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Resumen

En Ecuador el abandono animal es una dificultad que afecta considerablemente al pais.
En la cuidad de Guayaquil, se calcula que hay cerca de 500 mil animales en las calles. La
fundacion “Yo Amo Animales” es una organizacion sin fines de lucro cuyo objetivo es
promover la adopcion de animales abandonados. Sus ingresos principalmente se basan en
donaciones y recaudacion de fondos a través de la organizacion de eventos donde se ofrecen
servicios para mascotas. Es por eso que presentamos AGAPET una solucion informética que
consta de un sistema web para el administrador y una aplicacion movil para los clientes.
Nuestro objetivo es entregar una plataforma que mejore la gestion e interaccion de la fundacion
y usuarios. Para la realizacion de este sistema se disefio e implemento el médulo de eventos,
en el cual los administradores puedes gestionar y publicar eventos mientras que los usuarios
pueden visualizarlos y activar notificaciones. Para el desarrollo se utilizaron herramientas
como React, Django y SQL.ite. Como resultado se obtuvo un prototipo funcional que potencia
la visibilidad, dandole a la fundacion la oportunidad de asegurar la asistencia de los clientes a

los eventos, fidelizarlos a los servicios ofrecidos e incrementar sus fondos.

Palabras Clave: Abandono animal, Adopcion de mascotas, Gestion de eventos, Experiencia

de usuario.



Abstract

In Ecuador, animal abandonment is a significant issue that adversely impacts the
country. In the city of Guayaquil, it is estimated that there are about 500,000 animals on the
streets. “Yo Amo Animales” Foundation is a non-profit organization whose goal is to promote
the adoption of abandoned animals. Its primary sources of revenue are donations and
fundraising through the organization of events offering pet services. Therefore, we introduce
AGAPET a computer solution consisting of a web system for the administrator and a mobile
application for the clients. Our objective is to provide a platform that improves the management
and interaction between the foundation and its users. For the implementation of this system, an
events module was designed and implemented, in which administrators can manage and
publish events while users can view them and activate notifications. Tools such as React,
Django, and MySQL were used for the development. The result was a functional prototype that
enhances visibility, giving the foundation the opportunity to ensure customer attendance at

events, loyalty them to the services offered and increase its funds.

Keywords: Animal abandonment, Pet adoption, Event management, User experience.
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Capitulo 1



1. Introduccion

El abandono de animales en las calles en Ecuador es una de las principales razones para
desencadenar una crisis sanitaria en el pais. Los perros y gatos callejeros pueden causar
problemas en las comunidades convirtiéndose en una amenaza para la salud publica mediante
la difusion de enfermedades como la rabia, ademas de causar dafios a la ganaderia y la fauna.
(World animal protection, 2022). Entre los problemas que atacan a la salud de la sociedad
podemos encontrar enfermedades zoondticas, dafio a la propiedad y contaminacion de espacios
publicos. (Goyes & Sanchez, 2023). Solo en Guayaquil, hay alrededor de 500.000 animales en
estado de abandono, lo que es una cifra colosal. (Tami, 2015). Ante esta situacién, en Guayaquil
existen varias entidades sin fines de lucro, que se encargan de la noble causa del rescate de
estos indefensos animales. Su principal finalidad es retirarlos de las calles, hacerse cargo de la
mayor cantidad de animales en estado de abandono y proporcionarles los cuidados necesarios
para finalmente iniciar el proceso de adopcion.

En el presente proyecto la fundacidén "Yo amo animales” que es una ONG fomentara el
bienestar animal. Esta comienza sus actividades en el afio 2003, con el rescate de su primer
animal, un perro llamado " Beethoven " y basa sus actividades en tres pilares fundamentales:
educa, esteriliza y adopta. Entre las actividades que realizan se encuentran: entrenamientos
caninos, brigadas médicas, brigadas de esterilizacion, procesos de adopcion y apadrinamiento
de mascotas. El objetivo principal de la fundacion es el de reducir el namero de animales en

las calles y concientizar a la ciudadania sobre el buen trato de los animales. (Pet e Pua, 2020)

1.1 Descripcion del Problema

Las fundaciones necesitan apoyo para poder asegurar la adopcion responsable y la
obtencion de recursos para los animales rescatados a través de la recaudacion de fondos en los

eventos realizados. Las organizaciones que trabajan en el ambito del rescate animal tratan



incansablemente de mejorar la divulgacion adecuada de los eventos que realizan, sin embargo,
esto puede ser dificil ya que existe mucha desinformacion y desconocimiento por parte de las
personas. El principal problema es poder asegurar la cantidad de usuarios necesaria que le
permitan a la fundacion llegar a la sostenibilidad econdmica, para alcanzar los resultados
esperados. Al ser organizaciones no gubernamentales sin fines de lucro sus ingresos se basan
en donaciones y el dinero que se recauda se obtiene con los diferentes servicios que se ofrecen
a las mascotas, ya que los fondos son limitados. La principal actividad que las fundaciones
ofrecen para recaudar fondos es la organizacion de eventos. Sin embargo, se presentan
inconvenientes para dar a conocer al publico cuando se van a realizar.

Durante semestres previos se ha venido desarrollando como proyecto de materia
integradora por estudiantes de la carrera de computacion de ESPOL un aplicativo web y mavil
como solucion para la fundacién Yo Amo Animales. Esta solucion consta de dos partes, la
parte de la aplicacion movil que es para el uso de los clientes de la fundacion, mientras que la
parte del aplicativo web es para uso de administradores y colaboradores. Es importante
mencionar que con el paso del tiempo las necesidades de la fundacién han cambiado razon por
la cual existen nuevos requerimientos que no han sido atendidos aun.

El presente proyecto, dara la solucién a esta problematica a través de la entrega de un
sistema mejorado, de tal manera que en un futuro la fundacién pueda hacer uso de este
aplicativo y facilitar la divulgacién de los eventos realizados, el seguimiento de los servicios
ofrecidos y procurar el éxito de los procesos de adopcion de los animales abandonados. Se han
clasificado las implementaciones en tres modulos. EI mddulo de eventos, animales o mascotas

y de seguridad y manejo de roles.



1.2 Justificacion del Problema

El abandono de perros y gatos se ha incrementado en los ultimos afos,
especialmente por la situacion econdémica de las personas luego de la crisis sanitaria
generada por el COVID-19 (Mantilla, 2022). En marzo de 2022 se realiz6 un censo en el
Distrito Metropolitano de Quito para determinar la cantidad de perros y gatos en situacion
de calle y se obtuvo que existen 775.005 perros y 554.785 gatos abandonados, dando un
total de 1°329.790 animales sin hogar (Mantilla, 2022). Estos animales estan expuestos
a varias situaciones precarias como maltrato, enfermedades y hambre. Por otro lado,
también representan un peligro para las especies silvestres del pais ya que al habitar
libremente en espacios naturales atentan en contra de la vida de muchos animales
endémicos de ciertas zonas produciendo un desbalance natural. Por ejemplo, los perros
que deambulan sin supervision e interactian con la fauna silvestre pueden desplazar
dicha fauna de su ambiente, provocar un cambio de horario en sus actividades,
alimentarse de los animales mas pequefios 0 entrar en competencia por alimento con
otros depredadores. En ciertas ocasiones pueden terminar por crear manadas e imitar el
comportamiento de animales salvajes como los lobos, lo que los llevara a convertirse en
perros ferales y también pueden transmitir enfermedades como parvovirus, rabia y
distemper, lo cual puede llegar a ser catastrofico para las poblaciones de animales
silvestres (Paz Cardona, 2021).

La forma en que las fundaciones se manejan econémicamente es otro punto
importante para realizar el proyecto. La organizacion de eventos es una excelente forma
de recaudar fondos para las organizaciones sin fines de lucro ya que a través de estos se
puede captar la atencion del pablico para participar de manera activa. (StockCrowd,

2021). Esta es una razén suficiente para aumentar la visibilidad de los eventos y


https://blog.stockcrowd.com/eventos-solidarios-para-captar-fondos
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campanas de la fundacion, ya que a través de esto se puede captar mas clientes y recaudar
los fondos necesarios para seguir operando.

Es por ello la importancia de la realizacidn del proyecto ya que, a traves del uso
correcto de la aplicacion, las personas podran estar al tanto de los eventos organizados
por la fundacidn, de los servicios que se ofrecen y que mascotas estan listas para iniciar
el proceso de adopcidn. Al tener los datos necesarios al alcance y la facilidad para utilizar
el aplicativo se pretende mejorar la dindmica de la fundacion, lo que permitira que
muchas mas personas se sumen a adoptar animales abandonados y participar en los

eventos.

Objetivos
Obijetivo general

Desarrollar un sistema de gestion avanzado para la adopcion de animales rescatados y

la administracion de eventos, que incorpore funcionalidades innovadoras y mejore las

existentes, a fin de facilitar la organizacion de eventos, asegurando una interaccion eficiente y

enriquecedora para los usuarios y administradores del sistema.

1.3.2

Obijetivos especificos

Refinar las caracteristicas existentes para mejorar la experiencia del usuario,
incluyendo la implementacién de las notificaciones de seguimiento de cada mascota
que posean los usuarios.

Crear y administrar una seccion de eventos dentro del sistema que permita a los

administradores: organizar, promocionar, gestionar actividades de concientizacion y



recaudacion de fondos, integrando herramientas para la inscripcion de participantes y
la difusion en redes sociales.

3. Implementar un carrusel en la pantalla de inicio de la aplicacion movil, para la
visualizacion de los eventos organizados.

4. Implementar roles de usuario para limitar el acceso a funcionalidades especificas,

dependiendo del rol que desempefie cada persona.

1.4 Marco tedrico
1.4.1 Aplicaciones Internacionales para adopcion de mascotas

1.5.1.1 Miwuki Pet Shelter. Miwuki es una empresa social cuyo objetivo es ayudar a
los animales en situacion de abandono que han sido acogidos por protectoras (Fundacién
Affinity, 2018), otorgando a estas ultimas un medio para que se dé a conocer el trabajo que
realizan a la vez que lo facilitan (Ecosistema Startup, 2023) otorgando a estas Gltimas un medio
para que se dé a conocer el trabajo que realizan a la vez que lo facilitan (Ecosistema Startup,
2023).

Para ello han creado una plataforma (app y web), que funciona mayormente en Espafia,
Argentina y México y esta encargada de la administracién, divulgacion y financiamiento de
refugios y organizaciones para proteccion animal (Miwuki, 2023). En esta plataforma, se
pueden encontrar varios tipos de animales disponibles para adopcion, ademas es posible
conocer de forma detallada a dichos animales y mantener conversaciones con las protectoras
que se encuentran a cargo de ellos antes de realizar visitas a los refugios (Fundacion Affinity,
2018)

1.4.1.2 Rescueme.org. En el afio 2003, Jeff Gold, al darse cuenta de que ninguna
organizacion en Georgia se encontraba haciendo rescate de perros boxer, decide abrir “Gold

founded Boxertown, con la cual encontr6 hogar a alrededor de 500 perros de esta raza.” Dado



al éxito que tuvo con ese proyecto decide inaugurar Rescue me. Rescue me es organizacion sin
fines de lucro que proporciona una pagina web que permite la adopcién de algunos tipos de
animales, tales como perros, gatos, caballos, conejos, aves, animales de granja y salvajes. 6
esta pagina proporciona a los refugios de animales, u organizaciones afines, un servicio con el
cual pueden publicar perfiles de los animales en adopcién. Los posibles adoptantes pueden
filtrar animales por su raza y el lugar donde se encuentran ubicados alrededor de distintas

ciudades y paises (Gold, 2008).
1.4.2 Aplicaciones Nacionales para adopcion de mascotas

1.5.2.1 Adoptame.ec. Es una plataforma web que permite la adopcién de perros y gatos
que han sido retirado de sus hogares, o de la calle debido a denuncias de maltrato animal. El
proceso de adopcion consiste en cuatro pasos: Entrar al portal y seleccionar el perro o gato
deseado, llenar formulario de adopcién y adjuntar planilla de servicios basicos, al trabajar
directamente con la Jefatura de bienestar animal, esta entidad se encargara de analizar dicho
formulario, una vez analizado, se informara si fue aceptado o rechazado. En el caso de ser
aceptado, se enviara al adoptante un contrato que debera firmar. Finalmente, se procedera a
monitorear la adopcion a través de llamadas telefénicas y visitas al domicilio, bajo su previa

coordinacién (Adoptame.ec, 2020).
1.4.3 Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad se basan en una evaluacién que se realiza a los usuarios en el
momento que prueban o utilizan un producto o sistema con la finalidad de poder observar el
comportamiento. Estas se realizan con la finalidad de poder identificar problemas que pueden
surgir como problemas de interaccion, usabilidad y experiencia de usuario. Hay varias formas
de realizar estas pruebas, hoy en dia gracias a la tecnologia pueden ser de forma remota o de

forma presencial. (Hubspot, 2023).



1.5.3.1 Pruebas de usabilidad de guerrilla o de pasillo. Para esta modalidad de pruebas
lo més comun es que sean realizadas en lugares donde haya mucho transito peatonal ya que en
esas situaciones permiten seleccionar personas al azar que no tengan un conocimiento previo
sobre el producto par asi solicitarles que evalten la experiencia de uso. (Hubspot, 2023).

1.5.3.2 Pruebas de usabilidad remota no moderada. Las pruebas de usabilidad remota
no moderada existen algunas ventajas, entre ellas la utilizacion de software de terceros con la
finalidad de poder llamar la atencion de participantes objetivo con el objetivo de dedicar mas
tiempo a investigar y menos tiempo a reclutar participantes para las pruebas. Otra ventaja es
poder obtener la opinidn honesta de los participantes ya que el poder interactuar libremente en
su entorno natural sin que nadie los observe, la retroalimentacién es mucho mas realista y
objetiva al no sentir la presioén de complacer o quedar bien. (Hubspot, 2023).

1.5.3.3 Pruebas de usabilidad moderadas. En el caso de la prueba de usabilidad
moderada esta tiene la capacidad de poder proporcionar un entendimiento mas profundo ya que
mediante una entrevista, llamada o video llamada se le puede solicitar a los participantes que
expliquen sus comentarios en caso de que no sean comprendidos. Adicional en el caso de que
la prueba no sea entendida hay la posibilidad de ser explicada y corregida para obtener

resultados satisfactorios. (Hubspot, 2023).

1.4.4 Experiencia de usuario.

La experiencia de usuario conocida también como UX, es un tipo de experiencia general
centrada en el usuario final en la que se incluyen las emociones, percepciones y respuestas
sobre un producto. (Hubspot, 2023). A continuacion, algunos elementos principales de la
experiencia de usuario.

1.5.4.1 Usabilidad. Esta se basa en la facilidad con la que el usuario puede utilizar un

producto o servicio. Procura proporcionarle herramientas indispensables para que los usuarios



interactien de forma intuitiva sin necesidad de que haya mucha explicacion de por medio.
(Hubspot, 2023).

1.5.4.2 Accesibilidad. Se basa en la posibilidad del usuario para poder contactar a una
marca a través de un punto fisico o de un sitio web. Toma en consideracion aspectos de disefio
e inclusividad como por ejemplo el dispositivo a utilizarse y la capacidad para adaptar sus
canales. (Hubspot, 2023).

1.5.4.3 Funcionalidad. Esta es el desempefio técnico de un producto o servicio de una
marca. En la actualidad un factor clave es la velocidad de carga, las compras en linea, los
métodos de pago, las solicitudes de cotizaciones entre otras. (Hubspot, 2023).

1.5.4.4 Innovacion. Esta se basa en la capacidad de una empresa 0 negocio para poder
solucionar las necesidades emergentes de los clientes a través de la propuesta de nuevas ideas
con ayuda de la tecnologia. Actualmente la mayoria de las personas poseen a disposicion un
dispositivo movil con acceso a internet lo que se convierte en un punto clave de oportunidades
para que las marcas logren acercarse y acceder a ellas. (Hubspot, 2023).

1.5.4.4 Disefio y navegacion. Se basa principalmente en Tiene que ver con la identidad
de la marca; su logotipo, paleta de colores, tipografia, eslogan y elementos graficos de su
presencia digital. Es relevante sobre todo en el sitio web, donde se busca crear una interaccion
gratificante. Aqui también entra en juego cuan navegable es de acuerdo con su arquitectura de

la informacion. (Hubspot, 2023).
1.4.5 Despliegue de aplicaciones.

En cuanto al despliegue de aplicaciones este se basa en poder trabajar todo el codigo de
la aplicacién en conjunto con las configuraciones necesarias con la finalidad de tener acceso
desde cualquier lugar del mundo. Esto puede ser ejecutado en cualquier servidor fisico

conectado a internet o en la nube con un servidor cloud como AWS de Amazon o Azure de



Microsoft. Adicional el despliegue dependiendo del lenguaje de programacion que se haya
utilizado se haréa con una u otra herramienta. (UNIR, 2022).

1.5.5.1 AWS de Amazon. AWS es uno de los servicios en la nube méas completos y
utilizados en todo el mundo ofreciendo mas de 200 servicios a nivel global. Millones de clientes
sin importar el tamafio de sus empresas o compafiias deciden utilizar AWS con la finalidad de
reducir costos, aumentar su agilidad e innovar de forma mas rapida para no quedarse rezagados
de las nuevas tecnologias. (Amazon Web Services, 2023)

1.5.5.2 Azure de Microsoft. La plataforma Azure se compone por mas de 200 servicios
y productos alojados en la nube que fueron creados para ayudar a traer a la vida a nuevas

soluciones que permitan resolver varias dificultades que emerjan. (Azure, 2023)
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2. Metodologia

Una vez identificado correctamente el problema a resolver, en el actual capitulo se presenta
la metodologia que se va a llevar a cabo para desarrollar exitosamente el proyecto. En esta seccién
se retne el anlisis completo del problema, los requerimientos del usuario y el disefio y prototipado
de la solucion propuesta. Se sabe que la fundacion cuenta ya con una aplicacién movil y web, las
mismas que se manejan a traves de una sola base de datos que permite realizar las peticiones
principales del sistema. Después de conocer el estatus del proyecto es ideal saber cuales son los

nuevos requerimientos del cliente para poder aportar soluciones validas.

2.1 Requerimientos

Los requerimientos fueron levantados mediante varias reuniones con el cliente y su grupo
de apoyo. Este proceso ha llevado varios dias ya que ha habido cambios significativos con respecto
a lo que se espera del proyecto. Con la ayuda de este levantamiento de requerimientos se han

formulado las siguientes historias de usuario.

2.2 Historias de Usuario

Durante la fase inicial del proyecto, se identificaron diversas necesidades y requerimientos
funcionales a través de las historias de usuario. Se plantearon multiples soluciones para cada
requerimiento, tomando en consideracion la eficiencia, la usabilidad y la satisfaccion del usuario.
Utilizando un enfoque interactivo y basandonos en el feedback de los usuarios finales, se
seleccionaron las mejores alternativas que alineaban con los objetivos especificos del proyecto.
Las historias de usuario se han divido en cuatro grupos con la finalidad de poder abarcar de manera

mas ordenada la propuesta de solucion. Los grupos son los servicios y eventos de la fundacion, las



funcionalidades relacionadas con los animales o mascotas, y la seguridad y manejo de roles. A

continuacion, el desglose de las historias de usuario.

Tabla 1

Historias de usuario

Cadigo

Historia

Servicios de la fundacion

HU-01 Como administrador de la organizacion necesito gestionar los
servicios de Atencion Veterinaria.
HU-02 Como administrador de la organizacion necesito ingresar varios

valores de costos para los servicios.

Eventos de la fundacion

HU-03 Como administrador necesito crear eventos de la organizacion.

HU-04 Como usuario de la app mavil necesito conocer los eventos de la
organizacion.

HU-05 Como usuario de la app movil necesito ver mas informacion sobre
un evento.

HU-06 Como usuario de la app mdvil necesito indicar que me interesa un
evento en particular para recibir luego notificaciones para asistir al
mismo.

HU-07 Como usuario de la app mavil necesito recibir notificaciones sobre

eventos.

Animales o Mascotas




HU-08 Como administrador/colaborador necesito gestionar la informacion
de las mascotas registradas en el sistema

HU-09 Como administrador/colaborador necesito gestionar la informacion
de vacunacion de mi mascota

HU-10 Como administrador/colaborador necesito gestionar la informacion
de desparasitacion de mi mascota

HU-11 Como administrador/colaborador necesito gestionar la informacion
de esterilizacion de mi mascota

HU-12 Como usuario de la app mavil necesito visualizar la informacion de
las vacunas de mis mascotas registradas

HU-13 Como usuario de la app mavil necesito visualizar la informacion de
la desparasitacion de mis mascotas registradas

HU-14 Como usuario de la app mavil necesito visualizar la informacién de
la esterilizacion de mis mascotas registradas

HU-15 Como usuario de la app movil necesito visualizar la informacion del
historial clinico de mis mascotas registradas

HU-16 Como usuario de la app mavil necesito visualizar la informacién de
mis mascotas activas en la pantalla de mis mascotas

HU-17 Como usuario de la app movil necesito visualizar un carrusel en un

nuevo maédulo llamado 'Adopciones’ que contenga a los animales en

adopcion

Manejo de roles




HU-18 Como administrador necesito gestionar los distintos roles de los

usuarios

2.3 Prototipado

Para visualizar las mejoras propuestas y facilitar etapa de desarrollo e implementacion, se cred
un prototipo mavil interactivo utilizando la herramienta Figma. Este prototipo sirvié como un
medio efectivo para simular la experiencia del usuario con la aplicacion y recolectar comentarios
valiosos que informaron las iteraciones de disefio posteriores. El prototipado sera de la aplicacion

movil.

2.3.1 Prototipo de inicio de la aplicacion movil

La pantalla de inicio permite la autenticacion por medio de las credenciales del correo
electronico y su contrasefia, Adicional hay dos opciones de recuperacién de contrasefia y creacion
de cuenta.

Figural

Inicio de sesion
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2.3.2 Prototipo de pantalla inicial

Esta pantalla sera la pantalla inicial que el usuario vera cuando inicie sesion en la aplicacién

movil. En ella se visualizaran los eventos proximos de la fundacion en forma de carrusel.

Figura 2

Pantalla inicial
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2.3.3 Prototipo de informacién de eventos

Esta pantalla seré la que los usuarios visualizaran cuando den clic sobre la imagen de los

eventos o cuando necesiten mas informacion sobre un evento.



Figura 3

Pantalla de informacidn de eventos
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2.3.4 Prototipo de solicitud de envio de notificaciones de evento

Esta pantalla le aparecera al usuario cuando de clic en el boton de “Me interesa” que esta
q

en la pantalla principal solicitando recibir notificaciones sobre un evento en especifico.



Figura 4

Pantalla de solicitud de envio de notificaciones de evento
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2.3.5 Prototipo de pantalla de mi perfil

En esta pantalla se podré visualizar el perfil del usuario.



Figura 5

Pantalla mi perfil
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2.4 Componentes del sistema

La arquitectura de AGAPET esta disefiada para ser robusta, escalable y segura, utilizando un
conjunto de tecnologias modernas y patrones de disefio eficientes. La infraestructura esta dividida
claramente en capas de cliente, servidor y almacenamiento de datos, cada una con sus respectivas

responsabilidades.
2.4.1 Frontend

El frontend de AGAPET se desarroll6 utilizando React una de las librerias mas populares
de JavaScript, permitiendo una experiencia de usuario reactiva y fluida. (Deyimar A, 2023). Se
escogid esta herramienta debido a su facilidad de uso y la capacidad de reutilizar componentes.
Para el desarrollo del proyecto se adopt6 un enfoque de componentes modulares, lo que facilita la

reutilizacion y el mantenimiento del cédigo. Para esto se utilizd la versién de Node v19.



2.4.2 Backend

El backend, construido con Django un framework para desarrollo escrito en Python. Este
maneja la légica del negocio, las operaciones de la base de datos y las solicitudes de la API
RESTful. (Jaime Hernandez, 2022). Django fue seleccionado por su alto nivel de abstraccion para
operaciones de bases de datos y su estructura segura y escalable. EI uso de Django ORM
proporciona una interfaz intuitiva para interactuar con la base de datos SQL.ite, y los ViewSets de

Django Rest Framework simplifican la creacién de endpoints APl de CRUD.
2.4.3 Base de Datos

Para la gestion de la base de datos se utiliza SQL.ite. Se eligio este gestor por su facilidad
de uso, su eficacia y rapidez. (Filein Rommel, 2023). La integridad referencial y la normalizacion

de datos se mantienen rigurosamente para garantizar la consistencia de los datos.
2.4.4 Aplicacién Movil

La aplicacion mdvil se desarrolla utilizando el framework Expo (React Native), que facilita
el desarrollo rapido de aplicaciones nativas para iOS y Android desde una base de codigo
JavaScript. Expo proporciona un conjunto de herramientas, librerias y servicios para desarrollar,
construir y desplegar rapidamente aplicaciones moviles cross-platform, es decir que soporta iOS
y Android desde la misma base de cddigo lo que permite proporcionarle al usuario una buena

experiencia de uso. (Neoco, 2023)



2.5 Propuesta de solucion del producto final

La propuesta final de la solucién planteada a la problematica es agregar funcionalidades a
la aplicacion movil, para que el usuario final pueda llevar un seguimiento adecuado de los eventos
organizados por la fundacion y mejorar el aplicativo web.

Las mejoras que se realizaran en la parte del aplicativo web seran en su mayoria a nivel de
base de datos y backend, ya que actualmente no existen las entidades y tablas necesarias para la
implementacién de las nuevas funciones. Dentro de la implementacion en el mddulo de eventos,
en el sistema web el administrador podra gestionar la publicacion de los eventos para asegurar la
asistencia de las personas. Para ofrecer una mejor organizacion el administrador puede manejar
los diferentes mddulos. Entre ellos esta el mddulo de animales y mascotas, en el que se pueden
agregar los datos que permitan identificar a cada animal y mascota para personalizar la atencion
segun las necesidades. Para que la fundacién pueda organizar a su personal, el administrador tiene
el acceso al manejo de la informacion de los colaboradores, otorgando diferentes permisos segun
corresponda.

En cuanto a las mejoras en la parte movil, seran a nivel de base de datos, Backend y Frontend.
Los usuarios visualizaran en la pantalla de inicio los préximos eventos. Esta seccion se podra
expandir y ver la informacion mas detallada, lo que permitird al cliente conocer mas sobre un
evento en especifico. Un usuario podra ingresar al aplicativo sin necesidad de ser adoptante
mediante un mismo inicio de sesion, podra ver mascotas registradas, ver animales listos para
adoptar, recibir notificaciones de los eventos. Para el mddulo de eventos, el usuario podra conocer
sobre los eventos de la organizacion, ver mas informacion sobre un evento en especifico, indicar
que evento le interesa y recibir notificaciones en la aplicacion movil sobre dicho evento. Por otro

lado, el usuario puede visualizar la informacion tanto de sus mascotas como de los animales listos



para el proceso de adopcion. De esta manera se promueve también la ayuda para que animales
abandonados encuentren un hogar.

Con la realizacion de estas mejoras se prevé que los usuarios puedan utilizar el sistema de
manera adecuada, asi como los administradores poder organizar todo de manera efectiva. A
continuacion, se analizara mas a detalle el disefio propuesto de la solucién, tomando en cuenta el
“Modelo de vistas 4+1”” de Kruchten (Kruchten, 1995). Con la ayuda de este modelo se describira

la arquitectura del sistema con 5 vistas diferentes como se evidencia en la Figura 6.

Figura 6

Modelo de 4+1 vistas de Kruchten
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Nota. La figura muestra la organizacién de Kruchten para el desarrollo y esquematizacion del

proyecto. Fuente [Kruchten, 1995]



2.5.1 Vista de Logica

Para la vista l6gica se eligio diagramar la base de datos ya que es una perspectiva ideal para
explicar la nueva funcionalidad del sistema. En este diagrama se explica todo lo que el sistema
debe hacer, las funciones que debe cumplir y las interacciones que hay entre los médulos creados.
En la Figura 7 se evidencia el diagrama de clases del sistema, el mismo que facilita entender la

estructura légica y las interacciones entre las entidades que existen.



Figura 7

Diagrama de clases del sistema
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2.5.2 Vista de Desarrollo

En esta vista se mostré como esta dividido el proyecto en cuanto a sus componentes y
dependencias entre los mddulos de software. En la Figura 8 podemos ver el diagrama de
componente de software.

Figura 8

Diagrama de componentes del sistema

2.5.3 Vista de Escenario

La vista de escenarios fue muy util para a través de los casos poder representar los
principales usos que le daran los beneficiarios del proyecto al sistema. En ellos se puede validar el
funcionamiento del sistema en términos de rendimiento y verificar que cumple con los requisitos
funcionales y no funcionales. Para esto es importante la correcta definicion de las historias de

usuario. En la Tabla 2 podemos ver las historias de usuario abreviadas con su respectivo codigo.



Tabla 2

Historias de usuario abreviadas

Cadigo Historia abreviada

HU-01 Gestionar los servicios de Atencion Veterinaria

HU-02 Ingresar varios valores de costos para los servicios

HU-03 Crear eventos de la organizacion

HU-04 Conocer los eventos de la organizacién

HU-05 Ver mas informacion sobre un evento

HU-06 Indicar que me interesa un evento en particular para recibir luego
notificaciones para asistir al mismo

HU-07 Recibir notificaciones sobre eventos

HU-08 Gestionar la informacidn de las mascotas registradas en el sistema

HU-09 Gestionar la informacidn de vacunacion de mi mascota

HU-10 Gestionar la informacidn de desparasitacion de mi mascota

HU-11 Gestionar la informacion de esterilizacion de mi mascota

HU-12 Visualizar la informacion de las vacunas de mis mascotas
registradas

HU-13 Visualizar la informacion de la desparasitacion de mis mascotas
registradas

HU-14 Visualizar la informacion de la esterilizacion de mis mascotas
registradas

HU-15 Visualizar la informacion del historial clinico de mis mascotas
registradas




HU-16 Visualizar la informacion de mis mascotas activas en la pantalla de

mis mascotas

HU-17 Visualizar un carrusel en un nuevo médulo llamado '‘Adopciones’

gue contenga a los animales en adopcion

HU-18 Gestionar los distintos roles de los usuarios

Nota. Las historias de usuario estan descritas de manera completa en la Tabla 1.

En la Figura 9 se describen las interacciones del administrador de la aplicacion web con el
sistema, las mismas que son de suma importancia para el correcto funcionamiento del flujo de

tareas de este.




Figura 9

Diagrama de casos de uso del administrador/colaborador
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Adminstrador

Por otro lado, en la Figura 10 se puede ver las interacciones del usuario de la aplicacion
movil con el sistema. Este grafico es relevante ya que une y relaciona varias vistas en los diferentes

casos por los que pasa el usuario.



Figura 10

Diagrama de casos de uso del usuario de la aplicacion mévil
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2.5.4 Vista de Procesos

Para esta vista se seleccionaron las actividades mas relevantes de cada uno de los usuarios
del proyecto. Estas actividades seleccionadas son aquellas que contribuyen a la solucion directa
de la problematica. En este caso fue la activacion de notificaciones en la aplicacion movil mediante
la interaccion del bot6n de me interesa.

En la Figura 11 se puede ver el proceso de recibir notificaciones por parte del usuario de la
app movil. Esta actividad es importante ya que gracias a las notificaciones se puede mantener el
interés y la importancia de los usuarios de asistir a los diferentes eventos que son organizados por

la fundacion.



Figura 11

Diagrama de actividad de usuario de recibir notificaciones
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De igual manera en la Figura 12 se puede ver cémo funciona por parte del
administrador/colaborador el publicar nuevos eventos en la plataforma. Esta actividad es muy
importante, ya que al poder publicar nuevos eventos las personas podran conocer de ellos dandoles

mas posibilidades a la fundacion de tener una mejor acogida.



Figura 12

Diagrama de actividad de administrador/colaborador de publicar nuevos eventos
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2.5.5 Vista Fisica

En la vista fisica tenemos una perspectiva mas técnica de todos los componentes que
conforman la solucién como en este caso los servicios en la nube. Esta vista es importante para
lograr entender en el caso de un despliegue, como se llevaria a cabo. En la Figura 13 se puede ver

el diagrama de despliegue del sistema con sus respectivos componentes.



Figura 13

Diagrama de despliegue del sistema
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Todas las vistas descritas anteriormente ofrecen perspectivas Unicas y de mucha validez e
importancia sobre el entendimiento de la solucién propuesta para el proyecto, asegurando que todo

el disefio de solucion se ha pensado minuciosamente antes de plantearse.

2.6 Plan de desarrollo

Para llevar a cabo este proyecto se cred un plan de desarrollo del sistema, el cual comprende

la implementacion de las nuevas funcionalidades, mddulos y los plazos de cuantos dias tomara el



desarrollo de cada una de las historias de usuario. Es importante mencionar que el tiempo estimado
se ha tomado de manera individual para cada historia de usuario, sin embargo, hay tareas que se
pueden realizar en paralelo. A continuacion, se detallara en la Tabla 3 la estimacion de tiempos en

dias.

Tabla 3

Historias de usuario por dias

Tiempo en estimado (dias) | Historia de usuario
2 HU-01
10 HU-02
2 HU-03
5 HU-04
3 HU-05
2 HU-06
5 HU-07
3 HU-08
3 HU-09
3 HU-10
3 HU-11
1 HU-12
1 HU-13
1 HU-14
1 HU-15




HU-16

HU-17

HU-18




Capitulo 3



3. Resultados y analisis

En el presente capitulo se explicaran los resultados obtenidos de las pruebas realizadas. Se
tomo la decision de realizar pruebas manuales de extremo a extremo y pruebas de usuario. Las
pruebas realizadas fueron importantes para comprobar la correcta funcionalidad del sistema y el
cumplimiento de las metas del cliente. A continuacion, se presentaran los resultados las pruebas

que se realizaron.

3.1 Pruebas
3.1.1 Pruebas de validacién de usuarios

Se han propuesto realizar pruebas de usuario en escenarios especificos en donde se mida
el cumplimiento de las metas del cliente. El aumentar la visibilidad de la fundacién, mantener la
fidelidad de los usuarios y llegar a mas audiencia son de las actividades mas importantes para la
realizacion de las pruebas. Por eso el recibimiento de notificaciones sobre los eventos son

relevantes.

Las pruebas consisten en realizar una reunion con el usuario final, en la que se le muestra
el prototipo y se le da control sobre el mismo para ver como es su interaccién real con el aplicativo.
Al finalizar se le envia el link de una encuesta en la cual se evaltan puntos claves como relevancia

de los procesos, dificultad para realizar las acciones e importancia de la solucién propuesta.



3.1.1.1 Mobdulo de eventos

3.1.1.1.1 Aplicativo Web
En este mddulo, se decidi6 hacer pruebas sobre como el administrador o colaboradores utilizan
el sistema web con relacion a la creacion y manejo de eventos de la fundacion. Las pruebas se han

realizado para los siguientes casos de uso:

e Manejar informacion de eventos: Pruebas para comprobar que el usuario administrador

pueda crear, editar y eliminar correctamente un evento.

A continuacion, las pruebas para el siguiente escenario:

¢ Manejar informacién de eventos

Figura 14

Pantalla de crear nuevo evento prototipo web

Crear nuevo evento

Titulo del evento

Fecha de inicio

Fecha de fin

Descripelon del eventa

Tipo de eventa

Lugar del eventa

Estado del eventa

Imagen promocional

Seleccionar archivo | Sin archiys selecconados

En la Figura 14 se puede ver la venta de creacion de un evento en el médulo web. Esta es la vista

del personal de la fundacion para crear un nuevo evento.



Figura 15

Porcentaje de dificultad para crear un evento

1. Enla escala del 1 al 5, ¢Qué tan dificil fue crear un evento?

20 respuestas

@ 1 (Muy facil)
® 2 (Facil)

3 (Neutral)
@ 4 (Dificil)
@ 5 (Muy dificil)

Para la pregunta sobre la dificultad de la creacion de un evento. Segun las encuestas a 20
usuarios se aprecia en la Figura 15, que los resultados arrojados indican que el 80% de las personas
confirman que el crear un evento fue facil, mientras que el 20% se mantuvo neutral. Este resultado
se dio ya que las personas no tenian un conocimiento previo o estaban familiarizadas con los
campos que se debian llenar para crear un evento. Para mejorar los resultados se propone subir un
video indicativo con la explicacion del sistema para que las personas que lo utilicen estén

familiarizadas con la informacién que necesite ser ingresada.

3.1.1.1.2 Aplicativo Mdévil

Para el modulo de eventos de la parte mévil se decidid hacer pruebas sobre la interaccion del
usuario con los eventos, el proceso de recibir notificaciones sobre un evento de su interés y la
probabilidad de asistencia a un evento. Las pruebas se han realizado para los siguientes casos de

uso:

e Ver informacion sobre evento: Pruebas para comprobar que los usuarios puedan visualizar

correctamente la informacion sobre un evento.



e Solicitar recibir notificacion sobre evento: Pruebas para medir el grado de dificultad al
solicitar recibir notificaciones sobre un evento por parte de los usuarios finales.
e Verificar la asistencia a un evento: Pruebas para medir la probabilidad de que recibiendo

una notificacion asista a un evento.

En las pruebas de estos casos se permitio al usuario utilizar el aplicativo movil e interactuar
con él. Los usuarios elegidos para estas pruebas fueron usuarios finales que tienen actualmente

mascotas, por lo que estaban un poco méas familiarizados con la informacion y términos.
A continuacion, las pruebas de cada uno de los escenarios:

e Ver informacion sobre evento



Figura 16

Pantalla de inicio del prototipo mavil
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En la Figura 16 se puede ver la pantalla de inicio que visualizan los usuarios al abrir la

aplicacion movil y los proximos eventos de la fundacién con toda la informacion detallada que el

administrador haya colocado al publicar dicho evento.



Figura 17

Porcentaje de dificultad para visualizar la informacion de un evento

En la escala del 1 al 5, ;Qué tan dificil fue visualizar la informacién sobre un evento?

20 respuestas

@ 1 (Muy facil)
® 2 (Facil)

3 (Neutral)
@ 4 (Dificil)
@ 5 (Muy dificil)

Para el andlisis de la pregunta sobre la dificultad de visualizacion de la informacion de un
evento se obtuvieron resultados satisfactorios. En la Figura 17 se observa que 50% de los usuarios
indicaron que el visualizar un evento era “facil” mientras que el otro 50% indico que era “muy
facil”. Esto debido a cambios y modificaciones que se hicieron antes de iniciar el proceso de
pruebas en la fase de prototipado, donde se modificd el modelo con la finalidad de que el enfoque
principal sea la visualizacion de eventos. Como resultado de estos cambios se observa un éxito

significativo en cuanto a la visualizacion de eventos.

Figura 18

Porcentaje de relevancia de informacion sobre un evento

Considera usted, que la informacion proporcionada 4Es suficiente para poder asistir a un evento?
19 respuestas

@ si
@ No

100%




Por otro lado, fue importante conocer si la informacidn proporcionada era suficiente para que
un usuario pueda asistir a un evento. Por eso se planteo la pregunta de la Figura 18 que dio como
resultado que el 100% de los usuarios consideraran que la informacion proporcionada era
suficiente. El éxito del resultado de esta pregunta fue el correcto modelamiento del prototipo y la
validacion del usuario sobre el mismo, lo que nos permitié conseguir un excelente resultado

acercandonos al cumplimiento de los objetivos planteados.

e Solicitar recibir notificacidon sobre evento

Figura 19

Pantalla de activacion de notificaciones del prototipo maovil

i QEEO

Notificaciones de Evento

¢ Desea recibir notificaciones del evento
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CANCELAR ACEPTAR

En la Figura 19 se puede ver la pantalla al activar notificaciones en la aplicacion mavil. Cuando
el usuario solicita recibir notificaciones sobre un evento en especifico aparecera un mensaje en el

que confirma las notificaciones.



Figura 20

Porcentaje de dificultad para solicitar notificacion de un evento

En la escaladel 1al 5, ; Qué tan dificil fue solicitar la notificacién para un evento?
20 respuestas

@ 1 (Muy facil)
® 2 (Facil)

3 (Neutral)
@ 4 (Dificil)
@ 5 (Muy dificil)

Por ello se plantea la pregunta sobre la dificultad para solicitar activar las notificaciones para
un evento en especifico. Los resultados fueron satisfactorios, en la Figura 2° se evidencia que el
90% de los usuarios indicaron que era facil activar notificaciones mientras que el 10% se
mantuvieron neutrales. A pesar de estos datos el tiempo promedio que se demoraban los usuarios

en activar notificaciones fue de 32 segundos, lo que indica que el proceso fue facil.

e Verificar la asistencia a un evento



Figura 21

Porcentaje de probabilidad de asistencia a un evento

En la escala del 1 al 5, ;Qué tan probable es que asista a un evento recibiendo una notificacion
previamente?

20 respuestas

@ 1 (Muy Probable)
@ 2 (Probable)
3 (Neutral)
@ 4 (Dificil)
@ 5 (Muy dificil)

Una de las metas de la fundacion es poder aumentar la afluencia de clientes en los eventos
que se organicen. Por lo que se considerd importante monitorear la posibilidad de asistencia de los
usuarios a los eventos en base a las notificaciones que se envien. Los resultados indicaron datos
favorables sobre la asistencia. En la Figura 21, donde el 60% dijo que recibiendo notificaciones
previas es “probable” que asistan a un evento, mientras que el 40% dijo que seria “muy probable”
que asistan. Este es un punto clave, ya que con la asistencia de los usuarios la fundacién puede

promocionar los servicios ofrecidos e incrementar sus fondos.

3.1.1.2 Mddulo de animales o mascotas
3.1.1.2.1 Aplicativo Web

En este modulo de la parte web, se decidié hacer pruebas sobre como el administrador o
colaboradores utilizan el sistema con relacion al manejo de informacion de los aminales de la

fundacion. Las pruebas se han realizado para los siguientes usos:

e Manejar informacion de animales: Pruebas para comprobar que el usuario administrador

pueda crear, editar y eliminar correctamente animales dentro del sistema.



A continuacion, las pruebas para el siguiente escenario:

e Manejar informacion de animales

Figura 22

Pantalla de animales y mascotas del prototipo web

Animales

YO,
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En la Figura 22 se puede ver la implementacién de la pantalla de animales en el mddulo
web. Esta es la vista del personal de la fundacion para agregar la informacién de animales y

mascotas.



Figura 23

Porcentaje de facilidad para crear un animal

5. En la escala del 1 al 5, ;Qué tan dificil fue crear un animal?

20 respuestas

@ 1 (Muy facil)
® 2 (Facil)

3 (Neutral)
@ 4 (Dificil)
@ 5 (Muy dificil)

Por eso se plantea la pregunta sobre la dificultad de la creacion del perfil de un animal. De
acuerdo con las encuestas los resultados arrojados indican que el 75% de las personas dicen que
el crear el perfil de un animal fue facil, mientras que el 25% se mantuvo neutral. No se dio el 100%
de eficiencia ya que las personas no tenian un conocimiento previo o no estaban familiarizadas
con los campos que se tenian que completar, por tal motivo se recomienda capacitar previamente
a los usuarios que vayan a utilizar el sistema para familiarizarlo con la informacion que necesite
ser ingresada. Sin embargo, a pesar de la falta de conocimiento los resultados fueron favorables,

ya que el tiempo aproximado que se demoraron en crear un perfil fue de 1 minuto con 35 segundos.

3.1.1.3 Mddulo de seguridad y manejo de roles
3.1.1.3.1 Aplicativo Web

En este modulo de la parte web se decidio hacer pruebas sobre como el administrador o
colaboradores utilizan el sistema web en relacion con la creacion y manejo de usuarios de la

fundacion. Las pruebas se han realizado para los siguientes casos:



e Manejar roles de usuarios: Pruebas para comprobar que el usuario administrador pueda

crear, editar y eliminar correctamente un usuario.
A continuacion, las pruebas para el siguiente escenario.

e Manejar roles de usuario

Figura 24

Pantalla de colaboradores del prototipo web
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En la Figura 24 se puede ver la implementacion de la pantalla de colaboradores en el médulo
web. Esta es la vista del personal de la fundacion para agregar y modificar la informacion de los

colaboradores y otorgar permisos como se considere necesario.



Figura 25

Porcentaje de facilidad para crear un usuario

9. Enla escala del 1 al 5, ;Qué tan dificil fue crear un usuario?

20 respuestas

@ Muy Fécil

@ Facil
Neutral

@ Dificil

@ Muy dificil

Para saber la dificultad del mdédulo de colaboradores se plantea la pregunta sobre la
dificultad para crear un usuario. Los resultados fueron satisfactorios como se observa en la Figura
25, el 75% de los usuarios indicaron que era facil crear un usuario mientras que el 25% se
mantuvieron neutrales. Estos resultados se basan en que esto va dirigido al personal de la fundacion
y no a usuarios comunes. Para mejorar los resultados a futuro se propone capacitar previamente a
los usuarios que vayan a utilizar el sistema para familiarizarlo con la informacion que necesite ser

ingresada.

3.1.2 Pruebas manuales de extremo a extremo

Las pruebas manuales de extremo a extremo ayudan a comprobar la validacion del buen
funcionamiento de los principales médulos de la solucién propuesta y el flujo correcto de la
aplicacion. A través de estas pruebas se ha corroborado el funcionamiento exitoso de diferentes

casos desde la perspectiva del usuario.

Las pruebas consisten en utilizar el aplicativo y corroborar que todo funcione

correctamente tanto visualmente como a nivel de base de datos.



3.1.2.1 Moddulo de eventos de la fundacion
Este fue un mddulo nuevo creado para la propuesta de solucién ya que se ha enfocado a la
promocion de los eventos realizados por la fundacion. Las pruebas se basaron en los siguientes

Casos:

e Crear evento: Pruebas para verificar que un evento ha sido creado exitosamente.
e Editar un evento creado: Pruebas para verificar que la informacién de un evento se ha
editado exitosamente.

e Eliminar evento: Pruebas para comprobar que un evento se puede eliminar correctamente.

A continuacion, las pruebas de cada uno de los escenarios:

e Crear evento

En la Figura 26 se evidencia el proceso de la creacion de un evento, el administrador llena el
formulario y en la parte derecha podemos ver el panel con los botones para guardar la informacion

creada.



Figura 26
Prueba Crear Evento

Evento Inicio > Api > Evento > Afiadir Evento

Grabar

IdTipoEvento * Campafia de esteril... ~ +

Grabary afiadir otro

IdCreadorEvento * isabellavargas . +

Grabar y continuar editandj

*
NombreEvento Campafia de esterilizacién

*
LugarEvento Pargue Samanes

Descripcion Se esterilizan a todos los gatos y perros

FechaCreacionEve Fecha:

*
nto 06/01/2024

Hoy | [
Hora:

20:00:32

Ahora |®

FechaEvento * 24/01/2024

Hoy |

1 *
PrecioEvento 15

ImagenPromocion |m\ lluviaaa.jpeg

El evento se crea exitosamente y en la Figura 27 se evidencia esto a través de un mensaje

de confirmacion mostrado en el panel.



Figura 27

Confirmacion Creacién Evento Exitosa

Evento Inicio » Api > Evento

« The Evento “ ” was added successfully.
......... v u seleccionados 0 de 1

O  Evento
O campaiia de esterilizacién

1 Evento

En la Figura 28 se puede ver que a nivel de base de datos la informacidn de la creacién del

evento se registrd correctamente en la tabla llamada evento.

Figura 28

Evento Creado Correctamente en la Base de Datos

Table: || Evento - @ - S Lél @ B B 5 @ fh Filter in any column
idEvento nombreEvento lugarEvento descripcion fechaCreacionEvento  fechaEvento  precioEvento imagenPromocional
Fiter | Filter [Fitter [Fiter [Fitter [ritter Filter [Fiter

1 1 Campafia de esterilizacién Parque Samanes Se esterilizan a todos los gatos y perros ~ 2024-01-07 01:00:32  2024-01-24 15 static/img/usuarios/lluviaaal

e Editar evento creado

En la Figura 29 se observa que los datos del evento creado han sido modificados, en este caso

el administrador cambia los campos y guarda la nueva informacion.



Figura 29

Prueba Editar Evento Creado

Evento Inicio » Api » Evento > Campafa de esterilizacion

-
IdTipoEvento Campafia de esterilizacion ~ +
IdCreadorEvento isabellavargas v +
*

Grabar y afiadir otro
*
NombreEvento Campafia de esterilizacién
Grabar y continuar editan(
*

LugarEvento Fundacion Yo Amo Animales i e2s

Descripcion Se esterilizan solamente a los perros

FechaCreacionEv  Fecha:
ento * 06/01/2024

Hoy |
Hora:

20:00:32

Ahora | ®

FechaEvento * 24/01/2024
Hoy |

i *
PrecioEvento 15

ImagenPromocio  Actualmente: static/img/usuarios/lluviaaa.jpeg
nal O Limpiar

Modificar:

‘ Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec.

La informacidn del evento se edita exitosamente y en la Figura 30 se evidencia esto a través

de un mensaje de confirmacién mostrado en el panel.



Figura 30

Confirmacion Edicion Evento Exitosa

Evento Inicio > Api > Evento © Afiadir Evento
v/ TheEvento “ ” was changed successfully.

......... v seleccionados 0 de 1

O Evento
0 campaiia de esterilizacion

1 Evento

En la Figura 31 se puede observar que a nivel de base de datos la informacién de la creacion

del evento se registré correctamente.

Figura 31

Evento Editado Correctamente en la Base de Datos

Table: 1] Evento - @ 7N Ll?l @ B B % Q fh Filter in any column
idEvento nombreEvento lugarEvento descripeion fechaCreacionEvento  fechaBvento  precioEvento imagen
Fiter  |Filter Filter JFitter Filter [Fitter [Fitter [ Fitter

1 1 Campafia de esterilizacién Fundacion Yo Amo Animales  Se esterilizan solamente a los perros 2024-01-07 01:00:32  2024-01-24 15 static/img/usL

e Eliminar evento creado

En la Figura 32 se observa que el administrador desea eliminar un evento creado por lo que

selecciona la opcidn de eliminar el servicio y confirma la accion.



Figura 32

Prueba Eliminar Evento Creado

Eliminar Inicio » Api > Evento > Campafia de esterilizacién » Eliminar

Eliminar Campafa de esterilizacién

;Estd seguro de que quiere borrar los Evento "Campaiia de esterilizacién"? Se borrarén los siguientes objetos
relacionados:

Objetos Resumen

1. Evento: Campafia de esterilizacién
Evento 1

Yes, I'm sure

No, llévame atrds

En la Figura 33 se evidencia que el servicio se ha eliminado correctamente, esto se confirma

a través de un mensaje mostrado en el panel.

Figura 33

Confirmacion Eliminacion Evento Exitosa

Evento Inicio » Api » Evento © Afadir Evento
+ The Evento “Campaiia de esterilizacién” was deleted successfully.

0 Evento

A nivel de la base de datos podemos ver que el evento se elimin6. En la Figura 34 se puede

ver que se ha eliminado correctamente de la base de datos.



Figura 34

Evento Eliminado Correctamente en la Base de Datos

Table: || Evento B R A EER W &) By Fierinany column

idEvento nombreEvento lugarEvento descripcion

fechaCreacionEvento  fechaEvento  precioEvento imagenPre

|F\\ie\ |:Ht=’ Filker Izl\ic'l'

H Filter ” Filter u Filter Filter

3.1.2.2 Mobdulo de animales o mascotas

Las pruebas para este modulo se enfocaron a la gestion de la informacion relacionada a los

animales o0 mascotas de los usuarios registrados en el sistema de la fundacion. Las pruebas de este

maodulo se basaron en los siguientes casos:

e Crear perfil de un animal: Pruebas para verificar que un perfil se ha creado correctamente.

e Editar informacién de un perfil creado: Pruebas para verificar que la informacién de que

un perfil se ha creado y editado correctamente.

e Eliminar el perfil de un animal: Pruebas para verificar que se ha eliminado correctamente

un perfil previamente creado.

A continuacion, las pruebas de cada uno de los escenarios:

Afadir animal

En la Figura 37 se evidencia el proceso de la creacion de una mascota, dentro del formulario

se pueden ver todos los campos necesarios, los campos obligatorios se ven con un asterisco. Una

vez completada la informacién en la parte derecha podemos ver el panel con los botones para

guardar los cambios.



Figura 35

Prueba Creacion Animal

Animal Inicio > Api > Animal » Afiadir Animal
"
NombreAnimal Coes
- . Grabary afiadir otro
FechaNacimiento 2020-01-06
Hoy | & Grabar y continuar editando
FechaRegistro * 06/01/2024
Hoy |
Edad ™ 4
Sexo * Masculino -
Peso * 5
Esterilizado
FrecuenciaPaseo 2
Estado * Activo -

Descripcion Tiene dificultades para el rifion

TieneCollar Si -
TienePlaca si .
Origen * Comprado -

Personalidad Sociable v

DisponibleParaAdopcion [

FotoAnimal | Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec.

IdUsuario * gnpazmin - +
1dTipoAnimal * Perro . +
IdAlimento * Barf - +
IdRaza Westy - +

El animal se ha afiadido exitosamente y en la Figura 36 se evidencia esto a través de un

mensaje de confirmacion mostrado en el panel.



Figura 36

Confirmacion Creacion de Animal Exitosa

+ The Animal “ ” was added successfully.

n seleccionados 0 de 1

O Animal
(m) Coco

1Animal

En la Figura 37 podemos ver que se ha afiadido correctamente los datos del animal creado

a la base de datos.

Figura 37

Animal Afiadido Correctamente en la Base de Datos

Table: | Animal B % % B 68 B E e 4 Aenayoum
idAnimal l imal ¥ imiento  fect o edad sexo peso esterilizade  frecuenciaPaseo  estado descripeion tieneCollar  tiene
|F\\ter Filter H Filter ‘ Filter H Filter IFlIter H Filter H Filter H Filter ‘l Filter IF\Iter IFlIter H Filter
1 2 Coco 2020-01-06 2024-01-06 4 M 501 2000000 A Tiene dificultades para el rifion 1 1

Editar animal afadido

En la Figura 38 se observa que la informacion del animal ha sido editada, en este caso el

administrados cambia los campos necesarios y guarda la nueva informacion.



Figura 38

Prueba Editar Animal Afiadido

Animal Inicio > Api » Animal > Coco

FechaNacimiento 06/01/2019
Hoy | &) Grabary afiadir otro

FechaRegistro * 014903

E! 06/01/2024 Grabary continuar editando

Hoy |&

Edad * 5

Sexo ™ Masculino -

Peso ™ 5,50

Esterilizado

FrecuenciaPaseo 00:00:02

Estado * Activo -

Descripcion Tiene dificultades para el rifion

TieneCollar si -
TienePlaca si -
Origen * Comprado M
Personalidad Sociable v

DisponibleParaAdopcion [m]

FotoAnimal Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec.

IdUsuarie * gnhpazmin M +
IdTipoAnimal * Perro v +
IdAlimento * Barf v +
IdRaza Westy v +

El animal se ha editado exitosamente y en la Figura 39 se evidencia a través de un mensaje

de confirmacion mostrado en el panel que indica que se ha cambiado exitosamente



Figura 39

Confirmacion Edicion de Animal Exitosa

' The Animal “ " was changed successfully.
--------- v n seleccionados 0 de 1

] Animal
Coco

1Animal

A nivel de la base de datos podemos ver en la Figura 40 que la informacion nueva del

animal afiadido se cambid correctamente.

Figura 40

Animal Editado Correctamente en la Base de Datos

Table: || Animal “ @ 2 = Lé @ B 2 ;. Q bﬂ Filter in any column
idAnimal  nombreAnimal  fechaNacimiento  fechaRegistro edad sexo peso esterilizade frecuenciaPaseo estado descripcion tieneCollar  tiene
Filker IFlIter Filter ” Filter ‘l Filker IFHlerIFHter I Filter ‘l Filter IFHter IFl\ter I Filter Filter
1 2 Coco 2019-01-06 2024-01-06 5M 551 2000000 A Tiene dificultades para el rifion 1 1

Eliminar animal afadido

En la Figura 41 se observa que el administrador desea eliminar un animal creado por lo que

selecciona la opcidn de eliminar el servicio y confirma la accion.



Figura 41

Prueba Eliminar Animal Afladido

Eliminar nicio » Api » Animal » Coco > Eliminar

Eliminar Coco

Esta seguro de que quiere borrar los Animal *Coco™? Se borraran los siguientes objetos relacionados:

Objetos Resumen
1. Animal: Coca
Animal 1

En la Figura 42 se evidencia que el animal se ha eliminado correctamente, esto se corrobora
a través de un mensaje de confirmacién mostrado en el panel.

Figura 42

Confirmacion Eliminacion Animal Exitosa

+" The Animal “Coco” was deleted successfully.

0 Animal

A nivel de la base de datos podemos ver que la informacion del animal se elimino

correctamente. En la Figura 43 se puede ver esto reflejado en la base de datos.

Figura 43

Animal Eliminado Correctamente en la Base de Datos

Table: | Animal B % % B e B E| . e b renanycour
idAnimal nombreAnimal  fechaNacimiento  fechaRegistro edad sexo peso esterilizado  frecuenciaPaseo  estado descripcion tieneCollar  tienePla
Filter IFlItu-r Filter HF ter |F\Itc\ | Filter ‘Fi\tcrlF\Ite Filter |Fi\tc' | Filter Filter Filter

3.1.2.3 Mddulo de seguridad y manejo de roles
Este mddulo se cred para que el administrador pueda gestionar los roles de los usuarios.

Las pruebas de este médulo se basaron en los siguientes casos:

e Crear usuario: Pruebas para comprobar la creacion de un usuario.



e Editar un usuario creado: Pruebas para comprobar la correcta actualizacion de datos del
usuario creado por parte del administrador
e Eliminar usuario creado: Pruebas para comprobar la correcta eliminacion de un usuario

creado
A continuacion, las pruebas de cada uno de los escenarios:
Crear usuario

En la Figura 44 se evidencia el proceso de la creacidn de un usuario, el administrador llena
el formulario, otorga los permisos que considere para ese usuario y en la parte derecha podemos

ver el panel con los botones para guardar la informacion creada.



Figura 44

Prueba Crear Usuario

Usuario Inicio » Api » Usuario » Afiadir Usuario
-
Contrasefia * 12345678
. . Grabar y afiadir otro
Ultimo inicio de sesién Fecha:
06/01/2024 Grabar y continuar editando
Hoy | 8
Hora:
15:51:33
Ahora| ®
Es superusuario a

Grupos

Permisos de usuario

io *
Nombre de usuario hicolepazminol2

Nombre Nicole

Apsllidos Pazmifio
Direccién de correo

nicolepazminol2@gmail.com
electrénico

Es staff a
c i 6.
Activo
0 act g
Fechade alta * Fecha:
06/01/2024
Hoy |t
Hora:
15:51:25
Ahora|®

FechaNacimiento * 06/03/1999

El usuario se cred exitosamente y en la Figura 45 se evidencia esto a través de un mensaje

de confirmacion mostrado en el panel.



Figura 45

Confirmacion Creacion de Usuario Exitosa

' The Usuario * " was added successfully.
--------- - n seleccionados 0 de 1
O Usuario

O nicolepazminol2

1 Usuario

A nivel de la base de datos podemos ver que la informacién del usuario se agrega

correctamente en la tabla llamada auth_user. En la Figura 46 podemos ver que se ha guardado

correctamente la informacién del usuario creado.

Figura 46

Usuario Creado Correctamente en la Base de Datos

Table: | auth_user 8 R s BE B E 4 & % rternayoum
id password last_login is_superuser username last_name email is_staff
[Fil..JFiter [Filter [ Filter JFitter Filter Filer Filter
1 1 pbkdf2_sha2565216000$KPz3HOydv0CISECDtdCZNIVs+w...  2024-01-05 03:05:32 1 gnpazmin Pazmifio Guerrero gnpazmin@espol.edu.ec 1
2 3 12345678 2024-01-06 20:51:33 0 nicalepazminol2 Pazmifio hicolepazmino12@gmail.com 0

Editar un usuario creado

En la Figura 47 se observa que los datos del usuario creado han sido modificados por el

administrador, se cambiaron algunos de los campos que posteriormente se guardan.



Figura 47

Prueba Editar Usuario Creado

Usuario Inicio » Api » Usuario » nicolepazminol2

.
Contrasefia 12345678
S
Ultime inicio de sesién Fecha:
06/01/2024 Grabar y afiadir otro
Hoy | &
Hora Grabar y continuar editando
15:51:33 -
Ahora |®

Es superusuario ]

Grupos

Permisos de usuario

Nombre de usuario nicolepazmino122499
Nombre Nicole Valentina
Apellidos Pazmifio Guerrero

Direccign de correo nicolepazminol2@gmail.com

electrénico
Es staff [m]
Active
tado a
Fecha de alta * Fecha:
06/01/2024
Hoy | &
Hora:
15:51:25
Ahora |®
FechaNacimiento * 22/03/1989

En la Figura 48 se evidencia que el usuario se ha modificado correctamente, esto a traves

de un mensaje de confirmacién mostrado en el panel.



Figura 48

Confirmacion Edicion de Usuario Exitosa

" The Usuario “ " was changed successfully.

,,,,,,,,, v n seleccionados 0 de 1

O usuario
O nicolepazmino122499

1Usuario

A nivel de la base de datos podemos ver que la informacion se cambi6 correctamente. En

la Figura 49 se puede ver que se ha modificado correctamente la informacion del servicio editado.

Figura 49

Informacion de Usuario Editada Correctamente en la Base de Datos

Table: || auth_user B % S BB B R G & g ey oum
last_login is_superuser username last_name email is_staff is_active date_joined first_name
Filter Filter [Filter [Fiter [Fitter [Fitter  JFitter  Jritter Fitter
1 2024-01-0503:05:32 1 gnpazmin Pazmifio Guerrero  gnpazmin@espol.edu.ec 1 1 2024-01-05 02:56:48 Gabriela
2 2024-01-06 20:51:33 0 nicolepazminol22499 Pazmifie Guerrero  nicolepazminol2@gmail.com 0 1 2024-01-06 20:51:25 Nicole Valentina

Eliminar usuario creado

En la Figura 50 se evidencia que el administrador quiere eliminar un usuario creado por lo que

selecciona la opcidon de eliminar el servicio y confirma la accion.



Figura 50

Prueba Eliminar Usuario Creado

Eliminar Inicio » Api » Usuario » nicolepazminol22499 » Eliminar

Eliminar nicolepazmino122499

:Estd seguro de que quiere borrar los Usuario "nicolepazmino122499"7 Se borraran los siguientes objetos relacionados:

Objetos Resumen

1. Usuario: nicole

. Usuario 1
2. Usuario: nicole
o Relacion user-group: User_groups object (2) .
iz N Usuarios 1
o Relacion user-permission: User_user_permissions object (2)
Relaciones user-group 1
Relaciones user-permission 1

Yes, I'm sure

No, llévame atras

En la Figura 51 se puede ver que el usuario se ha eliminado correctamente, esto se confirma

a través de un mensaje mostrado en el panel.

Figura 51

Confirmacion Eliminacion Usuario Exitosa

+ The Usuario “nicolepazmino122499” was deleted successfully.

0 Usuario

En la Figura 52 se puede ver gue se ha eliminado correctamente la informacion del usuario

en la base de datos.



Figura 52

Servicio Eliminado Correctamente en la Base de Datos

Table: || auth_user 2% s BEE 3 W ) By riter inany column
last_login is_superuser username last_name email is_staff is_active date_joined first_name
Filter ” Filter H Filter Filter | Filter H Filter | Filter ‘lF\Iisr Filter
1 2024-01-0503:05:32 1 gnpazmin Pazmific Guerrero  gnpazmin@espol.edu.ec 1 1 2024-01-05 02:56:48 Gabriela

3.2 Resultados

El plan de pruebas del sistema se realizo y fue exitoso, corroborando el cumplimiento de los
objetivos planteados. Las pruebas se basaron en el tiempo en que usuario culminaba una tarea, la
facilidad de uso del sistema y la relevancia de la informacidn proporcionada sobre los casos mas

importantes del sistema. El resultado de las pruebas fue satisfactorio arrojando datos favorables.

Las pruebas se realizaron a un grupo de 20 personas. Por facilidad se segmentaron en dos
grupos, pruebas del aplicativo mévil y pruebas de aplicativo web. Se demostrd que el aplicativo
movil es intuitivo y le permite al cliente conocer sobre los eventos de forma rapida toméandole 45
segundos para identificar la informacién completa de un evento y 32 segundos aproximadamente
en activar las notificaciones de un evento especifico. Por otro lado, en el aplicativo web se
demostrd que para los usuarios es facil de utilizar destacando la rapidez de los tiempos en los que
se registran nuevos eventos siendo de 1 minuto con 5 segundos, lo que le daré la facilidad a la
fundacion de publicar continuamente los eventos que organice. Mientras que para la creacién de
usuarios fue de 1 minuto con 12 segundos, lo que indica que el sistema es intuitivo lo que permitira

mantener un control y orden adecuado.

Como resultado final de todo el proceso de pruebas tenemos que un promedio 85% de los
usuarios opinaron que la fortaleza del sistema movil y web es la facilidad de uso, lo que corrobora

que el disefio y estructura del producto entregado es optimo y funcional.



Capitulo 4



4. Conclusiones y recomendaciones

Con el sistema de Agapet la Fundacion “Yo Amo Animales” podra mejorar la visualizacion
de sus eventos, fidelizar a sus clientes e incrementar sus ingresos con el ofrecimiento de sus
servicios. Para ello es muy importante que las plataformas sean usadas correctamente. Un punto
clave es que a través de otros medios digitales dar las pauta a los usuarios para utilizar la aplicacion

movil publicitdndola en los eventos y redes sociales de la fundacion.

4.1 Conclusiones

Se logré cumplir con éxito varios objetivos del proyecto entregando una plataforma web
y movil, que mejora la gestion e interaccion de la fundacion y usuarios. A través de las mejoras
implementadas entregamos un sistema funcional y mejorado aumentando la eficacia de las
operaciones diarias y proporcionando una plataforma mas robusta y fiable para respaldar las

actividades de la fundacion a largo plazo.

En base a los objetivos especificos podemos concluir que:

¢ Seimplementaron notificaciones para recordarles a los clientes sobre los proximos eventos
y fidelizarlos a los servicios ofrecidos.

e Se cred el modulo de eventos en el que el administrador puede organizar, promocionar y
gestionar los diferentes eventos y servicios de la fundacion para recaudar fondos y
continuar con su labor de ayuda a los animales.

e Se disefié un carrusel en la pantalla de inicio de la aplicacién movil para aumentar la

visibilidad y promocion de eventos para asegurar la asistencia de los usuarios.



e Se afiadieron roles de usuario que permiten al administrador organizar el acceso a

funcionalidades especificas dependiendo de su respectivo rol.

Finalmente, las mejoras implementadas en la arquitectura tanto en los componentes backend
como Frontend lo que ha permitido fortalecer la eficiencia y el rendimiento del sistema. Estas
nuevas funcionalidades e implementaciones han contribuido a mejorar la experiencia para los
usuarios, respaldando la usabilidad y la accesibilidad y permitiendo a su vez administrar y

gestionar varios aspectos importantes de la fundacion.

4.2 Recomendaciones

Para aprovechar el potencial del uso del sistema Agapet, se recomienda a mediano plazo el
avance a un ambiente de produccién. Lo que implica llevar el sistema de su estado actual de
desarrollo a un ambiente de pruebas siendo testado por usuarios finales.

Para un correcto uso de la plataforma web se recomienda leer previamente los manuales de
uso. Adicional, realizar una breve capacitacion con los usuarios que utilizaran el sistema de tal
forma que estén al tanto sobre los datos necesarios para llenar los formularios de registro en los
diferentes modulos para que su interaccion resulte sencilla y amigable.

Para crecimiento a futuro se recomienda mejorar la aplicacion a través de un analisis de los
patrones de busqueda de eventos y servicios de los usuarios en la aplicacion mévil para que las
fundaciones puedan identificar, potenciar los eventos, optimizar los servicios mas relevantes y

responder mejor ante las necesidades de los usuarios.
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Anexo

Anexo A

Manual de usuario Sistema Movil Agapet

Pantalla de inicio

La seccidn principal es el inicio de sesion. Aqui ese puede acceder a la aplicacion movil
ingresando con el usuario y contrasefia previamente registrado. Para ingresar debe dar click en el
boton “Iniciar sesion”.
Figura A. 1

Pantalla inicio de sesidn

iNo tienes una cuenta? Registrate




En el caso de ser un usuario nuevo y no estar registrado en el sistema debe dar click en el

botdn "Registrate".

Figura A. 2

Click en el boton "Registrate"

iNo tienes una cuenta? Registrate

Al hacer click al boton “Registrate” aparecera el formulario de registro. Llene los campos

requeridos para registrarse.



Figura A. 3

Formulario de registro

Una vez completados todos los campos, hacer click en el boton de “Registrar”.



Figura A. 4

Click en boton "Registrar"

Ya registrado ingrese con las credenciales creadas e inicie sesién en la aplicacion haciendo

click en el boton “Iniciar sesion”.



Figura A. 5

Inicio de sesion con credenciales

jxpita

T

¢No tienes una cuenta? Registrate

Esta es la pantalla de inicio de la aplicacion mévil. En ella podra visualizar los proximos

eventos organizados por la fundacion a través de un carrusel de fotos.

Figura A. 6

Pantalla de inicio en aplicacion



Bienvenido Juan ;

Proximos Eventos

RTEIICIEII PARA TUS

) MASCOTAS

/ 'ﬂ =y

Atencion para tu mascota

Sabado 30 Diciembre

Parque de Samanes, Diagonal al estadio
Chucho Benitez

Para ver mas eventos publicados deslizar la pantalla.



Figura A. 7

Carrusel de fotos con proximos eventos

Bienvenido Juan

Préximos Eventos

Brigadas Veterinarias

Sibado 06 Enero y Domingo 7 Enero
Petpro, Plaza Quil Urb. Cataluna

Para acceder a informacion mas detallada sobre un evento especifico hacer click sobre la

foto de portada de evento.



Figura A. 8

Click en la portada de un evento

e
ATENCION PARA TUS

s 4§ mns(:OTﬂS

Atencion para tu mascota

Sdbado 30 Diciembre
Parque de Samanes, Diagonal al estadio
Chucho Benitez

Para regresar a la portada del evento hacer click en la fecha en la esquina superior derecha.



Figura A. 9

Informacion detallada sobre evento especifico

WAl
atavaaifs

Fecha:

Martes 30 de diciembre del 2023
Hora inicio:

14:00 horas

Hora fin:
18:00 horas

Direccién:
Parque de llrhsn

Si desea recibir notificaciones sobre un evento en especifico, hacer click en el boton “Me

interesa”.



Figura A. 10

Click en boton "Me interesa"

|

o
1~ aTENCION PARA TUS

'S s 4} mnSCOTﬂS

Atencion para tu mascota
Sabado 30 Diciembre

Parque de Samanes, Diagonal al estadio
Chucho Benitez

Aparecera una ventana en la que le pregunta si es que desea recibir notificaciones sobre
dicho evento. En el caso de que quiera recibir las notificaciones hacer click en el boton “Aceptar”,

caso contrario hacer click en el boton “Cancelar”.



Figura A. 11

Mensaje de confirmacion para recibir notificaciones

Notificaciones de Evento

¢Desea recibir notificaciones del evento
Atencién para[:y mascota?

CANCELAR ACEPTAR

En caso de aceptar, aparecerd un mensaje en el que se confirma que las notificaciones sobre

ese evento estan activadas. Hacer click en el boton de “Ok” para regresar a la pantalla de inicio.



Figura A. 12

Activacion de notifcaciones exitosa

iNotificaciones Activadas!

Cuando el evento esté cerca recibira
notificaciones

En caso de cancelar, regresara automaticamente a la pantalla de inicio.



Figura A. 13

Pantalla de inicio

Préximos Eventos

B _o¥ W |
SM“&
! oa PARA TUS

' MASCOTAS

30m.
T0H00-T6H00_ |
P (G

Atencion para tu mascota

Sabado 30 Diciembre
Parque de Samanes, Diagonal al estadio
Chucho Benitez

Para revisar las notificaciones podra hacer click en la campana amarilla ubicada en la parte

superior izquierda. Para cerrar las notificaciones hacer click en la X.



Figura A. 14

Click en campana para ver notificaciones

Bienvenido Juan &

Préoximos Eventos

-

Atencion para tu mascota

Sdbado 30 Diciembre
Parque de Samanes, Diagonal al estadio
Chucho Benitez

Figura A. 15

Pantalla de Notificaciones



ién para tu
Fecha: Sabado 02 Abril

Brigadas Veterinarias

Fecha: Sabado 06 Enero y Domingo 7
Enero

Aplicacion Fipronil
Fecha: Sabado 12 de Febrero

En la pantalla de mi perfil podra visualizar la informacién basica sobre su perfil.



Figura A. 16

Pantalla perfil de usuario

Correo

Telefono

0984511551

N
Direccién

Urbanizacion las Riberas

Edad

Para editar algun dato, hacer click en cada seccion.



Figura A. 17

Edicion de datos en perfil

Correo

Telefono

09845115

Direccién

n la b

Edad

@  Possible Unhandled Promise Rejection (id

< Q @ oF 53] )
QWERTY U 10 P
ASDFGHUJK.L
4 ZXCVBNMG®
AP (@)

Para guardar la informacion editada, hacer click en el boton “Guardar”



Figura A. 18

Click en boton guardar

Correo

Telefono

0984511551
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Direccién

Urbanizacion las Riberas

Edad

En la pantalla de Adopciones se podra visualizar un carrusel de fotos con los animales

disponibles para adoptar.



Figura A. 19

Pantalla de adopciones

Bienvenido Juan h

Adopciones

Estas son las mascostas que estan listas para
ser adoptadas.

Chester

5 anos

Para ver méas animales publicados, deslizar la pantalla.



Figura A. 20

Carrusel de fotos con mascotas en adopcion

7/

Bienvenido Juan L

Adopciones

Estas son las mascostas q‘!:lﬂn listas para
ser adoptadas.

En la pantalla de mis mascotas podra ver sus mascotas registradas.



Figura A. 21

Pantalla de mis mascotas registradas

Bienvenido Juan

Mis Mascotas

Estas son tus mascotas registradas

Chester
Boxer
S aflos

Firulais

e
\)’ French Puddle
2 ¥ saios

Bobby
ﬁ Boxer
3 aflos

N

En caso de querer buscar una mascota en especifico, ir a la parte superior en la seccion de

busqueda y escribir el nombre de la mascota que desea buscar.



Figura A. 22

Seccion de busqueda de mis mascotas registradas
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La mascota se filtrard automaticamente.

Figura A. 23

Mascota filtrada



Bienvenido Juan

Mis Mascotas

Estas son tus mascotas registradas

Chester
Boxer
5 affos




Anexo B

Manual de usuario Sistema Web Agapet

Modulo Colaboradores

En el mddulo de colaboradores se podra ver a los colaboradores registrados en el sistema.
Se visualizara la informacion principal de un colaborador como nombre, apellido, correo, teléfono,
direccion.
FiguraB 1

Pantalla modulo colaboradores

Colaboradores

YO,
ANTANSs

Para editar la informacién de un colaborador, hacer click en el icono de editar.



Figura B 2

Click boton editar colaborador

JA- Colaboradores
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Aparecerd una ventana en que se podra

seleccionado.

FiguraB 3

Pantalla editar informacidn colaborador
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editar la informacion del
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Una vez editada la informacion, para guardar los cambios realizados hacer click en el botén

“Save Changes”.



FiguraB 4
Guardar informacion editada de colaborador
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Modulo animales
En el médulo de animales se podra ver a los animales registrados en el sistema. Se
visualizard la informacidn principal de cada animal como nombre, fecha de nacimiento, sexo, tipo,

origen y estado.

FiguraB 5

Pantalla modulo animales

s Animales
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ANIMALES
A i
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Para agregar un nuevo animal, hacer click en el boton agregar.



FiguraB 6

Click boton agregar animal
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Aparecera una ventana en la que se podré crear el perfil de un nuevo animal llenando todo

el formulario con la informacion solicitada.

FiguraB 7

Pantalla crear animal

Crear nuevo animal
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Sexo

Peso.
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Disponible para Adapeion

Tipa de Animal

Una vez que el formulario este completo, hacer click en el boton “Crear”, para crear el

perfil de un nuevo animal.



FiguraB 8

Click boton crear

Crear nuevo animal
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Para editar la informacion de un animal creado, hacer click en el icono de editar.

FiguraB9

Editar animal
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Aparecera una ventana en la que se podra editar la informacion del animal seleccionado.



Figura B 10

Pantalla editar informacion de animal
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Una vez editada la informacion, para guardar los cambios realizados hacer click en el boton
“Save Changes”.

FiguraB 11

Guardar informacion editada de animal
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Moéddulo clientes

En el mddulo de clientes se podra ver a los clientes registrados en el sistema. Se visualizara

la informacion principal de cada cliente como nombre, apellido, correo, teléfono y direccion.



Figura B 12

Pantalla médulo de clientes
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Para editar la informacién de un cliente creado, hacer click en el icono de editar.

FiguraB 13

Editar informacion de un cliente
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Aparecera una ventana en la que se podra editar la informacion del cliente seleccionado.



Figura B 14

Pantalla editar informacion cliente
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Una vez editada la informacion, para guardar los cambios realizados hacer click en el boton

“Save Changes”.

Figura B 15

Guardar informacion editada de cliente
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Moédulo Eventos

En el mddulo de eventos se podra visualizar un calendario en el que estan agendados los

proximos eventos de la fundacion



Figura B 16
Pantalla modulo eventos
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Para ver la informacién rapida de un evento en especifico, hacer click sobre el vento que

se desea consultar.

Figura B 17

Click en evento especifico

Eventos
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Aparecera una ventana mostrando el nombre del evento, la fecha de inicio y le fecha de fin

con su hora respectivamente.



Figura B 18

Informacion sobre un evento creado

En el calendario de eventos hay la opcion de elegir que tipo de vista se quiere tener. Existe
la vista mensual, semanal, diaria y en agenda para el calendario. Para cambiar el tipo de vista hacer
click en los botones en la parte superior del calendario. —

Figura B 19

Vista semanal de calendario de eventos
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Para agregar un nuevo evento, hacer click en el botdn agregar evento.



Figura B 20

Click botén agregar evento
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Aparecera una ventana en la que se podra crear un nuevo evento llenando todo el formulario

con la informacion solicitada.

Figura B 21

Pantalla crear evento
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Para subir la foto de portada del evento hacer click en el boton “Seleccionar archivo”.



Figura B 22

Click botdn seleccionar archivo portada de evento
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Figura B 23

Seleccion de imagen portada de evento

Una vez que el formulario este completo, hacer click en el boton “Crear evento”, para crear

un nuevo evento.



Figura B 24

Click en boton "Crear evento"
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Para salir de la aplicacion web, hacer click en el boton “cerrar sesion”

Figura B 25

Cerrar sesion
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Anexo C

Manual de implementacion

Frontend Administrador (Aplicacion Web)
Tener Version de node: v19
1. Clonar el cédigo fuente del repositorio Github.
2. Instalar paquetes
npm i
3. Levantar proyecto

npm start

Link del repositorio frontend:

https://github.com/jxpita/Agapet-Frontend

Aplicacion Movil
Tener Version de Expo SDK: 49.0.0
1. Clonar el cédigo fuente del repositorio Github.
2. Instalar paquetes
npm i
3. Levantar proyecto

npm start

Link del repositorio movil

https://github.com/jxpita/Agapet-Mobile.qit



https://github.com/jxpita/Agapet-Frontend
https://github.com/jxpita/Agapet-Mobile.git

Backend Proyecto

Tener la Version de Python 3.11.7
1. Clonar el cédigo fuente del repositorio Github.
2. Abrir un a nueva terminal
3. Creary activar el entorno virtual

python -m venv venv

Para Windows:

\venv\Scripts\activate

Para macOS/Linux:

source venv/bin/activate

4. Instalar las dependencias

pip install -r requirements.txt

5. Aplicar las migraciones

python manage.py migrate

6. Crear el superusuario

python manage.py createsuperuser



Se le solicitara ingresar un nombre de usuario, un correo electrénico y una contrasefia para
el superusuario.

Por ejemplo:

Username: usuario

Email: usuario@gmail.com

Password: 123456

7. Ejecutar el servidor de desarrollo

python manage.py runserver

El servidor se ejecutara en http://localhost:8000 por defecto.

Para revisar el swagger consultar en en http://localhost:8000/swagger/

Link del repositorio backend:

https://github.com/jxpita/Agapet-Backend

Base de datos
1. Abrir el gestor de base de datos SQL.ite
2. Una vez iniciado el backend y hecho las migraciones correspondientes
3. Abrir el archivo llamado db.sglite.3

4. Realizar las consultas


http://localhost:8000/
http://localhost:8000/swagger
https://github.com/jxpita/Agapet-Backend

Anexo D

Plan de pruebas

Sistema Web

Encuesta utilizada

https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSAPY mGHaWeGXbc75WglL 4weA2kgkwag2-

JSWrHskwJ5tHRZ23HA/viewform?usp=sf link

Metas por cumplir

Meta Evaluar la facilidad de uso de los usuarios para

crear un evento.

Actividad Darle acceso al usuario para que ingrese al
aplicativo web y registe en el modulo de

eventos un nuevo evento.

Cantidad de usuarios 20 usuarios
Duracion de la actividad 2 semanas aproximadamente
Meta Evaluar la facilidad de uso de los usuarios para

crear una mascota

Actividad Darle acceso al usuario para que ingrese al
aplicativo web y registe un nuevo perfil de

mascota.



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPYmGHaWeGXbc75WgL4weA2kqkwq2-JSWrHskwJ5tHRZ23HA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdPYmGHaWeGXbc75WgL4weA2kqkwq2-JSWrHskwJ5tHRZ23HA/viewform?usp=sf_link

Cantidad de usuarios 20 usuarios

Duracion de la actividad 2 semanas aproximadamente

Meta Evaluar la facilidad de los usuarios para la

creacion de colaboradores

Actividad Darle acceso al usuario para que ingrese al
aplicativo web utilice el mddulo de

colaboradores.

Cantidad de usuarios 20 usuarios
Duracidn de la actividad 2 semanas aproximadamente
Sistema Movil

Encuesta utilizada

https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSeEQozL OLGkcV4aGcOIUZp3Brbb Cw jfviysI0r

ppzi3ulRag/viewform?usp=sf link

Metas por cumplir

Meta Evaluar la dificultad del usuario para visualizar

la informacioén sobre un evento



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeEQozLOLGkcV4qGcQlUZp3Brbb_Cw_jfviy5l0rppzi3ulRg/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeEQozLOLGkcV4qGcQlUZp3Brbb_Cw_jfviy5l0rppzi3ulRg/viewform?usp=sf_link

Actividad

Darle acceso al usuario para que ingrese al
aplicativo mdvil y lo utilice y evaluar los
tiempos que se demora en identificar la

informacidn de un evento especifico.

Cantidad de usuarios

20 usuarios

Duracién de la actividad

2 semanas aproximadamente

Meta Validar la importancia de la informacion
proporcionada para asistir a un evento.
Actividad En base a la informacion visualizada por el

usuario, preguntarle qué tan relevante la
considerd para asegurar su asistencia a un

evento.

Cantidad de usuarios

20 usuarios

Duracion de la actividad

2 semanas aproximadamente

Meta Evaluar la dificultad para solicitar las
notificaciones para un evento
Actividad Darle acceso al usuario para que ingrese al

aplicativo movil y evaluar el tiempo que se
demora en activar las notificaciones de un

evento especifico.

Cantidad de usuarios

20 usuarios




Duracién de la actividad

2 semanas aproximadamente

Meta Probabilidad de asistencia a un evento previo
al recibimiento de notificaciones
Actividad Una vez que el usuario active correctamente

las notificaciones, evaluar la probabilidad de
que asista a un evento después de ser

notificado

Cantidad de usuarios

20 usuarios

Duracion de la actividad

2 semanas aproximadamente

Meta Evaluar la  importancia de  enviar
notificaciones
Actividad Medir que tan importante es para el usuario el

recibir notificaciones sobre un evento

Cantidad de usuarios

20 usuarios

Duracion de la actividad

2 semanas aproximadamente




Anexo E

Planteamiento de requerimientos para fases futuras

Para el desarrollo de este proyecto se ha logrado implementar funcionalidades claves para la
solucion de la problemaética en pro del cumplimiento de las metas de la fundacion de rescate
animal. Sin embargo, para asegurar una evolucion continua del sistema se han identificado
requerimientos adicionales. Estos no se abordaron en la fase actual del proyecto debido a
limitaciones de tiempo y recursos. Sin embargo, se documentaron ya que se consideran

importantes para el desarrollo futuro del sistema.

Descripcion de requerimientos futuros.

e Actualizacion del logo de la fundacion.
Actualizar del logo de la fundacién en todas las plataformas. El logo actual se encuentra obsoleto.

Una actualizacién ayudara a reflejar la misién y los valores actuales de la fundacion.

e Afadir cambio de idioma en plataforma web y movil.
Implementar la opcion que permita a los usuarios cambiar el idioma de la interfaz de la plataforma
web y mévil. El afadir la opcién de cambio idioma mejorara la accesibilidad de un publico mas

amplio para poder maximizar el alcance del sistema.

e Afadir la funcionalidad de modo oscuro.



Implementar la opcidon que permita a los usuarios cambiar a modo oscuro la interfaz de la
plataforma web y mavil. El afiadir la opcion de cabio a modo oscuro podra mejorar la experiencia

del usuario a través de la reduccién de la fatiga visual.

e Creacion del mddulo de tienda virtual
Desarrollar un modulo de tienda virtual en el cual los usuarios puedan comprar productos
seleccionados por la fundacion. El crear este modulo permitird sumar una fuente de ingresos para
la fundacién a través de la comercializacion de proyectos, asi como fortalecer la relacion de la

fundacidén con la comunidad.

e Analisis de patrones de busqueda de eventos y servicios
Desarrollar un sistema de analisis que identifique los patrones de busqueda de eventos y servicios
para cada usuario a través del analisis y recoleccion de datos. El crear este sistema permitira a la
fundacion mejorar su planificacion de eventos y servicios y a su vez anticipar y satisfacer la

demanda de los usuarios exitosamente.

La documentacién de estos requerimientos remarca nuestro compromiso con la mejora continua
de sistema de la fundacion. Adicional, se recomienda desarrollar estrategias de implementacion

detalladas para implementar cada uno de estos requerimientos exitosamente.
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