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Resumen

El proyecto de grado se centra en el desarrollo de una aplicacion movil para informar y
sensibilizar sobre la preservacion de las especies de serpientes en el departamento del Meta,
Colombia. Este proyecto busca crear una herramienta para ensefiar a proteger el medio ambiente
y abordar las dificultades en investigacion, gestion y salud publica relacionadas con las
serpientes. La aplicacion se propone como una solucién a la poca informacion en la region,
proporcionando datos actualizados y relevantes sobre estas especies.

La aplicacion mavil incluye contenido informativo detallado sobre las especies de
serpientes presentes en el Meta, abarcando aspectos como su biologia, comportamiento y estado
de conservacion. Para facilitar la identificacion de las serpientes, la aplicacion cuenta con
ilustraciones, fotografias y videos. También incluye mapas de distribucion que mostraran las
areas donde se pueden encontrar estas especies, brindando un recurso visual para entender mejor
su hébitat y movimientos.

Po otro lado, la aplicacidn ofrece consejos practicos para prevenir accidentes con
serpientes y proporcionara informacion crucial sobre los procedimientos a seguir en caso de una
mordedura. Esta informacion es esencial para la seguridad publica y para reducir el riesgo de
encuentros peligrosos con serpientes en caso donde los usuarios no sepan que hacer.

Como parte de las herramientas interactivas, la aplicacion permite los usuarios reportar
avistamientos de serpientes, lo que contribuira a la recopilacion de datos sobre su distribucion.
Esta funcionalidad no solo enriqueceré la base de datos disponible sobre las especies, sino que
también involucrara a la comunidad en la conservacion y estudio de las serpientes en la region.

Palabras clave: aplicacion movil, conservacion, serpientes, sensibilizacion.
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Abstract

The degree project focuses on the development of a mobile application to inform and
raise awareness about the preservation of snake species in the Meta department, Colombia. This
project aims to create a tool to educate on environmental protection and address the challenges in
research, management, and public health related to snakes. The application is proposed as a
solution to the lack of information in the region, providing up-to-date and relevant data about
these species.

The mobile application includes detailed informational content about the snake species
found in Meta, covering aspects such as their biology, behavior, and conservation status. To
facilitate snake identification, the app features illustrations, photographs, and videos. It also
includes distribution maps that will show the areas where these species can be found, providing a
visual resource to better understand their habitat and movements.

Additionally, the app will offer practical advice to prevent snake-related accidents and
provide crucial information on the steps to take in case of a bite. This information is essential for
public safety and to reduce the risk of dangerous encounters with snakes.

As part of its interactive tools, the application allows users to report snake sightings,
contributing to the collection of data on their distribution. This feature will not only enrich the
available database on these species but will also engage the community in the conservation and
study of snakes in the region.

Keywords: mobile application, conservation, snakes, awareness.
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Introduccion

Dada la importancia ecosistémica de las serpientes y su papel fundamental en la
naturaleza, surgié la idea a partir de la observacion de que mas del 60% de las personas dentro de
la comunidad del departamento del Meta, desconocen las especies de serpientes que habitan la
region. Las serpientes juegan un rol crucial en el control de plagas como los roedores, que
pueden afectar los cultivos y ser vectores de enfermedades. Al regular estas poblaciones, las
serpientes contribuyen al equilibrio de los ecosistemas; sin ellas, los ecosistemas se volverian
inestables, aumentando la propagacion de plagas.

(Zarate, 2022) afirma que "las personas, debido a sus creencias culturales y religiosas,
matan indiscriminadamente tanto a serpientes venenosas como no venenosas". De acuerdo con el
Instituto de Investigacion en Biologia y Conservacion de la Universidad Nacional de Colombia
(UNAL, 2016) alrededor del 70% de las muertes de serpientes en la region son causadas por
miedo y falta de conocimiento.

Con base en estas observaciones, se inici6é una investigacion sobre soluciones
tecnoldgicas, como aplicaciones moviles, que permiten la identificacion de especies de
serpientes a partir de una fotografia. Se planted la hipotesis de que el uso de esta herramienta
mejoraria significativamente la capacidad de la comunidad para identificar las especies en el
departamento.

El desarrollo de esta aplicacién mévil busca no solo proporcionar una herramienta
practica para la identificacion de serpientes, sino también generar un cambio significativo en la
percepcion comunitaria hacia estos reptiles. Al facilitar el acceso a informacion verificada y
detallada sobre las especies de la regidn, se espera reducir el miedo irracional y promover una

convivencia mas respetuosa con la fauna local. Ademas, esta plataforma educativa permitira a
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los usuarios aprender sobre la importancia ecoldgica de las serpientes, sus habitos y las
diferencias entre especies venenosas y no venenosas, contribuyendo tanto a la conservacion de la

biodiversidad como a la reduccion de incidentes de mordeduras en zonas rurales.
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CAPITULO |
1.1  Objetivo general
Desarrollar una aplicacion mévil como herramienta para sensibilizar sobre la prevencién
y preservacion de las especies de serpientes qué existen en el departamento del Meta.
1.2 Objetivos especificos
Levantar requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacion.
Implementar el modelado de la base de datos en la aplicacion movil.

Disenar la estructura del software con los mockups y los diagramas de aplicacion.

1.3 Planteamiento del problema
La biodiversidad de especies de serpientes es una preocupacion mundial debido a la
pérdida acelerada de estas especies (CORMACARENA, 2019) Lo enunciado anteriormente
corrobora la idea de que las serpientes son uno de los animales que presentan la mayor cantidad
de amenazas, las cuales se intensifican.
Segun la (Organizacion Panamericana de la Salud, 2022) afirma lo siguiente:
"Gracias a la aversion generalizada entre la poblacion, especialmente en la porcion
productiva y poblada del departamento del Meta, parte de Colombia, estas amenazas
pueden reducir la poblacion de serpientes de manera significativa y permanente, lo que
representa un problema importante considerado para la proteccion del medio ambiente y
un amplio campo de estudio e intervencion™ (Organizacion Panamericana de la Salud,
2022, pag. 3).
Ademas, el Programa Nacional para la Conservacion de las Serpientes presentes en

Colombia (UNAL, 2016) categoriza tres principales problematicas y dificultades para el
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conocimiento del estado de conservacion de las serpientes: Conocimiento e investigacion,
gestion y manejo de la diversidad de ofidios, ofidismo y salud publica.

La adaptacion de un modelo de proyeccion integral, previamente usado en plantas, ha
permitido estudiar con éxito las poblaciones de serpientes en Colombia, Este tipo de
investigaciones, llevadas a cabo en plantaciones de palma en Meta, han demostrado que cerca del
46% de los trabajadores mata a las serpientes cuando las ve. La recoleccion de datos también
revel6 que factores como el atropellamiento vial, trafico ilegal y pérdida de habitat son amenazas

constantes para estos reptiles (Hernandez, 2018)

1.4 Formulacion del problema
¢Como desarrollar una aplicacién mévil como herramienta para conocer y sensibilizar
sobre la prevencion y preservacion de las especies de serpientes qué existen en el departamento

del Meta?

1.5 Justificacion

Segun un estudio titulado Uso de las TIC en la educacion realizado por (Cristit, 2021)
“El uso de tecnologias moviles en la educacién puede mejorar significativamente el aprendizaje
y la retencion de conocimientos”. Por tanto, al desarrollar una aplicacién moévil informativa que
pueda informar, prevenir y concienciar a las personas interesadas sobre las distintas especies de
serpientes, se busca mejorar su manejo y cuidado desde cualquier lugar.

Uno de los principales problemas son los altos niveles de pérdida de biodiversidad,
especialmente en las serpientes que acttan como controladoras bioldgicas y desempefian un

papel crucial en los ciclos tréficos de la naturaleza. De tal manera que es fundamental
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implementar medios que permitan su conservacion y rompan con el riesgo cultural o ciertas
ideologias que consideran a las serpientes como animales peligrosos, ya que muchas personas les
tienen fobia o miedo.

La aplicacion sera informativa e interactiva, con una interfaz grafica que contiene mends
sefialando las serpientes y sus especies. Si el usuario no identifica exactamente el nombre de la
serpiente, podra usar la cdmara de su celular para escanearla, y la aplicacion le indicara cual
serpiente esta identificando mediante fotografias incluidas en la aplicacion. Ademas, gracias a la
ubicacion, podra georreferenciar automaticamente el sitio donde se encuentra, y se le mostrara la
taxonomia, “Es es la ciencia que clasifica a los organismos en grupos jerarquicos basados en sus
caracteristicas compartidas” (Convention on Biological Diversity, 2010)

A comparacion de otras aplicaciones de identificacion de flora y fauna, como iNaturalist
y eBird que recopilan informacidn de especies identificadas por otros usuarios, esta aplicacion
les permitira a los usuarios hacer reportes de avistamientos Unicamente de serpientes, creando
conciencia y ayudando a evitar la muerte de mas especies que cumplen un rol muy importante en

nuestro ecosistema.
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CAPITULO I
2.1 Marco tedrico

En el departamento del Meta, se destaca una rica biodiversidad, que incluye una variedad
de especies de serpientes. De acuerdo con un estudio realizado por (Rincén, M., Cardona, F. A.,
Véasquez, J. D., Agudelo, W., Hurtado, J. P., 2022) hay aproximadamente 119 especies de
serpientes identificadas cerca de la carretera Puerto Lopez y Villavicencio y el Meta al ser parte.
Sin embargo, esta region enfrenta desafios significativos en cuanto a la conservacion de estas
especies debido a la rapida pérdida de habitat, principalmente causada por la deforestacion para
la expansion agricola y la urbanizacion. Ademas, muchas personas en la region, influenciadas
por creencias culturales y religiosas, matan indiscriminadamente tanto a serpientes venenosas
COMO NO Venenosas.

En primer lugar, es importante destacar que las serpientes no son molestias ni peligros para
el desarrollo adecuado de los ecosistemas. En contraste con las creencias populares, estos
animales tienen un papel ecolégico fundamental, ya que mantienen el equilibrio de la cadena
alimenticia en sus respectivos ecosistemas, al alimentarse de lombrices, caracoles, insectos,
peces, anfibios, aves y mamiferos, entre otros.

Como sefiala Lynch J. D (2023), "Sin estos reptiles, las presas podrian convertirse en
plagas incontrolables que pondrian en riesgo el equilibrio natural del ecosistema". Ademas, la
experiencia empirica en el campo permite inferir que la mayoria de los colombianos poseen un
imaginario colectivo donde las serpientes son percibidas como seres carentes de valor o
importancia para el ecosistema. Esto se debe a creencias errdneas y al temor que estas derivan.
Se ignora que todas las serpientes son carnivoras, lo que refuerza su papel significativo en el

ecosistema.
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Como respuesta a estas afectaciones, dentro de la dinamica de proteccion y conservacion
de fauna silvestre, CORMACARENA instaur6 en el afio 2003 un convenio con la Corporacién
para el Desarrollo del Meta — CORPOMETA, administradora del Bioparque Los Ocarros, cuyo
objetivo esta orientado a asegurar la prestacion de servicios de atencion y valoracion de fauna
silvestre. Entre los servicios que ofrece este convenio se incluyen tratamientos veterinarios,
bioldgicos y nutricionales necesarios para valorar y rehabilitar la fauna silvestre sujeta al trafico
ilegal en todas sus formas CORMACARENA (2019). Lo anteriormente enunciado corrobora la
idea de que las serpientes son una de las especies mas amenazadas. Amenazas que segun Franco
Véasquez (2024), se intensifican debido a la aversion generalizada entre la poblacion,
especialmente en las zonas productivas y densamente pobladas del Meta.

Otros autores también sefialan que:

“Estas amenazas pueden reducir la poblacion de serpientes de manera significativa y

permanente, lo cual representa un problema grave para la proteccion del medio ambiente,

ademas de un amplio campo de estudio e intervencion.

Por tal razon, es imprescindible estudiar las causas detras de esta disminucion
poblacional y proponer acciones de conservacion que aborden no solo la preservacion de
las serpientes, sino también la estabilidad de los ecosistemas de los que dependen”.
(Castellanos & Ramirez, 2024, pag. 15)

En el &mbito de la conservacion, las aplicaciones mdviles han demostrado ser herramientas
efectivas para la recopilacion de datos, la educacién publica y la promocion de la conservacion
de la biodiversidad. De acuerdo con Cristit (2021), El desarrollo de una aplicacion mavil

especifica para informar, prevenir y preservar las especies de serpientes en el Meta es una
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estrategia valiosa para involucrar a la comunidad local en la conservacién y abordar las
amenazas que estas criaturas enfrentan en la region.
2.2 Antecedentes

Un primer trabajo relevante en este ambito es el de Rodriguez (2018), quien present6 un
estudio titulado "Desarrollo de una Estrategia Educativa para la Conservacion de la
Biodiversidad en la Regién Amazénica Colombiana™. En este estudio, Rodriguez propuso una
serie de estrategias educativas dirigidas a comunidades locales para promover la conservacion de
especies endémicas, incluyendo serpientes. EI marco tedrico del estudio se basé en las teorias de
la educacion ambiental, la teoria del cambio de comportamiento y el modelo de educacion
participativa. La investigacion se centro en el uso de materiales educativos interactivos y
actividades comunitarias para sensibilizar a los residentes sobre la importancia de la
biodiversidad y las medidas de conservacion.

Este trabajo es relevante para la finalizacion de esta investigacion sobre la identificacion y
conservacion de serpientes en la region Meta de Colombia, ya que proporciona un marco para el
disefio de estrategias educativas que podrian aplicarse en contextos similares. La investigacion
destaca la importancia de la educacion y la participacion comunitaria en la conservacion, y
sugiere que el desarrollo de materiales educativos especificos, como aplicaciones mdviles para la
identificacion de serpientes, podria ser una herramienta eficaz para reducir la mortalidad de
serpientes y mejorar la comprension de su rol ecolégico.

Otro estudio pertinente es el de Garcia (2020) "Evaluacién de Estrategias de Conservacion
de Serpientes en Areas Protegidas de Colombia". Garcia examind varias estrategias de
conservacion implementadas en parques nacionales y reservas naturales para proteger a las

serpientes y sus habitats. La investigacion se centrd en evaluar la efectividad de programas de
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monitoreo, proteccion de habitats y campafias de sensibilizacion publica. La muestra incluyo
areas protegidas en diferentes regiones del pais, con una combinacion de métodos cualitativos y
cuantitativos, tales como andlisis de datos de monitoreo y encuestas a visitantes y personal de los
parques. Los resultados mostraron que las estrategias de conservacion mas efectivas son aquellas
que combinan la proteccion activa de habitats con esfuerzos de educacién y sensibilizacion
dirigidos tanto a la comunidad local como a los visitantes Garcia (2020).

iNaturalist es una aplicacién popular utilizada para la identificacion de especies en todo el
mundo. Esta herramienta permite a los usuarios subir fotografias de plantas y animales, que
luego son identificadas por la comunidad de usuarios y expertos (Figura 1, 2y 3).

Figura 1 Logo iNaturalist
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Tomado de: iNaturalist. Recuperado de https://www.inaturalist.org
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Figura 2 Pagina de Inicio INaturalist
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Figura 3 Observaciones INaturalist
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Tomado de: iNaturalist. Recuperado de https://www.inaturalist.org

A comparacion del software de iNaturalist, nuestra aplicacion movil titulada Snake Meta,

desarrollada como parte de nuestro proyecto de grado proporciona una interfaz mucho mas


https://www.inaturalist.org/
https://www.inaturalist.org/
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interactiva, con una organizacion y facilidad de uso mejoradas, especialmente disefiadas para los
usuarios del departamento del Meta. Snake Meta se centra exclusivamente en esta region,
permitiendo a los usuarios acceder a informacion especifica y detallada sobre las serpientes que
habitan en el Meta.

Una caracteristica destacada de Snake Meta es que, al hacer clic en una serpiente, la
aplicacién muestra toda la taxonomia de la especie, proporcionando informacién completa desde
el nivel de reino hasta el nivel de especie. Ademas, la aplicacion presenta puntos especificos del
departamento del Meta donde se han registrado avistamientos de esa serpiente, ayudando a los
usuarios a entender mejor la distribucién y los habitats de cada especie en la regién. Esto no solo
facilita la identificacién, sino que también educa a los usuarios sobre la biodiversidad local y
promueve la conservacion al aumentar la conciencia sobre la presencia de estas serpientes en
areas cercanas.

2.3 Marco Conceptual

Biodiversidad: La biodiversidad o diversidad bioldgica es la variedad de la vida. Abarca
la diversidad de especies de plantas, animales, hongos y microorganismos que viven en un
espacio determinado, su variabilidad genética, los ecosistemas de los cuales forman parte estas
especies y los paisajes o regiones en donde se ubican los ecosistemas. También incluye los
procesos ecoldgicos y evolutivos que se dan a nivel de genes, especies, ecosistemas y paisajes
(CONABIO, 2022).

Serpientes: Reptil ofidio sin pies, de cuerpo cilindrico y muy largo respecto de su
grueso, cabeza aplanada, boca grande y piel pintada con colores diversos, escamosa, y cuya parte

externa o epidermis muda el animal de tiempo en tiempo (ASALE, 2022).
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Aplicacion Mavil: Una aplicacion movil, también llamada App Mdvil, es un tipo de
aplicacion disefiada para ejecutarse en un dispositivo maévil, que puede ser un teléfono inteligente
0 una tableta. Incluso si las aplicaciones suelen ser pequefias unidades de software con funciones
limitadas, logran proporcionar a los usuarios servicios y experiencias de calidad (Anincubator,
2022).

Software: El software es un conjunto de reglas o programas que dan instrucciones a un
ordenador para que realice tareas especificas. También se conoce como aplicaciones de software,
paquetes de software, herramientas de software y programas de software. El software puede
utilizarse para gestionar datos, automatizar procesos y crear aplicaciones o productos
informaticos (Arimetrics, 2023).

Framework: Un framework es un marco o esquema de trabajo generalmente utilizado
por programadores para realizar el desarrollo de software. Utilizar un framework permite agilizar
los procesos de desarrollo, ya que evita tener que escribir codigo de forma repetitiva, asegura
unas buenas practicas y la consistencia del cddigo (Arimetrics, 2023).

Lenguaje de Programacion: Una interfaz de programacion también se denomina
Interfaz de la aplicacion o Interfaz de software. Permite la conexién de una aplicacion o software
con otro. Una interfaz de programacion facilita la transmision de datos y funciones entre
sistemas de aplicacién y software (Appleute, 2023).

Interfaz de Programacion: Una interfaz de programacion también se denomina Interfaz
de la aplicacion o Interfaz de software. Permite la conexion de una aplicacion o software con
otro. Una interfaz de programacion permite la transmision de datos y funciones entre sistemas de

aplicacién y software (Appleute, 2023).
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Especie: El concepto bioldgico de especie define una especie como los miembros de
poblaciones que se reproducen o pueden reproducirse entre si en la naturaleza, y no de acuerdo
con una apariencia similar. Aunque la apariencia es util para la identificacion de especies, no
define una especie (Devrie, M., 2024)

Habitat: EI término "habitat" hace referencia al lugar que presenta las condiciones
apropiadas para que viva un organismo, especie o comunidad animal o vegetal. Se trata del
espacio en el que una poblacion bioldgica puede residir y reproducirse, para perpetuar su
presencia en el planeta (Julian. P & Gardey, 2009)

Taxonomia: La taxonomia es la ciencia que estudia los principios, métodos y fines de la
clasificacion. Este término se utiliza especialmente en biologia para referirse a una clasificacion
ordenada y jerarquizada de los seres vivos, y en educacion para ordenar y disefiar los objetivos
del aprendizaje (Pérez & Merino, 2022).

Conservacion: La conservacion es la proteccién, preservacion, manejo o restauracion de
ambientes naturales y las comunidades ecoldgicas que los habitan. Incluye el manejo del uso
humano de recursos naturales para el uso del publico y uso sostenible, social y econémico
(Service, 2012).

Preservacion: La preservacion es definida como:

“El conjunto de politicas y medidas para mantener las condiciones que propicien la

evolucion y continuidad de los ecosistemas y habitat naturales, asi como conservar las

poblaciones viables de especies en sus entornos naturales y los componentes de la

biodiversidad fuera de sus héabitats naturales” (Voutssas & Juan, 2024).
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Informar: La palabra informar es un término usado en nuestro idioma para expresar
aquella accién a través de la cual una persona da cuenta de hechos, eventos, acontecimientos, a

otra que lo desconoce, es decir, nos pone en conocimiento de alguna noticia (Ucha, 2012).
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CAPITULO I

3.1 Tipo de investigacion

El proyecto de investigacion se realizé considerando las lineas de investigacion definidas
por UNIMINUTO, especificamente, el proyecto pertenece a la linea de investigacion
“Innovaciones Sociales y Productivas”. Se desarrollo con el apoyo del semillero DataScience y
el grupo de investigacion GITSAL. Se eligi6 el tipo de investigacion cualitativa, debido a la
necesidad de comprender en profundidad las opiniones y actitudes de la poblacion local en el
departamento del Meta sobre las serpientes y su conservacion. Dado que se busca recopilar y
analizar la flexibilidad de la metodologia cualitativa, contextualizando el fenémeno y analizando
los datos principalmente basados en documentos y testimonios no numéricos, esta aproximacion
resulta adecuada para capturar la riqueza de las perspectivas y experiencias de la comunidad.
Ademas, esta investigacion permite generar teoria basada en la informacién, lo que puede
contribuir a construir nuevos enfoques y perspectivas en la conservacion de las serpientes.
3.2 Muestra

La muestra para esta investigacion cualitativa se determind utilizando el criterio de
saturacion tedrica, un enfoque que busca obtener una comprension profunda y exhaustiva del
fendmeno estudiado. Se seleccionaron entre 30 participantes estudiantes de 4 Semestre de
Ingenieria Agroecoldgica de UNIMINUTO, con el propdsito de captar una amplia gama de
perspectivas y experiencias relacionadas con las serpientes y su conservacion en el departamento
del Meta. La recopilacion de datos se realizo a través de entrevistas en profundidad y
observaciones de los encuestados, asegurando una amplia cobertura de las principales tematicas

y patrones relevantes.
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Calculo del tamario de la muestra
La muestra para esta investigacion cualitativa se determind utilizando el criterio de
saturacion tedrica, que busca obtener una comprension profunda y exhaustiva del fendmeno
estudiado. Se seleccionaron entre 30 participantes para captar una amplia gama de perspectivas y

experiencias relacionadas con las serpientes y su conservacion en el departamento del Meta.

Formula utilizada para el calculo del tamafio de la muestra:

Para determinar el tamafio de la muestra, se emplea la siguiente formula:

Donde:

e N =tamafo de la muestra

e Z =valor z (nivel de confianza)

e p = proporcidn estimada de la poblacién (en este caso, la proporcion de personas que
tienen un conocimiento especifico sobre serpientes)

e e =margen de error tolerado

Paso 1: Definir los parametros

« Nivel de confianza: El nivel de confianza es del 85%, que corresponde a un valor de 1.44

e Proporcion estimada (p): EI 30% de la poblacion tiene conocimientos sobre serpientes,
entonces p — 0.30.

e Margen de error (e): Supongamos un margen de error tolerado del 15%, entonces e —

0.15.
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Paso 2: Sustitucién en la férmula

e Ahora, sustituimos estos valores en la formula:

(1.44)%-(0.30) - (1 — 0.30)
(0.15)2

n—

Paso 3: Célculo
« Realizamos los célculos paso a paso:

o Calcular Z?):

(1.44)% = 2.0736

e Calcularp - (1-p):

0.30-(1—0.30) = 0.30-0.70 = 0.21

o Calcular €?):

]

(0.15) = 0.0225

o Sustituir todo en la formula:

_ 2.0736 - 0.21
0.0225
0.435456
n— —— = 10.37
0.0225

Se calcula que un tamafo de muestra de 19 participantes seria adecuado para el estudio.
Sin embargo, dado que se busca una comprension profunda y se considera la saturacion tedrica,
se podria optar por incluir entre 30 participantes para garantizar la diversidad y profundidad de
las perspectivas en tu investigacion sobre las serpientes y su conservacion en el departamento del

Meta.
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3.3 Instrumentos y técnicas de recoleccion de informacion

Para esta investigacion sobre la percepcion de la poblacion local en el departamento del
Meta acerca de las serpientes y su conservacion, se utilizaron tres instrumentos: revision
documental, entrevistas semi-estructuradas y encuestas.

Revision documental: Se analizaron diversos documentos locales, literatura cientifica
relacionada con la conservacion de serpientes, asi como articulos, libros, periddicos y entrevistas
previas. Este enfoque permitid identificar el contexto histérico y cultural que influye en la
percepcion de las serpientes en la region. A través de documentos historicos y registros, se
identificaron patrones en las actitudes hacia las serpientes y las creencias tradicionales que han
sido transmitidas de generacion en generacion. Ademas, la revision de estudios y literatura sobre
conservacion de serpientes y nuevas tecnologias, como aplicaciones maviles, brindé un marco
para entender como se han abordado las preocupaciones de conservacion en el pasado y como se
han desarrollado las estrategias de preservacion en el Meta.

Entrevistas semi-estructuradas: Se realizaron con estudiantes de 4° semestre de
Ingenieria Agroecologia de UNIMINUTO tanto en areas urbanas como rurales. Las entrevistas
exploraron los conocimientos y experiencias personales de los participantes con las serpientes,
ademas de los factores culturales y educativos que influyen en sus percepciones.

Encuestas: Disefiadas para recopilar datos cuantitativos sobre las actitudes de la
poblacién hacia las serpientes y su conservacion. Se aplicaron a una muestra representativa de la
poblacién del Meta, con el fin de captar una visién mas amplia de las creencias y practicas

relacionadas con estos reptiles.
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3.4 Andlisis de datos

En el anélisis de datos de esta investigacion, se exploraron las opiniones, actitudes y
conocimientos de la poblacion local del departamento del Meta sobre las serpientes y su
conservacion. A través de una muestra representativa y diversificada que incluyo a residentes de
areas urbanas y rurales, personas de diferentes grupos demograficos y miembros de
organizaciones locales de conservacion, se buscé obtener una comprension profunda y detallada
de cdmo se perciben estos reptiles en la region y qué factores influyen en dichas percepciones.
Los datos recolectados proporcionan una vision integral de las creencias culturales, practicas
tradicionales y experiencias personales relacionadas con las serpientes, lo que es esencial para
desarrollar estrategias de conservacién efectivas y promover un cambio positivo en la actitud de
la comunidad hacia estos animales.

En el Analisis de Documentos, se exploraron las opiniones, actitudes y conocimientos de
la poblacion local del departamento del Meta sobre las serpientes y su conservacion.
Adicionalmente, se realiz6 una revision bibliografica de dos documentos clave: 'Serpientes
venenosas: ¢Una problematica o alternativa en la biotecnologia?' y 'El contexto de las serpientes
de Colombia con un andlisis de las amenazas en contra de su conservacion'. Estos estudios
proporcionaron un marco teorico sélido y datos actualizados sobre la diversidad, ecologia y

amenazas que enfrentan las serpientes a nivel global y en Colombia, respectivamente (Tabla 1).

Tabla 1 Andlisis de datos
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Aspecto Datos Datos Implicacion
Documentos Autores
Analizado | Cuantitativo | Cualitativos es
S
Adrian
Marcelo
Franco-
Serpientes Vasquez,
Venenosas: Fernando
Oportunidad
Juna Lazcano- Potencial Venenos con | Investigacion
es para la
problematica o Pérez, biotecnologi | propiedades | en desarrollo
salud
una alternativa Ariadna co terapéuticas | de farmacos
humana
en la Rodriguez
Biotecnologia Vargas,
Roberto
Arreguin-
Espinosa
Serpientes
venenosas: Histéricamen
Franco Desinformaci | Necesidad de
Juna Percepcion te
Véasquez, A. ony creencias | educacion
problematica publica consideradas
M.-V. (2024) infundadas ambiental




Snake Meta 33
en la
biotecnologi
a?
El contexto de
las serpientes
Alta
de Colombia Incluye
Diversidad biodiversida
con un analisis John D. Mas de 270 | familias como
de serpientes d
de las Lynch especies elapidos y
en Colombia herpetologic
amenazas en viperidos
a
contra de su
conservacion
Plan de accion Casi todo el
para la territorio, Adaptabilidad | Importancia
cormacarena. | Distribucion
conservacion excepto a diversos en diferentes
(2019) geografica
deserpientes zonas altasy | ecosistemas habitats
en el Meta. Caribe
Programa Controlan
Nacional para poblaciones Funcion
la Rol de roedoresy | Equilibriode | claveenla
unal. (2016)
Conservacion ecologico otros ecosistemas cadena
delas animales trofica
Serpientes pequefios
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presentes en
Colombia.
Destruccion
de habitat, Actividades | Declinacién
¢Qué significa
Service. Amenazas mortalidad humanas poblacional
la
(2012) principales por directas e y riesgo de
conservacion?
vehiculos, indirectas extincién
trafico ilegal
Modelo de
proyeccion
Minimo de
integral para | Hernandez,
109 millones
serpientes D.G. (14 de | Mortalidad Cifras Crisis de
por afio
evitaria Noviembre estimada alarmantes | conservacion
(destruccién
matanzas de 2018)

indiscriminada

de habitat)

Fuente: Propia del Autor
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Figura 4 Serpientes Colombia
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Fuente: (Franco Vasquez, 2024)

Resultados obtenidos y su importancia

A través del andlisis de documentos locales tomados por: Universidad Nacional de
Colombia y Universidad de los Andes, se identifico que las creencias culturales y los mitos
tradicionales juegan un papel significativo en la forma en que las serpientes son percibidas por la
poblacién. Por ejemplo, en muchas comunidades, las serpientes son asociadas con peligros o mal
presagios, lo cual puede contribuir a un miedo generalizado y, en algunos casos, a la matanza
indiscriminada de estos animales.

Para el analisis de los datos recopilados, se opt6 por utilizar Python en lugar de
herramientas tradicionales como Excel. Se realizaron preguntas estructuradas a los participantes
y se emplearon graficos generados mediante Python para visualizar los resultados de manera
detallada y profesional. Este enfoque permitié una representacion grafica mas flexible y
personalizada, facilitando la interpretacion de las respuestas y la identificacion de tendencias
significativas en la percepcion y actitudes hacia las serpientes. Los graficos creados con Python

para el Analisis de las preguntas proporcionaron una visién clara y accesible de los datos,
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apoyando la comprension y el analisis profundo de las opiniones y experiencias de los
participantes en la investigacion (Figura 4).
Analisis por pregunta
¢ Como calificaria su conocimiento sobre serpientes?

Se preguntd a 30 personas sobre su conocimiento. 12 respondieron que su conocimiento
era alto, 10 lo calificaron como bajo y 8 como moderado (Figura 5).

Figura 5 Conocimiento sobre Serpientes
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Fuente: Propia del Autor
La mayoria de los participantes (40%) se consideraron con un conocimiento alto sobre
serpientes. Sin embargo, un 33% se sintié con un conocimiento bajo, lo que indica una posible
falta de informacion o educacion sobre estos reptiles. El 27% restante se ubic6 en un nivel
moderado, sugiriendo que hay un segmento significativo de la poblacion que podria beneficiarse

de iniciativas educativas.



Snake Meta 37

¢Cual es su actitud hacia las serpientes?
11 participantes respondieron gue tenian una actitud neutral, 11 una actitud negativa y 8

una actitud positiva hacia las serpientes (Figura 6)-

Figura 6 Actitud hacia las Serpientes
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Fuente: Propia del Autor
La distribucién equitativa entre las actitudes neutral y negativa (36.7% cada una) sugiere
que hay una percepcion variada sobre las serpientes en la comunidad. La cantidad significativa
de respuestas negativas puede estar relacionada con mitos culturales y experiencias personales,
mientras que la actitud positiva (26.7%) indica que una parte de la poblacién puede estar abierta

a entender y apreciar a las serpientes, lo que podria ser aprovechado en campafias educativas.
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¢ Con queé frecuencia ha tenido encuentros con serpientes?
12 participantes respondieron que nunca han tenido encuentros con serpientes, 9 lo
hicieron ocasionalmente y 9 con frecuencia (Figura 7).

Figura 7 Encuentro con Serpientes
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Fuente: Propia del Autor
El hecho de que un 40% de los encuestados nunca haya tenido encuentros con serpientes
podria contribuir a la falta de familiaridad y, por ende, a la percepcion negativa que algunos
tienen sobre estos reptiles. Sin embargo, un 30% ha tenido encuentros ocasionales y un 30%
frecuentes, lo que sugiere que hay un segmento de la poblacion que, al estar mas expuesto,
podria tener una comprensién mas amplia de la importancia y el comportamiento de las

serpientes en su entorno.
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¢ Qué medidas toma para evitar encuentros con serpientes?
13 participantes eligieron ninguna medida, 9 tomaron precauciones basicas (como usar
ropa adecuada y evitar areas de vegetacion densa), y 8 optaron por precauciones avanzadas

(como la consulta a expertos y el uso de repelentes) (Figura 8).

Figura 8 Medidas para evitar encuentros con Serpientes

13

12 4

10 4

NUmero de Respuestas

o o
0’0(@ ".}(-? ,bb’o
\'\\(\ Py 4@&
& s
= ]
& &
& }
(.:b o"\o
4 %
¢ Q&c
Opciones

Fuente: Propia del Autor
La eleccion de "ninguna medida" por el 43.3% de los encuestados es preocupante, ya que
indica una falta de conciencia sobre la importancia de prevenir encuentros con serpientes. Un
30% que toma precauciones basicas muestra que hay un grado de precaucion entre algunos
participantes, pero el 26.7% que aplica precauciones avanzadas sugiere que existe un interés en
manejar de manera proactiva el riesgo asociado con las serpientes. Esto subraya la necesidad de

educacidn sobre las medidas preventivas que pueden ser adoptadas.
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¢, Cual es su opinidn sobre la conservacion de serpientes?

12 participantes estan a favor de la conservacion de serpientes, 10 no tienen una opinion
clara sobre la conservacion de serpientes, y 8 creen que las serpientes son peligrosas y no
deberian ser protegidas (Figura 9).

Figura 9 Opinidén sobre la Conservacion de Serpientes
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La respuesta de que el 40% de los encuestados esta a favor de la conservacion de

serpientes es un indicativo positivo, sugiriendo un reconocimiento de la importancia de estas
especies en el ecosistema. Sin embargo, el 33.3% que no tiene una opinion clara muestra una
falta de informacidn o interés en el tema, lo que podria ser una oportunidad para la educacion y
sensibilizacion sobre la importancia de las serpientes. Por otro lado, el 26.7% que considera que
las serpientes son peligrosas y no deberian ser protegidas refleja un prejuicio que puede estar
basado en mitos o falta de conocimiento sobre el papel ecoldgico que desempefian. Esto resalta
la necesidad de campafias informativas que desmitifiquen las creencias negativas y promuevan la

conservacion de las serpientes.
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CAPITULO IV
4.1 Metodologia de desarrollo de software

La gestion y ejecucion del proyecto de la aplicacion movil para la conservacion de
especies de serpientes en el departamento del Meta se ha basado en el marco de trabajo agil
Scrum. En la préctica se usa como una metodologia de desarrollo agil para gestionar proyectos.
En este trabajo de investigacion, Se eligié utilizar Scrum para la gestion de este proyecto debido
a su flexibilidad y su enfoque en entregas incrementales, que permiten adaptarse rapidamente a
los cambios y mejorar continuamente el producto. Ademas, dado que el equipo estaba compuesto
por solo dos personas, Scrum proporcion6 un marco ligero y eficiente para la colaboracion y la
organizacion del trabajo.

Mediante la implementacion de roles definidos (Product Owner, Scrum Master y equipo
de desarrollo), eventos estructurados (sprints, reuniones diarias, revisiones y retrospectivas) y
artefactos claros (backlog del producto, backlog del sprint e incrementos), se logro establecer un
proceso agil y adaptable que promueve la colaboracion, la transparencia y la entrega incremental
de valor.

Las actividades de desarrollo se han planificado y ejecutado en iteraciones cortas y
regulares conocidas como sprints, lo que ha permitido una rapida adaptacién a los cambios en los
requisitos y una entrega continua de funcionalidades. La transparencia en la comunicacion y la
colaboracion estrecha entre todos los roles han facilitado la alineacion de objetivos y la toma de
decisiones informadas. Ademas, la retroalimentacion continta proporcionada por los eventos de
revision y retrospectiva ha permitido identificar oportunidades de mejora y ajustar el enfoque del

equipo para maximizar el valor entregado.
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4.2 Partes o componentes.

Roles de Scrum:

42

Product Owner y Scrum Master: En este proyecto, los roles de Product Owner y

Scrum Master fueron asumidos por una sola persona, Juan. Como Product Owner, Juan fue

responsable de definir las funcionalidades del producto y gestionar el backlog del producto,

priorizando las tareas en funcion de las necesidades del proyecto. Como Scrum Master, se

encargoé de facilitar las reuniones, eliminar impedimentos y asegurar que se siguieran las

practicas de Scrum.

Equipo de Desarrollo: El equipo de desarrollo estuvo compuesto por Monroy, quien fue

el responsable de convertir los elementos del backlog del producto en incrementos

potencialmente entregables al final de cada sprint. Monroy se enfocé en la implementacion

técnica, asegurando que los desarrollos cumplieran con los criterios de aceptacion definidos.

Eventos Scrum

El proyecto se dividio en 6 sprints, cada uno con una duracion de una semana (Tabla 2).

Tabla 2 Desarrollo de los Sprints

levantamiento de

requerimientos

Funcionales (Tabla 3)
- Requerimientos No

Funcionales (Tabla 4)

Sprint Objetivo Artefactos/Productos Actividades
Generados Realizadas
- Historias de Usuario - Recoleccion
Definir las historias (Tabla 2) de requisitos a traves
Sprint 1 de usuario y - Requerimientos de entrevistas

- Validacién de

viabilidad técnica de

las historias de
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usuario 'y

requerimientos

Crear el modelo

entidad-relacion (ER)

- Modelo Entidad-

- Disefio del modelo

ER por Monroy

Sprint 2 para la base de datos | Relacion (Figura 10) | - Revision y ajustes
por Juan
- Creacion de
- Mockups de mockups por Juan
Disefiar los mockups | pantallas principales - Feedback técnico
Sprint 3 de la interfaz de (Figuras 11, 12, 13, por Monroy
usuario 14, 15, 16) - Pruebas de
usabilidad con
usuarios locales
- Diagramas de Caso - Desarrollo de
Desarrollar el de Uso (Figuras 17y | diagramas de casos
Sprint 4 diagrama de casos de 18) de uso por Monroy
uso - Diagrama de - Revision y pruebas
Secuencia (Figura 19) | de concepto por Juan
Crear el diagrama de - Disefio del
Sprint 5 clases para - Diagrama de Clases | diagrama de clases

estructurar la l6gica

del sistema

(Figura 20)

por Monroy

- Revision de la
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alineacion con los

casos de uso por Juan

- Implementacion de

ajustes finales por

Preparar la version - Prueba de Version Monroy
Sprint 6 beta y realizar Beta (Figura 21) - Coordinacién y
pruebas finales documentacién de

pruebas por Juan

Fuente: Propia del Autor

Sprint Planning: Al inicio de cada sprint, Juan y Monroy se reunian para planificar el
trabajo a realizar durante la semana. En estas reuniones se definia el objetivo del sprint y se
seleccionaban las tareas mas relevantes del backlog del producto.

Daily Scrum: Se realizo una reunidn diaria de corta duracién (10-15 minutos) para
sincronizar actividades y revisar el progreso hacia el objetivo del sprint. Estas reuniones se
realizaban al inicio del dia laboral y ayudaban a identificar cualquier impedimento que pudiera
surgir.

Sprint Review: Al final de cada sprint, se realizaba una revision del trabajo completado.
Juan y Monroy se reunian para evaluar el incremento del producto, discutir el feedback recibido
y planificar las mejoras para el proximo sprint.

Sprint Retrospective: Después de cada Sprint Review, se realizaba una retrospectiva
para reflexionar sobre el desempefio del equipo. Juan y Monroy discutian que aspectos
funcionaron bien, cuéles podrian mejorarse y como aplicar esos aprendizajes en el proximo

sprint.
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Artefactos Scrum

Product Backlog: El backlog del producto fue gestionado por Juan. Se actualizaba
regularmente para reflejar los requisitos y prioridades cambiantes. Las tareas eran priorizadas en
funcidn del valor que aportaban al proyecto.

Sprint Backlog: Cada semana, se seleccionaban tareas del backlog del producto para
incluirlas en el sprint backlog. Este artefacto se mantenia actualizado durante la semana para
reflejar el estado de las tareas y cualquier ajuste necesario.

Incremento: Al final de cada sprint, se generaba un incremento del producto, que era
revisado y evaluado para asegurar que cumplia con los criterios de aceptacion. Este enfoque
iterativo permitio realizar ajustes y mejoras continuas al producto.

Desarrollo de los Sprints
Sprint 1:
Objetivo: Definir las historias de usuario del Proyecto y levantamiento de requerimientos

(Tabla 3).
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4.3 Historias de Usuario

Tabla 3 Historias de Usuario

Historias De Usuario

1| Como usuario Quiero poder registrarme en la aplicacion movil

2 | Como usuario Deseo poder iniciar sesion en la aplicacion movil utilizando mi correo

electrénico y contrasefia

3 | Como usuario Me gustaria tener la opcidn de buscar informacion sobre especies de

serpientes especificas

4 | Como usuario Quiero poder ver un mapa interactivo que muestre la ubicacion de

avistamientos recientes de serpientes en el departamento del Meta

5 | Como usuario Deseo recibir notificaciones push en tiempo real sobre avistamientos de

serpientes cercanos a mi ubicacién actual

Para que pueda <el logro algun objetivo>

1. Para que pueda acceder a todas sus funcionalidades y recibir informacion relevante

sobre las especies de serpientes en el departamento del Meta.

2. Para que pueda acceder rapidamente a mi perfil y configuraciones.

3. Para que pueda conocer su nombre cientifico, caracteristicas fisicas, habitat y nivel

de amenaza.

4. Para que pueda obtener informacion sobre su comportamiento y peligros asociados.
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tomar.

5. Para que pueda recibir recomendaciones de seguridad y medidas preventivas a

Fuente: Propia del Autor

Product Backlog:

Durante el Sprint 1, el equipo se enfoco en definir las historias de usuario principales y

realizar el levantamiento de requerimientos (funcionales y no funcionales) del producto, lo que

permitio llenar el Product Backlog con tareas claras y priorizadas. Juan se encargd de recopilar

esta informacion mediante entrevistas con los interesados, mientras que Monroy validé la

viabilidad técnica de cada historia de usuario y se aseguraba de que las funcionalidades se

alinearan con los objetivos del Proyecto (Tabla 4).

Tabla 4 Product Backlog Historias de Usuario

1 registrarme en la aplicacién

movil

ID Historia de Prioridad
Usuario/Funcionalidad
Como usuario quiero Alta
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Como usuario deseo iniciar Alta
2 sesion en la aplicacién mavil
con mi correo
Como usuario quiero buscar Media
3 informacion sobre especies de
serpientes especificas
Como usuario deseo recibir Alta
4 notificaciones push sobre
avistamientos cercanos
Como usuario quiero ver un Alta
5 mapa interactivo con
avistamientos de serpientes
Como usuario quiero poder Alta
6 registrar avistamientos con
imagenes
Disefiar la pantalla de inicio y Alta
7 registro (Mockups)
8 Disenfar la pantalla de Media
busqueda de serpientes
9 Diseniar la pantalla del mapa Media
interactivo
10 Implementar seguridad y Alta

autenticacion en la aplicacion
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Fuente: Propia del Autor

4.4 Anédlisis de Requerimientos

Tabla 5 Requerimientos Funcionales

Requerimiento

Descripcion

Requerimientos

Funcionales

Registro de Usuario

Los usuarios deben poder registrarse en la aplicacion movil proporcionando

su nombre, correo electronico y contrasefia.

Inicio de Sesion

Los usuarios registrados deben poder iniciar sesion en la aplicacion movil

utilizando su correo electronico y contrasefia.

Busqueda de

Informacién

Los usuarios deben poder buscar informacion sobre especies de serpientes
especificas, incluyendo su nombre cientifico, caracteristicas fisicas y

habitat.

\Visualizacion de

Mapa Interactivo

Los usuarios deben poder ver un mapa interactivo que muestre la ubicacién

de avistamientos recientes de serpientes en el departamento del Meta.

Notificaciones Push

Los usuarios deben recibir notificaciones push en tiempo real sobre

avistamientos de serpientes cercanos a su ubicacion actual.

Fuente: Propia del Autor
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Tabla 6 Requerimientos no Funcionales

Requerimientos

No Funcionales

La aplicacion movil debe implementar medidas de seguridad robustas para

Seguridad proteger la informacion personal y los datos de los usuarios.

La aplicacion mavil debe ser rapida y eficiente, con tiempos de carga minimos
Rendimiento y una respuesta fluida a las interacciones del usuario.

La aplicacién movil debe ser facil de usar e intuitiva, con una interfaz de
Usabilidad usuario clara y navegacion sencilla.

La aplicacion mavil debe estar disponible las 24 horas del dia, los 7 dias de la

semana, con un tiempo de inactividad minimo para mantenimiento y
Disponibilidad |actualizaciones.

La aplicacion movil debe ser escalable y capaz de manejar un crecimiento en
Escalabilidad el nimero de usuarios y la cantidad de datos sin comprometer su rendimiento.

Fuente: Propia del Autor

Actividades: El desarrollador Juan se encargd de recopilar los requisitos funcionales y no

funcionales del producto a través de entrevistas con los interesados, documentando sus

necesidades en forma de historias de usuario. Cada historia fue disefiada para reflejar el valor que

los usuarios esperaban del sistema, especificando tanto las funcionalidades clave como las

expectativas de rendimiento y usabilidad. Monroy reviso estas historias de usuario para asegurar

su viabilidad técnica, validando que las caracteristicas solicitadas se alinearan con las

capacidades del sistema y los objetivos del proyecto, asi mismo se realizo los anélisis de

requerimientos (Tabla 5y 6).
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Sprint 2:
Objetivo: Crear el modelo entidad-relacion (ER) para la base de datos del proyecto
(Figura 10).

Figura 10 Modelo Entidad Relacidn

- ... R o~ |
) N

Fuente: Propia del Autor
Actividades: Monroy disefio el modelo entidad-relacion, definiendo las entidades
principales, sus atributos y las relaciones entre ellas. Juan revisé el modelo para garantizar que
cumpliera con los requerimientos previamente establecidos y realiz6 ajustes en colaboracién con

Monroy.
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Sprint 3:
Objetivo: Disefiar los mockups de la interfaz de usuario del producto (Figura 11).

Figura 11 Inicio de Sesion y Registro

- ———
9:41 qq o all T .

Registrate Inicia Sesion

7%

Me gustaria recibir sus notificaciones y otra
informacién promocional.
Registrarme Iniciar Sesion

Olvidaste tu contrasefa? Olvidaste tu contrasefia?
QWEWRTY U I OFP QWEWRTY U1l OFP
A S DFGH J K L A S DFGH J KL
4 Z X CVBNMX 4 Z X CVBNMKZ
123 space Go 123 space Go

Fuente: Propia del Autor
Actividades: Juan se encargd de crear los mockups de las pantallas principales del
producto, asegurando que la interfaz fuera intuitiva y cumpliera con los objetivos del proyecto.
Monroy proporciond retroalimentacion sobre la factibilidad técnica y realizé ajustes para

optimizar la experiencia del usuario.
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Interfaz de Usuario Intuitiva y Accesible: Dado que la aplicacion esta destinada a ser
utilizada por un amplio rango de usuarios, desde expertos en biologia hasta la comunidad
general, se implementaron botones grandes y etiquetas claras en espafiol para facilitar la
navegacion. Las pruebas de usabilidad iniciales con miembros de la comunidad local
demostraron que incluso los usuarios con poca experiencia tecnolégica podian registrar
avistamientos de manera efectiva (Figura 12).

Figura 12 Interfaz de Usuario e Inicio

)
®

1m:13pvE © at
= Inicio =

Q kdkdk Tu Nombre

email@example.com

Mi Perfil

R

Serpie:%nosas

O

R

Mis Publicaciones

Mis Me Gusta

Menciones

Configuracion

© 4 0 € O

Acerca de

[> Cerrar Sesién

Serpiéntes No Venenosas

Fuente: Propia del Autor
Documentacion de Avistamientos: La funcionalidad para registrar avistamientos de
serpientes fue disefiada para ser lo mas sencilla posible. Se incluy6 un formulario con campos

obligatorios y opcionales, acompariado de iconos y ejemplos visuales para guiar a los usuarios.
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Esto facilita la entrada de datos precisos y ayuda a los usuarios a proporcionar informacion
relevante para el seguimiento de las especies (Figura 13).

Figura 13 Documentacion de Avistamiento

@ 9% sac Publicar
r{‘ Autor
Escribe una descripcion...
0@
‘Acacias N(
Granja Agroecolodgica o !
.

UNIMINUTO @ e @

GNISERVERIO Estado de Conservacion:

Extinto &menazado mehor Extinta Emenazado mehar
S —— ———
EX EW/ CR EN VU'INT @ EX EW CR EN VU INT @
P cupacion menaor (UICN) Preocupacian menar (UICN)
Reino: Animalia QIWIEIRITIYJULIJO]P
Filo: Chordata
AISIDIFIGIH]JIKI]L
Clase: Sauropsida
Orden: Squamata * Z|X|ClV|B]|NIME.
Familia: Elapidae 123 space Go

Fuente: Propia del Autor
Uso de Flutter y SQL.ite: La eleccidn de Flutter permite un desarrollo multiplataforma
eficiente, lo que asegura que la aplicacion pueda ser utilizada tanto en dispositivos Android
como i0S, maximizando el alcance entre los potenciales usuarios. SQL.ite se utiliza para
gestionar localmente los datos de los avistamientos antes de sincronizarlos con una base de datos
en linea, lo que es crucial en areas con conectividad limitada, asegurando que la aplicacion sea

funcional incluso sin acceso continuo a Internet (Figura 14).
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Figura 14 Aplicacion Flutter en Localhost

o % Snake Meta X + - a X

B da P home.dart
<« C @ localhost54972 W 2
> OPEN EDITORS

~ SNAKE META

imageBytes; Mi Perfil

Usuario no disponible
Descripcion
117100

B -

Publicaciones Fotos
serpientes,

siems (@) OUTPUT  DEBU SOLE  PORTS  GITLENS ~ COMMENTS  TERMINAL

Error while trying to load an asset: Flutter Web engine failed to fetch "assets/lib/assets/defs
Another exception was thrown: Unable to load asset: "lib/assets/default_profile.png”.

Fuente: Propia del Autor
Feedback del Usuario: Durante la fase de disefio, se realizaron sesiones de
retroalimentacion con usuarios potenciales, incluidos miembros de la comunidad y expertos en
biologia. Estos comentarios se integraron en el disefio final para mejorar la experiencia del
usuario, como simplificar los menus y mejorar las instrucciones para la identificacion de especies

(Figura 15).
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Figura 15 Detalles de la cuenta de Usuario

Usuario no disponible

Usuario no disponible

2 Mi Perfil
Mis Publicaciones
Mis Me Gusta

Configuracion

8
4
B Menciones
e
0

Acerca de

[> Cerrar Sesion

Fuente: Propia del Autor
Seguridad y Privacidad: Para proteger la privacidad de los usuarios y la integridad de
los datos de avistamientos, se implementaron medidas de seguridad como el cifrado de datos
almacenados localmente y la autenticacion en la nube. Esto asegura que solo los usuarios
autorizados puedan acceder y modificar los datos, fortaleciendo la confianza en la aplicacion

(Figura 16).
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Figura 16 Integracion de Oauth2 en la seguridad de los Usuarios

Available authorizations

Scopes are used to grant an application different levels of access to data on behalf of the end user
Each APl may declare one or more scopes.

AFPI requires the following scopes. Select which ones you want to grant to Swagger Ul.

OAuth2PasswordBearer (OAuth2, password)

Token URL: token
Flow: password

username:

| l

password:

Client credentials location:

Authorization header

client_id:

client_secret:

Fuente: Propia del Autor

Sprint Backlog: El Sprint Backlog contiene las tareas seleccionadas del Product Backlog
para ser trabajadas durante el sprint. En el caso del Sprint 3, el equipo, compuesto por Juan y
Monray, se centrd en disefiar los mockups de las pantallas clave de la aplicacion, asegurando que

la interfaz sea clara y facil de usar (Tabla 7).
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Tabla 7 Sprint Backlog Mockups
ID Tarea Estado
7 Disenar la pantalla de inicio y Completado
registro (Mockups)
8 Disenfar la pantalla de Completado
busqueda de serpientes
9 Disefiar la pantalla del mapa Completado
interactivo
10 Integrar retroalimentacion de En progreso
usabilidad en el disefio
Fuente: Propia del Autor
Sprint 4:

Objetivo: Desarrollar el diagrama de casos de uso para definir las interacciones del

usuario con el sistema (Figura 17 y 18).

Figura 17 Diagrama de Caso de Uso 1

Yy
N

/ A,
/ ]
Administrador

Aplicacion Movil de Serpientes del Meta

Fuente: Propia del Autor

Administrar . - Visualizar - . .
Pe —— Usuaros == - csBtendsp —— - > Usuarios -<<Extends>>, Editar <<Extends>> Eliminar
/ \\ - Usuvarios T Usuvarios <<Include>>
AR
/

AR
" servidor
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Figura 18 Diagrama de Caso de Uso 2

Aplicacién Mévil de Serpientes del Meta

<<Inciude>>

<<Include>>

-
- c<Extends=>- = <<Extends>- = - i —} |

<Include>>

Usuario

Fuente: Propia del Autor

Servidor
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Figura 19 Diagrama de secuencia

Aplicacion Movil API (FastaPl) Base de Datos (PostgreSQL)
User
Inicia aplicacion
Ingresa credenciales
Solicitud de autenticacion
© >
Verificar credenciales
Credenciales validas
- - ©
Token JWT
< @
Autenticacién exitosa
B o R R R S e e S S e (7
Crear Publicacion
© >
Enviar datos de la publicacion
o >
Guardar publicacion en la base de datos
Confirmacién de guardado
- @
Publicacion creada con éxito
S R R R R L [12)
Confirmacién de publicacién
ki mospancserenronsnossanorsmnanonsnsnauranssinansusmesonnss arnerannays aanes can ®
Visualizar datos en tiempo real
Solicitud de datos
Obtener datos en tiempo real
Datos actuales
P S SR} | —— -®
Datos en tiempo real
AR R A SO A I R [12)
Mostrar datos (Google Maps, Climatoldgicos, Zonas Agricolas)
A 3 e S A B R N S ST IR IR oS
Aplicacion movil AP| (Fastarl) Base de Datos (PostgreSQL)
User

Fuente: Propia del Autor
Actividades: El desarrollador Monroy desarrollo el diagrama de casos de uso, detallando
las interacciones entre los usuarios y el sistema para cada funcionalidad. Juan revisé los casos de
uso para garantizar que cubrieran todos los requerimientos funcionales y realizo ajustes basados
en las pruebas de concepto. (Figura 19).
Sprint 5:

Objetivo: Crear el diagrama de clases para estructurar la 16gica del sistema (Figura 20).
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Figura 20 Diagrama de clases

Usuario

id_usuario INT(11)

correo VARCHAR(45)
ubicacion VARCHAR(45)
contrasefia VARCHAR(45)
nombre VARCHAR(45) 1.* 1>

61

Reporte

apellido VARCHAR(45)
fecha_n DATE()

+ Iniciar Sesion():
- Cerrar Sesion()
- Guardar Cambios()

Georeferencia

id_georeferencia INT(11)
fecha_geo DATE()

zona VARCHAR(45)
coordenadas VARCHAR(45)

id_reporte INT(11)

titulo VARCHAR(45)
descripcion VARCHAR(45)
comentario VARCHAR(45)

+ Generar Reporte():
- Eliminar Reporte()
- Editar Reporte()

Serpientes

+ Generar Geareferencia():
- Eliminar Georeferencia()
- Editar Georeferencia()

Fuente: Propia del Autor

id_serpientes INT(11)

nombre3 VARCHAR(45)
nombre_cientifico VARCHAR(45)
reino VARCHAR(45)

especie VARCHAR(45)

clase VARCHAR(45)

genero VARCHAR(45)

familia VARCHAR(45)

+ Identificar Serpiente ()
- Visualizar Serpiente ()

Actividades: El desarrollador Monroy disefi6 el diagrama de clases, definiendo las

estructuras de datos y las relaciones entre las clases para implementar las funcionalidades del

sistema. Juan reviso el diagrama para asegurar que todas las clases y sus interacciones se

alinearan con los casos de uso y los requerimientos del proyecto.

Sprint 6:
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Objetivo: Preparar la version beta del producto y realizar pruebas finales (Figura 21).

Figura 21 Prueba de Version Beta

OPEN EDITORS

SNAKE_ META

Inicio

Venenosas No Venenosas

OUTUNE

ale: 1)
> TIMELINE

DEPENDENCIES

- et Propia del Autor

Actividades: El desarrollador Monroy implementd los Gltimos ajustes técnicos
necesarios para completar la versién beta del producto. Juan coordind las pruebas finales,
evaluando la funcionalidad y la usabilidad del producto, y document6 los resultados para realizar
ajustes finales antes del lanzamiento.

Resultados Obtenidos

A lo largo de los sprints, se logré construir un producto que cumplio con los objetivos
iniciales y supero las expectativas en términos de funcionalidad y usabilidad. Las reuniones

regulares y la colaboracion constante permitieron resolver rapidamente cualquier impedimento,
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mejorar la eficiencia del trabajo y garantizar la entrega de un producto de alta calidad al final de
cada sprint.

En resumen, la aplicacion de Scrum en este proyecto facilitd una gestion agil y efectiva,
permitiendo adaptarse a los cambios y mejorar continuamente el producto, todo esto con un
equipo reducido, pero altamente colaborativo.

4.5 Desarrollo del Aplicativo

El software propuesto es una aplicacion movil desarrollada utilizando el framework
Flutter, disefiada especificamente para permitir a los usuarios reportar avistamientos de
serpientes de manera eficiente y precisa. La aplicacion ofrece caracteristicas clave, como un
inicio de sesion seguro, una navegacion intuitiva por un menu lateral y una barra inferior, y una
interfaz de usuario amigable que facilita crear, visualizar, editar y eliminar reportes. Ademas, se
integra una funcionalidad de galeria de imagenes que permite a los usuarios adjuntar fotos a sus
reportes directamente desde la galeria de su dispositivo. La arquitectura del software se basa en
Flutter y Dart, con SQLite como base de datos local para almacenar los reportes de los usuarios,
y se utiliza el paquete Image Picker para la seleccidn de imagenes. Este enfoque garantiza una
experiencia de usuario fluida y una navegacion intuitiva, lo que resulta en una aplicacién movil
eficaz y facil de usar para la documentacién de avistamientos de serpientes.

Por otro lado, el sistema propuesto se apoya en una combinacion de tecnologias para
ofrecer una solucion integral. En cuanto a la persistencia de datos, se emplea SQLite como base
de datos local para almacenar los reportes de avistamientos de serpientes. SQL.ite se elige debido
a su ligereza, eficiencia y facilidad de integracion con Flutter, siendo una opcion ideal para a
aplicaciones moviles. Para el desarrollo del backend de la aplicacion, se utiliza FastAPI (Figura

22).
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Figura 22 Fragmento de Codigo de la Aplicacion

__tablename__
idUsuario: M mapped_column(I er, primary_key=True)

imagen: Ma r] = mapped_column(String ,nullable=Tr
correo: mapped_column(
direccio mapped_colu
contrasefia: ] = mapped_column(
nombre: i[s mapped_column(Stri
= mapped_column(
mapped_column

ved[int] = mapped_column(Inte

__repr__(self)
return f"U d={self.idUsuario}, nombre='{self.nombre} {self.apellido}', correo="{self.correo}')"

Serpient
__tablename
idSerpiente: mapped_column(I ', primary_key=True)
nombre3: 5 mapped_column(Str
nombreCientifico: tr] = mapped_column(St
reino: Map mapped_column(S
especie: | = mapped_column
clase: mapped_column
genero mapped_column(
familia: mapped_column(Strin
imagen: mapped_column(Strin ,nullable=1
venenosa = mapped_column(
descripcion: tr] = mapped_column( 2000))

__tablename__

idGeoreferencia: mapped_column(Integer, primary_key=T )
fecha: | mapped_column

zona: ed mapped_column(

coordenadas: W r] 200))
serpientes_id_serpientes: nt] = mapped_column(
usuario_id_usuario: mapped_column(In

serpiente: M e] relationship(’'S
usuario: | relationship('U

Fuente: Propia del Autor
Un framework web rapido y moderno para construir APIs con Python. FastAPI permite
crear endpoints RESTful de forma sencilla y eficiente, lo que facilita la comunicacién segura y

eficaz entre el frontend y el backend de la aplicacién mdvil. La integracion de estas tecnologias
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ofrece una solucion robusta y escalable para la gestion de datos y la comunicacion entre el
cliente y el servidor, garantizando un rendimiento 6ptimo y una experiencia de usuario fluida en
la aplicacion movil. En resumen, la combinacién de SQL.ite y FastAPI permite a los usuarios
reportar avistamientos de serpientes de manera rapida y eficiente, proporcionando una solucion

completa y satisfactoria para la documentacion de estos eventos (Figura 23).

Figura 23 Configuracion en Flutter de la Aplicacion

Fuente: Propia del Autor
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Se realizo el Diccionario de Datos de acuerdo con la estructura de la Base de Datos de la

Aplicacion (Figura 24, 25y 26).

Figura 24 Diccionario de datos — georreferencia

georeferencia
Tipo
de
Columna Tipo Mule | Predeterminado | Enlaces a Comentarios | medio
id_gecreferencia (Primarig) | int{11) Mo
Zona varchan45) | i MULL
coordenadas varchan45) | i NULL
id_t3 int{11) si | nuw serpientes ->
id_serpientes
fecha varchar(35) | 5i NULL
Indices
Nombre
de la
dave Tipo | Unico | Empaquetade | Columna Cardinalidad | Cotejamiento | Nulo | Comentario
PRIMARY | BTREE | S5i Mo id_georeferencia | 2 A Mo

it s e g oy s, netimis ler- configipu blicinde x php Proute=databasedata-diciona & db=app_movilEgobo=indax. php%ed Froues 30% 2F dat

W3

1001723, 223 dema.phpmyadminnet [ phpdlyAdmin demo - ManaDB / app_mawil | phphty Admin §.0.0-dev
MNombre
dela
dave Tipo | Unico | Empaquetado | Columna Cardinalidad | Cotejamiento | Nulo | Comentario
fi_t3_t4 | BTREE | No Mo id_t3 2 A Si
1011123, 223 chesT gy axcimin. e § phplyAdmin desma - ManaDE | apo_mel | phobysdmin 6.0, 0-dey

Fuente: Propia del Autor
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Figura 25 Diccionario de datos — app_movil
app_movil
desarrollador
Tipo de
Columna Tipo Mulo | Predeterminado | Enlaces a Comentarios | medio
id_desarrollador (Primaria) | int{11) MNo
nombre2 varchar(20) | Si NULL
direccion2 varchar(45) | Si NULL
id_t1 int(11) si | L usuano ==
id_usuario
Indices
Nombre
de la
dave Tipo | Unico | Empaquetado | Columna Cardinalidad | Cotejamiento | Nulo | Comentario
PRIMARY | BTREE | Si No id_desarrollador | 0 A MNo
f_t1 t2 | BTREE | No No id_t1 0 'y Si

Fuente: Propia del Autor
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Figura 26 Diccionario de Datos - serpientes

serpientes

Columna Tipo MNulo | Predeterminado | Enlaces a | Comentarios | Tipo de medio

id_serpientes (Primaria) | int(11) Mo

nombre3 varchar{45) | Si NULL

nombre_cientifico varchar(45) | Si NULL

reino varchar(45) | Si NULL

especie varchar(45) | Si NULL

dase varchar(45) | Si NULL

genero varchar(45) | Si NULL

familia varchar{45) | Si NULL

indices

Nombre

de la

dave Tipo | Unico | Empaguetado | Columna Cardinalidad | Cotejamiento | Nulo | Comentario

PRIMARY | BTREE | Si MNo id_serpientes | 2 A No

Fuente: Propia del Autor
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4.7 Plan de Pruebas

Tabla 8 Plan de las pruebas del proyecto

Mddulo de prueba Objetivo de la Responsable de la Resultado de la Resultados esperados
prueba prueba prueba
Registro de Compraobar el Johan -Intento 1: Valida Que se pueda registrar por
Usuarios correcto Monroy correctamente que primera vez un usuario de forma
funcionamiento del todos los campos sean | correcta 'y que su
modulo llenados por el usuario | funcionamiento sea correcto

-Intento 2: Se realizo
el registro
correctamente y se
dirigi6 a su ruta

correspondiente

Visualizacion de Compraobar el Juan -Intento 1: Validar el | Que al momento de un usuario
contenido correcto Rojas correcto consumo del | solicitar un contenido el api en

api en la aplicacion el Server backend envié
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Mddulo de prueba

Objetivo de la

prueba

Responsable de la

prueba

Resultado de la

prueba

Resultados esperados

funcionamiento del

modulo

-Intento 2: Se realizo
la visualizacion
correctamente y se
dirigi6 a su ruta

correspondiente

respuesta y esta se renderice en

la aplicacion

Fuente: Propia del Autor
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CAPITULO VI
6.1 Conclusiones

La aplicacion mavil ha sido desarrollada con el objetivo de ser un recurso esencial para
concienciar sobre la prevencion y conservacion de las especies de serpientes en el departamento
del Meta. EI nombre "Snake Meta" ofrece informacion detallada sobre diversas serpientes,
ayudando a los usuarios a comprender mejor a estos reptiles y su papel vital en el ecosistema, al
mismo tiempo que fomenta el respeto y la conservacion de las especies. Su interfaz practica y
facil de usar puede contribuir a reducir las fobias hacia las serpientes y promover una
convivencia pacifica entre humanos y animales.

Durante el proceso de desarrollo, se lograron los objetivos especificos planteados. En
primer lugar, se identificaron y documentaron los requisitos funcionales y no funcionales
necesarios para la aplicacion. Esta etapa de recopilacion de requisitos permitio la creacion de una
plataforma sélida que cumple con las expectativas de los usuarios, asegurando una experiencia
intuitiva, facil de usar y con altos estandares de seguridad y usabilidad.

Se realizd un modelo de base de datos que soporta todas las funciones esenciales de la
aplicacién, como el registro de usuarios, la gestion de informacion sobre especies de serpientes y
el registro de avistamientos. Este modelado es fundamental para mantener la integridad y
accesibilidad de la informacion, permitiendo un manejo eficiente de los datos tanto para los
usuarios como para los administradores de la aplicacion, lo cual es crucial para su rol como
herramienta educativa y de conservacion.

Para el disefio de la estructura del software, se utilizaron mockups y diagramas detallados
que resultaron en una interfaz visualmente atractiva y facil de usar. Este disefio no solo mejora la

experiencia del usuario, sino que también asegura una alineacion perfecta entre los objetivos
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educativos de la aplicacion y sus funcionalidades previstas. La aplicacion tiene el potencial de
impactar positivamente en la conservacion de la biodiversidad en el Meta, promoviendo una
coexistencia pacifica entre humanos y serpientes.

6.2 Recomendaciones

Ademas de la educacion y la identificacion de especies, es fundamental fomentar la

conservacion activa de los habitats naturales de las serpientes en el Meta. Esto implica
implementar estrategias de restauracion ecologica, corredores bioldgicos y areas protegidas que
garanticen la conectividad de los ecosistemas y la preservacion de los refugios de estas especies.
Al proteger los habitats naturales, se contribuye no solo a la conservacion de las serpientes, sino

también a la de toda la biodiversidad asociada (Tabla 6).
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6.3 Resumen Analitico Especializado — RAE

Tabla 9 Resumen Analitico Especializado - RAE

Desarrollo de una aplicacién mavil para informar, prevenir

1. Titulo
y preservar las especies de serpientes en el Meta.
2. Autores Juan Andrés Rojas Salinas
Johan Alexander Monroy Fernandez
3. Fecha agosto de 2024
4. Palabras aplicacién movil, conservacion, serpientes, sensibilizacion.
Claves

5. Descripcion

La presente investigacion tuvo como objetivo desarrollar
una aplicacion mavil innovadora para promover la conservacion
de las serpientes en el departamento del Meta. A través de una
interfaz intuitiva y contenido educativo, la aplicacion busca
mitigar los conflictos entre humanos y serpientes, fomentando el
respeto y la valoracion por estos reptiles. La aplicacion integra
una base de datos de especies, un sistema de geolocalizacién para

reportar avistamientos y noticias actualizadas sobre conservacion.

6. Problema

¢Cémo desarrollar una aplicacion mévil como herramienta
para conocer y sensibilizar sobre la prevencion y preservacion de

las especies de serpientes que existen en el departamento del

Meta?




Snake Meta

74

7. Objetivo

Desarrollar una aplicacion mévil como herramienta para
conocer y sensibilizar sobre la prevencion y preservacion de las

especies de serpientes qué existen en el departamento del Meta.

8.  Conclusiones

esta investigacion demostré que el desarrollo de una
aplicacion movil para la identificacion y registro de serpientes en
el Meta puede ser una herramienta valiosa para la conservacion de
la biodiversidad y la convivencia pacifica entre humanos y fauna
silvestre. Al poner el conocimiento sobre serpientes al alcance de
todos, la aplicacién contribuye a desmitificar los temores 'y a

fomentar el respeto por estos animales

9. Autor RAE

Juan Andrés Rojas Salinas

10. Fecha creacién

de RAE

agosto de 2024

Fuente: Propia del Autor
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Manual de Usuario

Anexo 1 Inicio de Sesion en la Aplicacion

La pantalla de inicio de sesion permite a los usuarios acceder a la aplicacién de manera
rapida y segura. Para ingresar, el usuario debe introducir su correo electrénico en el campo
designado, el cual es el mismo correo utilizado durante el proceso de registro. A continuacion, se
debe ingresar la contrasefia asignada en ese momento. Al hacer clic en el botdn Iniciar Sesion,
el sistema comprobara los datos ingresados y, si son correctos, permitira el acceso al usuario.

Si el usuario adin no tiene una cuenta, puede hacer clic en el enlace Registrarse, el cual lo
redirigira a la pantalla de registro para crear una nueva cuenta. Ademas, la aplicacion ofrece la
opcion de Continuar como invitado, permitiendo al usuario explorar la aplicacién sin necesidad

de iniciar sesidn, aunque con funcionalidades limitadas (Figura 27).
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Figura 27 Inicio de Sesion en la Aplicacidn

1
: 3 Email
Iniciar Sesion -~
o ~ correo electronico agregado
~ en el momento de registrarse
&
e -Contrasena
a8 e

contrasefia asignada en
el registro

Iniciar Sesion comprueba los
datos de secion
No tienes cuenta aun?

™ redirigue a la pantallla
de registro

O iniclar sesién con
inicia sin necesidad

Continuar como invitado de iniciar secion

iniciar sesién con google

Fuente: Propia del Autor

Anexo 2 Registro de nuevo Usuario
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Para registrarse en la aplicacion, el usuario debe seguir una serie de pasos sencillos en la
pantalla de Registro:

Nombre de Usuario: Introduzca el nombre que desea utilizar en la plataforma en el
campo correspondiente.

Correo Electronico: Proporcione un correo electronico valido que serd utilizado para
futuras comunicaciones y para la recuperacion de la cuenta.

Contrasefia: Seleccione una contrasefia segura que cumpla con los requisitos de
seguridad establecidos por la plataforma. A continuacion, confirme la misma contrasefia en el
siguiente campo.

Fecha de Nacimiento: Seleccione su fecha de nacimiento en el campo proporcionado
para completar la informacion requerida.

Registrar: Una vez completados todos los campos, haga clic en el botdn Registrarse
para enviar su informacion y crear su cuenta.

Si ya tiene una cuenta, puede hacer clic en el enlace Iniciar Sesion para volver a la
pantalla de inicio de sesion (Figura 28).

Figura 28 Registro de Nuevo Usuario
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PP O@ - t D

b))

Pasos para
Registrarse registrarse

nombre del usuario en la 1
plataforma

G correo electronico,
] D selecionar una 1
contrasefia ®

a8 A

m] G . seleccionar ‘
fecha de nacimiento

Aceptar terminos
y condiciones &

n Completar
el registro

Fuente: Propia del Autor

Anexo 3 Publicacion de contenido
Para publicar contenido en la aplicacion, siga estos pasos en la pantalla de Publicacion:
Identificar la serpiente: Seleccione una imagen desde su dispositivo o tome una foto de
la serpiente que desea identificar.
Escaneo con inteligencia artificial: Luego de cargar la imagen, la aplicacién utilizara
inteligencia artificial para escanear y analizar la imagen de la serpiente.
Generacion automatica de titulo y descripcion: Una vez completado el escaneo, la
aplicacion generara automaticamente un titulo y una descripcion basados en el analisis. Estos

campos seran editables, permitiéndole personalizar el contenido segun su preferencia.
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Publicar: Cuando esté satisfecho con el titulo y la descripcidn, haga clic en el botdn
Publicar para compartir su contenido con la comunidad. Asegurese de revisar toda la
informacidn antes de publicarla para garantizar que sea precisa y apropiada.

Estos pasos le permitiran crear y compartir contenido facilmente con otros usuarios en la

plataforma (Figura 29).

Figura 29 Publicacion de Contenido
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€& Crear Publicacion PUBUCARR Pa SOS pa ra
Publicar

\ subir la publicacion ‘
N

1
A

b, introducir un tituli 1

introducir una
descripcion

selecionar una 1
imagen =

Fuente: Propia del Autor
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