sobre "Hogar Verde"? (Pregunta abierta para
comentarios)

Formato y Distribucién

- La encuesta se disefiara para ser breve y al punto, respetando el tiempo de los
usuarios.
- -Se distribuira digitalmente a través de la aplicacion o por correo electrénico.

Recopilacion y Analisis de Datos

1. Analisis Cuantitativo y Cualitativo:
- Las respuestas cuantitativas proporcionaran una medida clara de la satisfaccion del

usuario.
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Las respuestas cualitativas ofreceran informacién detallada sobre las experiencias
individuales de los usuarios.

Identificacion de Tendencias y Patrones:

Se buscaran tendencias comunes en las respuestas para identificar dreas de éxito y
aspectos que requieren mejoras.

Implementacion de Mejoras

Priorizacion de Ajustes:

Basandose en los resultados de la encuesta, se priorizaran los cambios y mejoras
para futuras versiones de la aplicacion.

Ciclo de Retroalimentacion Continua:

Las encuestas de satisfaccion se realizaran periédicamente para seguir evaluando la
respuesta de los usuarios a las actualizaciones y cambios en "Hogar Verde".

La realizacion de encuestas de satisfacciéon es un paso para asegurar que la aplicacién se

mantenga en continua mejora sobre las necesidades y deseos de sus usuarios.

4.4 Entrevistas con Especialistas

Las entrevistas con especialistas son una parte de la validacién de "Hogar Verde",

proporcionando perspectivas profundas y expertas sobre su funcionalidad, disefo y utilidad

general. Estas entrevistas involucraran a profesionales en campos relacionados con la

jardineria, botdnica, entre otros.

Seleccion de Especialistas

1.

Jardineros y Botanicos Profesionales:

Proporcionardan una evaluacién critica de la precisidén y utilidad de la informacion
sobre plantas y consejos de cuidado presentes en la aplicacién.

Desarrolladores de Software:

Ofreceran su vision e informaciéon sobre la arquitectura de la aplicacion, el
rendimiento y las mejores practicas de desarrollo.

Expertos en Tecnologia Mdvil:

Analizaran la aplicacion en términos de tendencias tecnoldgicas actuales y su
potencial de integracién con nuevas plataformas y dispositivos.

Metodologia de las Entrevistas

1.

Preparacion:
Se prepararan guiones de entrevistas con preguntas especificas para abordar
distintos aspectos de la aplicacién.
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Las entrevistas se planificardan con antelacidén y se adaptaran para aprovechar al
maximo la experiencia de cada especialista.

Ejecucion:

Las entrevistas se realizaran individualmente, ya sea en persona o a través de
videollamadas.

Cronograma:

Se establecerd un cronograma detallado para las entrevistas, incluyendo fechas,
duracion estimada y objetivos especificos para cada sesion.

Analisis de Resultados

Compilacién y Analisis de Datos:

Se recopilardn y analizaran las respuestas de las entrevistas para identificar
recomendaciones comunes, criticas y sugerencias de mejora.

Se utilizardn técnicas de grabacién y toma de notas para asegurar la precision y
completitud de los datos recogidos.

Se analizardn las respuestas para identificar tendencias, recomendaciones comunes
y dreas de mejora.

Se prestara especial atencidén a sugerencias especificas y criticas constructivas.
Implementacion de Mejoras:

Basandose en el feedback de los especialistas, se planificaran e implementaran
mejoras en la aplicacién.

Se considerard la viabilidad y el impacto de cada sugerencia antes de su
implementacion.

Beneficios de las Entrevistas

Mejora del Contenido y la Funcionalidad:

El feedback de expertos en jardineria y botanica asegurara que el contenido de
"Hogar Verde" sea preciso y util.

Optimizacion de la Experiencia del Usuario:

Las opiniones de los disefiadores de Ul/UX y desarrolladores contribuirdn a una
experiencia de usuario mas refinada y agradable.

Alineacidn con las Tendencias Tecnoldgicas:

El punto de vista de los expertos en tecnologia mdvil ayudard a asegurar que "Hogar
Verde" se mantenga avanzada tecnoldgicamente.

4.5 Comparativa con Soluciones Existentes

Una parte importante sobre la validacion de "Hogar Verde" es la comparativa con otras
soluciones existentes en el mercado de aplicaciones. Este andlisis permitird entender cémo
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se posiciona "Hogar Verde" en relacion con sus competidores, identificando sus fortalezas
Unicas, areas potenciales de mejora y por supuesto, sus debilidades

Metodologia de la Comparativa

1.

Seleccion de Aplicaciones Competidoras:

Se elegiran varias aplicaciones lideres en el ambito de la jardineria y cuidado de
plantas, asi como aplicaciones emergentes que ofrezcan caracteristicas
innovadoras.

Criterios de Evaluacion:

La comparacion se centrara en aspectos clave como funcionalidades, usabilidad,
diseio, precision de la informacidn, integraciones tecnoldgicas y valoraciones de
usuarios.

Anilisis Detallado:

Se realizard un analisis profundo de cada aplicacion para entender sus
caracteristicas, la experiencia del usuario y su modelo de negocio.

Aspectos por Comparar

1.

Funcionalidades y Caracteristicas:

Comparar las funcionalidades especificas ofrecidas por "Hogar Verde" frente a las
de sus competidores.

Experiencia del Usuario:

Evaluar la facilidad de uso, disefio de interfaz, y experiencia general del usuario.
Retroalimentacion y Valoraciones de Usuarios:

Revisar las resefas y valoraciones en plataformas como App Store y Google Play para
entender la percepcién del usuario final.

Tecnologia y Innovacion:

Comparar el uso de tecnologias avanzadas, como la inteligencia artificial o la
realidad aumentada, en "Hogar Verde" y otras aplicaciones.

Beneficios de la Comparativa

1.

Identificacion de Ventajas Competitivas:

He de destacar las areas en las que "Hogar Verde" sobresale en comparaciéon con
otras aplicaciones.

Deteccion de Oportunidades de Mejora:

Identificar caracteristicas populares o tendencias emergentes en el mercado que
podrian implementarse en futuras actualizaciones de "Hogar Verde".

Alineacion con las Necesidades del Mercado:

Hay que asegurar que "Hogar Verde" se mantenga relevante y competitiva en el
cambiante mercado de aplicaciones moviles.
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CAPITULO 5: CONCLUSIONES

La creacion del proyecto “Hogar Verde” representa un avance y una integracion importante
por el hecho de lograr una interaccién entre las tecnologias actuales y la jardineria en los
hogares. Este proyecto no solo a buscado abordar las necesidades de los aficionados o
principiantes de la jardineria, sino que también a buscado promover el bienestar del uso de
las plantas en entornos urbanos para asi lograr asi el manejo del estrés.

En el transcurso de este proyecto, hemos enfrentado y superado varios desafios técnicos,
desde la creacién de los disenos de la interfaz de los usuarios para que sea intuitiva hasta la
implementacién de una base de datos que sea robusta, también la integracidon de
funcionalidades avanzadas como los recordatorios y una comunidad. Gracias a estos
desafios en el desarrollo, se presento una oportunidad de aprender nuevos conocimientos.

Las pruebas de validacién que se hicieron en el sistema no solo demostraron que la
aplicacion “Hogar Verde” ademads de ser funcional, sino que también es altamente valorada
por el grupo de usuarios que fue seleccionado. Las encuestas de satisfaccion, entrevistas y
entre otros medios de recoleccidn han proporcionado informacién para futuras mejoras en
la aplicacién

“Hogar Verde” se destaca su capacidad de lograr combinar la informacién detallada y la
practica sobre los cuidados, con una interfaz que es amigable y accesible. Gracias a esto se
fomenta una vida mads consciente y asi mejorando la calidad de vida de las personas.

Por ultimo, ya mirando hacia el futuro, la aplicacién tiene un gran potencial para expandirse
y evolucionar constantemente. Como por ejemplo el aumento del uso de la realidad
aumentada, junto a una mayor preocupacién del bienestar personal, nos demuestra que se
puede mejorar y ampliar la aplicacion.
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