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RESUMEN EJECUTIVO

El rescate y cuidado de animales se ha convertido en uno de los sectores méas
destacados en cuanto a obra social y generacion de interés publico. Es por esta razén
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 practicas responsables en su atencién y adopcion.

En este contexto, sin embargo, una de las limitaciones que enfrentan estas fundaciones
es el acceso limitado a herramientas tecnoldgicas que les permitan gestionar de manera
eficaz la informacion relacionada con sus actividades. La falta de recursos
tecnoldgicos puede dificultar la coordinacion de rescates, adopciones y voluntariado,
asi como el seguimiento detallado de la salud y necesidades individuales de los

animales bajo su cuidado.

El presente proyecto de investigacion se plante6 con la finalidad de desarrollar un
aplicativo web disefiado para ayudar a la Fundacién de Rescate Animal Paquito. Este
aplicativo web permite la gestion de los procesos involucrados en las actividades de

rescate, adopcion, voluntariado y recepcion de donaciones monetarias.

En la creacion de la aplicacion, se opt6 por aplicar la metodologia 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 emple6 la tecnologia
Angular, mientras que el backend se construyé con el framework .NET Core,
incluyendo una API Rest que contiene los métodos utilizados por el aplicativo. La base
de datos MySQL fue la eleccién para almacenar los datos.

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

XViii



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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CAPITULO I. MARCO TEORICO

1.1 Tema de investigacion

APLICATIVO WEB UTILIZANDO FRAMEWORK OPEN SOURCE PARA LA
GESTION DE ACTIVIDADES DE LA FUNDACION DE RESCATE ANIMAL
PAQUITO DE LA CIUDAD DE AMBATO.

1.1.1 Planteamiento del problema

En el Ecuador segun el Sistema Unificado de Informacion de las Organizaciones
Sociales (SUIOS) se encuentran registradas 12,743 fundaciones tanto publicas como
privadas [1]. De acuerdo a los datos de la Secretaria Técnica de Cooperacion
Internacional se calcula que existen 208 organizaciones no gubernamentales
internacionales en el pais [2]. Gran parte de las fundaciones internacionales reciben
recursos econémicos y tecnoldgicos desde sus paises de origen. En contraposicion gran
parte de las fundaciones ecuatorianas no reciben ayuda econdmica interna ni externa.
Por tal motivo, las fundaciones se ven en la necesidad de planificar nuevas actividades
para recaudar fondos e invertir en tecnologia, personal e infraestructura para de esta

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

En el canton Ambato de la provincia de Tungurahua existen 214 fundaciones
registradas segin el Ministerio de Inclusién Econdémica y Social. Para estas
fundaciones el uso de los recursos tecnolégicos puede ser un desafio y resulta un
objetivo de dificil acceso, ya que no todas cuentan con los recursos econémicos para
adquirirlos. Como resultado, estas fundaciones pueden enfrentar ciertas limitaciones
debido a la escasez de tecnologia adecuada, lo que puede afectar el desarrollo de sus
actividades y disminuir la rapidez y efectividad en la ejecucion de los proyectos que
Ilevan a cabo. Sin embargo, cada vez mas fundaciones buscan alternativas y medios
de financiamiento con el propdsito de adoptar soluciones tecnoldgicas para

automatizar sus procesos de gestion [2].

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

continuamente proyectos en beneficio de animales abandonados o extraviados, los



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 fundacién se enfrenta a un importante desafio debido al escaso
financiamiento tanto interno y externo, lo que limita sus recursos para la ejecucion de

proyectos.

Actualmente, la fundacién no cuenta con una herramienta de software que automatice
las actividades de rescate, el seguimiento y cuidado de los animales rescatados, la
busqueda de hogares definitivos para los animales, la recoleccion de donaciones y la
coordinacion de voluntarios. Por tal motivo, se cree necesario desarrollar un aplicativo

web para la gestion de actividades que la fundacion lleva a cabo.

1.2 Antecedentes investigativos

Por medio de la investigacion realizada en los repositorios, sitios académicos, articulos
cientificos, entre otras fuentes se pueden citar los siguientes aportes como antecedentes

al presente proyecto.

En el proyecto de investigacion presentado por Chicaiza Villegas [4], supo concluir
que: “La combinacion de las tecnologias Open Source ASP.NET Core y Angular ha
sido clave en el desarrollo de la aplicacion, ya que ha permitido trabajar de manera
independiente el backend y frontend facilitando el mantenimiento y escalabilidad de
la aplicacion web. Ademas, la facilidad con la que se integran librerias como:
AutoMapper, RestSharp y las que comprenden Microsoft.EntityFramework de lado
del servidor y librerias del lado del cliente como: Angular Material y MapBox, ha dado
lugar a la reduccion en el tiempo de desarrollo de la aplicacion. El autor también
menciona que para el desarrollo de la aplicacion ha utilizado la metodologia Extreme
Programming (XP) por su eficiencia, flexibilidad y control en el cumplimiento de

procesos mediante una buena gestion de actividades.

En la investigacion de Manzano Rojas [5], se menciona que: “Para la creacion del
sistema web, se empleo el framework Angular en su version 15.0.0. La eleccion de
Angular se basé en su integracion del lenguaje TypeScript, que aporta diversas

funcionalidades para mejorar la versatilidad y robustez del sistema. Este framework



también ofrece una estructura modular y consistente al cddigo, permitiendo trabajar
con modulos que facilitan la organizacion de la aplicacion. La capacidad de separar
estos modulos en componentes reutilizables agiliza significativamente el proceso de
desarrollo. Ademas, con la utilizacion de librerias de Angular se facilitd la gestion de
las Api-REST. El autor también menciona que la implementacion del sistema
favorecio a la Empresa con la reduccion del tiempo empleado en el proceso de
obtencion de Insumos Primarios debido a que se automatizo los procesos que se

realizaban de forma manual”.

Segun Hurtado Samaniego [6], determind que: “El Framework .Net Core permitid
agilizar de manera sustancial el proceso de desarrollo, permitiendo crear codigo
limpio, éptimo y reutilizable, lo cual garantiza tener un impacto minimo en tiempos
de desarrollo cuando se presenten cambios o se corrijan errores y fallos. La autora
menciona, que para el desarrollo de la aplicacion web propuesta se utilizd el
Framework .Net Core version 5, utilizando Clean Architecture para la abstraccion de
la l6gica de la aplicacion. En resumen, se ha logrado desarrollar una aplicacion
interactiva que cumple con los requisitos identificados durante la fase de recoleccion
y analisis de informacion, resultando en un producto adaptable y facilmente utilizable

segun las necesidades del usuario”.

En el proyecto de investigacion de Toaza Cepeda [7], menciona que: “La aplicacién
web basada en tecnologia Open Source fue desarrollada para dar solucion a la
problematica planteada en su proyecto, y como resultado, el software cumplio con el
objetivo propuesto desde el inicio del proyecto, lo que permiti6 que los procesos sean
automatizados facilitando al usuario la obtencion de informacion de manera mas
eficiente. El autor también menciona que la eleccion de la tecnologia Open Source se
fundamenta en la ausencia de costos asociados a licencias. Esta caracteristica posibilita
que cualquier persona pueda aprovechar la herramienta para gestionar su empresa o

negocio de manera eficiente”.

En su trabajo de investigacion Trivifilo Zambrano [8], concluyé que: “La aplicacion
desarrollada a través del Framework Angular ofrece la funcionalidad planeada, con
interfaces que fueron calificadas como intuitivas, atractivas y faciles de usar. De tal

manera, da respuesta a la necesidad de la Fundacién Rescate Animal de gestionar la



informacion 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”.

Segun Pajuelo Carlevarino [9], menciona que: “La gestion de la informacion surge
como el manejo de inteligencia corporativa de una organizacion, que permite
reaccionar ante cambios de su entorno apoyandose en el uso de la informacion y de los
recursos de informacion disponibles. Los elementos involucrados en la gestion de la
informacion pueden ser resumidos en tres grupos: los que competen a la informacion
como fuente/recurso (procesos productivos al interior de las organizaciones), los
relacionados con los usuarios y servicios de informacién y los que conforman el canal

de comunicacion entre usuarios y la fuente”.

1.3 Fundamentacién tedrica

A continuacién, se aborda la fundamentacion tedrica sobre la cual se construye la
investigacién, brindando contexto y fundamentos solidos para el desarrollo del

proyecto.

Ingenieria de Software

La ingenieria de software es un campo donde los profesionales emplean ciencias
exactas como matematicas, fisica y quimica, junto con conocimientos tecnoldgicos,
para abordar problemas y desarrollar productos. Ademas, engloba diversas disciplinas
interrelacionadas, como la arquitectura de software, la aplicacion de metodologias, el
uso de herramientas, técnicas de desarrollo, documentacion y otros aspectos afines
[10].

Para asegurar que un software cumpla con altos estandares de calidad, es esencial que
tenga caracteristicas 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].



Desarrollo Web

El desarrollo de aplicaciones web se conforma de la capa de presentacion (FrontEnd)
y una capa de acceso a datos (BackEnd). En el &mbito del desarrollo web, el FrontEnd
estd conformado por todas aquellas tecnologias que corren del lado del cliente, es
decir, todas aquellas tecnologias que corren del lado del navegador web,
generalizandose mas que nada en tres lenguajes, Html (HyperText Markup Language),
CSS (Cascading Style Sheets) y JavaScript. La persona encargada del FrontEnd,
trabaja con estas tres tecnologias, 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 practica
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 aplicacion. El frontend
desempefia un papel esencial en la creacion de la interfaz de un sitio web, abarcando
desde la estructura hasta los estilos, como colores, texturas, tipografias y secciones,
entre otros aspectos. Su importancia radica en proporcionar una experiencia positiva
al usuario al interactuar con el sitio o aplicacion, influyendo directamente en la

percepcion y usabilidad del producto [12].

Backend

Se encarga de la manipulacion de los datos, un BackEnd no sirve de mucho si no existe
un FronteEnd de por medio, el desarrollador BackEnd debe de conocer de bases de
datos, frameworks y aspectos de seguridad. El debe encargarse de que la informacion
que llega desde el FrontEnd, sea almacenada a una base de datos. Asi mismo se encarga
de crear API’s(Application Programming Interface) para que sus datos puedan

consumirse de manera comoda y pueda mejorar la experiencia del usuario [12].



Aplicativo Web

Un Aplicativo Web (web-based application) es un tipo especial de aplicacion
cliente/servidor, donde tanto el cliente (el navegador, explorador o visualizadorl)
como el servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el que se comunican HTTP
(Hypertext Transfer Protocol) estan 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 creacion de un proyecto con objetivos especificos. Se podria describir como
una plantilla que sirve como punto de partida para la organizacion y desarrollo de
software. Por lo general, los programadores utilizan frameworks para agilizar el
trabajo, fomentar la colaboracion, minimizar errores y lograr resultados de mayor
calidad [14].

Framework Open Source

Un framework Open Source es un conjunto de herramientas, bibliotecas vy
componentes de software predefinidos y accesibles publicamente, cuyo cédigo fuente
esta disponible para el pablico en general. Estos frameworks ofrecen una estructura
béasica 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 colaboracién en la comunidad de codigo abierto [15].
Angular

Angular es un marco de JavaScript de codigo abierto desarrollado en TypeScript, con
el respaldo de Google y orientado a la creacion de aplicaciones de una sola pagina
(SPA). Al destacar notables ventajas durante su desarrollo, proporciona una estructura
estandarizada que facilita el trabajo de los desarrolladores. Asimismo, permite la
construccion 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 estandar y proporciona un modelo de programacion 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 aplicacion, proporcionando un enfoque reactivo y facil 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 pequefios proyectos como para aplicaciones
empresariales mas complejas. Ademas, su creciente comunidad y documentacion

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

React

React es una biblioteca de JavaScript de codigo abierto desarrollada y mantenida por
Facebook. Aunque comunmente se le llama "framework”, React se enfoca
especificamente en la creacion de interfaces de usuario (Ul) interactivas para
aplicaciones de una sola pagina (SPA). React utiliza un paradigma de programacion
declarativa y se centra en la creacion de componentes reutilizables, lo que facilita la

construccion de interfaces de usuario complejas [18].

Net Core

ASP.NET Core, la version de cddigo abierto de ASP.NET, es compatible con macOS,
Linux y Windows. Su lanzamiento inicial en 2016 marc6 un redisefio respecto a las
versiones anteriores, que estaban limitadas a Windows. Este marco esté disefiado para
permitir una rapida evolucion de componentes en tiempo de ejecucion, API,
compiladores y lenguajes, al mismo tiempo que proporciona una plataforma estable y

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

Es posible tener varias versiones de .NET Core ejecutandose simultaneamente en el
mismo servidor. Esto implica que una aplicacion puede adoptar la version mas
reciente, mientras otras aplicaciones siguen funcionando con la version en la que
fueron probadas. .NET Core ofrece diversas opciones de soporte técnico de ciclo de
vida para adaptarse a las necesidades de la aplicacion. Los usuarios pueden optar por
una version con soporte técnico a largo plazo o ejecutarla con la version mas reciente,

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

Es una interfaz de programacion de aplicaciones web que se ajusta a los limites de la
arquitectura Representational State Transfer (REST) el cual es un estilo arquitectonico
que define un conjunto de directrices para la construccion de servicios web mediante
la comunicacion 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 informacion.
De manera mas especifica, se trata de un sistema electronico que facilita el acceso,
manipulacion y actualizacion eficientes de datos. En esencia, las organizaciones
utilizan bases de datos como un medio para almacenar, administrar y recuperar
informacién de manera efectiva. Estos conjuntos de datos contemporaneos son
gestionados a traves de sistemas especializados conocidos como sistemas de gestion
de bases de datos (DBMS) [21].

MySQL

MySQL (My Structured Query Language) es un sistema gestor de base de datos de
cédigo libre. Se caracteriza por su adaptacion en varios entornos de desarrollo y es
compatible con los lenguajes de programacion mas utilizados como PHP, Perl, Java,
entre otros. MySQL recibe continuamente actualizaciones gracias a su libre
distribucion, lo que la convierte en uno de los motores de bases de datos mas utilizados

en el desarrollo web [22].

Arquitectura cliente/servidor (C/S)

La arquitectura clasica de cliente/servidor, también denominada arquitectura de dos
capas, implica la necesidad de una interfaz de usuario instalada y en ejecucion en un
equipo o estacidn de trabajo. Esta interfaz de usuario se encarga de enviar solicitudes

al servidor para llevar a cabo operaciones mas complejas [23].



Gestion de Actividades

La Gestion de Actividades incluye la identificacion de las actividades necesarias para
lograr los objetivos de la organizacion, la asignacion de los recursos necesarios para
[levar a cabo esas actividades, la definicion 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:

o Gestion de actividades operativas: Aquellas relacionadas con las tareas diarias

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

o Gestion de actividades estratégicas: Aquellas relacionadas con la planificacion
a largo plazo, la toma de decisiones y la implementacion de estrategias para

alcanzar los objetivos organizacionales [24].

o Gestion de actividades de apoyo: Aquellas que brindan soporte a las
operaciones principales de la organizacion, como recursos humanos, finanzas,

tecnologia de la informacion, entre otros [24].

Metodologias de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software es un marco de trabajo que se usa para
estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo de sistemas de informacion.
Una gran variedad de estos marcos de trabajo ha evolucionado durante los afios, cada
uno con sus propias fortalezas y debilidades. Una metodologia de desarrollo de
sistemas no tiene que ser necesariamente adecuada para usarla en todos los proyectos.
Cada una de las metodologias disponibles es mas adecuada para tipos especificos de
proyectos, basados en consideraciones técnicas, organizacionales, de proyecto y de

equipo [25].

Metodologias tradicionales

Se distingue por su enfoque en la documentacion exhaustiva de todos los procesos
involucrados en el desarrollo de software, desde la recopilacion de requisitos hasta la
planificacion y el control del proyecto. Impone un flujo de trabajo meticuloso que
incluye una definicion detallada de roles, actividades, herramientas y recursos

necesarios para garantizar un producto final de calidad [26].
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Algunas caracteristicas distintivas de esta metodologia incluyen la participacion de
grupos grandes en el proyecto, una falta de escalabilidad, ciclos de entrega cortos, la
participacion ocasional del cliente a traves de reuniones, resistencia del equipo a los

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

Metodologias Agiles

La metodologia &gil es un enfoque de gestion de proyectos que implica la division del
proyecto en fases, destacando la colaboracion y la mejora continua. Utilizada tanto en
el desarrollo de software como en proyectos de alto rendimiento, la metodologia agil
se centra en establecer rapidamente un equipo eficiente y flexible para planificar el
flujo de trabajo [27].

Extreme Programming (XP)

Extreme Programming (XP) es un marco &gil de desarrollo de software disefiado
producir software de alta calidad y mejorar la eficiencia del equipo de desarrollo. Se
centra en la implementacién de préacticas de ingenieria que promueven la creacién
efectiva de software. La metodologia 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
finalizacion de las actividades en un flujo de trabajo especifico. Se basa en un tablero
visual donde se representan las diferentes etapas del proceso, lo que facilita la
visualizacion, limitacion y medicion del flujo de trabajo para un mejor control del

proyecto [29].

Una de las caracteristicas 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 metodologia 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 optimizacién continua de los procesos para

una mayor eficiencia [29].

Scrum

Esta metodologia ofrece una forma eficaz de gestionar el proceso de desarrollo de
software mediante un enfoque incremental e iterativo. Su principal caracteristica
radica en la optimizacion de los tiempos de desarrollo y la mejora de la comunicacion
entre los miembros del equipo, lo que resulta en una mayor productividad y una
reduccion de costos derivada de la mejora en la calidad del producto gracias a la

comunicacion constante [30].

Scrum se compone de tres roles principales: el Scrum Master, quien actia como
facilitador y lider del equipo, el Product Owner, encargado de establecer las
prioridades del proyecto y garantizar su alineacion 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. Ademés, el Product Owner evalla
constantemente la metodologia y su adaptabilidad para abordar cualquier posible

contratiempo o desafio 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 gestién de

actividades de la fundacion de rescate animal “Paquito”.

1.4.2 Obijetivos especificos

e Analizar los procesos que se llevan a cabo en la fundacion en cuanto a la

gestion de actividades de rescate, adopcién y recoleccion de donaciones.

o Definir las tecnologias open source adecuadas con las que se desarrollara el

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

gestion de actividades en la fundacion de rescate animal “Paquito”.
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CAPITULO Il. METODOLOGIA

2.1 Materiales

Para el desarrollo del presente proyecto de investigacion se aplicéd una entrevista
compuesta de 11 preguntas dirigida al presidente y vicepresidente de la fundacion.
Ademas, se aplicé 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 estdn en proceso de adopcion de mascotas en la

fundacion “Paquito”.

Entrevista dirigida al presidente y vicepresidente de la fundacion

Pregunta 1: ;Como gestionan actualmente los datos de las mascotas rescatadas?

Pregunta 2: ;Cual es el proceso que siguen para dar en adopcion a una mascota?

Pregunta 3: ;Cémo se le comunica la resolucion de una solicitud de adopcion al

adoptante?

Pregunta 4: ;De qué manera realizan actualmente el proceso de recaudacion de

donaciones de dinero en la fundaciéon?

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

fundacioén?

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

adecuada?

Pregunta 7: ;Cuentan actualmente con recursos tecnolégicos en la fundacion?

Pregunta 8: ¢ Estan utilizando actualmente alguin programa informatico para gestionar

las actividades?
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Pregunta 9: ;Cuales son los principales problemas o desafios que enfrentan como

fundacion actualmente en la gestion de las actividades que realizan?

Pregunta 10: ;Qué beneficios creen que traeria la implementacion de un aplicativo

web para gestionar las actividades que llevan a cabo?

Pregunta 11: ;Cual es el nimero promedio de adopciones de mascotas que la

fundacion realiza anual y mensualmente?
Encuesta dirigida a personas que estan en proceso de adopcién de mascotas

Como usuario externo, ¢tiene usted conocimiento del proceso a seguir para efectuar

una adopcién de mascotas en la fundacion de rescate animal “Paquito”?

[]si
[ ]No

En base a su experiencia, ¢cdmo considera el proceso de adopcion de mascotas con el

que cuenta la fundacion de rescate animal “Paquito”?

[ ] Pésima
[ ] Mala
[] Regular
[ ] Buena

|:| Excelente

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

adopcion de mascotas?

[ ] Muy Ineficiente
[ ] neficiente

[ ] Regular
[ Eficiente
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] Muy Eficiente

En su opinion, ¢considera usted que la fundacion de rescate animal “Paquito”

proporciona informacion necesaria y detallada de las mascotas que estan en adopcion?

[] Totalmente en desacuerdo
[] En desacuerdo

[] Neutral

[ ] De acuerdo

[ Totalmente de acuerdo

¢Por favor, indique en qué medida considera importante que la fundacion de rescate
animal “Paquito” realice un adecuado seguimiento de las mascotas que han sido dadas

en adopcion?

] Nada importante

[ ] De poca importancia

[] Moderadamente importante
[] Importante

[ ] Muy importante

¢ Defina en base a la siguiente escala el nivel de recursos econémicos y el espacio fisico
idéneo 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 tecnologia?

[] Muy Dificil
[ Dificil

[] Regular
[T Facil

] Muy Facil

¢A través de qué medio considera que la difusién de adopciones de mascotas puede

alcanzar a mas personas interesadas en realizar una adopcion?

[ ] Redes Sociales
[ Aplicativos Web
[] Radio

[ ] Television

[ ] Carteles exteriores

En general, ;cdmo calificaria su experiencia al adoptar una mascota en la fundacion

“Paquito”?

[ ] Totalmente Insatisfecho
[ ] Insatisfecho

] Algo Satisfecho

[ ] Satisfecho

[] Totalmente Satisfecho
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2.2 Métodos

La investigacion tiene un enfoque cuantitativo, ya que se analizardn de forma
estadistica los datos obtenidos mediante la encuesta aplicada a la muestra de la

poblacion objeto de estudio.

2.2.1 Modalidad de la investigacion

Las modalidades de investigacion del presente proyecto son: bibliografica-

documental.
Investigacion bibliografica - documental

Se llevé a cabo una investigacion bibliografica-documental, empleando fuentes como
libros, documentos, articulos y revistas para construir la contextualizacion y el marco
tedrico. Ademas, se analizaron los resultados de la investigacion con el fin de proponer

una solucioén al problema planteado.

2.2.2 Poblacion y muestra

Poblacion: Para la presente investigacion la poblacion identificada fueron el
presidente, vicepresidente y usuarios que estan en proceso de adopcién de mascotas
de la fundacion de rescate animal Paquito de la ciudad de Ambato. EI nimero de
usuarios que se encuentra actualmente en proceso de adopcion de mascotas es 20. Por

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

Tabla 1. Poblacion de Estudio.

Tipo de Poblacion NUmero Porcentaje
Presidente 1 4,55 %
Vicepresidente 1 4,55 %
Usuarios 20 90,90 %
Total 22 100 %
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Muestra: Dado que la poblacion a estudiar en la presente investigacion no supera los
cien elementos no se trabajo con la muestra representativa y se trabajo con la totalidad

de la poblacion.

2.2.3 Recoleccion de informacion

Se recolectd informacion a través de una entrevista aplicada al presidente y
vicepresidente de la fundacion. Ademas, se aplicé una encuesta dirigida a personas
que estan en proceso de adopcion de mascotas en la fundacion, esto permitird obtener

de manera especifica la informacion que necesitamos.
Validacion del instrumento

Kuder-Richardson en la encuesta dirigida a personas que estan en proceso de
adopcion de mascotas

Es una medida estadistica utilizada para evaluar la confiabilidad de una prueba o
cuestionario con variables binarias (es decir, respuestas correctas 0 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 estan en proceso de adopcion de mascotas se aplicd el coeficiente de Kuder-
Richardson, aplicado a 2 de las 10 preguntas, las cuales se identifican como

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

Para el calculo de Kuder-Richardson se aplicé la siguiente formula:

Tkr2o0 = (%) (1 - Z;?)

Como herramienta de calculo para evaluar los resultados se utilizé Microsoft Excel,

empleando una tabla que incorporo las respuestas obtenidas previamente.

18


https://statologos.com/variable-binaria-2/

Tabla 2. Coeficiente Kuder-Richardson en la encuesta para personas que estan en
proceso de adopcion de mascotas.

Simbologia Valor

k (ndmero de items) 2

p (po[centaje de personas que responde Si 065y 0,50
cada item)

g (porcentaje de personas que responden | 0,35 y
No cada item) 0,50

o? (varianza total del instrumento) 0,77
KR-20 0,75

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

KR-20 Interpretacion
09-1 Excelente
0,8-0,9 | Buena
0,7-0,8 | Aceptable

0,6 - 0,7 | Débil
0,5-0,6 | Pobre
<05 Inaceptable

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

las personas se sitlan en un nivel aceptable de confiabilidad.

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

adopcion de mascotas

El coeficiente alfa de Cronbach es una medida estadistica empleada para evaluar la
confiabilidad interna o consistencia de un conjunto de items en un cuestionario o
prueba. En el proceso de validaciéon 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 calculo de alfa de Cronbach se aplico la siguiente formula:

a =

K 1 2
K—-1 vt
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Como herramienta de calculo para evaluar los resultados se utilizd Microsoft Excel,

empleando una tabla que incorpord las respuestas obtenidas previamente.

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

proceso de adopcion de mascotas.

Simbologia Valor

o (coeficiente de confiabilidad) 0,73

k (nGmero de items) 8

Y v; (sumatoria de varianzas de los items) 5,58
vt (varianza total) 15,46

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

proceso de adopcion de mascotas.

Alfa de -'
Cronbach Interpretacion
09-1 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 sitlan en un nivel aceptable de confiabilidad.

Resultados de la entrevista

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

fueron los siguientes:
Pregunta 1: ; Como gestionan actualmente los datos de las mascotas rescatadas?

Respuesta: Actualmente, en la fundacion, 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.
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Esta ficha se almacena en formato fisico y también se registra en una hoja de calculo
de Excel dedicada a la gestion de adopciones y rescates. Utilizamos Excel para llevar
un seguimiento de las adopciones, incluyendo detalles sobre los adoptantes, fechas de

adopcion y la informacion de contacto necesaria.

Pregunta 2: ;Cual es el proceso que siguen para dar en adopcion a una mascota?

Respuesta: El proceso de adopcion de un animalito involucra una serie de pasos
importantes. En primer lugar, se lleva a cabo una conversacién para conocer como se
llevara a cabo el cuidado del animal y para llegar a un compromiso mutuo. Este
compromiso se formaliza mediante la presentacion de una solicitud de adopcion, la

cual se revisa y se da la aprobacion o negacién de la misma.

Pregunta 3: ;Cémo se le comunica la resolucion de una solicitud de adopcion al

adoptante?

Respuesta: Se le llama telefénicamente al nimero de contacto al adoptante y se le

entrega la resolucion personalmente en la fundacion.

Pregunta 4: ;De qué manera realizan actualmente el proceso de recaudacion de

donaciones de dinero en la fundacion?

Respuesta: A través de depdsitos en la cuenta bancaria de la Fundacion, asi como

mediante contribuciones directas en las instalaciones de la fundacion.

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

fundacion?
Respuesta: A través de redes sociales, periodico, radio.

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

adecuada?

Respuesta: Si, porque la gestionamos de la manera mas 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 tecnolégicos en la fundacion?
Respuesta: Actualmente contamos con una computadora con acceso a internet.

Pregunta 8: ¢ Estan utilizando actualmente algun programa informatico para gestionar

las actividades?

Respuesta: Si, utilizamos mayormente Microsoft Excel y Word.

Pregunta 9: ;/Cudles son los principales problemas o desafios que enfrentan como

fundacion actualmente en la gestion de las actividades que realizan?

Respuesta: La falta de recursos humanos altamente capacitados, la disponibilidad de
recursos econdmicos sustanciales y la escasa tecnologia que ayude a mantener la

informacidn mejor distribuida y segura.

Pregunta 10: ;Qué beneficios creen que traeria la implementacion de un aplicativo

web para gestionar las actividades que llevan a cabo?

Respuesta: Primeramente, nos ayudaria a ser mas visibles para entidades extranjeras
qgue ayuden a mantener nuestra labor, también nos ayudaria a integrar toda la

informacidn y actividades que realizamos en un solo sitio.

Pregunta 11: ;Cual es el nimero promedio de adopciones de mascotas que la

fundacion realiza anualmente y mensualmente?

Respuesta: EI nimero promedio de adopciones de mascotas que nuestra fundacion
realiza anualmente es de aproximadamente 100 adopciones al afio. Si lo desglosamos

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

Conclusion de la entrevista: La mayoria de las actividades son realizadas de manera
presencial con los adoptantes, y a las herramientas informaticas que utilizan
actualmente que estan disefiadas en Excel y Word solo se pude acceder desde la
computadora que posee la fundacién, lo que puede ocasionar problemas al subir o

consultar la informacioén.
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La comunicacién 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 fundacién al recibir unicamente donaciones de dinero de forma presencial o a través
de depdsitos bancarios, se restringe el acceso a ayuda internacional, tanto de personas

como de instituciones.

Resultados de la encuesta aplicada a personas que estan en proceso de adopcion

de mascotas.

A continuacion, para cada una de las preguntas de la encuesta se representara
estadisticamente de manera gréafica y tabular las respuestas entregadas por las personas

encuestadas.

Pregunta 1: Como usuario externo, ¢tiene usted conocimiento del proceso a seguir

para efectuar una adopcion de mascotas en la fundacion de rescate animal “Paquito”.

Tabla 6. Resultados pregunta 1.

Indicador | Frecuencia | Porcentaje

Si 13 65%

No 7 35%

Total 20 100%
® sSi
® No

Figura 1. Resultados pregunta 1.




Anélisis e interpretacion de resultados

Segun los datos presentados en la Figura 1, se observa que el 65% afirma tener
conocimiento del proceso para efectuar una adopcion de mascotas en la fundacion,
mientras que el 35% desconocen el proceso a seguir para efectuar una adopcion. Se
puede definir que existe un grupo considerable que no tiene conocimiento del proceso,
lo que puede ser una oportunidad para mejorar la difusion de informacion sobre el

proceso de adopcion y facilitar el acceso al mismo.

Pregunta 2: En base a su experiencia, ¢como considera el proceso de adopcion de

mascotas con el que cuenta la fundacion 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%

Mala 0%

Pésima 0%

0% 10%

20% 30%

40% 50%

60%

Figura 2. Resultados pregunta 2.

Analisis e interpretacion de resultados

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

considera que el proceso de adopcidon de mascotas con el que cuenta la fundacion es

24



bueno, el 35% regular, mientras que un 15% considera que es excelente. Como
resultado se evidencia que la mayoria de los encuestados tienen una opinién favorable
sobre el proceso de adopcion de mascotas. Sin embargo, hay un porcentaje importante
de personas que tuvieron una experiencia regular durante el proceso de adopcion. Estos
resultados pueden ser Utiles para la fundacion al identificar reas de mejora y mantener

la calidad del proceso de adopcion.

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

solicitud de adopcién 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%
Muy Eficiente 20%
Eficiente 55%
Regular 25%
Ineficiente 0%
Muy Ineficiente 0%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figura 3. Resultados pregunta 3.

Analisis e interpretacion de resultados

Con los resultados obtenidos en la Figura 3, el 55% de las personas considera que el
proceso de solicitud de adopcion de mascotas es eficiente, el 25% considera que es

regular, el 20% que es muy eficiente. Por lo tanto, estos resultados indican que el

25



proceso de solicitud de adopcion generalmente es bien recibido por la mayoria los

usuarios.

Pregunta 4: En su opinién, ;considera usted que la fundacion de rescate animal
“Paquito” proporciona informacion necesaria y detallada de las mascotas que estan en

adopcion?

Tabla 9. Resultados pregunta 4.

Indicador Frecuencia | Porcentaje
Totalmente en desacuerdo | O 0%
En desacuerdo 2 10%
Neutral 1 5%
De acuerdo 15 75%
Totalmente de acuerdo 2 10%
Total 20 100%

Totalmente de acuerdo

De acuerdo
Neutral
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Figura 4. Resultados pregunta 4.

Analisis e interpretacion de resultados

Con los resultados obtenidos en la Figura 4, el 75% de las personas esta de acuerdo
con la pregunta, el 5% se muestra neutral ante esta interrogante, el 10% esta en
desacuerdo y finalmente el otro 10% esta totalmente de acuerdo. Se puede concluir
que la mayoria de los encuestados opina que la fundacion proporciona informacién
necesaria y detallada sobre las mascotas en adopcion. No obstante, un grupo
Es

minoritario de encuestados expresa desacuerdo ante esta interrogante.

recomendable explorar las areas en las que los encuestados puedan sentir que la
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informacion no es suficiente o detallada, con el objetivo de mejorar la comunicacion
y satisfacer mejor las necesidades de quienes estén interesados en la adopcién de

mascotas.

Pregunta 5: ¢ Por favor, indique en qué medida considera importante que la fundacién
de rescate animal “Paquito” realice un adecuado seguimiento de las mascotas que han

sido dadas en adopcion?

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%

Moderadamente importante

De poca importancia 0%

Nada importante 0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Figura 5. Resultados pregunta 5.

Analisis e interpretacion de resultados

Con los resultados representados en la Figura 5, el 60% de personas considera muy
importante que la fundacién realice un adecuado seguimiento de las mascotas que han
sido dadas en adopcion, el 25% lo considera importante, mientras que al 15%
moderadamente importante. Como consecuencia, se puede inferir que estos resultados

demuestran el interes de las personas por el bienestar y la seguridad de las mascotas
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después de la adopcion y sugieren que la fundacién deberia dar seguimiento de las
mascotas que han sido dadas en adopcion.

Pregunta 6: ¢Defina en base a la siguiente escala el nivel de recursos econémicos y
el espacio fisico idoneo 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%

Regular 35%

Insuficiente 0%

Muy insuficiente 0%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 6. Resultados pregunta 6.

Andlisis e interpretacion de resultados

Con los resultados obtenidos en la Figura 6, donde el 45% de las personas encuestadas
considera que posee los suficientes recursos econémicos y el espacio fisico idoneo
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 mayoria de los encuestados se siente en condiciones de proporcionar un hogar
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adecuado a una mascota adoptada. Estos resultados son Utiles 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%
®si
® No

Figura 7. Resultados pregunta 7.

Andlisis e interpretacion 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
tecnoldgicas. Como resultado se evidencia el desconocimiento de aplicaciones y sitios
web por parte de las personas, aumentando oportunamente el mercado para que las
herramientas tecnoldgicas puedan favorecer en que exista mas 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 tecnologia?

29



Tabla 13. Resultados pregunta 8.

Indicador Frecuencia | Porcentaje
Muy dificil 0 0%

Dificil 0 0%
Regular 3 15%

Facil 12 60%

Muy Fécil 5 25%

Total 20 100%

Regular 15%
Dificil 0%
Muy dificil 0%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Figura 8. Resultados pregunta 8.

Analisis e interpretacion de resultados

Con los resultados obtenidos en la Figura 8, al 60% de las personas encuestadas se les
torna facil el uso de la tecnologia, al 25% muy facil, al 15% regular. Estos resultados
son Utiles para comprender la preparacion de la poblacion encuestada tanto para el uso

de tecnologia como para la utilizacion del aplicativo web.

Pregunta 9: (/A través de qué medio considera que la difusion de adopciones de

mascotas puede alcanzar a mas personas interesadas en realizar una adopcion?

Tabla 14. Resultados pregunta 9.

Indicador Frecuencia | Porcentaje
Redes Sociales 2 10%
Aplicativos Web 6 30%
Radio 2 10%
Television 2 10%
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Carteles Exteriores 8 40%
Total 20 100%
Television

Apicativos Web

Redes Sociales

0%

30%

10%

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Figura 9. Resultados pregunta 9.

la fundacion “Paquito”?

Analisis e interpretacion 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 difusién de adopciones de
mascotas puede alcanzar a mas personas interesadas en realizar una adopcion, 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
television. Por lo tanto, el uso de plataformas tecnolégicas predomina en este caso,

siendo la alternativa mas accesible para la difusion de adopciones de mascotas.

Pregunta 10: En general, ;cémo calificaria su experiencia al adoptar una mascota en

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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Totalmente Satisfecho
Algo Satisfecho
Insatisfecho 0%

Totalmente Insatisfecho 0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figura 10. Resultados pregunta 10.

Andlisis e interpretacion 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 fundacion, el 35% mencionan que se sienten satisfechos, el otro 10% se
consideran algo satisfechos. En consecuencia, estos resultados son utiles para evaluar
la satisfaccion general de los adoptantes y proporciona informacién sobre la calidad
de los servicios de la fundacion. Se puede concluir que la experiencia de adopcion alin

tiene espacio para mejorar.

2.2.4 Procesamiento y analisis de datos

Con la informacién obtenida de la entrevista y las encuestas se determind que.

e Lamayoria de las personas no tienen el suficiente conocimiento acerca de los sitios

web disponibles para la adopcién de mascotas.

e Debido a que las personas no tienen el suficiente acercamiento hacia la tecnologia
se ha dinamizado dar a conocer mascotas en adopcion por medio de carteles
exteriores, siendo el método mas conocido y tradicional. Pero con una limitacion
en cuanto al alcance de posibles adoptantes, una limitacién que podria superarse

mediante una herramienta tecnologica.
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Es importante que la fundacién mejore la informacion que brinda acerca de las
mascotas disponibles para ser adoptadas. Brindar informacién mas detallada

incentivaria de manera mas efectiva la adopcion de mascotas.

Los insuficientes recursos econémicos o falta de espacios fisicos son una limitante

para que las personas puedan realizar una adopcion de mascotas.

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

nos indica que estan capacitados para utilizar el aplicativo web.

El proceso de solicitud de adopcion de mascotas necesita mejoras debido a que las
personas encuestadas manifestaron no estar completamente satisfechas con el

proceso que tiene actualmente la fundacion.

Se considera necesario la implementacion de un aplicativo web que permitird a la
fundacion mantener un registro de todas las actividades relacionadas con el rescate
de los animales, asi como de las personas que estan dispuestas a brindarles un hogar

adecuado. Ademas, el aplicativo web permitira mejorar el proceso de donaciones.
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CAPITULO IIl. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1  Anadlisis y discusion de los resultados

Acorde a los resultados obtenidos en la recoleccion de datos se elabor6 el modelado
de los procesos de rescate y adopcion de mascotas, voluntariado y donaciones de
dinero. Ademas, se realiza una comparativa de las tecnologias open source de

desarrollo frontend y backend y de las metodologias agiles.

3.1.1 Modelado de procesos

A continuacion, se realiza el modelado de los procesos que se automatizaran en la

fundacion.

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 disefiado para

la fundacion de rescate animal “Paquito”.

Llevar al Registrar Registrar = Registrar = Registrar

Inicio —» KA —> i : A
veterinario reconocimiento diagndstico vacunas enfermedades

Fundacion

Registrar
informacién  —
de la mascota

Afadir fotos de Mascota_ para _ | Fin
la mascota adopcioén |

Figura 11. Diagrama del proceso de rescate de mascotas.

Descripcion 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. Serealiza el registro del diagnoéstico 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. Seregistra las enfermedades o alergias que puedan presentar las macotas.

6. Se registra informacion general de las mascotas como: nombre, raza, sexo,
tamano, edad aproximada, direccidn donde fue rescatada la mascota.

7. Se agrega fotos de la mascota.

8. Finalmente, la mascota es puesta en adopcion.
3.1.1.2 Modelado del proceso de adopcion de mascotas.

En la Figura 12, se detalla el proceso de adopcidn de mascotas que se ha disefiado para

la fundacion de rescate animal “Paquito”.

v

Seleccionar _ Llenar solicitud Firmar acta de
mascota * de adopcion [{EAviEnsolictad adopcion E £l

L |

No
Rechazado

Inicio -

Usuario

T

Generar
sl Si Ly Reglst(gr |, actade |, Firmar acta de
/ Aceptado adopcion adopcion

¢Datos
—» Verificar Datos »<_  correctos
\ ?

Recibir
solicitud

Fundacion

adopcion

Figura 12. Diagrama del proceso de adopcion de mascotas.

Descripcion de las fases del proceso de adopcion de mascotas.

1. Elusuario selecciona la mascota que desea adoptar.

2. Llena una solicitud de adopcién donde se realiza preguntas socioeconémicas y
de relacion con los animales.

3. Unavez completada la informacion el usuario envia la solicitud.

4. El administrador recibe la solicitud y evalla la informacion para decidir si dar

0 no en adopcion a la mascota.
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5. Si la informacion ingresada es idonea el administrador procede a Aprobar la
solicitud y genera el acta de adopcion.

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 adopcidn 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 disefiado para la

fundacion de rescate animal “Paquito”.

- ;Hay ™ ~
Seleccionar s - gnay - Si
actividad > . d|5p0ﬂ,\7bl\ldad P >HL

Usuario

Agregar " ) o s N
Crear _, actividadala NO!'f.'Car.‘.a Relg.\stralr‘ V'S.“.E“Zar Fin
actividad lista de participacion participacion participante

voluntariado

Inicio  —

Fundacién
\

Figura 13. Diagrama del proceso de voluntariado.

Descripcion de las fases del proceso de voluntariado.

1. El administrador crea una actividad de voluntariado indicando la fecha y hora
en la cual se realizara.

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

3. El usuario visualizara la lista de actividades disponibles y seleccionara la
actividad en la que desea participar.

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

En la Figura 14, se detalla el proceso de donacion de dinero que se ha disefiado para

la fundacion de rescate animal “Paquito”.

No

x

Seleccionar Ingresar a su 3
donarcon > cuentade <
PayPal PayPal

. Seleccionar Ingresar valor
- >
Inicio donar a donar

Usuario

¢Acepta § Si
donar? 7

-

Visualizar .
donacion 4’{ Fin ‘

Fundacion

Figura 14. Diagrama del proceso de donacién de dinero.

Descripcion de las fases del proceso de donacion de dinero.

1. El usuario ingresara a la opcién de donar.

2. Ingresard el valor de dinero que desea donar.

3. Deberé seleccionar la opcién de donar con PayPal y se le pedira que ingrese a
su cuenta de Papal para que pueda realizar la donacion.

4. La donacidn se registrara inicamente si el usuario finaliza la donacion.

5. El administrador podréa visualizar las donaciones.

3.2.1 Tecnologias open source para el desarrollo frontend en aplicativos web

Las tecnologias open source para el desarrollo frontend en aplicativos webs son
conjuntos de herramientas, lenguajes de programacion y recursos que los
desarrolladores utilizan para crear la interfaz de usuario de una aplicacién web. Estas
tecnologias se enfocan en la parte del cliente de la aplicacion y son esenciales para

crear experiencias de usuario atractivas y funcionales.

A continuacion, en la Tabla 16 se realiza una comparativa entre las tecnologias open

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

37



caracteristicas y seleccionar la tecnologia que mejor se adapte a las necesidades de este
proyecto. Para realizar la tabla se ha tomado como referencia las siguientes citas
bibliograficas: [31], [32], [33], [34], [35].

Tabla 16. Comparacion de tecnologias open source de desarrollo frontend.

Caracteristicas Angular Vue React

Arquitectura Modelo-Vista- Modelo-Vista-Vista- | Basada en
Controlador Modelo (MVVM). componentes.
(MVC).

Documentacion | https://angular.io/c | https://cli.vuejs.org/ | https://es.react.de
li v/

Estadisticas de | 22.96% deusoa | 18.97% de uso a 40.14% de usos a

uso nivel mundial. nivel mundial. nivel mundial.

Creadores Google Evan You Facebook

Reutilizacion de

Se enfoca en la

Prioriza la creacion

Se centraen la

aprendizaje

de aprendizaje alta
debido a
conceptos
avanzados. Sin

embargo, la

aprendizaje baja,
debido a que no
requiere nada mas
que tecnologias

basicas del lado del

componentes encapsulacién y la | de componentes y creacion de
inyeccion de utiliza slots y mixins | componentes, y
dependencias para | para aumentar la utiliza HOC y
la reutilizacion. flexibilidad de Hooks para
reutilizacion. reutilizar 16gica
entre
componentes.
Curva de Tiene una curva Tiene una curva de Tiene una curva

de aprendizaje
baja debido a que
utiliza JSX que
puede ser inusual

al principio, pero
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documentacion
oficial y los
recursos de la
comunidad pueden
ser valiosos para
reducir la curva de

aprendizaje.

cliente, como HTML,
CSS y JavaScript

rapidamente se
vuelve intuitivo y

facil de utilizar.

Lenguaje de Utiliza TypeScript | Utiiliza JavaScript. Utiliza JSX
programacion | de manera nativa. (JavaScript XML)
Compatibilidad | Ofrece una buena | Ofrece una buena Requiere

con SEO
(Search Engine

Optimization)

compatibilidad
con SEO de forma

nativa gracias a

compatibilidad con
SEO de forma nativa

debido a su

configuracién
adicional para
SEO debido a la

Angular representacion del representacion del
Universal. lado del servidor. lado del cliente.
Rendimiento Angular tiene un | Actualiza solo las En lugar de
sistema de partes del DOM que | realizar cambios
deteccion de cambian, lo que directamente en
cambios que es contribuye a la el DOM del
eficiente en la velocidad de carga. navegador, React
actualizacion del crea una
DOM. representacion
virtual del DOM
y compara los
cambios antes de
actualizar el
DOM real.
Flexibilidad Impone una Flexible, facil de Altamente
estructura incorporar en flexible, permite

especifica para las
aplicaciones, lo

que puede ser

proyectos existentes.

integracion

sencilla con otras
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beneficioso para bibliotecas y
proyectos grandes. frameworks.

En base al analisis comparativo que se presenta en la Tabla 16 entre las tecnologias
open source para desarrollo del frontend, se ha seleccionado Angular. Esto debido a
que tiene un sistema de deteccion de cambios que es eficiente en la actualizacion del
DOM. Ademas, ofrece compatibilidad con SEO para mejorar el posicionamiento (la
visibilidad) en buscadores del aplicativo web en Internet. Adicionalmente posee
soporte extenso de herramientas y documentacion, caracteristicas esenciales para

desarrollar un proyecto web robusto, mantenible y escalable.

3.1.2 Tecnologias open source para el desarrollo backend en aplicativos web

Las tecnologias open source para el desarrollo backend en aplicativo web son
conjuntos de herramientas, lenguajes de programacion y frameworks que los
desarrolladores utilizan para construir la parte del servidor de una aplicacién web. Esta
parte del sistema se encarga de procesar las solicitudes de los usuarios, gestionar la
I6gica de negocio, interactuar con bases de datos y enviar las respuestas al frontend,

que luego se presenta al usuario.

A continuacion, en la Tabla 17, se realiza una comparativa entre las tecnologias open
source para el desarrollo backend: .Net Core, Nodejs, Spring Boot. Y mediante esto
seleccionar la tecnologia que mejor se adapte a las necesidades de este proyecto. Para
realizar la tabla se ha tomado como referencia las siguientes citas bibliogréficas: [36],
[37], [38], [39], [40], [41], [42].

Tabla 17. Comparacion de tecnologias open source de desarrollo backend.

Caracteristicas .Net Core Nodejs Spring Boot
Lenguaje de C# JavaScript Java
programacion
Arquitectura MVC, Basada en MVC,

Microservicios, APl | mddulos, API Microservicios,
RESTful RESTful API RESTful
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Multiplataforma | Windows. Linux, Windows. Windows. Linux,
MacOS Linux, MacOS | MacOS

Documentacion https://learn.microso | https://nodejs.o | https://spring.io/pro
ft.com/en- rg/en/docs jects/spring-boot

us/aspnet/core/?view

=aspnetcore-8.0

Creadores

Microsoft

Ryan Lienhart
Dahl

VMware

Estadisticas de 16.57% de uso a 42.65% de uso | 11.95% de uso a

uso nivel mundial. a nivel nivel mundial.

mundial.

Rendimiento Aproximadamente Aproximadame | Aproximadamente
900 mil peticiones nte 600 mil 400 mil peticiones
por minuto. peticiones por | por minuto.

minuto.

Gestion de Utiliza NuGet para | npmes el Utiliza Maven o

paquetes gestionar paquetes. | gestor de Gradle para

paquetes. gestionar paquetes.

Curvade Cuenta con una guia | Se basa en el Utiliza Java que

aprendizaje de aprendizaje muy | lenguaje tiene una curva de

detallada y bien
organizada. Es facil
de entender debido a
su documentacion

clara y completa.

Javascript por
lo que su curva
de aprendizaje

es baja.

aprendizaje
relativamente

sencilla.

Eficiencia

Gracias a su técnica
de compilacion Just-
in-Time (JIT) las
aplicaciones

pueden ejecutarse de
manera mas rapida y

utilizar de

Aprovecha el
motor V8 de
para compilar y
ejecutar codigo
JavaScript a

alta velocidad.

Permite crear
aplicaciones
autonomas que se
ejecutan por si
solas, sin depender
de un servidor web

externo.
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manera mas eficiente

los recursos del

sistema.

Seguridad Posee Autorizacion | Requiere APIs | Puede utilizar la
integrada, de terceros para | seguridad de
Autenticacion, configurar Liberty, CICS 0 la

aplicacion forzada mecanismos de | seguridad Java™
de HTTPS. seguridad de EE.
manera exitosa

y confiable.

Una vez analizada la Tabla 17 de tecnologias para desarrollo backend se ha
seleccionado .Net Core. Debido a que es un framework multiplataforma de cddigo
abierto que permite el desarrollo y la ejecucion en diferentes sistemas operativos.
Cuenta con una guia de aprendizaje muy detallada y bien organizada y la
documentacién es clara y detallada, proporcionando una guia facil de seguir para los
usuarios. Ademas, nos ofrece un alto rendimiento gracias a la compilacion en tiempo

de ejecucion.

3.1.3 Determinacion de metodologia para desarrollo del aplicativo web

A continuacidn, en la Tabla 18 se realiza una comparativa entre las metodologias agiles
utilizadas en el desarrollo de proyectos: XP, KANBAN y SCRUM. Esta tabla tiene
como objetivo proporcionar una comprension mas detallada de las caracteristicas de
cada metodologia y de su aplicacion préctica. Para realizar la tabla se ha tomado como
referencia las siguientes citas bibliograficas: [43], [44], [45], [46], [47], [48], [49],
[50], [51].

Tabla 18. Comparacién de metodologias agiles.

Caracteristicas XP Kanban Scrum

Tamarnio del Pequefios y Pequefios, Proyectos de

proyecto medianos. medianos y cualquier tamafio y
grandes. complejidad
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Tamaiio del 5 integrantes o Puede tenerde5a | De 5 a9 integrantes
equipo menos. 14 integrantes.
Enfoque Se enfoca en la Se enfoca en las Se enfoca en el

calidad del
producto y la
satisfaccion del

cliente.

mejoras continuas

del proyecto.

trabajo en equipo.

Documentacion

WWW.extremeprog

www.kanban.unive

www.scrum.org/res

oficial rammin.org rsity/kanban-guide/ | ources/scrum-guide
Roles Programador, No hay roles Product Owner,
Cliente, especificos, Scrum Master,
Tester, algunos equipos Equipo de
Coach, pueden contar con | desarrollo
Encargado de la ayuda de un
Seguimiento coach.
Ciclo de Vida Exploracion, Inicio (To-Do), Sprint,
Planificacion, Trabajo en Sprint Panning,
Iteraciones, progreso (Doing), Daily Scrum,
Produccion, Listo para revision | Sprint Review,
Monitoreo (Done) Sprint Retrospective
Ciclo de Se enfoca en Las tareas avanzan | Al final de cada
entrega realizar entregas | a lo largo del Sprint, se lleva a

frecuentes y
pequefias a
medida que se
desarrollan nuevas

funcionalidades.

tablero Kanban a
medida que
avanzan en el
proceso de
desarrollo, y una
vez que una tarea
estd completada, se

entrega al cliente.

cabo una revision y
se entrega el
incremento del
producto al cliente o

usuario.
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Gestion de
cambios

Se destaca por su
capacidad de
respuesta a los
cambios. Los
cambios son
bienvenidos en
cualquier
momento, ya que
XP se basaen la
retroalimentacion

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
integracion
continuay la
refactorizacion
son practicas
clave en XP que
ayudan a
garantizar la
calidad del

software.

La deteccion
temprana de
problemas y la
resolucion
inmediata son
esenciales para
mantener la
calidad. Si se
identifican
defectos, se
priorizan y se

corrigen

Durante un Sprint,
el equipo trabaja en
la implementacion y
prueba de las
funcionalidades
planificadas. Se
espera que cada
funcionalidad
cumpla con los
criterios de
aceptacion

definidos.

Después de realizar una evaluacion comparativa de diversas metodologias agiles, se

ha determinado que la metodologia XP es la eleccion méas adecuada para la ejecucién

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

constantes en los requisitos del proyecto. Ademas, su enfoque en la retroalimentacion

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

de la fundacién. La colaboracion activa de la fundacion y el énfasis en el desarrollo

incremental y entregas frecuentes garantiza ain mas la calidad final del proyecto.
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3.1.4 Arquitectura del aplicativo web

El aplicativo web est4 construido utilizando Angular para crear la parte visible y de
interaccion del aplicativo (frontend), mientras que .Net Core se emplea para desarrollar
la parte l6gica y funcional del sistema (backend). Se implementa una APl REST para
acceder y gestionar los datos, y el sistema de gestion de bases de datos MySQL se

utiliza para almacenar la informacion.

FRONTEND

SERVIDOR

BACKEND
9 E INTERNET BASE DE
HTML, CSS, WWW @ G DATOS
TypeScript
| ) = — =
< — =

=2

Servicio MySOL

HTTP Servidor ysSQ

Cliente (usuario WEB

através de
navegador web)

Figura 15. Arquitectura del aplicativo web.

3.2  Desarrollo de la propuesta

De acuerdo con la metodologia XP, es necesario seguir una serie de fases, que incluyen
planificacion, disefio, codificacion, pruebas y lanzamiento. Cada una de estas etapas
requiere cumplir con una serie de pasos especificos para garantizar un desarrollo de

software organizado.

En la Figura 16, se detalla las fases de la metodologia Extreme Programming.
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- Iteraciones
+ Tarjetas CRC

r Disefio T
- Definicion de roles i

+ Modelamiento de procesos
+ Historias de usuario
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+ Pruebas de aceptacion

« Incremento del software

Figura 16. Diagrama de fases de la metodologia Extreme Programming.

3.2.1 Fase I: Planificacion

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

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

3.2.1.1 Grupos de interés (Stakeholders)

e Usuarios del aplicativo web: Personal administrativo, personas interesadas en
adoptar una mascota, realizar voluntariado o donar dinero.

e Desarrollador: Autor del presente proyecto.

3.2.1.2 Roles del Proyecto

La asignacion de roles es clave para una organizacion efectiva entre los miembros del
equipo y el cliente. En el presente proyecto se han determinado los siguientes roles en
base a la metodologia escogida (XP).
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Tabla 19. Asignacion de roles XP.

Miembro del equipo Rol Funcion
Freddy Remache Programador y Responsable de la
encargado de pruebas | planificacion,

codificacion, implementacion y
pruebas del sistema.

Ing. Hernan Naranjo Coach Acompafiamiento y
retroalimentacion.
Fundacion Paquito Cliente Otorga la descripcion de los

requisitos del aplicativo web.

Requerimientos de implementacion del aplicativo web.

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

Tabla 20. Requerimientos de implementacion.

Historia

Descripcion

Prioridad

Formulario para registrar
informacion médica de
las mascotas.

El formulario permitird registrar
informacion médica relevante de las
mascotas, como historial de
vacunacion, enfermedades o alergias
y condiciones de salud.

Alta

Acta de adopcion.

El acta serd documento en formato
PDF, contendra informacién
detallada sobre el adoptante, la
mascota y los términos de la
adopcion.

Media

Catalogo de mascotas.

Seré un catalogo visual y organizado
que presente informacién sobre las
mascotas disponibles para adopcién.
Este catalogo facilitara a los usuarios
la busqueda y seleccidén de mascotas.

Alta

Interfaz para actualizar
informacion del usuario.

La interfaz permitird a los usuarios
actualizar su informacion personal,
como direccion, numero de teléfono,
estado civil, correo.

Alta

Interfaz para la
asignacion de perfiles de
usuario.

Permitira asignar perfiles de usuario
con diferentes niveles de acceso y
privilegios dentro del aplicativo web,
garantizando la seguridad y la
adecuada gestion de
funcionalidades.

Alta
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6 Interfaz para gestionar | La interfaz permitira a los usuarios Alta
informacién  de  las | autorizados gestionar y mantener
mascotas. actualizada la informacion detallada

de las mascotas.

7 Creacion de la estructura | Se creard la estructura del aplicativo Alta

del aplicativo web. web, estableciendo el disefio de la
base de datos, la arquitectura base y
los componentes necesarios para el
desarrollo de las funcionalidades.

8 Interfaz de autenticacion | La interfaz debera ser la pantalla de Alta
y autorizacion. inicio del aplicativo web permitira

ingresar un correo y una contrasefia
para que el usuario pueda
autenticarse.

9 Formulario de solicitud | EI formulario permitira a los| Media
de adopcion. usuarios interesados en adoptar una

mascota completar y enviar su
solicitud. Este formulario capturara
informacién relevante para evaluar
la idoneidad del adoptante.

10 | Catadlogo de actividades | Se desarrollara un catdlogo que Baja
para voluntariado. muestre y describa las actividades

disponibles  para  voluntariado,
proporcionando detalles sobre las
tareas, fechas.

11 | Desarrollo de la | Mostrara una notificacion que | Media
notificacion de resolucion | informe a los solicitantes sobre la
de solicitud de adopcidn. | resolucion de sus solicitudes de

adopcion, ya sea aprobadas o
rechazada.

12 | Formulario de registro. El formulario permitird a nuevos Alta

usuarios registrarse en el aplicativo
web, proporcionando la informacion
necesaria para crear una cuenta.

13 | Interfaz de reportes. Se generara y visualizara graficas Baja

estadisticas relacionadas con el
proceso de adopcion y actividades de
voluntariado.

14 | Formulario para crear | Se creard un formulario que facilite Baja
actividades de | la creacion de nuevas actividades de
voluntariado. voluntariado, permitiendo describir

la actividad, establecer fecha vy
duracion de la actividad.

15 | Interfaz para gestionar | La interfaz permitira revisar, evaluar | Media

solicitudes de
adopciones.

y gestionar las solicitudes de
adopcion recibidas, asegurando un
proceso eficiente y transparente.
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16

Automatizacion de
recepcion de donaciones
de dinero.

Se trabajara en la automatizacion del
proceso de recepcion de donaciones
de dinero, facilitando y agilizando la
contribucion financiera.

Baja

3.2.1.3 Historias de Usuario

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

usuario en el siguiente orden:

Tabla 21. Requerimientos de implementacion del aplicativo web.

informacion médica de las
mascotas

informacion médica relevante de
las mascotas, como historial de

N° | Historia Descripcion Prioridad

1 Creacion de la estructura | Se creara la estructura del Alta
del aplicativo web aplicativo web, estableciendo el

disefio de la base de datos, la
arquitectura base y los
componentes necesarios para el
desarrollo de las funcionalidades.

2 Formulario de registro El formulario permitird a nuevos Alta

usuarios registrarse en el aplicativo
web, proporcionando la
informacion necesaria para crear
una cuenta.

3 Interfaz de autenticacion y | Lainterfaz deberé ser la pantalla de Alta
autorizacion inicio del aplicativo web permitira

ingresar un correo y una contrasefia
para que el usuario pueda
autenticarse.

4 Interfaz  para actualizar | La interfaz permitira a los usuarios Alta
informacidn del usuario actualizar su informacion personal,

como direccion, numero de
teléfono, estado civil, correo.

5 Interfaz para la asignacion | Permitira asignar perfiles de Alta
de perfiles de usuario. usuario con diferentes niveles de

acceso y privilegios dentro del
aplicativo web, garantizando la
seguridad y la adecuada gestion de
funcionalidades.

6 Interfaz  para gestionar | La interfaz permitird a los usuarios Alta
informacién de las | autorizados gestionar y mantener
mascotas actualizada la informacion

detallada de las mascotas.

7 Formulario para registrar | EI formulario permitira registrar Alta
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vacunacion, enfermedades o
alergias y condiciones de salud.

Catalogo de mascotas.

Sera un catalogo visual vy
organizado que presente
informacion sobre las mascotas
disponibles para adopcion. Este
catalogo facilitara a los usuarios la
busqueda y seleccion de mascotas.

Alta

Formulario de solicitud de
adopcion.

El formulario permitird a los
usuarios interesados en adoptar
una mascota completar y enviar su
solicitud. Este formulario
capturara informacion relevante
para evaluar la idoneidad del
adoptante.

Media

10

Interfaz  para  gestionar
solicitudes de adopciones.

La interfaz permitird revisar,
evaluar y gestionar las solicitudes
de adopcion recibidas, asegurando
un proceso eficiente y transparente.

Media

11

Desarrollo de la
notificacion de resolucion
de solicitud de adopcion

Mostrard una notificacion que
informe a los solicitantes sobre la
resolucién de sus solicitudes de
adopcion, ya sea aprobadas o
rechazada.

Media

12

Acta de adopcion

El acta serd documento en formato
PDF, contendrda informacién
detallada sobre el adoptante, la
mascota y los términos de la
adopcion.

Media

13

Interfaz de reportes

Se generara y visualizara graficas
estadisticas relacionadas con el
proceso de adopcién y actividades
de voluntariado.

Baja

14

Formulario para crear
actividades de
voluntariado.

Se creara un formulario que facilite
la creacion de nuevas actividades
de voluntariado, permitiendo
describir la actividad, establecer
fecha y duracion de la actividad.

Baja

15

Catdlogo de actividades
para voluntariado

Se desarrollara un catalogo que
muestre y describa las actividades
disponibles para voluntariado,
proporcionando detalles sobre las
tareas, fechas.

Baja

16

Automatizacion de
recepcion de donaciones de
dinero

Se trabajara en la automatizacion
del proceso de recepcion de
donaciones de dinero, facilitando y
agilizando la contribucion
financiera.

Baja
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Para describir los requisitos funcionales del aplicativo web se utilizaran 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

Numero <ldentificador de la historia>

Usuario <Persona que proporciona la

informacion>

Nombre de historia <Titulo 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 <Dias estimados
designados para el desarrollo>

Iteracion asignada <Numero de la

iteracion de la historia>

Programador responsable <Persona encargada del desarrollo de la historia>

Descripcion <Descripcion de la historia con un lenguaje natural>

Criterios de Aceptacion

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

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

Historia de Usuario

NUmero: 1 | Usuario: Personal administrativo

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

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 3 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:
Como personal administrativo quiero almacenar de manera estructura toda la
informacidn de los procesos que la fundacién lleva a cabo para automatizar dichos

procesos Y evitar redundancia y pérdida de informacion.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:
Dado que el sistema almacenara la informacion de las actividades de rescate,

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

almacenar la informacion.

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

Tarea
Numero: 1 | Numero de historia: 1
Nombre de tarea: Disefio conceptual de la base de datos del aplicativo web.
Tipo de tarea: Esquematizacion de Puntos estimados: 1
base de datos.
Fecha inicio: 27/08/2023 Fecha finalizacion: 27/08/2023

Descripcion: Modelar el esquema conceptual de la base de datos con las entidades
que intervienen en las actividades de adopcion, voluntariado y donaciones de dinero

de la fundacion.

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

Tarea
NUmero: 2 NuUmero de historia: 1
Nombre de tarea: Creacion del proyecto en backend.
Tipo de tarea: Desarrollo Backend. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 28/08/2023 Fecha finalizacion: 28/08/2023

Descripcion: Creacion del proyecto con bibliotecas de clases y modelado de las

capas en .Net Core.

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

Tarea
Numero: 3 Numero de historia: 1
Nombre de tarea: Creacion del proyecto en frontend.
Tipo de tarea: Desarrollo Frontend. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 29/08/2023 Fecha finalizacion: 29/08/2023

Descripcion: Creacion del proyecto utilizando el patron MVC (Modelo-Vista-

Controlador) en Angular.

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

Historia de Usuario

Namero: 2 | Usuario: Usuario del aplicativo
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Nombre de historia: Formulario de registro.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

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

para utilizar las diferentes funcionalidades del aplicativo web.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:
Dado que el usuario complete los campos del formulario de manera correcta cuando
presione el boton “Registrarse” entonces el aplicativo notificara que el usuario ha
sido creado correctamente.
Criterio de aceptacion 2:
Dado que el usuario no haya completado todos los campos del formulario cuando
presione el boton “Registrarse” entonces el aplicativo emitird un mensaje de

advertencia indicando que complete todos los campos del formulario.

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

Tarea
Namero: 4 Namero de historia: 2
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 30/08/2023 Fecha finalizacion: 30/08/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz gréafica

del formulario de registro.

Tabla 29. Actividad 5: Creacion del modelo entidad relacion del formulario de

registro.

Tarea
Ndmero: 5 NUmero de historia: 2
Nombre de tarea: Creacion del modelo entidad relacion del formulario de
registro.
Tipo de tarea: Disefio del modelo Puntos estimados: 2
entidad relacion.
Fecha inicio: 31/08/2023 Fecha finalizacion: 01/09/2023
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Descripcion: Identificar las entidades que intervienen, la determinacion de sus
atributos, la definicion de las relaciones entre ellas y la especificacion de las claves

primarias y foraneas.

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

Tarea

NUmero: 6 Numero de historia: 2

Nombre de tarea: Codificacion del formulario de registro.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 4
Backend.

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

Descripcion: Creacién de cddigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas
para lograr la funcionalidad del formulario.

Tabla 31. Actividad 7: Pruebas Unitarias.

Tarea
Namero: 7 Namero de historia: 2
Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 2
funcionamiento.
Fecha inicio: 06/09/2023 Fecha finalizacion: 06/09/2023

Descripcion: Verificar que cada blogue de cddigo funcione correctamente segun lo

esperado.

Registrarse

Logotipo

| Cédula*

| Nombres*

| Celular*

| Apellidos* |

| Dia* || Mes* || Afio*

Estado Civil * v

| Correo Electronico® |

| Contrasefna* |

| Repite contrasena* |

[1 Acepto los términos y condiciones

Registrarme

Figura 17. Disefio preliminar de la interfaz para Registrarse.
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Tabla 32. Historia de usuario 3: Interfaz de autenticacion y autorizacion.

Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Todos

Nombre de historia: Interfaz de autenticacion y autorizacion.
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

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

segura para tener acceso a las funcionalidades.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:

Dado un usuario que ingrese su correo y contrasefia cuando estos sean correctos
entonces el aplicativo permite el ingreso del usuario a las funciones pertinentes a su
rol.

Criterio de aceptacion 2:

Dado un usuario presione el boton de Iniciar cuando no se haya completado datos
en correo y contrasefia entonces el aplicativo notificara que se deben completar los

campos de correo y contrasefia.

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

Tarea
Namero: 8 Namero de historia: 3
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 07/09/2023 Fecha finalizacion: 07/09/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz grafica

de autenticacion y autorizacion.

Tabla 34. Actividad 9: Creaciéon del modelo entidad relacion de la interfaz de

autenticacion y autorizacion

Tarea

Numero: 9 NuUmero de historia: 3
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Nombre de tarea: Creacion del modelo entidad relacion de la interfaz de
autenticacion y autorizacion.

Tipo de tarea: Disefio del modelo Puntos estimados: 2
entidad relacion.
Fecha inicio: 08/09/2023 Fecha finalizacion: 09/09/2023

Descripcion: Identificar las entidades que intervienen, la determinacion de sus
atributos, la definicion de las relaciones entre ellas y la especificacion de las claves

primarias y foraneas.

Tabla 35. Actividad 10: Codificacion de la interfaz de autenticacion y autorizacion.

Tarea

Numero: 10 Numero de historia: 3

Nombre de tarea: Codificacion de la interfaz de autenticacion y autorizacion.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 4
Backend.

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

Descripcion: Creacion de codigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas

para lograr la funcionalidad la interfaz de autenticacion y autorizacion.

Tabla 36. Actividad 11: Pruebas Unitarias.

Tarea
Numero: 11 Numero de historia: 3
Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.
Fecha inicio: 14/09/2023 Fecha finalizacion: 14/09/2023

Descripcion: Verificar que cada blogue de codigo funcione correctamente segun lo

esperado.
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Ingresar

Logotipo

No tienes una cuenta ? Registrate Aqui

| Correo Electrénico* |

| Contrasefia® |

D Recordarme Olvidé mi contrasefia

Iniciar

Figura 18. Disefio preliminar la interfaz de autenticacion y autorizacion.

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

Historia de Usuario

Numero: 4 | Usuario: Todos

Nombre de historia: Interfaz para actualizar informacion del usuario..
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 6 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

Como usuario del aplicativo web quiero tener la posibilidad de tener acceso a la
informacion registrada en el aplicativo web para poder actualizar informacion en

caso de ser necesario.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:

Dado que el usuario complete los campos del formulario que desee actualizar de
manera correcta cuando presione el boton “Guardar” entonces el aplicativo
notificara que los datos han sido actualizados.

Criterio de aceptacion 2:

Dado que el usuario no haya completado los campos que desea actualizar cuando
presione el boton “Guardar” entonces el aplicativo emitird un mensaje de

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

Tarea
Namero: 12 Namero de historia: 4
Nombre de tarea: Disefo de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 15/09/2023 Fecha finalizacion: 15/09/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz grafica

de autenticacion y autorizacion.

Tabla 39. Actividad 13: Creacidn del modelo entidad relacion para actualizar

informacion del usuario.

Tarea

NuUmero: 13 NUmero de historia: 4

Nombre de tarea: Creacion del modelo entidad relacion para actualizar
informacion del usuario.

Tipo de tarea: Disefio del modelo Puntos estimados: 1
entidad relacion.
Fecha inicio: 16/09/2023 Fecha finalizacion: 16/09/2023

Descripcion: ldentificar las entidades que intervienen, la determinacion de sus
atributos, la definicion de las relaciones entre ellas y la especificacion de las claves

primarias y foraneas.

Tabla 40. Actividad 14: Codificacion de la interfaz para actualizar informacion del
usuario.

Tarea

NUmero: 14 NUmero de historia: 4

Nombre de tarea: Codificacion de la interfaz para actualizar informacion del
usuario.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 3
Backend.

Fecha inicio: 19/09/2023 Fecha finalizacion: 19/09/2023

Descripcion: Creacion de codigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas

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

Tabla 41. Actividad 15: Pruebas Unitarias.

Tarea

Numero: 15 NuUmero de historia: 4
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Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.

Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.
Fecha inicio: 20/09/2023 Fecha finalizacion: 20/09/2023

Descripcion: Verificar que cada bloque de cddigo funcione correctamente segin

lo esperado.

Modificar Usuario

| Cédula*

| Nombres*

| Celular®

| Apellidos* |

| Dia* || Mes* || Afio*

Estado Civil * v

| Correo Electrénico® |

Guardar

Figura 19. Disefio preliminar del formulario de usuarios.

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

Historia de Usuario

NuUmero: 5 | Usuario: Personal administrativo
Nombre de historia: Interfaz para asignar perfiles de usuario.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 6 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

Como personal administrativo de la fundacion 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 Aceptacion
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Criterio de aceptacion 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
permitira el acceso a todas las funcionalidades del aplicativo.

Criterio de aceptacion 2:

Dado que el administrador desee asignar perfiles de usuario a los usuarios
registrados cuando asigne ¢l perfil de “Usuario Normal” a un usuario entonces se

permitira el acceso a las funciones basicas del aplicativo.

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

Tarea
Namero: 16 Namero de historia: 5
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 21/09/2023 Fecha finalizacion: 21/09/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz gréafica

para asignar perfiles de usuario.

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

Tarea

NUmero: 17 | Numero de historia: 5

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

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 4
Backend.

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

Descripcion: Creacién de cédigo, 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
Namero: 18 Namero de historia: 5
Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.
Fecha inicio: 26/09/2023 Fecha finalizacion: 26/09/2023
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Descripcion: Verificar que cada blogue de codigo funcione correctamente segun lo
esperado.

Tipos de Usuarios

Administrador

Puede usar todas las funciones del sistema. incluidas las configuraciones

Usuario Normal

Solo puede usar las funciones basicas del sistema

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

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

Historia de Usuario

NUmero: 6 | Usuario: Personal administrativo
Nombre de historia: Interfaz para gestionar informacion de las mascotas.
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

Como personal administrativo de la fundacion quiero gestionar la informacién de
las mascotas rescatadas para tener los datos de cada mascota organizados y de esta
manera puedan ser dadas en adopcion.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:
Dado que el administrador complete los campos del formulario para registrar o
actualizar informacion de una mascota cuando presione el boton Crear entonces el

aplicativo notificara que los datos han sido guardados o actualizados segun sea el
caso.

Criterio de aceptacion 2:

61




Dado que el administrador no haya completado todos los campos del formulario
cuando presione el botén “Crear” entonces el aplicativo emitira un mensaje de

advertencia indicando que complete todos los campos del formulario.

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

Tarea
Numero: 19 Numero de historia: 6
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 27/09/2023 Fecha finalizacion: 27/09/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz grafica

para la gestion de la informacidn de las mascotas.

Tabla 48. Actividad 20: Creacion del modelo entidad relacion para la gestion de la

informacion de las mascotas.

Tarea

NGmero: 20 | NUmero de historia: 6

Nombre de tarea: Creacion del modelo entidad relacion para la gestion de la
informacion de las mascotas.

Tipo de tarea: Disefio del modelo Puntos estimados: 2
entidad relacion.
Fecha inicio: 28/09/2023 Fecha finalizacion: 29/09/2023

Descripcion: Identificar las entidades que intervienen, la determinacion de sus
atributos, la definicion de las relaciones entre ellas y la especificacion de las claves

primarias y foraneas.

Tabla 49. Actividad 21: Codificacion del formulario.

Tarea

NuUmero: 21 NuUmero de historia: 6

Nombre de tarea: Codificacion del formulario.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 3
Backend.

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

Descripcion: Creacion de codigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas
para lograr la funcionalidad del formulario para la gestion de la informacion de las

mascotas.
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Tabla 50. Actividad 22: Pruebas Unitarias.

Tarea

NUmero: 22

NuUmero de historia: 6

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.

Tipo de tarea: Pruebas de
funcionamiento.

Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 03/10/2023

Fecha finalizacién: 03/10/2023

Descripcion: Verificar que cada blogue de cddigo funcione correctamente segun lo

esperado.

Crear Mascota

Nombre de la mascota®

Tipo de Mascota* v

Raza * v

Sexo * v

Tamaio * v

| Dia* | | Mes* | | Ario* |
| Direccion * |

[ esterilizado

Crear Mascota

Figura 21. Disefio preliminar de la interfaz para gestionar informacion de las

mascotas

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

mascotas.

Historia de Usuario

NuUmero: 7

| Usuario: Personal administrativo

Nombre de historia: Formulario para registrar informacion médica de las

mascotas.

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 7

Iteracién asignada: 2

Programador responsable:

Freddy Remache
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Descripcion:
Como personal administrativo de la fundacion quiero registrar la informacion
médica de las mascotas rescatadas para tener un registro de las vacunas y del estado

de salud de las mascotas.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:

Dado que el administrador complete los campos del formulario de manera correcta
cuando presione el boton “Guardar” entonces el aplicativo registrara la
informacion.

Criterio de aceptacion 2:

Dado que el administrador no haya completado todos los campos del formulario
cuando presione el boton “Guardar” entonces el aplicativo emitird un mensaje de

advertencia indicando que complete todos los campos del formulario.

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

Tarea
Namero: 23 Namero de historia: 7
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 04/10/2023 Fecha finalizacion: 04/10/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz gréafica

del formulario para registrar informacion médica de las mascotas.

Tabla 53. Actividad 24: Creacidn del modelo entidad relacion del formulario para

registrar informacion médica de las mascotas.

Tarea

NUmero: 24 NuUmero de historia: 7

Nombre de tarea: Creacion del modelo entidad relacion del formulario para
registrar informacion médica de las mascotas.

Tipo de tarea: Disefio del modelo Puntos estimados: 2
entidad relacion.
Fecha inicio: 05/10/2023 Fecha finalizacion: 06/10/2023

Descripcion: Identificar las entidades que intervienen, la determinacion de sus
atributos, la definicién de las relaciones entre ellas y la especificacion de las claves

primarias y foraneas.
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Tabla 54. Actividad 25: Codificacion del formulario.

Tarea

NUmero: 25 NuUmero de historia: 7

Nombre de tarea: Codificacion del formulario.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 3
Backend.

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

Descripcion: Creacién de codigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas

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

mascotas.

Tabla 55. Actividad 26: Pruebas Unitarias.

Tarea

NUmero: 26 NUmero de historia: 7
Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.
Fecha inicio: 10/10/2023 Fecha finalizacién: 10/10/2023

Descripcion: Verificar que cada blogue de codigo funcione correctamente segun lo

esperado.

Enfermedad

Enfermedad *

Descripcion

Guardar

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

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

NuUmero: 8 Usuario: Usuario del Aplicativo.
Nombre de historia: Catadlogo de mascotas.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 6 Iteracion asignada: 3
Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

Como cliente del aplicativo web quiero visualizar las mascotas que se encuentran
disponibles en adopcién para poder tomar la decision de por cuél de las mascotas

aplicar para una posible adopcion.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:

Dado que el usuario ingrese al catadlogo y no se encuentre registrado en el aplicativo
cuando presione en el botén “Adoptar” entonces el aplicativo lo dirigira al
formulario de registro.

Criterio de aceptacion 2:

Dado que el usuario ingrese al catalogo y se encuentre registrado en el aplicativo
cuando presione en el boton “Adoptar” entonces el aplicativo lo dirigira al

formulario de solicitud de adopcién.

Tabla 57. Actividad 27: Disefio de la interfaz del catélogo.

Tarea
NUmero: 27 Numero de historia: 8
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz del catalogo.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 11/10/2023 Fecha finalizacion: 11/10/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz grafica

del catadlogo de mascotas.

Tabla 58. Actividad 28: Codificacion del catalogo de mascotas.

Tarea

NuUmero: 28 NuUmero de historia: 8

Nombre de tarea: Codificacion del catalogo de mascotas.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 4
Backend.

Fecha inicio: 12/10/2023 Fecha finalizacion: 15/10/2023
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Descripcion: Creacién de cddigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas
para lograr la funcionalidad del catalogo de mascotas.

Tabla 59. Actividad 29: Pruebas Unitarias.

Tarea
Namero: 29 Namero de historia: 8
Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.
Fecha inicio: 16/10/2023 Fecha finalizacion: 16/10/2023
Descripcion: Verificar que cada blogue de cédigo funcione correctamente segun lo
esperado.
Tabla 60. Actividad 30: Disefio de la interfaz de usuario.
Tarea
NuUmero: 30 NUmero de historia: 9
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 17/10/2023 Fecha finalizacion: 17/10/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz grafica

del formulario de solicitud de adopcién.

Catalogo de mascotas

‘\(‘c\d ‘\t‘r:‘ “\(‘0':‘

Informacion de la mascota Informacidn de la mascota Informacion de la mascota

Figura 23. Disefio preliminar del catalogo de mascotas.

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

Historia de Usuario
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Numero: 9 Usuario: Usuario del aplicativo

Nombre de historia: Formulario de solicitud de adopcion.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 7 Iteracion asignada: 3
Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

Como usuario del aplicativo web quiero tener un formulario mediante el cual
pueda solicitar la adopcion de una mascota para que la fundacion pueda evaluar si

soy 0 no un candidato idoneo para adoptar una mascota.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:

Dado que el usuario complete los campos del formulario de manera correcta cuando
presione el boton “Enviar solicitud de adopcion™ entonces el aplicativo registrara la
solicitud de adopcidn.

Criterio de aceptacion 2:

Dado que el usuario no haya completado todos los campos del formulario cuando
presione el boton “Enviar solicitud de adopcion” entonces el aplicativo emitird un

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

Tabla 62. Actividad 31: Creaciéon del modelo entidad relacion del formulario de

solicitud de adopcion.

Tarea

NGmero: 31 | NUmero de historia: 9

Nombre de tarea: Creacion del modelo entidad relacion del formulario de
solicitud de adopcion.

Tipo de tarea: Disefio del modelo Puntos estimados: 1
entidad relacion.
Fecha inicio: 18/10/2023 Fecha finalizacion: 18/10/2023

Descripcion: Identificar las entidades que intervienen, la determinacion de sus
atributos, la definicion de las relaciones entre ellas y la especificacion de las claves

primarias y foraneas.

Tabla 63. Actividad 32: Codificacion del formulario.

Tarea

NUmero: 32 NuUmero de historia: 9

Nombre de tarea: Codificacion del formulario.
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Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 4
Backend.

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

Descripcion: Creacion de codigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas

para lograr la funcionalidad del formulario de solicitud de adopcion.

Tabla 64. Actividad 33: Pruebas Unitarias.

Tarea
Numero: 33 Numero de historia: 9
Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.
Fecha inicio: 23/10/2023 Fecha finalizacion: 23/10/2023

Descripcion: Verificar que cada blogue de codigo funcione correctamente segun lo

esperado.

Formulario de adopcién

Situacién Personal Relacién con los animales
[ namero ce Céduia ] [[ombres Completos | La mascota adoptada serd para
Compafia
[ oireccion ] [ Tefono |
[Emai NE= | |Estatociat v
Trabaja ? .
En caso de viajes largos su mascota
si
- Viaja con usted
Nombre del sitio de Ir a:mul | Actividad =
Familiar u otro amigo
Ingreso mensual aproximado o
201 - 50¢ La adopcion fue discutida con su familia
501 - mas
No
atro
Convivencia Interespecifica Enviar solicitud de adopcién
Galos
Perros
Granja
Ortro

Tipo de Vivienda  Tipo de Vivienda (Propiedad) Tipo de Vivienda (Cerramiento)

Cama Arrienda

Depammento Propio

Figura 24. Disefio preliminar de la interfaz del formulario de adopcion.

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

Historia de Usuario

Numero: 10 | Usuario: Personal administrativo
Nombre de historia: Interfaz para gestionar solicitudes de adopciones.
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 9 Iteracion asignada: 3
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Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

Como personal administrativo de la fundacion quiero llevar un registro y control
de cada una de las solicitudes de adopcion que se recibe para poder analizar los
datos del posible adoptante y tomar la decision de dar 0 no una mascota en

adopcion.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:

Dado que el administrador decida aprobar una solicitud de adopcion cuando
seleccione la opcion “APROBADQO” entonces el aplicativo registrara la adopcion.
Criterio de aceptacion 2:

Dado que el Administrador decida rechazar una solicitud de adopcion cuando
seleccione la opcion “CANCELAR” entonces deberd ingresar la razon por la cual

fue rechazada la solicitud.

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

Tarea
Numero: 34 Numero de historia: 10
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 24/10/2023 Fecha finalizacion: 24/10/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz gréafica

para gestionar solicitudes de adopciones.

Tabla 67. Actividad 35: Creacion del modelo entidad relacion para gestionar

solicitudes de adopciones.

Tarea

NuUmero: 35 NuUmero de historia: 10

Nombre de tarea: Creacion del modelo entidad relacion para gestionar solicitudes
de adopciones.

Tipo de tarea: Disefio del modelo Puntos estimados: 2
entidad relacion.
Fecha inicio: 25/10/2023 Fecha finalizacion: 26/10/2023
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Descripcion: Identificar las entidades que intervienen, la determinacion de sus
atributos, la definicion de las relaciones entre ellas y la especificacion de las claves

primarias y foraneas.

Tabla 68. Actividad 36: Codificacion del formulario.

Tarea

NUmero: 36 NuUmero de historia: 10

Nombre de tarea: Codificacion del formulario.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 5
Backend.

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

Descripcion: Creacién de cddigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas

para lograr la funcionalidad para gestionar solicitudes de adopciones

Tabla 69. Actividad 37: Pruebas Unitarias.

Tarea

NUmero: 37 Numero de historia: 10
Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.
Fecha inicio: 01/11/2023 Fecha finalizacion: 01/11/2023
Descripcion: Verificar que cada blogue de cddigo funcione correctamente segun lo
esperado.

Solicitudes

APROBADO v
Activas Aprobadas Canceladas

FECHA BENEFICIARIO| MASCOTA ETAPA
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Figura 25. Disefio preliminar de la interfaz para gestionar solicitudes de adopciones.

Tabla 70. Historia de usuario 11: Desarrollo de la notificacion de resolucion de
solicitud de adopcion.

Historia de Usuario

Numero: 11 | Usuario: Personal administrativo
Nombre de historia: Desarrollo de la notificacion de resolucion de solicitud de
adopcion.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 6 Iteracion asignada: 4
Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

Como personal administrativo de la fundacién quiero dar a conocer la aceptacion o
negacion de una solicitud de adopcion para que el usuario que ha enviado la

solicitud pueda conocer la resolucion.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:

Dado que el usuario ha ingresado a revisar el estado de su solicitud de adopcién
cuando su solicitud haya sido aprobada entonces el aplicativo mostrara al usuario
una notificacion de que la solicitud ha sido aprobada.

Criterio de aceptacion 2:

Dado que el usuario ha ingresado a revisar el estado de su solicitud de adopcién
cuando solicitud haya sido rechazada entonces el aplicativo mostrara al usuario un

mensaje con la razén de porque fue rechazada la solicitud.

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

Tarea
Namero: 38 Namero de historia: 11
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 02/11/2023 Fecha finalizacion: 02/11/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz grafica

de la notificacion de resolucién de solicitud de adopcién.

Tabla 72. Actividad 39: Codificacion de la notificacion de resolucién de solicitud de
adopcion.
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Tarea

NUmero: 39 NUmero de historia: 11
Nombre de tarea: Codificacion de la notificacion de resolucion de solicitud de
adopcion.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 4
Backend.

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

Descripcion: Creacién de codigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas
para lograr la funcionalidad de la notificacion de resolucion de solicitud de

adopcion

Tabla 73. Actividad 40: Pruebas Unitarias.

Tarea

NuUmero: 40 Numero de historia: 11
Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.
Fecha inicio: 07/11/2023 Fecha finalizacién: 07/11/2023

Descripcion: Verificar que cada blogue de codigo funcione correctamente segun lo

esperado.

Notificacion

[Texto que le comunica la resoluciéon de una solicitud de adopcion]

Ok

Figura 26. Disefio preliminar de la notificacion de resolucion de solicitud de
adopcion.

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

Historia de Usuario

Namero: 12 | Usuario: Personal administrativo
Nombre de historia: Acta de adopcion.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 7 Iteracién asignada: 4

Programador responsable: Freddy Remache
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Descripcion:
Como personal administrativo de la fundacion quiero poder generar una acta fisica

de adopcion para posteriormente firmar el documento.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:

Dado que el administrador ha aprobado una solicitud de adopciéon cuando la
solicitud haya sido registrada entonces el aplicativo generara un archivo en formato
PDF.

Criterio de aceptacion 2:

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

aplicativo no generara el archivo en formato PDF.

Tabla 75. Actividad 41: Disefio del acta de adopcion.

Tarea
Numero: 41 Numero de historia: 12
Nombre de tarea: Disefio del acta de adopcion.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 2
Fecha inicio: 08/11/2023 Fecha finalizacion: 09/11/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz gréafica

del acta de adopcion.

Tabla 76. Actividad 42: Codificacidn del acta de adopcién.

Tarea

NUmero: 42 Numero de historia: 12

Nombre de tarea: Codificacion del formulario.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 4
Backend.

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

Descripcion: Creacion de codigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas

para lograr la funcionalidad del acta de adopcion.

Tabla 77. Actividad 43: Pruebas Unitarias.

Tarea

NuUmero: 43 NuUmero de historia: 12

Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
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Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.

Fecha inicio: 14/11/2023 Fecha finalizacién: 14/11/2023

Descripcion: Verificar que cada blogue de cddigo funcione correctamente segun lo

esperado.

o, -
iy ”o ACTA DE ADOPCION

Elabaradu por: | Revisads por:

Y PP P
por una parte el albergue

calidad de ADOPTANTE, a

Figura 27. Disefio preliminar del acta de adopcién.

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

Historia de Usuario

NUmero: 13 | Usuario: Personal administrativo

Nombre de historia: Interfaz de Reportes.

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 6 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

Como personal administrativo de la fundacion quiero conocer el nimero de
solicitudes de adopciones recibidas, las solicitudes aprobadas por mascota, el
numero de actividades realizadas por la fundacion para conocer estadisticamente los

datos de la fundacion.

Criterios de Aceptacion
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Criterio de aceptacion 1:

Dado que el administrador ingrese al Dashboard cuando desee conocer datos
estadisticos de las adopciones entonces el aplicativo mostrara el numero total de
solicitudes de adopciones, solicitudes activas, solicitudes canceladas y solicitudes
aprobadas.

Criterio de aceptacion 2:

Dado que el administrador ingrese al Dashboard cuando desee conocer datos
estadisticos de las actividades de voluntariado entonces el aplicativo mostrara el

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

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

Tarea
Numero: 44 Numero de historia: 13
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 15/11/2023 Fecha finalizacion: 15/11/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz grafica

de la interfaz de reportes.

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

Tarea

NUmero: 45 NUmero de historia: 13

Nombre de tarea: Codificacion de la interfaz de reportes.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 4
Backend.

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

Descripcion: Creacién de cédigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas

para lograr la funcionalidad de la interfaz de reportes.

Tabla 81. Actividad 46: Pruebas Unitarias.

Tarea
Namero: 46 Namero de historia: 13
Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.
Fecha inicio: 20/11/2023 Fecha finalizacion: 20/11/2023
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Descripcion: Verificar que cada blogue de codigo funcione correctamente segun lo
esperado.

Dashboard

Solicitudes Solicitudes Aprobadas Solicitudes Rechazadas
Actividades Actividades realizadas Actividades pendientes

E

Figura 28. Disefio preliminar de la interfaz de reportes.

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

Historia de Usuario

Numero: 14 | Usuario: Personal administrativo
Nombre de historia: Formulario para crear actividades de voluntariado.
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 9 Iteracion asignada: 5
Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

Como personal administrativo de la fundacion quiero gestionar la informacion de
las diferentes actividades que realiza la fundacién para incitar a las personas a

ayudar en algunas de las actividades.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:

Dado que el administrador complete los campos del formulario para registrar
informacién de una actividad cuando presione el boton Crear Actividad entonces
el aplicativo notificard que la actividad ha sido creada correctamente.

Criterio de aceptacion 2:

77




Dado que el administrador no haya completado todos los campos del formulario
cuando presione el botdn Crear Actividad entonces el aplicativo emitira un mensaje

de advertencia indicando que complete todos los campos del formulario.

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

Tarea
Namero: 47 Namero de historia: 14
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 21/11/2023 Fecha finalizacion: 21/11/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz grafica

del formulario para crear actividades de voluntariado.

Tabla 84. Actividad 48: Creacion del modelo entidad relacion del formulario para

crear actividades de voluntariado.

Tarea

NuUmero: 48 Numero de historia: 14

Nombre de tarea: Creacion del modelo entidad relacion del formulario para crear
actividades de voluntariado.

Tipo de tarea: Disefio del modelo Puntos estimados: 2
entidad relacion.
Fecha inicio: 22/11/2023 Fecha finalizacion: 23/11/2023

Descripcion: Identificar las entidades que intervienen, la determinacion de sus
atributos, la definicidn de las relaciones entre ellas y la especificacion de las claves

primarias y foraneas.

Tabla 85. Actividad 49: Codificacion del formulario.

Tarea

Numero: 49 NuUmero de historia; 14

Nombre de tarea: Codificacion del formulario.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 5
Backend.

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

Descripcion: Creacion de codigo, 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
Numero: 50 Numero de historia: 14
Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.
Fecha inicio: 29/11/2023 Fecha finalizacion: 29/11/2023

Descripcion: Verificar que cada blogue de cddigo funcione correctamente segun lo

esperado.

Nueva Actividad

Tipo v
Actividad
Cuando:
| AUG - 2016 | 2
S M TW T F Sa
im 210311405116

72 [£83 £93 10! K41 1123 (13
14 15 16 17 18 19 20
2122 123 24 25 26 27

28 29 30 31 2
Desde v Hasta v
Crear Actividad

Figura 29. Disefio preliminar de la interfaz del formulario para agregar una actividad.

Tabla 87. Historia de usuario 15: Catalogo de actividades para voluntariado.

Historia de Usuario

NUmero: 15 Usuario: Cliente

Nombre de historia: Catalogo de actividades para voluntariado.
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 6 Iteracién asignada: 5
Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

Como cliente del aplicativo web quiero conocer las actividades que se llevan a

cabo dentro de la fundacion para participar como voluntario.

Criterios de Aceptacion
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Criterio de aceptacion 1:

Dado que el usuario se encuentre registrado en el aplicativo cuando presione en el
boton “Participar” en una actividad para realizar en voluntariado entonces el
aplicativo registrara su participacion.

Criterio de aceptacion 2:

Dado que el usuario desee participar en una actividad de voluntariado cuando no
se encuentre registrado en el aplicativo entonces el aplicativo lo dirigira al

formulario de registro.

Tabla 88. Actividad 51: Disefio de la interfaz de usuario.

Tarea
Numero: 51 Numero de historia: 15
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 3
Fecha inicio: 30/11/2023 Fecha finalizacion: 30/11/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz grafica

del catalogo de actividades para voluntariado.

Tabla 89. Actividad 52: Codificacion del catalogo de actividades para voluntariado.

Tarea

NUmero: 52 | Numero de historia: 15

Nombre de tarea: Codificacion del catdlogo de actividades para voluntariado.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 4
Backend.

Fecha inicio: 01/12/2023 Fecha finalizacién: 04/12/2023

Descripcion: Creacién de cddigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas
para lograr la funcionalidad del catalogo de actividades para voluntariado.

Tabla 90. Actividad 53: Pruebas Unitarias.

Tarea
Namero: 53 Namero de historia: 15
Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.
Fecha inicio: 05/12/2023 Fecha finalizacion: 05/12/2023
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Descripcion: Verificar que cada blogue de codigo funcione correctamente segun lo
esperado.

Actividades para Voluntariado

ACTIVIDAD | DESCRIPCION FECHA HORARIO
Participar
Participar
Participar

Participar

Figura 30. Disefio preliminar del catalogo de actividades para voluntariado.

Tabla 91. Historia de usuario 16: Automatizacion de recepcion de donaciones de
dinero.

Historia de Usuario

Numero: 16 | Usuario: Personal administrativo
Nombre de historia: Automatizacion de recepcion de donaciones de dinero.
Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 6 Iteracién asignada: 5
Programador responsable: Freddy Remache

Descripcion:

Como personal administrativo de la fundacion quiero que la recoleccion de
donaciones de dinero se automatice para que el dinero se vaya directamente a

nuestra cuenta de PayPal.

Criterios de Aceptacion

Criterio de aceptacion 1:

Dado que el usuario haya ingresado un valor de dinero para donar cuando presione
en el boton “Donar con PayPal” entonces el aplicativo lo dirigird hacia el Login de
su cuenta de PayPal.

Criterio de aceptacion 2:
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Dado que el usuario no haya ingresado un valor de dinero para donar cuando
presione en el boton “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: Disefio de la interfaz de usuario.

Tarea
Namero: 54 Namero de historia: 16
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz de usuario.
Tipo de tarea: Disefio de interfaz. Puntos estimados: 1
Fecha inicio: 06/12/2023 Fecha finalizacion: 06/12/2023

Descripcion: Disefiar y describir como se estructura y presenta la interfaz grafica

de la recepcion de donaciones de dinero con PayPal.

Tabla 93. Actividad 55: Codificacidn de la recepcion de donaciones de dinero con

PayPal.
Tarea
Numero: 55 Numero de historia: 16
Nombre de tarea: Codificacion de la recepcidn de donaciones de dinero con

PayPal.

Tipo de tarea: Desarrollo Frontend y Puntos estimados: 4
Backend.

Fecha inicio: 07/12/2023 Fecha finalizacién: 07/12/2023

Descripcion: Creacion de codigo, siguiendo la estructura y la sintaxis requeridas

para lograr la funcionalidad de la recepcion de donaciones de dinero con PayPal.

Tabla 94. Actividad 56: Pruebas Unitarias.

Tarea
Namero: 56 Namero de historia: 16
Nombre de tarea: Pruebas Unitarias.
Tipo de tarea: Pruebas de Puntos estimados: 1
funcionamiento.
Fecha inicio: 08/12/2023 Fecha finalizacion: 08/12/2023

Descripcion: Verificar que cada blogue de cddigo funcione correctamente segun 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 electronicas de dinero.

Donaciones

Donar a

Fundacion paquito

$0

Hacer esta donacién mensualmente

Donar con PayPal

Donar con tarjeta de crédito o débito

Figura 31. Disefio preliminar de la interfaz para realizar donaciones.

3.2.1.4 VValoracién de historias de usuario

A partir del andlisis de los requerimientos de la propuesta por medio de las historias

de usuario, se procede con la estimacién del tiempo de desarrollo de cada médulo del

sistema. Para esto, se tomara en consideracion el siguiente aspecto: 1 punto estimado

equivale a 8 horas diarias.

En la Tabla 95 se realiza la estimacion de tiempo de cada historia de usuario:

Tabla 95. Estimacién de tiempo de historias de usuario.

N° | Historia de Tareas Puntos Horas | Total
Usuario estimados
1 | Creacion de la | Disefio conceptual de la base de 1 8 24
estructura  del | datos del aplicativo web.
aplicativo web. "Creacion  del proyecto en 1 8
backend.
Creacion del proyecto en 1 8
frontend.
2 Disefio de la interfaz de usuario. 1 8 64
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Formulario de | Creacién del modelo entidad 2 16
registro. relacion del formulario de
registro
Codificacion del formulario de 4 32
registro.
Pruebas Unitarias. 1
Interfaz de | Disefio de la interfaz de usuario. 64
autenticaclon Y ["Creacién del modelo entidad 16
autorizacion relacion de la interfaz de
autenticacion y autorizacion.
Codificacion de la interfaz de 4 32
autenticacion y autorizacion.
Pruebas Unitarias. 8
Interfaz  para | Disefio de la interfaz de usuario. 8 48
lizar — -
?r?;g?ma?:ién del Creacion del modelo entidad 1 8
Usuario relacion para actualizar
informacion del usuario.
Codificacion de la interfaz para 3 24
actualizar  informacion  del
usuario.
Pruebas Unitarias. 1 8
Interfaz para la | Disefio de la interfaz de usuario. 1 8 48
aselrg]]cir}zglon gg Codificacion de la interfaz para 4 32
5suario la asignacion de perfiles de
' usuario.
Pruebas Unitarias. 8
Interfaz para | Disefio de la interfaz de usuario. 8 64
?r?%lr(r)::gién de Creacion del modelo entidad 2 16
las mascotas relacién para la gestion de la
informacion de las mascotas.
Codificacion de la interfaz. 4 32
Pruebas Unitarias. 1
Formulario para | Disefio de la interfaz de usuario. 1 56
_reglstrar_, Creacién del modelo entidad 2 16
mgr_mamé)n | relacion para la gestion de la
me 'C? € 185 | informacion de las mascotas.
Mascotas Codificacion del formulario. 3 24
Pruebas Unitarias. 1 8
Catalogo de | Disefio de la interfaz de usuario. 1 8 48
mascotas. Codificacion del catalogo de 4 32
mascotas.
Pruebas Unitarias. 1 8
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9 | Formulario de | Disefio de la interfaz de usuario. 1 56
Sgl'c'ty,d de Creacion del modelo entidad 1
adopcion. relacion del formulario de
solicitud de adopcion.
Codificacion del formulario. 4 32
Pruebas Unitarias. 1
10 | Interfaz  para | Disefio de la interfaz de usuario. 1 72
gestionar
solicitudes de | Creacion del modelo entidad 2 16
adopciones. relacién para gestionar
solicitudes de adopciones.
Codificacion de la interfaz. 5 40
Pruebas Unitarias. 1
11 | Desarrollo de la | Disefio de la interfaz de usuario. 1 48
notificacion  de | Codificacion de la notificacion 4 32
resolucion  de | de resolucion de solicitud de
solicitud de | adopcidn.
adopcion Pruebas Unitarias. 1 8
12 | Generar acta de | Disefio del acta de adopcion. 2 16 56
adopcion Codificacion del acta de 4 32
adopcion.
Pruebas Unitarias. 1
13 | Interfaz de | Disefio de la interfaz de usuario. 1 48
reportes Codificacion de la interfaz de 4 32
reportes.
Pruebas Unitarias. 8
14 | Formulario para | Disefio de la interfaz de usuario. 8 72
crear — -
actividades  de C:ea_c!on dd(il 1:modello _entldad 2 16
voluntariado. relacion del formulario para
crear actividades de
voluntariado.
Codificacion del formulario. 5 40
Pruebas Unitarias. 1
15 | Catélogo de | Disefio de la interfaz de usuario. 1 48
actividades para ["Cogificacion del catalogo de 4 32
voluntariado. actividades para voluntariado.
Pruebas Unitarias. 1 8
16 | Automatizacion | Disefio de la interfaz de usuario. 1 8 48
ggnraegif)%(zs?n gg Codificacion de la recepcion de 4 32
dinero donaciones de dinero con
' PayPal.
Pruebas Unitarias. 1 8

85




Total 108 | 824 | 864 |

3.2.1.5 Plan de entregas

Una vez que se ha realizado la estimacion de las historias de usuario, se elabora el plan

de entrega para la elaboracion del proyecto detallando su iteracion.

Tabla 96. Plan de entregas del aplicativo web.

N° Historia de Usuario Tiempo Iteracidon Asignada
Estimado
Dias Horas 1 213|41|5

1 Creacion de la estructura del 3 24 X
aplicativo web.

2 Formulario de registro. 8 64 X

3 Interfaz de autenticacion y 8 64 X
autorizacion.

4 Interfaz para actualizar 6 48 X
informacion del usuario.

5 Interfaz para asignar perfilesde | 6 48 X
usuario.

6 Interfaz para gestionar 8 64 X
informacion de las mascotas.

7 Formulario para registrar 7 56 X
informacion médica de las
mascotas.

8 Catélogo de mascotas. 6 48 X

9 Formulario de solicitud de 7 56 X
adopcion.

10 Interfaz para gestionar 9 72 X
solicitudes de adopciones.

11 | Desarrollo de la notificacibnde | 6 48 X
resolucion de solicitud de
adopcion.

12 | Acta de adopcion 7 56 X

13 Interfaz de reportes. 6 48 X

14 | Formulario para crear 9 72 X
actividades de voluntariado.

15 | Catalogo de actividades para 6 48 X
voluntariado.

16 | Automatizacion de recepcionde | 6 48 X
donaciones de dinero.
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3.2.2 Fase 2: Diseflo

Durante esta fase, se trabaja en incrementos pequefios 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 version funcional del producto.
3.2.2.1.1. Iteracion N@ 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 lteracion N° 1.

N° Historia de Usuario Prioridad | Riesgo de
en negocio | desarrollo
1 Creacion de la estructura del aplicativo web. Alta Alto
2 Formulario de registro. Alta Alto
3 Interfaz de autenticacion y autorizacion. Alta Alto
4 Interfaz para actualizar informacion del Alta Alto
usuario.

Desarrollo de la historia de usuario N° 1: Creacion de la estructura del aplicativo

web.

En la Figura 32 se visualiza el disefio de la base de datos que consta de la ilustracion
de las entidades y campos que conforman la base de datos con sus respectivas

relaciones. Para este disefio se utilizé el gestor de base de datos MySQL.
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—_| animal
ani_codigo INT{11)
» ani_id VARCHAR(255)
#ani_nombre VARCHAR[255)
»ani_fecha_nacimiento DATETIME
# ani_estado INT{11)
# ani_activo TINY INT{<)
» ani_foto W ARCHAR{750)
# ani_sexo VARCHAR{ 10)
# ani_tamano VARCHAR({45)
# ani_esterilizado INT{11)
@ ani_tia_codigo INT{11)
@ ani_raz_codigo INT{11)
#ani_crea_fecha DATETIME
ani_crea_user INT{11)
# ani_m od_fecha DATETIME
#ani_direccion _rescate W ARCHAR(500)
ani_res_latitud DOUBLE
#ani_res_longitud DOUEBLE

W
4
=

j tipo_animal
tia_rcodigo INT{11)
» tia_id VARCHAR{255)
* tia_nombre VARCHAR{255)
» tia_estado INT({11)
» tia_activo TINYINT{4)
» tia_crea_fecha DATETIME
# tia_crea_user INT{11)
L3

_] raza

raz_codigo INT {11}
*raz_nombre WARCHAR{255)
»raz_id VARCHAR{255)
»raz_estado INT{11)
# raz_activo TIMNYIMT (4)

-

#raz_crea_fecha DATETIME
s raz_crea_user IMT(11)

Fraz_tipo INT{11)

| vacuna
wac_codigo INT(11)
»wac_fecha DATETIME

»wac_estado INT(11)

@ wac_tiv_codigo INT(11)

@ vac_rec_codigo INT{11)
#wac_crea_fecha DATETIME

s wac_crea_user INT{11)

F

| tipo_wacuna
tiv_codigo INT{11)

»wac_fecha_recuerdo DATET IME

# tiv_nombre VARCHAR{255)

> tiv_estado IMT{11)
# tiv_crea_fecha DATETIME
# tiv_crea_user INT{11)

j reconocimiento

< rec_emp_codigo

] empleado

rec_codigo INT{11)
*rec_id VARCHAR(255)
»rec_fecha_registro DATETIME
»rec_descripcion ¥V ARCHAR{500)
#rec_diagnostico WV ARCHAR{ 500)
srec_pruebas_reslizadas W ARCHAR(500)
s rec_resultados W ARCHAR(500)
rec_notas VARCHAR{S00)
srec_peso DOUEBLE
srec_estado INT(11)
*rec_activo TINYINT {4)

“rec_fic_codigo INT({11)
rec_crea_fecha DATETIME

srec_crea_user IMNT({11)

_1 ficha_animal
fic_codigo INT{11)

> fic_id ¥ ARCHAR{255)

# fic_fecha_ingreso DATETIME

» fic_peso DOUBLE

# fic_estado IMNT({11)

» fic_activo TINYIMNT{4)

@ fic_ani_codigo IMT {11}

» fic_crea_fecha DATETIME

» fic_crea_user INT{11)

@

INT(11)

¥
[
F

j tratamiento

—] tipo_empleado

| enfermedad
enf_codigo INT({11)
»enf_descripcion WARCHAR(255)
> enf_nombre WARCHAR{255)
HHI—1 »enf_estade INT({11)
@ enf_fic_codigo INT{11)
»enf _crea_fecha DATETIME
»enf_crea_user INT({11)

tra_codigo IMT{11)
tra_nombre VARCHAR{500)
tra_descripcion VARCHAR{500)
tra_posologia VARCHAR (500}
tra_estado INT{11)
tra_rec_codigo IMT{11)
tra_crea_fecha DATETIME
tra_crea_user INT{11)

v

tie_codigo INT{11)

emp_codigo INT{11)
@ emp_tie_codigo INT{11)
> emp_crea_fecha DATETIME

# tie_nombre VARCHAR{255)

» tie_estado INT{11)

» tie_crea_fecha DATETIME

»emp_crea_user INT{11)

> tie_crea_user IMT {11}

>

Figura 32. Diagrama entidad-relacion rescate de mascotas.
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] etapa_solicitud ¥
ets_codigo INT(11)

# ets_nom bre VARCHAR{255)

2 ets_estado INT(11)

#ets_crea_fecha DATETIME

»ets_crea_user INT(11)

2 ets_fina INT(11)

] aceptacion

-

l——— g

| solicitud
soi_codigo INT(11)

> soi_id VARCHAR(255)

2 soi_fecha_elaboracion DATETIME

# soi_ultima_aprobacion DATETIME

> s0i_revision VARCHAR(255)
soi_estado_solicitud INT{11)

» soi_caractersticas Y ARCHAR(500)

2 goi_chip VARCHAR(255)

“2s0i_sol_codigo INT(11)

ace. codgo INT(11) % soi_ets_codigo INT(11)
" > soi_fica TEXT
» ace_id VARCHAR(255) -
_______ “ soi_ani_codigo INT(11
» ace_fecha_elaboracion DATETIME P [———# -ani _cedia an
. . | soi_crea_fecha DATETIME
# ace _ultim a_sprobacion DATETIME |
#soi_crea_user INT(11
# ace_revision VARCHAR (500) | - - an
§ | » soi_activo INT(11)
» ace_observacion VARCHAR(500)  [————
& ace_ani_codigo INT(11) > s0i_com entarios VARCHAR( 100)
- # soi_aceptado INT(11]
% ace_sol_codigo INT(11) acep an ~
@ ace_soi_codign INT{11)
Pi=—— v
»ace_crea_fecha DATETIME | |
ace_crea_user INT(11) | _‘
> | |
| 1
: _ animal v
I ani_codigo INT(11)
7 raza v | »ani_id VARCHAR(255)
raz_codigo INT{11) I »ani_nombre VARCHAR(255)
> raz_nombre \ ARCHAR(255) | > ani_fecha_nacdmiento DATETIME
> raz_id VARCHAR(255) # ani_estado INT(11)
> raz_estado INT(11) > ani_activo TINY INT{4)
> raz_activo TINYINT (4) T ani_foto VARCHAR{750)
raz_crea_fecha DATETIME I #ani_sexo V ARCHAR(10)
raz_crea_user INT(11) |_____|{_- 2 ani_tamano Y ARCHAR (45)
> raz_tipo INT(11) » ani_esterilizado INT(11)
» @ ani_tia_codigo INT{11)
@ ani_raz_codigo INT{11)
»ani_crea_fecha DATETIME
:] tipo_animal v 2 ani_crea_user INT(11)
tia_codigo INT{11) I_ —— #ani_m od_fecha DATETIME
> tia_id V ARCHAR(255) | > ani_direccion _rescate VARCHAR(500)
> tia_nombre VARCHAR(255) I > ani_res_latitud DOUSLE
J tia_estado INT(11) 1 ani_res_longitud DOUBLE

> tia_activo TINYINT(4)
tia_crea_fecha DATETIME

tia_crea_user INT(11)
>

| solicitante
sol_codigo INT(11)
sol_ingreso_mensual DOUBLE

| sol_trabaja INT{11)

} sol_actividad VARCHAR{255)

| @ sol_per_codigo INT{11)

“» sol_tiv_codigo INT{11)
sol_crea_fecha DATETIME
sol_crea_user INT(11)

1 persona
per_codigo INT{11)
#per_nombre VARCHAR (100)

# per_apdlido VARCHAR(100)

»per_identificacion YARCHAR{45)
per_direccion V ARCHAR{255)

» per_telefono VARCHAR(255)

»per_fecha_nacimiento DATETIME

»per_estado_civil VARCHAR(100)

#per_estado INT(11)

# per_activo TINYINT(4)

»per_crea_fecha DATETIME
per_crea_user INT(11)

»per_email VARCHAR(100)

# per_edad INT(10)

>—H

] usuario
[TRRS—
usu_codigo INT(11)

#usu_id ¥ARCHAR(255)
»usu_pass V ARCHAR(255)
@ usu_per_codigo INT{11)
# usu_administrador INT(10)
#usu_crea_fecha DATETIME

#usu_crea_user INT{11)
>

— i

] tipo_vivienda v
tiv_codigo INT{11)
2 tiv_nombre VARCHAR(255)
H- ¥ tiv_estado INT(11)
} » tiv_crea_fecha DATETIME

tiv_crea_user INT(11)
»

"] tipo_empleado ¥
tie_codigo INT{11}

_____ 7 tie_nombre VARCHAR(255)

2 tie_estado INT(11)

> tie_crea_fecha DATETIME

» tie_crea_user INT{11)

| 3
[
| |
| t
| L
| A
_| empleado v

emp_codigo INT(11)

@ emp_tie_codigo INT{11)
emp_crea_fecha DATETIME
emp_crea_user INT(11)

>
| ok
| T
I_
| 1
€ 1
M M
j comentario A

com_codigo INT{11)
» com _descripcion VARCHAR(500)
» com _estado VARCHAR(45)
& com _emp_codiga INT{11)
< com _soi_codigo INT(11)
com _sol _codigo INT(11)
* com _crea_fecha DATETIME
#com _crea_user INT(11)

< com _ani_codigo INT{11)

Figura 33. Diagrama entidad-relacion adopciones.
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_] tipo_actividad ¥
tia_codigo INT(11)

“tia_nombre VARCHAR(255)

> tia_estado INT(11) - —=
tia_crea_fecha DATETIME I
tia_crea_user INT(11)
»
"] archives ¥

arc_codigo INT(11)
»arc_id VARCHAR(100)
»arc_nombre VARCHAR(100)
> arc_exstencion VARCHAR(100)
»arc_path VARCHAR( 1000}

»arc_url VARCHAR( 1000)
>
—————<
I
|
|
I
+
"] empleado v

emp_codigo INT{11}
“emp_tie_codigo INT{11)
emp_crea_fecha DATETIME
emp_trea_user INT(11)
»>
:
"] tipo_empleado ¥
tie_codigo INT{11)
# tie_nombre VARCHAR(255)
» tie_estado INT(11)
tie_crea_fecha DATETIME
tie_crea_user INT(11)

"] actividades v
act_codigo INT({11)
»act_horario DATETIME
»act_fecha_registro DATETIME
Pact_tia_codigo INT(11)
act_crea_fecha DATETIME
act_crea_user INT(11)
act_descripdon VARCHAR(500)
act_duracion VARCHAR(200)

sact_cumplida INT{11)

_| comentario
com_codigo INT{11)

 com_descripcion VARCHAR(500)

* com_estado VARCHAR(45)

“» com_emp_codigo INT{11)

“» com_soi_codigo INT{11)
com_sol_codigo INT{11)
com_crea_fecha DATETIME

P —

L

com_crea_user INT(11)

“» com_ani_codigo INT(11)

"~ actividad_animal ¥

_] persona

aca_codigo INT({11) per_codigo INT(11)
» aca_estado INT(11) # per_nombre VARCHAR(100)
@ aca_act_codigo INT(11) » per_apdlido VARCHAR(100)
“#aca_ani_codigo INT(11) 2 per_identificacion VARCHAR(45)
uf aca_crea_fecha DATETIME H_'i per_direccion VARCHAR(255)
aca_crea_user INT{11) | per_telefono VARCHAR(255)
¥ aca_per_codigo INT{11) :__" *per_fecha_nacimiento DATETIME
*aca_cumplida INT(11) per_estado_civil VARCHAR(100)
Lg » per_estado INT(11)
W per_activo TINYINT (4)
i per_crea_fecha DATETIME
j el v per_crea_user INT(11)
ani_codigo INT(11) per_email VARCHAR({100)
> ani_id VARCHAR(255) per_ed=d INT (10)
#ani_nombre VARCHAR(255) >
ani_fecha_nacdmiento DATETIME T il__ L
» ani_estado INT(11) | %
> ani_active TINYINT(4) I _| usuario v
ani_foto ¥ ARCHAR{750) | usu_codigo INT{11)
# ani_sexo VARCHAR( 10) I 2 usu_id VARCHAR(255)
#ani_tamano ¥ ARCHAR(45) I 2 usu_pass VARCHAR(255)
*ani_esterilizado INT(11) | @ usu_per_codigo INT(11)
& ani_tia_codigo INT{11) r # usu_administrador INT{10)
¥ ani_raz_codigo INT{11) | usu_crea_fecha DATETIME
ani_crea_fecha DATETIME I usu_crea_user INT{11)
ani_crea_user INT(11) I >
#ani_mod_fecha DATETIME |
ani_direccion_rescate VARCHAR(500) I
ani_res_latitud DOUBLE *
ani_res_longitud DOUBLE :l donacion v

don_codigo INT{11}
#don_fecha DATETIME
#don_vaor DOUBLE
@ don_per_codigo INT{11}
don_crea_fecha DATETIME

don_crea_user INT(11)
>

Figura 34. Diagrama entidad-relacién 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 informacion para acceder a las opciones de adoptar una mascota o realizar

voluntariado.
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Registrate oo

y adopta a tu primera mascota

Cédula*

Nombres*

Apellidos*

Celular*

Dia* v Mes* - ARo* M

Estado Civil* -

Correo electrénico*

Contrasena* ©®

Figura 35. Formulario para el registro de usuarios.

Cuando los datos son completados correctamente aparecerd el mensaje que se visualiza

en la Figura 36.

Registro creado exitosamente. inicia
€@ sesion para adoptar a tu primera X
mascota

Figura 36. Ventana modal para el mensaje de confirmacion.

Desarrollo de la historia de usuario N° 3: Interfaz de autenticacion y autorizacion.

En la Figura 37 observamos la interfaz para ingresar al aplicativo web se debe
autenticar los datos de usuario y contrasefia en el Login. Una vez ingresado las

credenciales correctamente se ingresara a los modulos del sistema.
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Ingresar

No tienes una cuenta? Registrate aqui

Correo electronico*

Contrasefia*

[ Recordarme Olvidé mi contrasefia

Figura 37. Login.

En la Figura 38 se visualiza la pagina principal del aplicativo web.

Fundacién- Paquito

¥ Mis Mascotas
A solicitudes
a8l Voluntariado
2% MiPerfil

-k

3] Salir

Figura 38. Pagina principal.

Desarrollo de la historia de usuario N° 4: Interfaz para actualizar informacion

del usuario.

En la Figura 39 podemos visualizar la interfaz de usuarios, se constituye de una

seccién, donde: consiste en una lista de los usuarios existentes mediante una tabla, en

la que se puede filtrar los usuarios y tiene la accion de editar.
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& Usuarios
CODIGO D NOMBRES CORREO CREADO TIPO
21 marcosvargas(@gmail.com Marcos Vargas marcosvargas@gmail.com 11 ene 2024 Usuario
20 juanreyes22@gmail.com Juan Reyes juanreyes22@gmail.com 9 ene 2024 Usuario
19 juanaperez@gmail.com Juana Perez juanaperez@gmail.com 3ene 2024 Usuario
18 isabeltorres@hotmail.com Isabel Torres isabeltorres@hotmail.com 1 ene 2024 Usuario
17 veronica@gmail.com Veronica Maldonado veronica@gmail.com 24 oct 2023 Usuario

Figura 39. Tabla de los usuarios existentes.

El formulario para editar la informacion de los usuarios se observa en la Figura 40.

marcosvargas@gmail.com

Estado civil

Divorciado v

Fecha de nacimiento

Dia Mes Afio

4 v Marzo 7 1903 v
Direccion

San Blas

Figura 40. Formulario para editar informacion de los usuarios.

3.2.2.1.2. Iteracién N2 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 lteracion N° 2.

N° Historia de Usuario Prioridad | Riesgo de
en negocio | desarrollo
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5 Interfaz para asignar perfiles de usuario. Alta Alto

6 Interfaz para gestionar informacion de las Alta Alto
mascotas.
7 Formulario para registrar informacion médica Alta Alto

de las mascotas.

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 Unicamente puede usar

las funciones basicas del aplicativo web.

Tipos de usuario

Administrador
Puede usar todoas las funciones del sistema, incluidas las

configuraciones

Usuario Normal
Solo puede usar las funciones basicas del sistema

Cambiar el tipo de usuario

o

Figura 41. Ventana modal para asignar un rol de usuario.

Desarrollo de la historia de usuario N° 6: Interfaz para gestionar informacion

de las mascotas.

En la Figura 42 se visualiza el médulo de gestion de mascotas, se constituye de una
seccidn que consiste en una lista de las mascotas existentes mediante una tabla, en la

que se puede filtrar las mascotas y tiene la accion de crear y editar.
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TIPO NOMBRE RAZA ESTADO
Perro Guido Balkan Hound Adoptado
Gato Hugo Korat Adoptado
Perro Lazy Australian silky terrier Adoptado
Gato Lobe Abisinio Adoptado
Perro Bobby Ariegeois Adoptado
Gato Ruby Abisinio Adoptado
Perro waco Pastor Aleman

Gato Toby Africano doméstico

Gato Le03435 Abisinio Adoptado

Figura 42. Tabla de las mascotas existentes.

La interfaz para ingresar datos de una mascota se presenta en la Figura 43.

Crear Mascota

Nombre de la mascota

Tipo de mascota

Perro v
Raza

Pastor Aleman v
Sexo

Macho v
Tamafio

Pequefio v

Canha Aa nanimianta

Figura 43. Formulario para ingresar datos de una mascota.

En la Figura 44 se observa la seccién para agregar fotos de las mascotas.
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@

Click para cargar o arrastray
suelta aqui

PNG o JPG (MAX. 800x400px)

Figura 44. Seccion para agregar fotos de las mascotas.

Mediante el formulario que se presenta en la Figura 45 podemos editar informacion

de las mascotas.

Tamario -

Mediano v
Fecha de nacimiento
Dia Mes Afio

24 wv Julio v 2016 A4

Direccidn

Cevallos

Esterilizado

Guardar Mascota .

Figura 45. Formulario para editar informacion de las mascotas.

Desarrollo de la historia de usuario N° 7: Formulario para registrar informacién
médica de las mascotas.
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En la Figura 46 se observa el formulario para registrar informacion médica de las
mascotas, se constituye de una seccion que tiene la accion de crear y editar informacion

médica como: enfermedades y alergias de cada una de las mascotas.

Nuevo Reconocimiento

Peso (kg)

Descripcién del reconocimiento

Diagnostico

Pruebas realizadas

Resultados

Figura 46. Formulario para agregar informacion del Reconocimiento de la mascota.

En la Figura 47 se visualiza el formulario para agregar vacunas.

Vacuna

Tipo

Siguiente Vacuna

ENE 2024 ~ < >

Figura 47. Formulario para agregar vacunas.

En la Figura 48 se presenta un formulario para agregar reconocimientos de las

mascotas.
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Nuevo Tratamiento

Nombre

( )

Descripcién del tratamiento

Diagnostico

Guardar Tratamiento

Figura 48. Formulario para agregar reconocimientos de las mascotas.

En la Figura 49 se visualiza el formulario para agregar enfermedades o alergias.

Enfermedad

Nombre
( ]

Descripcion

Escribe aqui una descripcion de la enfermedad...

Crear enfermedad

Figura 49. Formulario para agregar enfermedad o alergia.

3.2.2.1.3. Iteracién N2 3

Enla

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 Iteracion N° 3.

N° Historia de Usuario Prioridad | Riesgo de
en negocio | desarrollo
8 Catalogo de mascotas. Alta Alto
9 Formulario de solicitud de adopcion. Alta Alto
10 Interfaz para gestionar solicitudes de Alta Alto
adopciones.

Desarrollo de la historia de usuario N° 8: Catalogo de mascotas.

En la Figura 50 se observa el catdlogo de mascotas que permite al usuario visualizar

las mascotas que estan registradas en la fundacion y disponibles para ser adoptadas.

QUy
P\ gl

Pastor Alemén (waco)
mas_202e1
Perro Pastor Aleman Macho

PEQUERO Esterilizado

Adoptar -

SV

Pastor Alemén (andres)

Perro  Pastor Aleman Macho

PEQUENO Esterilizado

SV

&3

Goldendoodle
(PIRULAIS)
mas_0d4f1

Perro  Goldendoodle  Macho
GRANDE

V o

Figura 50. Catalogo de mascotas.

Desarrollo de la historia de usuario N° 9: Formulario de solicitud de adopcidn.

En la Figura 51 se visualiza el formulario de solicitud de adopcion que permite al

usuario ingresar los datos necesarios para solicitar una mascota en adopcion. Del

mismo modo, se podra generar una vez lleno el formulario un formato pdf en base una

plantilla establecida por la fundacion.
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Q' 25 O Pastor Aleméan (waco)
:": @ i? Perro Macho PEQUENO Esterilizado

Situacién Personal

Numero de Cédula Nombres Completos

0104358839 Admin Admin

Direccién Teléfono

Cuenca 0998763543

Email Edad Estado Civil

pablo.ab34@gmail.comm 0 Soltero/a v

¢Trabaja?
sl

NO

Nombre del sitio de trabajo Actividad

Figura 51. Formulario de solicitud de adopcion.

En la Figura 52 se observa el formato PDF del formulario de solicitud de adopcion.

oy,
o’

(étono: £99RT63543

Tipo de viviends 1l Permanencia de la mascota

Figura 52. Formato PDF del formulario de solicitud de adopcion.

Desarrollo de la historia de usuario N° 10: Interfaz para gestionar solicitudes de

adopciones.

En la Figura 53 se presenta el modulo de gestion de solicitudes de adopciones, el cual
se constituye de una seccidn, donde: consiste en una lista de solicitudes de adopciones
existentes mediante una tabla, en la que se puede filtrar las solicitudes y tiene la accién

de Aprobar o Cancelar una solicitud.
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ad Solicitudes de Adopcion

Activas Aprobadas

FECHA

8 sept 2023, 20:15:27

8 sept 2023, 19:59:32

6 sept 2023, 18:37:22

6 sept 2023, 18:37:07

6 sept 2023, 17:51:06

Canceladas

BENEFICIARIO MASCOTA

Admin Admin Tomds - Pastor Aleman

Admin Admin Angelito - Pastor Aleman

Admin Admin Lucesita - Goldendoodle

Admin Admin Tomés - Pastor Alemén

Admin Admin Roco - Mixta

Crear una solicitud de Adopcién

ETAPA

RECIBIDO

RECIBIDO

RECIBIDO

RECIBIDO

PREAPROBADO

Figura 53. Tabla de solicitudes de adopcion.

3.2.4.1.4. Iteracién N2 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 Iteracion N° 4.

N° Historia de Usuario Prioridad | Riesgo de
en negocio | desarrollo
11 Desarrollo de la notificacion de resolucion de Alta Alto
solicitud de adopcion.
12 Acta de adopcidn Alta Alto
13 Interfaz de reportes. Alta Alto

Desarrollo de la historia de usuario N° 11: Desarrollo de la notificacién de

resolucion de solicitud de adopcion.

En la Figura 54 se visualiza la notificacion con la cual el usuario sera notificado de la

resolucion de una solicitud ya sea Aprobada o Cancelada. En caso de ser Cancelada

también se le enviara el motivo por el cual ha sido cancelada su solicitud.

ah Solicitud N-sol_76aec Aprobado

iFELICIDADES!  Tu solicitud a sido Aprobada, da click aqui y para aceptar y recibir a tu mascota >

Figura 54. Mensaje de resolucion de solicitud de adopcion.
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Desarrollo de la historia de usuario N° 12: Acta de adopcion

Si una solicitud de adopcion ha sido aprobada se generard automaticamente el Acta
de adopcion en formato PDF segun plantilla proporcionada por la fundacion, la cual
se observa en la Figura 55.

oY echa elaboracien: martes, 5 de septiembre de 2023
ACTA DE ADOPCION

[revisin: martes, 5 de septiembre de 2023

[Elaborado por. [Revisado Por. [aprobado por

Alos 11 dias del mes enero del 2024 Comparecen a la suscripcion de la presente acta, por parte el albergue
municipal de animales domésticos, debidamente representado por Fundacién Paquito y por otra, elfla sefior/a
Admin Admin en calidad de ADOPTANTE a quien de ahora en adelante se le conocera como elfla ADOPTANTE de la
mascota motivo de la presente acta.

La Fundacién Paquito "Rescatistas Independientes de Ambato®, declara haber recogido en estado de abandono un
Perro con las siguientes caracteristicas:

p—— oo oo wues —— \

o pe_20atan Jrasgos carsctersicos: |

Mismo que a recibido los siguientes tratamientos profilacticos yfo quirurgicos

[Fecha acuna Desparacitacion echa de revacunacidn sugerida Jesteniizacién

¥ por su parte elfla sefior/a Admin Admin con CC: 0104358839 Domiciliado en ciudadela uncovia de la ciudad de
ciudadela uncovia teléfono 0998763543 declara tener las condiciones suficientes para adoptar a la mascota en
cuestion, por lo que la Fundacion de rescate Paqutio a través del albergue de animales domesticos, le entrega en
ADOPCION, y por la presente acta de custodio se compromente a:

» Alimentarla adecuadamente

* Ubicarla en su domicilio en un espacio adecuado y abrigado
 Darle atencién veterinaria

* Mantener contacto humano y cercano con ella

* Respetar todas sus necesidades fisico-mentales

El/La CUSTODIO/A se compromente ademas a permitir la visita de un representante de la Fundacién Paquito, a fin

de verificar el buen estado de la mascota y el cumplimiento del presente convenio, asi como de |a ordenanza
municipal que regula el cuidado de las mascotas.

En caso de incumplimiento de cualguiera de las obligaciones del presente convenio, la Fundacion de rescate

Figura 55. Acta de adopcion 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 permitira al administrador
visualizar datos estadisticos donde se podran visualizar un resumen de las adopciones

y de voluntariado.
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Resumen de Solicitudes

n © 100.00% » @ nn v © 6444
Solicitudes (7] Solicitudes Activas (2] Solicitudes Aprobadas e
Solicitudes aprobadas Estados de solicitudes Actividades por segmento

por tipo de mascota Wacivas WAceptadas = @
B - | e | ™ B
Perr Sato Test Y 4 @ Juegos y acompaliamiento a gatos

25.0%

Resumen de Actividades

16

Solicitudes Canceladas

Figura 56. Acta de adopcion en formato PDF.

3.2.2.1.5. Iteracién N2 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 Iteracién N° 5.

de dinero.

N° Historia de Usuario Prioridad | Riesgo de
en negocio | desarrollo
14 Formulario para crear actividades de Alta Alto
voluntariado.
15 Catalogo de actividades para voluntariado. Alta Alto
16 Automatizacion de recepcion de donaciones Alta Alto

Desarrollo de la historia de usuario N° 14: Formulario para crear actividades de

voluntariado.

En la Figura 57 se observa el modulo de gestion de voluntariado, se constituye de una

seccion, donde: consiste en una lista de actividades para voluntariado existentes

mediante una tabla, en la que se puede filtrar las actividades y tiene la accion Crear

una actividad para voluntariado.
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FECHA TIPO ACTIVIDAD DURACION PARTICIPANTES ACCION

9 10/1/24,7:30
9 ene

2004 Paseos, juegos y socializacién Paseo de cachorros 10/1/24, 8:30 1 Personas Realizada
1 horas.

5 . 9/1/24,7:30

3ene . . Limpieza de las casa de o

2024 Limpieza de dreas comunales perros 9/1/24,8:30 2 Personas Participar
1 horas

Zene 11/1/24, 815

2004 Juegos y acompafiamiento a gatos Jugar con gatos 11/1/24,9:30 1 Personas Participar
1 horas

30 nov P <

2023 Limpieza de dreas comunales Nueva 1 horas. 0 Personas Participar

29 nov . .

2023 Caminata dirigida caminar con perros 2horas 1 Personas Participar

Figura 57. Tabla de actividades disponibles para voluntariado.

En la Figura 58 se presenta la interfaz para agregar una nueva actividad para

voluntariado.

Nueva Actividad

C 9

Actividad

Cuando:

ENE 2024 ~ < >

ENE

Figura 58. Formulario para agregar una nueva actividad.

Desarrollo de la historia de usuario N° 15: Catalogo de actividades para

voluntariado.

En la Figura 59 se observa el catalogo de actividades que permite al usuario visualizar

las actividades que estan registradas y disponibles para participar como voluntario.
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Limpieza de dreas comunales Nueva 1 horas 0 Personas

Caminata dirigida amina; pe 2horas 1 Personas
Paseos, Juegos y socializacién ) ) 2 Personas
nutos
Caminata dirigida S ) 0 Personas
1 horas
Limpleza, bafio y ceplllado de los perros y gatos KR A 0 Personas
Paseos, juegos y socializacién Tres horas 1 Personas

Figura 59. Catalogo de actividades.

Participar

Participar

Participar

Participar

Participar

Participar

Desarrollo de la historia de usuario N° 16: Automatizacion de recepcién de

donaciones de dinero.

En la Figura 60 se visualiza la configuracion de una cuenta empresarial de PayPal que

estd asociada al aplicativo web para que la fundacion pueda recibir donaciones de

dinero.

Desarrollador  Ayuda

Saldo de PayPal : Enlaces directos

$0,00 USD ® 2 L v @ L4

Datos de interés

Recargar saldo a PayPal Checkout
$0,00 Obtener mis informacién
Acciones

Crear un formato de pago

Retirar fondos

$0,00 Agregar u

# Modificar

Figura 60. Cuenta empresarial de PayPal asociada a el aplicativo web.

3.2.2.2 Tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracion)

Las tarjetas CRC permiten disefiar y organizar un sistema de programacion orientada

a objetos. Estas tarjetas ayudan a identificar y definir las

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 sesion.

Proporciona informacion de los
usuarios registrados.

Actividad
Solicitud

Tabla 104. Tarjeta CRC- Mascota.

Mascota

Responsabilidades

Colaboradores

e Proporciona informacion de las
mascotas registradas.
Gestiona informacion de las

mascotas.

Solicitud
Enfermedad
Vacuna
Reconocimiento

Tabla 105. Tarjeta CRC- Voluntariado.

Voluntariado

Responsabilidades

Colaboradores

Gestiona informacién de
voluntariado.

Gestiona la recepcion de
usuarios para voluntariado.
Proporciona informacion de
voluntariado.

Usuario
Actividad

Tabla 106. Tarjeta CRC- Adopcidn.

Adopcion

Responsabilidades

Colaboradores

e (Gestiona el proceso de
adopcion.

Notifica la resolucion de una
adopcion.

Proporciona informacion de
adopciones.

Solicitud
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Tabla 107. Tarjeta CRC- Solicitud.

Solicitud

Responsabilidades Colaboradores

e Recepta solicitudes de adopcion. | Usuario
e Gestiona informacion de la

solicitud.
Tabla 108. Tarjeta CRC- Actividad.
Actividad
Responsabilidades Colaboradores
e Gestiona informacion de las Voluntariado.
actividades. Usuario
e Proporciona informacion de las
actividades.
Tabla 109. Tarjeta CRC- Enfermedad.
Enfermedad
Responsabilidades Colaboradores
e Gestiona informacion de las Mascota.

enfermedades y alergias.
e Proporciona informacion de
enfermedades y alergias.

3.2.3 Fase 3: Codificacion

La parte del backend del aplicativo web se lo realiz6 con .Net Core y la parte del

frontend con el framework Angular.

Backend del aplicativo web

El backend se ocupa de la I6gica de la aplicacién, el acceso a la base de datos y otros
aspectos que no estan directamente relacionados con la interfaz de usuario.

Conexion a la base de datos

Para tener acceso a ella se debe tener las credenciales de usuario y contrasefia. Ademas,

se debe configurar el servicio de la conexion en el archivo Program.cs del proyecto.
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' "Logging": {

"LogLevel": {
"Default": "Information",
"Microsoft.AspNetCore”: "Warning"
}

i
"AllowedHosts": "&"
"ConnectionStrings": {

"MysqlconnectionString™: "Server=159.89.85.U43;Port=3309;User ID=root;Password=fpaquitodb;Database=fpdb"

El

Figura 61. Cadena de conexion 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 especifica de esa entidad y cada columna

representa un atributo o caracteristica asociada a la entidad.

FundacionPaquito.Modelos

b
4
b
b

- - A - - - - - R ~ -

& Dependencias

3 ColumnAttributes
[ Dashboard

[ ParamsModels

3 ViewModels

c® Actividad.cs

c# ActividadAnimal.cs
c# ActividadPersonaVW.cs
c# Animal.cs

c= Archivo.cs

c= Comentario.cs

Cc= Enfermedad.cs

Cc# Etapa.cs

c= Ficha.cs

C# NullObjectModelValidator.cs
C# Persona.cs

c= Raza.cs

c# Reconocimiento.cs
c= Solicitante.cs

c# Solicitud.cs

c= TipoActividad.cs

Figura 62. Entidades que componen el aplicativo web.

La capa de acceso a datos (DAL)

La capa de acceso a datos separa limpiamente la l6gica de acceso a datos de la l6gica

de presentacion.
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4 [c8] FundacionPaquito.DAL
&8 Dependencias
3 DbContext
B3 QueryBuilder
c# ActividadDALcs
c# AnimalDALcs
c= ArchivoDALcs
c= ComentarioDALcs
c= DashboardDAL.cs
c= EnfermedadDAL.cs
EtapaDAL.cs
c= FichaDALcs
c= PersonaDALcs
c= ReconocimientoDAL.cs
c# SolicitanteDAL.cs
c= SolicitudDAL.cs
c= TratamientoDAL.cs
c= UsuarioDALcs
c= VacunaDALcs

v v v v v v v v v v v v v v v v vw
)
"

Figura 63. Capa de acceso a los datos del aplicativo web.

Capa de logica de negocios (BLL)

La capa de logica de negocios actla como intermediario para el intercambio de datos

entre la capa de presentacion y la DAL.

ﬁ Solucion "FundacionPaguito” (4 de 4 proyectos)
4 [c#] FundacionPaquito.BLL

£ Dependencias

c= ActividadBLL.cs

c® AnimalBLL.cs

c# ComentarioBLL.cs

c# DashboardBLL.cs

c# EnfermedadBLL.cs

C= EtapaBlLcs

c# FichaBLL.cs

c= FileStorageBLL.cs

Cc# PersonaBLL.cs

c# ReconocimientoBLL.cs

c® SolicitudBLL.cs

c# TratamientoBLL.cs

c# UsuarioBLL.cs

C# VacunaBLL.cs

v v v v v v v v v v v T v T v

Figura 64. Capa de logica 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 l6gica de negocios correspondiente y devuelve las respuestas adecuadas.

4 [3 Controllers

c= ActividadController.cs
c= AnimalController.cs

c= ComentarioController.cs
c® DashboardController.cs
c® EnfermedadController.cs
c# EtapaController.cs

c= FlleController.cs

Cc# ReconocimientoController.cs
c= SolicitudController.cs
c# TratamientoController.cs
c® UsuarioController.cs

= VacunaController.cs

A A~ A A A

c® WeatherForecastController.cs

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 mddulo del aplicativo web permitird ingresar un correo y una contrasefia para que

el usuario pueda autenticarse.

En la Figura 66 se visualiza el cddigo realizado dentro del archivo login.component.ts

mediante el cual se permite o se deniega el acceso al aplicativo web.
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.signInForm.valid

return

.cargando =
.loginservice.login .signInForm.get('email’)?.value, .signInForm.get( " pas
.auth.setUser(d.usuario,d.tk)
console. log( .redirecturl)
if( .redirecturl.length == @)
1
.router.navigate([ ' /home"]

document.location.href = .redirecturl

.cargando =

I

8
.toast.error( ‘Usua
.cargando =

Figura 66. Archivo login.component.ts.

En la Figura 67 se visualiza el cédigo realizado dentro del archivo login.service.ts.

http:Httpserwv

login(usuario:string, password L
return -http.post( "usuar ‘s> {fusuario,password}

Figura 67. Archivo login.service.ts.

Formulario de registro

El formulario permitira a nuevos usuarios registrarse en el aplicativo web,

proporcionando la informacidn necesaria para crear una cuenta.

En la Figura 68 se visualiza el cddigo 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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registrar

.validarform .registracrfForm

).value
.toast.warning

.registrarform.v

Ltoast.warning(

.registrarform.get(

.registrarfForm.get(

warning( 't )

ole.log .registrarform.value

usuario
su_id .registrarForm.get( ' en ) lue,
Su_pas Tegistrarform.get( ).value,

sona: {

2 nombre: .registrarfForm.get .value,
or_apellido: .registrarfForm.
pe identificacion:

.'.’r!l'.ll'
.registrarfForm.get ‘ .value,
per telefono: .registrarform.get

.value,

per_fecha nacimiento: egistrarForm. get

re strarfForm.get .value, egistrarForm. get

per_email: .registrarfForm.get( ' ema 'Y.value,

per estado civil: egistrarfForm. get .value,

.error
.registrando =
.registrarservice.Registrar(usuario).subseribe(d
console.log(d
.registrando =
.router.navigate n'l, {queryParams:{nuevo: 1}
{
.registrando =
console. log(e

.error e.error ? e.err

validarForm( form: FormGrouj
t.values{form.controls).foreach(control
control.invalid
control.mark irty

control.updatevalueAndvalidity({ onlySelf:

Figura 68. Archivo registrar.component.ts.

En la Figura 69 se visualiza el codigo realizado dentro del archivo registrar.service.ts.

Registrar(
turn

Figura 69. Archivo registrar.service.ts.
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Actualizar informacion del usuario

Permitira a los usuarios actualizar su informacion personal, como direccion, nimero

de teléfono, estado civil, correo.

En la Figura 70 se visualiza el codigo realizado dentro del archivo

actualizarUsuario.component.ts mediante el cual se actualiza los datos del usuario.
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obtenervsuario

MTESTEY mnervsuario data.usu Ssubscribe

tvalue » . identifice
etvalue(d.persona.per nombre),
f.setValue (dopersona.per apellido),
Setvalue(d.persona.per telefono),
setvValue(d. persona, per
Lsetvalue  Perso tado civil),
tvalue icimiento) .getbate

tvalue t persona.per
tvalue Ly SONA . per ‘ acimiento

imiento).getMonth ’
Jgetrullyear

FLosetvalue

submitrorm
| SJorm.valid

Jdoast .warning(

.data.usu_per_ codigo,
form. get
per _apell dorm.
Dot
submitForm
| Sform.valid

rast.warning(

per odigo:
per nombre:
per apellido
per ident

direccion:

fecha nacimient
form, get
per estado civil:

per email: Jorm.get

JUSUaArioser actualizar(u) . subseribe

Jdoast.succe
dialogRe .close

LJdoast.error

Figura 70. Archivo actualizarUsuario.component.ts.
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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 gestion de

funcionalidades.

En la Figura 71 se visualiza el codigo realizado dentro del archivo

tipoPermiso.component.ts mediante el cual se asigna un perfil de usuario.

ngOnInit() {
if .data.usu administrador == 1
.form.get( permiso’)?.setvalue("1")

else
.form.get (' permiso’)?.setvalue("2")
1
J
submitForm(){
if(! .form.valid
.toast.warning(’se ne un tipo)
return

codigo, .form.get( ' permiso’)?.value).subscribe(d
tamente™)

Figura 71. Archivo tipoPermiso.component.ts.

En la Figura 72 se visualiza el cddigo realizado dentro del archivo usuario.service.ts.

vice {
C http:HttpS«

obtenerusuarios ()
return http.ge

h |

3

obtenerusuario(usuario: num
return .http.get({ u

actualizar{(usuario:any
return -http.post

cambiarTipo{usuario: numbe
return .http.post(”

¥

Figura 72. Archivo usuario.service.ts.
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Gestionar informacion de las mascotas

La interfaz permitira a los usuarios autorizados gestionar y mantener actualizada la

informacion detallada de las mascotas.

En la Figura 73 se visualiza el codigo realizado dentro del archivo

crearMascota.component.ts mediante el cual se registra o edita informacién de las

mascotas.

Figura 73. Archivo crearMascota.component.ts.
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Formulario para registrar informacién médica de las mascotas

El formulario permitira registrar informacion médica relevante de las mascotas, como

historial de vacunacion, enfermedades o alergias y condiciones de salud.

En la Figura 74 se visualiza el codigo realizado dentro del archivo
crearEnfermedad.component.ts mediante el cual se registra enfermedades o alergias
que tenga la mascota.
SubmitForm(){
if(! .Tform.valid

.toast.warning( Ingresa todos los campos requeri
return

enfermedad =
enf nombre : .form.get("nombre")?.value
enf descripcion : .form.get('c hcion®)?.value,

enf fic codigo: .data.mascota.ficha

.mascotaservice.creareEnfermedad(enfermedad) .subseribe(d
.dialogRef.close({status:

I
L
.toast.error('Error al guardar enfermedad')

=]

Figura 74. Archivo crearEnfermedad.component.ts.
En la Figura 75 se visualiza el codigo 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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SubmitForm
if(! .form.valid
.toast.warning( " Ing = odo os campos requeridos’)
return

vacuna =
vac fecha recuerdo: .selected,

vac_tiv codigo : .form.get( tipo”)rf.value,
vac rec codigo: .data.rec.rec codigo

.mascotaservice.crearvacuna({vacuna) .subscribe(d
.dialogRefVv.close({status: )

Figura 75. Archivo crearVacuna.component.ts.

En la Figura 76 se visualiza el codigo 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.

SubmitForm ]
if (! .form.wvalid
.toast.warning( Ing e todo os wvalores requeridos’)
return

form = . form.wvalue

reconocimiento =
rec _descripcion: ftorm.descripcion,
rec_diagnostico: form. diagnostico,
rec_pruebas_ realirzadas: form.pruebas,

rec_resultados: form.resultados,
rec notas: 3

rec_peso: form.peso,

rec fic codigo: .data.ficha

.mascotas ice.crearReconocimiento(reconocimiento) .subseribe(d
console.log
.dialogRef.close({status:
I
L
.toast.error({"Error al crear un re

Figura 76. Archivo crearReconocimiento.component.ts.

En la Figura 77 se visualiza el cddigo realizado dentro del archivo mascota.service.ts.
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rSerwvi

http:Htt

darMmascota(mascota:any ) :Obse
return i ~-http .post

ObtenerMmascotas s
return 1 ~-http . g

obtenerMmascotadid: st
return -http . g

crearReconocimientod reconoc
returs 1 -http .pos cconocimiento reconocimiento

obtenerReconocimientos
returmn 1 -http . get

crearrvacuna(wvacuna : any
reture 1 - http .pos

obtenerTiposvacunas s
urn 1 -http . get

obtenervacunas (reconocimiento: number ) :Observable«
returs 1 L http .get vacuna /9 reconocimiento

a1

crearenfermedad(enfermedad: any) :Obse

console. log(enfermedad
turn -http.post enfermedad” , enfermedad

obtenerenfermedades(ficha:r :Obs
return .http.get enfermedad/%

Figura 77. Archivo mascota.service.ts.

Catalogo de mascotas

Presenta informacion sobre las mascotas disponibles para adopcién. Este catalogo

facilitara a los usuarios la basqueda y seleccion de mascotas.

En la Figura 78 se visualiza el cddigo realizado dentro del archivo
catalogo.component.ts mediante el cual se obtiene informacion de las mascotas en

forma de galeria.
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ngonInit() {
.catalogoservice.GetCatalogo().subscribe(data

lista:any[] = data
lista.forEach(x
if(x.ani_foto & x.ani_foto.length > @){
arr = x.ani_foto.split(',")
x.fotos = arr

.fotos = []
x.fotos.push("https://fireb -paquito-app.appspo

.list = lista

Figura 78. Archivo catdlogo.component.ts.

En la Figura 79 se visualiza el codigo realizado dentro del archivo catalogo.service.ts.

GetCatalogo(
return

¥

Figura 79. Archivo catalogo.service.ts.

Formulario de adopcion

Permite a los usuarios interesados en adoptar una mascota completar y enviar su
solicitud. Este formulario capturara informacion relevante para evaluar la idoneidad

del adoptante.

En la Figura 80 se visualiza el codigo realizado dentro del archivo formulario-
adopcion.component.ts mediante el cual los usuarios podran enviar los datos

necesarios para solicitar la adopcién 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 codigo realizado dentro del archivo

formulario.service.ts.

(
guardarFormulario{formulario:a
return .http.post("'solic
L
3
obteneranimal (id:string

return -http.get

obtenerPersona(id: numbe
return .http. glet

T

Figura 81. Archivo formulario.service.ts.

Elaborado por: El Investigador.
Gestionar solicitudes de adopcion

La interfaz permitira revisar, evaluar y gestionar las solicitudes de adopcidn recibidas,
asegurando un proceso eficiente y transparente.

En la Figura 82 se visualiza el codigo realizado dentro del archivo
detalleSolicitud.component.ts mediante el cual se gestionan las solicitudes recibidas.

122



Figura 82. Archivo formulario-adopcion.component.ts.

Elaborado por: El Investigador.

En la  Figura 83 se visualiza el codigo realizado dentro del archivo

detalleSolicitud.service.ts.
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oObtenerDetalle(id:string
return .http.get

, {comentario}

~vable«

solicitud id}/${etapa} ,{}

solicitud id}™,{}

Figura 83. Archivo datalleSolicitud.service.ts.

Elaborado por: El Investigador.

Reportes

Se generara y visualizara graficas estadisticas relacionadas con el proceso de adopcién
y actividades de voluntariado.

En la Figura 84 se visualiza el cddigo realizado dentro del archivo

dashboard.component.ts mediante el cual se visualizaran graficas estadisticas.
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Figura 84. Archivo dashboard.component.ts.

En la Figura 85 se visualiza el cddigo realizado dentro del archivo

detalleSolicitud.service.ts.
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Dashboardservice {

http:HttpService) { }

getTotalPorTipos():0
return .http.get

éet talPorMascotasolicit
return .http.get("D

i

getTotalPorActividades(
return .http.get

3

getTotalPorsolicitudes
return .http.get

]

}

Figura 85. Archivo dashboard.service.ts.

Formulario de actividades para voluntariado.

Se creard un formulario que facilite la creacién de nuevas actividades de voluntariado,

permitiendo describir la actividad, establecer fecha y duracion de la actividad.

En la Figura 86 se visualiza el codigo 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 cddigo realizado dentro del archivo
crearActividad.service.ts.
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obtenerTiposActividad/(
return .http.get

crearActividad(actividad: le<any>
return .http.post(” actividad

T
h
obteneraActividades ()

return -http.get

obtenerPersonasActividad/( ivi yservable<any>{
return .http.get( ac na actividad}”

=
7
obtenerMmascotasAsignar()

return .http.get(”
L
¥
asignarMascota(actividadpersona:

return .http.post( acti a = a” , actividadpersona

Figura 87. Archivo voluntariado.service.ts.

3.2.4 Fase 4: Pruebas

En la fase de pruebas se procede a realizar las pruebas de aceptacion de los
requerimientos descritos en las historias de usuario. EI modelo de las pruebas de

aceptacion se describe en la Tabla 110.

Tabla 110. Modelo de prueba de aceptacion.

Prueba de aceptacion

NuUmero: [NUmero de prueba de Historia de usuario: [NUmero de

aceptacion] historia de usuario]

Nombre de historia: [Titulo de historia de usuario]

Descripcion: [Se describe con un lenguaje natural sobre lo que debe hacer cada

historia ]

Condiciones de ejecucion: [Se describen las condiciones previas que deben

cumplirse para ejecutar la historia de usuario]

Entrada / Pasos de ejecucion: [Descripcién de los pasos que realiza el usuario

para realizar la historia de usuario]

Resultado esperado: [Descripcion del resultado esperado en base a los criterios
de aceptacion de la historia de usuario]

Evaluacion de prueba: [Resultado final de la prueba]
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Tabla 111. Prueba de aceptacion 1: Creacién de la estructura del aplicativo web.

Prueba de aceptacion

Numero: 1 Historia de usuario: 1

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

Descripcion: Como personal administrativo quiero almacenar de manera
estructura toda la informacién de los procesos que la fundacion lleva a cabo para

automatizar dichos procesos y evitar redundancia y perdida de informacion.

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo.

Entrada / Pasos de ejecucion: Ninguna

Resultado esperado: Dado que el aplicativo manejara la informacién del proceso
de adopcion de mascotas, voluntariado y donaciones Cuando se necesite llevar un
registro Entonces disefiar una base de datos que incluya las tablas y campos que

permitan almacenar la informacién correspondiente.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 112. Prueba de aceptacion 2: Formulario de registro.

Prueba de aceptacion

NUmero: 2 Historia de usuario: 2

Nombre de historia: Formulario de registro.

Descripcion: Como usuario del aplicativo web quiero registrar mis datos de

manera segura para utilizar las diferentes funcionalidades del aplicativo web.

Condiciones de ejecucion: Ser un usuario que vaya a hacer una adopcion o

voluntariado.

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario ingresa a la opcién de registrarse y llena

todos los campos.

Resultado esperado: Dado que el usuario ingresa a la opcion de registro Cuando
llene todos los datos Entonces el aplicativo web registrara sus datos y lo dirigird a

al Inicio.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

129




Tabla 113. Prueba de aceptacion 3: Interfaz de autenticacion y autorizacion.

Prueba de aceptacion

Numero: 3 Historia de usuario: 3

Nombre de historia: Interfaz de autenticacion y autorizacion.

Descripcion: Como usuario del aplicativo web quiero ingresar al aplicativo web

de manera segura para tener acceso a las funcionalidades.

Condiciones de ejecucion: Ser un usuario que se encuentre previamente

registrado en el aplicativo.

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario ingresa a la opcion de Inicio e ingresa

Su contrasefia Yy COrreo.

Resultado esperado: Dado que el usuario ingresa a la opcion de Inicio Cuando
llene sus credenciales correctamente Entonces el aplicativo web permitira el

acceso a las funcionalidades.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 114. Prueba de aceptacion 4: Interfaz para actualizar informacion del usuario.

Prueba de aceptacion

Namero: 4 Historia de usuario: 4

Nombre de historia: Interfaz para actualizar informacion del usuario.

Descripcion: Como usuario del aplicativo web quiero tener la posibilidad de tener
acceso a la informacion registrada en el aplicativo web para poder actualizar

informacidn en caso de ser necesario.

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo o un usuario

registrado.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador o usuario debe haber ingresado al

aplicativo web.

Resultado esperado: Dado que el administrador o usuario ingresa a la opcion de
Usuarios Cuando necesite actualizar algin dato de la informacion Entonces el

aplicativo web permitira la actualizacion de los datos en la base de datos.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.
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Tabla 115. Prueba de aceptacion 5: Interfaz para asignar perfiles de usuario.

Prueba de aceptacion

NUmero: 5 Historia de usuario: 5

Nombre de historia: Interfaz para asignar perfiles de usuario.

Descripcion: Como personal administrativo de la fundacion 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 ejecucion: Ser parte del personal administrativo.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador debe haber ingresado al

aplicativo y dirigirse a la opcion Usuarios.

Resultado esperado: Dado que el administrador ingresa a la opcion de Usuarios
Cuando necesite cambiar de rol a un usuario registrado en el aplicativo web
Entonces el aplicativo web permitira la actualizacion de rol de usuario en la base de

datos.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 116. Prueba de aceptacion 6: Interfaz para gestionar informacion de las
mascotas.

Prueba de aceptacion

NUmero: 6 Historia de usuario: 6

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

Descripcion: Como personal administrativo de la fundacion quiero gestionar la
informacién de las mascotas rescatadas para tener los datos de cada mascota

organizados y de esta manera puedan ser dadas en adopcion.

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador debe haber ingresado al

aplicativo y dirigirse a la opcién Mis mascotas.

Resultado esperado: Dado que el administrador ingresa a la opcion de Mis
mascotas Cuando necesite ingresar o modificar los datos de una mascota Entonces
el aplicativo web permitira el registro o actualizacion de los datos en la base de

datos.
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Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 117. Prueba de aceptacion 7: Formulario para registrar informacion médica de
las mascotas.

Prueba de aceptacion

NUamero: 7 Historia de usuario: 007

Nombre de historia: Formulario para registrar informacion médica de las

mascotas.

Descripcion: Como personal administrativo de la fundacion quiero gestionar la
informacidn médica de las mascotas rescatadas para tener un control de las vacunas

y del estado de salud de las mascotas.

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo.

Entrada / Pasos de ejecucion: 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 opcion de Mis
mascotas y selecciona una mascota Cuando necesite ingresar o modificar los datos
médicos de una mascota Entonces el aplicativo web permitird el registro o

actualizacion de los datos en la base de datos.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 118. Prueba de aceptacion 8: Catalogo de mascotas.

Prueba de aceptacion

NUmero: 8 Historia de usuario: 8

Nombre de historia: Catalogo de mascotas.

Descripcion: Como cliente del aplicativo web quiero visualizar las mascotas que
se encuentran disponibles en adopcion para poder tomar la decision de por cual de

las mascotas aplicar para una posible adopcion.

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo o usuario.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador o usuario debe dirigirse a la

opcién de Adoptar.
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Resultado esperado: Dado que el administrador o usuario ingresa a la opcion de
Adoptar Cuando quiera adoptar una mascota Entonces el aplicativo web mostrara

un catalogo con todas las mascotas que han sido registradas.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 119. Prueba de aceptacion 9: Formulario de solicitud de adopcion.

Prueba de aceptacion

NUmero: 9 Historia de usuario: 9

Nombre de historia: Formulario de solicitud de adopcién.

Descripcion: Como cliente del aplicativo web quiero tener un formulario mediante
el cual pueda solicitar la adopcién de una mascota para que la fundacion pueda

evaluar si soy 0 no un candidato idéneo para adoptar una mascota.

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo o usuario.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador o usuario debe haber

seleccionado una mascota del catalogo.

Resultado esperado: Dado que el administrador o usuario selecciona una mascota
del catalogo Cuando quiera adoptar una mascota Entonces el aplicativo web
mostrard un formulario el cual se debe completar completamente antes de enviarlo

para que el aplicativo registre los datos en la base de datos..

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 120. Prueba de aceptacion 10: Interfaz para gestionar solicitudes de
adopciones.

Prueba de aceptacion

Numero: 10 Historia de usuario: 10

Nombre de historia: Interfaz para gestionar solicitudes de adopciones.

Descripcion: Como personal administrativo de la fundacion quiero llevar un
registro y control de cada una de las solicitudes de adopcion que se recibe para
poder analizar los datos del posible adoptante y tomar la decision de dar o no una

mascota en adopcion.

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo.
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Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador debe haber ingresado al
aplicativo y seleccionado la opcién de Solicitudes.

Resultado esperado: Dado que el administrador selecciona la opcion 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 resolucion en la base

de datos.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 121. Prueba de aceptacion 11: Desarrollo de la notificacion de resolucion de
solicitud de adopcion.

Prueba de aceptacion

Namero: 11 Historia de usuario: 11

Nombre de historia: Desarrollo de la notificacion de resolucién de solicitud de

adopcion.

Descripcion: Como personal administrativo de la fundacién quiero dar a conocer
la aceptacion o negacién de una solicitud de adopcion para que el cliente que ha

enviado la solicitud pueda conocer la resolucién

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador debe haber ingresado al

aplicativo y seleccionado la opcion de Solicitudes.

Resultado esperado: Dado que el administrador selecciona Aprobar o Cancelar
una resolucién Cuando haya revisado los datos del posible adoptante Entonces el
aplicativo web registra la resolucion en la base de datos y le notifica al posible

adoptante la resolucion.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 122. Prueba de aceptacion 12: Acta de adopcion.

Prueba de aceptacion

Numero: 12 Historia de usuario: 12

Nombre de historia: Acta de adopcion.
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Descripcion: Como personal administrativo de la fundacion quiero poder generar

una acta fisica de adopcion para posteriormente firmar el documento.

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador debe haber ingresado al

aplicativo y seleccionado la opcion de Solicitudes.

Resultado esperado: Dado que el administrador Aprueba una resolucion Cuando
haya decido dar en adopcion una mascota Entonces el aplicativo web generara una

acta de adopcion en formato PDF.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 123. Prueba de aceptacion 13: Interfaz de reportes.

Prueba de aceptacion

Namero: 13 Historia de usuario: 13

Nombre de historia: Interfaz de reportes.

Descripcion: Como personal administrativo de la fundacion quiero conocer el
numero de solicitudes de adopciones recibidas, las solicitudes aprobadas por
mascota, el nimero de actividades realizadas por la fundacion para conocer

cuantitativamente los datos de la fundacion.

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador debe haber ingresado al

aplicativo y seleccionado la opcion Dashboard.

Resultado esperado: Dado que el administrador ingresa a la opcion de Dashboard
Cuando quiera conocer datos estadisticos de las adopciones y voluntariado

Entonces el aplicativo web mostrard mediante graficos los datos estadisticos..

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 124. Prueba de aceptacion 14: Formulario para crear actividades de
voluntariado.

Prueba de aceptacion

NUmero: 14 Historia de usuario: 14

Nombre de historia: Formulario para crear actividades de voluntariado.
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Descripcion: Como personal administrativo de la fundacion quiero gestionar la
informacion de las diferentes actividades que realiza la fundacion para incitar a las

personas a ayudar en algunas de las actividades.

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador debe haber ingresado al

aplicativo y seleccionado la opcion Voluntariado.

Resultado esperado: Dado que el administrador ingresa a la opcion de
Voluntariado Cuando quiera registrar una nueva actividad para voluntariado

Entonces el aplicativo web registrara los datos en la base de datos.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 125. Prueba de aceptacion 15: Catalogo de actividades para voluntariado.

Prueba de aceptacion

NUmero: 15 Historia de usuario: 15

Nombre de historia: Catalogo de actividades para voluntariado.

Descripcion: Como cliente del aplicativo web quiero conocer las actividades que
se llevan a cabo dentro de la fundacion para participar como voluntario.

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo o usuario

registrado.

Entrada / Pasos de ejecucion: El administrador o usuario debe haber ingresado al

aplicativo y seleccionado la opcion Voluntariado.

Resultado esperado: Dado que el administrador o usuario ingresa a la opcion de
Voluntariado Cuando quiera visualizar las actividades disponibles para
voluntariado Entonces el aplicativo web mostrara en un listado todas las actividades

que el administrador haya registrado.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Tabla 126. Prueba de aceptacion 16: Automatizacion de recepcion de donaciones de
dinero.

Prueba de aceptacion

Numero: 16 Historia de usuario: 16
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Nombre de historia: Automatizacion de recepcion de donaciones de dinero.

Descripcion: Como personal administrativo de la fundacién quiero que la
recoleccion de donaciones de dinero se automatice para que el dinero se vaya

directamente a nuestra cuenta de PayPal.

Condiciones de ejecucion: Ser parte del personal administrativo..

Entrada / Pasos de ejecucion: 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 dirigird a la cuenta de PayPal de la fundacion.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

Modelo de aceptacion tecnologica TAM

El Modelo de Aceptacién de la Tecnologia (TAM, por sus siglas en inglés: Technology
Acceptance Model) es un marco tedrico ampliamente utilizado en el campo de la
investigacion en sistemas de informacion y tecnologia de la informacién. TAM se
centra en la utilizacion y aceptacion de una herramienta tecnologia por parte de los

usuarios [52].

La aceptacion de la tecnologia 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 tecnologia especifica mejora su rendimiento laboral o la satisfaccion con un

servicio [53].

Facilidad de uso percibida (FUP): Se refiere a la percepcién del usuario sobre la
facilidad con la que puede aprender a usar la tecnologia y la facilidad con la que puede

interactuar con ella [53].
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Cuestionarios de evaluacion TAM

Los cuestionarios seran aplicados a un total de 4 miembros de la fundacién de las

cuales 2 miembros conforman el personal administrativo y 2 asistentes. Las respuestas

establecidas para las preguntas estaran 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

informacion para la evaluacion del criterio de utilidad percibida.

Tabla 128. Cuestionario de utilidad percibida.

UP Utilidad percibida

UP1 ¢El aplicativo web me ayuda a gestionar de manera més eficiente
la informacion sobre las mascotas rescatadas?

upP2 ¢El aplicativo web me permite coordinar las actividades de
voluntariado de manera mas efectiva?

UP3 ¢El aplicativo web me facilita la recepcion de donaciones de
dinero?

UP4 ¢El aplicativo web permite gestionar el proceso de adopcion 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
Totalmente En Neutral De Totalmente
UP en desacuerdo acuerdo | de acuerdo
desacuerdo
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%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
1 il
0%
Totalmente en En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

mFUP1 mFUPP2 mFUP3 mFUP4 mFUPS

Figura 88. Resultados del cuestionario de utilidad percibida.

Conclusion

En general, las respuestas muestran una percepcion positiva hacia el aplicativo web en
cuanto al criterio de utilidad percibida. La mayoria de los encuestados estan de acuerdo

o totalmente de acuerdo en que el aplicativo es Util para la gestion de informacién
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sobre mascotas rescatadas, la coordinacion de actividades de voluntariado, la
recepcion de donaciones de dinero, la gestion del proceso de adopcion y la generacién
de reportes. Esto sugiere que el aplicativo es bien recibido y visto como una

herramienta eficiente para la fundacion.
Cuestionario de facilidad de uso percibida

En la Tabla 130, se presenta un cuestionario de 5 preguntas mediante el cual se recopila

informacidn para la evaluacion 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 facil, sencilla y comprensible para usar.?
FUP2 ¢ El registro de usuarios en el aplicativo web es intuitivo y sencillo?
FUP3 ¢La gestion de adopciones de mascotas mediante el aplicativo web

es facil y comprensible?

FUP4 ¢El registro de actividades para voluntariado es sencillo de
realizarlo?
FUP5 ¢La gestion de la informacion de las mascotas mediante el

aplicativo web es compresible y facil?

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
Totalmente En Neutral De Totalmente
FUP en desacuerdo acuerdo | de acuerdo
desacuerdo
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%

80%

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Totalmente en
desacuerdo

Totalmente de
acuerdo

En desacuerdo Neutral De acuerdo

EFUP1 mFUPP2 mFUP3 mFUP4 mFUPS

Figura 89. Resultados del cuestionario de facilidad de uso percibida.
Conclusion

En general, los resultados reflejan una percepcidn favorable en cuanto a la facilidad de
uso del aplicativo web. La mayoria de los encuestados estan de acuerdo o totalmente
de acuerdo en que el aplicativo es facil de usar, intuitivo en el registro de usuarios,
sencillo en la gestion de adopciones y actividades de voluntariado, asi como
comprensible en la gestion de la informacion de las mascotas. Esto sugiere que el
aplicativo ha sido bien disefiado en términos de usabilidad, lo que contribuye a una

experiencia positiva para los usuarios.

3.2.5 Fase 5: Lanzamiento

Dadas las pruebas de aceptacion de forma satisfactoria el aplicativo web se pasa a
pruebas de testeo por medio del personal administrativo de la fundacion 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 fundacion de rescate
animal Paquito en conjunto con la capacitacion del manejo del aplicativo web. Se
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capacita ademas sobre el uso de cada una de las funcionalidades que tiene el aplicativo

y el ingreso al mismo, ademas de los roles que se manejan y los médulos de cada uno.

Una vez el proyecto fue entregado a la fundacion de rescate animal Paquito, se procede

a realizar la entrega de la documentacion relacionada con el proyecto.
El manual de usuario del aplicativo web se encuentra en el Anexo B

El aplicativo web y la base de datos se encuentra en un servidor en DigitalOcean.

Resources

DROPLETS (1)

¢ O centos-s-2vcpu-4gb-intel-nycl-01 +o O
Image 4% Centos 9 Stream x64 Region NYC1
Size 4 vCPUs IPv4 T
8GB / 80GB Disk IPv6 Enable

($48/mo)
Resize

Private IP s

VPC default-nyct

La direccion del aplicativo web es: http://app.fundacionpaquito.com/login

3.3 Andlisis de tiempos estimados antes y después de la automatizacion de

procesos.

En la Tabla 132 se realiza un analisis de los tiempos estimados en los procesos de
rescate, adopcion 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 automatizacion.
Para determinar el porcentaje del mejoramiento se uso a siguiente férmula:

Mejora porcentual = (Tiempo estimado proceso sin automatizar — Tiempo estimado

proceso automatizado) / Tiempo estimado proceso sin automatizar * 100.
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Tabla 132. Analisis de tiempos estimados en los procesos.

N° Proceso Tiempo Tiempo Cantidad Porcentaje
estimado estimado de
proceso sin proceso mejoramiento
automatizar | automatizado
1 | Rescate de 5 horas 2 horas 1 rescate 60 %
mascotas
2 | Adopcion de 48 horas 12 horas 1 adopcién 75 %
mascotas
3 | Voluntariado 3 horas 0.20 horas 1 93.33%
voluntariado
4 | Donacién de 2 horas 0.10 horas 1 donacion 95 %

dinero
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CAPITULO 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 estan en proceso de
adopcion de mascotas y una entrevista al personal administrativo de la
fundacion. Ademas, se obtuvo informacion necesaria para entender los
procesos involucrados en las actividades que realiza la fundacion y de esta
manera realizar el modelado de los procesos para posteriormente ejecutar el

desarrollo del aplicativo web.

Se realiz6 una comparativa entre diferentes tecnologias open source para el
desarrollo del aplicativo web, de las que se seleccion6 Angular como
framework para la creacion del frontend y el framework .NET Core para el
backend. Esta eleccién se fundamenta en la robustez y flexibilidad que ofrecen
ambas herramientas. Angular facilita la construccién de interfaces de usuario
dindmicas y altamente interactivas, mientras que .NET Core brinda una

arquitectura escalable y eficiente para gestionar las operaciones del servidor.

A través de la implantacion del aplicativo web se pudo cumplir con las
necesidades de la fundacién en cuanto a la gestion de rescate, adopciones,
voluntariado y la automatizacion de donaciones de dinero. Esta
implementacion ha permitido una mayor eficiencia en los procesos vinculados

a estas actividades.

4.2 Recomendaciones

Al tratarse de una aplicacion web, se recomienda mantener los navegadores
actualizados para asegurar una experiencia Optima 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 periddicos en la base de datos,
junto con la realizacion de respaldos, dado que la fundacion gestiona una

considerable cantidad de informacion.

Se sugiere seguir evaluando en el futuro la gestion de otros procesos como el
de venta de productos para mascotas, la localizacion de mascotas perdidas,
entre otros. Para, de ser el caso agregar estos posibles médulos al aplicativo
web ya que seria de gran ayuda gestionar sus actividades a partir de un solo

aplicativo.
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ANEXOS

Anexo A. Formato de encuesta aplicada a personas que esté en proceso de adopcion
de mascotas.

ENCUESTA

freddydread8@gmail.com Cambiar de cuenta (%)

£8 No compartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

Coémo usuario externo, ;tiene usted conocimiento del proceso a seguir para 2
efectuar una adopcion de mascotas en la fundacion de rescate animal “Paquito”?

QO si
O No
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En base a su experiencia, ;como considera el proceso de adopcion de mascotas  *
con el que cuenta la fundacion de rescate animal “Paquito”?

Pésima
Mala
Regular
Buena

Excelente

O O O O O

¢En qué medida considera usted el nivel de eficiencia del proceso de solicitud de *
adopcion de mascotas?

(O Muy Ineficiente

O Ineficiente

O Regular

O Eficiente

O Muy Eficiente
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En su opinidn, ;considera usted que la fundacion de rescate animal “Paquito” *
proporciona informacion necesaria y detallada de las mascotas que estan en
adopcion?

O Totalmente en desacuerdo
O En desacuerdo
O Neutral

O De acuerdo
O

Totalmente de acuerdo

¢ Por favor, indique en qué medida considera importante que la fundacién de =
rescate animal “Paquito” realice un adecuado seguimiento de las mascotas que
han sido dadas en adopcion?

Nada importante
De poca importancia
Moderadamente importante

Importante

O O O OO0

Muy importante
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¢;Defina en base a la siguiente escala el nivel de recursos econdmicos y el *
espacio fisico idoneo con el que usted cuenta para proporcionar un hogar
adecuado a una mascota adoptada?

O Muy Insuficiente
O Insuficiente
(O Regular

O Suficiente

O Abundante

:Conoce usted de aplicaciones o sitios web donde se pueda realizar adopciones *
de mascotas?

O si
ONO
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¢ En base a sus aptitudes adquiridas, defina el nivel de dominio con el que usted *#
cuenta en base al uso de la tecnologia?

(O Muy Dificil
Dificil
Regular
Fécil

Muy Fécil

O O O O

;A través de qué medio considera que la difusion de adopciones de mascotas *
puede alcanzar a mas personas interesadas en realizar una adopcion?

Redes Sociales
Aplicativos Web
Radio

Television

O O O OO0

Carteles exteriores

En general, ;como calificaria su experiencia al adoptar una mascota en la *
fundacion “Paquito”?

O Totalmente Insatisfecho
O Insatisfecho

O Algo Satisfecho

O Satisfecho

O Totalmente Satisfecho

Enviar Borrar formulario
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Anexo B Manual de usuario.

Ingreso al aplicativo web

En la interfaz de inicio de sesion se solicita al usuario ingresar el correo y contrasefia

correctamente.

QU
poL>

Ingresar

No tienes una cuenta? Registrate aqui

Correo electrénico*

Contrasefia*

Recordarme oy s o
0 Olvidé mi contrasefia

Olvidé mi contraseia

Si el usuario no recuerda su contrasefia, en la interfaz de cambio de contrasefia se debe
ingresar el correo con el cual esta registrado, su nimero de cédula y la nueva

contrasefia. Si la informacién es valida se cambiara la contrasena.
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Cambio de
contrasefa

Ingresa la informacion requerida a
continuacién, si la informacion es vélida, se
cambiara la contrasefia

Correo electronico*

Numero de cédula*

Nueva Contrasefia*

Repite la nueva contrasefa*

Registrate aqui.

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.

156



Registrate

y adopta a tu primera mascota

Cédula*

Nombres*

Apellidos*

Celular*

Dia* v Mes*

Afio*

Estado Civil*

Correo electronico*

Contrasefia*

Repite la contrasefia*

[] Acepto los términos y condiciones

Pagina principal

En la pagina principal se muestra el menu de lado izquierdo de la pantalla y el nombre

del usuario en la parte superior derecha.

&' Fundacién- Paquito

@ Dashboard
¥ Mis Mascotas
Al Solicitudes
Ak Voluntariado
2% Usuarios

-] Salir
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Dashboard

En esta interfaz se encuentra las gréficas estadisticas de solicitudes, numero de

solicitudes, activas, solicitudes aprobadas y solicitudes canceladas. Ademas,

encontraremos estadisticas de las solicitudes de adopcion y actividades de

voluntariado.

Resumen de Solicitudes

n © 100.00%

46

Solicitudes (2]

Solicitudes aprobadas por
tipo de mascota

®remo
®cato
Test

Mis Mascotas

» © 13.04%

6

Solicitudes Activas (]

Estados de solicitudes

W Activas B Aceptadas [ Canceladas=
#
!

n
Perc Gato

© 63.04% X © 36.96%

29 17

Solicitudes Aprobadas 2] Solicitudes Canceladas (2]

Actividades por segmento

&N

En esta interfaz encontraremos un listado de mascotas que estan ingresadas en la

fundacion, ademas encontraremos la opcién de ingresar informacion 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 adopcion.
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¥ Mis mascotas

TIPO

Perro

Gato

Perro

Gato

Perro

Gato

Perro

Gato

NOMBRE

Guido

Hugo

Lazy

Loba

Bobby

Ruby

waco

Toby

Crear una mascota

RAZA

Balkan Hound

Korat

Australian silky terrier

Abisinio

Ariegeois

Abisinio

Pastor Aleman

Africano doméstico

Adoptar otra mascota

ESTADQ

Adoptado
Adoptado
Adoptado
Adoptado
Adoptado

Adoptado

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 boton Crear Mascotay de

esta manera la mascota se registrara en el aplicativo.
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Crear Mascota

Hombre de la mascota

Tipo de mascota

Pefmo w
Raza
b
Sexo
Macho £
Tamafio
Pequeno W

Fecha de nacimiento

Dia Mes Afio

Direccidn

[ Esterilizade

Seguimiento

En la opcidn de seguimiento podemos afiadir cualquier observacion respecto al

rescate 0 adopcién de la mascota.

Seguimiento Reconocimiento Enfermedades o alergias Fotos
Anota aqui cualquier novedad que suceda con tu mascota...

Escribe un comentario...
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Reconocimiento

En la interfaz de reconocimiento se agregaran datos de la revision realizada por un
veterinario a la mascota. Estos datos incluyen el peso, diagnostico, pruebas realizadas

y los resultados de la misma.

Nuevo Reconocimiento

Peso (kg)

Descripcion del reconocimiento
Diagnostico

Pruebas realizadas

Resultados

Guardar Reconocimiento

Enfermedades o alergias

En esta interfaz ingresaremos las enfermedades o alergias que tenga la mascota. En

caso de que no haya se dejara vacia esta opcion.

Enfermedad

Enfermedad
[ )

Descripcion

Escribe aqui una descripcion de la enfermedad...
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Fotos

En la seccion de fotos podremos subir fotos de la mascota. Para hacerlo demos dar
clic o arrastrar la foto para subirla al aplicativo.

Seguimiento Reconocimiento Enfermedades o alergias Fotos

@

Click para cargar o arrastra y suelta agui

PMG o JPG (MAX. 800x400px)

Adoptar una mascota

En la interfaz de mascotas se nos muestra una galeria con las mascotas que estan

ingresadas en la fundacién. Para adoptar una de estas mascotas damos click en
Adoptar.

Q, Buscar por tipo, nombre, raza o tamafio Buscar

Abisinio (Leo2) Pastor Aleman (Lucas) Pastor Alemén (Toby)

mas_5fefd mas_OaScc mas_b8eaa

Gato Abisinio Macho PEQUENO

Perro Pastor Alemén Macho PEQUENO Gato  Pastor Alemén Hembra  MEDIANO
Esterilizado Esterilizado
Adoptar —
Adoptar - Adoptar -
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Formulario de adopcion

En esta interfaz demos ingresar todos los datos que se nos solicita para poder enviar la
solicitud de adopcion. Una vez ingresado todos los datos damos clic en Enviar solicitud

de adopcion.

‘ < Pastor Alemén (Lucas)

0‘\

‘* Pefo  Macho  PEQUENO
P Cambiar -

Situacién Personal
Namero de Cédula Nombres Completos
0104358839 Admin Admin
Direccién Teléfono
Cuenca 0998763543
Email Edad Estado Civil
pablo.ab34@gmail.comm 0 Soltero/a v
¢ Trabaja?
Sl
NO
Nombre del sitio de trabajo Actividad
Solicitudes

En la interfaz de solicitudes podremos visualizar todas las solicitudes Activas,

Aprobadas o Canceladas.
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ah Solicitudes de Adopcién

Activas Aprobadas

FECHA

9 ene 2024, 21:40:06

4 ene 2024, 23:58:30

4 ene 2024, 10:00:00

3 ene 2024, 21:25:04

3 ene 2024, 19:57:09

1 ene 2024, 22:44:19

14 dic 2023, 6:58:06

30 nov 2023, 23:38:19

Canceladas

BENEFICIARIO

Juan Reyes

Juana Perez

Freddy Remache

Juana Perez

Juana Perez

Isabel Torres

Freddy Remache

Freddy Remache

MASCOTA

Guido - Balkan Hound

topo - Pastor Aleman

Leo3435 - Abisinio

Hugo - Korat

Lazy - Australian silky terrier

Leo22 - Abisinio

waco - Pastor Aleman

Bobby - Ariegeois

ETAPA

APROBADO

APROBADO

APROBADO

APROBADO

APROBADO

APROBADO

APROBADO

APROBADO

Al dar clic sobre una de las solicitudes de la lista se nos desplegara la siguiente interfaz

en donde encontraremos un resumen de la informacion de la mascota y del solicitante.

En esta interfaz ademas podremos cambiar el estado de una solicitud a Aprobado o

Cancelado.

ah Solicitud N-sol_80dc7

Resumen Formulario

Creado: 8 sept 2023

Mascota

Solicitante

Admin Admin
Cédula: 0104358839
Estado Civil: soltero

Teléfono: 0998763543

Pastor Alemén (Angelito)

Macho MEDIANO

Comentarios

Escribe un comentario.
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Formulario de la solicitud.

En esta interfaz encontraremos la informacion que el solicitante a ingresado en el
formulario de adopcion. Ademas, en la parte superior derecha encontramos un boton

de Imprimir que generaré la solicitud en formato PDF.

Informacion personal m

Detalles del solicitante.

Cédula 0104358839

Nombres Admin Admin

Direccion Ciudadela Uncovia

Teléfono 4068754

Email pablo.ab34@gmail.com

Edad 30 Afios

Estado civil Soltero
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

unicamente se debe dar clic en Participar.

@ Voluntariado

FECHA TIPO ACTIVIDAD DURACION PARTICIPANTES ACCION

16/2/24,10:30
2 feb 2024 Alimentacion de las mascotas test 16/2/24,9:45 2 Personas max(100) Realizada
-45 minutos

9/2/24,10:30
2 feb 2024 Alimentacion de las mascotas paseo por el parque calderon 9/2/24,10:00 1 Personas max(40) Realizada
-30 minutos

16/2/24,9:45
2 feb 2024 Alimentacion de las mascotas dar de comer 16/2/24,10:15 1 Personas max(10) Realizada
30 minutos
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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 afadira

automaticamente a la lista de actividades.

Nueva Actividad

Actividad

Cuando:

FEB 2024 ~ < >

=]
[

FEB 1

Desde Hasta

Donaciones

Para realizar una donacion debemos ingresar la cantidad que deseamos donar y
presionar en el boton 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 debito.
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Donar a

Fundacion Paquito

S

usD

| | Hacer esta donacion mensualmente.

. Donar con PayPal

( Donar con tarjeta de crédito o de débito )
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