Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Ingenieria

Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas

APLICACION MOVIL PARA JORNADAS DE CASTRACION, VACUNACION Y
ADOPCION DE MASCOTAS MEDIANTE EL ACCESO A LOS GRUPOS ANIMALISTAS
UTILIZANDO LA APl GRAPH DE FACEBOOK

Christopher Abimael Palma Ortiz

Asesorado por el Ing. Edgar Rubén Saban Raxon

Guatemala, septiembre de 2018



UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

FACULTAD DE INGENIERIA

APLICACION MOVIL PARA JORNADAS DE CASTRACION, VACUNACION Y
ADOPCION DE MASCOTAS MEDIANTE EL ACCESO A LOS GRUPOS ANIMALISTAS
UTILIZANDO LA API GRAPH DE FACEBOOK

TRABAJO DE GRADUACION
PRESENTADO A LA JUNTA DIRECTIVA DE LA

FACULTAD DE INGENIERIA
POR

CHRISTOPHER ABIMAEL PALMA ORTIiZ
ASESORADO POR EL ING. EDGAR RUBEN SABAN RAXON

AL CONFERIRSELE EL TITULO DE

INGENIERO EN CIENCIAS Y SISTEMAS

GUATEMALA, SEPTIEMBRE DE 2018



UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE INGENIERIA

NOMINA DE JUNTA DIRECTIVA

DECANO
VOCAL |
VOCAL Il
VOCAL Il
VOCAL IV
VOCAL V
SECRETARIA

Ing. Pedro Antonio Aguilar Polanco

Ing. Angel Roberto Sic Garcia

Ing. Pablo Christian de Leén Rodriguez
Ing. José Milton de Ledn Bran

Br. Oscar Humberto Galicia Nufiez

Br. Carlos Enrique Gémez Donis

Inga. Lesbia Magali Herrera Lopez

TRIBUNAL QUE PRACTICO EL EXAMEN GENERAL PRIVADO

DECANO
EXAMINADOR
EXAMINADOR
EXAMINADOR
SECRETARIA

Ing. Pedro Antonio Aguilar Polanco
Ing. Herman Igor Véliz Linares

Ing. Pedro Pablo Hernandez Ramirez
Ing. Luis Fernando Espino Barrios
Inga. Lesbia Magali Herrera Lopez



HONORABLE TRIBUNAL EXAMINADOCR

En cumplimiento con los preceptos que establece la ley de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, presento a su consideracién mi trabajo de graduacion
titulado:

APLICACION MOVIL PARA JORNADAS DE CASTRACION, VACUNACION Y
ADOPCION DE MASCOTAS MEDIANTE EL ACCESO A LOS GRUPOS
ANIMALISTAS UTILIZANDO LA API GRAPH DE FACEBOOK

Tema que me fuera asighado por la Direccidén de la Escuela de Ingenieria en

Ciencias y Sistemas, en junio del 2017.

Christopher Abimael Palma Ortiz



Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de ingenieria '
Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas

Guatemala 12 de diciembre del 2017

Ing. Edgar Santos

ingenieria en Ciencias y Sistemas
Facultad de Ingenieria

Universidad de San Carlos de Guatemala
Guatemala, Ciudad

Estimado Ing. Santos,

El motivo de ia presente es para informarle que en mis labores como
asesor del estudiante Christopher Abimael Paima Ortiz he procedido a revisar el
trabajo de graduacién titulada como “Aplicacion Movil Para Jornadas De
Castracion, Vacunacién Y Adopcion De Mascotas Mediante El Agcese A Lo
Grupos Animalistas Utilizando La AP GRAPH de Facebook” que a mi criterio se
encuentra completado.

Habiendo tenido reuniones periodicas con el estudiante y luego de haber
revisado el trabajo en distintas ocasiones, considero que cumple con los requisitos
de calidad y profesionalismo gue deben caracterizar a un profesional de fa carrera
de Ingenieria en Ciencias y Sistemas.

Sin otro particuiar me suscribo ted.

Atentamente,

! Edgar Rubén Sabin Raxon
ingemera en Cigncias y Sistemas
Colegiado No 10934

- [y

Ing. Edga/Rdbéf} Saban Raxon



Universidad San Carlos de Guatemala
Facultad de Ingenieria
Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas

Guatemala, 17 de Enero de 2018

Ingeniero

Marlon Antonio Pérez Tiirk
Director de la Escuela de Ingenieria
En Ciencias y Sistemas

Respetable Ingeniero Pérez:

Por este medio hago de su conocimiento que he revisado el trabajo de graduacion del
estudiante CHRISTOPHER ABIMAEL PALMA ORTIZ con carné 201212951 y CUI 2146
59305 1804, titulado “APLICACION MOVIL PARA JORNADAS DE CASTRACION,
VACUNACION Y ADOPCION DE MASCOTAS MEDIANTE EL ACCESO A LOS
GRUPOS ANIMALISTAS UTILIZANDO LA APl GRAPH DE FACEBOOK?” y a mi criterio
el mismo cumple con los objetivos propuestos para su desarrollo, segin el protocolo.

Al agradecer su atencién a la presente, aprovecho la oportunidad para suscribirme,

Atentamente,




PrrmcOwm

ad hPep—-02Z2m=0 Z m B e mM-—-Z2mMEO 2 — mo

W EM-{h =W

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS
DE GUATEMALA

FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA DE INGENIER{A EN
CIENCIAS Y SISTEMAS
TEL: 24767644

El Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala,
luego de conocer el dictamen del asesor con el visto bueno del revisor y
del Licenciado en Letras, del trabajo de graduaczon “4PLICACION
MOVIL PARA JORNADAS DE CASTRACION, VACUNACION Y
ADOPCION DE MASCOTAS MEDIANTE EL ACCESO A LOS
GRUPOS ANIMALISTAS UTILIZANDO LA API GRAPH DE
FACEBOOK?”, realizado por el estudiante, CHRISTOPHER ABIMAEL
PALMA ORT. IZ aprueba el presente trabajo y solicita la autorizacion
del mismo.

“ID ¥ ENSENAR A TODOS”

Guatemala, 27 de septiembre de 2018




Universidad de San Carlos
de Guatemala

Facultad de Ingenieria
Decanato

DTG.359.2018

El Decano de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, luego de conocer la aprobacidn por parte del Director de la
Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas, al Trabajo de Graduacién
titulado: ~ APLICACION MOVIL PARA JORNADAS DE CASTRACION,
VACUNACION Y ADOPCION DE MASCOTAS MEDIANTE EL ACCESO
A LOS GRUPOS ANIMALISTAS UTILIZANDO LAS APl GRAPH DE
FACEBOOK, presentado por el estudiante universitario: Christopher
Abimael Palma Ortiz, y después de haber culminado las revisiones
previas bajo la responsabilidad de las instancias correspondientes, autoriza la
impresion del mismo.

IMPRIMASE:
¥
/W AT
I .Pe/ ro Antonio Aguilar Polanco
' Dec

Guatemala, septiembre de 2018

DECAND
FACULTAD 08 INGamERs:

/egdech

b




ACTO QUE DEDICO A:

Dios Quien me guio y brindo la inteligencia para
aprobar todos mis cursos y ser un profesional.

Mi madre Fidelia Ortiz. Por siempre apoyarme durante

toda la carrera, su esfuerzo es inigualable.

Mi abuela Onore Vargas. Por brindarme un hogar y
apoyarme.
Mis tios José Mangandi y Alba Ortiz. Por ser una

inspiracion en la carrera.

Mis primas Iris Castillo y Silvia Castillo. Por ser dos personas

muy importantes en mi vida.



AGRADECIMIENTOS A:

Universidad de San Por darme la posibiidad de adquirir

Carlos de Guatemala conocimientos para convertrme en un
profesional.

Facultad de Ingenieria Por darnos la oportunidad de convertirnos en
ingenieros.

Mis amigos de la Carlos Rodriguez, Christian Escobar, Elmer

Facultad Ramos y Brayan Saquic.

Pueblo guatemalteco Por ser los responsables de que todos tengamos

una educacion gratuita.



INDICE GENERAL

INDICE DE ILUSTRACIONES ......ocuiiiiiteiiecieete ettt V
LISTA DE SIMBOLOS ...ttt ettt Vil
(eI @ 157X 21 I IX
]S U ] = N T Xl
(@] == 1Y 1S TSR Xl
INTRODUCCION ....oooviiiieiee ittt ettt ete et ee et ssae e ereaneas XV

1. APLICACIONES MOVILES EN EL ACCESO A INFORMACION ACTUAL..

................................................................................................................. 1
1.1 Sistema operativo ANAroid...............eeeeueeieiimiiiiiiiiiiiiiiiiies 1
1.2. Android en Guatemala y su aceptacion en la poblacién............ 1
1.3. Teoria que soporta la investigacion ..............cccevvvvvviiieeeeeeeeeennns 2

1.3.1. Elementos de Work System Theory ...........ccccueeee. 3
1.4. Work System Theory y su relacion con el tema.............ccccee..... 3
1.4.1. (O 1T 0] (= 3
1.4.2. ProductoS Yy SErVICIOS.........ceeeieeeeeiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeins 3
1.4.3. Procesos y actividades...........cccoovvveiviiiiiieiee e, 4
1.4.4. PartiCipantes..........couvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeee 4
1.4.5. T a1 (0] 17 4 F= Tox (o o ISR 4
1.4.6. Tecnologia.........ouveiiiiieeiiieece e 4
1.4.7. INFra@StrUCTUIa ......cooeiiieiii e 4
1.4.8. ENTOMNO ... 5
1.4.9. EStrategia ......ccvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeee 5
1.5. APl Graph de FacebooK ...........ccoooiiviiiiiiiii e, 5



IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y SOLUCION PLANTEADA ............. 7

2.1. ANTECEAERNTES ... 7
2.2. Descripcion del problema..............ciiiiiiiiiiiii e 8
2.3. Mercado ODJELIVO .......ooiiieieee e 8
2.4. Benchmark de la aplicacion ...............cceeeiiieeeiieiciiicie e, 8
2.4.1. Yo (0] o] 1 AN USRS 9
2.4.2. AdOPLa UN PEITO....ccoiviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee 10
2.4.3. DOgMALES ... 12
2.4.4. Mi Club de Mascotas.........cccccvvvveiiiiiiiiiiiiiieiieneee, 14
DISENO LA APLICACION ...t 17
3.1. PrOtOtIPOS ..ot 17
3.1.1. Funcionalidades ..........cccccvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeee 17
3.1.2. Pantallas y prototipoS........ccoeveeeevviviiiiiiiiiie e, 17
3.1.2.1. Menu desplegable...........ccccceeene. 18
3.1.2.2. Estilo de las publicaciones de

jornadas ..........oeevviieieieeeeeeeen 18

3.1.2.3. Estilo de los consejos para antes y
después de las operaciones .......... 21
3.2. AV £= 1o F= T[] 1 21
3.2.1. Filtrar publicaciones acordes a su categoria......... 21
3.2.2. Validacion de usuarios .......ccccccevveeeeeeeeiieeeeeeeeeeeen, 22
3.2.3. Ordenar publicaciones por fecha .............ccccvveeees 22
3.3. Disefio intuitivo y usabilidad ............ccccccvvviiiiiiiiiiiiiii 23
3.3.1. Barra de navegacion .............ocooeevvvviiiiiie e 23
3.3.2. Publicaciones ... 24
3.3.3. Método de actualizacCion...........ccccceevvvveiviiiieninnnnnn. 24



4.

DOCUMENTACION Y TUTORIAL DE PROGRAMACION DE LA

APLICACION ...ttt ettt 27
4.1. REQUISIEOS ...ttt 27
4.1.1. Herramientas utilizadas ............ccceevvviiiiiiiniieeennns 27
41.1.1. API Graph de Facebook ................ 27
4.1.2. Hardware utilizado ............cccevvevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiienenn, 28
4.1.3. SOfWAIE ... 28
4.1.3.1. Android SDK.........cccuvviiiiiieeeieeeeans 29
4.1.4. Tutorial de desarrollo y referencias ...................... 31
4.1.4.1. Instalacion de herramientas .......... 32
4.1.4.1.1. Instalacion de JDK de
Java......ccooeeiiiiennnn. 32
4.1.4.1.2. Instalacion de Android
15 (U0 [To JA 34
41.4.2. Preparacion de ambientes............. 36
41.4.2.1. Crear nuevo proyecto
en Android Studio... 36
4,1.4.2.2. Descargar nuevos
SDK de Android en
Android Studio........ 38
4.1.4.2.3. Configurar
Smartphone para
probar aplicaciones
desde Android Studio
............................... 39
4.1.4.2.4. Crear un nuevo
dispositivo Android
emulado ................. 41



4.1.4.25. Ejecutar aplicacion en
dispositivo Android......
................................ 44
4.1.4.2.6. Integrar API Graph de
Facebook en la
aplicacion movil
Android ................... 44
4.1.5. Consideraciones de implementacion..................... 48
4.1.6. ANAroid VOIIEY .......occeviiieiie e 48
4.1.7. Clases y estructuras utilizadas.............cccceevvvvvnnnnn. 49
4.1.8. Paquetes del proyecto.........ccccccvvvvveieiiiiiiiiiininnennn. 50
CONCLUSIONES. ... .uuttuitiiiiiitiueueeueneaeaneaereaaeaaaeeraare—raaeaa—raaraananaasrnanrsnnnnnnnnnnnnns 53
RECOMENDACIONES ...ttt ettt e e e e e e e ee e e e e e e e enes 55
BIBLIOGRAFIA. ...ttt ettt e et e e e e e e e s s s aeeeaeeeseenns 57



© © N o o s~ w DB

NN NN R R R R R R R R R
W N PO © o N o g s~ WD PO

INDICE DE ILUSTRACIONES

FIGURAS
Estudio de Redes Sociales en Centroamérica y el Caribe...................... 2
Pantalla de AOPLAT .......iei e e e e eaaans 10
Pantalla de AdOPta UN PEITO.........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiieib e 12
Pantalla de DOGMEALES .........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 13
Pantalla de Mi club de MasCotas............uuuuvuiiriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienns 15
Menul desplegable ... 18
Publicaciones de adOpCIiONES............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeees 19
Publicaciones de CastraCioNes ...............uuevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieees 20
Publicaciones de vacunacCioNEesS ................uuuueierimiiimiieiiiiiiiiiieeeinenneennns 20
Barra de NAVEJACION .......ccooeeeeeieeeiie e e e 23
Publicaciones generales ...............eueuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 24
Actualizacion de publiCaCiONES...........ccoeiiiiiiiiiiiiieeee e 25
Pantalla del SDK MaNAQJET ..........uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiininieeeeieeeeeeeneees 31
Sitio de Oracle de descarga de JDK de Java............ccoeevvvveiieeeeeeeennnnn, 33
Versiones de JDK de Java .........cccccevvvviiiiiiiiiiiiiiiceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 34
Sitio de ANAroid StUAIO.........uueeiiiiee e 35
Descarga de Android StUAIO .........ccevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee 36
Nombre y dominio de Proyecto...........cceeuviiiiiiiiiiii e 37
Plantillas disponibles en Android Studio...........ccccoevviiieiiiiiiiieeeiceeeees 38
Menu “Acerca del diSpOSItiVO” ..........cooviieeiiiiieii e 40
Opcion “Opciones de desarrollador’............ccoovevvviiiieeeeiiei e, 40
Opcidn depuraCion USB............ouuiiiiii e 41
Ventana de Android Virtual Device Manager ..........cccoeeevevevviiiieeeennnnnnn. 42

\%


file:///C:/Users/Christopher%20Palma/Google%20Drive/USAC/Semestre1_2017/Seminario%20de%20investigación/TESIS/Formato%20Tesis.docx%23_Toc501364169

24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.

Tipo de dispositivos en Android Virtual Device Manager...................... 43

Imagenes disponibles de Android.............ccccooeiiiiiiiiicii e, 43
Crear aplicacion nueva en Developers Facebook.............cccccceeeeinnnes 45
Cadena de parametros en APl Graph ........cccuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e 46
Respuesta en formato JSON en APl Graph .........cccccccceeiiiiiiiiieeiiinn, 47
Caodigo de API Graph para PetiCioNesS .........ccovvvvvveiiiiieeeeeeeeeeiicee e 48
Implementacion de lista en ANdroid.............cccceeeiiiiiiiiiiiieiee e 49
LiStas de QrUPOS ......ccooviiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 50
Paguetes de ProyECIO.........uuiiiii e 51
TABLAS
Informacioén de aplicacion movil ADOPAr.........coccevvvviiiiiiee e, 9
Informacién de aplicacion movil Adopta un perro........cceeeveeeeeeeeevvvnnnnnn. 11
Informacion de aplicacion mévil Dogmates ............ccccvvveeeeeeeeeeiiiinenee. 13
Informacion de aplicacion movil Mi Club de Mascotas.............cceeeeeee... 14
Versiones de SDK de ANAroid..............ueueueuiiiimiimmiiiiiiiiiiiiniiieniieieennen. 30
Grupos animalistas con nombres de USUArio ..........ccceeeeeeeeeeveiiiiiiieeeeennn, 46

Vi



LISTA DE SIMBOLOS

Simbolo Significado

GB Gigabyte

GHz Gigaherz

JDK Java Development Kit

KB Kilobyte

LTE Long Term Evolution
Mbps Megabits per second
SDK Software Development Kit

Vi



VIII



CPU

NVIDIA
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l6gicos en una computadora.
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datos de los programas gue estan en ejecucion.






RESUMEN

Actualmente, en Guatemala existen grupos de personas dedicados a
brindar servicios para mascotas, como castraciones, vacunaciones y adopciones.
Dichas personas crean grupos en Facebook y organizan jornadas para estos
servicios, es decir que, su medio principal de comunicacién es Facebook. Por
otra parte, estan los duefios de las mascotas, quienes cada vez estan mas
interesados en adoptar y en castrar o vacunar a sus mascotas. Sin embargo,
muchos poseedores de mascotas desconocen estos grupos animalistas, como
AMA, Castraciones Guaus & Miaus Guatemala entre otros. Ante su
desconocimiento, optan por contratar los servicios de veterinarias cuyos precios
por las castraciones son mas elevados comparados con los que se cobran en
una jornada. Por otra parte, algunas personas desean adoptar una mascota, pero
terminan comprando porque desconocen que existen muchas mascotas en
adopcién. En algunas oportunidades, las personas no castran a sus mascotas
por temor y desconocimientos de los procesos.

La solucion es integrar todos estos grupos en una plataforma. En este caso,
seria una aplicacidon mévil donde se recopilen las publicaciones y se organicen
de acuerdo con su tipo (castraciones, adopciones, vacunaciones y generales).
En la aplicacion mévil también se presentan consejos para aplicarlos antes de las
castraciones y después de las de ellas. Ademas, se expondran los beneficios de
castrar, para eliminar los tabues relacionados con la castracién y como mantener

sana a la mascota.
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OBJETIVOS

General

Informar sobre jornadas de castracion, vacunacion y adopcion de

mascotas, proximas a realizarse en Guatemala.

Especificos

1. Obtener las publicaciones de la red social Facebook de los grupos
animalistas dedicados a dicho tema.

2. Proveer consejos para antes y después de la castracion.

3. Dar a conocer los beneficios de una mascota castrada versus una no
castrada.

4. Fomentar a la sociedad la importancia de la castracion y la

eliminacion de los tabus en ella.

5. Reducirla compray venta de animales de manera ilegal en las calles.

6. Incrementar y mantener la buena salud en las mascotas.
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INTRODUCCION

Las jornadas de castracion (o esterilizacion), vacunacion y adopcion para
mascotas han ido en incremento en Guatemala. Las realizan diferentes grupos
animalistas, como AMA, Guaus & Miaus, Comunidad Gatuna, SavingAnimals,
Animals Hope entre otros. Sin embargo, la informacién relacionada con esas
jornadas, no siempre llegan a las personas interesadas, quienes desconocen los
grupos o la existencia de las jornadas. Por ello, se necesita una aplicacién que
integre esa informacién mediante la recopilacion de las publicaciones de los
grupos animalistas de la red social Facebook. También incluira recomendaciones
para antes de la cirugia y para después de ella. Ademas, resolvera las dudas de
los poseedores de las mascotas. En la aplicacion se mostraran todas las
publicaciones en secciones separadas por funcionalidad para agregar facilidad

en las busquedas.

Los duefios estan interesados en esterilizar a sus mascotas, en cuidarlas y
adoptar, ya que obtienen beneficios significativos. También se ha incrementado

el apoyo hacia la proteccion de los animales y la aprobacion de leyes.

Esterilizar o castrar beneficia a la mascota y reduce la sobrepoblacion. En
las jornadas las castraciones tienen un costo menor al que cobran las
veterinarias, ademas durante estas actividades, las personas conocen a otras

con los mismos gustos.
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1.  APLICACIONES MOVILES EN EL ACCESO A
INFORMACION ACTUAL

1.1 Sistema operativo Android

Los Smartphones asi como las computadoras poseen el sistema operativo
Android, basado en el ndcleo de Linux. Android esté disefiado para funcionar en

pantallas tactiles y esta disponible para todos desde el afio 2008.

La gran empresa detras de Android es Google, quien da soporte y libera
nuevas actualizaciones cada cierto tiempo. Actualmente, (afio 2017) se tiene la

version Android 7 conocida como Nougat.

1.2. Android en Guatemala y su aceptacion en la poblacién

El crecimiento de los teléfonos inteligentes (Smartphone) en Guatemala ha
aumentado anualmente. Adquirir un teléfono inteligente Android es facil ya que
sus precios van desde Q150 hasta los mas nuevos y topes de gama que
ascienden a los Q7 500. Cualquier persona puede adquirir un teléfono inteligente
para tener acceso a las aplicaciones e internet. Esto le permite mantenerse
comunicado y enterado de la informacién actual. En Guatemala se tiene acceso
a internet de alta velocidad gracias a las conexiones 4G LTE disponibles en los
3 operadores de telefonia. Con ella, se logran velocidades de hasta 65 mbps en

algunos sectores de la ciudad.

A continuacion, se muestra el porcentaje de utilizacidon de cada sistema

operativo:



Figura 1. Estudio de Redes Sociales en Centroaméricay el

Caribe
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Fuente:

https://www.dropbox.com/sh/tiojddks04miomu/AAB9acqclZ2bJjd6mgiNVK4pa/%23iLif
ebelt%202016.pdf?dI=0.

Consulta: 8 de marzo de 2017.

Android posee la mayor cuota (82,8%) frente a iIOS y otros sistemas

operativos en Centroamérica y el Caribe.
1.3. Teoria que soporta la investigacion
La teoria que soporta esta investigacion es Work System Theory dado que

se tiene una aplicacion movil y alrededor de ella giran muchos elementos, como

usuarios y grupos de Facebook.



1.3.1. Elementos de Work System Theory

La teoria consta de 9 elementos:

o Clientes

o Productos y Servicios

o Procesos y Actividades

o Participantes

. Informacién

o Tecnologia

o Infraestructura

. Entorno

o Estrategia.

1.4. Work System Theory y su relaciéon con el tema

Los elementos se relacionan de la siguiente forma:
1.4.1. Clientes
Los clientes son los usuarios que buscan una jornada de castracion,
vacunaciéon o adopcion. Dichos usuarios acceden a la informacion, actualmente,
mediante busquedas en internet o periodicos.

1.4.2. Productos y servicios

Los productos son las jornadas de castracion, vacunaciéon y adopcion.



1.4.3. Procesos y actividades
Son los pasos para inscribirse a una jornada, por ejemplo, apartar cupo por
medio de correo. Dicho proceso no es considerado en la aplicacion, por lo menos
no en la primera versién. Cada grupo animalista maneja su propia forma de
inscripcion y lo detallan en las publicaciones realizadas.

1.4.4. Participantes

Los participantes dentro del proceso de las jornadas son los veterinarios y

coordinadores de dichas actividades.

1.45. Informacion

Se refiere a los datos otorgados, como consejos para antes de las

operaciones y después de ellas.

1.4.6. Tecnologia

Como tecnologia se consideran los teléfonos inteligentes con el sistema

operativo Android.

1.4.7. Infraestructura

El lugar donde la aplicacibn movil estara alojada, en este caso, en los

servidores de Google ya que se utiliza la tienda virtual.



1.4.8. Entorno

El entorno donde se desarrolla la aplicacion es Guatemala v,
especificamente, en la capital, aunque puede abarcar otros departamentos,

segun el lugar donde se lleven a cabo las jornadas.

1.4.9. Estrategia

La estrategia es mostrar las jornadas organizadas por su tipo (castracion,

vacunacion y adopcion) y proveer la informacion de cada grupo.

1.5. API Graph de Facebook

La APl Graph de Facebook es una herramienta proporcionada por
Facebook para desarrolladores. Por medio de ella es posible recuperar todo tipo
de informacién, como perfiles, grupos, eventos entre muchos mas de la red social

Facebook.

En la aplicacién moévil se recuperan las publicaciones de los grupos publicos
por medio de un identificador Unico y un token. El resultado es la informacion

requerida en formato JSON (JavaScript Object Notation).






2. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y SOLUCION
PLANTEADA

2.1. Antecedentes

En Guatemala, las personas interesadas en la castracion, vacunacion y
adopcién de mascotas deben acudir a alguna veterinaria, buscar manualmente
cada grupo dedicado a dichas actividades en Facebook o anuncios en el
periodico. A veces, los encuentran por referencias de otras personas que
conocen mas del temay otras, hunca son encontrados. En tal caso, las personas
pierden el interés por castrar o vacunar a sus mascotas o adoptar alguna. Revisar
cada grupo de Facebook para localizar alguna jornada, puede ser tedioso o bien,

olvidar revisar un grupo especifico y perderse la publicacién clave.

En la sociedad también hay temas tabues relacionados con la castracion de
mascotas. Se piensa que las mascotas subirdn de peso o se les causaran
problemas si se les castra. Dado que la mascota perdera el interés por
reproducirse, no saldr4 de casa ni caminara para buscar pareja, por ello, los

duefos deben ejercitar a su mascota y brindarle una alimentacién adecuada.

Las personas también creen que las mascotas moriran durante la castracion
porque no la soportaran. Esto es poco probable porque depende de la salud de
cada mascota y la forma como la prepar6 el duefio. Estos temores obedecen a

la falta de informacion relacionada con la operacion.



2.2. Descripcion del problema

Debido que las personas requieren de la informacién de jornadas en tiempo
real y de todos los grupos u organizaciones dedicados a dichas actividades, es

necesario mostrar todas las publicaciones en una aplicacion movil para Android.

Para resolver la problemética del acceso a la informacion de jornadas en
Facebook se encuentra publicidad de las jornadas y de los grupos que las
organizan. Por ejemplo, la Comunidad Gatuna y Castraciones Guaus & Miaus
difunde publicidad y crean sitios web para que las personas sepan de los

servicios que prestan.

Castrapp, como se llama la aplicacion movil, recolecta dichas publicaciones

de cada grupo de Facebook.
2.3. Mercado objetivo

Incluye a las personas que aman a los animales, poseen alguna mascota
en su hogar, quieran ayudar a los animales de la calle o quieren adquirir alguna

mascota.

Ese mercado objetivo debe tener acceso a la tecnologia, a internet, poseer

algun Smartphone con Android y ser mayores de edad.

2.4. Benchmark de la aplicacion

A continuacion, se listan aplicaciones similares a la propuesta de Castrapp.



2.4.1. AdoptAr

Es una aplicacion movil para Android. Se basa en la participacion de la
comunidad dentro de la misma aplicacion. Su objetivo es rescatar, rehabilitar y
conseguir una familia que adopte los animales abandonados o maltratados que

son mostrados en dicha aplicacion.

Lamentablemente, la aplicacion requiere de un registro previo para utilizarla

y da un error al registrarse. Consecuentemente, no se puede utilizar.

Tabla l. Informacién de aplicacién movil AdoptAr
Nombre de la aplicaciéon AdoptAr
Ultima actualizacion 11 de marzo del 2017
Version actual 1.2
Instalaciones 1 000 — 5 000
Requiere Android 2.2 y versiones superiores
Estrellas 3.5

Fuente: elaboracion propia con datos de Play Store de Google.



Figura 2. Pantalla de AdoptAr

V4 826

(S‘ Publicaciones de Anima... FILTROS AGREGAR

Adopcién Encontrados Buscados

a Carolina Sal

™ BRRSTN
.“‘ ' Maria Eugenia Delgado Vanetta

i

Fuente:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.artech.adoptame.adoptamesd&hl=es.
Consulta: 3 de julio de 2017.

2.4.2. Adopta un perro

En Adopta un perro se muestran los perros en adopcién, actualmente. La
persona interesada debe comunicarse con los encargados o moderadores de
dicha aplicacion para que ellos, a su vez, se comuniquen con las asociaciones
encargadas de las adopciones. Es decir que la aplicacion funciona como
informacion de adopciones y como intermediario entre el usuario y la asociacién

encargada de las adopciones.
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La aplicacion necesita de registro previo para utilizarla. El registro solicita el
tipo de usuario (asociaciéon o adoptante). Sin embargo, el registro es imposible
porque muestra que el usuario ya existe. El investigador que signa este informe

probo con 2 correos distintos y ambos fueron rechazados.

Tabla Il. Informacién de aplicacion movil Adopta un perro
Nombre de la aplicacién Adopta un perro
Ultima actualizacion 30 de mayo del 2016
Version actual 1.0
Instalaciones 1 000 - 5 000
Requiere Android 4.4 y versiones superiores
Estrellas 2.6

Fuente: elaboracion propia con datos de Play Store de Google.
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Figura 3. Pantalla de Adopta un perro

— Ico

' Iz] < 1 M

Es U perro super carifioso, imposible

Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.moveando.adoptaunperro&hl=es.
Consulta: 3 de julio de 2017.

2.4.3. Dogmates

Con la ayuda de refugios en Dogmates se muestran los perros en adopcién
con una interfaz muy agradable para el usuario (tarjetas desplazables). Necesita
de registro el cual se puede realizar por medio de una cuenta de Facebook, la
aplicacion funciona de acuerdo con lo detallado en Play Store. Los refugios estan
en México.
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Tabla 11 Informacién de aplicaciéon mévil Dogmates

Nombre de la aplicacion Dogmates

Ultima actualizacion 1 de diciembre del 2016
Version actual 1.2.2

Instalaciones 10 000 — 50 000

Requiere Android 4.1 y versiones superiores
Estrellas 4.7

Fuente: elaboracion propia con datos de Play Store de Google.

Figura 4. Pantalla de Dogmates

CACHORRITO

Macho « 0 Afios * Mediano

zaguatito

Refugio 1

@ O
< o o

Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dogmatesmobile&hl=es. Consulta: 3
de julio de 2017.
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2.4.4. Mi Club de Mascotas

Cuenta con funciones distintas a las de Castrapp, aunque el comun
denominador es la adopcidon de mascotas. Mi Club de Mascotas requiere de
registro e inicio de sesidn el cual puede ser por medio de registro normal, con

una cuenta de Google o por medio de una cuenta de Facebook.

Entre sus funciones estan:

o Reporte de mascotas perdidas

o Mascotas en adopcion

o Emergencias

o Registro de mascotas

Tabla IV. Informacién de aplicacién mévil Mi Club de Mascotas
Nombre de la aplicacion Mi Club de Mascotas
Ultima actualizacion 5 de abril del 2017
Version actual 5.0
Instalaciones 500 — 1 000
Requiere Android 4.0.3 y versiones
superiores

Estrellas 4.5

Fuente: elaboracion propia con datos de Play Store de Google.
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Figura 5. Pantalla de Mi club de mascotas

& Q usuario2 - En Adopcion
4 Y.+ mis lindos perritos
Tipo de Mascota: Perro

Tengo muchos perritos y me dicen que no puedo
tenerlos en casa

T usuario - Doy en
A& s adopcion a este lindo
perrito

Tipo de Mascota: Perro
No puedo cuidarlo x problemas de trabajo p,
motivo lo doy en adopcion °

Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=by.devproyect.petsworld&hl=es. Consulta:
3 de julio de 2017.
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3. DISENO LA APLICACION

La aplicacion movil se desarrolla utilizando los estandares de Google,
mediante la guia integral para los disefios de las pantallas e iconos de la interfaz
gréfica.

3.1. Prototipos

A continuacion, se define la lista de funcionalidades y pantallas con las que

la aplicacion contara.

3.1.1. Funcionalidades

Las funcionalidades u opciones que contiene la aplicaciéon mévil son los

siguientes:

o Obtener y mostrar jornadas de castracion, salud y adopcion.

o Mostrar consejos para antes de las castraciones y para después de ellas.
o Mostrar todos los grupos asociados a la aplicacion con su respectivo

enlace al grupo de Facebook.

3.1.2. Pantallas y prototipos

La aplicacion maovil cuenta con las siguientes caracteristicas en cada una

de las pantallas:
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3.1.2.1. Menu desplegable

La lista de funcionalidades y categorias de la aplicacién aparecen en un
menu desplegable desde el lado izquierdo de la pantalla.

Figura 6. Menu desplegable

= il 57 14:48

CASTRAPP
Jornadas

Castraciones

gl,Y Vacunaciones
) Adopciones
E[] General

AY
1

Consejos

Grupos

Grupos asociados

Fuente: elaboracion propia.

3.1.2.2. Estilo de las publicaciones de jornadas

Las publicaciones de las jornadas de las distintas categorias se muestran
en forma de tarjetas mediante la libreria Android Volley, en donde se incluye:
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Nombre del grupo o asociacion encargada.

Foto del grupo o asociacion responsable.

Fecha de la publicacion.

Texto de la publicacion.

Enlace directo hacia la publicacion para poder efectuar comentarios.

Imagen de la publicacion.

Figura 7. Publicaciones de adopciones

(57% 14:48

=  CastrApp

JyeTom AMA Asociacion de Amigos de los
970 Animales

Para aplicar a adoptar a alguno de

estos perros, escribe por favor a
ama.adopciones@gmail.com para que se
te envie el formulario respectivo y asi poder
asesorarte para la adopcion acorde a lo que
quieras y puedas tener.

https://www.facebook.com/amigosanimales

photos/a.10153470048759521.10737418
30.89101829520/10155343782459521/?

type=3

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 8.

Figura 9.

Publicaciones de castraciones

= CastrApp

Castraciones Guaus & Miaus
Guatemala
). p

Mi nombre es Greis... vengo a castrar a mi
chucho, se llama Chula que es mestiza, pero la
gente no la quiso por ser hembra, el otro afio
me la llevaré a vivir a Estados Unidos... ami
casa en Nueva York ... Triste porque la gente
quiere perros de raza, ahora como ella esta
bonita piensan que es de raza

https://www.facebook.com/
CastracionesGuausMiausGuatemala/videos/

534294850077235/

Fuente: elaboracion propia.

Publicaciones de vacunaciones

Piscap Guatemala
- .

P\

Este sabado 8 de Abril en Clinica Veterinaria
Manchitas jornada gratuita de vacunacién
antirrabica, te esperamos

ht www.facebook.com/pis uatemala,

photos/a.307590886077786.1073741828
307512242752317/645890322247839/?

Sector 3 Mzb
lote 28-A zona 7
Prados de
Villa Hermosa

Fuente: elaboracion propia.
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3.1.2.3. Estilo de los consejos para antes y después

de las operaciones

Los consejos pueden verse en la opcion llamada “Consejos” donde se
muestra una lista. Se muestran como texto, es decir, el usuario podra leerlos

facilmente.

3.2. Validaciones

La aplicacion posee validaciones para filtrar cada una de las publicaciones
obtenidas de los grupos de Facebook mediante la APl Graph. A continuacion, se
muestra la estrategia utilizada para filtrar cada una de las publicaciones:

3.2.1. Filtrar publicaciones acordes a su categoria

Para filtrar las publicaciones de acuerdo con las categorias que se poseen
(castracion, salud y adopcion) se utilizan palabras clave. Cada publicacion entra
en un filtro donde se compara con palabras clave (palabras filtro). A continuacion,
se detallan las palabras clave utilizadas por cada categoria (existen palabras

clave intencionalmente sin tilde y con inicial mindscula):

o Para jornadas de castraciones:
o castracion
o castracion
o esterilizacion
o esterilizacion
o castrar
o castra
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o esterilizar

o Para jornadas de salud:
o vacunacion
o vacunacion
o salud
o vacunar
o vacuna
o Para jornadas de adopciones:
o adopcién
o adopcion
o) adoptar
o adopta
3.2.2. Validacion de usuarios

Cuando los usuarios inician la aplicacién no necesitan registrarse o validar
datos. La aplicacion movil es libre, se utiliza sin ningun registro previo, hasta el
momento. No se descarta que en versiones posteriores debido a la

implementacion de nuevas funciones sea necesario registrarse.

3.2.3. Ordenar publicaciones por fecha

Como se cuenta con publicaciones en distintas fechas se ordenan de

acuerdo con la fecha de publicacion. Primero aparecen las mas recientes.
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3.3. Disefio intuitivo y usabilidad

3.3.1. Barra de navegacion

Para adaptarse al disefio actual de las aplicaciones se utiliza una interfaz
basada en Material Design, de igual forma la aplicacion tiene integrada una barra
de navegacioén ubicada al lado izquierdo de la pantalla (Ver Figura 10). Esa barra
de navegacion permite que los usuarios tengan disponible el menu en lugar de

dirigirse a una pantalla principal para seleccionar las categorias u opciones.

Figura 10. Barra de navegacion

CASTRAPP
Jornadas

(L "
%’ Castraciones

m Vacunaciones

O Adopciones

EI] General

Y= Consejos

Grupos

7o) Grupos asociados

Fuente: elaboracion propia.
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3.3.2. Publicaciones

Como se menciond, las publicaciones se muestran con un formato que
incluye varios campos, como el nombre del grupo, fecha de publicacion, imagen

de perfil del grupo y el texto de la publicacion (Ver Figura 11).

Figura 11. Publicaciones generales

M Animals Hope
)18 Hace 5 dias

inimals Hope

Aqui Dushka a dos dias a de adoptada...super
adaptada y consentida. Es increible como un
animalito sabe agradecer que tendra un hogar
para siempre. Gracias por ser su esperanza de
vida y adoptar =* 4

https://www.facebook.com/AnimalsHope14/
posts/709193742598777

Fuente: elaboracion propia.

3.3.3. Método de actualizacion

Para actualizar las publicaciones se siguen los estandares de Google. Es
posible actualizar haciendo scroll down a la pantalla, es decir, arrastrando el
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dedo hacia abajo sobre la pantalla. Esto muestra una animacion que indica que

se estan actualizando las publicaciones.

Figura 12. Actualizacion de publicaciones

— Castraciones Guaus & Miaus
@™ Guatemala

Seguimos en Querzaltenango con nuestra
campaia de castracion!!!

Fuente: elaboracion propia.
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4. DOCUMENTACION Y TUTORIAL DE PROGRAMACION DE
LA APLICACION

4.1. Requisitos

Para desarrollar la aplicacibn es necesario contar con programas y

herramientas que se listan a continuacion:

o Java Development Kit (JDK) 8.

. 3GB de memoria RAM como minimo.

o Smartphone con Android 5.0 (o superior) o emulador.

o Android Studio 2.3.1 o superior.

o SDK de Android 5.0, 5.1, 6.0 y 7.0 para realizar las diferentes pruebas.

41.1. Herramientas utilizadas

o Android SDK Manager.
o API Graph de Facebook.

41.1.1. API Graph de Facebook
La API Graph de Facebook es una herramienta que provee a las
aplicaciones (en diferentes lenguajes) leer y escribir en la red social de Facebook.

Para utilizar la herramienta es necesario tener un registro en Facebook como

desarrollador en el sitio web developers de Facebook.
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Para entender la APl Graph de Facebook se accede a
developers.facebook.com/tools/explorer donde se pueden realizar pruebas antes
de su implementacién. Mas adelante se detallan los comandos a utilizar para su

correcto funcionamiento.

41.2. Hardware utilizado

El hardware varia mucho en cada computadora, en este caso, se describe

el hardware que se utiliza para el desarrollo de la aplicacion actualmente.

. Procesador Intel® Core™ i7-3630QM CPU @ 2.40GHz
° 12 GB de memoria RAM
o Tarjeta de Video NVIDIA 680m con 4GB de memoria

4.1.3. Software
El sistema operativo utilizado puede ser cualquiera que soporte Android
Studio 2.3.1. A continuacién, se sugieren los sistemas operativos que podria

utilizar.

o Sistema operativo Windows 7 o superior o Linux (Ubuntu 14.04 o superior)
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4.1.3.1. Android SDK

El SDK de Android permite desarrollar aplicaciones y ejecutar emuladores
para una determinada version de Android. SDK son siglas del nombre en inglés
Software Development Kit. A continuacion, se lista los diferentes SDK disponibles

actualmente (en negrita los SDK obijetivo de la aplicacion movil):
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Tabla V. Versiones de SDK de Android

Nombre API Level
Android 7.1.1 (Nougat) 25
Android 7.0 (Nougat) 24
Android 6.0 (Marshmallow) 23
Android 5.1 (Lollipop) 22
Android 5.0 (Lollipop) 21
Android 4.4 (KitKat Wear) 20
Android 4.4 (KitKat) 19
Android 4.3 (Jelly Bean) 18
Android 4.2 (Jelly Bean) 17
Android 4.1 (Jelly Bean) 16
Android 4.0.3 15
(IceCreamSandwich)
Android 4.0 14
(IceCreamSandwich)

Android 3.2 (Honeycomb) 13
Android 3.1 (Honeycomb) 12
Android 3.0 (Honeycomb) 11
Android 2.3.3 (Gingerbread) 10
Android 2.3 (Gingerbread) 9
Android 2.2 (Froyo) 8
Android 2.1 (Eclair) 7

Fuente: elaboracion propia con informacién de SDK Manager de Android Studio.

Mediante el SDK Manager (ver Figura 13) es posible instalar nuevos SDK o

actualizarlos.
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Figura 13. Pantalla del SDK Manager

& Default Settings

P ——
‘\Q j‘ Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK
Appearance & Behavior Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio
Appearance Android SDK Location: ‘ C\Users\palma\AppData\Local\Android\Sdk Edit
s ez SDK Platforms | SDK Tools| SDK Update Sites
System Setti
ystem Setings Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources
Passwords pertaining to an API level by default. Once installed, Android Studio will automatically
HTTP Proxy check for updates. Check "show package details" to display individual SDK components.
Updates Name API Level Revision Status
. D Android 7.1.1 (Nougat) 25 3 Partially installed
Usage Statistics Android 7.0 (Nougat) 24 2 Update available
Android SDK Android 6.0 (Marshmallow) 23 3 Installed
- Android 5.1 (Lollipop) 22 2 Installed
Notificati
crfications Android 5.0 (Lollipop) 21 2 Installed
Quick Lists [J Android 4.4w (Kitkat Wear) 20 2 Not installed
Path Variables [ Android 44 (Kitkat) 19 4 Not installed
D Android 4.3 (Jelly Bean) 18 3 Not installed
Keymap [J Android 4.2 (Jelly Bean) 17 3 Not installed
Editor D Android 4.1 (Jelly Bean) 16 5 Not installed
Plugins D Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) 15 5 Not installed
. ) D Android 4.0 (IceCreamSandwich) 14 4 Not installed
Build, Execution, Deployment [J Android 3.2 (Honeycomb) 13 1 Not installed
Tools [J Android 3.1 (Honeycomb) 12 3 Not installed
[ Android 3.0 (Honeycomb) 1 2 Not installed
[ Android 23.3 (Gingerbread) 10 2 Not installed
D Android 2.3 (Gingerbread) 9 2 Not installed
D Android 2.2 (Froyo) 8 3 Not installed
D Android 2.1 (Eclair) 7 3 Not installed
D Show Package Details
“ l Cancel ‘ | Ap | l Help ‘
.. .
Fuente: elaboracion propia.

Se presenta un tutorial de desarrollo de la aplicacién, desde la instalacion
de las herramientas, preparacion de ambientes hasta la implementacion. La
persona que lea el tutorial deberd tener conocimientos en computacion y

programacion, asi como conocimiento de desarrollo en aplicaciones Android.
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414.1. Instalacion de herramientas

La instalacion de las herramientas proporciona los pasos y links para

obtener cada una de las herramientas para su posterior instalacion.

414.1.1. Instalacion de JDK de Java

Para instalar el JDK de Java se siguen los siguientes pasos:

. Se accede al sitio

www.oracle.com/technetwork/es/java/javase/downloads/index.html en

donde se descarga la ultima versiéon del JDK.
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Figura 14. Sitio de Oracle de descarga de JDK de Java

RAC'_G' Inicie sesion/Registrese Ayuda Pais v Comunidades v Soy un ... v Necesifo... v Search Q

Productos Soluciones Descargas Tienda Soporte Capacitacion Socios Acercade |OTN

Oracle Technology Network > Java > JavaSE > Descargas

Java SDKs and Tools

Java SE Resumen || Descargas | Documentacion || Comunidad || Tecnologia || Fermacion
Soporte para Java SE $ Java SE
Java Embedded Descargas de Java SE $ Java EE and Glassfish
Java EE # Java ME
Java ME # Java Card
Java FX =2 - £ & NetBeans IDE
=7 *
e =’ Java 2 NetBeans .
ava - # Java Mission Conirol
Web Tier JavaR
% Java APls
Comunidad Java Platform (JDK) 8u111/8u112 NetBeans con JDK 8 -
# Technical Articles
\ Java Platform, Standard Edition & Demos and Videos
Java SE 8u111/8u112 & Forums
Java SE 8u111 incluye importantes soluciones de seguridad. Oracle recomienda que todos los 5 M
usuarios de Java SE 8 actualicen esta version. Java SE 8u112 es una actualizacién con un * Jdavalagazing
conjunto de parches, que incluye todas las caracteristicas adicionales de 8u111 (descritas en las & Javanet
notas de la version) -
Lea mas aqui (en ingles) » # Developer Training
I ) _ # Tutorials
Importante cambio planificado para MD5-signed JARs % Javacom

A partir de las versiones de |a revisién critica de abril, previstas para el 18 de abril de 2017,
todas las versiones de JRE trataran a los JARs firmados con MD5 como no firmado. Obtenga
mas informacién y vea las instrucciones de prueba. (en ingles)

Para obtener mas informacién sobre el soporte del algoritmo criptegrafico, por favor chequee
este documento: JRE and JDK Crypto Roadmap. (en ingles)

=« Instrucciones de instalacion (en inglés) JDK
« Notas de la version (en inglés) DOWNLOAD *

« Licencia de Oracle (en inglés)

Fuente: http://www.oracle.com/technetwork/es/javal/javase/downloads/index.html. Consulta: 25
de mayo de 2017.

Se debe aceptar el Contrato de Licencia (el cual debe ser leido para
efectuar dicha accion). Luego de aceptar el contrato es posible descargar
la versidon acorde con el sistema operativo utilizado. A continuacion, en la

Figura 15 puede ver las versiones actuales hasta el momento.
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Figura 15. Versiones de JDK de Java

Java SE Development Kit 8u131

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.

Accept License Agreement '®' Decline License Agreement

Product [ File Description File Size Download
Linux ARM 32 Hard Float ABI 77.87 MB  #dk-8u131-linux-arm32-vfp-hflt.tar.gz
Linux ARM 64 Hard Float ABI 74.81 MB  #jdk-8u131-linux-arm64-vfp-hflt.tar.gz
Linux x86 164.66 MB  #jdk-8u131-linux-i586.rpm
Linux x86 179.39 MB  #jdk-8u131-linux-i586 targz
Linux x64 162.11 MB  #jdk-8u131-linux-x64.rpm
Linux x64 176.95 MB  #jdk-8u131-linux-x64 tar.gz
Mac OS X 22657 MB  #jdk-8u131-macosx-x64.dmg
Sclaris SPARC 64-hit 139.79 MB  #jdk-8u131-solaris-sparcv9.tar.?
Solaris SPARC 64-bit 99.13MB #®jdk-8u131-solaris-sparcv9.targz
Solaris x64 14051 MB #jdk-8u131-solaris-x64 tar.Z
Solaris x64 96.96 MB  #|dk-8u131-solaris-xB4 tar.gz
Windows x86 191.22 MB ijdk-Su131-\-vindox-vs-i586.exe
Windows x64 198.03 MB #jdk-8u131-windows-x64 exe

Fuente:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html.
Consulta: 29 de mayo de 2017.

o Después de que se descarga la version, de acuerdo con el sistema
operativo, se instala, siguiendo las instrucciones provistas por el

instalador.
4.1.4.1.2. Instalacion de Android Studio
Android Studio es el IDE (Integrated Development Environment) que se
utiliza para el desarrollo de la aplicacién mévil. Dicho IDE es proporcionado por
Google y contiene las herramientas necesarias (entre ellas el SDK Manager) para
el desarrollo de aplicaciones Android.

Para la descarga e instalacion se siguen estos pasos:

o En la pagina web developer.android.com/studio se encuentran los links

para descargar. En la Figura 16 es posible ver el aspecto de la pagina.
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Figura 16. Sitio de Android Studio

Android Studio

IDE oficial para Android

Android Studio prog iona las herramientas mas rapidas para

Fuente: https://developer.android.com/studio. Consulta: 29 de mayo de 2017.

En el boton de color verde en el que se lee “Descargar Android Studio”
(ver Figura 17), clic en dicho botén y se desplegaré el Contrato de Licencia.
El sitio web detecta la version del sistema operativo en uso por lo que no

se debe seleccionar la version para el sistema operativo.

Cuando finaliza la descarga se instala, siguiendo los pasos indicados en

pantalla.
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Figura 17. Descarga de Android Studio

Antes de la descarga, debes aceptar los términos y las condiciones

Términos y condiciones

ra desarr le software de Android

e es el Acuerdo de licencia de

1. Introduccidn

que incluye especificamente los archivos de sistema de Android, las API incorporadas y los complementos de las APl de Google) sujeto a

¥ He leido y acepto los términos y las condiciones anteriores

DESCARGAR ANDROID STUDIO FOR WINDOWS

Fuente: https://developer.android.com/studio/index.html. Consulta: 29 de mayo de 2017.

4.1.4.2. Preparacién de ambientes

Una vez instaladas las herramientas, se deben aplicar ciertas

configuraciones que serdn mostradas en los siguientes numerales.

4.1.4.2.1. Crear nuevo proyecto en
Android Studio

Crear un nuevo proyecto en Android Studio es relativamente facil, bastan

con.

o Seleccionar en el menu la opciéon Archivo (File), luego clic en Nuevo (New)

lo cual desplegara un submend en donde se debe seleccionar la opcion
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Nuevo Proyecto (New Project). Ingresamos el nombre y dominio de la

aplicaciéon (Ver Figura 18).

Figura 18. Nombre y dominio de proyecto

Application name: | Castrapp2.0

Company domain: | palm4-2techcompany.com|
Package name:  com.a4 2techcompany.palm castrapp20

[ Include C++ support

Project location: C\Users\palma\AndroidStudioProjects\Castrapp2.0

Fuente: elaboracion propia.

Luego se debe configurar el SDK minimo de la aplicacion. Esto quiere decir
la version minima de Android que soportara la aplicacién. Si se elige una
version muy nueva, pocos dispositivos podran instalar la aplicacion, por el
contrario, si se elige un SDK muy antiguo, muchos dispositivos podran
instalarla (ya que es el SKD minimo) pero ciertas funciones pueda que no
estén disponibles. Para el caso de la aplicaciébn movil que se desarrolla se
elige el SDK con Android 5.0 (API 21). Es importante mencionar que al
seleccionar un SDK que no esté instalado previamente el asistente inicia

con la descarga de este.
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Figura 19. Plantillas disponibles en Android Studio

La
Add No Activity

Basic Activity Bottom Navigation Activity Empty Activity Fullscreen Activity

-
’
-]
Google AdMob Ads Activity Google Maps Activity Login Activity Master/Detail Flow
Fuente: elaboracion propia.
o Seleccionar una plantilla y por ultimo el nombre de la clase principal o

actividad (pantalla a la cual se le puede asignar una ventana, los usuarios

interaccionan de esta manera con la aplicacion) principal.
4.1.4.2.2. Descargar nuevos SDK de
Android en Android Studio
Es importante descargar los SDK con los que trabajara la aplicaciéon movil.
Para abrir el SDK Manager (herramienta que se utilizar4 para administrar los

SDK) se procede a:

o En la barra de menu se selecciona la opcién Herramientas. Luego se da
clic en Android, en el submenu desplegado se encuentra el SDK Manager.
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4.1.4.2.3. Configurar Smartphone para
probar aplicaciones desde
Android Studio

Cualquier Smartphone Android puede ser utilizado para probar las
aplicaciones Android en el momento en el que se estan desarrollando. Para ello
es necesario tener el Smartphone conectado por medio de USB a la computadora
donde se tenga Android Studio. Antes de probar o instalar las aplicaciones desde
Android Studio es necesario activar unas opciones en el dispositivo Android.
También se debe tener en cuenta que la versién de Android debe ser compatible
con las versiones con las cuales es compatible la aplicacién mévil. Los pasos

mostrados a continuacion pueden variar dependiendo cada dispositivo y marca.

o En Configuraciones/Ajustes es necesario dirigirse a Acerca del Dispositivo.
o Dentro del menu “Acerca del dispositivo” se debe pulsar varias veces la
opcion “Numero de compilacion” hasta que aparezca un mensaje flotan
indicando que la opcion de desarrollador ha sido activada (Ver Figura 20).

o La opcion “Opciones de desarrollador” debe de aparecer en el menu
“Configuraciones” o “Ajustes” (Ver Figura 21).

o Entrar a la nueva opcién mencionada y activar la opcién “Depuracion USB”
(Ver Figura 17).

o Con estos pasos ya es posible probar las aplicaciones Android desde
Android Studio, cabe mencionar que al momento de contar el celular a la
computadora debe de aparecer un mensaje indicando si se desea aceptar
la computadora, a lo cual debemos aceptar.
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Figura 20. Menu “Acerca del dispositivo”

19:26

< Acerca del dispositivo

Mobile

Ndmero de modelo
D6603

Versién de Android™
6.0.1

Nivel de parche de seguridad de Android
1 de mayo de 2016

Version de banda de base
8974-AAAAANAZQ-00112-61

Versién nicleo
3.4.0-perf-gc14c2d5
BuildUser@BuildHost #1
Tue Jun 28 11:15:51 2016

Numero de compilacién
23.5.A.1.291

Fuente: elaboracion propia.

Figura 21. Opcidén “Opciones de desarrollador”

=T (8% 19:26

Ajustes Q

Fecha y hora

Accesibilidad

Impresién

Opciones de desarrollo

@80 © ©

Acerca del dispositivo

[~

Soporte

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 22. Opcion depuracion USB

= e 19:26

&« Opciones de desarrollo

Activo ‘L‘

Servicios en ejecucién
Ver y controlar servicios actuales en ejecucién

Depuracion de USB

-
Modo de depuracién cuando se conecta \J
el USB

Revocar autorizaciones depur. USB

Acceso directo p/inf d/errores

Mostrar un botén en el ment de .
encendido para realizar un informe de

errores

Seleccionar aplicacién de ubicacién de prueba
No se configuré aplicacién de ubicacion de prueba,

Fuente: elaboracion propia.

4.1.4.2.4. Crear un nuevo dispositivo

Android emulado

No contar con dispositivos Android fisicos no es problema en el mundo de
desarrollo de Android, se tiene una solucién que es crear un dispositivo emulado,
es decir, un dispositivo virtual ejecutandose en la computadora, el mismo Android

Studio posee esta herramienta con la cual se puede lograr dicha funcionalidad.

La herramienta por utilizar es Android Virtual Device Manager (la cual viene
incluida en Android Studio). Es posible acceder a ella a través de la barra de
menu, luego Herramientas, después Android y en el submenu desplegado

aparece la herramienta mencionada.

Los pasos son los siguientes:
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Seleccionar crear Dispositivo Virtual (“Create Virtual Device...”) (Ver Figura
23).

Figura 23. Ventana de Android Virtual Device Manager

#& Android Virtual Device Manager

"’(‘ Your Virtual Devices

b { Android Studio

Virtual devices allow you to test your application
without having to own the physical devices.

=+ Create Virtual Device...

To prioritize which devices to test your application
on, visit the Android Dashboards, where you can get
up-to-date information on which devices are active in
the Android and Google Play ecosystem.

Fuente: elaboracion propia.

A continuacioén, se debe elegir el tipo de dispositivo y tamafio de pantalla
(Ver Figura 24).

42



Figura 24. Tipo de dispositivos en Android Virtual Device Manager

Choose a device definition
= ] Nexus 5X
Category Name * size Resolution Density
™ Pixel XL 55° 14402560 5600pi
106061
Wear Pixel 50 1080x1920  xehdpi B | fooe
Ratio long

Nexus § 40 480x800 hdpi Density: 420dpi

Tablet Nexus One ¥ 480x800 ndpi
Nexus 69 7 14402560 560dpi 19200
Nexus 6 596" 14402560 560dpi
Nexus 5 495" 1080x1920 xxhdpi
Nexus 4 47" 768x1280 xhdpi
Galaxy Nexus 465" 720x1280 xhdpi
54" FWVGA 4 480354 mdpi

New Hardware Profile | | Import Hardware Profiles () Clone Device-.

Fuente: elaboracion propia.

Luego es necesario seleccionar la version de Android que poseera el
dispositivo virtual, como es posible ver en la Figura 25 es posible descargarlas o

utilizar las que se tengan instaladas.

Figura 25. Imagenes disponibles de Android

Select a system image

Recommended ‘ %86 Images‘ O‘therlmages|

Release Name APl Level ™ ABI Target
Nougat Download Android 7.1.7 (with Google APIs)
Marshmallow Download 23 Android 6.0 (with Google APIs)
Lollipop Download 22 x86 Android 5.7 (with Google APIs)

Fuente: elaboracion propia.

Por ultimo, seleccionar un nombre para finalizar con el proceso.
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4.1.4.2.5. Ejecutar aplicacién en

dispositivo Android

Para ejecutar una aplicacién Android (es decir probar la aplicacion movil) es
muy sencillo, se debe dar clic en el botén Run (Ejecutar) y luego seleccionar el

dispositivo donde se ejecutara la aplicacion.

4.1.4.2.6. Integrar APl Graph de
Facebook en la aplicacién

moévil Android

Para recuperar las publicaciones de cada grupo en Facebook es necesario
utilizar la APl Graph de Facebook, la cual esta disponible para diversos

lenguajes y entre ellos Android (Java).

Cabe mencionar que antes de realizar pruebas es necesario crear una

aplicaciéon en el mismo sitio (developers.facebook.com/apps).

Dicha aplicacién se utilizara para las peticiones ya que es necesario un
token (unién entre la clave secreta y el identificador de la aplicacién) para las
peticiones (Ver Figura 26). Si se utiliza un perfil de Facebook para hacer
peticiones se debe tomar en cuenta que el token tiene un tiempo de vida y
vence al finalizar dicho periodo (maximo 3 meses), por ello, se utiliza un token

de una aplicacion el cual no vence.
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Figura 26. Crear aplicacion nueva en Developers Facebook

Crear un nuevo identificador de la aplicacion

Nombre para mostrar

Correo electronico de contacto

palma@live.hk

Politicas de la plataforma de Facebook = Cancelar [ReEEIECENTELELERIEE TR

Fuente: elaboracion propia.

Una vez creada la aplicacion se define qué campos son necesarios
recuperar de cada grupo de Facebook. En el caso de la aplicacion movil
Castrapp, es necesario recuperar el conjunto de publicaciones que cada grupo

realiza (feed) y de cada publicacion se recupera:

o Archivos adjuntos (attachments).
o Fecha de creacion (created time).
o Nombre (name).

o Mensaje (message).

Para probar si las peticiones estan correctas es necesario hacer pruebas
en el sitio web developers.facebook.com/450los/explorer. La estructura de la

cadena para la peticién de datos es la siguiente (ver también Figura 27):

AnimalsHopel4/feed?fields=attachments,created_time,name,message
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En el explorador de API Graph se copia la cadena con los parametros, en

este caso, se esta recuperando informacién del grupo animalista Animals Hope.

Figura 27. Cadena de pardmetros en API Graph

GET » — [v2.9 + [AnimalsHope14/feed?fields=attachments created time ,name message

Fuente: elaboracion propia.

Para las peticiones es importante conocer el nombre del grupo o ID, por
ejemplo, para Animals Hope su nombre (username) es “AnimalsHope14”. Por
esta razon, se ve este nombre en los pardmetros de la cadena de conexion. A
continuacion, se observa en la Tabla No. 6 los grupos con sus nombres

respectivos de usuario utilizados en la aplicacién movil.

Tabla VI. Grupos animalistas con nombres de usuario
Nombre del grupo Nombre de usuario
AMA Asociacion de Amigos de los Animales | amigosanimales
Castraciones Guaus & Miaus Guatemala CastracionesGuausMiausGua
temala
Animal ER 698817973537924
Animals Hope AnimalsHopel4
Piscap Guatemala piscapguatemala
SavingAnimals Guatemala dalaipets
Adopta Una Mascota 277714615591014

Fuente: elaboracion propia con datos de Facebook.
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La respuesta de APl Graph es una cadena en forma JSON (JavaScript
Object Notation), la cual es una cadena con cierto formato, es decir, se debe
recorrer dicha cadena con la ayuda de una libreria en el lenguaje destino, en
este caso, Java. La respuesta a la peticion puede verse en la Figura 28. La
cantidad de publicaciones mostradas esta restringida, pero al momento de la

implementacion dicha opcidn puede ser ajustada.

Android Studio ya incorpora una libreria la cual es posible utilizar, para ello

es necesario importarla en el area de importaciones.

Figura 28. Respuesta en formato JSON en API Graph

"data": [

“attachments”: {
"data": [
F

{
"description”: "El antes y el después de la piyamada de Fani con su amiga del barrio! @ La bateria en @ !!! Jajaja’'

/scontent.xx.fbedn.net/v/t1.8-9/p720x720/18765672_1450333468345956_3143668216553468602_n. jpg?ch=e

acebook . com/photo.php?fbid=1450333468345956&set=0.304082923109863&type=3"

type oto
"url™: "https://www.facebook.com/photo.php?fhid=1450333468345956&set-0.3048829231098634type=3"
h
]
1
"created time": "2017-05-30Te4:26:07+0000",
"name" : 1y",
“mess: s envian fotografias de Fani. Gracias por ser su esperanza de vida.™,
"id": "3 923109863_712274702290681"
1.
{
"attachments”: {
"data": [
media”
“image
"s| //scontent.xx.fbedn.net/v/t15.0-10/s720x728/18819269_1011370475664432_4244492191797346304_n. jpg?ch
¥
"target”: {
"id": "10113691189979@1", -

Fuente: elaboracion propia.

La misma herramienta provee el cédigo para implementar las peticiones.

Se brinda la opcién de elegir el lenguaje donde se desea hacer la
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implementacion, como se puede ver en la Figura 29 existe la opcion para el

SDK de Android, es el lenguaje de implementacion.

Figura 29. Cdédigo de API Graph para peticiones

SDK para Android ~ SDK para iOS ~ SDK para Javascript ~ SDK para PHP  cURL

raphRequest request = GraphRequest.newGraphPathRequest
accessToken,

" /AnimalsHopel14/feed”,

new GraphRequest.Callback

@override

public void onCompleted(GraphResponse response

// Insert your code here

Fuente: elaboracion propia.

4.1.5. Consideraciones de implementacion

Para la implementacion de la aplicacién es necesario considerar la
estructura de la aplicacién y la l6gica utilizada. Para ello se mostrara diagramas

para su comprension y herramientas adicionales.

4.1.6. Android Volley

Para obtener la informacion se hace una peticién al servicio de Facebook
por medio de API Graph haciendo uso de la libreria Android Volley, para luego
mostrar la informacién obtenida en tarjetas, previamente agregando los
componentes respectivos en la interfaz de Android, entre ellos ListView (Ver
Figura 30).
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Figura 30. Implementacion de lista en Android

A4

Item 1
Sub Item 1

Item 2
Sub ltem 2

Item 3
Sub Item 3

Item 4
Sub Item 4

Item 5
Sub Item 5

Item 6
Sub Item 6

Item 7
Sub Item 7

Item 8

Fuente: elaboracion propia.

4.1.7. Clases y estructuras utilizadas

Los grupos mostrados se muestran mediante una clase que posee los

siguientes campos:

. Id

. Nombre

. Imagen

o Estado

o Foto de perfil
. Fecha

. URL
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Una vez cada publicacion de un grupo es recuperada mediante la API
Graph esta entra a un filtro (detallado en la seccion 3.2.1) para luego ser

insertada en una lista, se manejan 4 listas que son:

o Lista de castraciones
o Lista de vacunaciones
o Lista de adopciones

o Lista general

Figura 31. Listas de grupos

Grupol Grupo? Grupo3 Grupod

Fuente: elaboracion propia.

4.1.8. Paquetes del proyecto

El proyecto cuenta con los siguientes paquetes y clases.
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Figura 32. Paguetes de proyecto

java
adapter
c FeedListAdapter
com.example.christopher.castrapp_1
C adop_Act
< AppController
c FeedimageView
c main_Act
< recursos
C vac_Act
com.example.christopher.castrapp_1 (androidTest
com.example.christopher.castrapp_1 (test

data

c Filtro

c Groupltem
< Grupo

Fuente: elaboracion propia.

En el paquete “Adapter” posee la clase llamada FeedListAdapter que
contiene métodos importantes para crear las tarjetas, es decir se encarga de

mostrar los datos de forma correcta.

En el paquete “data” contiene las clases que representan a los grupos
para luego ser instanciadas. La clase Filtro representa a los filtros utilizados

para clasificar a las publicaciones obtenidas de cada grupo.
En el paquete “castrapp_1” se tiene las clases de cada interfaz, es decir

donde se realizan el llenado de las publicaciones en cada lista y adapta la

imagen de las publicaciones a la pantalla.

51



52



CONCLUSIONES

El uso de la aplicacion por parte de los usuarios finales incentiva a que la

sociedad sea mas consiente con la proteccion de los animales.

Las redes sociales son claves para la informacion, por ello, la aplicacién
siempre contara con informacion actualizada, debido a que los grupos en

Facebook son la fuente.

La aplicacion beneficia no solamente a las personas, sino también a las
mascotas abandonadas por medio de la recoleccion y publicacion de
jornadas de adopciones.

Por medio de la publicacion de jornadas de castracion se logra que la

poblacién de mascotas no siga creciendo, en especial las de la calle.

A través de la aplicacion es posible conocer todos los consejos y
beneficios de las castraciones, tanto para antes de la operacién, como
para después, cuyo resultado es un mejor conocimiento y eliminacion de

tabus.

Las publicaciones de jornadas de salud contribuyen a que se tengan
menos enfermedades en la poblacion guatemalteca a causa de las
mascotas, ya que con las mascotas vacunadas y desparasitadas se

disminuye el riesgo de contagio de virus.
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RECOMENDACIONES

Es necesario incorporar mas grupos animalistas conforme se vayan

uniendo a Facebook para agregar mas informacion a la aplicacion.

Continuar con el desarrollo de la aplicacion con base a los comentarios

recibidos de los usuarios.

Agregar funcionalidades nuevas a la aplicacién, como notificaciones de

animales perdidos, accidentados, vistos o rescatados.

Dado que, actualmente, la recoleccion de los datos es través de la API
Graph de Facebook directamente desde Android, es recomendable pasar
dicho método de peticidon a un servidor de pago, para actualizar de forma
Optima la data en el servidor, y no mandar actualizaciones a la aplicacion

por cambios en la data obtenida.
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