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RESUMEN EJECUTIVO 

 

El rescate y cuidado de animales se ha convertido en uno de los sectores más 

destacados en cuanto a obra social y generación de interés público. Es por esta razón 

que las fundaciones comprometidas con esta noble causa promueven el cuidado 

responsable de los animales, colocando un énfasis significativo en la importancia de 

asegurar su bienestar y fomentar prácticas responsables en su atención y adopción.  

En este contexto, sin embargo, una de las limitaciones que enfrentan estas fundaciones 

es el acceso limitado a herramientas tecnológicas que les permitan gestionar de manera 

eficaz la información relacionada con sus actividades. La falta de recursos 

tecnológicos puede dificultar la coordinación de rescates, adopciones y voluntariado, 

así como el seguimiento detallado de la salud y necesidades individuales de los 

animales bajo su cuidado. 

El presente proyecto de investigación se planteó con la finalidad de desarrollar un 

aplicativo web diseñado para ayudar a la Fundación de Rescate Animal Paquito. Este 

aplicativo web permite la gestión de los procesos involucrados en las actividades de 

rescate, adopción, voluntariado y recepción de donaciones monetarias. 

En la creación de la aplicación, se optó por aplicar la metodología XP con el objetivo 

de adaptarse de manera flexible a los cambios que pudieran surgir en el aplicativo. 

Para el desarrollo del Frontend y la interfaz de usuario, se empleó la tecnología 

Angular, mientras que el backend se construyó con el framework .NET Core, 

incluyendo una API Rest que contiene los métodos utilizados por el aplicativo. La base 

de datos MySQL fue la elección para almacenar los datos. 

Palabras clave: Aplicativo web, gestión de actividades, Angular, APS.NET Core. 
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ABSTRACT 

 

The rescue and care of animals have become one of the most prominent sectors in 

terms of social work and public interest generation. For this reason, foundations 

committed to this noble cause promote responsible care of animals, placing significant 

emphasis on ensuring their well-being and fostering responsible practices in their care 

and adoption. 

In this context, however, one of the limitations faced by these foundations is the limited 

access to technological tools that would allow them to effectively manage information 

related to their activities. The lack of technological resources can hinder the 

coordination of rescues, adoptions, and volunteer work, as well as the detailed 

monitoring of the health and individual needs of the animals under their care. 

The present research project was conceived with the aim of developing a web 

application designed to assist the Paquito Animal Rescue Foundation. This web 

application enables the management of processes involved in rescue activities, 

adoption, volunteering, and the reception of monetary donations. 

In the development of the application, the decision was made to apply the XP 

methodology with the goal of adapting flexibly to changes that may arise in the 

application. For the development of the Frontend and user interface, Angular 

technology was employed, while the backend was built with the .NET Core 

framework, including a Rest API that contains the methods used by the application. 

MySQL was the chosen database to store the data. 

Keywords: Web application, activity management, Angular, APS.NET Core. 
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CAPÍTULO I. MARCO TEÓRICO 

 

1.1 Tema de investigación 

 

APLICATIVO WEB UTILIZANDO FRAMEWORK OPEN SOURCE PARA LA 

GESTIÓN DE ACTIVIDADES DE LA FUNDACIÓN DE RESCATE ANIMAL 

PAQUITO DE LA CIUDAD DE AMBATO. 

 

1.1.1 Planteamiento del problema 

 

En el Ecuador según el Sistema Unificado de Información de las Organizaciones 

Sociales (SUIOS) se encuentran registradas 12,743 fundaciones tanto públicas como 

privadas [1]. De acuerdo a los datos de la Secretaría Técnica de Cooperación 

Internacional se calcula que existen 208 organizaciones no gubernamentales 

internacionales en el país [2]. Gran parte de las fundaciones internacionales reciben 

recursos económicos y tecnológicos desde sus países de origen. En contraposición gran 

parte de las fundaciones ecuatorianas no reciben ayuda económica interna ni externa. 

Por tal motivo, las fundaciones se ven en la necesidad de planificar nuevas actividades 

para recaudar fondos e invertir en tecnología, personal e infraestructura para de esta 

manera llevar a cabo los proyectos planteados que van dirigidos a los beneficiarios [3].  

 

En el cantón Ambato de la provincia de Tungurahua existen 214 fundaciones 

registradas según el Ministerio de Inclusión Económica y Social. Para estas 

fundaciones el uso de los recursos tecnológicos puede ser un desafío y resulta un 

objetivo de difícil acceso, ya que no todas cuentan con los recursos económicos para 

adquirirlos. Como resultado, estas fundaciones pueden enfrentar ciertas limitaciones 

debido a la escasez de tecnología adecuada, lo que puede afectar el desarrollo de sus 

actividades y disminuir la rapidez y efectividad en la ejecución de los proyectos que 

llevan a cabo. Sin embargo, cada vez más fundaciones buscan alternativas y medios 

de financiamiento con el propósito de adoptar soluciones tecnológicas para 

automatizar sus procesos de gestión [2].  

 

La fundación de rescate animal “Paquito” de la ciudad de Ambato desarrolla 

continuamente proyectos en beneficio de animales abandonados o extraviados, los 
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cuales buscan alimento y refugio en las calles de la ciudad. Sin embargo, con el 

incremento de cifras relacionadas al patrocinio y auspicio en favor de este grupo de 

animales, la fundación se enfrenta a un importante desafío debido al escaso 

financiamiento tanto interno y externo, lo que limita sus recursos para la ejecución de 

proyectos. 

 

Actualmente, la fundación no cuenta con una herramienta de software que automatice 

las actividades de rescate, el seguimiento y cuidado de los animales rescatados, la 

búsqueda de hogares definitivos para los animales, la recolección de donaciones y la 

coordinación de voluntarios. Por tal motivo, se cree necesario desarrollar un aplicativo 

web para la gestión de actividades que la fundación lleva a cabo. 

 

1.2 Antecedentes investigativos 

 

Por medio de la investigación realizada en los repositorios, sitios académicos, artículos 

científicos, entre otras fuentes se pueden citar los siguientes aportes como antecedentes 

al presente proyecto. 

 

En el proyecto de investigación presentado por Chicaiza Villegas [4], supo concluir 

que: “La combinación de las tecnologías Open Source ASP.NET Core y Angular ha 

sido clave en el desarrollo de la aplicación, ya que ha permitido trabajar de manera 

independiente el backend y frontend facilitando el mantenimiento y escalabilidad de 

la aplicación web. Además, la facilidad con la que se integran librerías como:  

AutoMapper, RestSharp y las que comprenden Microsoft.EntityFramework de lado 

del servidor y librerías del lado del cliente como: Angular Material y MapBox, ha dado 

lugar a la reducción en el tiempo de desarrollo de la aplicación. El autor también 

menciona que para el desarrollo de la aplicación ha utilizado la metodología Extreme 

Programming (XP) por su eficiencia, flexibilidad y control en el cumplimiento de 

procesos mediante una buena gestión de actividades. 

 

En la investigación de Manzano Rojas [5], se menciona que: “Para la creación del 

sistema web, se empleó el framework Angular en su versión 15.0.0. La elección de 

Angular se basó en su integración del lenguaje TypeScript, que aporta diversas 

funcionalidades para mejorar la versatilidad y robustez del sistema. Este framework 
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también ofrece una estructura modular y consistente al código, permitiendo trabajar 

con módulos que facilitan la organización de la aplicación. La capacidad de separar 

estos módulos en componentes reutilizables agiliza significativamente el proceso de 

desarrollo. Además, con la utilización de librerías de Angular se facilitó la gestión de 

las Api-REST. El autor también menciona que la implementación del sistema 

favoreció a la Empresa con la reducción del tiempo empleado en el proceso de 

obtención de Insumos Primarios debido a que se automatizo los procesos que se 

realizaban de forma manual”.  

 

Según Hurtado Samaniego [6], determinó que: “El Framework .Net Core permitió 

agilizar de manera sustancial el proceso de desarrollo, permitiendo crear código 

limpio, óptimo y reutilizable, lo cual garantiza tener un impacto mínimo en tiempos 

de desarrollo cuando se presenten cambios o se corrijan errores y fallos. La autora 

menciona, que para el desarrollo de la aplicación web propuesta se utilizó el 

Framework .Net Core versión 5, utilizando Clean Architecture para la abstracción de 

la lógica de la aplicación. En resumen, se ha logrado desarrollar una aplicación 

interactiva que cumple con los requisitos identificados durante la fase de recolección 

y análisis de información, resultando en un producto adaptable y fácilmente utilizable 

según las necesidades del usuario”. 

 

En el proyecto de investigación de Toaza Cepeda [7], menciona que: “La aplicación 

web basada en tecnología Open Source fue desarrollada para dar solución a la 

problemática planteada en su proyecto, y como resultado, el software cumplió con el 

objetivo propuesto desde el inicio del proyecto, lo que permitió que los procesos sean 

automatizados facilitando al usuario la obtención de información de manera más 

eficiente. El autor también menciona que la elección de la tecnología Open Source se 

fundamenta en la ausencia de costos asociados a licencias. Esta característica posibilita 

que cualquier persona pueda aprovechar la herramienta para gestionar su empresa o 

negocio de manera eficiente”.  

 

En su trabajo de investigación Triviño Zambrano [8], concluyó que: “La aplicación 

desarrollada a través del Framework Angular ofrece la funcionalidad planeada, con 

interfaces que fueron calificadas como intuitivas, atractivas y fáciles de usar. De tal 

manera, da respuesta a la necesidad de la Fundación Rescate Animal de gestionar la 
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información relacionada con los casos de animales rescatados, tratados y listos para 

ser adoptados por una familia que les brinde un hogar y un ambiente adecuado para su 

bienestar”.  

 

Según Pajuelo Carlevarino [9], menciona que: “La gestión de la información surge 

como el manejo de inteligencia corporativa de una organización, que permite 

reaccionar ante cambios de su entorno apoyándose en el uso de la información y de los 

recursos de información disponibles. Los elementos involucrados en la gestión de la 

información pueden ser resumidos en tres grupos: los que competen a la información 

como fuente/recurso (procesos productivos al interior de las organizaciones), los 

relacionados con los usuarios y servicios de información y los que conforman el canal 

de comunicación entre usuarios y la fuente”. 

1.3 Fundamentación teórica 

 

A continuación, se aborda la fundamentación teórica sobre la cual se construye la 

investigación, brindando contexto y fundamentos sólidos para el desarrollo del 

proyecto. 

 

Ingeniería de Software 

 

La ingeniería de software es un campo donde los profesionales emplean ciencias 

exactas como matemáticas, física y química, junto con conocimientos tecnológicos, 

para abordar problemas y desarrollar productos. Además, engloba diversas disciplinas 

interrelacionadas, como la arquitectura de software, la aplicación de metodologías, el 

uso de herramientas, técnicas de desarrollo, documentación y otros aspectos afines 

[10]. 

 

Para asegurar que un software cumpla con altos estándares de calidad, es esencial que 

tenga características como escalabilidad, facilidad de uso, seguridad y flexibilidad, 

entre otras. Estas cualidades garantizan que el software sea confiable, adaptable y 

satisfaga las necesidades de los usuarios [10]. 
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Desarrollo Web 

 

El desarrollo de aplicaciones web se conforma de la capa de presentación (FrontEnd) 

y una capa de acceso a datos (BackEnd). En el ámbito del desarrollo web, el FrontEnd 

está conformado por todas aquellas tecnologías que corren del lado del cliente, es 

decir, todas aquellas tecnologías que corren del lado del navegador web, 

generalizándose más que nada en tres lenguajes, Html (HyperText Markup Language), 

CSS (Cascading Style Sheets) y JavaScript. La persona encargada del FrontEnd, 

trabaja con estas tres tecnologías, aunque esto no significa que desconozca como 

trabaja el BackEnd (lado servidor), ya que es necesario para que pueda consumir datos 

y pueda estructurar correctamente un maquetado en HTML y CSS para su mejor 

comodidad [11]. 

 

FrontEnd  

 

El término "frontend" o "desarrollo del lado del cliente" hace referencia a la práctica 

de crear HTML, CSS y JavaScript, siendo estos tres componentes los responsables de 

dar forma y estructura a la interfaz visual de un sitio web o aplicación. El frontend 

desempeña un papel esencial en la creación de la interfaz de un sitio web, abarcando 

desde la estructura hasta los estilos, como colores, texturas, tipografías y secciones, 

entre otros aspectos. Su importancia radica en proporcionar una experiencia positiva 

al usuario al interactuar con el sitio o aplicación, influyendo directamente en la 

percepción y usabilidad del producto [12]. 

 

Backend   

Se encarga de la manipulación de los datos, un BackEnd no sirve de mucho si no existe 

un FrontEnd de por medio, el desarrollador BackEnd debe de conocer de bases de 

datos, frameworks y aspectos de seguridad. Él debe encargarse de que la información 

que llega desde el FrontEnd, sea almacenada a una base de datos. Así mismo se encarga 

de crear API’s(Application Programming Interface) para que sus datos puedan 

consumirse de manera cómoda y pueda mejorar la experiencia del usuario [12]. 
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Aplicativo Web 

 

Un Aplicativo Web (web-based application) es un tipo especial de aplicación 

cliente/servidor, donde tanto el cliente (el navegador, explorador o visualizador1) 

como el servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el que se comunican HTTP 

(Hypertext Transfer Protocol) están estandarizados y no han de ser creados por el 

programador de aplicaciones [13]. 

 

Framework 

 

Un framework es un esquema o marco de trabajo que proporciona una estructura base 

para la creación de un proyecto con objetivos específicos. Se podría describir como 

una plantilla que sirve como punto de partida para la organización y desarrollo de 

software. Por lo general, los programadores utilizan frameworks para agilizar el 

trabajo, fomentar la colaboración, minimizar errores y lograr resultados de mayor 

calidad  [14]. 

 

Framework Open Source 

 

Un framework Open Source es un conjunto de herramientas, bibliotecas y 

componentes de software predefinidos y accesibles públicamente, cuyo código fuente 

está disponible para el público en general. Estos frameworks ofrecen una estructura 

básica para el desarrollo de aplicaciones o proyectos de software, permitiendo a los 

desarrolladores aprovechar soluciones ya existentes, acelerar el proceso de desarrollo 

y fomentar la colaboración en la comunidad de código abierto [15]. 

 

Angular 

 

Angular es un marco de JavaScript de código abierto desarrollado en TypeScript, con 

el respaldo de Google y orientado a la creación de aplicaciones de una sola página 

(SPA). Al destacar notables ventajas durante su desarrollo, proporciona una estructura 

estandarizada que facilita el trabajo de los desarrolladores. Asimismo, permite la 

construcción eficiente de aplicaciones a gran escala [16].  

Vue 

Vue es un marco de JavaScript para crear interfaces de usuario. Se basa en HTML, 

CSS y JavaScript estándar y proporciona un modelo de programación declarativo y 
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basado en componentes que le ayuda a desarrollar interfaces de usuario de manera 

eficiente, ya sean simples o complejas. Desarrollado por Evan You, Vue. se centra en 

la capa de vista de una aplicación, proporcionando un enfoque reactivo y fácil de 

integrar con otras bibliotecas o proyectos [17]. 

 

Vue es conocido por su flexibilidad, simplicidad y curva de aprendizaje gradual, lo 

que lo hace adecuado tanto para pequeños proyectos como para aplicaciones 

empresariales más complejas. Además, su creciente comunidad y documentación 

extensa lo convierten en una opción popular para el desarrollo web [17]. 

 

React 

 

React es una biblioteca de JavaScript de código abierto desarrollada y mantenida por 

Facebook. Aunque comúnmente se le llama "framework", React se enfoca 

específicamente en la creación de interfaces de usuario (UI) interactivas para 

aplicaciones de una sola página (SPA). React utiliza un paradigma de programación 

declarativa y se centra en la creación de componentes reutilizables, lo que facilita la 

construcción de interfaces de usuario complejas [18]. 

 

Net Core 

 

ASP.NET Core, la versión de código abierto de ASP.NET, es compatible con macOS, 

Linux y Windows. Su lanzamiento inicial en 2016 marcó un rediseño respecto a las 

versiones anteriores, que estaban limitadas a Windows. Este marco está diseñado para 

permitir una rápida evolución de componentes en tiempo de ejecución, API, 

compiladores y lenguajes, al mismo tiempo que proporciona una plataforma estable y 

compatible para mantener la continuidad de las aplicaciones en ejecución [19]. 

 

Es posible tener varias versiones de .NET Core ejecutándose simultáneamente en el 

mismo servidor. Esto implica que una aplicación puede adoptar la versión más 

reciente, mientras otras aplicaciones siguen funcionando con la versión en la que 

fueron probadas. .NET Core ofrece diversas opciones de soporte técnico de ciclo de 

vida para adaptarse a las necesidades de la aplicación. Los usuarios pueden optar por 

una versión con soporte técnico a largo plazo o ejecutarla con la versión más reciente, 

siempre que se comprometan a realizar actualizaciones con mayor frecuencia [19]. 
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API REST 

 

Es una interfaz de programación de aplicaciones web que se ajusta a los límites de la 

arquitectura Representational State Transfer (REST) el cual es un estilo arquitectónico 

que define un conjunto de directrices para la construcción de servicios web mediante 

la comunicación cliente - servidor. Las solicitudes se realizan con el uso del protocolo 

HTTP, los mensajes enviados o recibidos pueden estar en formato XML o JSON [20]. 

 

Bases de Datos 

 

Una base de datos, en términos generales, es un conjunto organizado de información. 

De manera más específica, se trata de un sistema electrónico que facilita el acceso, 

manipulación y actualización eficientes de datos. En esencia, las organizaciones 

utilizan bases de datos como un medio para almacenar, administrar y recuperar 

información de manera efectiva. Estos conjuntos de datos contemporáneos son 

gestionados a través de sistemas especializados conocidos como sistemas de gestión 

de bases de datos (DBMS) [21]. 

 

MySQL 

 

MySQL (My Structured Query Language) es un sistema gestor de base de datos de 

código libre. Se caracteriza por su adaptación en varios entornos de desarrollo y es 

compatible con los lenguajes de programación más utilizados como PHP, Perl, Java, 

entre otros. MySQL recibe continuamente actualizaciones gracias a su libre 

distribución, lo que la convierte en uno de los motores de bases de datos más utilizados 

en el desarrollo web [22]. 

 

Arquitectura cliente/servidor (C/S) 

 

La arquitectura clásica de cliente/servidor, también denominada arquitectura de dos 

capas, implica la necesidad de una interfaz de usuario instalada y en ejecución en un 

equipo o estación de trabajo. Esta interfaz de usuario se encarga de enviar solicitudes 

al servidor para llevar a cabo operaciones más complejas [23]. 
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Gestión de Actividades 

 

La Gestión de Actividades incluye la identificación de las actividades necesarias para 

lograr los objetivos de la organización, la asignación de los recursos necesarios para 

llevar a cabo esas actividades, la definición de los plazos y el seguimiento del progreso 

para asegurarse de que se estén cumpliendo [24]. Por el tipo de actividades las 

podemos clasificar en: 

 Gestión de actividades operativas: Aquellas relacionadas con las tareas diarias 

y rutinarias necesarias para el funcionamiento continuo de la organización [24]. 

 Gestión de actividades estratégicas: Aquellas relacionadas con la planificación 

a largo plazo, la toma de decisiones y la implementación de estrategias para 

alcanzar los objetivos organizacionales [24]. 

 Gestión de actividades de apoyo: Aquellas que brindan soporte a las 

operaciones principales de la organización, como recursos humanos, finanzas, 

tecnología de la información, entre otros [24]. 

 

Metodologías de desarrollo de software 

 

Una metodología de desarrollo de software es un marco de trabajo que se usa para 

estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo de sistemas de información. 

Una gran variedad de estos marcos de trabajo ha evolucionado durante los años, cada 

uno con sus propias fortalezas y debilidades. Una metodología de desarrollo de 

sistemas no tiene que ser necesariamente adecuada para usarla en todos los proyectos. 

Cada una de las metodologías disponibles es más adecuada para tipos específicos de 

proyectos, basados en consideraciones técnicas, organizacionales, de proyecto y de 

equipo [25]. 

 

Metodologías tradicionales 

Se distingue por su enfoque en la documentación exhaustiva de todos los procesos 

involucrados en el desarrollo de software, desde la recopilación de requisitos hasta la 

planificación y el control del proyecto. Impone un flujo de trabajo meticuloso que 

incluye una definición detallada de roles, actividades, herramientas y recursos 

necesarios para garantizar un producto final de calidad [26]. 
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Algunas características distintivas de esta metodología incluyen la participación de 

grupos grandes en el proyecto, una falta de escalabilidad, ciclos de entrega cortos, la 

participación ocasional del cliente a través de reuniones, resistencia del equipo a los 

cambios y una diversidad de roles dentro del proyecto [26]. 

 

Metodologías Ágiles 

 

La metodología ágil es un enfoque de gestión de proyectos que implica la división del 

proyecto en fases, destacando la colaboración y la mejora continua. Utilizada tanto en 

el desarrollo de software como en proyectos de alto rendimiento, la metodología ágil 

se centra en establecer rápidamente un equipo eficiente y flexible para planificar el 

flujo de trabajo [27]. 

 

Extreme Programming (XP) 

 

Extreme Programming (XP) es un marco ágil de desarrollo de software diseñado 

producir software de alta calidad y mejorar la eficiencia del equipo de desarrollo. Se 

centra en la implementación de prácticas de ingeniería que promueven la creación 

efectiva de software. La metodología fue formulada por Kent Beck, autor del 

influyente libro "Extreme Programming Explained: Embrace Change", publicado en 

1999 [28]. 

 

Kanban 

 

Kanban es una técnica que se centra en el control eficiente del trabajo, priorizando la 

finalización de las actividades en un flujo de trabajo específico. Se basa en un tablero 

visual donde se representan las diferentes etapas del proceso, lo que facilita la 

visualización, limitación y medición del flujo de trabajo para un mejor control del 

proyecto [29]. 

 

Una de las características distintivas de Kanban es su enfoque en la calidad de los 

procesos, destacando las actividades fundamentales para mejorar el rendimiento y 

alcanzar los objetivos establecidos. Esta metodología ofrece varios beneficios, 

incluyendo una mayor transparencia en el progreso del trabajo, una capacidad de 
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respuesta mejorada a los cambios y una optimización continua de los procesos para 

una mayor eficiencia [29]. 

 

Scrum 

 

Esta metodología ofrece una forma eficaz de gestionar el proceso de desarrollo de 

software mediante un enfoque incremental e iterativo. Su principal característica 

radica en la optimización de los tiempos de desarrollo y la mejora de la comunicación 

entre los miembros del equipo, lo que resulta en una mayor productividad y una 

reducción de costos derivada de la mejora en la calidad del producto gracias a la 

comunicación constante [30]. 

 

Scrum se compone de tres roles principales: el Scrum Master, quien actúa como 

facilitador y líder del equipo, el Product Owner, encargado de establecer las 

prioridades del proyecto y garantizar su alineación con los objetivos del cliente, y el 

Scrum Team, el equipo de desarrollo responsable de ejecutar las tareas necesarias para 

cumplir con los requisitos del proyecto. Además, el Product Owner evalúa 

constantemente la metodología y su adaptabilidad para abordar cualquier posible 

contratiempo o desafío que pueda surgir durante el desarrollo del proyecto [30]. 

1.4 Objetivos 

 

Para el presente proyecto se han establecido los siguientes objetivos: 

1.4.1 Objetivo general 

Implantar un aplicativo web utilizando framework open source para la gestión de 

actividades de la fundación de rescate animal “Paquito”. 

1.4.2 Objetivos específicos 

 Analizar los procesos que se llevan a cabo en la fundación en cuanto a la 

gestión de actividades de rescate, adopción y recolección de donaciones.  

 Definir las tecnologías open source adecuadas con las que se desarrollará el 

aplicativo.  
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 Desarrollar un aplicativo web utilizando framework open source para la 

gestión de actividades en la fundación de rescate animal “Paquito”. 
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CAPÍTULO II. METODOLOGÍA 

 

2.1 Materiales 

Para el desarrollo del presente proyecto de investigación se aplicó una entrevista 

compuesta de 11 preguntas dirigida al presidente y vicepresidente de la fundación. 

Además, se aplicó una encuesta compuesta por 10 preguntas. Estas preguntas 

incluyeron opciones cerradas y el empleo de la escala de Likert. Los cuestionarios 

fueron dirigidos a personas que están en proceso de adopción de mascotas en la 

fundación “Paquito”. 

Entrevista dirigida al presidente y vicepresidente de la fundación 

 

Pregunta 1: ¿Cómo gestionan actualmente los datos de las mascotas rescatadas? 

 

Pregunta 2: ¿Cuál es el proceso que siguen para dar en adopción a una mascota? 

 

Pregunta 3: ¿Cómo se le comunica la resolución de una solicitud de adopción al 

adoptante? 

 

Pregunta 4: ¿De qué manera realizan actualmente el proceso de recaudación de 

donaciones de dinero en la fundación? 

 

Pregunta 5: ¿Por qué medio dan a conocer las actividades que realizan dentro de la 

fundación? 

 

Pregunta 6: ¿Creen que la manera en que se gestionan las actividades actualmente es 

adecuada? 

 

Pregunta 7: ¿Cuentan actualmente con recursos tecnológicos en la fundación? 

 

Pregunta 8: ¿Están utilizando actualmente algún programa informático para gestionar 

las actividades? 

 



14 

 

Pregunta 9: ¿Cuáles son los principales problemas o desafíos que enfrentan como 

fundación actualmente en la gestión de las actividades que realizan? 

 

Pregunta 10: ¿Qué beneficios creen que traería la implementación de un aplicativo 

web para gestionar las actividades que llevan a cabo? 

 

Pregunta 11: ¿Cuál es el número promedio de adopciones de mascotas que la 

fundación realiza anual y mensualmente? 

 

Encuesta dirigida a personas que están en proceso de adopción de mascotas 

 

Cómo usuario externo, ¿tiene usted conocimiento del proceso a seguir para efectuar 

una adopción de mascotas en la fundación de rescate animal “Paquito”? 

 

Si 

No 

 

En base a su experiencia, ¿cómo considera el proceso de adopción de mascotas con el 

que cuenta la fundación de rescate animal “Paquito”? 

 

Pésima 

Mala 

Regular 

Buena 

Excelente 

 

¿En qué medida considera usted el nivel de eficiencia del proceso de solicitud de 

adopción de mascotas? 

 

Muy Ineficiente 

Ineficiente 

Regular 

Eficiente 
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Muy Eficiente 

 

En su opinión, ¿considera usted que la fundación de rescate animal “Paquito” 

proporciona información necesaria y detallada de las mascotas que están en adopción? 

 

Totalmente en desacuerdo 

En desacuerdo 

Neutral 

De acuerdo 

Totalmente de acuerdo 

 

¿Por favor, indique en qué medida considera importante que la fundación de rescate 

animal “Paquito” realice un adecuado seguimiento de las mascotas que han sido dadas 

en adopción? 

 

      Nada importante 

      De poca importancia 

      Moderadamente importante 

      Importante 

      Muy importante 

 

¿Defina en base a la siguiente escala el nivel de recursos económicos y el espacio físico 

idóneo con el que usted cuenta para proporcionar un hogar adecuado a una mascota 

adoptada? 

 

      Muy Insuficiente 

      Insuficiente 

      Regular 

      Suficiente 

      Abundante 

 

¿Conoce usted de aplicaciones o sitios web donde se pueda realizar adopciones de 

mascotas? 
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Si 

No 

 

¿En base a sus aptitudes adquiridas, defina el nivel de dominio con el que usted cuenta 

en base al uso de la tecnología? 

 

      Muy Difícil 

      Difícil 

      Regular 

      Fácil 

      Muy Fácil 

 

¿A través de qué medio considera que la difusión de adopciones de mascotas puede 

alcanzar a más personas interesadas en realizar una adopción?   

 

      Redes Sociales 

      Aplicativos Web 

      Radio 

      Televisión 

      Carteles exteriores 

 

En general, ¿cómo calificaría su experiencia al adoptar una mascota en la fundación 

“Paquito”? 

 

      Totalmente Insatisfecho 

       Insatisfecho 

       Algo Satisfecho 

       Satisfecho 

       Totalmente Satisfecho 
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2.2 Métodos 

La investigación tiene un enfoque cuantitativo, ya que se analizarán de forma 

estadística los datos obtenidos mediante la encuesta aplicada a la muestra de la 

población objeto de estudio. 

 

2.2.1 Modalidad de la investigación 

Las modalidades de investigación del presente proyecto son: bibliográfica- 

documental. 

 

Investigación bibliográfica - documental  

 

Se llevó a cabo una investigación bibliográfica-documental, empleando fuentes como 

libros, documentos, artículos y revistas para construir la contextualización y el marco 

teórico. Además, se analizaron los resultados de la investigación con el fin de proponer 

una solución al problema planteado. 

 

2.2.2 Población y muestra 

Población: Para la presente investigación la población identificada fueron el 

presidente, vicepresidente y usuarios que están en proceso de adopción de mascotas 

de la fundación de rescate animal Paquito de la ciudad de Ambato. El número de 

usuarios que se encuentra actualmente en proceso de adopción de mascotas es 20. Por 

lo tanto, se ha elegido a este grupo de usuarios para la aplicación de los cuestionarios. 

 

Tabla 1.  Población de Estudio. 

Tipo de Población Número Porcentaje 

Presidente  1 4,55 % 

Vicepresidente 1 4,55 % 

Usuarios 20 90,90 % 

Total 22 100 % 
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Muestra: Dado que la población a estudiar en la presente investigación no supera los 

cien elementos no se trabajó con la muestra representativa y se trabajó con la totalidad 

de la población. 

 

2.2.3 Recolección de información  

Se recolectó información a través de una entrevista aplicada al presidente y 

vicepresidente de la fundación. Además, se aplicó una encuesta dirigida a personas 

que están en proceso de adopción de mascotas en la fundación, esto permitirá obtener 

de manera específica la información que necesitamos. 

 

Validación del instrumento  

 

Kuder-Richardson en la encuesta dirigida a personas que están en proceso de 

adopción de mascotas 

 

Es una medida estadística utilizada para evaluar la confiabilidad de una prueba o 

cuestionario con variables binarias (es decir, respuestas correctas o incorrectas) que 

mide la consistencia interna de las respuestas. 

 

Para verificar la validez y confiabilidad de los datos de la encuesta dirigida a personas 

que están en proceso de adopción de mascotas se aplicó el coeficiente de Kuder-

Richardson, aplicado a 2 de las 10 preguntas, las cuales se identifican como 

dicotómicas es decir que ofrecen dos opciones de respuesta tanto si como no.  

 

Para el cálculo de Kuder-Richardson se aplicó la siguiente fórmula: 

 

𝑟𝑘𝑟20 = (
𝑘

𝑘 − 1
) (1 −  

∑ 𝑝𝑞

𝜎2
) 

 

Como herramienta de cálculo para evaluar los resultados se utilizó Microsoft Excel, 

empleando una tabla que incorporó las respuestas obtenidas previamente. 

 

 

 

 

 

https://statologos.com/variable-binaria-2/
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Tabla 2. Coeficiente Kuder-Richardson en la encuesta para personas que están en 

proceso de adopción de mascotas. 

Simbología Valor 

k (número de ítems) 2 

p (porcentaje de personas que responde Si 

cada ítem) 
065 y 0,50 

q (porcentaje de personas que responden 

No cada ítem) 

0,35 y 

0,50 

σ2  (varianza total del instrumento) 0,77 

KR-20 0,75 

 

Tabla 3. Interpretación de la escala de consistencia de Kuder-Richardson. 

 

 

 

 

 

 

 

El coeficiente Kuder-Richardson da un valor de 0.75, indicando que las respuestas de 

las personas se sitúan en un nivel aceptable de confiabilidad. 

 

Alfa de Cronbach en la encuesta dirigida a personas que están en proceso de 

adopción de mascotas 

 

El coeficiente alfa de Cronbach es una medida estadística empleada para evaluar la 

confiabilidad interna o consistencia de un conjunto de ítems en un cuestionario o 

prueba. En el proceso de validación de las preguntas formuladas en una escala de 

Likert, se utiliza este coeficiente para asegurarse de que las preguntas sean consistentes 

y fiables. 

 

Para el cálculo de alfa de Cronbach se aplicó la siguiente fórmula: 

 

𝑎 =  
𝐾

𝐾 − 1
 [1 −

∑ 𝑣𝑖

𝑣𝑡
] 

 

KR-20 Interpretación 

0,9 - 1 Excelente 

0,8 - 0,9 Buena 

0,7 - 0,8 Aceptable 

0,6 - 0,7 Débil 

0,5 - 0,6 Pobre 

< 0,5 Inaceptable 
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Como herramienta de cálculo para evaluar los resultados se utilizó Microsoft Excel, 

empleando una tabla que incorporó las respuestas obtenidas previamente. 

 

Tabla 4. Confiabilidad Alfa de Cronbach en la encuesta para personas que están en 

proceso de adopción de mascotas. 

Simbología Valor 

α  (coeficiente de confiabilidad) 0,73 

k (número de ítems) 8 

         (sumatoria de varianzas de los ítems) 5,58 

        (varianza total) 15,46 

 

 

Tabla 5. Confiabilidad Alfa de Cronbach en la encuesta para personas que están en 

proceso de adopción de mascotas. 

Alfa de 

Cronbach  
Interpretación 

0,9 - 1 Excelente 

0,8 - 0,9 Buena 

0,7 - 0,8 Aceptable 

0,6 - 0,7 Débil 

0,5 - 0,6 Pobre 

< 0,5 Inaceptable 

 

Como resultado el Alfa de Cronbach da un valor de 0,73 indicando que las respuestas 

de las personas se sitúan en un nivel aceptable de confiabilidad. 

 

Resultados de la entrevista  

 

Los resultados de la entrevista realizada al presidente y vicepresidente de la fundación 

fueron los siguientes: 

 

Pregunta 1: ¿Cómo gestionan actualmente los datos de las mascotas rescatadas? 

 

Respuesta: Actualmente, en la fundación, se gestionan los datos de las mascotas 

rescatadas de forma manual y mediante el uso Excel. Cuando rescatamos un animal, 

creamos una ficha de registro. 

∑ 𝑣𝑖  

vt 
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Esta ficha se almacena en formato físico y también se registra en una hoja de cálculo 

de Excel dedicada a la gestión de adopciones y rescates. Utilizamos Excel para llevar 

un seguimiento de las adopciones, incluyendo detalles sobre los adoptantes, fechas de 

adopción y la información de contacto necesaria. 

 

Pregunta 2: ¿Cuál es el proceso que siguen para dar en adopción a una mascota? 

 

Respuesta: El proceso de adopción de un animalito involucra una serie de pasos 

importantes. En primer lugar, se lleva a cabo una conversación para conocer cómo se 

llevará a cabo el cuidado del animal y para llegar a un compromiso mutuo. Este 

compromiso se formaliza mediante la presentación de una solicitud de adopción, la 

cual se revisa y se da la aprobación o negación de la misma. 

 

Pregunta 3: ¿Cómo se le comunica la resolución de una solicitud de adopción al 

adoptante? 

 

Respuesta: Se le llama telefónicamente al número de contacto al adoptante y se le 

entrega la resolución personalmente en la fundación. 

 

Pregunta 4: ¿De qué manera realizan actualmente el proceso de recaudación de 

donaciones de dinero en la fundación? 

 

Respuesta: A través de depósitos en la cuenta bancaria de la Fundación, así como 

mediante contribuciones directas en las instalaciones de la fundación. 

 

Pregunta 5: ¿Por qué medio dan a conocer las actividades que realizan dentro de la 

fundación? 

 

Respuesta: A través de redes sociales, periódico, radio. 

 

Pregunta 6: ¿Creen que la manera en que se gestionan las actividades actualmente es 

adecuada? 

 

Respuesta: Sí, porque la gestionamos de la manera más ordenada posible. Aunque 

siempre estamos abiertos a nuevas ideas que nos puedan ayudar a mejorar. 
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Pregunta 7: ¿Cuentan actualmente con recursos tecnológicos en la fundación? 

 

Respuesta: Actualmente contamos con una computadora con acceso a internet. 

 

Pregunta 8: ¿Están utilizando actualmente algún programa informático para gestionar 

las actividades? 

 

Respuesta: Si, utilizamos mayormente Microsoft Excel y Word. 

 

Pregunta 9: ¿Cuáles son los principales problemas o desafíos que enfrentan como 

fundación actualmente en la gestión de las actividades que realizan? 

 

Respuesta: La falta de recursos humanos altamente capacitados, la disponibilidad de 

recursos económicos sustanciales y la escasa tecnología que ayude a mantener la 

información mejor distribuida y segura. 

 

Pregunta 10: ¿Qué beneficios creen que traería la implementación de un aplicativo 

web para gestionar las actividades que llevan a cabo? 

 

Respuesta: Primeramente, nos ayudaría a ser más visibles para entidades extranjeras 

que ayuden a mantener nuestra labor, también nos ayudaría a integrar toda la 

información y actividades que realizamos en un solo sitio. 

 

Pregunta 11: ¿Cuál es el número promedio de adopciones de mascotas que la 

fundación realiza anualmente y mensualmente? 

 

Respuesta: El número promedio de adopciones de mascotas que nuestra fundación 

realiza anualmente es de aproximadamente 100 adopciones al año. Si lo desglosamos 

por mes tenemos un promedio de alrededor de 9 adopciones mensuales. 

 

Conclusión de la entrevista: La mayoría de las actividades son realizadas de manera 

presencial con los adoptantes, y a las herramientas informáticas que utilizan 

actualmente que están diseñadas en Excel y Word solo se pude acceder desde la 

computadora que posee la fundación, lo que puede ocasionar problemas al subir o 

consultar la información.  
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La comunicación con el adoptante se lleva a cabo por teléfono, lo cual puede generar 

demoras en el proceso, ya que no siempre el adoptante dispone de tiempo para atender 

llamadas.  

 

La fundación al recibir únicamente donaciones de dinero de forma presencial o a través 

de depósitos bancarios, se restringe el acceso a ayuda internacional, tanto de personas 

como de instituciones. 

 

Resultados de la encuesta aplicada a personas que están en proceso de adopción 

de mascotas. 

 

A continuación, para cada una de las preguntas de la encuesta se representará 

estadísticamente de manera gráfica y tabular las respuestas entregadas por las personas 

encuestadas. 

 

Pregunta 1: Cómo usuario externo, ¿tiene usted conocimiento del proceso a seguir 

para efectuar una adopción de mascotas en la fundación de rescate animal “Paquito”. 

 

Tabla 6. Resultados pregunta 1. 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Si 13 65% 

No 7 35% 

Total 20 100% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1. Resultados pregunta 1. 
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Análisis e interpretación de resultados 

 

Según los datos presentados en la Figura 1, se observa que el 65% afirma tener 

conocimiento del proceso para efectuar una adopción de mascotas en la fundación, 

mientras que el 35% desconocen el proceso a seguir para efectuar una adopción. Se 

puede definir que existe un grupo considerable que no tiene conocimiento del proceso, 

lo que puede ser una oportunidad para mejorar la difusión de información sobre el 

proceso de adopción y facilitar el acceso al mismo. 

 

Pregunta 2: En base a su experiencia, ¿cómo considera el proceso de adopción de 

mascotas con el que cuenta la fundación de rescate animal “Paquito”? 

 

Tabla 7. Resultados pregunta 2. 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Pésima 0 0% 

Mala 0 0% 

Regular 7 35% 

Buena 10 50% 

Excelente 3 15% 

Total 20 100% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2. Resultados pregunta 2. 

 

Análisis e interpretación de resultados 

 

Con los resultados obtenidos en la Figura 2, se observa que el 50% de las personas 

considera que el proceso de adopción de mascotas con el que cuenta la fundación es 
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bueno, el 35% regular, mientras que un 15% considera que es excelente. Como 

resultado se evidencia que la mayoría de los encuestados tienen una opinión favorable 

sobre el proceso de adopción de mascotas. Sin embargo, hay un porcentaje importante 

de personas que tuvieron una experiencia regular durante el proceso de adopción. Estos 

resultados pueden ser útiles para la fundación al identificar áreas de mejora y mantener 

la calidad del proceso de adopción. 

 

Pregunta 3: ¿En qué medida considera usted el nivel de eficiencia del proceso de 

solicitud de adopción de mascotas? 

 

Tabla 8. Resultados pregunta 3. 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Muy Ineficiente 0 0% 

Ineficiente 0 0% 

Regular 5 25% 

Eficiente 11 55% 

Muy Eficiente 4 20% 

Total 20 100% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3. Resultados pregunta 3. 

 

Análisis e interpretación de resultados 

 

Con los resultados obtenidos en la Figura 3, el 55% de las personas considera que el 

proceso de solicitud de adopción de mascotas es eficiente, el 25% considera que es 

regular, el 20% que es muy eficiente. Por lo tanto, estos resultados indican que el 
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proceso de solicitud de adopción generalmente es bien recibido por la mayoría los 

usuarios. 

 

Pregunta 4: En su opinión, ¿considera usted que la fundación de rescate animal 

“Paquito” proporciona información necesaria y detallada de las mascotas que están en 

adopción? 

 

Tabla 9. Resultados pregunta 4. 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

En desacuerdo 2 10% 

Neutral 1 5% 

De acuerdo 15 75% 

Totalmente de acuerdo 2 10% 

Total 20 100% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4. Resultados pregunta 4. 

 

Análisis e interpretación de resultados 

 

Con los resultados obtenidos en la Figura 4, el 75% de las personas está de acuerdo 

con la pregunta, el 5% se muestra neutral ante esta interrogante, el 10% está en 

desacuerdo y finalmente el otro 10% está totalmente de acuerdo. Se puede concluir 

que la mayoría de los encuestados opina que la fundación proporciona información 

necesaria y detallada sobre las mascotas en adopción. No obstante, un grupo 

minoritario de encuestados expresa desacuerdo ante esta interrogante. Es 

recomendable explorar las áreas en las que los encuestados puedan sentir que la 
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información no es suficiente o detallada, con el objetivo de mejorar la comunicación 

y satisfacer mejor las necesidades de quienes estén interesados en la adopción de 

mascotas. 

 

Pregunta 5: ¿Por favor, indique en qué medida considera importante que la fundación 

de rescate animal “Paquito” realice un adecuado seguimiento de las mascotas que han 

sido dadas en adopción? 

 

Tabla 10. Resultados pregunta 5. 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Nada importante 0 0% 

De poca importancia 0 0% 

Moderadamente importante 3 15% 

Importante 5 25% 

Muy importante 12 60% 

Total 20 100% 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5. Resultados pregunta 5. 

 

Análisis e interpretación de resultados 

 

Con los resultados representados en la Figura 5, el 60% de personas considera muy 

importante que la fundación realice un adecuado seguimiento de las mascotas que han 

sido dadas en adopción, el 25% lo considera importante, mientras que al 15% 

moderadamente importante. Como consecuencia, se puede inferir que estos resultados 

demuestran el interés de las personas por el bienestar y la seguridad de las mascotas 
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después de la adopción y sugieren que la fundación debería dar seguimiento de las 

mascotas que han sido dadas en adopción. 

 

Pregunta 6: ¿Defina en base a la siguiente escala el nivel de recursos económicos y 

el espacio físico idóneo con el que usted cuenta para proporcionar un hogar adecuado 

a una mascota adoptada? 

 

Tabla 11. Resultados pregunta 6.  

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Muy insuficiente 0 0% 

Insuficiente 0 0% 

Regular 7 35% 

Suficiente 9 45% 

Abundante 4 20% 

Total 20 100% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 6. Resultados pregunta 6. 

 

Análisis e interpretación de resultados 

 

Con los resultados obtenidos en la Figura 6, donde el 45% de las personas encuestadas 

considera que posee los suficientes recursos económicos y el espacio físico idóneo 

para proporcionar un hogar adecuado a una mascota adoptada, el 35% contesta que 

regular, mientras el 20% responde que sus recursos son abundantes. En consecuencia, 

la mayoría de los encuestados se siente en condiciones de proporcionar un hogar 
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adecuado a una mascota adoptada. Estos resultados son útiles para evaluar de mejor 

manera la idoneidad de los adoptantes potenciales. 

 

Pregunta 7: ¿Conoce usted de aplicaciones o sitios web donde se pueda realizar 

adopciones de mascotas? 

 

Tabla 12. Resultados pregunta 7. 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Si 9 45% 

No 11 55% 

Total 20 100% 

 

 

 

 

 

 

Figura 7. Resultados pregunta 7. 

 

Análisis e interpretación de resultados 

 

Con los resultados obtenidos en la Figura 7, se observa que el 55% de las personas 

encuestadas desconocen de aplicaciones o sitios web donde se pueda realizar 

adopciones de mascotas, mientras que el 45% tienen conocimiento de herramientas 

tecnológicas. Como resultado se evidencia el desconocimiento de aplicaciones y sitios 

web por parte de las personas, aumentando oportunamente el mercado para que las 

herramientas tecnológicas puedan favorecer en que exista más adopciones de 

mascotas. 

 

Pregunta 8: ¿En base a sus aptitudes adquiridas, defina el nivel de dominio con el que 

usted cuenta en base al uso de la tecnología? 
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Tabla 13. Resultados pregunta 8. 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Muy difícil 0 0% 

Difícil 0 0% 

Regular 3 15% 

Fácil 12 60% 

Muy Fácil 5 25% 

Total 20 100% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 8. Resultados pregunta 8. 

 

Análisis e interpretación de resultados 

 

Con los resultados obtenidos en la Figura 8, al 60% de las personas encuestadas se les 

torna fácil el uso de la tecnología, al 25% muy fácil, al 15% regular. Estos resultados 

son útiles para comprender la preparación de la población encuestada tanto para el uso 

de tecnología como para la utilización del aplicativo web. 

 

Pregunta 9: ¿A través de qué medio considera que la difusión de adopciones de 

mascotas puede alcanzar a más personas interesadas en realizar una adopción?   

 

Tabla 14. Resultados pregunta 9. 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Redes Sociales 2 10% 

Aplicativos Web 6 30% 

Radio 2 10% 

Televisión 2 10% 
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Carteles Exteriores 8 40% 

Total 20 100% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9. Resultados pregunta 9. 

 

Análisis e interpretación de resultados 

 

Los resultados de la pregunta formulada se han analizado en la Figura 9, donde el 10% 

de los encuestados considera que mediante redes sociales la difusión de adopciones de 

mascotas puede alcanzar a más personas interesadas en realizar una adopción, el 10% 

considera que, por medio de radio, el 30% piensa que, mediante aplicativos webs, el 

40% considera que, mediante carteles exteriores, mientras el otro 10% cree que por 

televisión. Por lo tanto, el uso de plataformas tecnológicas predomina en este caso, 

siendo la alternativa más accesible para la difusión de adopciones de mascotas. 

 

Pregunta 10: En general, ¿cómo calificaría su experiencia al adoptar una mascota en 

la fundación “Paquito”? 

   

Tabla 15. Resultados pregunta 10. 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Totalmente Insatisfecho 0 0% 

Insatisfecho 0 0% 

Algo Satisfecho 2 10% 

Satisfecho 7 35% 

Totalmente Satisfecho 11 55% 

Total 20 100% 
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Figura 10. Resultados pregunta 10. 

 

Análisis e interpretación de resultados 

 

En base a los resultados representados en la Figura 10, el 55% de las personas 

encuestadas se sienten totalmente satisfechos con su experiencia al adoptar una 

mascota en la fundación, el 35% mencionan que se sienten satisfechos, el otro 10% se 

consideran algo satisfechos. En consecuencia, estos resultados son útiles para evaluar 

la satisfacción general de los adoptantes y proporciona información sobre la calidad 

de los servicios de la fundación. Se puede concluir que la experiencia de adopción aún 

tiene espacio para mejorar. 

 

2.2.4 Procesamiento y análisis de datos 

Con la información obtenida de la entrevista y las encuestas se determinó que. 

 

 La mayoría de las personas no tienen el suficiente conocimiento acerca de los sitios 

web disponibles para la adopción de mascotas. 

 

 Debido a que las personas no tienen el suficiente acercamiento hacia la tecnología 

se ha dinamizado dar a conocer mascotas en adopción por medio de carteles 

exteriores, siendo el método más conocido y tradicional. Pero con una limitación 

en cuanto al alcance de posibles adoptantes, una limitación que podría superarse 

mediante una herramienta tecnológica. 
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 Es importante que la fundación mejore la información que brinda acerca de las 

mascotas disponibles para ser adoptadas. Brindar información más detallada 

incentivaría de manera más efectiva la adopción de mascotas. 

 

 Los insuficientes recursos económicos o falta de espacios físicos son una limitante 

para que las personas puedan realizar una adopción de mascotas. 

 

 La mayor parte de las personas tienen conocimientos del uso de tecnologías lo cual 

nos indica que están capacitados para utilizar el aplicativo web. 

 

 El proceso de solicitud de adopción de mascotas necesita mejoras debido a que las 

personas encuestadas manifestaron no estar completamente satisfechas con el 

proceso que tiene actualmente la fundación. 

 

 Se considera necesario la implementación de un aplicativo web que permitirá a la 

fundación mantener un registro de todas las actividades relacionadas con el rescate 

de los animales, así como de las personas que están dispuestas a brindarles un hogar 

adecuado. Además, el aplicativo web permitirá mejorar el proceso de donaciones. 
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CAPÍTULO III. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

3.1 Análisis y discusión de los resultados  

 

Acorde a los resultados obtenidos en la recolección de datos se elaboró el modelado 

de los procesos de rescate y adopción de mascotas, voluntariado y donaciones de 

dinero. Además, se realiza una comparativa de las tecnologías open source de 

desarrollo frontend y backend y de las metodologías ágiles. 

 

3.1.1 Modelado de procesos 

 

A continuación, se realiza el modelado de los procesos que se automatizarán en la 

fundación. 

3.1.1.1 Modelado del proceso de rescate de mascotas. 

 

En la Figura 11, se detalla el proceso de rescate de mascotas que se ha diseñado para 

la fundación de rescate animal “Paquito”. 

 

 
 

Figura 11. Diagrama del proceso de rescate de mascotas. 

 

Descripción de las fases del proceso de rescate de mascotas. 

 

1. Se lleva a la mascota rescatada al veterinario. 

2. Una vez que la mascota ha sido revisada por el veterinario, se registra el 

reconocimiento el cual consta de datos como: el peso, las pruebas veterinarias 

realizadas. 
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3. Se realiza el registro del diagnóstico de las pruebas veterinarias que se ha 

realizado a las mascotas. 

4. En caso de ser necesario se registra las vacunas que se le deben aplicar a las 

mascotas. 

5. Se registra las enfermedades o alergias que puedan presentar las macotas. 

6. Se registra información general de las mascotas como: nombre, raza, sexo, 

tamaño, edad aproximada, dirección donde fue rescatada la mascota. 

7. Se agrega fotos de la mascota. 

8. Finalmente, la mascota es puesta en adopción. 

 

3.1.1.2 Modelado del proceso de adopción de mascotas. 

 

En la Figura 12, se detalla el proceso de adopción de mascotas que se ha diseñado para 

la fundación de rescate animal “Paquito”. 

 

 

 

Figura 12. Diagrama del proceso de adopción de mascotas. 

 

Descripción de las fases del proceso de adopción de mascotas. 

 

1. El usuario selecciona la mascota que desea adoptar. 

2. Llena una solicitud de adopción donde se realiza preguntas socioeconómicas y 

de relación con los animales. 

3. Una vez completada la información el usuario envía la solicitud. 

4. El administrador recibe la solicitud y evalúa la información para decidir si dar 

o no en adopción a la mascota. 
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5. Si la información ingresada es idónea el administrador procede a Aprobar la 

solicitud y genera el acta de adopción. 

6. Si la solicitud no es aprobada el administrador Cancela la solicitud e informa 

al usuario el motivo por el cual su solicitud ha sido rechazada. 

7. Finalmente, en caso de que se haya aprobado la solicitud se procede a firmar 

el acta de adopción entre el usuario y el administrador. 

 

3.1.1.3 Modelado del proceso voluntariado. 

 

En la Figura 13, se detalla el proceso de voluntariado que se ha diseñado para la 

fundación de rescate animal “Paquito”. 

 

 

 

Figura 13. Diagrama del proceso de voluntariado. 

 

Descripción de las fases del proceso de voluntariado. 

 

1. El administrador crea una actividad de voluntariado indicando la fecha y hora 

en la cual se realizará. 

2. Una vez creada la actividad se agrega a la lista de actividades para 

voluntariado. 

3. El usuario visualizará la lista de actividades disponibles y seleccionará la 

actividad en la que desea participar. 

4. El administrador visualizará los participantes que estén en cada actividad. 
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3.1.1.4 Modelado del proceso de donación de dinero. 

 

En la Figura 14, se detalla el proceso de donación de dinero que se ha diseñado para 

la fundación de rescate animal “Paquito”. 

 

 

Figura 14. Diagrama del proceso de donación de dinero. 

 

Descripción de las fases del proceso de donación de dinero. 

 

1. El usuario ingresará a la opción de donar. 

2. Ingresará el valor de dinero que desea donar. 

3. Deberá seleccionar la opción de donar con PayPal y se le pedirá que ingrese a 

su cuenta de Papal para que pueda realizar la donación. 

4. La donación se registrará únicamente si el usuario finaliza la donación. 

5. El administrador podrá visualizar las donaciones. 

 

3.2.1 Tecnologías open source para el desarrollo frontend en aplicativos web 

 

Las tecnologías open source para el desarrollo frontend en aplicativos webs son 

conjuntos de herramientas, lenguajes de programación y recursos que los 

desarrolladores utilizan para crear la interfaz de usuario de una aplicación web. Estas 

tecnologías se enfocan en la parte del cliente de la aplicación y son esenciales para 

crear experiencias de usuario atractivas y funcionales. 

 

A continuación, en la Tabla 16 se realiza una comparativa entre las tecnologías open 

source para el desarrollo frontend: Angular, React y Vue. El objetivo es analizar sus 



38 

 

características y seleccionar la tecnología que mejor se adapte a las necesidades de este 

proyecto. Para realizar la tabla se ha tomado como referencia las siguientes citas 

bibliográficas: [31], [32], [33], [34], [35]. 

 

Tabla 16. Comparación de tecnologías open source de desarrollo frontend. 

Características Angular Vue React 

Arquitectura Modelo-Vista-

Controlador 

(MVC). 

Modelo-Vista-Vista-

Modelo (MVVM). 

Basada en 

componentes. 

Documentación https://angular.io/c

li 

https://cli.vuejs.org/ https://es.react.de

v/ 

Estadísticas de 

uso 

22.96%  de uso a 

nivel mundial. 

18.97% de uso a 

nivel mundial. 

40.14% de usos a 

nivel mundial. 

Creadores  Google Evan You Facebook  

Reutilización de 

componentes 

Se enfoca en la 

encapsulación y la 

inyección de 

dependencias para 

la reutilización. 

Prioriza la creación 

de componentes y 

utiliza slots y mixins 

para aumentar la 

flexibilidad de 

reutilización. 

Se centra en la 

creación de 

componentes, y 

utiliza HOC y 

Hooks para 

reutilizar lógica 

entre 

componentes. 

Curva de 

aprendizaje 

Tiene una curva 

de aprendizaje alta 

debido a 

conceptos 

avanzados. Sin 

embargo, la 

Tiene una curva de 

aprendizaje baja, 

debido a que no 

requiere nada más 

que tecnologías 

básicas del lado del 

Tiene una curva 

de aprendizaje 

baja debido a que 

utiliza JSX que 

puede ser inusual 

al principio, pero 
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documentación 

oficial y los 

recursos de la 

comunidad pueden 

ser valiosos para 

reducir la curva de 

aprendizaje. 

cliente, como HTML, 

CSS y JavaScript 

rápidamente se 

vuelve intuitivo y 

fácil de utilizar. 

Lenguaje de 

programación 

Utiliza TypeScript 

de manera nativa. 

Utiiliza JavaScript. Utiliza JSX 

(JavaScript XML) 

Compatibilidad 

con SEO 

(Search Engine 

Optimization) 

Ofrece una buena 

compatibilidad 

con SEO de forma 

nativa gracias a 

Angular 

Universal. 

Ofrece una buena 

compatibilidad con 

SEO de forma nativa 

debido a su 

representación del 

lado del servidor. 

Requiere 

configuración 

adicional para 

SEO debido a la 

representación del 

lado del cliente. 

Rendimiento Angular tiene un 

sistema de 

detección de 

cambios que es 

eficiente en la 

actualización del 

DOM.  

Actualiza solo las 

partes del DOM que 

cambian, lo que 

contribuye a la 

velocidad de carga. 

En lugar de 

realizar cambios 

directamente en 

el DOM del 

navegador, React 

crea una 

representación 

virtual del DOM 

y compara los 

cambios antes de 

actualizar el 

DOM real. 

Flexibilidad Impone una 

estructura 

específica para las 

aplicaciones, lo 

que puede ser 

Flexible, fácil de 

incorporar en 

proyectos existentes. 

Altamente 

flexible, permite 

integración 

sencilla con otras 
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beneficioso para 

proyectos grandes. 

bibliotecas y 

frameworks. 

 

En base al análisis comparativo que se presenta en la Tabla 16 entre las tecnologías 

open source para desarrollo del frontend, se ha seleccionado Angular. Esto debido a 

que tiene un sistema de detección de cambios que es eficiente en la actualización del 

DOM. Además, ofrece compatibilidad con SEO para mejorar el posicionamiento (la 

visibilidad) en buscadores del aplicativo web en Internet. Adicionalmente posee 

soporte extenso de herramientas y documentación, características esenciales para 

desarrollar un proyecto web robusto, mantenible y escalable. 

 

3.1.2 Tecnologías open source para el desarrollo backend en aplicativos web 

 

Las tecnologías open source para el desarrollo backend en aplicativo web son 

conjuntos de herramientas, lenguajes de programación y frameworks que los 

desarrolladores utilizan para construir la parte del servidor de una aplicación web. Esta 

parte del sistema se encarga de procesar las solicitudes de los usuarios, gestionar la 

lógica de negocio, interactuar con bases de datos y enviar las respuestas al frontend, 

que luego se presenta al usuario. 

 

A continuación, en la Tabla 17, se realiza una comparativa entre las tecnologías open 

source para el desarrollo backend: .Net Core, Nodejs, Spring Boot. Y mediante esto 

seleccionar la tecnología que mejor se adapte a las necesidades de este proyecto. Para 

realizar la tabla se ha tomado como referencia las siguientes citas bibliográficas: [36], 

[37], [38], [39], [40], [41], [42]. 

 

Tabla 17. Comparación de tecnologías open source de desarrollo backend. 

Características .Net Core Nodejs Spring Boot  

Lenguaje de 

programación  

C# JavaScript Java 

Arquitectura MVC, 

Microservicios, API 

RESTful 

Basada en 

módulos, API 

RESTful 

MVC, 

Microservicios, 

API RESTful 
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Multiplataforma Windows. Linux, 

MacOS 

Windows. 

Linux, MacOS 

Windows. Linux, 

MacOS 

Documentación  https://learn.microso

ft.com/en-

us/aspnet/core/?view

=aspnetcore-8.0 

https://nodejs.o

rg/en/docs 

https://spring.io/pro

jects/spring-boot 

Creadores Microsoft Ryan Lienhart 

Dahl 

VMware 

Estadísticas de 

uso  

16.57% de uso a 

nivel mundial. 

42.65% de uso 

a nivel 

mundial. 

11.95% de uso a 

nivel mundial. 

Rendimiento Aproximadamente 

900 mil peticiones 

por minuto. 

Aproximadame

nte 600 mil 

peticiones por 

minuto. 

Aproximadamente  

400 mil peticiones 

por minuto. 

Gestión de 

paquetes 

Utiliza NuGet para 

gestionar paquetes. 

npm es el 

gestor de 

paquetes. 

Utiliza Maven o 

Gradle para 

gestionar paquetes. 

Curva de 

aprendizaje 

Cuenta con una guía 

de aprendizaje muy 

detallada y bien 

organizada. Es fácil 

de entender debido a 

su documentación 

clara y completa. 

Se basa en el 

lenguaje 

Javascript por 

lo que su curva 

de aprendizaje 

es baja. 

Utiliza Java que 

tiene una curva de 

aprendizaje 

relativamente 

sencilla. 

Eficiencia Gracias a su técnica 

de compilación Just-

in-Time (JIT)  las 

aplicaciones 

pueden ejecutarse de 

manera más rápida y 

utilizar de 

Aprovecha el 

motor V8 de 

para compilar y 

ejecutar código 

JavaScript a 

alta velocidad. 

Permite crear 

aplicaciones 

autónomas que se 

ejecutan por sí 

solas, sin depender 

de un servidor web 

externo. 
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manera más eficiente

 los recursos del 

sistema. 

Seguridad Posee Autorización 

integrada, 

Autenticación, 

aplicación forzada 

de HTTPS. 

Requiere APIs 

de terceros para 

configurar 

mecanismos de 

seguridad de 

manera exitosa 

y confiable. 

Puede utilizar la 

seguridad de 

Liberty, CICS o  la 

seguridad Java™ 

EE. 

 

Una vez analizada la Tabla 17 de tecnologías para desarrollo backend se ha 

seleccionado .Net Core. Debido a que es un framework multiplataforma de código 

abierto que permite el desarrollo y la ejecución en diferentes sistemas operativos. 

Cuenta con una guía de aprendizaje muy detallada y bien organizada y la 

documentación es clara y detallada, proporcionando una guía fácil de seguir para los 

usuarios. Además, nos ofrece un alto rendimiento gracias a la compilación en tiempo 

de ejecución.  

 

3.1.3 Determinación de metodología para desarrollo del aplicativo web 

 

A continuación, en la Tabla 18 se realiza una comparativa entre las metodologías ágiles 

utilizadas en el desarrollo de proyectos: XP, KANBAN y SCRUM. Esta tabla tiene 

como objetivo proporcionar una comprensión más detallada de las características de 

cada metodología y de su aplicación práctica. Para realizar la tabla se ha tomado como 

referencia las siguientes citas bibliográficas: [43], [44], [45], [46], [47], [48], [49], 

[50], [51]. 

Tabla 18. Comparación de metodologías ágiles. 

Características XP Kanban Scrum 

Tamaño del 

proyecto 

Pequeños y 

medianos. 

Pequeños, 

medianos y 

grandes. 

Proyectos de 

cualquier tamaño y 

complejidad 
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Tamaño del 

equipo 

5 integrantes o 

menos. 

Puede tener de 5 a 

14 integrantes. 

De 5 a 9 integrantes  

Enfoque Se enfoca en la 

calidad del 

producto y la 

satisfacción del 

cliente. 

Se enfoca en las 

mejoras continuas 

del proyecto. 

Se enfoca en el 

trabajo en equipo. 

Documentación 

oficial 

www.extremeprog

rammin.org 

www.kanban.unive

rsity/kanban-guide/ 

www.scrum.org/res

ources/scrum-guide 

Roles Programador, 

Cliente, 

Tester, 

Coach, 

Encargado de 

Seguimiento 

No hay roles 

específicos, 

algunos equipos 

pueden contar con 

la ayuda de un 

coach. 

Product Owner, 

Scrum Master, 

Equipo de 

desarrollo 

Ciclo de Vida Exploración, 

Planificación, 

Iteraciones, 

Producción, 

Monitoreo 

Inicio (To-Do), 

Trabajo en 

progreso (Doing), 

Listo para revisión 

(Done) 

Sprint, 

Sprint Panning,  

Daily Scrum, 

Sprint Review, 

Sprint Retrospective 

Ciclo de 

entrega 

Se enfoca en 

realizar entregas 

frecuentes y 

pequeñas a 

medida que se 

desarrollan nuevas 

funcionalidades. 

Las tareas avanzan 

a lo largo del 

tablero Kanban a 

medida que 

avanzan en el 

proceso de 

desarrollo, y una 

vez que una tarea 

está completada, se 

entrega al cliente. 

Al final de cada 

Sprint, se lleva a 

cabo una revisión y 

se entrega el 

incremento del 

producto al cliente o 

usuario. 
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Gestión de 

cambios 

Se destaca por su 

capacidad de 

respuesta a los 

cambios. Los 

cambios son 

bienvenidos en 

cualquier 

momento, ya que 

XP se basa en la 

retroalimentación 

continua. 

Los cambios se 

pueden abordar tan 

pronto como se 

identifiquen y 

prioricen. 

Si se identifica un 

cambio que debe 

abordarse se cancela 

el Sprint actual y 

comienza uno nuevo 

con los cambios 

necesarios. 

Enfoque en la 

calidad 

Las pruebas 

unitarias, la 

integración 

continua y la 

refactorización 

son prácticas 

clave en XP que 

ayudan a 

garantizar la 

calidad del 

software. 

La detección 

temprana de 

problemas y la 

resolución 

inmediata son 

esenciales para 

mantener la 

calidad. Si se 

identifican 

defectos, se 

priorizan y se 

corrigen 

Durante un Sprint, 

el equipo trabaja en 

la implementación y 

prueba de las 

funcionalidades 

planificadas. Se 

espera que cada 

funcionalidad 

cumpla con los 

criterios de 

aceptación 

definidos. 

 

Después de realizar una evaluación comparativa de diversas metodologías ágiles, se 

ha determinado que la metodología XP es la elección más adecuada para la ejecución 

del proyecto. La metodología destaca por su capacidad para adaptarse a cambios 

constantes en los requisitos del proyecto. Además, su enfoque en la retroalimentación 

continua garantiza la alineación precisa del aplicativo web con las expectativas reales 

de la fundación. La colaboración activa de la fundación y el énfasis en el desarrollo 

incremental y entregas frecuentes garantiza aún más la calidad final del proyecto. 
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3.1.4 Arquitectura del aplicativo web 

 

El aplicativo web está construido utilizando Angular para crear la parte visible y de 

interacción del aplicativo (frontend), mientras que .Net Core se emplea para desarrollar 

la parte lógica y funcional del sistema (backend). Se implementa una API REST para 

acceder y gestionar los datos, y el sistema de gestión de bases de datos MySQL se 

utiliza para almacenar la información. 

Figura 15. Arquitectura del aplicativo web. 

 

3.2 Desarrollo de la propuesta 

 

De acuerdo con la metodología XP, es necesario seguir una serie de fases, que incluyen 

planificación, diseño, codificación, pruebas y lanzamiento. Cada una de estas etapas 

requiere cumplir con una serie de pasos específicos para garantizar un desarrollo de 

software organizado. 

 

En la Figura 16, se detalla las fases de la metodología Extreme Programming. 
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Figura 16. Diagrama de fases de la metodología Extreme Programming. 

 

3.2.1 Fase I: Planificación 

 

La planificación es la fase donde el cliente, los gerentes y el grupo desarrolladores 

acuerdan el orden en que se implementarán las historias usuario y también las entregas. 

 

 

3.2.1.1 Grupos de interés (Stakeholders) 

 

 Usuarios del aplicativo web: Personal administrativo, personas interesadas en 

adoptar una mascota, realizar voluntariado o donar dinero. 

 Desarrollador: Autor del presente proyecto. 

 

3.2.1.2 Roles del Proyecto 

 

La asignación de roles es clave para una organización efectiva entre los miembros del 

equipo y el cliente. En el presente proyecto se han determinado los siguientes roles en 

base a la metodología escogida (XP). 
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Tabla 19. Asignación de roles XP. 

Miembro del equipo Rol Función 

Freddy Remache Programador y 

encargado de pruebas 

Responsable de la 

planificación, 

codificación, implementación y 

pruebas del sistema. 

Ing. Hernán Naranjo Coach Acompañamiento y 

retroalimentación. 

Fundación Paquito Cliente Otorga la descripción de los 

requisitos del aplicativo web. 

 

Requerimientos de implementación del aplicativo web. 

 

En la Tabla 20 se especifican los requerimientos del aplicativo web. 

 

Tabla 20. Requerimientos de implementación. 

N° Historia Descripción Prioridad 

1 Formulario para registrar 

información médica de 

las mascotas. 

El formulario permitirá registrar 

información médica relevante de las 

mascotas, como historial de 

vacunación, enfermedades o alergias 

y condiciones de salud. 

Alta 

2 Acta de adopción. El acta será documento en formato 

PDF, contendrá información 

detallada sobre el adoptante, la 

mascota y los términos de la 

adopción. 

Media 

3 Catálogo de mascotas. Será un catálogo visual y organizado 

que presente información sobre las 

mascotas disponibles para adopción. 

Este catálogo facilitará a los usuarios 

la búsqueda y selección de mascotas. 

Alta 

4 Interfaz para actualizar 

información del usuario. 

La interfaz permitirá a los usuarios 

actualizar su información personal, 

como dirección, número de teléfono, 

estado civil, correo. 

Alta 

5 Interfaz para la 

asignación de perfiles de 

usuario. 

 

Permitirá asignar perfiles de usuario 

con diferentes niveles de acceso y 

privilegios dentro del aplicativo web, 

garantizando la seguridad y la 

adecuada gestión de 

funcionalidades. 

Alta 
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6 Interfaz para gestionar 

información de las 

mascotas. 

La interfaz permitirá a los usuarios 

autorizados gestionar y mantener 

actualizada la información detallada 

de las mascotas. 

Alta 

7 Creación de la estructura 

del aplicativo web. 

Se creará la estructura del aplicativo 

web, estableciendo el diseño de la 

base de datos, la arquitectura base y 

los componentes necesarios para el 

desarrollo de las funcionalidades. 

Alta 

8 Interfaz de autenticación 

y autorización. 

La interfaz deberá ser la pantalla de 

inicio del aplicativo web permitirá 

ingresar un correo y una contraseña 

para que el usuario pueda 

autenticarse. 

Alta 

9 Formulario de solicitud 

de adopción. 

El formulario permitirá a los 

usuarios interesados en adoptar una 

mascota completar y enviar su 

solicitud. Este formulario capturará 

información relevante para evaluar 

la idoneidad del adoptante. 

Media 

10 Catálogo de actividades 

para voluntariado. 

Se desarrollará un catálogo que  

muestre y describa las actividades 

disponibles para voluntariado, 

proporcionando detalles sobre las 

tareas, fechas. 

Baja 

11 Desarrollo de la 

notificación de resolución 

de solicitud de adopción. 

Mostrará una notificación que 

informe a los solicitantes sobre la 

resolución de sus solicitudes de 

adopción, ya sea aprobadas o 

rechazada. 

Media 

12 Formulario de registro. El formulario permitirá a nuevos 

usuarios registrarse en el aplicativo 

web, proporcionando la información 

necesaria para crear una cuenta. 

Alta 

13 Interfaz de reportes. Se generará y visualizará gráficas 

estadísticas relacionadas con el 

proceso de adopción y actividades de 

voluntariado. 

Baja 

14 Formulario para crear 

actividades de 

voluntariado. 

Se creará un formulario que facilite 

la creación de nuevas actividades de 

voluntariado, permitiendo describir 

la actividad, establecer fecha y 

duración de la actividad. 

Baja 

15 Interfaz para gestionar 

solicitudes de 

adopciones. 

La interfaz permitirá revisar, evaluar 

y gestionar las solicitudes de 

adopción recibidas, asegurando un 

proceso eficiente y transparente. 

Media 
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16 Automatización de 

recepción de donaciones 

de dinero. 

Se trabajará en la automatización del 

proceso de recepción de donaciones 

de dinero, facilitando y agilizando la 

contribución financiera. 

Baja 

 

3.2.1.3 Historias de Usuario 

 

En base a la prioridad y necesidades del proyecto se implementará las historias de 

usuario en el siguiente orden: 

 

Tabla 21. Requerimientos de implementación del aplicativo web. 

N° Historia Descripción Prioridad 

1 Creación de la estructura 

del aplicativo web 

Se creará la estructura del 

aplicativo web, estableciendo el 

diseño de la base de datos, la 

arquitectura base y los 

componentes necesarios para el 

desarrollo de las funcionalidades. 

Alta 

2 Formulario de registro El formulario permitirá a nuevos 

usuarios registrarse en el aplicativo 

web, proporcionando la 

información necesaria para crear 

una cuenta. 

Alta 

3 Interfaz de autenticación y 

autorización 

La interfaz deberá ser la pantalla de 

inicio del aplicativo web permitirá 

ingresar un correo y una contraseña 

para que el usuario pueda 

autenticarse. 

Alta 

4 Interfaz para actualizar 

información del usuario 

La interfaz permitirá a los usuarios 

actualizar su información personal, 

como dirección, número de 

teléfono, estado civil, correo. 

Alta 

5 Interfaz para la asignación 

de perfiles de usuario. 

 

Permitirá asignar perfiles de 

usuario con diferentes niveles de 

acceso y privilegios dentro del 

aplicativo web, garantizando la 

seguridad y la adecuada gestión de 

funcionalidades. 

Alta 

6 Interfaz para gestionar 

información de las 

mascotas 

La interfaz permitirá a los usuarios 

autorizados gestionar y mantener 

actualizada la información 

detallada de las mascotas. 

Alta 

7 Formulario para registrar 

información médica de las 

mascotas 

El formulario permitirá registrar 

información médica relevante de 

las mascotas, como historial de 

Alta 
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vacunación, enfermedades o 

alergias y condiciones de salud. 

8 Catálogo de mascotas. Será un catálogo visual y 

organizado que presente 

información sobre las mascotas 

disponibles para adopción. Este 

catálogo facilitará a los usuarios la 

búsqueda y selección de mascotas. 

Alta 

9 Formulario de solicitud de 

adopción. 

El formulario permitirá a los 

usuarios interesados en adoptar 

una mascota completar y enviar su 

solicitud. Este formulario 

capturará información relevante 

para evaluar la idoneidad del 

adoptante. 

Media 

10 Interfaz para gestionar 

solicitudes de adopciones. 

La interfaz permitirá revisar, 

evaluar y gestionar las solicitudes 

de adopción recibidas, asegurando 

un proceso eficiente y transparente. 

Media 

11 Desarrollo de la 

notificación de resolución 

de solicitud de adopción 

Mostrará una notificación que 

informe a los solicitantes sobre la 

resolución de sus solicitudes de 

adopción, ya sea aprobadas o 

rechazada. 

Media 

12 Acta de adopción El acta será documento en formato 

PDF, contendrá información 

detallada sobre el adoptante, la 

mascota y los términos de la 

adopción. 

Media 

13 Interfaz de reportes Se generará y visualizará gráficas 

estadísticas relacionadas con el 

proceso de adopción y actividades 

de voluntariado. 

Baja 

14 Formulario para crear 

actividades de 

voluntariado. 

Se creará un formulario que facilite 

la creación de nuevas actividades 

de voluntariado, permitiendo 

describir la actividad, establecer 

fecha y duración de la actividad. 

Baja 

15 Catálogo de actividades 

para voluntariado 

Se desarrollará un catálogo que  

muestre y describa las actividades 

disponibles para voluntariado, 

proporcionando detalles sobre las 

tareas, fechas. 

Baja 

16 Automatización de 

recepción de donaciones de 

dinero 

Se trabajará en la automatización 

del proceso de recepción de 

donaciones de dinero, facilitando y 

agilizando la contribución 

financiera. 

Baja 
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Para describir los requisitos funcionales del aplicativo web se utilizarán historias de 

usuario. El modelo de las historias de usuario se detalla en la Tabla 22. 

 

Tabla 22. Modelo de historia de usuario. 

Historia de Usuario 

Número <Identificador de la historia> Usuario <Persona que proporciona la 

información> 

Nombre de historia <Título designado a la historia de usuario> 

Prioridad en negocio <Cuantificador 

de la necesidad de negocio (Alta, 

Media, Baja)> 

Riesgo en desarrollo <Cuantificador del 

impacto en caso de fallo (Alta, Media, 

Baja)> 

Puntos estimados <Días estimados 

designados para el desarrollo> 

Iteración asignada <Número de la 

iteración de la historia> 

Programador responsable <Persona encargada del desarrollo de la historia> 

Descripción <Descripción de la historia con un lenguaje natural> 

Criterios de Aceptación 

< Se describe las condiciones necesarias que se ejecute cada historia de usuario> 

 

Tabla 23. Historia de usuario 1: Creación de la estructura del aplicativo web. 

Historia de Usuario 

Número: 1 Usuario: Personal administrativo 

Nombre de historia: Creación de la estructura del aplicativo web. 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 3 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como personal administrativo quiero almacenar de manera estructura toda la 

información de los procesos que la fundación lleva a cabo para automatizar dichos 

procesos y evitar redundancia y pérdida de información. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1: 

Dado que el sistema almacenará la información de las actividades  de rescate, 

adopción, y donaciones de dinero cuando se necesite llevar un registro de los datos 
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entonces diseñar una base de datos que incluya las tablas y campos que permitan 

almacenar la información. 

 

Tabla 24. Actividad 1: Diseño conceptual de la base de datos del aplicativo web. 

Tarea 

Número: 1 Número de historia: 1 

Nombre de tarea: Diseño conceptual de la base de datos del aplicativo web. 

Tipo de tarea: Esquematización de 

base de datos. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 27/08/2023 Fecha finalización: 27/08/2023 

Descripción: Modelar el esquema conceptual de la base de datos con las entidades 

que intervienen en las actividades de adopción, voluntariado y donaciones de dinero 

de la fundación. 

 

 

Tabla 25. Actividad 2: Creación del proyecto en backend. 

Tarea 

Número: 2 Número de historia: 1 

Nombre de tarea: Creación del proyecto en backend. 

Tipo de tarea: Desarrollo Backend. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 28/08/2023 Fecha finalización: 28/08/2023 

Descripción: Creación del proyecto con bibliotecas de clases y modelado de las 

capas en .Net Core. 

 

Tabla 26. Actividad 3: Creación del proyecto en frontend. 

Tarea 

Número: 3 Número de historia: 1 

Nombre de tarea: Creación del proyecto en frontend. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 29/08/2023 Fecha finalización: 29/08/2023 

Descripción: Creación del proyecto utilizando el patrón MVC (Modelo-Vista-

Controlador) en Angular. 

 

Tabla 27. Historia de usuario 2: Formulario de registro. 

Historia de Usuario 

Número: 2 Usuario: Usuario del aplicativo 



53 

 

Nombre de historia: Formulario de registro. 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 8 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como usuario del aplicativo web quiero registrar mis datos de manera segura 

para utilizar las diferentes funcionalidades del aplicativo web. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1:  

Dado que el usuario complete los campos del formulario de manera correcta cuando 

presione el botón “Registrarse” entonces el aplicativo notificará que el usuario ha 

sido creado correctamente. 

Criterio de aceptación 2:  

Dado que el usuario no haya completado todos los campos del formulario cuando 

presione el botón “Registrarse” entonces el aplicativo emitirá un mensaje de 

advertencia indicando que complete todos los campos del formulario. 

 

Tabla 28. Actividad 4: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 4 Número de historia: 2 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 30/08/2023 Fecha finalización: 30/08/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

del formulario de registro. 

 

Tabla 29. Actividad 5: Creación del modelo entidad relación del formulario de 

registro. 

Tarea 

Número: 5 Número de historia: 2 

Nombre de tarea: Creación del modelo entidad relación del formulario de 

registro. 

Tipo de tarea: Diseño del modelo 

entidad relación. 

Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 31/08/2023 Fecha finalización: 01/09/2023 
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Descripción:  Identificar las entidades que intervienen, la determinación de sus 

atributos, la definición de las relaciones entre ellas y la especificación de las claves 

primarias y foráneas. 

 

Tabla 30. Actividad 6: Codificación del formulario de registro. 

Tarea 

Número: 6 Número de historia: 2 

Nombre de tarea: Codificación del formulario de registro. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 4 

Fecha inicio: 02/09/2023 Fecha finalización: 05/09/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad del formulario. 

 

Tabla 31. Actividad 7: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 7 Número de historia: 2 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 06/09/2023 Fecha finalización: 06/09/2023 

Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 

 

 
 

Figura 17. Diseño preliminar de la interfaz para Registrarse. 
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Tabla 32. Historia de usuario 3: Interfaz de autenticación y autorización. 

Historia de Usuario 

Número: 3 Usuario: Todos 

Nombre de historia: Interfaz de autenticación y autorización. 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 8 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como usuario del aplicativo web quiero ingresar al aplicativo web de manera 

segura para tener acceso a las funcionalidades. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1:  

Dado un usuario que ingrese su correo y contraseña cuando estos sean correctos 

entonces el aplicativo permite el ingreso del usuario a las funciones pertinentes a su 

rol. 

Criterio de aceptación 2:  

Dado un usuario presione el botón de Iniciar cuando no se haya completado datos 

en correo y contraseña entonces el aplicativo notificará que se deben completar los 

campos de correo y contraseña. 

 

Tabla 33. Actividad 8: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 8 Número de historia: 3 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 07/09/2023 Fecha finalización: 07/09/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

de autenticación y autorización. 

 

Tabla 34. Actividad 9: Creación del modelo entidad relación de la interfaz de 

autenticación y autorización 

Tarea 

Número: 9 Número de historia: 3 
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Nombre de tarea: Creación del modelo entidad relación de la interfaz de 

autenticación y autorización. 

Tipo de tarea: Diseño del modelo 

entidad relación. 

Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 08/09/2023 Fecha finalización: 09/09/2023 

Descripción:  Identificar las entidades que intervienen, la determinación de sus 

atributos, la definición de las relaciones entre ellas y la especificación de las claves 

primarias y foráneas. 

 

Tabla 35. Actividad 10: Codificación de la interfaz de autenticación y autorización. 

Tarea 

Número: 10 Número de historia: 3 

Nombre de tarea: Codificación de la interfaz de autenticación y autorización. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 4 

Fecha inicio: 10/09/2023 Fecha finalización: 13/09/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad la interfaz de autenticación y autorización. 

 

Tabla 36. Actividad 11: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 11 Número de historia: 3 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 14/09/2023 Fecha finalización: 14/09/2023 

Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 
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Figura 18. Diseño preliminar la interfaz de autenticación y autorización. 

 

Tabla 37. Historia de usuario 4: Interfaz para actualizar información del usuario. 

Historia de Usuario 

Número: 4 Usuario: Todos 

Nombre de historia: Interfaz para actualizar información del usuario.. 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 6 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como usuario del aplicativo web quiero tener la posibilidad de tener acceso a la 

información registrada en el aplicativo web para poder actualizar información en 

caso de ser necesario. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1:  

Dado que el usuario complete los campos del formulario que desee actualizar de 

manera correcta cuando presione el botón “Guardar” entonces el aplicativo 

notificará que los datos han sido actualizados. 

Criterio de aceptación 2:  

Dado que el usuario no haya completado los campos que desea actualizar cuando 

presione el botón “Guardar” entonces el aplicativo emitirá un mensaje de 

advertencia indicando que complete todos los campos. 
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Tabla 38. Actividad 12: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 12 Número de historia: 4 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 15/09/2023 Fecha finalización: 15/09/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

de autenticación y autorización. 

 

Tabla 39. Actividad 13: Creación del modelo entidad relación para actualizar 

información del usuario. 

Tarea 

Número: 13 Número de historia: 4 

Nombre de tarea: Creación del modelo entidad relación para actualizar 

información del usuario. 

Tipo de tarea: Diseño del modelo 

entidad relación. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 16/09/2023 Fecha finalización: 16/09/2023 

Descripción:  Identificar las entidades que intervienen, la determinación de sus 

atributos, la definición de las relaciones entre ellas y la especificación de las claves 

primarias y foráneas. 

 

Tabla 40. Actividad 14: Codificación de la interfaz para actualizar información del 

usuario. 

Tarea 

Número: 14 Número de historia: 4 

Nombre de tarea: Codificación de la interfaz para actualizar información del 

usuario. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 3 

Fecha inicio: 19/09/2023 Fecha finalización: 19/09/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad de la interfaz para actualizar información del usuario. 

 

Tabla 41. Actividad 15: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 15 Número de historia: 4 



59 

 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 20/09/2023 Fecha finalización: 20/09/2023 

Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según 

lo esperado. 

 

 
 

Figura 19. Diseño preliminar del formulario de usuarios. 

 

Tabla 42. Historia de usuario 5: Interfaz para asignar perfiles de usuario. 

Historia de Usuario 

Número: 5 Usuario: Personal administrativo 

Nombre de historia: Interfaz para asignar perfiles de usuario. 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 6 Iteración asignada: 2 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como personal administrativo de la fundación quiero asignar los perfiles de 

usuarios del aplicativo web con el fin de asignar roles y permisos a cada usuario  

para que solo puedan acceder a las funcionalidades que les corresponda. 

Criterios de Aceptación 
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Criterio de aceptación 1:  

Dado que el administrador desee asignar perfiles de usuario a los usuarios 

registrados cuando asigne el perfil de “Administrador” a un usuario entonces se 

permitirá el acceso a todas las funcionalidades del aplicativo. 

Criterio de aceptación 2:  

Dado que el administrador desee asignar perfiles de usuario a los usuarios 

registrados cuando asigne el perfil de “Usuario Normal” a un usuario entonces se 

permitirá el acceso a las funciones básicas del aplicativo. 

 

Tabla 43. Actividad 16: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 16 Número de historia: 5 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 21/09/2023 Fecha finalización: 21/09/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

para asignar perfiles de usuario. 

 

Tabla 44. Actividad 17: Codificación de la interfaz para asignar perfiles de usuario. 

Tarea 

Número: 17 Número de historia: 5 

Nombre de tarea: Codificación de la interfaz para asignar perfiles de usuario. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 4 

Fecha inicio: 22/09/2023 Fecha finalización: 25/09/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad de la interfaz para asignar perfiles de usuario. 

 

Tabla 45. Actividad 18: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 18 Número de historia: 5 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 26/09/2023 Fecha finalización: 26/09/2023 
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Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 

 

 

Figura 20. Diseño preliminar de la interfaz para asignar perfiles de usuario. 

 

Tabla 46. Historia de usuario 6: Interfaz para gestionar información de las mascotas. 

Historia de Usuario 

Número: 6 Usuario: Personal administrativo 

Nombre de historia: Interfaz para gestionar información de las mascotas. 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 8 Iteración asignada: 2 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como personal administrativo de la fundación quiero gestionar la información de 

las mascotas rescatadas para tener los datos de cada mascota organizados y de esta 

manera puedan ser dadas en adopción. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1:  

Dado que el administrador complete los campos del formulario para registrar o 

actualizar información de una mascota cuando presione el botón Crear entonces el 

aplicativo notificará que los datos han sido guardados o actualizados según sea el 

caso. 

Criterio de aceptación 2:  
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Dado que el administrador no haya completado todos los campos del formulario 

cuando presione el botón “Crear” entonces el aplicativo emitirá un mensaje de 

advertencia indicando que complete todos los campos del formulario. 

 

Tabla 47. Actividad 19: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 19 Número de historia: 6 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 27/09/2023 Fecha finalización: 27/09/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

para la gestión de la información de las mascotas. 

 

Tabla 48. Actividad 20: Creación del modelo entidad relación para la gestión de la 

información de las mascotas. 

Tarea 

Número: 20 Número de historia: 6 

Nombre de tarea: Creación del modelo entidad relación para la gestión de la 

información de las mascotas. 

Tipo de tarea: Diseño del modelo 

entidad relación. 

Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 28/09/2023 Fecha finalización: 29/09/2023 

Descripción:  Identificar las entidades que intervienen, la determinación de sus 

atributos, la definición de las relaciones entre ellas y la especificación de las claves 

primarias y foráneas. 

 

Tabla 49. Actividad 21: Codificación del formulario. 

Tarea 

Número: 21 Número de historia: 6 

Nombre de tarea: Codificación del formulario. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 3 

Fecha inicio: 30/09/2023 Fecha finalización: 02/10/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad del formulario para la gestión de la información de las 

mascotas. 
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Tabla 50. Actividad 22: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 22 Número de historia: 6 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 03/10/2023 Fecha finalización: 03/10/2023 

Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 

 

 

 
 

Figura 21. Diseño preliminar de la interfaz para gestionar información de las 

mascotas 

 

Tabla 51. Historia de usuario 7: Formulario para registrar información médica de las 

mascotas. 

Historia de Usuario 

Número: 7 Usuario: Personal administrativo 

Nombre de historia: Formulario para registrar información médica de las 

mascotas. 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 7 Iteración asignada: 2 

Programador responsable: Freddy Remache 
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Descripción:  

Como personal administrativo de la fundación quiero registrar la información 

médica de las mascotas rescatadas para tener un registro de las vacunas y del estado 

de salud de las mascotas. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1:  

Dado que el administrador complete los campos del formulario de manera correcta 

cuando presione el botón “Guardar” entonces el aplicativo registrará la 

información. 

Criterio de aceptación 2:  

Dado que el administrador no haya completado todos los campos del formulario 

cuando presione el botón “Guardar” entonces el aplicativo emitirá un mensaje de 

advertencia indicando que complete todos los campos del formulario. 

 

Tabla 52. Actividad 23: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 23 Número de historia: 7 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 04/10/2023 Fecha finalización: 04/10/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

del formulario para registrar información médica de las mascotas. 

 

Tabla 53. Actividad 24: Creación del modelo entidad relación del formulario para 

registrar información médica de las mascotas. 

Tarea 

Número: 24 Número de historia: 7 

Nombre de tarea: Creación del modelo entidad relación del formulario para 

registrar información médica de las mascotas. 

Tipo de tarea: Diseño del modelo 

entidad relación. 

Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 05/10/2023 Fecha finalización: 06/10/2023 

Descripción:  Identificar las entidades que intervienen, la determinación de sus 

atributos, la definición de las relaciones entre ellas y la especificación de las claves 

primarias y foráneas. 



65 

 

 

 

Tabla 54. Actividad 25: Codificación del formulario. 

Tarea 

Número: 25 Número de historia: 7 

Nombre de tarea: Codificación del formulario. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 3 

Fecha inicio: 07/10/2023 Fecha finalización: 09/10/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad del formulario para registrar información médica de las 

mascotas. 

 

Tabla 55. Actividad 26: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 26 Número de historia: 7 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 10/10/2023 Fecha finalización: 10/10/2023 

Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 

 

 

 
 

Figura 22. Diseño preliminar de la interfaz para crear un reconocimiento y 

enfermedad. 

 

Tabla 56. Historia de usuario 8: Catálogo de mascotas. 
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Historia de Usuario 

Número: 8 Usuario: Usuario del Aplicativo. 

Nombre de historia: Catálogo de mascotas. 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 6 Iteración asignada: 3 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como cliente del aplicativo web quiero visualizar las mascotas que se encuentran 

disponibles en adopción para poder tomar la decisión de por cuál de las mascotas 

aplicar para una posible adopción. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1:  

Dado que el usuario ingrese al catálogo y no se encuentre registrado en el aplicativo 

cuando presione en el botón “Adoptar” entonces el aplicativo lo dirigirá al 

formulario de registro. 

Criterio de aceptación 2:  

Dado que el usuario ingrese al catálogo y se encuentre registrado en el aplicativo 

cuando presione en el botón “Adoptar” entonces el aplicativo lo dirigirá al 

formulario de solicitud de adopción. 

 

Tabla 57. Actividad 27: Diseño de la interfaz del catálogo. 

Tarea 

Número: 27 Número de historia: 8 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz del catálogo. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 11/10/2023 Fecha finalización: 11/10/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

del catálogo de mascotas. 

 

Tabla 58. Actividad 28: Codificación del catálogo de mascotas. 

Tarea 

Número: 28 Número de historia: 8 

Nombre de tarea: Codificación del catálogo de mascotas. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 4 

Fecha inicio: 12/10/2023 Fecha finalización: 15/10/2023 
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Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad del catálogo de mascotas. 

 

Tabla 59. Actividad 29: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 29 Número de historia: 8 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 16/10/2023 Fecha finalización: 16/10/2023 

Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 

 

Tabla 60. Actividad 30: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 30 Número de historia: 9 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 17/10/2023 Fecha finalización: 17/10/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

del formulario de solicitud de adopción. 

 

 
 

Figura 23. Diseño preliminar del catálogo de mascotas. 

 

Tabla 61. Historia de usuario 9: Formulario de solicitud de adopción. 

Historia de Usuario 
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Número: 9 Usuario: Usuario del aplicativo 

Nombre de historia: Formulario de solicitud de adopción. 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 7 Iteración asignada: 3 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como usuario del aplicativo web quiero tener un formulario mediante el cual 

pueda solicitar la adopción de una mascota para que la fundación pueda evaluar si 

soy o no un candidato idóneo para adoptar una mascota. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1:  

Dado que el usuario complete los campos del formulario de manera correcta cuando 

presione el botón “Enviar solicitud de adopción” entonces el aplicativo registrará la 

solicitud de adopción. 

Criterio de aceptación 2:  

Dado que el usuario no haya completado todos los campos del formulario cuando 

presione el botón “Enviar solicitud de adopción” entonces el aplicativo emitirá un 

mensaje de advertencia indicando que complete todos los campos del formulario. 

 

Tabla 62. Actividad 31: Creación del modelo entidad relación del formulario de 

solicitud de adopción. 

Tarea 

Número: 31 Número de historia: 9 

Nombre de tarea: Creación del modelo entidad relación del formulario de 

solicitud de adopción. 

Tipo de tarea: Diseño del modelo 

entidad relación. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 18/10/2023 Fecha finalización: 18/10/2023 

Descripción:  Identificar las entidades que intervienen, la determinación de sus 

atributos, la definición de las relaciones entre ellas y la especificación de las claves 

primarias y foráneas. 

 

Tabla 63. Actividad 32: Codificación del formulario. 

Tarea 

Número: 32 Número de historia: 9 

Nombre de tarea: Codificación del formulario. 
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Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 4 

Fecha inicio: 19/10/2023 Fecha finalización: 22/10/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad del formulario de solicitud de adopción. 

 

Tabla 64. Actividad 33: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 33 Número de historia: 9 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 23/10/2023 Fecha finalización: 23/10/2023 

Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 

 

 

 
 

Figura 24. Diseño preliminar de la interfaz del formulario de adopción. 

 

Tabla 65. Historia de usuario 10: Interfaz para gestionar solicitudes de adopciones. 

Historia de Usuario 

Número: 10 Usuario: Personal administrativo 

Nombre de historia: Interfaz para gestionar solicitudes de adopciones. 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 9 Iteración asignada: 3 
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Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:   

Como personal administrativo de la fundación quiero llevar un registro y control 

de cada una de las solicitudes de adopción que se recibe para poder analizar los 

datos del posible adoptante y tomar la decisión de dar o no una mascota en 

adopción. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1:  

Dado que el administrador decida aprobar una solicitud de adopción cuando 

seleccione la opción “APROBADO” entonces el aplicativo registrará la adopción. 

Criterio de aceptación 2:  

Dado que el Administrador decida rechazar una solicitud de adopción cuando 

seleccione la opción “CANCELAR” entonces deberá ingresar la razón por la cual 

fue rechazada la solicitud. 

 

Tabla 66. Actividad 34: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 34 Número de historia: 10 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 24/10/2023 Fecha finalización: 24/10/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

para gestionar solicitudes de adopciones. 

 

Tabla 67. Actividad 35: Creación del modelo entidad relación para gestionar 

solicitudes de adopciones. 

Tarea 

Número: 35 Número de historia: 10 

Nombre de tarea: Creación del modelo entidad relación para gestionar solicitudes 

de adopciones. 

Tipo de tarea: Diseño del modelo 

entidad relación. 

Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 25/10/2023 Fecha finalización: 26/10/2023 
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Descripción:  Identificar las entidades que intervienen, la determinación de sus 

atributos, la definición de las relaciones entre ellas y la especificación de las claves 

primarias y foráneas. 

 

 

Tabla 68. Actividad 36: Codificación del formulario. 

Tarea 

Número: 36 Número de historia: 10 

Nombre de tarea: Codificación del formulario. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 5 

Fecha inicio: 27/10/2023 Fecha finalización: 31/10/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad para gestionar solicitudes de adopciones 

 

Tabla 69. Actividad 37: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 37 Número de historia: 10 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 01/11/2023 Fecha finalización: 01/11/2023 

Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 
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Figura 25. Diseño preliminar de la interfaz para gestionar solicitudes de adopciones. 

 

Tabla 70. Historia de usuario 11: Desarrollo de la notificación de resolución de 

solicitud de adopción. 

Historia de Usuario 

Número: 11 Usuario: Personal administrativo 

Nombre de historia: Desarrollo de la notificación de resolución de solicitud de 

adopción. 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 6 Iteración asignada: 4 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como personal administrativo de la fundación quiero dar a conocer la aceptación o 

negación de una solicitud de adopción para que el usuario que ha enviado la 

solicitud pueda conocer la resolución. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1:  

Dado que el usuario ha ingresado a revisar el estado de su solicitud de adopción 

cuando su solicitud haya sido aprobada entonces el aplicativo mostrará al usuario 

una notificación de que la solicitud ha sido aprobada. 

Criterio de aceptación 2:  

Dado que el usuario ha ingresado a revisar el estado de su solicitud de adopción 

cuando solicitud haya sido rechazada entonces el aplicativo mostrará al usuario un 

mensaje con la razón de porque fue rechazada la solicitud. 

 

Tabla 71. Actividad 38: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 38 Número de historia: 11 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 02/11/2023 Fecha finalización: 02/11/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

de la notificación de resolución de solicitud de adopción. 

 

Tabla 72. Actividad 39: Codificación de la notificación de resolución de solicitud de 

adopción. 
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Tarea 

Número: 39 Número de historia: 11 

Nombre de tarea: Codificación de la notificación de resolución de solicitud de 

adopción. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 4 

Fecha inicio: 03/11/2023 Fecha finalización: 06/11/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad de la notificación de resolución de solicitud de 

adopción 

 

Tabla 73. Actividad 40: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 40 Número de historia: 11 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 07/11/2023 Fecha finalización: 07/11/2023 

Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 

 

 

 

Figura 26. Diseño preliminar de la notificación de resolución de solicitud de 

adopción. 

 

Tabla 74. Historia de usuario 12: Acta de adopción. 

Historia de Usuario 

Número: 12 Usuario: Personal administrativo 

Nombre de historia: Acta de adopción. 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 7 Iteración asignada: 4 

Programador responsable: Freddy Remache 
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Descripción:  

Como personal administrativo de la fundación quiero poder generar una acta física 

de adopción  para posteriormente firmar el documento. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1:  

Dado que el administrador ha aprobado una solicitud de adopción cuando la 

solicitud haya sido registrada entonces el aplicativo generará un archivo en formato 

PDF. 

Criterio de aceptación 2:  

Dado que el administrador ha rechazado una solicitud de adopción entonces el 

aplicativo no generará el archivo en formato PDF. 

 

Tabla 75. Actividad 41: Diseño del acta de adopción. 

Tarea 

Número: 41 Número de historia: 12 

Nombre de tarea: Diseño del acta de adopción. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 08/11/2023 Fecha finalización: 09/11/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

del acta de adopción. 

 

Tabla 76. Actividad 42: Codificación del acta de adopción. 

Tarea 

Número: 42 Número de historia: 12 

Nombre de tarea: Codificación del formulario. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 4 

Fecha inicio: 10/11/2023 Fecha finalización: 13/11/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad del acta de adopción. 

 

Tabla 77. Actividad 43: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 43 Número de historia: 12 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 
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Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 14/11/2023 Fecha finalización: 14/11/2023 

Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 

 

 

Figura 27. Diseño preliminar del acta de adopción. 

 

Tabla 78. Historia de usuario 13: Interfaz de reportes. 

Historia de Usuario 

Número: 13 Usuario: Personal administrativo 

Nombre de historia: Interfaz de Reportes. 

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 6 Iteración asignada: 4 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como personal administrativo de la fundación quiero conocer el número de 

solicitudes de adopciones recibidas, las solicitudes aprobadas por mascota, el 

número de actividades realizadas por la fundación para conocer estadísticamente los 

datos de la fundación. 

Criterios de Aceptación 
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Criterio de aceptación 1:  

Dado que el administrador ingrese al Dashboard cuando desee conocer datos 

estadísticos de las adopciones entonces el aplicativo mostrará el número total de 

solicitudes de adopciones, solicitudes activas, solicitudes canceladas y solicitudes 

aprobadas. 

Criterio de aceptación 2:  

Dado que el administrador ingrese al Dashboard cuando desee conocer datos 

estadísticos de las actividades de voluntariado entonces el aplicativo mostrará el 

número total de actividades, actividades realizadas y actividades sin participantes. 

 

Tabla 79. Actividad 44: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 44 Número de historia: 13 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 15/11/2023 Fecha finalización: 15/11/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

de la interfaz de reportes. 

 

Tabla 80. Actividad 45: Codificación de la interfaz de reportes. 

Tarea 

Número: 45 Número de historia: 13 

Nombre de tarea: Codificación de la interfaz de reportes. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 4 

Fecha inicio: 16/11/2023 Fecha finalización: 19/11/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad de la interfaz de reportes. 

 

Tabla 81. Actividad 46: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 46 Número de historia: 13 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 20/11/2023 Fecha finalización: 20/11/2023 
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Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 

 

 

Figura 28. Diseño preliminar de la interfaz de reportes. 

 

Tabla 82. Historia de usuario 14: Formulario para crear actividades de voluntariado. 

Historia de Usuario 

Número: 14 Usuario: Personal administrativo 

Nombre de historia: Formulario para crear actividades de voluntariado. 

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 9 Iteración asignada: 5 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como personal administrativo de la fundación quiero gestionar la información de 

las diferentes actividades que realiza la fundación para incitar a las personas a 

ayudar en algunas de las actividades. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1:  

Dado que el administrador complete los campos del formulario para registrar 

información de una actividad cuando presione el botón Crear Actividad entonces 

el aplicativo notificará que la actividad ha sido creada correctamente. 

Criterio de aceptación 2:  
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Dado que el administrador no haya completado todos los campos del formulario 

cuando presione el botón Crear Actividad entonces el aplicativo emitirá un mensaje 

de advertencia indicando que complete todos los campos del formulario. 

 

Tabla 83. Actividad 47: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 47 Número de historia: 14 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 21/11/2023 Fecha finalización: 21/11/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

del formulario para crear actividades de voluntariado. 

  

Tabla 84. Actividad 48: Creación del modelo entidad relación del formulario para 

crear actividades de voluntariado. 

Tarea 

Número: 48 Número de historia: 14 

Nombre de tarea: Creación del modelo entidad relación del formulario para crear 

actividades de voluntariado. 

Tipo de tarea: Diseño del modelo 

entidad relación. 

Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 22/11/2023 Fecha finalización: 23/11/2023 

Descripción:  Identificar las entidades que intervienen, la determinación de sus 

atributos, la definición de las relaciones entre ellas y la especificación de las claves 

primarias y foráneas. 

 

Tabla 85. Actividad 49: Codificación del formulario. 

Tarea 

Número: 49 Número de historia: 14 

Nombre de tarea: Codificación del formulario. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 5 

Fecha inicio: 24/11/2023 Fecha finalización: 28/11/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad del formulario para crear actividades de voluntariado. 
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Tabla 86. Actividad 50: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 50 Número de historia: 14 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 29/11/2023 Fecha finalización: 29/11/2023 

Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 

 

 

 
 

Figura 29. Diseño preliminar de la interfaz del formulario para agregar una actividad. 

 

Tabla 87. Historia de usuario 15: Catálogo de actividades para voluntariado. 

Historia de Usuario 

Número: 15 Usuario: Cliente 

Nombre de historia: Catálogo de actividades para voluntariado. 

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 6 Iteración asignada: 5 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como cliente del aplicativo web quiero conocer las actividades que se llevan a 

cabo dentro de la fundación para participar como voluntario. 

Criterios de Aceptación 
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Criterio de aceptación 1:  

Dado que el usuario se encuentre registrado en el aplicativo cuando presione en el 

botón “Participar” en una actividad para realizar en voluntariado entonces el 

aplicativo registrará su participación. 

Criterio de aceptación 2:  

Dado que el usuario desee participar en una actividad  de voluntariado cuando no 

se encuentre registrado en el aplicativo entonces el aplicativo lo dirigirá al 

formulario de registro. 

 

Tabla 88. Actividad 51: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 51 Número de historia: 15 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 3 

Fecha inicio: 30/11/2023 Fecha finalización: 30/11/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

del catálogo de actividades para voluntariado. 

 

Tabla 89. Actividad 52: Codificación del catálogo de actividades para voluntariado. 

Tarea 

Número: 52 Número de historia: 15 

Nombre de tarea: Codificación del catálogo de actividades para voluntariado. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 4 

Fecha inicio: 01/12/2023 Fecha finalización: 04/12/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad del catálogo de actividades para voluntariado. 

 

Tabla 90. Actividad 53: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 53 Número de historia: 15 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 05/12/2023 Fecha finalización: 05/12/2023 
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Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 

 

 

 
 

Figura 30. Diseño preliminar del catálogo de actividades para voluntariado. 

 

Tabla 91. Historia de usuario 16: Automatización de recepción de donaciones de 

dinero. 

Historia de Usuario 

Número: 16 Usuario: Personal administrativo 

Nombre de historia: Automatización de recepción de donaciones de dinero. 

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Alto 

Puntos estimados: 6 Iteración asignada: 5 

Programador responsable: Freddy Remache 

Descripción:  

Como personal administrativo de la fundación quiero que la recolección de 

donaciones de dinero se automatice para que el dinero se vaya directamente a 

nuestra cuenta de PayPal. 

Criterios de Aceptación 

Criterio de aceptación 1:  

Dado que el usuario haya ingresado un valor de dinero para donar cuando presione 

en el botón “Donar con PayPal” entonces el aplicativo lo dirigirá hacia el Login de 

su cuenta de PayPal. 

Criterio de aceptación 2:  
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Dado que el usuario no haya ingresado un valor de dinero para donar cuando 

presione en el botón “Donar con PayPal” entonces el aplicativo le mostrara un 

mensaje de advertencia donde se le indica que debe ingresar un valor. 

 

 

Tabla 92. Actividad 54: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tarea 

Número: 54 Número de historia: 16 

Nombre de tarea: Diseño de la interfaz de usuario. 

Tipo de tarea: Diseño de interfaz. Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 06/12/2023 Fecha finalización: 06/12/2023 

Descripción:  Diseñar y describir cómo se estructura y presenta la interfaz gráfica 

de la recepción de donaciones de dinero con PayPal. 

 

Tabla 93. Actividad 55: Codificación de la recepción de donaciones de dinero con 

PayPal. 

Tarea 

Número: 55 Número de historia: 16 

Nombre de tarea: Codificación de la recepción de donaciones de dinero con 

PayPal. 

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y 

Backend. 

Puntos estimados: 4 

Fecha inicio: 07/12/2023 Fecha finalización: 07/12/2023 

Descripción: Creación de código, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas 

para lograr la funcionalidad de la recepción de donaciones de dinero con PayPal. 

 

Tabla 94. Actividad 56: Pruebas Unitarias. 

Tarea 

Número: 56 Número de historia: 16 

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias. 

Tipo de tarea: Pruebas de 

funcionamiento. 

Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 08/12/2023 Fecha finalización: 08/12/2023 

Descripción: Verificar que cada bloque de código funcione correctamente según lo 

esperado. 
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Se ha decidido utilizar PayPal para automatizar las donaciones de dinero porque es es 

un servicio gratuito y seguro de pago online que permite a particulares y empresas 

realizar transferencias electrónicas de dinero. 

 

 
 

Figura 31. Diseño preliminar de la interfaz para realizar donaciones. 

 

3.2.1.4 Valoración de historias de usuario 

 

A partir del análisis de los requerimientos de la propuesta por medio de las historias 

de usuario, se procede con la estimación del tiempo de desarrollo de cada módulo del 

sistema. Para esto, se tomará en consideración el siguiente aspecto: 1 punto estimado 

equivale a 8 horas diarias.  

 

En la Tabla 95 se realiza la estimación de tiempo de cada historia de usuario: 

 

Tabla 95. Estimación de tiempo de historias de usuario. 

N° Historia de 

Usuario 

Tareas Puntos 

estimados 

Horas Total 

1 Creación de la 

estructura del 

aplicativo web. 

Diseño conceptual de la base de 

datos del aplicativo web. 

1 8 24 

Creación del proyecto en 

backend.  

1 8 

Creación del proyecto en 

frontend.  

1 8 

2 Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 64 
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Formulario de 

registro. 

Creación del modelo entidad 

relación del formulario de 

registro 

2 16 

Codificación del formulario de 

registro.  

4 32 

Pruebas Unitarias.  1 8 

3 Interfaz de 

autenticación y 

autorización 

Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 64 

Creación del modelo entidad 

relación de la interfaz de 

autenticación y autorización.  

2 16 

Codificación de la interfaz de 

autenticación y autorización.  

4 32 

Pruebas Unitarias.  1 8 

4 Interfaz para 

actualizar 

información del 

usuario 

Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 48 

Creación del modelo entidad 

relación para actualizar 

información del usuario.  

1 8 

Codificación de la interfaz para 

actualizar información del 

usuario.  

3 24 

Pruebas Unitarias.  1 8 

5 Interfaz para la 

asignación de 

perfiles de 

usuario. 

Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 48 

Codificación de la interfaz para 

la asignación de perfiles de 

usuario. 

4 32 

Pruebas Unitarias.  1 8 

6 Interfaz para 

gestionar 

información de 

las mascotas 

Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 64 

Creación del modelo entidad 

relación para la gestión de la 

información de las mascotas. 

2 16 

Codificación de la interfaz.  4 32 

Pruebas Unitarias.  1 8 

7 Formulario para 

registrar 

información 

médica de las 

mascotas 

Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 56 

Creación del modelo entidad 

relación para la gestión de la 

información de las mascotas. 

2 16 

Codificación del formulario.  3 24 

Pruebas Unitarias.  1 8 

8 Catálogo de 

mascotas. 

Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 48 

Codificación del catálogo de 

mascotas.  

4 32 

Pruebas Unitarias.  1 8 
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9 Formulario de 

solicitud de 

adopción. 

Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 56 

Creación del modelo entidad 

relación del formulario de 

solicitud de adopción. 

1 8 

Codificación del formulario.  4 32 

Pruebas Unitarias.  1 8 

10 Interfaz para 

gestionar 

solicitudes de 

adopciones. 

Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 72 

Creación del modelo entidad 

relación para gestionar 

solicitudes de adopciones. 

2 16 

Codificación de la interfaz.  5 40 

Pruebas Unitarias.  1 8 

11 Desarrollo de la 

notificación de 

resolución de 

solicitud de 

adopción 

Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 48 

Codificación de la notificación 

de resolución de solicitud de 

adopción.  

4 32 

Pruebas Unitarias.  1 8 

12 Generar acta de 

adopción 

Diseño del acta de adopción. 2 16 56 

Codificación del acta de 

adopción. 

4 32 

Pruebas Unitarias.  1 8 

13 Interfaz de 

reportes 

Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 48 

Codificación de la interfaz de 

reportes.  

4 32 

Pruebas Unitarias.  1 8 

14 Formulario para 

crear 

actividades de 

voluntariado. 

Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 72 

Creación del modelo entidad 

relación del formulario para 

crear actividades de 

voluntariado.  

2 16 

Codificación del formulario.  5 40 

Pruebas Unitarias.  1 8 

15 Catálogo de 

actividades para 

voluntariado. 

Diseño de la interfaz de usuario.  1 8 48 

Codificación del catálogo de 

actividades para voluntariado. 

4 32 

Pruebas Unitarias.  1 8 

16 Automatización 

de recepción de 

donaciones de 

dinero. 

Diseño de la interfaz de usuario. 1 8 48 

Codificación de la recepción de 

donaciones de dinero con 

PayPal. 

4 32 

Pruebas Unitarias.  1 8 
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Total 108 824 864 

 

3.2.1.5 Plan de entregas 

 

Una vez que se ha realizado la estimación de las historias de usuario, se elabora el plan 

de entrega para la elaboración del proyecto detallando su iteración. 

 

 

Tabla 96. Plan de entregas del aplicativo web. 

N° Historia de Usuario Tiempo 

Estimado 

Iteración Asignada 

Dias Horas 1 2 3 4 5 

1 Creación de la estructura del 

aplicativo web. 

3 24 X         

2 Formulario de registro. 8 64 X         

3 Interfaz de autenticación y 

autorización. 

8 64 X         

4 Interfaz para actualizar 

información del usuario. 

6 48 X         

5 Interfaz para asignar perfiles de 

usuario. 

6 48   X       

6 Interfaz para gestionar 

información de las mascotas. 

8 64   X       

7 Formulario para registrar 

información médica de las 

mascotas. 

7 56   X       

8 Catálogo de mascotas. 6 48     X     

9 Formulario de solicitud de 

adopción. 

7 56     X     

10 Interfaz para gestionar 

solicitudes de adopciones. 

9 72     X     

11 Desarrollo de la notificación de 

resolución de solicitud de 

adopción. 

6 48       X   

12 Acta de adopción 7 56       X   

13 Interfaz de reportes. 6 48       X   

14 Formulario para crear 

actividades de voluntariado. 

9 72         X 

15 Catálogo de actividades para 

voluntariado. 

6 48         X 

16 Automatización de recepción de 

donaciones de dinero. 

6 48         X 

 



87 

 

3.2.2 Fase 2: Diseño  

 

Durante esta fase, se trabaja en incrementos pequeños y manejables del software, 

conocidos como "iteraciones" o "ciclos". 

 

3.2.2.1. Iteraciones por entregas 

 

El desarrollo del aplicativo web se lleva a cabo en ciclos repetitivos, y al final de cada 

ciclo se produce una entrega o versión funcional del producto. 

3.2.2.1.1. Iteración Nª 1  

En la Tabla 97 se describen las historias de usuario que deben cumplirse en el primer 

periodo de entrega. 

Tabla 97. Historias de usuario de Iteración Nº 1. 

N° Historia de Usuario Prioridad 

en negocio 

Riesgo de 

desarrollo 

1 Creación de la estructura del aplicativo web. Alta Alto 

2 Formulario de registro. Alta Alto 

3 Interfaz de autenticación y autorización. Alta Alto 

4 Interfaz para actualizar información del 

usuario. 

Alta Alto 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 1: Creación de la estructura del aplicativo 

web. 

En la Figura 32 se visualiza el diseño de la base de datos que consta de la ilustración 

de las entidades y campos que conforman la base de datos con sus respectivas 

relaciones. Para este diseño se utilizó el gestor de base de datos MySQL.
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Figura 32. Diagrama entidad-relación  rescate de mascotas.
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Figura 33. Diagrama entidad-relación adopciones. 
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Figura 34. Diagrama entidad-relación voluntariado. 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 2: Formulario de registro. 

En la Figura 35 se observa el formulario de registro que permite a los usuarios registrar 

su información para acceder a las opciones de adoptar una mascota o realizar 

voluntariado.  
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Figura 35. Formulario para el registro de usuarios. 

 

Cuando los datos son completados correctamente aparecerá el mensaje que se visualiza 

en la Figura 36. 

 

Figura 36. Ventana modal para el mensaje de confirmación. 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 3: Interfaz de autenticación y autorización. 

En la Figura 37 observamos la interfaz para ingresar al aplicativo web se debe 

autenticar los datos de usuario y contraseña en el Login. Una vez ingresado las 

credenciales correctamente se ingresará a los módulos del sistema. 
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Figura 37. Login. 

 

En la Figura 38 se visualiza la página principal del aplicativo web. 

 

Figura 38. Página principal. 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 4: Interfaz para actualizar información 

del usuario. 

 

En la Figura 39 podemos visualizar la interfaz de usuarios, se constituye de una 

sección, donde: consiste en una lista de los usuarios existentes mediante una tabla, en 

la que se puede filtrar los usuarios y tiene la acción de editar. 
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Figura 39. Tabla de los usuarios existentes. 

 

El formulario para editar la información de los usuarios se observa en la Figura 40. 

 

Figura 40. Formulario para editar información de los usuarios. 

 

3.2.2.1.2. Iteración Nª 2 

 

En la Tabla 98 se describen las historias de usuario que deben cumplirse en el segundo 

periodo de entrega. 

Tabla 98. Historias de usuario de Iteración Nº 2. 

N° Historia de Usuario Prioridad 

en negocio 

Riesgo de 

desarrollo 
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5 Interfaz para asignar perfiles de usuario. Alta Alto 

6 Interfaz para gestionar información de las 

mascotas. 

Alta Alto 

7 Formulario para registrar información médica 

de las mascotas. 

Alta Alto 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 5: Interfaz para asignar perfiles de 

usuario. 

 

En la Figura 41 se representa la interfaz para asignar de perfiles de usuario a cada 

usuario que se encuentre registrado en el aplicativo web. Los roles de usuario que se 

pueden asignar es el rol de Administrador que puede usar todas las funciones del 

aplicativo incluidas las configuraciones y el rol de Usuario que únicamente puede usar 

las funciones básicas del aplicativo web. 

 

Figura 41. Ventana modal para asignar un rol de usuario. 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 6: Interfaz para gestionar información 

de las mascotas. 

 

En la Figura 42 se visualiza el módulo de gestión de mascotas, se constituye de una 

sección que consiste en una lista de las mascotas existentes mediante una tabla, en la 

que se puede filtrar las mascotas y tiene la acción de crear y editar. 
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Figura 42. Tabla de las mascotas existentes. 

 

La interfaz para ingresar datos de una mascota se presenta en la Figura 43. 

 

Figura 43. Formulario para ingresar datos de una mascota. 

 

En la Figura 44 se observa la sección para agregar fotos de las mascotas. 
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Figura 44. Sección para agregar fotos de las mascotas. 

 

Mediante el formulario que se presenta en la  Figura 45 podemos editar información 

de las mascotas. 

 

Figura 45. Formulario para editar información de las mascotas. 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 7: Formulario para registrar información 

médica de las mascotas. 
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En la Figura 46 se observa el formulario para registrar información médica de las 

mascotas, se constituye de una sección que tiene la acción de crear y editar información 

médica como:  enfermedades y alergias de cada una de las mascotas. 

 

Figura 46. Formulario para agregar información del Reconocimiento de la mascota. 

 

En la Figura 47 se visualiza el formulario para agregar vacunas. 

 

Figura 47. Formulario para agregar vacunas. 

 

En la Figura 48 se presenta un formulario para agregar reconocimientos de las 

mascotas. 
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Figura 48. Formulario para agregar reconocimientos de las mascotas. 

 

En la Figura 49 se visualiza el formulario para agregar enfermedades o alergias. 

 

Figura 49. Formulario para agregar enfermedad o alergia. 

 

3.2.2.1.3. Iteración Nª 3  

 

En la  

 

Tabla 99 se describen las historias de usuario que deben cumplirse en el tercer periodo 

de entrega. 
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Tabla 99. Historias de usuario de Iteración Nº 3. 

N° Historia de Usuario Prioridad 

en negocio 

Riesgo de 

desarrollo 

8 Catálogo de mascotas. Alta Alto 

9 Formulario de solicitud de adopción. Alta Alto 

10 Interfaz para gestionar solicitudes de 

adopciones. 

Alta Alto 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 8: Catálogo de mascotas. 

En la Figura 50 se observa el catálogo de mascotas que permite al usuario visualizar 

las mascotas que están registradas en la fundación y disponibles para ser adoptadas. 

 

Figura 50. Catálogo de mascotas. 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 9: Formulario de solicitud de adopción. 

En la Figura 51 se visualiza el formulario de solicitud de adopción que permite al 

usuario ingresar los datos necesarios para solicitar una mascota en adopción. Del 

mismo modo, se podrá generar una vez lleno el formulario un formato pdf en base una 

plantilla establecida por la fundación. 
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Figura 51. Formulario de solicitud de adopción. 

 

En la Figura 52 se observa el formato PDF del formulario de solicitud de adopción. 

 

 

Figura 52. Formato PDF del formulario de solicitud de adopción. 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 10: Interfaz para gestionar solicitudes de 

adopciones. 

 

En la Figura 53 se presenta el módulo de gestión de solicitudes de adopciones, el cual 

se constituye de una sección, donde: consiste en una lista de solicitudes de adopciones 

existentes mediante una tabla, en la que se puede filtrar las solicitudes y tiene la acción 

de Aprobar o Cancelar una solicitud.  
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Figura 53. Tabla de solicitudes de adopción. 

 

3.2.4.1.4. Iteración Nª 4 

 

En la Tabla 100 se describen las historias de usuario que deben cumplirse en el cuarto 

periodo de entrega. 

Tabla 100. Historias de usuario de Iteración Nº 4. 

N° Historia de Usuario Prioridad 

en negocio 

Riesgo de 

desarrollo 

11 Desarrollo de la notificación de resolución de 

solicitud de adopción. 

Alta Alto 

12 Acta de adopción Alta Alto 

13 Interfaz de reportes. Alta Alto 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 11: Desarrollo de la notificación de 

resolución de solicitud de adopción. 

 

En la Figura 54 se visualiza la notificación con la cual el usuario será notificado de la 

resolución de una solicitud ya sea Aprobada o Cancelada. En caso de ser Cancelada 

también se le enviará el motivo por el cual ha sido cancelada su solicitud. 

 

Figura 54. Mensaje de resolución de solicitud de adopción. 
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Desarrollo de la historia de usuario N° 12: Acta de adopción 

 

Si una solicitud de adopción ha sido aprobada se generará automáticamente el Acta 

de adopción en formato PDF según plantilla proporcionada por la fundación, la cual 

se observa en la Figura 55. 

 

 

Figura 55. Acta de adopción en formato PDF. 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 13: Interfaz de reportes. 

 

En la Figura 56 se visualiza la interfaz de reportes que permitirá al administrador 

visualizar datos estadísticos donde se podrán visualizar un resumen de las adopciones 

y de voluntariado.  
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Figura 56. Acta de adopción en formato PDF. 

 

3.2.2.1.5. Iteración Nª 5  

 

En la Tabla 101 se describen las historias de usuario que deben cumplirse en el cuarto 

periodo de entrega. 

Tabla 101. Historias de usuario de Iteración Nº 5. 

N° Historia de Usuario Prioridad 

en negocio 

Riesgo de 

desarrollo 

14 Formulario para crear actividades de 

voluntariado. 

Alta Alto 

15 Catálogo de actividades para voluntariado. Alta Alto 

16 Automatización de recepción de donaciones 

de dinero. 

Alta Alto 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 14: Formulario para crear actividades de 

voluntariado. 

 

En la Figura 57 se observa el módulo de gestión de voluntariado, se constituye de una 

sección, donde: consiste en una lista de actividades para voluntariado existentes 

mediante una tabla, en la que se puede filtrar las actividades y tiene la acción Crear 

una actividad para voluntariado.  
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Figura 57. Tabla de actividades disponibles para voluntariado. 

 

En la Figura 58 se presenta la interfaz para agregar una nueva actividad para 

voluntariado. 

 

Figura 58. Formulario para agregar una nueva actividad. 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 15: Catálogo de actividades para 

voluntariado. 

 

En la Figura 59 se observa el catálogo de actividades que permite al usuario visualizar 

las actividades que están registradas y disponibles para participar como voluntario. 
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Figura 59. Catálogo de actividades. 

 

Desarrollo de la historia de usuario N° 16: Automatización de recepción de 

donaciones de dinero. 

 

En la Figura 60 se visualiza la configuración de una cuenta empresarial de PayPal que 

está asociada al aplicativo web para que la fundación pueda recibir donaciones de 

dinero. 

 

Figura 60. Cuenta empresarial de PayPal asociada a el aplicativo web. 

 

3.2.2.2 Tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboración) 

 

Las tarjetas CRC permiten diseñar y organizar un sistema de programación orientada 

a objetos. Estas tarjetas ayudan a identificar y definir las responsabilidades y 

colaboraciones entre las diferentes clases del sistema. 

 

El modelo de tarjetas CRC se detalla en la tabla Tabla 102. 
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Tabla 102. Modelo de tarjeta CRC. 

Clase 

Responsabilidades  Colaboradores 

<Define las responsabilidades de las 

operaciones que tiene la clase> 

<Clases asociadas con respecto a las 

clases de la tarjeta> 

 

Tabla 103. Tarjeta CRC- Usuario. 

Usuario 

Responsabilidades  Colaboradores 

 Verifica las credenciales de 

inicio de sesión.  

 Proporciona información de los 

usuarios registrados. 

Actividad 

Solicitud 

 

Tabla 104. Tarjeta CRC- Mascota. 

Mascota 

Responsabilidades  Colaboradores 

 Proporciona información de las 

mascotas registradas. 

 Gestiona información de las 

mascotas. 

 

Solicitud 

Enfermedad 

Vacuna 

Reconocimiento 

 

Tabla 105. Tarjeta CRC- Voluntariado. 

Voluntariado 

Responsabilidades  Colaboradores 

 Gestiona información de 

voluntariado. 

 Gestiona la recepción de 

usuarios para voluntariado. 

 Proporciona información de 

voluntariado. 

Usuario 

Actividad 

 

Tabla 106. Tarjeta CRC- Adopción. 

Adopción 

Responsabilidades  Colaboradores 

 Gestiona el proceso de 

adopción. 

 Notifica la resolución de una 

adopción. 

 Proporciona información de 

adopciones. 

Solicitud 
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Tabla 107. Tarjeta CRC- Solicitud. 

Solicitud 

Responsabilidades  Colaboradores 

 Recepta solicitudes de adopción. 

 Gestiona información de la 

solicitud. 

Usuario 

 

 

Tabla 108. Tarjeta CRC- Actividad. 

Actividad 

Responsabilidades  Colaboradores 

 Gestiona información de las 

actividades. 

 Proporciona información de las 

actividades. 

. 

Voluntariado. 

Usuario 

 

Tabla 109. Tarjeta CRC- Enfermedad. 

Enfermedad 

Responsabilidades  Colaboradores 

 Gestiona información de las 

enfermedades y alergias. 

 Proporciona información de 

enfermedades y alergias. 

. 

Mascota. 

 

 

3.2.3 Fase 3: Codificación 

 

La parte del backend del aplicativo web se lo realizó con .Net Core y la parte del 

frontend con el framework Angular. 

 

Backend del aplicativo web 

 

El backend se ocupa de la lógica de la aplicación, el acceso a la base de datos y otros 

aspectos que no están directamente relacionados con la interfaz de usuario. 

Conexión a la base de datos 

 

Para tener acceso a ella se debe tener las credenciales de usuario y contraseña. Además, 

se debe configurar el servicio de la conexión en el archivo Program.cs del proyecto. 
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Figura 61. Cadena de conexión a la base de datos. 

 

Entidades  

Las entidades son representadas como tablas en una base de datos, donde cada fila de 

la tabla corresponde a una instancia específica de esa entidad y cada columna 

representa un atributo o característica asociada a la entidad. 

 

 

Figura 62. Entidades que componen el aplicativo web. 

 

La capa de acceso a datos (DAL)  

 

La capa de acceso a datos separa limpiamente la lógica de acceso a datos de la lógica 

de presentación.  
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Figura 63. Capa de acceso a los datos del aplicativo web. 

 

Capa de lógica de negocios (BLL)  

 

La capa de lógica de negocios actúa como intermediario para el intercambio de datos 

entre la capa de presentación y la DAL. 

 

 

Figura 64. Capa de lógica de negocios del aplicativo web. 
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Controllers 

La clase de controlador es una parte fundamental que maneja las solicitudes entrantes, 

procesa la lógica de negocios correspondiente y devuelve las respuestas adecuadas. 

 

 

Figura 65. Clase controllers del aplicativo web. 

 

Frontend del aplicativo web. 

Es la interfaz de usuario visible y accesible que permite a los usuarios interactuar con 

el aplicativo web. 

 

Login 

 

Este módulo del aplicativo web permitirá ingresar un correo y una contraseña para que 

el usuario pueda autenticarse. 

En la Figura 66 se visualiza el código realizado dentro del archivo login.component.ts 

mediante el cual se permite o se deniega el acceso al aplicativo web. 
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Figura 66. Archivo login.component.ts. 
 

 

En la Figura 67 se visualiza el código realizado dentro del archivo login.service.ts. 

 

 
Figura 67. Archivo login.service.ts. 

 

Formulario de registro 

 

El formulario permitirá a nuevos usuarios registrarse en el aplicativo web, 

proporcionando la información necesaria para crear una cuenta. 

 

En la Figura 68 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

registrar.component.ts mediante el cual se recibe los datos del usuario para registrarlo 

en el aplicativo. 
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Figura 68. Archivo registrar.component.ts. 
 

 

En la Figura 69 se visualiza el código realizado dentro del archivo registrar.service.ts. 

 

Figura 69. Archivo registrar.service.ts. 
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Actualizar información del usuario 

 

Permitirá a los usuarios actualizar su información personal, como dirección, número 

de teléfono, estado civil, correo. 

 

En la Figura 70 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

actualizarUsuario.component.ts mediante el cual se actualiza los datos del usuario. 
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Figura 70. Archivo actualizarUsuario.component.ts. 
 

 

 



115 

 

Asignar perfiles de usuario 

 

Permite asignar perfiles de usuario con diferentes niveles de acceso y privilegios 

dentro del aplicativo web, garantizando la seguridad y la adecuada gestión de 

funcionalidades. 

 

En la Figura 71 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

tipoPermiso.component.ts mediante el cual se asigna un perfil de usuario. 

 

Figura 71. Archivo tipoPermiso.component.ts. 
 

 

En la Figura 72 se visualiza el código realizado dentro del archivo usuario.service.ts. 

 
Figura 72. Archivo usuario.service.ts. 
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Gestionar información de las mascotas 

 

La interfaz permitirá a los usuarios autorizados gestionar y mantener actualizada la 

información detallada de las mascotas. 

 

En la Figura 73 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

crearMascota.component.ts mediante el cual se registra o edita información de las 

mascotas. 

 
 

Figura 73. Archivo crearMascota.component.ts. 
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Formulario para registrar información médica de las mascotas 

 

El formulario permitirá registrar información médica relevante de las mascotas, como 

historial de vacunación, enfermedades o alergias y condiciones de salud. 

 

En la Figura 74 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

crearEnfermedad.component.ts mediante el cual se registra enfermedades o alergías 

que tenga la mascota. 

 
 

Figura 74. Archivo crearEnfermedad.component.ts. 
 

 

En la Figura 75 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

crearVacuna.component.ts mediante el cual se registra vacunas que se le hayan 

aplicado a las mascotas. 
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Figura 75. Archivo crearVacuna.component.ts. 
 

 

En la Figura 76 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

crearReconocimiento.component.ts mediante el cual se registra datos como el peso, 

datos de pruebas realizadas por un veterinario que se le haya realizado a las mascotas. 

 
 

Figura 76. Archivo crearReconocimiento.component.ts. 
 

 

En la  Figura 77 se visualiza el código realizado dentro del archivo mascota.service.ts. 
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Figura 77. Archivo mascota.service.ts. 
 

 

Catálogo de mascotas 

 

Presenta información sobre las mascotas disponibles para adopción. Este catálogo 

facilitará a los usuarios la búsqueda y selección de mascotas. 

 

En la Figura 78 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

catálogo.component.ts mediante el cual se obtiene información de las mascotas en 

forma de galería. 
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Figura 78. Archivo catálogo.component.ts. 
 

 

En la Figura 79 se visualiza el código realizado dentro del archivo catálogo.service.ts. 

 

 
 

Figura 79. Archivo catálogo.service.ts. 
 

 

Formulario de adopción 

 

Permite a los usuarios interesados en adoptar una mascota completar y enviar su 

solicitud. Este formulario capturará información relevante para evaluar la idoneidad 

del adoptante. 

 

En la Figura 80 se visualiza el código realizado dentro del archivo formulario-

adopcion.component.ts mediante el cual los usuarios podrán enviar los datos 

necesarios para solicitar la adopción de una mascota. 
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Figura 80. Archivo formulario-adopcion.component.ts. 
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En la Figura 81 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

formulario.service.ts. 

 

 
 

Figura 81. Archivo formulario.service.ts. 
 

Elaborado por: El Investigador. 

 

Gestionar solicitudes de adopción 

 

La interfaz permitirá revisar, evaluar y gestionar las solicitudes de adopción recibidas, 

asegurando un proceso eficiente y transparente. 

 

En la Figura 82 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

detalleSolicitud.component.ts mediante el cual se gestionan las solicitudes recibidas. 
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Figura 82. Archivo formulario-adopcion.component.ts. 
 

Elaborado por: El Investigador. 

 

En la  Figura 83 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

detalleSolicitud.service.ts. 
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Figura 83. Archivo datalleSolicitud.service.ts. 
 

Elaborado por: El Investigador. 

 

Reportes 

 

Se generará y visualizará gráficas estadísticas relacionadas con el proceso de adopción 

y actividades de voluntariado. 

 

En la Figura 84 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

dashboard.component.ts mediante el cual se visualizarán gráficas estadísticas. 
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Figura 84. Archivo dashboard.component.ts. 
 

 

En la Figura 85 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

detalleSolicitud.service.ts. 
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Figura 85. Archivo dashboard.service.ts. 
 

 

Formulario de actividades para voluntariado. 

 

Se creará un formulario que facilite la creación de nuevas actividades de voluntariado, 

permitiendo describir la actividad, establecer fecha y duración de la actividad. 

 

En la Figura 86 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

crearActividad.component.ts mediante el cual se crean actividades para voluntariado. 
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Figura 86. Archivo crearActividad.component.ts. 
 

 

En la Figura 87 se visualiza el código realizado dentro del archivo 

crearActividad.service.ts. 
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Figura 87. Archivo voluntariado.service.ts. 
 

 

3.2.4 Fase 4: Pruebas  

 

En la fase de pruebas se procede a realizar las pruebas de aceptación de los 

requerimientos descritos en las historias de usuario. El modelo de las pruebas de 

aceptación se describe en la Tabla 110. 

 

Tabla 110. Modelo de prueba de aceptación.   

Prueba de aceptación 

Número:  [Número de prueba de 

aceptación] 

Historia de usuario: [Número de 

historia de usuario] 

Nombre de historia: [Título de historia de usuario] 

Descripción: [Se describe con un lenguaje natural sobre lo que debe hacer cada 

historia ] 

Condiciones de ejecución: [Se describen las condiciones previas que deben 

cumplirse para ejecutar la historia de usuario] 

Entrada / Pasos de ejecución: [Descripción de los pasos que realiza el usuario 

para realizar la historia de usuario] 

Resultado esperado:  [Descripción del resultado esperado en base a los criterios 

de aceptación de la historia de usuario] 

Evaluación de prueba: [Resultado final de la prueba] 
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Tabla 111. Prueba de aceptación 1: Creación de la estructura del aplicativo web. 

Prueba de aceptación 

Número:  1 Historia de usuario: 1 

Nombre de historia: Creación de la estructura del aplicativo web. 

Descripción: Como personal administrativo quiero almacenar de manera 

estructura toda la información de los procesos que la fundación lleva a cabo para 

automatizar dichos procesos y evitar redundancia y pérdida de información. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo. 

Entrada / Pasos de ejecución: Ninguna 

Resultado esperado:  Dado que el aplicativo manejará la información del proceso 

de adopción de mascotas, voluntariado y donaciones Cuando se necesite llevar un 

registro  Entonces diseñar una base de datos que incluya las tablas y campos que 

permitan almacenar la información correspondiente. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 112. Prueba de aceptación 2: Formulario de registro. 

Prueba de aceptación 

Número:  2 Historia de usuario: 2 

Nombre de historia: Formulario de registro. 

Descripción: Como usuario del aplicativo web quiero registrar mis datos de 

manera segura para utilizar las diferentes funcionalidades del aplicativo web. 

Condiciones de ejecución: Ser un usuario que vaya a hacer una adopción o 

voluntariado. 

Entrada / Pasos de ejecución: El usuario ingresa a la opción de registrarse y llena 

todos los campos. 

Resultado esperado:  Dado que el usuario ingresa a la opción de registro Cuando 

llene todos los datos  Entonces el aplicativo web registrará sus datos y lo dirigirá a 

al Inicio. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 
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Tabla 113. Prueba de aceptación 3: Interfaz de autenticación y autorización. 

Prueba de aceptación 

Número:  3 Historia de usuario: 3 

Nombre de historia: Interfaz de autenticación y autorización. 

Descripción: Como usuario del aplicativo web quiero ingresar al aplicativo web 

de manera segura para tener acceso a las funcionalidades. 

Condiciones de ejecución: Ser un usuario que se encuentre previamente 

registrado en el aplicativo. 

Entrada / Pasos de ejecución: El usuario ingresa a la opción de Inicio e ingresa 

su contraseña y correo. 

Resultado esperado:  Dado que el usuario ingresa a la opción de Inicio Cuando 

llene  sus credenciales correctamente  Entonces el aplicativo web permitirá el 

acceso a las funcionalidades. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 114. Prueba de aceptación 4: Interfaz para actualizar información del usuario. 

Prueba de aceptación 

Número:  4 Historia de usuario: 4 

Nombre de historia: Interfaz para actualizar información del usuario. 

Descripción: Como usuario del aplicativo web quiero tener la posibilidad de tener 

acceso a la información registrada en el aplicativo web para poder actualizar 

información en caso de ser necesario. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo o un usuario 

registrado. 

Entrada / Pasos de ejecución: El administrador o usuario debe haber ingresado al 

aplicativo web. 

Resultado esperado:  Dado que el administrador o usuario ingresa a la opción de 

Usuarios Cuando necesite actualizar algún dato de la información Entonces el 

aplicativo web permitirá la actualización de los datos en la base de datos. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 
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Tabla 115. Prueba de aceptación 5: Interfaz para asignar perfiles de usuario. 

Prueba de aceptación 

Número:  5 Historia de usuario: 5 

Nombre de historia: Interfaz para asignar perfiles de usuario. 

Descripción: Como personal administrativo de la fundación quiero gestionar los 

perfiles de usuarios del aplicativo web con el fin de asignar roles y permisos a cada 

usuario  para que solo puedan acceder a las funcionalidades que les corresponda. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo. 

Entrada / Pasos de ejecución: El administrador debe haber ingresado al 

aplicativo y dirigirse a la opción Usuarios. 

Resultado esperado:  Dado que el administrador ingresa a la opción de Usuarios 

Cuando necesite cambiar de rol a un usuario registrado en el aplicativo web 

Entonces el aplicativo web permitirá la actualización de rol de usuario en la base de 

datos. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 116. Prueba de aceptación 6: Interfaz para gestionar información de las 

mascotas. 

Prueba de aceptación 

Número:  6 Historia de usuario: 6 

Nombre de historia: Interfaz para gestionar información de las mascotas. 

Descripción: Como personal administrativo de la fundación quiero gestionar la 

información de las mascotas rescatadas para tener los datos de cada mascota 

organizados y de esta manera puedan ser dadas en adopción. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo. 

Entrada / Pasos de ejecución: El administrador debe haber ingresado al 

aplicativo y dirigirse a la opción Mis mascotas. 

Resultado esperado:  Dado que el administrador ingresa a la opción de Mis 

mascotas Cuando necesite ingresar o modificar los datos de una mascota Entonces 

el aplicativo web permitirá el registro o actualización de los datos en la base de 

datos. 
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Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 117. Prueba de aceptación 7: Formulario para registrar información médica de 

las mascotas. 

Prueba de aceptación 

Número:  7 Historia de usuario: 007 

Nombre de historia: Formulario para registrar información médica de las 

mascotas. 

Descripción: Como personal administrativo de la fundación quiero gestionar la 

información médica de las mascotas rescatadas para tener un control de las vacunas 

y del estado de salud de las mascotas. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo. 

Entrada / Pasos de ejecución: El administrador debe haber ingresado al 

aplicativo y seleccionar una de las mascotas en la tabla de Mis mascotas. 

Resultado esperado:  Dado que el administrador ingresa a la opción de Mis 

mascotas y selecciona una mascota Cuando necesite ingresar o modificar los datos 

médicos de una mascota Entonces el aplicativo web permitirá el registro o 

actualización de los datos en la base de datos. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 118. Prueba de aceptación 8: Catálogo de mascotas. 

Prueba de aceptación 

Número:  8 Historia de usuario: 8 

Nombre de historia: Catálogo de mascotas. 

Descripción: Como cliente del aplicativo web quiero visualizar las mascotas que 

se encuentran disponibles en adopción para poder tomar la decisión de por cuál de 

las mascotas aplicar para una posible adopción. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo o usuario. 

Entrada / Pasos de ejecución: El administrador o usuario debe dirigirse a la 

opción de Adoptar. 
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Resultado esperado:  Dado que el administrador o usuario ingresa a la opción de 

Adoptar Cuando quiera adoptar una mascota Entonces el aplicativo web mostrará 

un catálogo con todas las mascotas que han sido registradas. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 119. Prueba de aceptación 9: Formulario de solicitud de adopción. 

Prueba de aceptación 

Número:  9 Historia de usuario: 9 

Nombre de historia: Formulario de solicitud de adopción. 

Descripción: Como cliente del aplicativo web quiero tener un formulario mediante 

el cual pueda solicitar la adopción de una mascota para que la fundación pueda 

evaluar si soy o no un candidato idóneo para adoptar una mascota. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo o usuario. 

Entrada / Pasos de ejecución: El administrador o usuario debe haber 

seleccionado una mascota del catálogo. 

Resultado esperado:  Dado que el administrador o usuario selecciona una mascota 

del catálogo Cuando quiera adoptar una mascota Entonces el aplicativo web 

mostrará un formulario el cual se debe completar completamente antes de enviarlo 

para que el aplicativo registre los datos en la base de datos.. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 120. Prueba de aceptación 10: Interfaz para gestionar solicitudes de 

adopciones. 

Prueba de aceptación 

Número:  10 Historia de usuario: 10 

Nombre de historia: Interfaz para gestionar solicitudes de adopciones. 

Descripción: Como personal administrativo de la fundación quiero llevar un 

registro y control de cada una de las solicitudes de adopción que se recibe para 

poder analizar los datos del posible adoptante y tomar la decisión de dar o no una 

mascota en adopción. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo. 
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Entrada / Pasos de ejecución: El administrador debe haber ingresado al 

aplicativo y seleccionado la opción de Solicitudes. 

Resultado esperado:  Dado que el administrador selecciona la opción de 

solicitudes y elige una de las solicitudes  Cuando quiera revisar los datos y aceptar 

o cancelar la solicitud  Entonces el aplicativo web registra la resolución en la base 

de datos. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 121. Prueba de aceptación 11: Desarrollo de la notificación de resolución de 

solicitud de adopción. 

Prueba de aceptación 

Número:  11 Historia de usuario: 11 

Nombre de historia: Desarrollo de la notificación de resolución de solicitud de 

adopción. 

Descripción: Como personal administrativo de la fundación quiero dar a conocer 

la aceptación o negación de una solicitud de adopción para que el cliente que ha 

enviado la solicitud pueda conocer la resolución 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo. 

Entrada / Pasos de ejecución: El administrador debe haber ingresado al 

aplicativo y seleccionado la opción de Solicitudes. 

Resultado esperado:  Dado que el administrador selecciona Aprobar o Cancelar 

una resolución  Cuando haya revisado los datos del posible adoptante Entonces el 

aplicativo web registra la resolución en la base de datos y le notifica al posible 

adoptante la resolución. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 122. Prueba de aceptación 12: Acta de adopción. 

Prueba de aceptación 

Número:  12 Historia de usuario: 12 

Nombre de historia: Acta de adopción. 
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Descripción: Como personal administrativo de la fundación quiero poder generar 

una acta física de adopción  para posteriormente firmar el documento. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo. 

Entrada / Pasos de ejecución: El administrador debe haber ingresado al 

aplicativo y seleccionado la opción de Solicitudes. 

Resultado esperado:  Dado que el administrador Aprueba una resolución  Cuando 

haya decido dar en adopción una mascota  Entonces el aplicativo web generará una 

acta de adopción en formato PDF. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 123. Prueba de aceptación 13: Interfaz de reportes. 

Prueba de aceptación 

Número:  13 Historia de usuario: 13 

Nombre de historia: Interfaz de reportes. 

Descripción: Como personal administrativo de la fundación quiero conocer el 

número de solicitudes de adopciones recibidas, las solicitudes aprobadas por 

mascota, el número de actividades realizadas por la fundación para conocer 

cuantitativamente los datos de la fundación. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo. 

Entrada / Pasos de ejecución: El administrador debe haber ingresado al 

aplicativo y seleccionado la opción Dashboard. 

Resultado esperado:  Dado que el administrador ingresa a la opción de Dashboard 

Cuando quiera conocer datos estadísticos de las adopciones y voluntariado 

Entonces el aplicativo web mostrará mediante gráficos los datos estadísticos.. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 124. Prueba de aceptación 14: Formulario para crear actividades de 

voluntariado. 

Prueba de aceptación 

Número:  14 Historia de usuario: 14 

Nombre de historia: Formulario para crear actividades de voluntariado. 
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Descripción: Como personal administrativo de la fundación quiero gestionar la 

información de las diferentes actividades que realiza la fundación para incitar a las 

personas a ayudar en algunas de las actividades. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo. 

Entrada / Pasos de ejecución: El administrador debe haber ingresado al 

aplicativo y seleccionado la opción Voluntariado. 

Resultado esperado:  Dado que el administrador ingresa a la opción de 

Voluntariado Cuando quiera registrar una nueva actividad para voluntariado 

Entonces el aplicativo web registrará los datos en la base de datos. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 125. Prueba de aceptación 15: Catálogo de actividades para voluntariado. 

Prueba de aceptación 

Número:  15 Historia de usuario: 15 

Nombre de historia: Catálogo de actividades para voluntariado. 

Descripción: Como cliente del aplicativo web quiero conocer las actividades que 

se llevan a cabo dentro de la fundación para participar como voluntario. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo o usuario 

registrado. 

Entrada / Pasos de ejecución: El administrador o usuario debe haber ingresado al 

aplicativo y seleccionado la opción Voluntariado. 

Resultado esperado:  Dado que el administrador o usuario ingresa a la opción de 

Voluntariado Cuando quiera visualizar las actividades disponibles para 

voluntariado Entonces el aplicativo web mostrará en un listado todas las actividades 

que el administrador haya registrado. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Tabla 126. Prueba de aceptación 16: Automatización de recepción de donaciones de 

dinero. 

Prueba de aceptación 

Número:  16 Historia de usuario: 16 
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Nombre de historia: Automatización de recepción de donaciones de dinero. 

Descripción: Como personal administrativo de la fundación quiero que la 

recolección de donaciones de dinero se automatice para que el dinero se vaya 

directamente a nuestra cuenta de PayPal. 

Condiciones de ejecución: Ser parte del personal administrativo.. 

Entrada / Pasos de ejecución: El administrador debe ingresar sus credenciales de 

PayPal. 

Resultado esperado:  Dado que el administrador ingresar a su cuenta de PayPal 

Cuando quiera administrar las donaciones de dinero recibidas Entonces el 

aplicativo web le dirigirá a la cuenta de PayPal de la fundación. 

Evaluación de prueba: Satisfactoria. 

 

Modelo de aceptación tecnológica TAM 

 

El Modelo de Aceptación de la Tecnología (TAM, por sus siglas en inglés: Technology 

Acceptance Model) es un marco teórico ampliamente utilizado en el campo de la 

investigación en sistemas de información y tecnología de la información. TAM se 

centra en la utilización y aceptación de una herramienta tecnología por parte de los 

usuarios [52].  

 

La aceptación de la tecnología se fundamenta en dos criterios: la utilidad percibida y 

la facilidad de uso, los cuales constituyen componentes fundamentales del modelo 

[53]. 

 

Utilidad percibida (UP): Se refiere al grado en que una persona estima que el uso de 

una tecnología específica mejora su rendimiento laboral o la satisfacción con un 

servicio [53]. 

 

Facilidad de uso percibida (FUP): Se refiere a la percepción del usuario sobre la 

facilidad con la que puede aprender a usar la tecnología y la facilidad con la que puede 

interactuar con ella [53]. 
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Cuestionarios de evaluación TAM 

 

Los cuestionarios serán aplicados a un total de 4 miembros de la fundación de las 

cuales 2 miembros conforman el personal administrativo y 2 asistentes. Las respuestas 

establecidas para las preguntas estarán basadas en una escala Likert, tal y como se 

plantea en la Tabla 127. 

Tabla 127. Escala de Likert. 

Indicador Valor asignado 

Totalmente en desacuerdo 1 

En desacuerdo 2 

Neutral 3 

De acuerdo 4 

Totalmente de acuerdo 5 

 

Cuestionario de utilidad percibida 

 

En la Tabla 128, se presenta un cuestionario de 5 preguntas mediante el cual se recopila 

información para la evaluación del criterio de utilidad percibida. 

 

Tabla 128. Cuestionario de utilidad percibida. 

UP Utilidad percibida 

UP1 ¿El aplicativo web me ayuda a gestionar de manera más eficiente 

la información sobre las mascotas rescatadas? 

UP2 ¿El aplicativo web me permite coordinar las actividades de 

voluntariado de manera más efectiva? 

UP3 ¿El aplicativo web  me facilita la recepción de donaciones de 

dinero? 

UP4 ¿El aplicativo web permite gestionar el proceso de adopción de 

mascotas? 

UP5 ¿El aplicativo web me permite obtener reportes de maneras 

eficiente? 
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Resultados 

 

En la Tabla 129, se presenta los resultados del cuestionario de utilidad percibida. 

 

Tabla 129. Resultados del cuestionario de utilidad percibida. 

Resultados de la utilidad percibida 

 

UP 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

En 

desacuerdo 

Neutral De 

acuerdo 

Totalmente 

de acuerdo 

UP1 0% 0% 0% 25% 75% 

UP2 0% 0% 25% 50% 25% 

UP3 0% 0% 0% 50% 50% 

UP4 0% 0% 0% 25% 75% 

UP5 0% 0% 25% 50% 25% 

 

 

Figura 88. Resultados del cuestionario de utilidad percibida. 
 

Conclusión  

 

En general, las respuestas muestran una percepción positiva hacia el aplicativo web en 

cuanto al criterio de utilidad percibida. La mayoría de los encuestados están de acuerdo 

o totalmente de acuerdo en que el aplicativo es útil para la gestión de información 
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sobre mascotas rescatadas, la coordinación de actividades de voluntariado, la 

recepción de donaciones de dinero, la gestión del proceso de adopción y la generación 

de reportes. Esto sugiere que el aplicativo es bien recibido y visto como una 

herramienta eficiente para la fundación. 

 

Cuestionario de facilidad de uso percibida 

 

En la Tabla 130, se presenta un cuestionario de 5 preguntas mediante el cual se recopila 

información para la evaluación del criterio de facilidad de uso percibida. 

 

Tabla 130. Cuestionario de facilidad de uso percibida. 

FUP Facilidad de uso percibida 

FUP1 ¿El aplicativo web es fácil, sencilla y comprensible para usar.? 

FUP2 ¿El registro de usuarios en el aplicativo web es intuitivo y sencillo? 

FUP3 ¿La gestión de adopciones de mascotas mediante el aplicativo web 

es fácil y comprensible? 

FUP4 ¿El registro de actividades para voluntariado es sencillo de 

realizarlo? 

FUP5 ¿La gestión de la información de las mascotas mediante el 

aplicativo web es compresible y fácil? 

 

Resultados 

 

En la Tabla 131,  se muestran los resultados del cuestionario aplicado de la facilidad 

de uso percibida. 

 

Tabla 131. Resultados del cuestionario de facilidad de uso percibida. 

Resultados de la Facilidad de uso percibida 

 

FUP 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

En 

desacuerdo 

Neutral De 

acuerdo 

Totalmente 

de acuerdo 

FUP1 0% 0% 0% 25% 75% 

FUP2 0% 0% 0% 75% 25% 
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FUP3 0% 0% 0% 50% 50% 

FUP4 0% 0% 0% 75% 25% 

FUP5 0% 0% 0% 50% 50% 

 

 

Figura 89. Resultados del cuestionario de facilidad de uso percibida. 
 

Conclusión 

 

En general, los resultados reflejan una percepción favorable en cuanto a la facilidad de 

uso del aplicativo web. La mayoría de los encuestados están de acuerdo o totalmente 

de acuerdo en que el aplicativo es fácil de usar, intuitivo en el registro de usuarios, 

sencillo en la gestión de adopciones y actividades de voluntariado, así como 

comprensible en la gestión de la información de las mascotas. Esto sugiere que el 

aplicativo ha sido bien diseñado en términos de usabilidad, lo que contribuye a una 

experiencia positiva para los usuarios. 

 

3.2.5 Fase 5: Lanzamiento 

 

Dadas las pruebas de aceptación de forma satisfactoria el aplicativo web se pasa a 

pruebas de testeo por medio del personal administrativo de la fundación de rescate 

animal Paquito, que son el personal encargado de dar uso al aplicativo web. 

 

La entrega del proyecto se realiza al personal administrativo de la fundación de rescate 

animal Paquito en conjunto con la capacitación del manejo del aplicativo web. Se 
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capacita además sobre el uso de cada una de las funcionalidades que tiene el aplicativo 

y el ingreso al mismo, además de los roles que se manejan y los módulos de cada uno. 

 

Una vez el proyecto fue entregado a la fundación de rescate animal Paquito, se procede 

a realizar la entrega de la documentación relacionada con el proyecto. 

 

El manual de usuario del aplicativo web se encuentra en el Anexo B 1 

 

El aplicativo web y la base de datos se encuentra en un servidor en DigitalOcean. 

 

 

 

La dirección del aplicativo web es:  http://app.fundacionpaquito.com/login 

 

3.3 Análisis de tiempos estimados antes y después de la automatización de 

procesos. 

 

En la Tabla 132 se realiza un análisis de los tiempos estimados en los procesos de 

rescate, adopción de mascotas, voluntariado y donaciones de dinero, comparando el 

antes y después de automatizarlos. Se muestran los tiempos estimados de cada proceso 

y el mejoramiento logrado con la automatización. 

Para determinar el porcentaje del mejoramiento se usó a siguiente fórmula: 

Mejora porcentual = (Tiempo estimado proceso sin automatizar – Tiempo estimado 

proceso automatizado) / Tiempo estimado proceso sin automatizar * 100. 
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Tabla 132. Análisis de tiempos estimados en los procesos. 

N° Proceso Tiempo 

estimado 

proceso sin 

automatizar 

Tiempo 

estimado 

proceso 

automatizado 

Cantidad Porcentaje  

de  

mejoramiento 

1 Rescate de 

mascotas 

5 horas 2 horas 1 rescate 60 % 

2 Adopción de 

mascotas 

48 horas 12 horas 1 adopción 75 % 

3 Voluntariado 3 horas 0.20 horas 1 

voluntariado 

93.33 % 

4 Donación de 

dinero 

2 horas 0.10 horas 1 donación 95 % 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



144 

 

CAPÍTULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

4.1 Conclusiones  

 Se determinaron los requerimientos funcionales para el desarrollo del 

aplicativo web mediante una encuesta a las personas que están en proceso de 

adopción de mascotas y una entrevista al personal administrativo de la 

fundación. Además, se obtuvo información necesaria para entender los 

procesos involucrados en las actividades que realiza la fundación y de esta 

manera realizar el modelado de los procesos para posteriormente ejecutar el 

desarrollo del aplicativo web.  

 Se realizó una comparativa entre diferentes tecnologías open source para el 

desarrollo del aplicativo web, de las que se seleccionó Angular como 

framework para la creación del frontend y el framework .NET Core para el 

backend. Esta elección se fundamenta en la robustez y flexibilidad que ofrecen 

ambas herramientas. Angular facilita la construcción de interfaces de usuario 

dinámicas y altamente interactivas, mientras que .NET Core brinda una 

arquitectura escalable y eficiente para gestionar las operaciones del servidor. 

 A través de la implantación del aplicativo web se pudo cumplir con las 

necesidades de la fundación en cuanto a la gestión de rescate, adopciones, 

voluntariado y la automatización de donaciones de dinero. Esta 

implementación ha permitido una mayor eficiencia en los procesos vinculados 

a estas actividades. 

4.2 Recomendaciones 

 Al tratarse de una aplicación web, se recomienda mantener los navegadores 

actualizados para asegurar una experiencia óptima en todo momento.  

Asimismo, es recomendable mantener actualizadas las herramientas de 

desarrollo, ya que los desarrolladores suelen corregir errores, optimizar tareas 

y resolver problemas de compatibilidad de manera constante. 
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 Se recomienda llevar a cabo mantenimientos periódicos en la base de datos, 

junto con la realización de respaldos, dado que la fundación gestiona una 

considerable cantidad de información. 

 

 Se sugiere seguir evaluando en el futuro la gestión de otros procesos como el 

de venta de productos para mascotas, la localización de mascotas perdidas, 

entre otros. Para, de ser el caso agregar estos posibles módulos al aplicativo 

web ya que sería de gran ayuda gestionar sus actividades a partir de un solo 

aplicativo. 
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ANEXOS 

 

Anexo A. 1Formato de encuesta aplicada a personas que está en proceso de adopción 

de mascotas. 
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Anexo B 1Manual de usuario. 

Ingreso al aplicativo web 

En la interfaz de inicio de sesión se solicita al usuario ingresar el correo y contraseña 

correctamente. 

 

Olvidé mi contraseña 

Si el usuario no recuerda su contraseña, en la interfaz de cambio de contraseña se debe 

ingresar el correo con el cual está registrado, su número de cédula y la nueva 

contraseña. Si la información es válida se cambiará la contraseña. 
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Regístrate aquí. 

Para registrarse en el aplicativo web el usuario debe ingresar todos los datos que se 

solicita en el formulario y Aceptar los términos y condiciones, una vez llenado los 

datos debe dar clic en Registrarme. 
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Página principal 

En la página principal se muestra el menú de lado izquierdo de la pantalla y el nombre 

del usuario en la parte superior derecha. 

 



158 

 

Dashboard 

En esta interfaz se encuentra las gráficas estadísticas de solicitudes, número de 

solicitudes, activas, solicitudes aprobadas y solicitudes canceladas. Además, 

encontraremos estadísticas de las solicitudes de adopción y actividades de 

voluntariado. 

 

Mis Mascotas 

En esta interfaz encontraremos un listado de mascotas que están ingresadas en la 

fundación, además encontraremos la opción de ingresar información de una nueva 

mascota, y de adoptar una mascota. 

Listado de mascotas 

En el listado de mascotas encontraremos datos como tipo, nombre, raza y el estado ya 

sea adoptado o en proceso de adopción. 
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Crear una mascota 

En esta interfaz debemos ingresar todos los datos que se nos solicita de una mascota 

rescatada. Una vez ingresado todos los datos damos clic el botón Crear Mascotay de 

esta manera la mascota se registrará en el aplicativo. 
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Seguimiento 

En la opción de seguimiento podemos añadir cualquier observación respecto al 

rescate o adopción de la mascota. 
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Reconocimiento 

En la interfaz de reconocimiento se agregarán datos de la revisión realizada por un 

veterinario a la mascota. Estos datos incluyen el peso, diagnóstico, pruebas realizadas 

y los resultados de la misma. 

 

Enfermedades o alergias 

En esta interfaz ingresaremos las enfermedades o alergias que tenga la mascota. En 

caso de que no haya se dejará vacía esta opción. 
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Fotos 

En la sección de fotos podremos subir fotos de la mascota. Para hacerlo demos dar 

clic o arrastrar la foto para subirla al aplicativo. 

 

Adoptar una mascota 

En la interfaz de mascotas se nos muestra una galería con las mascotas que están 

ingresadas en la fundación. Para adoptar una de estas mascotas damos click en 

Adoptar. 
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Formulario de adopción 

En esta interfaz demos ingresar todos los datos que se nos solicita para poder enviar la 

solicitud de adopción. Una vez ingresado todos los datos damos clic en Enviar solicitud 

de adopción. 

 

Solicitudes 

En la interfaz de solicitudes podremos visualizar todas las solicitudes Activas, 

Aprobadas o Canceladas. 
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Al dar clic sobre una de las solicitudes de la lista se nos desplegará la siguiente interfaz 

en donde encontraremos un resumen de la información de la mascota y del solicitante. 

En esta interfaz además podremos cambiar el estado de una solicitud a Aprobado o 

Cancelado. 
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Formulario de la solicitud. 

En esta interfaz encontraremos la información que el solicitante a ingresado en el 

formulario de adopción. Además, en la parte superior derecha encontramos un botón 

de Imprimir que generará la solicitud en formato PDF. 

 

Voluntariado. 

En la interfaz de voluntariado encontraremos una lista de actividades en las cuales los 

usuarios se pueden inscribir para realizar voluntariado. Para participar de una actividad 

únicamente se debe dar clic en Participar. 
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Crear una actividad. 

En la interfaz de crear una actividad debemos ingresar todos os datos requeridos para 

crear una nueva actividad para voluntariado. Una vez creada la actividad se añadirá 

automáticamente a la lista de actividades. 

 

Donaciones 

Para realizar una donación debemos ingresar la cantidad que deseamos donar y 

presionar en el botón Donar con PayPal en caso de que queramos donar desde PayPal, 

en caso de que queramos donar con una tarjeta de débito o crédito demos dar clic en 

Donar con tarjeta de crédito o de débito. 
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