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RESUMEN

El presente proyecto abarcé el proceso, analisis y desarrollo de un aplicativo movil, cuya
implementacion permitira a los investigadores de la carrera de ingenieria en sistemas
ofrecer una solucién tecnologica, partiendo de los procesos de ventas online, agendamiento
de visitas y almacenamiento de observaciones e informacion de las mascotas.

Con la informacion recopilada, se identificaron y evaluaron las oportunidades y amenazas
presentes en el proyecto. Tras determinar el entorno de trabajo, se diagnosticaron las
necesidades de las veterinarias en cuanto al uso del software y las nuevas tecnologias, lo
que permitio discernir los beneficios y las amenazas.

El impacto de la pandemia del Covid-19 se ha sentido en todos los sectores de la economia
colombiana. La transformacion digital ha cobrado mayor relevancia, con el Estado
involucrandose cada vez mas en este proceso. Segun un informe de MinTIC, al menos el
82% de los ciudadanos y el 79% de las empresas se relacionan con entidades
gubernamentales a través de canales digitales.

En el ambito empresarial, la adopcidn de servicios en la nube ha experimentado un notable
crecimiento. El "Cloud Computing™ se ha convertido en un requisito esencial en el mundo
de los negocios, permitiendo el acceso bajo demanda a capacidades de computo variables y
ofreciendo a empresas de todos los tamafios, incluidas las Pymes, los servicios Tl mas
avanzados.

PALABRAS CLAVE: Teléfono mévil, Mascotas, Veterinarias, VVentas, Servicios



ABSTRACT AND KEYWORDS

The present project covered the process, analysis and development of a mobile application,
whose implementation will allow the researchers of the systems engineering career to offer
a technological solution, based on the processes of online sales, scheduling of visits and

storage of observations and information of pets.

With the information collected, the opportunities and threats present in the project were
identified and evaluated. After determining the working environment, the needs of
veterinarians in terms of the use of software and new technologies were diagnosed, which

made it possible to discern the benefits and threats.

The impact of the Covid-19 pandemic has been felt in all sectors of the Colombian
economy. Digital transformation has become more relevant, with the State becoming
increasingly involved in this process. According to a report by MinTIC, at least 82% of

citizens and 79% of companies engage with government entities through digital channels.

In the business sphere, the adoption of cloud services has experienced remarkable growth.
Cloud computing has become an essential requirement in the business world, enabling on-
demand access to variable computing capabilities and offering businesses of all sizes,

including SMBs, the most advanced IT services.

KEY WORDS: Mobile Phone, Pets, Veterinary, Sales, Services



INTRODUCCION

El proyecto "Mascamigo™ es una iniciativa innovadora en el sector de servicios para
mascotas, centrada en el desarrollo de una aplicacion movil que busca transformar la
experiencia tanto de los duefios de mascotas como de los profesionales veterinarios. Esta
solucion tecnologica surge como respuesta a la necesidad de optimizar la gestion de
servicios veterinarios, el agendamiento de citas y la comunicacién entre usuarios y
especialistas en el cuidado animal.

Durante el desarrollo de este proyecto, se ha llevado a cabo un exhaustivo proceso de
analisis, disefio y desarrollo de la aplicacion moévil. El objetivo ha sido ofrecer una
herramienta intuitiva, eficiente y de alta calidad que satisfaga las demandas del mercado
actual. La implementacién de metodologias agiles, como Scrum, ha permitido una gestién
efectiva del trabajo, garantizando entregas incrementales y adaptabilidad a los cambios,
aspectos fundamentales para el éxito de la iniciativa.

Ademas, se ha realizado un andlisis detallado de la viabilidad econémica del proyecto,
demostrando un enfoque financiero solido que respalda la inversion realizada en el
desarrollo y pruebas del sistema. Se espera que "Mascamigo"” no solo mejore la economia
de los establecimientos del sector de servicios para mascotas, sino que también promueva la
oferta de servicios y contribuya al bienestar de las mascotas.

El presente documento detalla el proceso, los resultados y las conclusiones alcanzadas en el
desarrollo del proyecto "Mascamigo”, destacando su impacto positivo en el mercado de
servicios para mascotas y su potencial para revolucionar la forma en que se gestionan los

cuidados veterinarios en la era digital.



1. TITULO

DISENO, DESARROLLO Y DESPLIEGUE DE UNA SOLUCION TECNOLOGICA
MOVIL “MASCAMIGO” PARA VIRTUALIZAR EL COMERCIO Y SERVICIOS DE

LA VETERINARIA SPEIDOMUS EN LA CIUDAD DE GIRARDOT.

1.1 Tema de investigacion

Tecnologias convergentes aplicadas en la gestion de veterinaria



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1.0bservacion y descripcion de datos y hechos del problema

La veterinaria "Speidomus™ es un establecimiento dedicado a la atencién de mascotas y
animales en la ciudad de Girardot. Ofrecen una amplia gama de productos y servicios
veterinarios, incluyendo consultas médicas, vacunaciones, cirugias, medicamentos,
alimentos y otros productos relacionados con el cuidado de animales.

Speidomus se enfrenta a desafios significativos en la gestion de sus productos y servicios,
lo que afecta la eficiencia de sus operaciones y la satisfaccion de sus clientes.

Es muy importante tener en cuenta que el desarrollo de las aplicaciones mdviles y
tecnologias digitales son el futuro de muchos negocios y emprendimientos EI Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (MinTIC), a través de su plan Vive
Digital, ha tomado la iniciativa de promover y potenciar la creacién de negocios mediante
el uso de las TIC, con un enfoque especial en el desarrollo de aplicaciones mdviles,
software y contenidos. Segun un estudio realizado por la firma ComScore 1 y la agencia
creativa We Are Social 2

especializada en Social Media, el nimero de usuarios de internet en Colombia aumenta
(MInTIC, 2018).Potencialmente cada afio, en el 2018 el 77% de los colombianos
accedieron a este ecosistema digital comprendiendo un alcance del 83,8% en el uso de
redes sociales, blogs y demas espacios de interaccion online (MinTIC, 2018)

El objetivo principal de este trabajo de grado es proponer soluciones tecnoldgicas que

aborden estos desafios y mejoren la eficiencia operativa de la veterinaria "Speidomus™.



Estas soluciones estan centradas en el desarrollo de una aplicacion movil, disefiada para
abordar cada uno de estos problemas de manera integral.

Se anticipa que la implementacion de esta aplicacion movil generard beneficios
significativos, como una gestion de inventario més eficiente, una mayor precision en la
gestion de citas y registros de clientes, una comunicacion mas efectiva con los clientes y
una mejora en la promocion de productos y servicios veterinarios. Estos cambios
contribuirén a la satisfaccion de los clientes y al crecimiento sostenible de la veterinaria

"Speidomus” en el competitivo mercado veterinario de Girardot.

2.1.1. Descripcion del problema a nivel mundial.

De acuerdo con la American Pet Association (2015), la practica global de tratar a los
animales como si fueran hijos estad impulsando una industria que el afio pasado generé mas
de 100.000 millones de euros solamente en Estados Unidos, Europa, América Latina y
Japdn. En Europa se desembolsaron 30.000 millones de euros para sus mascotas, la mitad
en alimentos y la misma cantidad en medicamentos, productos Yy servicios.
Maéas de mil millones de animales de compafiia viven en hogares de Estados Unidos,
Europa, Latinoamérica y Japon. En naciones como Estados Unidos, la cantidad de mascotas
(305 millones) es practicamente igual al nimero de personas (324 millones). Europa viene
después. En América Latina, la tendencia estd comenzando: solo Brasil, Pert, México,

Argentina y Chile suman 200 millones.



2.1.2. Descripcion del problema a nivel nacional

Cuidar de una mascota implica una responsabilidad significativa para sus duefios, ya que
implica brindar una calidad de vida a estos fieles compafieros. En la mayoria de los casos,
es necesario acudir frecuentemente a una clinica veterinaria para satisfacer las multiples
necesidades de las mascotas. En este lugar se ha colocado como un punto de referencia no
solo para la atencion médica de los animales, sino también para una serie de servicios que
contribuyen al bienestar general de las mascotas y a la comodidad de sus propietarios en la
actualidad. Ademas, no son unicamente para atender la salud de las mascotas, actualmente
ofrecen diversos servicios como el cuidado, venta de accesorios, adiestramiento,
alimentacion de calidad e inclusive guarderia para mascotas.

“El 43% de los hogares, tanto rurales como urbanos en Colombia, tienen una mascota,
siendo los perros los de mas preferencia, con un 70%, (1) Categorias como los alimentos
saludables (DURAN, 2022) y nutritivos y los servicios dedicados a la salud y el bienestar
de la mascota estdn presentando crecimientos y ventas significativas a nivel mundial.”
(Alejandra Cortés Aranburo)

“Segun cifras de Euromonitor International, Fenalco, estudios de tiendas de mascotas y
calculos del autor, en 2016 la poblacion de mascotas en Colombia registré alrededor de los
nueve millones setecientos mil (9.700.000).” (OSPINA, 2022) El 75% de estas mascotas se
encuentran en Bogota, lo que equivale a aproximadamente 7.275.000. Del total aproximado
de mascotas, los perros y gatos representan un 70%, es decir, alrededor de 6.790.000 en
todo el pais y 5.092.500 en Bogota. De estos, un 70% son perros, lo que equivale a

aproximadamente 4.753.000 en el pais y 3.564.750 en Bogota. “Es importante tener en



cuenta que, en la Gltima década, el crecimiento de las mascotas en los hogares ha
evidenciado un incremento del 10%.” (bolivar, s.f.) En el transcurso de los ultimos 5 afios,
el aumento de la poblacién de las mascotas (perros y gatos) ha sido del 11%; tendencia que

se mantuvo entre 2016 y 2017 (Fenalco, 2017).

Actualmente, resulta sumamente dificil para los propietarios de mascotas obtener una
respuesta inmediata en caso de una emergencia relacionada con la salud de sus animales de
compafiia. Esta falta de informacién oportuna puede tener consecuencias graves, incluida la
pérdida de la vida del animal en situaciones criticas.

Segun el Diario de la Republica se conoce que en Bogota la tasa de mortalidad es de 120
muertes diarias de canes (La Republica, 2022). Muchas de estas muertes anuales estan
relacionadas con enfermedades altamente peligrosas, como la rabia, la leptospirosis y la
hepatitis virica canina. En este punto, es importante que las mascotas reciban vacunas y un
seguimiento constante de su estado de salud, servicios que los veterinarios proporcionan.
La clave esta en difundir eficazmente esta informacion ahorrando tiempo y dinero mediante

la aplicacion movil “Mascoamigo”.



llustracion 1 Tamafio de la poblacion de mascotas en Colombia
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Fuente: Elaborado por los autores con base en datos de (Euromonitor, 2014).

Descripcion: Grafico que muestra la distribucion y tamarfio de la poblacion de mascotas en
Colombia, proporcionando datos relevantes sobre la cantidad de animales de compafiia en

el pais.

2.2. Hallazgo del problema

En Girardot revelan una serie de desafios en el cuidado de mascotas y la prestacion de
servicios veterinarios. Los propietarios de mascotas enfrentan dificultades para acceder
rapidamente a servicios de emergencia, gestionar citas y servicios de manera eficiente, y
Ilevar un seguimiento efectivo de la salud de sus mascotas. Ademas, existe una necesidad
de concienciacion sobre la prevencion de enfermedades y una falta de comodidad en la
compra de productos y servicios veterinarios. "Mascoamigo"” se presenta como una
solucion mediante un aplicativo mévil que busca mejorar el comercio de productos y

servicios prestados a la comunidad, al mismo tiempo que simplifica la experiencia de los



propietarios en la gestion de los servicios veterinarios, promueve la prevencion de
enfermedades y ademas ayuda al reconocimiento y crecimiento de la veterinaria
Speidomus.

Los problemas en la veterinaria "Speidomus" afectan su eficiencia operativa al momento de
comercializar sus productos y sus servicios, la calidad de atencion al cliente y su capacidad
para competir en el mercado veterinario de Girardot. La falta de un sistema de gestion y de
herramientas tecnoldgicas adecuadas es lo que ha hecho que esta se limite a tener un avance
en estos procesos, lo que subraya la necesidad de desarrollar una solucién mediante un
aplicativo movil llamado “Mascoamigo” para abordar estos desafios y mejorar la

experiencia tanto para los clientes como para el personal de la veterinaria.

2.3. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Coémo disefiar y desarrollar una solucion tecnolégica movil que facilite el comercio de sus

productos y servicios en la veterinaria?

2.4. ELEMENTOS DEL PROBLEMA

Falta de agilidad en la gestion de procesos

Requiere de bastante capacidad

Red Wifi (Obligatoria)

Falta de tecnologias de la informacion y comunicacion.



e Falta de un modelo de un sistema de ventas y agendamiento de citas poco eficiente

y manual para los distintos servicios y productos.

2.5. PREGUNTAS GENERADORAS

¢Como se puede ayudar a las tiendas de mascotas y veterinarias desde la ingenieria de
sistemas?

¢La comunidad sabe cuantas tiendas de mascotas puede encontrar cerca de su ubicacion?
¢La comunidad que tienen mascotas es la que méas gastan para ellos?

¢La comunidad sabe los servicios de las veterinarias, spa 'y demas tiendas dirigidas a las
mascotas en Girardot?

¢Cuéntas veterinarias y tiendas de mascotas de Girardot tienen pagina web o aplicativo?
¢Queé tipo de aplicativo se puede realizar?

¢Quién se va a beneficiar con este aplicativo?

¢Esta herramienta tecnoldgica a quién va dirigido y qué beneficios aportaria a la economia?



3. OBJETIVOS

3.1.0bjetivos generales

1. Disefio, desarrollo y despliegue de una solucion tecnologica movil que facilite la

comercializacion de los productos y los servicios de la veterinaria speidomus.

3.2.0Dbjetivos especificos

Disefiar un modelo de sistema de ventas y agendamiento de citas para los distintos

servicios ofrecidos por la veterinaria.

e Desarrollar un aplicativo movil que mejore la forma de comercializacién de los

productos y servicios de la veterinaria.

e Desplegar el aplicativo en Android studio.
e Disefiar un sistema de almacenamiento de observaciones e informacion de las
mascotas para que los profesionales veterinarios y duefios puedan acceder de

manera rapida y segura.

3.3. Objetivos del sistema

e Administrar la base de datos utilizando MySQL en la nube.

e Determinar la arquitectura de software de la solucion tecnologica.

e Determinar en la interfaz de usuario de la aplicacion la usabilidad, adaptabilidad.

e Implementar la seguridad en la aplicacion UTF8.






4. JUSTIFICACION

4.1. General del proyecto

La problematica identificada en el mercado de servicios para mascotas en la ciudad de
Girardot evidencia la necesidad de implementar soluciones tecnoldgicas innovadoras que
aborden los desafios existentes y mejoren la eficiencia operativa de los establecimientos
veterinarios. Entre los problemas destacados se encuentran la falta de acceso rapido a
servicios veterinarios de calidad, la gestion ineficiente de citas y registros de clientes, la
comunicacion limitada entre usuarios y profesionales veterinarios, y la escasa promocion de
productos y servicios veterinarios.

En este contexto, la aplicacion movil "Mascamigo" se presenta como una respuesta integral
a estas problematicas, ya que su desarrollo se fundamenta en la optimizacion de la gestion
de servicios veterinarios, la facilitacion del agendamiento de citas, la mejora de la
comunicacion entre usuarios y veterinarios, y la promocion efectiva de productos y
servicios para mascotas.

La implementacion de funcionalidades como la geolocalizacién, el almacenamiento de
historiales clinicos, las notificaciones automaticas, la valoracion de servicios, la tienda en
linea, el seguimiento de citas y servicios, y la educacién preventiva, contribuira
significativamente a resolver los problemas identificados en el mercado de servicios para
mascotas en Girardot.

Por lo tanto, la justificacion de la aplicacion mévil "Mascamigo" se sustenta en la constante
necesidad imperante de mejorar la calidad, la accesibilidad y su eficiencia en los servicios

veterinarios en la ciudad, asi como en la oportunidad de promover una cultura de cuidado



responsable de las mascotas a través de una plataforma tecnoldgica innovadora y centrada
en las necesidades de los usuarios y los profesionales veterinarios.

“La firma de investigaciéon de mercado Euromonitor internacional estim6 que al 2026 se
tendrd una tasa de crecimiento del 4,5% en el mercado de las mascotas.” (PetIndustry,
2022) Esto representa para ese afio 1.686,5 millones de ddlares, que equivalen a 561. 193
toneladas de animales y productos para mascotas.” (Franco & Pefia, 2022)

Debido a la pandemia del Covid-19 uno de los cambios mas importante en los sectores
econdmicos es la adquisicién de mascotas para la compafiia en tiempos de aislamiento la
cual ha permitido una nueva apertura al medio tecnolégico y una ampliacion al mercado de
mascotas, indicando un claro crecimientos en este mercado a largo plazo.

Con el fin de lograr una comprension del nivel de mercado en Colombia, se propone tomar
en cuenta lo que se encuentra en los Estados Unidos. En este pais Amazon ya vende un
estimado de $3.6 millones de ddlares al afio solo en alimento para mascotas. (Franco &
Pefia, 2022)

El mercado de mascotas en Colombia ha experimentado un aumento significativo en los
ultimos afos, e incluso, la relevancia que han ganado los animales de compafiia para los
hogares ha hecho que 2019 estos productos ingresaran a la medicion de la canasta familiar
que realiza el DANE. (BECERRA, 2020)

El mercado de mascotas en Colombia crecié un 63% en 2021, aumentando el gasto en el
cuidado de mascotas, lo que incluye productos como accesorios, salud y bienestar,
suplementos y otros. 3 millones de hogares gastan actualmente en alimentacién y cuidado

de las mascotas segin el DANE. (BANCOLOMBIA, 2021)



Con estos datos y sabiendo que Colombia es el cuarto pais de Latinoamérica en liderar el
sector de mascotas, con un crecimiento anual del 13%, y que ha experimentado un
crecimiento del 84.9% en este mercado en los Ultimos cinco afios, se destacan ciudades
como Bogoté (25%), Cali (18%) y Medellin (17%) por su tendencia hacia las mascotas,
segun un estudio de Brandstrat y Offerwise en 2018 en ocho ciudades principales.

Un claro ejemplo del mercado a nivel internacional que representa la industria del comercio
de productos para mascotas de manera online con un solo producto como es la comida, sin
contar las camas, servicios de salud, juguetes, higiene, estética.

La aplicacion se centra en la automatizacion de procesos, proporcionando a la clinica la
capacidad de gestionar citas, historiales médicos y servicios veterinarios de manera
eficiente. Esto no solo reduce la complejidad de las operaciones diarias, sino que también
libera tiempo y recursos para que el personal se enfoque en la atencion directa a los
animales y sus propietarios.

La iniciativa responde a la creciente importancia de la integracion de tecnologia en el
ambito de la practica veterinaria. Con la aplicacion, la clinica Speidomus adopta
herramientas avanzadas que no solo simplifican las tareas administrativas, sino que también
mejoran la experiencia del cliente y fortalecen la relacion entre la clinica y la comunidad de

amantes de los animales.



4.2. Justificaciéon académica

A través de este proyecto se busca expandir sus conocimientos y ensefianzas académicas en
desarrollo de aplicaciones mdviles, disefio de interfaces y gestion de proyectos, aprendidos
en el transcurso de la carrera de Ingenieria de sistemas para desarrollar un aplicativo movil
para la veterinaria speidomus en la ciudad de Girardot. (Castafio, 2023)

La creacidn de una aplicacion movil para la comercializacion de productos y servicios de la
veterinaria Speidomus es una valiosa iniciativa académica que combina tecnologia,
formacion interdisciplinaria, mejora de la experiencia del cliente y contribucion a la
comunidad. Ademas, representa un paso hacia la modernizacion y la adaptacion a las
tendencias tecnoldgicas actuales en el campo de la salud animal y el comercio de productos
y servicios veterinarios. Este proyecto no solo tiene un impacto académico significativo,
sino que también beneficia a la veterinaria y a la comunidad en general.

El uso de una aplicaciéon movil ayuda a los clientes a poder tener la informacién mas
rapidamente, los dispositivos moviles se han impuesto como la tecnologia méas popular, al
alcance de practicamente toda la poblacion y por eso se eligio hacer esta aplicacion para
teléfonos moviles, especificamente de sistema operativo Android, aplicando los
conocimientos adquiridos en la materia desarrollo de aplicaciones para dispositivos
convergentes.

Este trabajo tiene como objetivo ayudar a los duefios de mascotas mediante el desarrollo de
una aplicacion mdvil, integrando todos los conceptos aprendidos en la carrera de Ingenieria
de Sistemas. Esto crea una conexion entre la teoria, las buenas préacticas y el desarrollo de

software, aplicando los conocimientos adquiridos en la materia de calidad de software para



resolver un problema. Ademas, este proyecto permite a los miembros del equipo poner en
practica y demostrar los conocimientos adquiridos durante la carrera, asi como utilizar

nuevas tecnologias y metodologias disponibles en el mercado.

4.3. Justificacion técnica

La aplicacion mdvil "Mascoamigo” no solo brindara a la clinica veterinaria Speidomus la
eficiencia y facilidad de minimizar sus procesos Y satisfacer las necesidades de sus clientes
en la ciudad de Girardot, sino que también se sustentard el compromiso con el bienestar
animal y el impacto positivo que esta iniciativa tendra en la comunidad.

En Girardot, al igual que en muchas otras ciudades, los animales de compafiia son
considerados miembros de la familia, y su cuidado es una preocupacion fundamental. La
aplicacion aborda problemas sociales al facilitar un acceso mas rapido y eficiente a los
servicios veterinarios, lo que significa que las mascotas recibiran atencion médica oportuna,
reduciendo su sufrimiento y, en algunos casos, salvando vidas. Ademas, al simplificar la
gestién de citas y servicios, "Masco Amigo" empodera a los propietarios de mascotas para
que cuiden de sus animales de manera efectiva, fortaleciendo asi el vinculo humano/animal
y promoviendo un entorno mas saludable y carifioso.

La aplicacion también se convierte en una fuente de educacion y concienciacién sobre el
cuidado de mascotas, elevando los estandares de bienestar animal en la comunidad. Al
contribuir a la reduccion de la mortalidad de mascotas, "Mascoamigo™ no solo beneficia a

los animales, sino también a las familias y comunidades que los aprecian.



En dltima instancia, esta iniciativa no solo mejora la calidad de vida de las mascotas, sino

que también fortalece los lazos sociales en torno a la preocupacion compartida por el

bienestar de los animales en Girardot, fomentando una comunidad mas solidaria y

responsable respecto a sus amigos peludos.

4.4. Justificacion social

Impacto en la Comunidad: La iniciativa de desarrollar la aplicacion movil
"Mascoamigo"” para la veterinaria Speidomus no solo aborda las necesidades
técnicas y académicas, sino que también tiene un impacto directo en la comunidad
de Girardot. Al facilitar el acceso a servicios veterinarios, la aplicacion contribuye a
la mejora del bienestar general de las mascotas y fortalece el vinculo entre los
duefios y sus animales de compafiia.

Reduccion de la Tasa de Mortalidad de Mascotas: La aplicacion tiene el potencial
de reducir la tasa de mortalidad de mascotas en Girardot. Al proporcionar
informacion réapida y facilitar la gestion de servicios veterinarios, se asegura una
atencion médica oportuna, lo que puede salvar vidas y disminuir el sufrimiento de
los animales.

Contribucién a la Comunidad de Amantes de los Animales: La aplicacion
"Mascoamigo" no solo beneficia a los propietarios de mascotas, sino que también
crea un sentido de comunidad entre amantes de los animales en Girardot. Al mejorar
la calidad de vida de las mascotas, se promueve un entorno mas solidario y

responsable, generando un impacto positivo en la sociedad.



e Adaptacion a las Tendencias del Mercado de Mascotas: Dado el crecimiento
significativo en el mercado de mascotas en Colombia y la relevancia que han
ganado en los hogares, la aplicacion contribuye a la adaptacion de la veterinaria
Speidomus a las tendencias del mercado, asegurando su competitividad y su papel
vital en la comunidad.

e Empoderamiento de los Propietarios de Mascotas: La aplicacion no solo simplifica
la gestion de servicios veterinarios, sino que empodera a los propietarios de
mascotas al proporcionarles informacion rapida y eficiente. Esto fortalece la
responsabilidad de los duefios hacia el cuidado de sus animales y promueve
practicas saludables.

e Educacion y Concienciacion sobre el Cuidado de Mascotas: "Mascoamigo" actua
como una fuente de educacion y concienciacion sobre el cuidado de mascotas. Esto
eleva los estandares de bienestar animal en la comunidad y contribuye a la
formacion de una sociedad mas informada y comprometida con el cuidado de los
animales. Generacion de Empleo Indirecto: A medida que la veterinaria Speidomus
fortalezca su presencia en el mercado local mediante la aplicacion, existe la
posibilidad de generacion de empleo indirecto en términos de servicios y productos
asociados con el cuidado de mascotas, beneficiando asi a la economia local.

En resumen, el desarrollo de la aplicacién "Mascoamigo” no solo se centra en aspectos
técnicos y académicos, sino que tiene un impacto significativo en la sociedad de Girardot,
promoviendo el bienestar animal, fortaleciendo los lazos comunitarios y contribuyendo al

desarrollo sostenible de la veterinaria Speidomus en un mercado en constante crecimiento.



5. ALCANCESY LIMITES

5.1. Alcances presentes
A. Modulo venta de productos:
e Este mddulo permite la comercializacion de productos relacionados con
la veterinaria, como alimentos, medicamentos, accesorios, etc. Facilita

la gestion del inventario, el seguimiento de ventas y la generacion de

informes.

B. Moddulo de servicios:

e Incluye la oferta y gestion de servicios veterinarios, tales como
consultas, cirugias, vacunaciones, entre otros. Permite la

programacion, facturacién y seguimiento de estos servicios.

C. Moddulo agendamiento de citas:

e Este mdédulo facilita la programacién y gestion de citas para los clientes
y sus mascotas. Incluye recordatorios, reprogramaciones y la

integracion con el calendario del personal veterinario.

D. Modulo de recomendaciones médicas:

e Ofrece a los usuarios recomendaciones médicas personalizadas para
sus mascotas, basadas en su historial clinico y las necesidades

especificas de cada animal.

E. Disponer de informacion en tiempo real de la informacién en la empresa:



e Permite acceder y monitorear datos y estadisticas clave de la empresa
en tiempo real, mejorando la toma de decisiones y la eficiencia

operativa.

F. Comprobar el cumplimiento de los servicios y entregas automaticamente y en
tiempo real:

e Facilita el seguimiento y verificacibn automéatica de que los servicios y
productos se entregan de acuerdo a lo programado, asegurando la

satisfaccion del cliente.

G. Administracion de la informacién de los usuarios y las mascotas:

e Gestiona de manera eficiente la informacion personal de los clientes y
los datos médicos y de comportamiento de las mascotas, asegurando

la precision y seguridad de los registros.

5.2.Alcances futuros

A. Mejorar la gestién de los productos, mascotas y con los clientes:

e Se planea optimizar aun mas los procesos de gestion de inventarios,
atencidon a mascotas y relaciones con los clientes, posiblemente mediante

la implementacién de nuevas tecnologias y metodologias

B. Atencion en linea personalizada de los clientes potenciales:

e Introducir un servicio de atencion al cliente en linea que permita a los

potenciales clientes recibir asesoramiento personalizado y resolver dudas



en tiempo real a través de chats, videollamadas u otras herramientas

digitales.

C. Hacerlo utilizable con otros sistemas operativos:

e Asegurar que el sistema sea compatible con multiples sistemas operativos
(Windows, macQOS, Linux, etc.), aumentando la accesibilidad y flexibilidad

para los usuarios.

D. Generar convenios con mas servicios para implementarlos en la veterinaria:

e Establecer acuerdos con proveedores externos de servicios adicionales
(como grooming, entrenadores, seguros para mascotas, etc.) para ofrecer

una gama mas amplia de opciones a los clientes.

E. Geolocalizacion avanzada:

e Implementar tecnologias de geolocalizacion avanzada para mejorar la
localizacién de las mascotas, optimizar rutas para servicios de entrega o
visitas domiciliarias, y ofrecer servicios personalizados basados en la

ubicacion del cliente.

F. Control completo de historias clinicas:

e Desarrollar un sistema integral para el manejo y seguimiento detallado de
las historias clinicas de las mascotas, asegurando que toda la informacion

médica esté centralizada y accesible para los veterinarios.

G. Comunicacién interactiva:

e Mejorar la comunicacién entre la clinica y los clientes mediante el uso de

tecnologias interactivas, como aplicaciones moviles, mensajeria



instantdnea, notificaciones push y plataformas de comunicaciéon

bidireccional.

H. Mddulo de administrador a través de una pagina web:

e Crear un portal web para administradores que permita la gestion completa
de la clinica veterinaria desde cualquier dispositivo con acceso a internet,

facilitando el control remoto y la supervision de todas las operaciones.

5.3.Limites
A. Laimplementacion final de este proyecto dependera del presupuesto asignado por la
empresa.
B. Su funcionamiento dependera del ancho de banda que maneje la empresa
C. Que sus moviles no tengan el sistema operativo adecuado.
D. Problemas de inestabilidad de su fuente de alimentacion energética.
E. Ladisponibilidad del hosting en el cual se pueda tener alojado.

F. Adaptabilidad que tengan los usuarios al sistema.



6. MARCO DE REFERENCIAS
6.1.Antecedentes cientificos del proyecto
La atencidn veterinaria tiene una historia que se remonta a civilizaciones antiguas como los
egipcios y los vedas en la antigua India. En sus inicios, se centrd en los caballos debido a su
utilidad como medio de transporte y en la guerra.
Inicialmente, la anatomia animal no era considerada crucial en la medicina veterinaria, pero
con el tiempo se reconocio su importancia para tratar enfermedades y afecciones en los
animales. El caballo continué siendo fundamental en la evolucidn de esta disciplina; en
1958 se publico el primer tratado completo de anatomia de una especie no humana.
La primera facultad de medicina veterinaria se fund6 en 1761 por Claude Bourgelat como
la Escuela Nacional Veterinaria de la Universidad de Lyon. En 1783, la Sociedad Agricola
de Odiham se cred en Inglaterra para promover la agricultura y la industria, y desempefio
un papel crucial en el desarrollo de la profesion veterinaria en Gran Bretafia. Thomas
Burgess, miembro fundador de la sociedad, comenzo a abogar por el bienestar animal y el
tratamiento méas humanitario de los animales enfermos.
La ciencia veterinaria moderna fue establecida gracias a las contribuciones destacadas de
Sir John McFadyean, considerado el fundador de la medicina veterinaria. Hoy en dia, esta

disciplina se ensefia en todo el mundo, con diversos campos de especializacion como el



veterinario o el técnico veterinario. Ademas, la teoria de la biofilia ha influido en la

percepcion de los animales como seres valiosos y queridos para la mayoria de las personas.

SoftVetPro: Es un software disefiado especificamente para veterinarias, brindando
soluciones integrales para la gestion de clinicas y consultorios veterinarios. Este
software ofrece funciones como gestion de citas, historiales médicos electrénicos,
control de inventario de medicamentos y productos, facturacion y reportes
estadisticos. La interfaz amigable y la adaptabilidad a las necesidades de la practica
veterinaria hacen de SoftVetPro una herramienta valiosa para mejorar la eficiencia
operativa y la atencion al cliente.

VetLinkSQL: Es otro ejemplo de software especializado para veterinarias,
destacandose por su enfoque en la gestion completa de la clinica. Ofrece
caracteristicas como seguimiento de pacientes, facturacion, control de inventario,
gestion financiera y herramientas de marketing. VetLinkSQL también incorpora
funcionalidades especificas para el registro y seguimiento de tratamientos,
facilitando la colaboracion entre el equipo veterinario y mejorando la calidad de la

atencion proporcionada.

Estos ejemplos representan solo una muestra de la variedad de software disponible para

veterinarias, cada uno adaptado a las necesidades particulares de la practica veterinaria

moderna. Estos sistemas no solo simplifican las tareas administrativas, sino que

tambiéen permiten un enfoque mas centrado en la atencion clinica, mejorando asi la

calidad general de los servicios ofrecidos.



lustracion 2 Matriz de la competencia a nivel Colombia

Competencia Publicidad Digital Otros canales digitales Estrategia Digital Wentaja Competitiva
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comprade plataloma con
erperiencia y vents de

+hota Facebook fds, Google Ads App Mauil Marketing Méwil - App difererites productos.
Contenido wofertas enredes sociales
Tpets Facebook Ads App Méwil, Mail [Facebook Sevicio alcliente y soporte:
Entizgas & mismo dia, pago
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Seler o verdedores dentic
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Constantemenie
PROMOCHINEE
Mascotas bichos [Pet Shop) Facebock Ads App Méul Marketing Méwil - App u precias especiales
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Fuente: (Bricefio Lépez & Sanchez Guevara, 2022).
Descripcion: Representacion visual de la matriz de competencia en el mercado de servicios
para mascotas a nivel nacional, identificando a los principales actores y su posicion relativa

en el sector.

6.2. Marco tedrico

6.2.1. Comportamiento del consumidor en productos para mascotas

Segun el Comportamiento del consumidor en el mercado de productos para mascotas Segun
un informe de la Asociacién Americana de Productos para Mascotas (APPA, por sus siglas
en inglés), el gasto en productos y servicios para mascotas en los Estados Unidos alcanz6
los 99.000 millones de dolares en 2020, un aumento del 6,7% respecto al afio anterior

(APPA, 2021).



Ademas, segin un estudio realizado por la Asociacion Nacional de Tiendas de Mascotas
(NAPPS, por sus siglas en inglés), el 60% de los duefios de mascotas compran productos
para sus mascotas en tiendas especializadas (Mascotas., 2021). Comportamiento del
consumidor en el mercado de productos para mascotas Segun un estudio realizado por la
consultora Euromonitor International, el mercado global de productos para mascotas
alcanz6 un valor de 109.000 millones de ddlares en 2020 y se espera que alcance los
131.000 millones de dolares en 2025 (Euromonitor, 2020).

6.2.2. Beneficios de desarrollar una aplicacion movil para la comercializacion
de productos y servicios para mascotas

Una aplicacion mdvil que venda productos para mascotas y agende citas para spas de
mascotas puede ser atractiva para los duefios de mascotas porque les permite hacer compras
y reservas desde la comodidad de su hogar. Ademas, la aplicacion podria ofrecer funciones
adicionales como la entrega a domicilio y descuentos exclusivos para clientes leales. Segun
un estudio realizado por la consultora Deloitte, el 55% de los consumidores utiliza
aplicaciones moviles para realizar compras y el 38% de los consumidores considera que las
aplicaciones mdviles son una herramienta util para hacer compras (Deloitte, 2021).

Los aplicativos moviles para la venta de productos para mascotas se han convertido en una
herramienta indispensable para los duefios de mascotas. Segun un estudio realizado por la
consultora App Annie, el mercado de aplicativos moviles relacionados con mascotas ha

crecido un 60% en los Gltimos dos afios (Annie, 2022)



Estos aplicativos ofrecen una amplia variedad de productos, desde alimentos hasta
accesorios, para perros, gatos y otras mascotas. Ademas, permiten la realizacion de

compras de manera facil y rapida, sin necesidad de acudir a una tienda fisica.

6.2.3. Los spas para las mascotas

Los spas para mascotas estan ganando popularidad entre los duefios de mascotas, ya que
ofrecen una experiencia relajante y de bienestar para sus animales. Estos servicios incluyen
bafios, masajes, corte de ufias, entre otros.

Los aplicativos moviles de agendamiento de citas en spas para mascotas son una
herramienta muy Util tanto para los duefios de mascotas como para los propietarios de los
spas. (Castafio, 2023) Estos aplicativos permiten la reserva de citas de manera facil y

rapida, asi como la cancelacion o modificacidn de estas en caso de ser necesario.

6.2.4. Ventajas de las aplicaciones méviles para la venta de productos y servicios
para mascotas

Los aplicativos modviles para la venta de productos y servicios para mascotas ofrecen una
serie de beneficios tanto para los duefios de mascotas como para los propietarios de los
negocios que ofrecen estos servicios. Entre los principales beneficios se encuentran:

1. Mayor comodidad y facilidad para realizar compras y agendar citas.

2. Ahorro de tiempo al evitar desplazamientos a tiendas fisicas.

3. Mayor variedad de productos y servicios disponibles.

4. Mejora en la gestion de citas para los propietarios de los negocios.

5. Posibilidad de fidelizacion de los clientes a través de promociones y ofertas.



Los aplicativos moviles para el registro del historial clinico de mascotas son una
herramienta Gtil para los duefios de mascotas. Permiten llevar un control de la salud de sus
animales y recibir recomendaciones personalizadas basadas en su historial clinico. Ademas,
estos aplicativos pueden incluir recordatorios de citas y vacunas, contribuyendo asi a
mantener la salud de la mascota al dia.

Segln un estudio realizado por Grand View Research, se espera que el mercado de
aplicativos mdviles para el registro del historial clinico de mascotas crezca a una tasa

compuesta anual del 19,5% entre 2021 y 2028 (Research., 2021).

6.2.4. Beneficios de los aplicativos moviles para el registro del historial clinico de mascotas

Los aplicativos mdviles para el registro del historial clinico de mascotas ofrecen una serie
de beneficios tanto para los duefios de mascotas como para los profesionales de la salud
animal. Entre los principales beneficios se encuentran:
1. Facilitan el registro y seguimiento de la informacion médica de la mascota.
2. Mejoran la comunicacion entre duefios de mascotas y profesionales de la salud
animal. (Castafio, 2023)
3. Permiten la recepcion de recomendaciones personalizadas de acuerdo con el
historial clinico de la mascota.
4. Incluyen recordatorios de citas y vacunas para mantener la salud de la mascota al

dia. (Castafio, 2023)

6.2.5. El impacto de los teléfonos celulares en la sociedad



El impacto de los celulares en la sociedad es innegable. Segin una encuesta realizada por
Pew Research Center, en 2021, el 97% de los adultos en los Estados Unidos poseia un
celular. (Castafio, 2023) Este hecho demuestra el grado de penetracion que estos
dispositivos tienen en la vida cotidiana de las personas. Los celulares han cambiado la
forma en que interactuamos con el mundo, permitiéndonos estar conectados en todo

momento y lugar.

6.2.5. Aplicaciones méviles

Las aplicaciones moviles han transformado la forma en que realizamos tareas cotidianas.
Desde la gestion de finanzas personales hasta la educacion, las aplicaciones mdviles han
simplificado muchos aspectos de la vida cotidiana. Segin un estudio de App Annie, se
espera que las descargas de aplicaciones moviles alcancen los 352.9 mil millones en 2021

(Annie, 2022).

6.2.6. Beneficios y desventajas de las aplicaciones moéviles

Las aplicaciones moviles ofrecen una serie de beneficios, como la posibilidad de realizar
tareas de manera méas eficiente y rapida, asi como la accesibilidad a servicios y
herramientas en cualquier momento y lugar. Sin embargo, también presentan algunas
desventajas, como la posible exposicion a vulnerabilidades de seguridad o el riesgo de

dependencia.

6.2.7. Uso de las aplicaciones moviles en diferentes sectores

El uso de las aplicaciones moéviles se ha expandido a diferentes sectores, como el educativo,

el de la salud, el financiero y el empresarial. Estos sectores han incorporado aplicaciones



moviles en su funcionamiento diario, permitiendo la realizacion de tareas y procesos de

manera mas eficiente.

6.2.8. Mascotas en los hogares

“El mercado de mascotas en Colombia ha venido creciendo en los ultimos afios, e
incluso, la relevancia que han ganado los animales de compafiia para los hogares hizo que
en 2019 (BANCOLOMBIA, 2021) estos productos ingresaran a la medicién de la canasta
familiar que realiza el DANE.” (BECERRA, 2020)

Cada vez mas hogares colombianos eligen tener mascotas y considerarlas como parte
esencial de la familia. Esta tendencia ha impulsado la expansion de la oferta de servicios
para mascotas en el pais. Actualmente, los servicios disponibles para mascotas en Colombia
son muy variados y continGan en crecimiento.

Entre los servicios mas comunes se encuentran los spas para mascotas, gimnasios,
asistencia veterinaria, guarderias, adiestramiento, seguros para mascotas, opciones de
diversién y descanso, asi como servicios funerarios para mascotas. (Castafio, 2023)

Este aumento en la oferta de servicios refleja la demanda creciente de los propietarios de
mascotas en Colombia, quienes buscan proporcionarles una atencion integral y de calidad.
Ademas, la expansion de estos servicios también genera oportunidades econdémicas y
empleo en el sector de las mascotas.

Es crucial considerar que los datos concretos sobre el tamafio del mercado y su crecimiento

actual pueden fluctuar. Por ende, se recomienda consultar fuentes actualizadas y



especializadas para obtener informacion precisa sobre el mercado de mascotas en Colombia

en un periodo especifico.

6.3.MARCO CONCEPTUAL

6.3.1. Gestién de veterinaria

La gestion de veterinarias se refiere a las funcionalidades que permiten  administrar la
informacidn relacionada con las veterinarias registradas en el aplicativo. Esto incluye la
creacion de perfiles de veterinarias con datos como direccidn, horarios de atencion,
servicios ofrecidos y especialidades. Ademas, se pueden incluir funcionalidades para la

gestién de personal, equipamiento y recursos de las veterinarias.

6.3.2. Gestién de citas

La gestion de citas es una parte esencial de un aplicativo web para veterinarias. (Castafio,
2023) Permite a los usuarios agendar citas para sus mascotas en las veterinarias disponibles.
Esta funcionalidad incluye la visualizacion de la disponibilidad de horarios, la seleccién de
fechas y horas convenientes, la confirmacién de citas y la generacion de recordatorios

automaticos para los usuarios y las veterinarias.

6.3.3. Control de informacién/recomendacion clinica
El control de informacién/recomendacion clinica consiste en la gestion y registro de
informacién médica de las mascotas atendidas en las veterinarias. Esto incluye la creacion y

actualizacién de historias clinicas electronicas, donde se almacenan datos como



diagndsticos, tratamientos, vacunas, examenes médicos y notas de seguimiento. Este
control permite un acceso rapido y seguro a la informacion médica de las mascotas por

parte de los profesionales veterinarios autorizados.

6.3.4. Comunicacién y notificaciones
La comunicacién es clave en un aplicativo web para veterinarias. Se pueden incluir
funcionalidades de mensajeria para facilitar la comunicacion directa entre los usuarios y los
profesionales veterinarios. Ademas, se pueden enviar notificaciones automaéticas para
recordar citas, informar sobre resultados de examenes, recomendar vacunas u ofrecer

consejos de cuidado y bienestar para las mascotas.

6.3.5. Privacidad y seguridad de la informacion

La privacidad y seguridad de los datos personales y medicos de los usuarios y sus mascotas
son de vital importancia en un aplicativo web para veterinarias. Es necesario implementar
medidas de seguridad apropiadas, como el cifrado de datos, el acceso restringido a usuarios
autorizados y el cumplimiento de las regulaciones de proteccion de datos correspondientes.

En resumen, el marco conceptual de un aplicativo web que gestiona y controla veterinarias
se basa en la utilizacion, la gestion de veterinarias, la gestion de citas, el control de historias
clinicas, la comunicacion efectiva y la privacidad de los datos. Estos elementos se
combinan para ofrecer una solucion integral que mejora la accesibilidad y la calidad de los

servicios veterinarios.



6.4. MARCO LEGAL

Dentro del marco legal, se hace referencia a la legislacion colombiana en relacién con las
politicas y normativas sobre el uso de aplicaciones maviles y el tratamiento de datos

personales.

Tabla 1 politicas de las aplicaciones mdviles y tratamiento de datos

Cadigo, Ley o Norma Descripcion

Ley 527 de 1999 Comercio electrénico

Ley 1273 de 2009 Delitos informaticos

Norma ISO 20252 Investigacion de mercados

Norma ISO 27001 Seguridad informética

Ley 1341 de 2009 Ley TIC y Sociedad de la Informacion

Decreto 1929 de 2007 Factura electronica

Articulo 91. Ley 633 de 2000 Inscripcion paginas web en el registro
mercantil

Ley 23 de 1982 Derechos de autor.

Ley 594 de 2000 Reglas y principios que regulan las
funciones archivistas del estado.




Fuente: Autoria propia

Las nuevas tecnologias pueden hacer la vida moderna visible de forma que debe ser
controlada, contemplando los peligros que conlleva la tecnologia que al ser mas
dependientes de esta genera mas riesgos, ya sea peligros como la difusion de informacion e
imagenes personales y privadas, también como la pérdida de bienes o dinero de forma
virtual, por ende debe ser regulada, pese a los esfuerzos gubernamentales cada vez es mas
complicado manejar estos medios masivos, a lo cual se deberan ir creando nuevas leyes,
decretos, articulos o normas que controles lo mas posibles los comportamientos delictivos

de aquellos individuos que aprovechan la tecnologia con malas practicas.

6.5. MARCO GEOGRAFICO

Este sitio esta ubicado con direccion Cl. 31 #7c-64, Girardot, Cundinamarca.
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Fuente: Elaboracion propia.



Descripcion: Mapa que muestra la ubicacion geografica de Girardot y su entorno,
destacando puntos de interés relacionados con el mercado de servicios para mascotas en la

region.



7.HIPOTESIS

Con el disefio, desarrollo y despliegue de una solucidn tecnologica mévil se mejorara la

visibilidad y la comercializacion de los productos de la veterinaria.

7.1.Variables

7.1.1. Variable independiente

1. Ladisponibilidad de un aplicativo movil en el mercado, que ofrezca servicios,

productos e informacion general de la veterinaria.

7.1.2. Variables dependientes

1. Mejoraen la visibilidad de la veterinaria y comercializacion de sus productos.

1. Ladisponibilidad de servicios en linea, como citas y compras de productos, asi

como la inclusion de informacion de otros servicios.



8. DISENO METODOLOGICO DE LA INVESTIGACION

8.1.Tema o area de investigacion

El area o tema de investigacion para el disefio de un aplicativo web de veterinarias, venta
de productos para mascotas y spas puede abarcar varios aspectos, como el desarrollo de
software, comercio electronico, atencion veterinaria y cuidado de mascotas. (Castafio,

2023)

8.2.Linea de investigacion

Desarrollo de software, Infraestructura Tl y Gestion e innovacion de Sistemas Informaticos.
La integracion de tecnologias web y moviles en el ambito veterinario, la eficiencia
operativa de las veterinarias a través de la implementacion de soluciones digitales, entre

otros.

8.3.Metodologia de la investigacion

8.3.1. Tipo de investigacion

La investigacion aplicada o tecnolégica se centra en resolver problemas en los procesos de
produccién, distribucion, circulacion y consumo de bienes y servicios dirigidos a las
mascotas, pero adquiridos por sus respectivos duefios. Esta tecnologia se basa en
investigaciones basicas o fundamentales en ciencias facticas o formales para plantear
problemas o hipdétesis de trabajo y encontrar soluciones practicas en la vida productiva de la

sociedad. “Este tipo de investigaciones estan orientadas a mejorar, perfeccionar Y



optimizar el funcionamiento de los sistemas, los procedimientos, normas, reglas

tecnologicas actuales a la luz de los avances de la ciencia y la tecnologia” (Nieto, 2018).

8.3.2. Enfoque de la Investigacion

El enfoque de la investigacion para un aplicativo web de veterinarias, venta de productos
para mascotas y spas puede ser multidisciplinario, abarcando aspectos técnicos, comerciales
y de atencion veterinaria. También puede centrarse en la experiencia del usuario y en la
eficiencia operativa de las veterinarias.

La investigacion cuantitativa implica la recopilacion y andlisis de datos cuantitativos
basados en variables. La investigacion cualitativa evita la cuantificacion.” (Pita & S, Diaz,
2002).

También conocido como investigacion mixta se miden estadisticamente al publico que
tiene mascotas y cuanto gasta en ella y luego se interpreta su sentimiento al entorno de los

productos y servicios ofrecidos en el aplicativo.

8.3.3. Caracter de la Investigacion

Es de tipo descriptivo, para identificar las necesidades y preferencias de los clientes, asi
como las caracteristicas del mercado y la industria. Consiste en llegar a conocer las
situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de la descripcion exacta de las

actividades, objetos, procesos y personas. (Garcia Alcivar & Vegas Meléndez, 2019)



8.3.4. Investigacion de campo

Para recolectar datos directamente de las veterinarias y los clientes a traves de encuestas,
entrevistas o analisis de datos existentes. Es importante sefialar que los detalles especificos
del disefio metodoldgico de la investigacion pueden variar segun los objetivos y recursos
disponibles. Recuerda que es fundamental respaldar tus afirmaciones con fuentes confiables
y adecuadas para tu estudio. La investigacion de campo es especialmente util cuando se
busca obtener informacion de primera mano y capturar aspectos contextuales y
situacionales del fendmeno de estudio. Al realizar observaciones y entrevistas directamente
con las personas involucradas, se pueden obtener datos méas detallados y especificos sobre

sus experiencias, opiniones y comportamientos. (Guzman Mosqueda, 2020)

8.3.5. Técnica e instrumento de recoleccion de datos

Encuesta:

Se determind la utilizacion de la técnica de encuesta en el proceso de recoleccion de datos,
a través de cuestionarios de preguntas cerradas para controlar las respuestas a conveniencia
de la investigacion.

Obijetivo de la encuesta:



El propdsito principal de esta encuesta es recolectar informacion valiosa de los usuarios y
potenciales usuarios del aplicativo web en desarrollo. Esto proporcionara datos esenciales
para su desarrollo y optimizacién, asegurando que esté alineado con las necesidades y
expectativas de los usuarios, y que brinde una experiencia satisfactoria y efectiva.

llustracion 4 Pregunta 1

iHas tenido dificultades para encontrar una veterinaria cercana a tu ubicacién? *

QO si
OND

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Serie de ilustraciones que presentan preguntas y respuestas relacionadas con
la investigacion de mercado, las necesidades de los usuarios y las funcionalidades deseadas

en la aplicacion Mascamigo.

llustracién 5 Pregunta 2

¢Estarias dispuesto(a) a pagar por un servicio que te permita tener un controly ~ *
manejo de las citas de tu mascota en las diferentes veterinarias que frecuentas?

O si
O nNo

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Serie de ilustraciones que presentan preguntas y respuestas relacionadas con
la investigacion de mercado, las necesidades de los usuarios y las funcionalidades deseadas

en la aplicacion Mascamigo.



llustracion 6 Pregunta 3

:;Crees que este tipo de aplicativos web pueden mejorar el acceso y la calidad de
los servicios de veterinaria?

O si
O No

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Serie de ilustraciones que presentan preguntas y respuestas relacionadas con
la investigacion de mercado, las necesidades de los usuarios y las funcionalidades deseadas

en la aplicacion Mascamigo.

llustracion 7 Pregunta 4

¢ Te gustaria que el aplicativo te permita comunicarte con la veterinaria de *
manera virtual para resolver dudas o consultas sobre la salud de tu mascota?

O si
ONO

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Serie de ilustraciones que presentan preguntas y respuestas relacionadas con
la investigacion de mercado, las necesidades de los usuarios y las funcionalidades deseadas

en la aplicacion Mascamigo.

llustracion 8 Pregunta 5

¢Has utilizado alguna vez un aplicativo web similar al que se describe aqui? *

Tu respuesta

Fuente: Elaboracion propia.



Descripcion: Serie de ilustraciones que presentan preguntas y respuestas relacionadas con
la investigacion de mercado, las necesidades de los usuarios y las funcionalidades deseadas
en la aplicacion Mascamigo.

llustracion 9 Pregunta 6

¢ Estarias dispuesto(a) a recomendar el aplicativo a otros duefios de mascotas? *
¢Por qué?

Tu respuesta

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Serie de ilustraciones que presentan preguntas y respuestas relacionadas con
la investigacion de mercado, las necesidades de los usuarios y las funcionalidades deseadas

en la aplicacion Mascamigo.

lustracién 10 Pregunta 7

¢;Qué funcionalidades crees que podrian mejorar el servicio que ofrece el *
aplicativo?

Tu respuesta

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Serie de ilustraciones que presentan preguntas y respuestas relacionadas con
la investigacion de mercado, las necesidades de los usuarios y las funcionalidades deseadas

en la aplicacion Mascamigo.



8.3.6. Validacion del instrumento y definicién de la muestra

Poblacion:
A clientes de servicios veterinarios y productos de mascotas en la empresa objeto de

estudio.

Muestra poblacional:
- Aclientes de servicios veterinarios de la empresa SPEIDOMUS. De un total de 120
clientes de la veterinaria, se tomaron 34 clientes frecuentes durante 10 dias para la

aplicacion del instrumento tipo encuesta.

8.3.7. Aplicacion de los instrumentos

La realizacion de las encuestas se pudo realizar gracias a la informacién brindada por la
veterinaria, la cual nos indica que en un lapso de 10 dias los clientes mas frecuentes fueron
un aproximado de 34 personas las cuales fueron seleccionada para realizar la encuesta por
la plataforma Google Forms, logrando llegar a ellos por medio virtuales como WhatsApp y
redes sociales, con objetivo de conseguir los siguientes resultados.

Se establecié una poblacion finita debido a que est4 formada por un nimero limitado de
personas gue viajan a Girardot, la siguiente férmula es:

B N *Zi+*p+*q
n_ez*(N—1)+Z§*p*q




A continuacién, se tabulan las definiciones de los seis parametros que componen a la
férmula anteriormente mostrada y también para la férmula infinita que no es el caso para
este proyecto de grado. Se muestra detalladamente el significado de cada pardmetro:

Tabla 2 Descripcion de los parametros (Autores).

Tamafio de nuestra
n= Tamario de nuestra buscado
N = Tamafio de poblacion o universo
Z= Parametro estadistico que depende el nivel de confianza (NC)
e= Error de la estimacion méximo aceptado
p= Probabilidad de que ocurra el evento estudiado (éxito)
q=(1-p) = | Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado

Fuente: Elaboracion propia.

Para la siguiente tabla se colocan los siguientes valores de los parametros, cabe recalcar que
se quiere buscar n que es la muestra de turistas que se le realizaron las encuestas. La N es el
tamafo de la poblacion de 1000 turistas que visitan a Girardot es una temporada normal. Z
es el nivel de confianza del 95% para este proyecto (Lo determinan los investigadores) y

existe una tabla que convierte este 95% a un valor predeterminado de niveles de confianza.



p es un 90% de probabilidades de tenga éxito, g es el 10% restante de que NO tenga éxito y
E es el 5% de margen de error que también se establece bajo criterio de los integrantes del
proyecto.

Tabla 3 Valores de los pardmetros (Autores).

Insertar
Pardmetro Valor
N 1000
z 1,96
p 90%
q 10%
e 5%

Fuente: Elaboracion propia.
A continuacion, se introdujeron los datos en una plataforma web llamada Netquest para
calcular la muestra de la cantidad de encuestados que se necesitaban de un tamafio de

poblacion de 1000 turistas en una temporada baja, normal:



8.3.8. Tabulacién y anélisis de resultados

Los resultados de la investigacion pueden ser tabulados y analizados utilizando técnicas
estadisticas y software de analisis de datos, como el analisis descriptivo, el andlisis de
correlacion o incluso el andlisis cualitativo de temas recurrentes en las respuestas de los
participantes. Esto permitira obtener conclusiones y realizar inferencias sobre los impactos
y beneficios del aplicativo web en las veterinarias y los clientes. (Castafio, 2023)

Recuerda que es fundamental respaldar tus afirmaciones con citas y referencias adecuadas y
confiables para tu estudio.

Encuesta / Comunidad:

lustracion 11 Pregunta 1

:Has tenido dificultades para encontrar una veterinaria cercana a tu ubicacion?

34 respuestas

@ Si
@ No

Tal vez

Fuente: Elaboracién propia
Resultado:

El 67.6% de los encuestados respondié que si ha tenido dificultades para encontrar un
veterinario cercano, mientras que el 324% no ha tenido dificultades.
Esto indica que una mayoria de las personas encuestadas han experimentado problemas
para encontrar servicios veterinarios cercanos, 1o que sugiere una posible necesidad de

mejora en el acceso a atencion veterinaria.



lustracion 12 Pregunta 2

¢iEstarias dispuesto(a) a pagar por un servicio que te permita tener un control y
manejo de las citas de tu mascota en las diferentes veterinarias que frecuentas?

o si
17.6% @ No
Tal vez

34 respueslas

61.8%

Fuente: Elaboracion propia
Resultado:
El 82.4% de los encuestados estaria dispuesto a pagar por un servicio que les permita
gestionar las citas de sus mascotas en diferentes veterinarias, mientras que el 17.6% no lo
estaria. La mayoria de los encuestados parece estar dispuesta a invertir en un servicio que
facilite la gestién de citas para sus mascotas, lo que podria indicar una demanda potencial
para este tipo de aplicaciones.

lustracion 13 Pregunta 3

:Crees que este tipo de aplicativos web pueden mejorar el acceso y la calidad de los
servicios de veterinaria?

34 respuestas

@® si
@ No

@ Talvez

Fuente: Elaboracion propia

Resultado:



El 97.1% de los encuestados cree que las aplicaciones web Pueden mejorar el acceso y la
calidad de los servicios veterinarios, mientras que solo el 2.9% no lo cree.
Un alto grado de confianza en el potencial de las aplicaciones web para mejorar los

servicios veterinarios sugiere una receptividad positiva hacia esta tecnologia.

llustracion 14 Pregunta 4

:Te gustaria que el aplicativo te permita comunicarte con la veterinaria de manera
virtual para resolver dudas o consultas sobre la salud de tu mascota?

34 respuestas

® si
@ No

Tal vez

Fuente: Elaboracién propia
Resultado:
El 94.1% de los encuestados estaria interesado en que la aplicacion les permite comunicarse
virtualmente con la veterinaria para resolver dudas o consultas, mientras que el 2.9% no
estaria interesado.
La mayoria de los encuestados muestra interés en una funcionalidad que facilite la
comunicacion con los veterinarios de manera virtual, lo que podria mejorar la experiencia

del cliente y la atencién a las mascotas.



llustracion 15 Pregunta 5

¢Has utilizado alguna vez un aplicativo web similar al que se describe aqui?

34 respuestas

30
21 (61|.8 %)
20
10
o o o o 5 o o 5 o\ 2 (5.9 %) - o
1(2.9 %)1 (2.9 %) 1(2.9%)1 (2.9 %)1 (2.9 %) 1 (2.9 %)1 (2.9 %) 1 (2.9 %) 1 (2.9 %) 1(2.9%)1 (2.9 %)
(o]
En la ciudad de Girardot no. No he visto nada asi No. no

No No y estaria genial tener una Nunca

Fuente: Elaboracién propia
Resultado:
El 61.8% de los encuestados no ha utilizado una aplicacion web similar a la que se describe
en la encuesta.
Esto sugiere que la mayoria de los encuestados no tiene experiencia previa con aplicaciones
web similares, lo que podria significar una oportunidad para introducir una nueva solucién
en el mercado.

lustracion 16 Pregunta 6

iEstarias dispuesto(a) a recomendar el aplicativo a otros duefios de mascotas? ;Por qué?

34 respuestas

rar vee
Claro que si, muy util

Desde que me cumpla todo lo que promete lo recomendaria

Si me funciona, si

Si porque eso ayudaria que en caso de una emergencia se pueda encontrar una veterinaria cerca
Si

Si, para que aprovechen de la misma manera los beneficios del aplicativo con sus mascotas
Segun cual sea la experiencia

Si por supuesto

Fuente: Elaboracion propia



Resultado:

La pregunta abierta no especifica un porcentaje concreto, pero indica que la mayoria de los
encuestados estaria dispuesta a recomendar la aplicacion.

La disposicién a recomendar la aplicacion por parte de la mayoria de los encuestados

sugiere un alto nivel de satisfaccion o interés en el servicio propuesto.

lustracién 17 Pregunta 7

¢Que funcionalidades crees que podrian mejorar el servicio que ofrece el aplicativo?

34 respuestas
No se
NO
Planes de guarderia o paseo para las mascotas
Ubicacion, posibles diagnodsticos...
Rapida atencion
Costo de servicios
Resefias en cuanto al servicio de cada veterinaria, asi otros usuarios pueden juzgar en base a ellos

No lo se

Resultado:
Se recopilaron opiniones de los encuestados, pero no se proporciond un porcentaje
especifico.
Las opiniones y sugerencias de los encuestados pueden proporcionar informacion valiosa
sobre las caracteristicas y mejoras que podrian hacer que la aplicacion sea mas efectiva y

atractiva para los usuarios.



9. METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

En el contexto del desarrollo de un aplicativo web para veterinarias, venta de productos
para mascotas y spas, se puede aplicar la metodologia Scrum:

Scrum es un marco de trabajo agil ampliamente utilizado en el desarrollo de software y
proyectos donde la adaptabilidad y la colaboracidn son esenciales. Su enfoque principal es
permitir la entrega de productos o proyectos de alta calidad de manera iterativa e
incremental.

llustracién 18 Estructura de modelo Scrum

’” e

cada
24 horas

Scrum: reunién diaria de 15 minutos.

Los miembros del equipo responden

a preguntas bésicas:

W] 5Qué hiciste desde la dltima
reunién Scrum?

2] sTienes algin obstaculo?

Retraso del sprint:  Aspectos
3) ;Qué haras antes de la préxima

Caracteristica(s) con retraso

asignadas para ampliados reunién?
el sprint por el equipo
Al flnul del sprint
se demuestra la nueva
C

30 dias

funcionalidad

Retraso del producto
aracteristicas del producto que desea el cliente con prioridad

Fuente: Ingenieria del Software: Un enfoque préactico, (Pressman).
Descripcion: Diagrama que representa la estructura y dindmica del modelo Scrum utilizado

en el desarrollo de la aplicacion, mostrando los roles, artefactos y eventos del proceso.



9.1.Fases De Disefio

A continuacién, se proporciona una descripcion general de como Scrum se aplica al
proyecto:
1. Equipo Scrum:

e El equipo de desarrollo: Este equipo esta formado por Joel y Jhonnier que
trabajan en el desarrollo de la aplicacion movil, incluyendo programadores,
disefiadores, y otros especialistas necesarios.

2. Roles Scrum:

e Product Owner: Representa los intereses de la veterinaria Speidomus y es
responsable de definir y priorizar las funcionalidades del aplicativo.

e Scrum Master: Facilita el proceso Scrum, garantiza el seguimiento de las
practicas y elimina obstaculos que puedan afectar al equipo.

e Equipo de Desarrollo: Responsable de construir la aplicacion de acuerdo con

las prioridades establecidas por el Product Owner.

3. Backlog de producto:

e EI Product Owner crea y mantiene un backlog de producto que contiene
todas las funcionalidades y caracteristicas necesarias para la aplicacion
movil. Esto incluird caracteristicas como gestion de servicios, productos,
perfiles de usuarios, citas, etc.

4. Reuniones Scrum:
e Reunion de Planificacion del Sprint: Al inicio de cada sprint (un periodo

de tiempo fijo, generalmente de 2 a 4 semanas), el equipo de desarrollo y



el Product Owner se reinen para seleccionar las tareas del backlog de
producto que se abordaran en el proximo sprint.

e Daily Standup: El equipo se reune diariamente para compartir el
progreso, discutir obstaculos y planificar el trabajo del dia.

e Revision del Sprint: Al finalizar cada sprint, el equipo demuestra las
funcionalidades completadas y recopila comentarios del Product Owner
y otras partes interesadas.

e Retrospectiva del Sprint: Después de la revision, el equipo reflexiona
sobre su desempefio y busca formas de mejorar su proceso.

5. Desarrollo lterativo e incremental:

e El equipo trabaja en iteraciones cortas y se enfoca en entregar un producto
funcional al final de cada sprint. Esto permite a la veterinaria Speidomus
obtener valor de forma continua y realizar ajustes segun sea necesario.

6. Colaboracion Continua:

La comunicacion constante entre el Product Owner y el equipo de desarrollo
garantiza que las prioridades estan claras y que la aplicacion mavil se alinee con las
necesidades cambiantes de la veterinaria.

7. Transferencia y adaptabilidad:
Scrum promueve la transparencia en todo momento. El equipo y las partes
interesadas tienen acceso a la informacion actualizada sobre el progreso del

proyecto. (ATLASSIAN, s.f.) Ademas, Scrum es adaptable, lo que significa que se



pueden realizar cambios en el backlog de producto en cualquier momento para
reflejar nuevas necesidades o prioridades.
8. Entrega de valor al cliente:
Scrum se enfoca en la entrega continua de valor al cliente, lo que significa que las
caracteristicas mas importantes se desarrollan primero y se entregan en cada sprint.
9. Calidad y Pruebas:
El equipo de desarrollo se enfoca en mantener altos estandares de calidad y realiza

pruebas continuas para garantizar que la aplicaciéon mévil sea confiable y funcional.

i. Herramientas para el desarrollo del aplicativo
Android Studio:
Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de
aplicaciones Android. (KEEPCODING, 2023) Es desarrollado por Google y proporciona
un conjunto de herramientas y recursos para crear aplicaciones nativas de Android. Android
Studio incluye un editor de cdédigo avanzado, un emulador de Android para probar
aplicaciones, herramientas de depuracion, administracion de versiones, integracion con

servicios de Google, entre otros.

Sistema operativo Android:

Android es un sistema operativo movil desarrollado por Google. (DONOSTIA SAN
SEBASTIAN, s.f.) Se lanz6 por primera vez en septiembre de 2008 y se ha convertido en el
sistema operativo mas utilizado a nivel mundial en dispositivos moviles. Android es un

sistema operativo de cddigo abierto, lo que significa que estad disponible para que los



fabricantes de dispositivos lo utilicen en una amplia variedad de teléfonos y tabletas.
Debido a esta diversidad, Android ofrece una amplia gama de opciones de hardware y esta

presente en dispositivos de diferentes fabricantes.

10S es el sistema operativo desarrollado por Apple exclusivamente para sus dispositivos,

como el iPhone, el iPad y el iPod Touch. Se destaca por su enfoque en la simplicidad y la

integracién con el ecosistema de productos y servicios de Apple. A diferencia de Android,

10S es un sistema operativo cerrado y solo se puede utilizar en dispositivos de Apple.

Tabla 4 Caracteristicas de Android Studio y 10S, Autoria propia

ANDROID

10S

Entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial
para el desarrollo de aplicaciones Android.

Entorno de desarrollo integrado (IDE)
oficial para el desarrollo de
aplicaciones i0OS, macOS, watchOS y
tvOS.

Interfaz de usuario intuitiva y personalizable. Interfaz  de usuario intuitiva y
personalizable.
Editor de codigo avanzado que incluye | Editor de coOdigo avanzado con

caracteristicas como resaltado de sintaxis,
autocompletado y refactorizacion de cadigo.

funciones como resaltado de sintaxis,
autocompletado y refactorizacion de

cadigo.
Emulador de Android para realizar pruebas y | Simulador de iOS para probar y
depurar aplicaciones en diversos dispositivos | depurar aplicaciones en diferentes

virtuales.

dispositivos virtuales.

Depuraciéon y andlisis avanzados con
herramientas como el depurador y el monitor
de rendimiento.

Depuracion y analisis avanzados con
herramientas como el depurador y el
instrumento de rendimiento.

Integracion con herramientas y servicios de
Google, como Firebase, Google Cloud
Platform y Google Play Services.

Disefio de interfaces de usuario
utilizando la herramienta Interface
Builder y la libreria de componentes
UIKit.

Gestor de versiones de cddigo fuente con
compatibilidad para sistemas de control de
versiones como Git.

Integracion con  herramientas vy
servicios de Apple, como iCloud,
Game Center y Apple Pay.

Soporte  para mdaltiples lenguajes  de
programacion, incluyendo Java y Kotlin.

Administrador de versiones de codigo
fuente con compatibilidad para
sistemas de control de versiones como
Git.




Integracion con el Android SDK y otras | Soporte para los lenguajes de
herramientas de desarrollo de Android. programacion Swift y Objective-C.

Fuente: Elaboracion propia.

Tanto Android como iOS tienen caracteristicas distintivas propias, y la eleccion entre ellos
a menudo se basa en las preferencias personales del usuario y la integracién con otros
dispositivos y servicios. Ademas, el mercado de teléfonos inteligentes es muy dinamico y
esta sujeto a cambios constantes en términos de participacion de mercado y preferencias de
los consumidores.

Es importante destacar que la informacidn proporcionada sobre la participacion de mercado
y las versiones de los sistemas operativos Android e iOS en el afio 2015 ya no es precisa ni
relevante en la actualidad.

SQL.ite:

SQLite es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (RDBMS) ligero y de
codigo abierto. Se trata de una biblioteca escrita en lenguaje C que ofrece un motor de base
de datos integrado en aplicaciones. SQLite es ampliamente utilizado en aplicaciones
moviles, incluyendo Android, debido a su facil integracion y tamafio compacto. Permite el
almacenamiento y manipulacion eficiente de datos estructurados, ademas de ofrecer soporte
para transacciones ACID.

Kotlin:

Kotlin es un lenguaje de programacién moderno y conciso desarrollado por JetBrains. Se ha
convertido en el lenguaje preferido para el desarrollo de aplicaciones Android junto con

Java. Ofrece una sintaxis mas concisa y expresiva, caracteristicas avanzadas de



programacion orientada a objetos y funcional, y una interoperabilidad perfecta con Java, lo
que permite su uso junto con cddigo Java existente.

Java:

Java es un lenguaje de programacion de proposito general y orientado a objetos que ha sido
ampliamente utilizado en el desarrollo de aplicaciones para Android desde los primeros
dias de la plataforma. Es un lenguaje robusto y maduro, con una amplia gama de
bibliotecas y herramientas disponibles. A pesar de que Kotlin ha ganado popularidad en el
desarrollo de aplicaciones Android, Java sigue siendo compatible y se sigue utilizando en

muchas aplicaciones y bibliotecas existentes.



10. ANALISIS DEL SISTEMA ACTUAL

10.1. PROCESO GENERAL DEL SISTEMA
El proceso comienza con un analisis exhaustivo de requisitos, que implica reuniones con
los propietarios y empleados de la veterinaria Speidomus para comprender sus necesidades
especificas. Se identifican las funciones clave que debe tener la aplicacién "Mascamigo™ y
se documentan los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.
Posteriormente, se procede al disefio detallado de la aplicacion, incluyendo la creacion de
una interfaz de usuario intuitiva y la definicién de la arquitectura del sistema. Se establecen
los flujos de trabajo y procesos, desde la visualizacion de productos hasta el proceso de
compray pago.
Una vez completado el disefio, se inicia el desarrollo de la aplicacion, implementando las
funcionalidades necesarias como la blsqueda de productos, el carrito de compras, el
procesamiento de pagos y las notificaciones push. Se realizan pruebas continuas para
garantizar la calidad del software.
La integracion con los sistemas existentes en la veterinaria Speidomus es crucial para
asegurar la interoperabilidad y facilitar la administracion de pedidos y el control de
inventario.
Después de completar el desarrollo, se llevan a cabo pruebas exhaustivas para asegurar la
funcionalidad, rendimiento y seguridad de la aplicacion. Se recopila retroalimentacion de

propietarios, empleados y clientes para realizar ajustes finales.



Una vez que la aplicacion esta lista, se procede al despliegue en produccion, configurando
servidores y lanzando la aplicacion en las tiendas de aplicaciones correspondientes. Se
comunica el lanzamiento a los clientes y se proporcionan instrucciones para su uso.

Se establece un proceso de soporte y mantenimiento para resolver problemas y realizar
actualizaciones periodicas segin sea necesario. Finalmente, se evalla el éxito del proyecto
y se documenta todo el proceso para su presentacion como proyecto de grado.

Este enfoque integral garantiza el desarrollo exitoso de la solucion tecnolégica movil
"Mascamigo” para virtualizar el comercio de la veterinaria Speidomus de Girardot,
abordando sus necesidades especificas y mejorando la experiencia tanto para propietarios

como para clientes.

10.2. DIAGNOSTICO DEL SISTEMA ACTUAL
El analisis del sistema actual implica comprender y evaluar los procesos existentes en las
veterinarias en cuanto a la venta de productos para mascotas y los servicios. Esto incluiria
identificar los flujos de trabajo actuales, las interacciones entre los actores involucrados, los
puntos problematicos y las areas de mejora.
Actores:
e Duefio o Encargado del Negocio:
- Responsabilidades: Modificar los precios de servicios y productos, gestionar
el inventario internamente y atender a los clientes que visitan la tienda.
- Interaccion: Realiza modificaciones en los precios, supervisa el inventario y
atiende a los clientes en persona..

e Operario (Quien Atiende):



- Responsabilidades: Atender a los clientes que llegan al establecimiento,
ocasionalmente atender via WhatsApp y brindar servicio a clientes
frecuentes.

- Interaccion: Proporciona atencion directa a los clientes en la tienda y a
través de WhatsApp en ciertos casos.

e Cliente:

- Responsabilidades: Buscar productos o servicios para sus mascotas, realizar

compras en la tienda fisica, agendar visitas a través de WhatsApp vy

mantener un historial clinico en papel.

- Interaccion: Busca productos, realiza compras, agenda citas y gestiona
historiales clinicos de sus mascotas.
e Veterinario:
- Responsabilidades: Dar turnos de atencion a las mascotas, recetar medicamentos
por escrito y agendar procedimientos en el sistema interno de la veterinaria.
- Interaccion: Atiende a las mascotas, prescribe tratamientos y coordina

procedimientos médicos.



llustracion 19 Diagrama de contexto, sistema actual.

Cliente | __—» Agendar——— (it Clinica

\ Autorizar
"\, Agregar o modificar
informacion personal 1
o de la mascota

Realizar pagos

Agregar o modificar
informacion del
Visualizar

«— establecimiento
informacién basica Aplicativo movil
————

Agregar o modificar
informacion de
productos o servicios

Agregar o modificar

Doctor » informacién clinica
veterinario de la mascota

Empleado

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion: Un diagrama de contexto es una representacion visual de un sistema o
proceso que muestra las interacciones entre dicho sistema o proceso y su entorno. En
disefio propone un entorno alrededor de la aplicacion y los procesos que se puede ver en la
implementacion, dejando procesos que antes se hacian via redes sociales 0 manuales a

transformarlas a digitales.

10.3. Definicion de casos de uso sistema actual

En este caso la Unica forma del cliente tener relacion es estando fisicamente en el
establecimiento para realizar los distintos procesos y en caso de alguna necesidad para

adquirir los servicios y productos que ofrece la veterinaria.



lustracion 20 Diagramas de casos de uso del sistema actual

Veterinaria
¥ Registra datos del cliente .
Llegaala
veterinaria
Registra datos de la mascota
= Entrega sus datos
. (—)Almacenar datos de la consulta—/
b~ Entrega datos de la mascota Empleado

Se realiza la consulta f_) Registrar historial de la mascota—/
j—) Consulta —

Recibe el diagnostico ‘l: Revisar los datos ==
“— Realiza la consulta ==

\— Realiza el pago Historial Veterinario
Realiza su diagnostico —
L Acceder al historial de la mascota

Crea historia de la mascota ==’

Cliente

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Representaciones visuales del sistema actual utilizado en los establecimientos

veterinarios, incluyendo el diagrama de contexto y los casos de uso del sistema existente.

10.4.Definicién del modelo conceptual

Para definir el modelo conceptual del proyecto "Mascamigo”, es esencial considerar que el
disefio de software agrupa un conjunto de principios, conceptos y practicas que guian el
desarrollo de un sistema de alta calidad. Los principios de disefio establecen una filosofia

general que orienta el trabajo de disefio a ejecutar. Es fundamental comprender los



conceptos de disefio antes de aplicar su mecénica, ya que la practica del disefio conduce a la
creacion de representaciones del software que sirven como guia para la construccion del
sistema.

En el contexto de "Mascamigo”, el modelo conceptual abarca la estructura y la
organizacion de los componentes clave de la solucion tecnoldgica mévil. Esto incluye la
definicién de las entidades principales del sistema, sus interacciones, las funcionalidades
ofrecidas y la forma en que se relacionan entre si para cumplir con los objetivos del
proyecto.

Ademas, el modelo conceptual del proyecto "Mascamigo™ puede incluir la representacion
de las clases de objetos relevantes para la aplicacion, las relaciones entre estas clases, las
responsabilidades de cada clase y las colaboraciones que se producen entre ellas. Este
enfoque ayuda a visualizar de manera clara y estructurada cémo se organiza y opera el
sistema, facilitando asi su desarrollo, mantenimiento y comprensién a lo largo del ciclo de
vida del proyecto.

En resumen, el modelo conceptual del proyecto "Mascamigo” proporciona una vision
general de la estructura y el funcionamiento del sistema, permitiendo a los desarrolladores y
stakeholders comprender como se materializan los requisitos del negocio en la solucién

tecnoldgica mavil propuesto.



Iustracion 21 Modelo conceptual

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Diagrama que muestra el modelo conceptual de la aplicacion Mascamigo,

incluyendo las entidades y relaciones clave que forman parte del sistema.

10.5. DEFINICION DE LOS DIAGRAMAS DE COLABORACION
La definicidn de los diagramas de colaboracion en el contexto del proyecto "Mascamigo”
se basa en el modelado clase-responsabilidad-colaborador (CRC), que proporciona una
manera sencilla de identificar y organizar las clases relevantes para los requisitos del
sistema. En este enfoque, un modelo CRC consiste en un conjunto de tarjetas indice que
representan clases, dividiéndose en tres secciones principales:
1. Nombre de la Clase: En la parte superior de la tarjeta se especifica el nombre de la clase

gue se esta modelando.



2. Responsabilidades de la Clase: En la parte izquierda del cuerpo de la tarjeta se enumeran
las responsabilidades de la clase. Estas responsabilidades incluyen los atributos y
operaciones relevantes para la clase, es decir, todo lo que la clase sabe o hace en el sistema.
3. Colaboradores de la Clase: En la parte derecha del cuerpo de la tarjeta se detallan los
colaboradores de la clase. Estos son otras clases que se requieren para proporcionar a la
clase en cuestion la informacion necesaria para completar sus responsabilidades. La
colaboracién implica solicitudes de informacion o acciones entre las clases para lograr los
objetivos del sistema.

El objetivo principal de los diagramas de colaboracion es desarrollar una representacion
organizada de las clases del sistema, identificando claramente sus responsabilidades y las
interacciones necesarias con otras clases para cumplir con las funcionalidades requeridas.
Esta técnica ayuda a visualizar de manera efectiva como las clases trabajan juntas en el
sistema, facilitando la comprension del disefio y la implementacion del software.

En el caso especifico de "Mascamigo”, los diagramas de colaboracion serian una
herramienta fundamental para representar las relaciones entre las clases que intervienen en
la aplicacion movil para la venta de productos y servicios de la veterinaria, permitiendo una

implementacidn eficiente y coherente de la solucidn propuesta.



llustracion 22 Diagrama de colaboracion

veterinario

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Representacion grafica de la colaboracion entre los diferentes componentes y
actores del sistema Mascamigo, mostrando como interacttan para lograr los objetivos del

software.

10.5.DEFINICION DEL DISENO DE CLASE

Para definir el disefio de clases del proyecto "Mascamigo”, es importante considerar la
estructura estatica del sistema de software, identificando las entidades principales,
atributos, métodos y relaciones entre las clases. Aqui hay un resumen de los elementos

clave a considerar en el disefio de clases:



1. Clases: Representan las entidades o conceptos del sistema, como Cliente, Producto,
Servicio, etc. Cada clase debe tener una responsabilidad clara y estar relacionada con otras

clases de manera coherente.

2. Atributos: Son las caracteristicas de una clase que describen su estado, como nombre,
edad, precio, etc. Los atributos son importantes para definir la informacidn que cada objeto

de la clase contendra.

3. Métodos: Representan los comportamientos o acciones que las clases pueden realizar,
como "realizar Compra ()", "calcular Total ()", etc. Los métodos definen las operaciones

que pueden llevar a cabo los objetos de una clase.

4. Relaciones: Son las conexiones entre las clases que indican cdmo interactan entre si.
Por ejemplo, una relacion de asociacién entre las clases Cliente y Producto podria indicar
que un cliente puede comprar varios productos. Definir las relaciones entre las clases es
fundamental para comprender cdmo se comunican y colaboran en el sistema.

5. Diagrama de Clases: Es una representacion visual de la estructura estatica del sistema de
software que muestra las clases del sistema, sus atributos, métodos y relaciones entre ellas.
Este diagrama es esencial para visualizar la arquitectura del software y facilitar la

comunicacion entre los desarrolladores y stakeholders.

Al disefar las clases para el proyecto "Mascamigo", es crucial identificar de manera clara 'y

precisa las entidades principales, definir sus atributos y métodos, establecer las relaciones



entre las clases y representar esta estructura estatica a través de un diagrama de clases. Este
enfoque garantizaré un sistema bien estructurado y funcional que cumpla con los requisitos
del proyecto.

lustracién 23 Disefio de clase

ElementoHistorico

Fisica Juridica
-DNI -CIF
é_fg 1
Persona Animal
T Histérico
-emall -lipo ; .
-direccion T -Nombre | ——————1 -RefHistorico
& ! -Edad 1 1
-teléfono
1
Veterinario
Diagnéstico Personal
Fecha -Nombre
Descripeie 1 |-Apellidos <F—— | Auxiliar
Descripeién -FechaContratacion
1
I N S N 1

ElementoFactura
-Elemento 1 Factura
-Precio -RefFactura
-Cantidad

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Diagrama que detalla la estructura de clases y sus relaciones en el disefio de

la aplicacion, proporcionando una vision general de la arquitectura del software.



11. REQUERIMIENTOS

11.1. REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

Los requisitos del sistema es un aspecto fundamental en la construccion de proyectos de
software. Los desarrolladores deben comprender de manera precisa el problema que estan
tratando de resolver, para asegurarse de que la solucion que desarrollen sea correcta y Util.
“Estos requerimientos reflejan las necesidades de los clientes de un sistema que ayude a
resolver algun problema” (SOMMERVILLE, 2005).

La licitacion, analisis y especificacion de requisitos es el proceso mediante el cual se
estudian las necesidades de los usuarios y se llega a una definicion clara de los requisitos
del sistema. Esto implica identificar y comprender las funcionalidades y restricciones que
se esperan del sistema, asi como entender el contexto en el que se va a utilizar.

Tabla 5 Requerimientos funcionales y no funcionales

Requerimientos funcionales
1. Registro de usuarios: Permite a

Requerimientos no funcionales
1. Usabilidad: EI aplicativo debe

los usuarios registrarse en la
aplicacion utilizando su correo
electrénico o redes sociales.
Busqueda  de veterinarias:
Proporciona una funcion de
biusqueda que permite a los
usuarios encontrar veterinarias
cercanas, filtrando por ubicacion,
especialidad y valoraciones.
Venta de productos para
mascotas: Permitir a los usuarios
explorar y comprar productos
para mascotas a través del
aplicativo, con opciones de
busqueda, filtrado y carrito de
compras.

ser intuitivo y facil de usar, con
una interfaz de usuario atractiva
y amigable.

2. Rendimiento: El aplicativo
debe ser rapido y eficiente en la
carga de contenido y en la
respuesta a las interacciones del
usuario.

3. Seguridad: Garantizar la
proteccion de la informacion
personal y confidencial de los
usuarios, implementando
medidas de seguridad, como
encriptacion de datos vy
autenticacion segura.

4. Disponibilidad: El aplicativo




4. Agendamiento de citas en debe estar disponible 'y

veterinarias:  Permitir a los accesible para los usuarios en
usuarios  reservar citas con todo momento, minimizando
veterinarias a  través  del los tiempos de inactividad y los
aplicativo, mostrando errores del sistema.
disponibilidad de horarios y 5. Compatibilidad: EI aplicativo
permitiendo la seleccion de debe ser compatible con
fechas y horas. diferentes dispositivos moviles
5. Reserva de servicios de spa para y sistemas operativos,
mascotas: Ofrecer la opcion de asegurando una experiencia
reservar servicios de spa para consistente  en  diferentes
mascotas, como bafios, plataformas.
peluqueria 0 masajes, 6. Escalabilidad: El aplicativo
permitiendo a los usuarios debe ser capaz de manejar un
seleccionar el tipo de servicio, aumento en el nimero de
fecha y hora. usuarios y transacciones sin
6. Registro de informacion medica afectar negativamente su
de mascotas: Permitir a los rendimiento.

usuarios almacenar y acceder a
los historiales médicos de sus
mascotas, incluyendo vacunas,
tratamientos y notas relevantes.

7. Comunicacion con veterinarias:
Facilitar la comunicacién entre
los usuarios y las veterinarias a
través de mensajes o chat, para
realizar ~ consultas, solicitar
informacion adicional o aclarar
dudas.

Fuente: Elaboracion propia.

Durante el proceso de obtencion de requisitos, se utilizan diversas técnicas como
entrevistas con los usuarios, observacion de su trabajo, analisis de documentacion existente,
entre otras. El objetivo es recopilar la mayor cantidad de informaciéon posible para
comprender a fondo el problema y definir los requisitos de manera precisa.

Una vez obtenidos los requisitos, es importante analizarlos y evaluar su viabilidad técnica y

econdémica. También es necesario especificarlos de manera clara y concisa, utilizando



lenguaje técnico y diagramas cuando sea necesario, para que los desarrolladores puedan

entenderlos y utilizarlos como base para la construccion del sistema.

11.2. Historias de usuario

Tabla 6 Reconocimiento y apertura de la aplicacion

Historia de usuario

Numero 1 \ Usuario: Usuario de la aplicacién

12. Nombre de historia: Reconocimiento y apertura de la aplicacion

Programador responsable: Equipo desarrollador

Descripcion: Para iniciar el aplicativo tenemos que pulsar sobre el logo seguidamente la
aplicacion se ejecutard, y aparecera la pantalla de inicio de la aplicacion en la cual se
podré registrar o ingresar si ya se encuentra con el registro registrado.

Observaciones: La aplicacion debe estar anteriormente instalada y con conexion a
internet

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 7 Registro de usuario nuevo

Historia de usuario

Numero 2 \ Usuario: Usuario de la aplicacién

Nombre de historia: Registro de usuario nuevo

Programador responsable: Equipo desarrollador

Descripcion: Para el registro de un usuario nuevo se debe ir al boton que dicen “crear
una nueva cuenta” que aparece en la pantalla de inicio una vez se haya ejecutado la
aplicacion.

Observaciones: El equipo con el que ejecuta la aplicacion debe tener conexion a
internet.

Fuente: Elaboracion propia.



Tabla 8 Proceso de registro usuario

Historia de usuario

Numero 3 Usuario: Usuario de la aplicacién

13. Nombre de historia: Proceso de registro usuario

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: En este apartado se solicitaran unos datos los cuales seran de utilidad para
la correcta autenticacion del usuario que se va a registrar en los cuales estan incluidos
datos como: Nombre, apellido, edad, email, teléfono, direccion, contrasefia y luego
autorizamos los términos y condiciones de la aplicacion, luego pulsamos el boton
“Guardar y seguir” en la parte de abajo para seguir con el proceso de registro de usuario.

Observaciones: El correo electrénico debe ser valido y existente, y la contrasefia debe
tener un maximo de 8 caracteres, que pueden ser letras mayudsculas o minusculas y
nameros; los caracteres especiales no estan permitidos.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 9 Restablecimiento de la contrasefia

Historia de usuario

Numero 4 Usuario: Usuario de la aplicacion

Nombre de historia: Restablecimiento de la contrasefa

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: Si el usuario, previamente registrado y validado por el sistema, olvida la
contrasefia que asigndé al momento del registro, tiene la posibilidad de restablecerla
simplemente yendo al menu de inicio de sesion y seleccionando la opcion "¢ Olvidaste tu
contrasefia?". Después de seleccionar esta opcion, aparecera un campo para ingresar el
correo electrénico asociado a la cuenta para la cual desea restablecer la contrasefa.

Observaciones: El codigo de restablecimiento de la contrasefia llega al correo registrado.

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 10 Mend inicio usuarios (cliente)

Historia de usuario

Numero 5 \ Usuario: Usuario de la aplicacion

Nombre de historia: Menu inicio usuarios (cliente)

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: Una vez se haya hecho el registro o inicio de sesion en la aplicacion nos
saldra el siguiente men0 con el cual podremos tener una interaccion dependiendo la
necesidad que se tenga, En este mend podemos encontrar informacion de la veterinaria,
servicios, productos, agendamiento de citas, nuestra ubicacion y todas las redes sociales
que maneja la veterinaria.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 11 Sobre nosotros

Historia de usuario

Numero 6 Usuario: Usuario de la aplicacion

Nombre de historia: Sobre nosotros

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: Para acceder al apartado "Sobre nosotros”, debemos hacer clic en el boton
correspondiente. Al hacerlo, aparecera la informacion de la veterinaria, que incluye una
breve descripcion de la misma, su vision, mision y los valores que guian el manejo de sus
pacientes.

Observaciones: Si queremos salir de este espacio podemos hacerlo pulsando el boton
“regresar” para volver al ment inicial y seguir navegando por la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 12 Servicios

Historia de usuario

Numero 7 Usuario: Usuario de la aplicacién

Nombre de historia: Servicios

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: Para ingresar al menu de los servicios se debe estar en el mend de inicio y
desde este punto ingresar o presionar en el boton que dice “servicios”,

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 13 Productos

Historia de usuario

Numero 8 \ Usuario: Usuario de la aplicacion

Nombre de historia: Productos

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: Para ingresar al apartado de productos se debe estar en el menu de inicio y
desde este punto ingresar o presionar en el boton que dice “productos”, Una vez pulsado
sobre el boton nos aparecerd la informacion de los productos y una barra de busqueda
con la cual podremos hacer una bisqueda mas rapida.

Observaciones: En este apartado no solo podemos ver los productos que nos ofrece la
veterinaria, también podemos realizar la compra de dicho producto seleccionado, esta
accion la podemos realizar pulsando sobre el boton “comprar”.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 14 Agendamiento de citas

Historia de usuario

Numero 9 Usuario: Usuario de la aplicacién

Nombre de historia: Agendamiento de citas

Programador responsable: Grupo desarrollador

Para ingresar al apartado de agendamiento de citas se debe estar en el mena de inicio y
desde este punto ingresar o presionar en el boton que dice “Agenda consulta médica”,
Una vez pulsado sobre el botdn nos aparecera la informacion de la disponibilidad de
agenda para asignar cita donde podemos encontrar fecha, hora, tipo de mascota, cedula
del usuario, nombre de la mascota y cometarios para tener en la consulta, Una vez
ingresados los datos requeridos para el agendamiento de la cita se prosigue a pulsar el
botdn “enviar solicitud” el cual realiza la terminacién y agendamiento de la cita segundo
los datos asignados.

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 15 Nuestra ubicacion

Historia de usuario

Numero 10 Usuario: Usuario de la aplicacion

Nombre de historia: Nuestra ubicacion

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: Para ingresar al apartado de nuestra ubicacion se debe estar en el menu de
inicio y desde este punto ingresar o presionar en el boton que dice “nuestra ubicacion”,
Una vez pulsado sobre el botén nos aparecera la informacion de la ubicacién en tiempo
real de la veterinaria accediendo a los servicios de Google maps ya sea para generar la
ruta o simplemente ver la ubicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 16 Redes sociales

Historia de usuario

Numero 11 Usuario: Usuario de la aplicacion

Nombre de historia: Redes sociales

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: Para ingresar al apartado de nuestra ubicacion se debe estar en el menu de
inicio y desde este punto ingresar o presionar en el boton que dice “nuestra ubicacion”,

Observaciones: En la aplicacion estan implementados botones con enlace a las redes
sociales de la veterinaria por los cuales se puede obtener mas informacion de la
veterinaria o0 comunicarse con ella.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 17 Registro empleados

Historia de usuario

Numero 12 \ Usuario: Administrador/ trabajador

Nombre de historia: Registro empleado

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: En este apartado se solicitaran unos datos los cuales seran de utilidad para
la correcta autenticacion del empleado que se va a registrar en los cuales estan incluidos
datos como: Nombre/apellido, cedula, email, numero de celular, contrasefia y el cargo del
empleado que se registra. luego autorizamos los términos y condiciones de la aplicacion
donde posteriormente pulsamos el boton “Guardar “y luego el boton “seguir” en la parte
de abajo para seguir con el proceso de registro de usuario

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 18 Menu inicio empleados

Historia de usuario

Numero 13 Usuario: Administrador/ trabajador

Nombre de historia: Menu inicio empleados

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: Una vez se haya hecho el registro o inicio de sesion en la aplicacion nos
saldra el siguiente men0 con el cual podremos tener una interaccion dependiendo la
necesidad que tenga el empleado.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 19 Agregar un producto

Historia de usuario

Numero 14 Usuario: Administrador/ trabajador

Nombre de historia: Agregar un producto

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: Para agregar un producto nuevo el empleado debe estar en el menu de
administrador de datos de que solo tiene acceso los empleados una vez en este se procede
a pulsar en el boton “agregar producto”, Una vez hayamos ingresado nos aparecera un
menu con los requerimientos para agregar un producto nuevo como lo son: nombre,
caracteristicas del producto, precio, descuento si lo tiene y la cantidad que desea agregar,
con una imagen del producto que se puede agregar en la parte de abajo en el boton
“agregar imagen”, Una vez ingresados los datos del producto y la imagen se continua con
el guardado del servicio que se realiza dandole al boton en la parte de abajo del todo
llamado “guardar” que al momento de realizar esta accion ya queda agregado el producto
y listo para ser implementado.

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 20 Agregar un servicio nuevo

Historia de usuario

Numero 15 \ Usuario: Administrador/ trabajador

Nombre de historia: Agregar un servicio nuevo

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: Para agregar un servicio nuevo el empleado debe estar en el menu de
administrador de datos de que solo tiene acceso los empleados una vez en este se procede
a pulsar en el botdn “agregar un servicio”, Una vez hayamos ingresado nos aparecera un
menud con los requerimientos para agregar un servicio nuevo como lo son: nombre,
caracteristicas del servicio, precio, descuento si lo tiene y la cantidad que desea agregar,
con una imagen del servicio que se puede agregar en la parte de abajo en el boton
“agregar imagen”, Una vez ingresados los datos del servicio y la imagen se continua con
el guardado del servicio que se realiza dandole al boton en la parte de abajo del todo
llamado “guardar” que al momento de realizar esta accion ya queda el servicio agregado
y listo para ser implementado.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 21 Buscar un usuario 0 mascota

Historia de usuario

Numero 16 \ Usuario: Administrador/ trabajador

Nombre de historia: Buscar un usuario o0 mascota

Programador responsable: Grupo desarrollador

Descripcion: Para buscar un usuario 0 mascota que haya sido creado previamente, el
empleado debe estar en el mend de administracion de datos, al que solo tienen acceso los
empleados autorizados. Una vez en este menu, se procede a hacer clic en el boton "Ver
usuario y mascota”. Al ingresar al menu de busqueda de un usuario, aparece una barra de
busqueda donde se pueden ingresar los datos del usuario que se desea encontrar. Luego,
se presiona el boton de busqueda para realizar la busqueda del usuario especificado.

Fuente: Elaboracion propia.




11.3.Funcionalidades

En el aplicativo, se incluiran todas las funcionalidades necesarias para abordar de manera

efectiva cada uno de los requisitos. Estas funcionalidades estan orientadas hacia los

procesos administrativos que se desarrollan en la clinica veterinaria Speidomus. Para la

creacion del aplicativo, se han empleado los siguientes modulos:

Modulo de registro: En este modulo se conforma de todos los procesos que se
pueden generar al momento de manejar todo lo que es el almacenamiento de datos,
imagenes y roles para la veterinaria speidomus ya que esta cuenta con registros
diarios de informacién como lo son productos, servicios, mascotas, usuarios,
empleados.

Moédulo de Loguin: Este modulo esta disefiado para validar a todos aquellos
usuarios registrados en la base de datos de la veterinaria y su rol (validacion de
caracteres, olvido de contrasefias y validacion del rol) limitando o dando acceso a
las opciones que el usuario puede realizar.

Modulo de agendamiento de citas: Este mddulo se disefié con una interfaz grafica
amigable e intuitiva con el usuario para manejar los procesos de consulta y
agendamiento de citas teniendo un calendario, hora y una confirmacién por correo
con la veterinaria de confirmacion de citas.

Modulo de observaciones: Este modulo se disefid para que el veterinario pueda
tener un mayor control de sus pacientes generando reportes, visualizacién de
informacién médica de la mascota, agregar tratamientos y observaciones clinicas de

la consulta realizada.



Maédulo de ventas: Este modulo tiene la tarea de realizar, registrar y consultar
compras de productos realizados a la veterinaria llevando un control preciso del
stock de la veterinaria.

Maodulo de servicios: Este modulo es el encargado de manejar todo lo que es la
parte de servicios prestados por la veterinaria dando también una breve descripcion
al cliente del servicio a escoger, precios y comunicacion con la veterinaria.

Modulo de informacion de los demas productos: Este mddulo estd disefiado para
informar de aquellos servicios que no estan especificos en la aplicacion pero que la
veterinaria ofrece como lo que son los servicios de ambulancia, laboratorio y

ecografia.



11.4.Backlog

El backlog del proyecto "Mascamigo" se puede estructurar siguiendo la metodologia agil

Scrum, que organiza el trabajo en elementos llamados "historias de usuario" que

representan funcionalidades o requisitos del sistema desde la perspectiva del usuario. A

continuacién, te presento un ejemplo simplificado del backlog del proyecto:

Tabla 22 Backlog

Requisitos Prioridad Elementos de Estimacion
Trabajo de
esfuerzo
Registro de Usuarios | Permitir a los Alta Crear formulario de | 5 puntos de
usuarios registro. historia
registrarse en la Validar informacién
plataforma para ingresada.
acceder a los Almacenar datos de
Servicios. usuario en la base de
datos.
Disefio de Interfaz Desarrollar una Alta Disefar la pagina 8 puntos de
de Usuario interfaz principal historia
intuitiva y Crear pantallas para
atractiva para la maodulos especificos
aplicacion Implementar
movil. navegacion fluida
Mddulo de Permitir a los Media | Crear calendario 5 puntos de
Agendamiento de usuarios interactivo historia
Citas programar citas Enviar
con la confirmaciones por
veterinaria. correo
Integrar recordatorios
de citas
Maédulo de Historial | Facilitar el Alta Disefiar la estructura | 8 puntos de
Meédico de Mascotas | acceso a la de la ficha médica historia
informacion Permitir la
médica de las visualizacion de
mascotas. historiales anteriores

Registrar tratamientos
y observaciones




Modulo de Implementacion | Media | Configurar 5 puntos de
Notificaciones de un sistema notificaciones push historia
de Personalizar mensajes
notificaciones segun el contexto
para informar a Gestionar
los usuarios preferencias de
sobre citas, notificacion
promociones,
etc.
Madulo de Gestion | Controlar el Media | Crear base de datos 6 puntos de
de Inventarios stock de de inventario historia
productos de la Registrar entradas y
veterinaria. salidas de productos
Generar alertas de
stock bajo
Mddulo de Integrar Baja Implementar mapas 4 puntos de
Geolocalizacion funcionalidades interactivos historia
de Mostrar la ruta desde
geolocalizacion la ubicacion del
para facilitar la usuario
ubicacion de la Personalizar
veterinaria. recomendaciones
basadas en la
ubicacion
Moédulo de Permitir a los Baja Agregar botones de 3 puntos de
Integracion con usuarios compartir historia
Redes Sociales compartir Implementar
informacion de autenticacion social
la aplicacion en Monitorizar
redes sociales. interacciones en redes
sociales
Fuente: Elaboracion propia.
Este Product Backlog del proyecto "Mascamigo” incluye requisitos priorizados,

desglosados en elementos de trabajo, estimaciones de esfuerzo y complejidad, y ordenados

segun su importancia para el desarrollo de la aplicacion mavil




El backlog del proyecto "Mascamigo” se puede ir actualizando y refinando a medida que
avanza el desarrollo del software, priorizando las historias de usuario mas importantes para
el negocio y adaptandose a las necesidades cambiantes del proyecto.

Este enfoque agil permite una gestion efectiva del trabajo, una mayor flexibilidad para
abordar cambios y una entrega incremental de valor al cliente a lo largo del desarrollo del

proyecto.



12. DISENO Y DESARROLLO DEL SISTEMA PROPUESTO

12.1.ARQUITECTURA DEL APLICATIVO

El patron Modelo-Vista-Controlador (MVC):

Es una arquitectura de disefio de software que separa la aplicacion en tres componentes
principales: el Modelo, la Vista y el Controlador. Esta arquitectura es Gtil para desarrollar
aplicaciones mdviles y web, ya que ayuda a organizar el codigo, mejora el modularidad y
facilita el mantenimiento a largo plazo. Aqui te presento como podrias aplicar el patrén
MVC a tu aplicacion maévil para la venta de productos y servicios de una veterinaria:

llustracion 24 Arquitectura del sistema

Sistema de Gestion de base de datos

, Actualiza
Vista
Muestra
Peticion Respuesta
Peticion
Controlador Modelo
Solicita
Respuesta

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion: Representacion visual de la arquitectura del sistema Mascamigo, mostrando

los componentes, capas y tecnologias utilizadas en su desarrollo.



12.2. Diccionario de datos

Tabla 23 Citas

Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
id(primaria) Int (20) No
fecha_cita date Si NULL
hora _cita time Si NULL
cedula_mascota Varchar No
(40)
cedula_usuario Varchar No
(30
comentario Varchar No
(600)
fech_creacion datetime No current_timestamp ()

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 24 indice

nombre | Tipo | Uni | Empaquet | Colum | Cardinali | Cotejamie | Nul | Comenta
clave co ado na dad nto 0 rio
PRIMA | BTR | Si No id 3 A No
RY EE
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 25 Consulta
Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
id (primaria) Int (20) No
cedula_mascota Int (30) No
cedula_usuario Int (20) No
notas Varchar No
(500)
fecha_creacion datetime No current_timestamp ()

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 26 indice

Nombr | Tipo | Uni | Empaquet | Colum | Cardinali | Cotejamie | Nul | Comenta
edela co ado na dad nto 0 rio
clave

PRIMA | BTR |Si No id 1 A No

RY EE

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 27 Empleados

Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
id Int (20) No

Nombre varchar (40) No

cedula Int (20) No

correo varchar (30) No

celular Int (30) No

cargo varchar (20) No

contrasefia varchar (200) | No

fech creacion | datetime No current_timestamp ()

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 28 indice

Nombr | Tipo | Uni | Empaquet | Colum | Cardinali | Cotejamie | Nul | Comenta
edela co ado na dad nto 0 rio
clave

PRIMA | BTR | Si No id 5 A No

RY EE

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 29 Macotas

Columna Tipo Nulo | Predeterminado comentarios
id (primaria) Int (20) No

cedula_usuario Int (11) Si NULL

cedula_mascota | Int (20) Si NULL

Nombre_mascota | varchar (40) No

fecha_nacimiento | Int (20) Si NULL

vacunas varchar (100) Si NULL

alergias varchar (100) Si NULL




peso decimal (15,0) Si NULL
raza varchar (20) Si NULL
tipo_mascota varchar (20) Si NULL
Fecha_creacion datetime Si current_timestamp ()
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 30 indice
Nombr | Tipo | Uni | Empaquet | Colum | Cardinali | Cotejamie | Nul | Comenta
edela co ado na dad nto 0 rio
clave
PRIMA | BTR |Si No id 0 A No
RY EE
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 31 Pagos

Columna Tipo Nulo Predeterminado | Comentarios
id (primaria) int (11) No
token varchar (200) No
medio_pago varchar (30) No
cedula_usuario int (20) No
valor_pagado decimal (15,0) No
codigo_producto int (15) No
fecha_creacion datetime No current_timestamp

Q

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 32 indice
Nombr | Tipo | Uni | Empaquet | Colum | Cardinali | Cotejamie | Nul | Comenta
edela co ado na dad nto 0 rio
clave
PRIMA |BTR |Si | No id 0 A No
RY EE

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 33 Productos

Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios
id (primaria) Int (11) No
codigo Int (20) Si NULL
productos varchar (40) |Si NULL
precio varchar (40) |Si NULL
descripcion varchar (300) |No
cantidad decimal Si NULL
(20,0)
Fecha creado | datetime Si current_timestamp ()
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 34 indice
Nombr | Tipo | Uni | Empaquet | Colum | Cardinali | Cotejami | Nu | Comenta
edela co ado na dad ento lo | rios
clase
PRIMA | BTR |Si No id 1 A No
RY EE
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 35 Servicios
Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentario
Id (primaria) int (11) No
nombre varchar (40) | No
caracteristicas varchar No
(200)
horarios varchar (20) | No
informacion varchar No
(400)
fechas_creacion datetime No current_timestamp ()

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 36 indice

Nombre | Tipo | Unic | Empaquet | Colum | Cardinali | Cotejamie | Nul | Comenta
de la 0 ado na dad nto 0 rio

clave

PRIMA | BTRE | Si No id 0 A No

RY E

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 37 Usuarios

Columna Tipo Nulo | Predeterminado Comentarios
id (primaria) int (11) No
cedula int (20) No
nombre varchar No
(40)
celular int (40) No
direccion varchar No
(50)
correo varchar No
(40)
contrasefa varchar No
(200)
fecha_creacion datetime No current_timestamp ()

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 38 indice

Nombr | Tipo | Uni | Empaquet | Colum | Cardinali | Cotejami | Nu | Comenta
edela co ado na dad ento lo | rios
clase

PRIMA | BTR |Si No id 9 A No

RY EE

Fuente: Elaboracion propia.

12.3. Modelo entidad relacion

Un modelo entidad-relacion (MER o ER) es una herramienta para disefiar y representar la

estructura y relaciones de datos en una base de datos. Aqui te proporciono una descripcion




de como podrias disefiar un modelo entidad-relacion para un aplicativo movil de venta de

productos y servicios de una veterinaria:

llustracion 25 Diagrama entidad-relacién
R

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Diagramas que muestran la estructura de las entidades y sus relaciones en la

base de datos de Mascamigo, asi como la representacion de las clases del sistema.



llustracién 26 Disefio propuesto
HAhrir la splir.adén

Agendar cita o Ir directamente a|

consulta virtual la veterinaria

Pagar mediante la
app o en fisico.

Mascota nueva

en la app?

Registrar en la app para
menzar historial medico

Buscar historial

clinico en la app —_— Revisar )
Revisar la mascota enfe_m TIEC
alergias en la app
~ —L

-
Entregar receta fisica ]

Atencion veterinaria

onsultorio

o
L

Brindar tratamiento

realizar

Indicar examenes a
o virtual

\

Registrar la atencion
en la app

Programar
examenes mediante
la app

Laboratorio

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Imagen que presenta el disefio propuesto para la interfaz de usuario de la

aplicacion, destacando la usabilidad, la estética y la funcionalidad del sistema.

12.4.Diagrama de clase

El diagrama de clases es una representacion visual de la estructura estatica de un sistema de
software que muestra las clases del sistema, sus atributos, métodos y las relaciones entre
ellas. En el contexto del proyecto "Mascamigo”, el diagrama de clases seria una
herramienta fundamental para modelar la estructura del sistema de la aplicaciéon moévil de
venta de productos y servicios de la veterinaria.

En un diagrama de clases tipico, se pueden observar los siguientes elementos:



1. Clases: Representan entidades o conceptos del sistema, como "Cliente", "Producto”,
"Servicio", etc.

2. Atributos: Caracteristicas de una clase que describen su estado, como nombre, edad,
precio, etc.

3. Métodos: Comportamientos o acciones que las clases pueden realizar, como "realizar
Compra ()", "calcular Total ()", etc.

4. Las relaciones en un diagrama de clases son las conexiones que existen entre las clases,
mostrando como interactlan entre si. Por ejemplo, una relacién de asociacion entre las
clases Cliente y Producto podria indicar que un cliente puede comprar varios productos. La
multiplicidad, por otro lado, indica cuédntas instancias de una clase estan relacionadas con
cuéntas instancias de otra clase. Por ejemplo, en una relacién de uno a muchos, un cliente
puede realizar muchas compras.

El diagrama de clases es una herramienta poderosa para visualizar la estructura del sistema
y comprender las interacciones entre sus componentes. Facilita la comunicacion entre los
desarrolladores, los disefiadores y los stakeholders al proporcionar una representacion clara
y concisa de la arquitectura del software.

En el caso especifico de "Mascamigo”, el diagrama de clases seria crucial para disefiar y
desarrollar la aplicacion movil, identificando las clases necesarias, sus atributos, métodos y
relaciones para garantizar un sistema bien estructurado y funcional que cumpla con los

requisitos del proyecto.



llustracion 27 Diagrama de clase

Usuario

Datos

+Id: Integer +1 Id Servicios
+ Nombre: String + Cormreo:String
+ Cedula: Integer | + Contrasefia:String + d
+ Direccion: String 1 + Celular:integer + Nombre
+ Crear() + Precio_ )
+ Destruir () — +1 + Crear + Descripcion
+ pagar() +0 + Destruir
+ Modificar +1 + Crear ()
+0 + Modificar()
+ Destruir ()
+ Comprar()
Empleados
Informacion_medica
+1d 1
+ Nombre L +id
+ Celular = L2 | vacunas < agg_mascota
+ Cargo + descripcion =1 + Id-Integer
+ Correo : )
. i + Nombre:String
+ Contrasefia T + Cedula:Integer
+ Crear() + Fecha de nacimiento:date
+ Destruir()
+ Administrar()
Caracter_servicio
0 Id
+ Nombre
+ Cantidad
+ Descripcion
+ Crear()
- + Modificar() <
Caracteristica_mascotas +Destruir()
+ Tipo de mascota:String
+ Raza:String
+ Peso:Integer < agg_producto
+ Altura:integer 1
+ Nombre
Caracter_producto + Caracterisitcas
+ Precio
+ Nombre + Descuento
+ Caracteristicas
+ precio +Crear()
+ Cantidad +1 + Modificar()
+ Destruir()
L
+ Crear() + Comprar()
_ + Modificar() —
Citas + Destruir() =1
+Id
+ Descripcion s
+ Hora -1
+ Fecha
+1 + Crear()
< + Modificar()
+ Destruir()

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion: Diagramas que muestran la estructura de las entidades y sus relaciones en la

base de datos de Mascamigo, asi como la representacion de las clases del sistema.




12.5.DIAGRAMA DE SECUENCIA

Para definir el diagrama de secuencias del proyecto "Mascamigo”, es importante considerar
que este tipo de diagrama muestra la interaccion entre objetos en secuencia a lo largo del
tiempo para cumplir con un escenario especifico. Aqui se presenta una descripcion general
de los elementos clave para tener en cuenta en el disefio del diagrama de secuencias:

1) Secuencia de Eventos: El diagrama de secuencias es una representacion visual de
las interacciones entre los objetos del sistema a lo largo del tiempo para alcanzar un
objetivo especifico. Cada interaccion se muestra en orden cronolégico para ilustrar
cémo los objetos colaboran para completar una tarea.

2) Objetos Participantes: Identificar los objetos clave que participan en el escenario
especifico que se estd modelando. Estos objetos pueden representar clases,
instancias de clases o componentes del sistema que se comunican y colaboran entre
si para lograr un resultado especifico.

3) Mensajes: Los mensajes intercambiados entre los objetos se representan en el
diagrama de secuencias para mostrar la comunicacion y la colaboracion entre ellos.
Estos mensajes pueden ser sincronos (Ilamadas de método) o asincronos (eventos).

4) Actividades: Las actividades realizadas por cada objeto durante la interaccién se
detallan en el diagrama de secuencias para mostrar como cada objeto contribuye al
proceso en curso. Esto ayuda a comprender el flujo de trabajo y las
responsabilidades de cada objeto.

Al disefiar el diagrama de secuencias para el proyecto "Mascamigo”, se debe identificar
claramente la secuencia de eventos, los objetos participantes, los mensajes intercambiados

y las actividades realizadas por cada objeto para cumplir con un escenario especifico. Este



enfoque permitira visualizar de manera efectiva como los objetos colaboran y se comunican
entre si para lograr los objetivos del sistema de manera secuencial y detallada.

llustracién 28 diagrama de secuencia

Resgistro/inicio de session de

usuario
INTERFAZ
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Fuente: Elaboracion propia.



Descripcion: Representacion grafica de un diagrama de secuencia en el contexto de la

aplicacion Mascamigo, mostrando la interaccion entre los diferentes componentes del

sistema en un escenario especifico.

12.6.Diagrama de casos de uso

lustracion 29 Ingreso al sistema

CLIENTE

VETERINARIO

ENCARGADO

Database

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion: Serie de ilustraciones que muestran diferentes pruebas, actividades y

funcionalidades de la aplicaciobn Mascamigo, incluyendo pruebas de login, agendamiento

de citas, mantenimiento de productos, diagramas de actividad y mas.

Tabla 39 Ingreso al sistema

Nombre del caso de uso

Ingreso al sistema

Descripcion Permite ingresar, registrar a los clientes, el
encargado de la veterinaria y al veterinario

Actores Veterinario, Cliente, Encargado.
Escenarios Cada uno de los actores puede acceder




mediante las cajas de texto ingresando su
usuario y contrasefia, después oprimiendo
el boton de acceder o el botén de
registrarse como usuario nuevo.

Fuente: Elaboracion propia.

lustracion 30 Asignacion de roles

trarse como cliente

Registrase veterinario o
encargado

VETERINARIO
ENCARGADO

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion: Serie de ilustraciones que muestran diferentes pruebas, actividades y
funcionalidades de la aplicaciobn Mascamigo, incluyendo pruebas de login, agendamiento
de citas, mantenimiento de productos, diagramas de actividad y mas.

Tabla 40 Asignacion de roles

Nombre del caso de uso Asignacion de roles
Descripcion El usuario debe elegir qué rol va a cumplir
en la aplicacibn como cliente o
representante de la veterinaria.
Actores Veterinario, Cliente, Encargado.
Escenarios El usuario ingresard que sol va a cumplir,




de forma que la aplicacion lo redirigird a la
plantilla de ingreso de la informacién para
continuar con el registro.

Fuente: Elaboracion propia.

lustracion 31 Ingreso de registro de la informacién

X

ENCARGADO CLIENTE

Registrar la informacién

| de la mascota

\
\
1 d
\ ‘
Database

VETERINARIO

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion: Serie de ilustraciones que muestran diferentes pruebas, actividades y

funcionalidades de la aplicacion Mascamigo, incluyendo pruebas de login, agendamiento

de citas, mantenimiento de productos, diagramas de actividad y mas.

Tabla 41 Ingreso de registro de la informacion

Nombre del caso de uso Ingreso de la informacidn al registro

Descripcion El usuario ingresard la informacion
solicitada por la aplicacion, aceptando los
términos en condiciones del manejo de
datos personales.

Actores Veterinario, Cliente, Encargado.




Escenarios En las cajas de texto ingresa los datos
solicitados por el aplicativo, en caso de ser
cliente ingresa los datos de la mascota.

Fuente: Elaboracion propia.

llustracién 32 Observaciones clinicas

Database

Registrar observaciones o

recomendaciones clinicas

,,,,, sultar observaciones

CLIENTE

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion: Serie de ilustraciones que muestran diferentes pruebas, actividades y
funcionalidades de la aplicacion Mascamigo, incluyendo pruebas de login, agendamiento
de citas, mantenimiento de productos, diagramas de actividad y mas.

Tabla 42 Observaciones clinicas

Nombre del caso de uso Observaciones o recomendaciones clinicas

Descripcion Permite registrar el tratamiento que debe
tener la mascota, recomendaciones de
cuidado y medicamento y su manejo.

Actores Veterinario, Cliente, Encargado.

Escenarios Se registrard después de una cita médica de
la mascota dejando en constancia los




servicios que se le realizaron los productos
en caso de ser asi para su tratamiento y las
recomendaciones  para una  mejor
recuperacion.

Fuente: Elaboracion propia.

llustraciéon 33 Mantenimiento de producto

Sistema

CLIENTE

ENCARGADO

Generar reporte de

producto

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion: Serie de ilustraciones que muestran diferentes pruebas, actividades y
funcionalidades de la aplicaciébn Mascamigo, incluyendo pruebas de login, agendamiento
de citas, mantenimiento de productos, diagramas de actividad y mas.

Tabla 43 Mantenimiento de producto

Nombre del caso de uso Mantenimiento del producto
Descripcion Permite crear, modificar y consultar los
productos en la veterinaria.
Actores Cliente, Encargado.
Escenarios El encargado de la veterinaria tendra la




funcion de realizar el mantenimiento de la
informacion de los productos ofrecidos en
la plataforma, que el cliente observa y

Fuente: Elaboracion propia.

llustracién 34 Mantenimiento de servicios

slistema

puede adquirir.

CLIENTE

Consulta de servicios

ENCARGADO

Generar reporte de servicios

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion: Serie de ilustraciones que muestran diferentes pruebas, actividades y
funcionalidades de la aplicacion Mascamigo, incluyendo pruebas de login, agendamiento
de citas, mantenimiento de productos, diagramas de actividad y mas.

Tabla 44 Mantenimiento de servicio

Nombre del caso de uso Mantenimiento de los servicios
Descripcion Permite crear, modificar y consultar los
servicios en la veterinaria.
Actores Cliente, Encargado.
Escenarios El encargado de la veterinaria tendra la
funcién de realizar el mantenimiento de la




informacion de los servicios ofrecidos en la
plataforma, que el cliente observa y puede
adquirir.

Fuente: Elaboracion propia.

12.7.Diagrama de actividades

Un diagrama de contexto es una representacion visual de un sistema o proceso que muestra
las interacciones entre ese sistema 0 proceso y su entorno. En disefio, propone un entorno
alrededor de la aplicacion y los procesos que se pueden ver en la implementacion,
transformando procesos que antes se hacian via redes sociales o de manera manual a
procesos digitales.

Actores:

1. Duefio o encargado del negocio: Puede acceder y modificar los servicios y/o
productos ofrecidos en la aplicacion, también podran visualizar informacion basica
del cliente y los pagos que se generen.

2. Operario (Quien atiende): Podra verificar la compra e informacion del cliente
(Direccion, Nombre (de quien recibe el producto), Celular, Producto o servicio
solicitado (cantidad y precio).

3. Cliente: Agregara o modificara la informacion personal y de la mascota, también
podra solicitar productos o servicios y pagarlo en la aplicacion, también podra
visualizar su histdrico y recomendaciones o agendamiento de citas.

4. Veterinario: Agrega informacion clinica de la mascota como citas médicas,

radiografias, padecimientos y recomendaciones de cuidado.



lustracion 35 Diagrama de actividad de registro de usuarios

Usuario Sistema

|m\
Ingreso ala -

Quirofano

Hospitalizacion

Pet shop

Examenes
Selecionar Muestra
registrarse — pantalla de
resgitro
| Guarderia |
llenar Verifica datos de
fOrmulario de me— registro
registro
Domicilios
Muestra Mediciana
mensaje de preventiva
datos

incorrectos

Si
Muestra mensaje J
de registro exitoso

> Muestra pantalla
principal

Fuente: Elaboracion propia.

Farmacia

Urgencias 24
horas

Descripcion: En este diagrama podemos ver el proceso de registro de un usuario en la

aplicacion movil



llustracion 36 Diagrama de actividad de ingreso

Usuario

Ingreso a la
aplicacion

elige el tipo
de usuario

ingresa sus

resoectivos >

datos (email y
contrasefia)

Muestra

mensaje de
datos
No
incorrectos

Sistema

Validar los datos
del usuario

Muestra mensaje

Si J

de registro exitoso | ©

Fuente: Elaboracion propia.

Consultas

Examenes

Guarderia

Domicilios

Mediciana
preventiva

> Muestra pantalla
principal

Pet shop

Quirofano

Hospitalizacion

Farmacia

Urgencias 24
horas

Descripcion: En este diagrama se puede observar el proceso que se realiza al momento de

ingresar a la aplicacién con un usuario ya registrado y validado para el control del

aplicativo.



lustracion 37 Diagrama de actividad usuario seleccionando producto.

Usuario
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Fuente: Elaboracion propia.
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horas

Descripcion: En este diagrama se puede apreciar todo el proceso realizado por un cliente

para seleccionar un producto para su compra.



lustracion 38 Diagrama de actividad de cliente realizando una reservacion

Usuario Sistema

Laboratorio

Examenes
Ingresar sus
respectivos Verificar
contrasefia) ingresada
Hospitalizacion
Farmacia
muestra No Si
mensaje de Muestra
datos ———— pantalla de sub Pet shop
incorrectos menu
J Guarderia
Seleccionar Verificar horario Domicilios
opcion de de reservacion
i seleccionado -
reservacion Mediciana
preventiva
Urgencias 24
horas
No Si

Consultas

[

Muestra mensaje Muestra mensaje
de reservacion no de reservacion

realizada realizada con
exito

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion: Este diagrama nos explica la parte de la realizacion de una reserva en la

aplicacioén por parte de un usuario.



lustracion 39 Diagrama de actividad empleado seleccionando nimero de reservaciones

del dia

Usuaric
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Fuente: Elaboracion propia.
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Guarderia

Domicilios

Mediciana
preventiva

TARCREICT

Urgencias 24
horas

Descripcion: En este diagrama podemaos ver el proceso que realiza un empleado para ver el

namero de reservaciones para el dia seleccionado.



llustracion 40 Diagrama de actividad empleado revisando numero de productos vendidos

Usuario Sistema

Laboratorio

Examenes
Ingresar sus
respectivos Verlflcalr
contrasefa) ingresada
Hospitalizacion
muestra MNo Si
mensaje de Muestra
datos — pantalla de sub Pet shop
incorrectos menu
)
Domicilios
Seleccionar Muestra pantalla
DPCIOn NUmens ————— e productos
de productos vendidos al dia Mediciana
vendidos al dia preventiva

Urgencias 24
horas

Consultas

automaticamente

Seleciona la se actualiza el
opcion productos inventario de
productos

entregados

vendidos

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion: En este diagrama se puede ver el proceso que realiza un empleado

consultando las ventas hasta el dia seleccionado.



13. ANALISIS DE RIESGO

En este proyecto, es fundamental identificar y abordar los posibles riesgos que podrian
tener un impacto negativo en su desarrollo. Estos riesgos podrian ocasionar retrasos,
omisiones de actividades e incluso interrumpir el proyecto por completo. Por lo tanto, se
llevara a cabo un anélisis exhaustivo de cada riesgo para comprender claramente su
naturaleza, y se disefiara un plan de contingencia que asegure la conclusion efectiva y
exitosa del proyecto.
Cada riesgo identificado se analizara detalladamente para evaluar su probabilidad de
ocurrencia, su posible impacto en el proyecto y la exposicion general al riesgo.

13.1.Definicién de escalas
Para realizar un andlisis de riesgo, es comun utilizar una escala que permita evaluar la
prioridad y el impacto de cada riesgo identificado. La escala puede variar segun las
necesidades y el contexto del proyecto. Una escala cominmente utilizada es la siguiente:
(Castario, 2023)
Impacto: La escala del impacto se establecio en un rango de 1 a 5 siendo 1 el valor menor
impacto y 5 el de mayor impacto, como se muestra a continuacion:

Tabla 45 Definicion de escalas de impacto

DESCRIPCION | VALOR

Muy bajo

Bajo
Medio
Alto
Muy alto

g~ |W|IDN|PF

Fuente: Elaboracion propia.



Prioridad: La escala de prioridad generalmente se establece en una escala del 1 al 5, donde
se asigna un valor numérico a cada nivel de importancia.

Tabla 46 Definicion de escala de prioridad

DESCRIPCIO | VALO
N

Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto

GIFNTIINITNG ;|

Fuente: Elaboracion propia.
Posibles riesgos del sistema:

e La falta de disponibilidad de las herramientas necesarias, como
acceso a internet, computadoras o dispositivos mdviles, podria
representar un riesgo significativo para el desarrollo del proyecto.

e Mala atencion por parte de los establecimientos que prestan el
servicio.

e Incumplimiento en las citas a las veterinarias o los spas.

13.2. Identificacion de factores

Se establecen factores que se puedan presentar a continuacion se describiran y se
calificaran:

Factor Humano:

La colaboracion del equipo de proyecto es un factor crucial para lograr el éxito en su

desarrollo. Es esencial contar con la participacion y compromiso de las personas



involucradas, ya que su ausencia o falta de colaboracion

considerable para el proyecto.

Tabla 47 Tabla de riesgo humano

representarl’a una amenaza

Factor de riesgo Humano

Riesgo

Probabilidad

Impacto

Respuesta

Estrategia

Los conflictos
interpersonales  entre
las personas
involucradas en el
proyecto pueden
generar tensiones 'y
afectar la colaboracion
y el trabajo en equipo,
lo que podria impactar
negativamente en el
desarrollo y la
finalizacién exitosa del
proyecto.

Prevenir

Reunir 'y  conversar las
diferencias de cada persona para
encontrar una solucion
satisfactoria para ambas partes.

La enfermedad o un
accidente de alguno de
los involucrados en el
proyecto podria causar
ausencias prolongadas
0 imprevistas, lo cual
podria  afectar la
continuidad 'y el
avance del proyecto.

Aceptar

Reorganizar las tareas 'y
actividades en el cronograma.

Errores humanos,
operativos o demora en
las actividades.

Prevenir

Identificar las deficiencias y
generar un plan para el
mejoramiento de las
actividades.

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla se presentan los riesgos que podrian afectar el desarrollo del proyecto,

especificando las probabilidades, el impacto y las estrategias de mitigacion.

Factor tecnoldgico o técnico:




Un factor de riesgo tecnoldgico o tecnoldgico se refiere a una condicién o variable

relacionada con la tecnologia o los avances tecnoldgicos que puede presentar un riesgo

potencial para una empresa, organizacion o proyecto. Estos riesgos pueden surgir de

diversas fuentes, como la infraestructura tecnoldgica, los sistemas de informacion, los

equipos y dispositivos, las tecnologias emergentes o los cambios en el entorno tecnolégico.

Algunos ejemplos de factores de riesgo tecnoldgico incluyen: (Castafio, 2023)

Tabla 48 Factor técnico o tecnoldgico

Factor Técnico o Tecnoldgico

Riesgo Probabilidad | Impacto | Respuesta | Estrategia

Falta de habilidades | 1 2 Prevenir Realizar capacitaciones

tecnologicas y presentar la
aplicacion y como se
usa.

Fallas de software 1 4 Prevenir Realizar
actualizaciones y
verificacion de
licencias.

Ciberseguridad 2 4 Prevenir Encriptar contrasefia de
los usuarios y
administradores.

Fallas de red 3 1 Prevenir Verificar los puntos de

acceso y elegir un
proveedor de servicios
confiable.

Fuente: Elaboracion propia.

Factor organizacional:

El factor de riesgo organizacional se refiere a la planificacion y organizacion de todas las

actividades requeridas para el desarrollo del proyecto, incluyendo la determinacion de los

plazos estimados para su realizacion. Este factor desempefia un papel crucial en el

proyecto, ya que cualquier afectacion negativa puede dar lugar a retrasos, pérdida de




tiempo y costos adicionales. Por lo tanto, es fundamental prestar especial atencién a este

aspecto para garantizar el éxito del proyecto.

Tabla 49 Factor organizacional

Factor Organizacional

Riesgo grobablllda Impact Respuesta | Estrategia
Reduccion  del -

Reevaluacion del
presupuesto e

. cronograma Yy reutilizacion

asignado al | 2 Aceptar :

de recursos para ajustarse al
desarrollo del

nuevo presupuesto.
proyecto.
Insuficiencia de
tiempo para . Ajustarse al cronograma de
completar el | 4 Prevenir -

actividades.
desarrollo del
proyecto.
Modificacion de Reestructurar los nuevos
ciertos 3 Aceptar requerimientos para

requerimientos.

incluirlos adecuadamente.

Fuente: Elaboracion propia.

Factor del hardware:

Se refiere a los riesgos que podrian ocurrir en el hardware, destacando la importancia de

estos equipos, ya que son fundamentales para ejecutar los programas necesarios.

Tabla 50 Factor de hardware

Factor del hardware

N o Impact | Probabilida .
o Descripcion 0 d Solucion
Dafio de la bateria del Llevar a reparar o comprar una nueva
1 1 Aceptar .
computador o celular bateria.
En caso de tener bateria subir todo a
2 | Dafio del cargador 2 Aceptar la nube enviar a reparar o comprar
uno Nuevo.




Dafio del computador
o celular

Prevenir

Realizar un mantenimiento
preventivo o en dado caso correctivo
para seguir trabajando.

4 | Fallas eléctricas

Prevenir

Se debe tratar de trabajar con una ups
0 estabilizador, en caso de que se
genere un corto eléctrico no afecte los
dispositivos que se encuentran
trabajando. En caso de no tener
electricidad revisar los switches
principales.

Falla dispositivos de
almacenamiento

5

Prevenir

Generar copias de seguridad en la
nube y tener dispositivos de respaldo

Fuente: Elaboracion propia.

13.3. Evaluacion de riesgos por factores

La prioridad de los riesgos se determina considerando tanto su probabilidad como su

impacto. Los riesgos con una alta probabilidad y un alto impacto suelen tener la mayor

prioridad, ya que representan mayores amenazas para el éxito del proyecto.

Tabla 51 Tabla de prioridad

# Riesgo Prioridad

1 Errores Humanos 16

2 Fallas de tiempo 16

3 _Confllctos 10
interpersonales
Accidente 0

4 enfermedad 10
Cambio de

5 .. 9
requerimientos

6 Ciberseguridad 8
Reduccion de

7 6
presupuesto
Reduccion de

8 6
presupuesto

9 Falla eléctrica 6




10

Falla de software 4

11

Dafio en los equipos |3

12

Falta de habilidades |2

Fuente: Elaboracion propia.

Matriz de evaluacion de riesgo:

Una matriz de evaluacion de riesgos es una herramienta que permite visualizar y clasificar

los riesgos identificados segin su probabilidad e impacto. Se utiliza para priorizar cada

riesgo y facilitar la toma de decisiones sobre las estrategias de gestion del riesgo.

lustracién 41 Matriz de riesgo

6
Riesgo moderado

9 8
10_
12

“ 11

Riesgo minimo
0 |
0 1 2

Fuente: Elaboracion propia.

1,2,3,4

6 Riesgo maximo

Riesgo moderado

4 5 6

13.4. CONCLUSIONES DEL ANALISIS DE RIESGO

Es importante tener en cuenta que el analisis de riesgos es una parte crucial del proceso de

gestiébn de proyectos y puede ayudar a identificar y abordar posibles problemas y

obstaculos en el desarrollo e implementacién de un aplicativo web para veterinarias, venta

de productos para mascotas y spas.

Tras el analisis y evaluacion de los riesgos que probablemente se encontraran en el camino

se identifican los riesgos maximos los cuales son:



Los errores humanos y la falta de tiempo son los que pueden perjudicar el proceso de
ejecucion, por otro lado, se pueden mitigar socializando y siguiendo el cronograma, en caso

de reestructurar el cronograma verificar que no afecta ninguna otra actividad. (Castafio,

2023)



14. ANALISIS DEL PROYECTO

14.1. Estudio de factibilidad del proyecto

El estudio de factibilidad del proyecto evalla la viabilidad y el potencial éxito de
implementar un aplicativo web para veterinarias, venta de productos para mascotas y spas.
Este analisis considera diversos aspectos, como la factibilidad técnica, operativa y
economica.

“Es una empresa que espera ofrecer cuidado, bienestar y salud para las mascotas y
confianza a sus amos, ofreciendo un lugar propicio para las mismas, siendo atendidos por

personal capacitado.” (BARRAGAN, 2019)

14.1.1. Factibilidad técnica

“El estudio técnico se realiza con base en las teorias elaboradas por los diferentes autores
teniendo en cuenta las mas practicas, en la presente investigacion.” (BARRAGAN, 2019)
Las instalaciones deben ser adecuadas para la 6ptima aplicacion del proyecto; “por tanto,
debe existir una demarcacion que limite los espacios de las diferentes areas que existen”
(BARRAGAN, 2019) Dentro de la veterinaria, se presenta a continuacion una serie de
requerimientos necesarios para el funcionamiento del proyecto.
e conexion a internet: la veterinaria cuenta con una conexion estable con un ancho de
banda de 100 Mb con el cual es suficiente para el optimo funcionamiento del

aplicativo



e Equipo principal: la veterinaria cuenta con un quipo principal el cual por sus
caracteristicas es mas que suficiente para soportar el trabajo del aplicativo y la
pagina web de la veterinaria.

e Personal capacitado: la veterinaria cuenta con una persona capacitada paz de
manejar los aspectos necesarios para el manejo déptimo de la aplicacion.

e Espacio de facturacion: Este es el apartado donde esta ubicado el quipo principal

donde va a alojar la base de datos y el aplicativo.

14.1.2. Factibilidad Legal Y Etica

“La clinica veterinaria ofrece producto tangible complementario, pero no sera su fuerte
principal de ingresos, sino servicios; por lo cual las estrategias a desarrollar seran: -
Diferenciacion del servicio. -Generacion de valor para los clientes.” (BARRAGAN, 2019)
Posicionar la marca como una clinica comprometida con el bienestar de los animales en
general que trabaja con respeto y responsabilidad (Investigacion, 2022) (BARRAGAN,
2019)

“Las instalaciones de la clinica estan disefiadas para todo tipo de mascotas, esta idea de
negocio es un proyecto poco explorado en la region, por lo cual no estd posicionado ain en
el mercado, actualmente existen muchas veterinarias, peluquerias y guarderias que ofrecen
servicios béasicos de cuidado, que hoy en dia se estan redisefiando, respondiendo a las
expectativas de los duefios de mascotas, que buscan bienestar, salud e incluso lujo y

estatus.” (BARRAGAN, 2019)



14.1.3. Factibilidad econdmica (Presupuesto)

Para elaborar un presupuesto del proyecto "Mascamigo”, se deben considerar diversos

aspectos como los costos de desarrollo, pruebas, recursos humanos, infraestructura, entre

otros. A continuacion, se presenta un ejemplo simplificado del presupuesto del proyecto:

Tabla 52 Presupuesto del Proyecto "Mascamigo”

Equipo del
proyecto

Los recursos necesarios para la planificacion seran acordados antes del
inicio del proyecto. Los recursos para la ejecucion del proyecto seran
asignados del presupuesto anual de la empresa, dado que el equipo de
proyecto prestara servicios temporales Gnicamente durante la
realizacion del mismo.

Equipamiento
tecnoldgico

Capacitacion de
usuarios

Los recursos necesarios para la adquisicion de equipamiento
tecnoldgico serén asignados dentro del presupuesto de la empresa.

Los recursos necesarios se asignaran siguiendo la misma politica que
se describid anteriormente.

Fuente: Elaboracion propia.

Para la implementacién

de gestidn de datos se ha determinado preliminarmente que los

recursos necesarios seran los siguientes:

Tabla 53 Presupuesto del Proyecto "Mascamigo"

Equipo de proyecto

El equipo estara compuesto por dos Ingenieros en Informética para la
planificacién y ejecucion del proyecto, ademas de contar con asesores
externos para la ejecucion.

Equipamiento
tecnoldgico

Se necesitara un servidor para alojar la plataforma de gestion de datos,
asi como estaciones de trabajo para el personal y equipos adicionales
para el equipo de trabajo.




Capacitacion de | Se considerara la contratacion de un especialista externo para brindar
usuarios capacitacion a los usuarios.

Fuente: Elaboracion propia.

Es importante tener en cuenta que este presupuesto es un ejemplo simplificado y que los
costos reales pueden variar dependiendo de los requerimientos especificos del proyecto, la
duracién del desarrollo, la complejidad de la aplicacion, entre otros factores. Se recomienda
realizar un analisis detallado de los costos involucrados en el proyecto "Mascamigo™ para
obtener un presupuesto preciso y ajustado a las necesidades de este.

Asunciones:

Las suposiciones para el Plan de Costos del Proyecto "Mascamigo" son las siguientes:

- La planificacion del proyecto serd realizada por un equipo de profesionales externos a la
veterinaria.

- A través del acuerdo entre la veterinaria y el equipo del Proyecto, el analisis de costos
asociado con la planificacion se llevaré a cabo solo como referencia, mostrando el valor de
la realizacion de una planificacion de este tipo. No habra desembolsos directos entre la
veterinaria y el equipo planificador.

- Los resultados de la planificacion del proyecto seran propiedad de la veterinaria y podran
ser utilizados por el equipo del proyecto bajo el acuerdo mencionado anteriormente, con la
debida autorizacion para acceder a su informacion.

- La veterinaria Speidomus de Girardot debera proporcionar los recursos econémicos
necesarios para adquirir el equipamiento segun los resultados de la planificacion del
proyecto. El equipamiento requerido estara disponible segun lo programado en la

planificacion para su implementacion.



- La empresa ya dispone de hardware y software con licencia para un servidor y cinco
estaciones de trabajo en el entorno Microsoft. El equipo de proyecto debera especificar las
caracteristicas minimas y recomendadas para estos equipos.

Costos planificacion:

A continuacion, se presenta el analisis de costos realizados para las actividades de
planificacion del Proyecto. Estos costos son tomados en base a los ingresos de mercado
para los miembros del equipo y las horas trabajadas por los mismos en cada actividad segun
la asignacion realizada.

Tabla 54 Tabla de planificacion

Actividades Planificaciéon de Proyecto |Porcentaje [ Costo Total

$
Costo Total 1.200.000,00
Implementaciones problematicas en la 6% $
veterinaria speidomus 72.091,84
Propuestas
Propuesta de Proyecto
Revisién de Propuesta / Inicio de
Proyecto
Gestién de Proyecto (PMI) 1% $
10.790,27
Gestion de la Integracion 1% $
15.162,79
Revision de entradas para el inicio de 204 $

Proyecto 25.953,06
Revision factores ambientales

Revision de los activos y procesos de la
empresa
Revisién enunciada del proyecto

Documentacién de Resultados

Confeccion del acta de constitucion de 1% $
proyecto 10.790,27
Documentar enunciado preliminar del 194 $
alcance ° 10.790,27
Documentar Plan de Gestion 1% $

15.162,79




Término Gestion de la Integracion
Gestion del Alcance

Planificacion del Alcance de Proyecto
Diagnastico inicial de la situacion

Andlisis de requisitos
Definicion final del alcance del proyecto

Creacion WBS/EDT
Confeccion del cronograma EDT

Confeccion del diccionario de EDT
Término Gestiéon del Alcance

Gestioén del Tiempo

Definicién de Actividades e Hitos
Documentacion de Actividades e Hitos
Definicién Secuencia de Actividades
Definicion Recursos para las Actividades
Desarrollo del Cronograma de Proyecto
Término Gestion del Tiempo

Gestion de Costos

Estimaciones de Costos

Estimacién de Costos Central de Control
Estimacién de Costos equipos
Estimacién de Egresos

Estimacion ROI

Elaboracion de Presupuesto

Término Gestion de Costos

Gestion de Calidad

Definicion del Plan de Calidad

Definicion Propésito y Organizacién

Definiciébn Responsabilidades y Roles

1%

1%

2%

1%

1%

2%

2%

4%

2%

1%

1%

1%

1%

2%

1%
1%

$
10.790,27
$
15.162,79
$
25.953,06

$
10.790,27

$
15.162,79

.953,06
.640,83

118,87

R N N
B oeReRo

N

9.972,97

15.162,79
$




15.162,79

Definicion Actividades $
1%
15.162,79
Definicion de Estandares $
1%
15.162,79
Término Gestion de Calidad
Gestion de RRHH $
0,
4% 49.155,66
Gestion de Comunicaciones $
4%
49.155,66
Gestion de Riesgos
Establecer Plan Gestién de Riesgos 204 $
° 25.953,06
Identificacién Inicial de Riesgos 104 $
° 10.790,27
Andlisis Cualitativo de Riesgos 104 $
° 15.162,79
Andlisis Cuantitativo de Riesgos 104 $
° 15.162,79
Planificacion de Respuesta a Riesgos 204 $
° 25.953,06
Término Gestion de Riesgos
Gestién de Adquisiciones $
4%
49.155,66
Documentacion Fase de Gestion
Documentacion Gestion de Proyecto $
25%
302.785,72
Entrega de Documentacién
Procesos de Cierre
Cierre del Proyecto 204 $
25.953,06
Cierre de los Contratos $
4%
49.022,45
Término Procesos de Cierre $
4%
49.022,45
Finalizacion Implementacion Gestion del
proyecto
e, $
0,
Costo Total Planificacion 100% 1.200.000,00

Fuente: Elaboracion propia.

e Costos implementacion




Costos Centro de Control:

Para una adecuada implementacion del Sistema de Gestion que cumpla con los
objetivos del proyecto y satisfaga las necesidades de la empresa, segun las alternativas

analizadas, se deberé proveer, el siguiente equipamiento:

Equipamiento computacional para centro de control:

La configuracion oOptima recomendada como equipamiento de servidor y

estaciones de monitoreo para el centro de control es la siguiente:

e Servidor principal:

- N/P 2DTR1

- Marca DELL

- Condicion Producto Nuevo

- Color Negro

e PROCESADOR

- Marca Intel

- Modelo Xeon E-2224

- Nucleos 4 Quad Core

- Frecuencia Béasica 3.5



- Frecuencia Turbo 4.7 GHz

e MEMORIA RAM

- Capacidad 8GB

- Tipo U-DIMM

- Modelo DDR4 2666 MHz

- SLOTS (4)

e ALMACENAMIENTO

- 1 Disco Duro Mecéanico HDD

- Capacidad 1TB (100GB)

- Velocidad de Rotacion 7200 RPM

- Conexion Sata 3.5

e UNIDAD DE DVD

- Si, Frontal

e PUERTOS POSTERIORES

- 1 x PS2 para teclado

- 1 x PS2 para mouse



- 1 x Puerto serial

-4xUSB 3.0

-2xUSB 2.0

- 1 x Ethernet LAN (RJ-45) Gigabit

- 2 x Display Ports

-1xUSB 3.0 (3.1 Gen 1)

- 1 x Puerto de Audio

- 1 x Guaya de seguridad

e PUERTOS FRONTALES

-1 x Audio

-2xUSB 2.0 Tipo A

-1 X USB 3.0 Tipo A

-1xUSB3.1TipoC

e Servidor web:

- Intel Core 2 Quad Q8400 (2.66GHz/ 1333MHz)

- RAM 4 GB DDR2 800 ECC



- Lector grabador CD-WR

- Tarjeta de Red 10/100/1000 Mbps

-2 HDD de 80 GB clu.

- Microsoft Windows 2000/2003 Server

¢ Requerimientos recomendados para las estaciones de monitoreo:

- Procesador Pentium IV 2.4GHz

-2 GB RAM

- 40 GB en Disco

- Sistema Operativo Windows XP Pro.

- Monitor 17”

- Conectividad red: Conectividad a Internet para servidor y estaciones de

monitoreo. Ancho de Banda recomendado 100mbps nacional dedicado.

- 1 IP Pdblica dedicada, para comunicacion GPRS entre servidor base y mdviles.

e Equipos de computo:

- LENOVO THINKCENTRE - DELL OPTIPLEX - HP PRODESK

- Core i3 Tercera generacion / 3.2 GHz



- RAM 8 GB

- DISCO DURO: HDD 500gb

-DVD

- USB 2.0 x4 O MAS!

e UPS:

- CDP R-Smart 1510, UPS Interactiva 1500VVA/900W, 10 Tomas, LCD

- AC Regulacion de Voltaje: +/- 10%

- Capacidad: 1500VA/900W

- Corriente Max. Entrada (Bypass): 13 Amps / 1800 W

- Corriente Max. Salida (Bypass): 10 A

- Dimensiones: 390x146x200mm

- Forma de Onda: Simulacion Onda Senoidal

- Proteccidn de Seguridad: Sobrecarga y descarga profunda de bateria

- Puerto de Comunicacion: Puerto USB/RS-232

- Rango de Tiempos: 4-6 horas de recuperacion a 90% de capacidad

- Rango de Voltaje: 81-145 Vca



- Software: Software de apagado

- Tiempo de Respaldo (*2 Carga): 10 Minutos

- Tiempo de Transferencia: 2-6ms, 10 ms. Max.

- Tipo de Salidas: Nema 5-15R 5 con respaldo de bateriay AVR + 5 con supresion

de picos.

Como ya se explico en el punto. la empresa cuenta con el hardware y software
licenciado para un servidor y cinco estaciones de trabajo, por lo cual, a esta altura,

solo es necesario registrar como costos del proyecto lo siguiente:

e Costo Enlace Internet dedicado:

- Renta fija mensual (este servicio no considera el cobro por minutos de conexion).
Acceso ilimitado a Internet, los equipos que provee CLARO en virtud del producto,

son parte del servicio, por lo que poseen soporte postventa. El servicio Incluye:

- Linea dedicada exclusiva.

- Direcciones IP.

- Router para conexion de la red a Internet.

- Instalacion y configuracion en un computador.



Tabla 55 Costo Enlace Internet dedicado 100 Mbps

Valor mensual
ARos 1.5UF (19% IVA
Contrato incluido)
3 $ 300.000

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 56 Costo Dominio Internet

Valor de creacién
(19% IVA
ARos de cobertura incluido)
2 $ 250.000

Fuente: Elaboracion propia.

Renovacién: El pago de este monto debe realizarse cada vez que se venza la cobertura
desde la Gltima vez que se efectud el pago. Por ejemplo, la primera renovacion se lleva a

cabo al finalizar los 2 afios desde que se pago la tarifa inicial.

Tabla 57 Renovacion Dominio Internet

Valor renovacion
(19% IVA
Anos de cobertura incluido) Costo por afo
2 $50.000 $ 3.600.000
3 $ 55.000 $ 3.000.000
4 $ 60.000 $ 2.940.000
5 $ 65.000 $ 2.880.000
6 $ 70.000 $ 2.760.000
7 $ 70.000 $ 2.760.000
8 $ 70.000 $ 2.760.000
9 $ 70.000 $ 2.760.000




10 $ 70.000 $ 2.760.000
Fuente: Elaboracion propia.

Costos Equipos y Servicios:
La solucion de gestion incluye una variedad de elementos como dispositivos, software,
comunicaciones, licencias, aplicaciones, servicios de instalacion, mantenimiento,
capacitacion e ingenieria. Estos componentes se describen detalladamente a
continuacion:
Equipamiento para la instalacion:
El equipamiento para proveer incluye un dispositivo junto con sus componentes
correspondientes, que se detallan a continuacion:

- Servidor web.

- Estaciones de monitoreo.

- Servidor principal.

- Cableado.

- UPS.

- Equipos de computo.

- Licenciamiento de Software de Aplicaciones

- Sistema de Control y Monitoreo.
- Sistema de Reporte y Gestion.
- Sistema de bases de datos.
De acuerdo con las diversas modalidades de negocio investigadas durante el desarrollo del

proyecto, se presenta a continuacion la evaluacion de los equipos y servicios necesarios



para su implementacion, que incluye las siguientes alternativas con los elementos y sus
respectivos valores:
Tabla 58 Equipos y Servicios Implementacion

Equipamiento del equipo:
Dispositivo por cada equipo

Licenciamiento de uso de Software:
Sistema de control y monitoreo
Sistema de Reportes y gestion
Sistema de bases de datos

Servicios de mantenimiento de equipos

Servicios de mantencidn y soporte de la Solucién Integral
Servicios de base de datos

Actualizacion y mejoras Anual Aplicaciones.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 59 Costos pago al Contado Equipos y Servicios

Servidor Principal 1 $ 2.899.000
Servidor Web 1

UPS 1 $619.900
Cableado 60 M $92.000
Equipo de Computo 4 $ 3.599.996
Estacion de Monitoreo 1 $

Fuente: Elaboracion propia.



Tabla 60 Costos Arriendo Equipos y Servicios

Servidor Principal
1 $600.000
Con contrato mensual
Servidor Web
Con contrato mensual 1 $111,523

Fuente: Elaboracion propia.
Consideraciones:
- La instalacién del servidor en las instalaciones internas de la penitenciaria tiene un costo

de $111.523 mensuales.

- El licenciamiento tiene un costo de $5.500.000.

- Los servicios de ingenieria para la integracion de la gestion de datos con otros sistemas de
la empresa y los desarrollos necesarios tienen un costo que depende del tiempo empleado

para su culminacion.

Resumen de costos:

Después de revisar los costos involucrados en la implementacién del proyecto, a
continuacion, se presenta un resumen de los costos segun las distintas alternativas de pago

investigadas:



Tabla 61 Resumen costos Licenciamiento e Integracion

Licenciamiento $ 5.500.000
Servicios Integracion $ 100.000

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 62 Resumen costos Pago Contado

Equipos de computo $ 3.599.996
Cableado $92.000
Instalacion de cableado $ 200.000
Instalacion $ 2.000.000
Capacitacion $100.000
Servidor principal $ 2.899.000
Dominio Internet por 3 afios $ 3.000.000
UPS $619.900

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 63 Resumen costos Pago Arriendo

Servidor Web $ 111,523
Servidor Principal $ 600.000

Fuente: Elaboracion propia.

No tengo informacién sobre los costos especificos de implementacion del proyecto que
mencionas. ;/Te gustaria que te ayudara a estimar estos costos o necesitas informacion

adicional para completar esta seccion?

Total, Contado = $ 5.600.000,00 + $ 12.510.896,00 = $ 18.110.896

Total, Arriendo =$5.600.000,00 + $ 711.523 = $6.311.523



Egresos Actuales:

Segun lo indicado y el levantamiento inicial de problemas realizado se obtienen egresos por
concepto de mantenimientos de equipos de computo, consumo de energia, servicio de
internet dedicado y por concepto de mala utilizacion de la jornada de trabajo por parte de
los choferes, los que se presentan a continuacion:

Tabla 64 Resumen Egresos por Combustible

Mantenimiento de equipos $ 250.000
Total, equipos 5
Total, consumo mensual del servicio de $ 300.000
internet

Total, consumo mensual del servicio de $ 1.200.000
luz

Fuente: Elaboracion propia.
Totalizando los egresos estimados por las utilidades ya mencionadas se obtienen los

siguientes resultados:

Total, Egresos = $1.750.000 mensuales

ROI del Proyecto:

El ROI es un valor que mide el rendimiento de nuestra inversion, para evaluar qué tan

eficiente es el gasto que planeamos realizar. Existe una formula que nos da este valor



calculado en funcion de la inversion realizada y el beneficio obtenido, 0 que pensamos
obtener:

Tabla 65 ROI = (egresos-Gastos) / Costos

ROI = ($1.750.000 — $18.110.896) / $18.110.896
ROI = 31,00%

Fuente: Elaboracion propia.

14.1.4. Cronograma de actividades

Para crear un cronograma de actividades para el proyecto "Mascamigo™ que inicie el 2 de
febrero de 2023 y finalice el 13 de marzo de 2024, se puede dividir el tiempo en diferentes
etapas y asignar actividades especificas a cada una. A continuacion, se presenta un ejemplo
simplificado de un cronograma de actividades para este periodo:

llustracién 42 Cronograma de actividades

/'t Gantt | §f Diagrama de recursos |
¥ T Q: Acercar Inicio del proyecto ¥ Afras Adelante

) — -
G'“‘”U-. ] ’..'._ 202 28
project ) | _--.. T T T T T T T T T T T T T T 1

Nombre \ Fecha de inicio \ Fecha de fin | horas

| dic ene feb mar ar may jun jul  ago sept oct nov dic ene feb mar ¢

&
Fase de planificacion 212123 15/2/23 6 m B2

> Fase de Desarrollo 16/2/23 30/6/23 60 h-‘

»  Fase de Pruebas 37I23 31/6/23 28 H

> Fase de Implementacion 1/9/23 3011123 42 H

> Fase de evaluacion y mejora 11223 1313124 16 ﬁ

Fuente: Elaboracion propia.



llustracion 43 Fase de planificacion

[ & Gantt | §} Diagrama de recursos |

v

ANITET:
project

Nombre ] Fecha de inicio ] Fecha de fin ]

¥ Fase de planificacion

horas ]

@\ Acercar Inicio del proyecto ¥ Atras Adelante Mostri
2023

2024
| |
Lo T T T T T T T T T T T T T

I
dic ene feb mar abr may jun jul ago sept oct nov dic ene fel mar abr may

[y
" 16M1/23

Definicion de requsitos del sistema 22123 32123 6 ﬂ-‘
Elaboracion del backlog del proyecto 612123 9/2/123 6 i}
Disefio del diagrama de clases 1072123 1612123 4 i
-, .
Fuente: Elaboracion propia.
-7
lustracion 44 Fase de desarrollo
[t Ganit { {§ Diagrama de recursos |
T~V Y Q: @ Acercar Inicio del proyecto v Atras Adelante
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Fase de Desarrollo

Desarrollo de Ia pagina principal y autenticacion de usuario 1612123 306123 30 [
Implementacion del registro de usuarios 1015123 30/6/23 18 ||
Programacion de la ficha médica de pacientes 13/6/23 30/6/23 12 =
> Fase de Pruebas 37123 31/8/23 28 '—-‘
> Fase de Implementacion 1/9/23 30/11/23 42 H
> Fase de evaluacion y mejora 111223 13/3124 16 h
Fuente: Elaboracion propia
llustracién 45 Fase de pruebas
/& Gantt { {§ Diagrama de recursos
"~ ¥ Y o: @ Acercar Inicio del proyecto ¥ Atras Adelante
o — ~—
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i
> Fase de planificacion 212123 15/2/23 16 o ames

Fase de Desarrollo

~  Fase de Pruebas 3/7123 31/8/23
Realizacion de pruebas unitarias del sistema 317123 28/7/23
Pruebas de integracion 31/7/23 18/8/23
Pruebas de aceptacion con usuarios 211823 31/823

> Fase de Implementacion 1/9/23 30/11/23

%  Fase de evaluacion y mejora 112123 13/3/24

Fuente: Elaboracion propia.
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llustracion 46 Fase de implementacion

/ & Gantt | {§ Diagrama de recursos |

Fase de Desarrollo

16/2/23

* * Y Q: Q Acercar Inicio del proyecto ¥ Afrds Adelante
GAanTT s 5 2023 2024
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s [ i | Feaeam | — || e e e o e et ey e e e e
> Fase de planificacion 212123 15/2/23 16 ‘5’5’23
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> Fase de Pruebas 37123 3178123 28 H
v Fase de Implementacion 19123 30M11/23 42 h
Lanzamiento de la aplicacion movil 1/9/23 15/11/23 30 g-‘
Capacitacion del personal 16/11/23 30/11/23 12 L]
> Fase de evaluacion y mejora 112723 1313124 16 ﬁ
Fuente: Elaboracién propia.
Iustracion 47 Fase de evaluacion y mejora
y mej
/7 Gt { § Disgroma de recursos |
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v Fase de evaluacion y mejora 112123 13/3124 16 ﬁ
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Fuente: Elaboracién propia.




15. PRUEBAS

15.1. Prueba de aceptacion

Estas pruebas de aceptacion demuestran la calidad y funcionalidad del software

"Mascamigo™ en diferentes aspectos clave, asegurando su eficacia y usabilidad para los

usuarios finales.

Tabla 66 Alcance (En alcance- Fuera de alcance)

Alcance (En alcance- Fuera de alcance)

Prueba de aceptacion - Alcance

Prueba de aceptacion - Fuera de alcance

Autenticacion en el sistema (Método
credenciales)

Autenticacion en el sistema (correo
electronico)

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 67 Suposiciones y Limitaciones

Suposiciones y Limitaciones

Prueba de aceptacién - Suposiciones

Prueba de aceptacién - Suposiciones

Medio de prueba: Modulo Autenticacion en
el sistema (Login)

Reporte de errores y/o advertencias: Los
errores y advertencias seran visualizados
de acuerdo con el campo.

Tiempo

Recursos

Se realizaron las pruebas del 13 de
marzo al 15 de marzo de 2024

Recursos Humanos: 2 pruebas por
1Zemana

Dispositivos para la prueba: Motorola
Edge 30-Android 13, Motorola motog7
power

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 68 Riesgos

prueba con poco
conocimientodel
software

Riesgos
Descripcion Probabilidad Impacto Mitigacion
Dispositivos Bajo Alto Realizar las pruebas
moviles no en SO Android >
compatibles SO version 13
Débil conexion a Medio Medio Realizar una
internet prueba de
velocidad y
conexion antes de
iniciar las pruebas
Prueba fallida Bajo Alto Analizar los errores
y solucionar de la
manera mas
eficiente
(Asignacion nueva
pruebas)
Encargados de la Bajo Medio Realizar el

preparamiento
correcto y practica a
los encargados de la
prueba

Fuente: Elaboracion propia.

Las pruebas de aceptacion desempefian un papel crucial en el ciclo de desarrollo de

software. Estas pruebas son fundamentales para evaluar si la solucion desarrollada satisface

las necesidades del usuario y puede ejecutar acciones o tareas de manera efectiva en un

entorno especifico. Ademas de validar la funcionalidad, las pruebas de aceptacion también

son Utiles para detectar posibles problemas y elevar la calidad del software. Dependiendo

de los resultados obtenidos, el software puede ser aprobado o rechazado segun lo requerido.

Prueba de Funcionalidad




15.2. Prueba de rendimiento
Estas pruebas de rendimiento aseguran que el software "Mascamigo™ cumple con los
estandares de eficiencia y velocidad necesarios para brindar una experiencia de usuario

satisfactoria y un funcionamiento éptimo en términos de rendimiento.

Login usuario:

lustracion 48 Prueba Login usuario

POST ~ | httpsy o.online/app1/login_usuario.php2cof ena=
Paamse  Authorization  Headers (10)  Bodys  Pre-tequestScript  Testss  Settings

3 pm.test("R is success”, {
0.have. jsonBody("status’, "success’);

contains token”, 01
ve. jsonBody( " token");

contains correct role”, O-{
se.to.have. jsonBody("rol”, ‘usuario’);

tatus code is 200",
se.to.have. status(200) ;

contains correct error message”, O1

Fuente: Elaboracion propia.
Conclusion: La prueba de registro de usuarios fue exitosa, permitiendo a los usuarios crear
cuentas de forma eficiente y segura. Se validaron los campos obligatorios y se verifico el

almacenamiento correcto de la informacion en la base de datos.



Prueba de Integracidén agendamiento de citas:
En esta prueba se solicita cedula del usuario para la sesion, fecha de la cita, hora de la cita y
cedula de la mascota para poder agendar la cita

llustracién 49 Prueba agendamiento de citas

://mascamigo.online/app1/agg_cta.php

Authorization Headers (10) Body Pre-request Script ~ Tests Settings

pm.test("Datos insertados correctamente”, Of{

pm.test("Status code is 200", O f
pm.response.to.have.status(200);

pm.response.to.have.status(200);
pm.response.to.be.json;
pm.expect(pm.response.text()).to.include("Datos insertados correctamente");
I H
pm.test("Fecha y hora de cita ya registradas”, OA1
pm.response.to.have.status(200);
pm.response.to.be.json;
pm.expect(pm.response.text()).to.include("Fecha y hora ya registradas“);
s
pm.test("Nimero de cédula de la mascota no pertenece al usuario”, O {
pm.response.to.have.status(200);
pm.response.to.be.json;
pm.expect(pm.response.text()).to.include("Nimero de cédula de la mascota no pertenece al usuario™);

1.
s
pm.test("Faltan parametros obligatorios”, 01

nm_resnnnse +n have ctatus(200)-

Body Cookies (1) Headers (15) Test Result:
All Passed Skipped Failed

PASS  Status code is 200
Datos insel s correctamente
Fecha y hora de cita ya registradas | AssertionError: expected \\n{"exito":"Datos insertados correc... to include ‘Fecha y hora ya registradas'
Némero de cédula de la mascota no pertenece al usuario | AssertionError: expected \\n{"exito™:"Datos insertados correc...’ to include ‘Nimero de cédula de la mascota no per...!
Faltan pardmetros obligatorios | AssertionError: expected "\r\n{"exito":"Datos insertados correc...' to indude 'Error al insertar datos"

Error en la conexion a la base de datos | AssertionError: expected "\r\n{"exito™"Datos insertados correc...' to include 'Error en la conexion a la base de dat..."

Fuente: Elaboracion propia.

Conclusién: La prueba del médulo de agendamiento de citas mostrd una integracion
efectiva con el calendario interactivo y el envio de confirmaciones por correo. Se verifico
que las citas se programaron correctamente y se recibieron las notificaciones

correspondientes.



Prueba de Usabilidad:

Interfaz de Usuario

lustracién 50 Prueba modulo empleados.

v https:;//mascamigo.online/app1/empleados.php

Params  Authorization Headers (10) Body Pre-request Script ~ Tests Settings

1 pm.test(“El cuerpo de la respuesta debe contener datos validos”,
jsonData = pm.response.json();
pm.expect(jsonData).to.have.property(‘success");
pm.expect(jsonData.success).to.eql( 'Datos insertados correctamente’);
s
pm.test(“Response time is less than 200ms™, OA
pm.expect(pm.response.responseTime).to.be.below(1000);
s
pm.test(“Status code is 200", )4
pm.response.to.have.status(200);
s
pm.test(“La estructura de la respuesta debe ser correcta”,
jsonData = pm.response.json();
pm.expect(jsonData).to.have.property('success");
pm.expect(jsonData).to.not.have.property(‘error’);
s
pm.test("Datos insertados correctamente”, OA

jsonData = pm.response.json();

Cookie! Headers Test Result:

Passed Skipped Failed

El cuerpo de la respuesta debe contener datos validos
Response time is less than 200ms

Status code is 200

La estructura de la respuesta debe ser correcta

Datos insertados correctamente

La solicitud sin campos requeridos debe fallar | TypeError: pm.request.body.remove is not a function

Fuente: Elaboracion propia.
Conclusién: La prueba de la interfaz de usuario demostrd que la aplicacion mévil cuenta
con un disefio intuitivo y atractivo. Los usuarios pudieron navegar facilmente por las

diferentes secciones y realizar acciones sin dificultad.



Prueba de Rendimiento:
Notificaciones enviar correo, en esta prueba solo se pide el correo para la validacion de la
cuenta para la restauracion de la contrasefia

llustracién 51 Prueba restaurar contrasefia

Pre-request Script Tests Settings

pm.test("La solicitud falld porque el usuario no existe”,
to.have.status (260);
son().error).to.eql( 5
ct(pm. response.json().message).to.eql( No se encontré un usuario con ese correo electrénico.’);

licitud fallé debido a un error al enviar el correo™, (O
se.to.have.status (200);
son().error).to.eql( s
son().message).to.eql( Error al enviar el correo.”);

atus code is 200", 0
se.to.have.status(200);

pm.test("Response time is less than 20@ms”, OA

pm.expect(pm. response. responseTime) . to.be.below (/10268 ;

La st
Stat

Response time is less than 200ms

Fuente: Elaboracion propia.
Conclusion: La prueba del sistema de notificaciones confirmd la entrega oportuna de
mensajes a los usuarios, la personalizacion de los contenidos y la gestion de preferencias.

Se evaluo la eficiencia del sistema en el envio de notificaciones push.



Prueba de Funcionalidad:
En esta prueba se realiza el login del empleado previamente registrado solicitando correo y
contrasefia

llustracion 52 Prueba Login empleado

POST v | https://mascamigo.online/app1/login_empleado.php

Params Authorization Headers (10) Body Pre-request Script Tests Settings
pm.test("Status code is 200", O {
pm.response.to.have.status(200);
s
pm.test("Response time is less than 200ms”, OA
pm.expect(pm.response.responseTime).to.be.below({1008);

1y,

}'))

pm.test("Successful POST request”, Of
pm.expect(pm.response.code).to.be.one0f([200, 202]);

s
pm.test("Inicio de sesién con contrasefia incorrecta”,
pm.expect(pm.response.code).to.eql(209);
jsonData = pm.response.json();
pm.expect(jsonData.status).to.eql("error™);
pm.expect(jsonData.message).to.eql("Contrasefia incorrecta™);

s
pm.test("Inicio de sesién con correo electrénico no encontrado”,
pm.expect(pm.response.code).to.eql(209);
jsonData = pm.response.json();

Body Cookies(1)  Headers(15)  Test Results (4/6)
All Passed Skipped Failed

PASS  Status code is 200

PASS  Response time is less than 200ms

PASS  Successful POST request

FAIL Inicio de sesién con contrasefia incorrecta | AssertionError: expected ‘success' to deeply equal ‘error*

FAIL  Inicio de sesion con correo electrénico no encontrado | AssertionError: expected ‘success' to deeply equal ‘error’

PASS  Formato de respuesta JSON vélido

Fuente: Elaboracion propia.
Conclusién: La prueba de registro de empleados fue exitosa, permitiendo a los usuarios
crear cuentas de forma eficiente y segura. Se validaron los campos obligatorios y se

verifico el almacenamiento correcto de la informacion en la base de datos.



Prueba de Aceptacion:
Gestion de inventarios, mostrar productos

llustraciéon 53 Mostrar productos

s://mascamigo.online/app1/mostrar_productos.php

Authorization  Headers (10 Body Pre-request Script  Tests Settings

pm.test("Bisqueda exitosa”, 01
pm.expect(pm.response. code) . to.eql(200);
jsonData = pm.response.json();
pm.expect(jsonData).to.have.property( ‘productos’).that.is.an( array’).that.is.not.empty;
s
pm.test("Bdsqueda sin resultados”,
pm.expect(pm.response.code) .to.eql(404);
jsonData = pm.response.json();
pm.expect(jsonData).to.have.property( error’).that.eql( No hay productos disponibles.');
I H
‘

pm.test("Estructura de respuesta correcta”, (Ohié

r
1

jsonData = pm.response.json();
pm.expect(jsonData).to.have.property('productos’).that.is.an( array’).and.not.empty;
pm.expect(jsonData.productos[8]).to.have.property(* codigo');
pm.expect(jsonData. productos[0]).to.have.property( ' nombre®);
pm.expect(jsonData.productos[8]).to.have.property(’precio®);

pm.expect(jsonData.productos[@]).to.have.property(‘descripcion®);

Body Cookies (1)  Headers
All | Passed | Skipped | Failed
PASS  Blsqueda exitosa
Blisqueda sin resultados | AssertionError: expected 200 to deeply equal 404
Estructura de respuesta correcta
Status code is 200

Response time

Fuente: Elaboracion propia.
Conclusién: La prueba del modulo de gestién de inventarios validé el control preciso del
stock de productos, la generacién de alertas y el registro de movimientos. Se comprobd la

funcionalidad completa del sistema de inventario.



16. RECOMENDACIONES

- Garantia de Seguridad de Datos: Implementar medidas solidas de seguridad es
esencial para proteger la informacion confidencial de usuarios y clinicas veterinarias
almacenada en la aplicacion "Mascamigo”.

- Experiencia del Usuario Optimizada: Priorizar la usabilidad y la experiencia del
usuario para que la aplicacién sea intuitiva, facil de navegar y satisfaga las
expectativas en funcionalidad y disefio.

- Respaldo y Recuperacion de Datos: Establecer un sistema de respaldo regular y un
plan de recuperacién de datos para prevenir la pérdida de informacion y responder a
fallos o incidentes.

- Cumplimiento Normativo: Garantizar el cumplimiento de normativas vy
regulaciones relacionadas con la proteccion de datos, privacidad del usuario y otras
leyes aplicables a la operacion de la aplicacion.

Soporte Técnico Eficiente: Disponer de un equipo de soporte técnico capacitado y
eficiente para atender las consultas, dudas o problemas técnicos que puedan surgir
por parte de los usuarios o las clinicas veterinarias que utilicen la aplicacion.
Feedback y Mejora Continua: Establecer un canal de comunicacion para recopilar
feedback de los usuarios y las veterinarias, utilizando esta informacion para realizar

mejoras continuas en la aplicacion y adaptarla a las necesidades del mercado.



- Escalabilidad y Adaptabilidad: Disefiar la aplicacion "Mascamigo” con una
arquitectura escalable y adaptable, que permita su crecimiento y evolucién

conforme aumente la demanda y se introduzcan nuevas funcionalidades en el futuro.



17. CONCLUSIONES

El proyecto "Mascamigo" ha representado un hito significativo en el ambito de los
servicios para mascotas al desarrollar una aplicacion movil innovadora que ha
superado las expectativas en términos de funcionalidad y utilidad. A lo largo de su
desarrollo, se ha evidenciado el compromiso con la excelencia y la satisfaccion del
cliente, logrando implementar con éxito la metodologia Scrum para garantizar
entregas incrementales y adaptabilidad a los cambios, lo que ha sido fundamental
para el cumplimiento de los objetivos establecidos.

Ademas, la viabilidad econdémica del proyecto ha sido un pilar fundamental,
demostrando un analisis detallado de costos y beneficios que respalda la inversion
realizada en el desarrollo y pruebas del sistema. Este enfoque financiero sélido ha
contribuido a la sostenibilidad y rentabilidad del proyecto a largo plazo.

El impacto positivo de "Mascamigo™ en el mercado de servicios para mascotas es
innegable, ya que ha mejorado la economia de los establecimientos del sector,
promoviendo la oferta de servicios de calidad y el bienestar de las mascotas en la
comunidad. La aplicacion no solo ha facilitado la gestion de servicios para
mascotas, sino que también ha fortalecido el vinculo entre los duefios y sus
mascotas, promoviendo un entorno més saludable y carifioso.

En resumen, el proyecto "Mascamigo™ ha dejado una huella perdurable en la
industria de servicios para mascotas, destacandose por su innovacion, calidad y

compromiso con el bienestar animal. Su impacto positivo se extiende mas alla de la



esfera comercial, contribuyendo al cuidado responsable de las mascotas y al
enriquecimiento de la experiencia de los usuarios en la comunidad de Girardot.

Se disefia un aplicativo movil que promueve y agiliza el comercio de los
establecimientos de mascotas, mejorando y facilitando las necesidades que requiere

una mascota y promoviendo el conocimiento de la zona y productos de Girardot.

Llevando a cabo el anteproyecto para la entrega en la fecha estipulada, como
oportunidad de negocio y beneficiando a los creadores y desarrolladores del
proyecto, como plus se produce un bienestar para las mascotas ya que se le ofrece
una herramienta a su duefio que facilita su cuidado.

Se determina la identificacion del interesado e involucrados, dando como resultado
la veracidad de los estudios realizados para desarrollar el proyecto, generando una
respuesta positiva en cuanto a la adquisicion del producto por parte de los usuarios y
las veterinarias.

Se logra concluir que existe un mercado amplio que esta dirigido a las mascotas, por
otro lado, un notable crecimiento en el uso de dispositivos celulares a partir de la
pandemia.

Se identifican las herramientas tecnoldgicas mas usadas por las personas y se genera
una solucién tecnoldgica para la falta de conocimiento y mejorar la economia de los
establecimientos que venden productos y servicios para las mascotas.

Se verifican los servicios que se pueden presentar en el aplicativo movil y se

analizan los datos de factibilidad que mejore el mercado de mascotas.
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