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RESUMEN

El abandono de animales en las calles es un problema en todo el pais que afecta el
desarrollo de las ciudades. En Guayaquil, hay un total de 200.000 gatos y perros que
viven en estado de abandono, generando problemas de sostenibilidad como la
propagacion de enfermedades. La fundacidn "Yo amo a los animales” rescata animales
para darlos en adopcion, pero el proceso actual no es efectivo debido a la falta de
informacion en el proceso de adopcién, cuidado de las mascotas, vacunas Yy falta de
conocimiento en el historial clinico de la mascota, ocasionando desanimo en iniciar un

proceso de adopcion o la devolucién de la mascota una vez concluida la adopcion.

La solucion implementada es el desarrollo de una aplicacion movil, desarrollada con
las herramientas de React Native y Django. Consta de funcionalidades para cada uno
de los requerimientos planteados, en base a un andlisis que permitié delimitar el

alcance de la solucion, identificando las principales caracteristicas del sistema.

Como resultado se produjo un prototipo funcional, que cumple con éxito de informar al
usuario sobre su proceso de adopcion y la informacion clinica de la mascota. La
principal limitacion fue la administracion de la aplicacion, ya que este no cuenta con
una pagina web, por lo que el ingreso de informacion y actualizacién debe realizarse a

través de la base de datos directamente.

Se concluye que mejora eficientemente la retroalimentacion de la fundacion hacia el

usuario, al ser una herramienta de apoyo que permite una mejor comunicacion.

Palabras Clave: Adopcion, Aplicacion movil, Fundaciones, Comunicacion.



ABSTRACT

The abandonment of animals on the streets is a problem throughout the country that
affects the development of cities. In Guayaquil, there are a total of 200,000 cats and
dogs living in a state of abandonment, generating sustainability problems such as the
spread of diseases. The foundation "Yo amo a los animales" rescues animals for
adoption, but the current process is not effective due to the lack of information on the
adoption process, pet care, vaccinations, and lack of knowledge on the pet's medical
history, causing discouragement in starting an adoption process or the return of the pet
once the adoption is completed.

The implemented solution is the development of a mobile application, developed with
React Native and Django tools, consisting of functionalities for each of the requirements
raised, based on an analysis that allowed delimiting the scope of the solution,
identifying the main characteristics of the system.

As a result, a functional prototype was produced, which successfully informs the user
about the adoption process and the pet's clinical information. The main limitation was
the administration of the application, since it does not have a web page, so the

information entry and updating must be done through the database directly.

It is concluded that it efficiently improves the feedback from the foundation to the user,

as it is a support tool that allows better communication.

Keywords: Adoption, Mobil application, Foundations, Communication.
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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

En el presente capitulo se expondra las generalidades del proyecto. Se presentara la
descripcion del problema, el cual se pretende resolver con el proyecto, y de la misma

forma la justificacion, para demostrar la importancia del desarrollo de la aplicacién movil.

Los objetivos que se cumpliran en el desarrollo del proyecto, y el marco teorico para
poder poner en contexto la situacion de la fundacién. Este capitulo dard un panorama

general sobre el proyecto a realizar.

1.1 Descripcion del problema

En la actualidad existe una gran cantidad de animales sin hogar, segin censos
realizados por el municipio de Guayaquil existen aproximadamente 200.000
animales en estado de abandono [1]. Las fundaciones y refugios son sitios criticos
para la sostenibilidad de las grandes ciudades, si no se logra la adopcion de animales
en estado de abandono las ciudades enfrentarian grandes problemas de
sostenibilidad como la propagacién de la rabia u otras enfermedades [2].

Cuando las personas buscan realizar una adopcion se tiene que seguir una serie de
procesos para lograr su éxito, en dichos procesos no siempre se concluye la
adopcion, ya sea por falta de interés de la persona, por malos habitos, por no
proporcionar un ambiente saludable y seguro para la mascota, etc.

Sin embargo, existen otros problemas por los cuales no se logra la adopcion de una
mascota, esto se debe a que las personas no saben cdmo se realiza el proceso de
adopcidn o las actividades que se realizan durante el mismo.

A pesar de que las fundaciones si conocen el proceso de cada adoptante, incluso
cuando las personas logran finalizar el proceso de adopcion, no siempre se logra
gue los animalitos tengan un hogar, ya que en ciertos casos se suele devolver a los
animales a las fundaciones [3], esto se debe a que las personas no saben que
esperar 0 que hacer cuando tienen la mascota en casa, es decir, que la compafia
de la misma fundacién o aquellos encargados en el proceso de adopciéon es

necesaria.
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1.2 Justificacion del problema

El presente proyecto se enfoca en el desarrollo de una aplicacion moévil para el
proceso de adopcion y cuidado de mascotas. El disefio del aplicativo se realizo en
conjunto con la fundacion “Yo amo a los animales”, la cual maneja un proceso de
adopcidn, en donde el adoptante no recibe ningun tipo de retroalimentacién sobre su
proceso o cuidados de la mascota.

En el proceso de adopcion es necesario realizar un seguimiento adecuado al
adoptante y disminuir la incertidumbre durante y después del mismo.

La aplicacion permitira al usuario estar informado durante todo el proceso de
adopcion, el cual serd notificado por la misma fundacion, de esta forma se
coordinaran las visitas y entrevista de una manera mas eficiente y organizada. De la
misma manera, se prepara un apartado en el cual el usuario realizara una serie de
actividades que le ayudaran a comprender los cuidados necesarios de la mascota,
con esto se pretende disminuir la posibilidad de devolucién de la mascota a la

fundacion.

Adicionalmente, sera posible mantener informado al usuario después de su adopcién
indicando las vacunas, desparasitacién y esterilizacién. La fundacion tendra la
opcion de verificar el estado de la mascota, ya que la aplicacion tendra un apartado
en el cual el adoptante puede subir la evidencia del bienestar de la mascota. Esto
facilitara el trabajo de la fundacion, ya que estas suelen realizar un seguimiento
constante cada cierto tiempo.

Asi mismo se tendré un sistema de recompensas para incentivar al usuario a realizar
las actividades de aprendizaje, generando una comunicacién e interaccion mas
activa con la fundacion.

Al contar con este sistema, tanto la fundacion como los adoptantes tendran una mejor
comunicacioén, retroalimentaciéon y se evitara la incertidumbre sobre la adopcion y

cuidado de las mascotas.

12



1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Implementar una aplicacion movil que permita informar al adoptante sobre su
proceso de adopcion y cuidado de la mascota, para la fundacion “Yo amo a

los animales”.

1.3.2 Objetivos Especificos

1. Desarrollar un apartado que permita al usuario observar el estado de su
proceso de adopcion.

2. Desarrollar un sistema de notificacion para informar al usuario el avance de
su proceso de adopcién, vacunas, esterilizacion y cursos sugeridos.
Desarrollar una seccion de aprendizaje sobre el cuidado de las mascotas.

4. Implementar un sistema de recompensas para motivar al usuario a realizar

las actividades de aprendizaje.

1.4 Marco teérico
1.4.1 Fundaciones de animales

Las fundaciones son instalaciones sin fines de lucro, en las cuales se proporciona
acogida a animales sin hogar, perdidos o abandonados. Estas organizaciones velan
por la seguridad y salud de los animales, y se posicionan en contra de cualquier tipo
de maltrato animal.

Algunas fundaciones no cuentan con infraestructura propia por lo cual se opta por
tener a los animales en casas de diferentes voluntarios. Las fundaciones son
financiadas por donaciones monetarias, de productos o servicios, de instituciones
publicas, privadas o ciudadanas. Por lo cual cuentan con muy pocos recursos. Es
fundamental que las fundaciones tengan un movimiento constante de adopciones,
de lo contrario se albergaria mas animales de los que se puede mantener,
ocasionando que no se puedan albergar a mas animales, no poder alimentar o
brindar la atencion necesaria.

Para mantener ese flujo constante de adopciones las fundaciones promocionan a
sus mascotas en redes sociales o realizan campafias de adopcion en parques,

centros veterinarios o tiendas de mascotas.
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Para poder adoptar una mascota, la fundacién pide cumplir con unos requisitos.
Primero es necesario llenar un formulario con una serie de preguntas fundamentales
para la adopcién. Una vez aprobado el formulario, es necesario realizar una
entrevista a los adoptantes, en donde se llega a un acuerdo de una visita domiciliaria
para verificar los datos proporcionados y ver si cumplen las condiciones para
albergar a una mascota. Una vez cumplidos los requisitos, se procede a realizar un

contrato con la fundacién para otorgar a la mascota [4].
1.4.2 Aplicaciones méviles para adopcion

Las aplicaciones méviles pueden solucionar problemas complejos. En este caso la

adopcion y cuidado de animales.

1.4.2.1 Aplicacién Anipal para adopcion

La aplicacion “Anipal” es una aplicaciéon moévil ecuatoriana realizada en Quito, el cual
se centra en el rescate y adopcién, el aplicativo no consta con una infraestructura
presencial, ya que todo su proceso de adopcion se publicita por la aplicacion, en
donde los usuarios publican fotos sobre animales sin hogar, perdidos o callejeros.
Estas fotos son subidas en un foro propio dentro de la aplicacion, y de esta forma
cualquier usuario puede observar los animales de posible adopcion. El aplicativo no
funciona bajo ninguna fundacion [5].

La aplicacion no esta asociada a ninguna fundacién, y la forma en la que se procesa
la adopcidn no es practica, esto se debe a que muchos usuarios publicitan animales
en adopcion, sin embargo, estos animales en su gran mayoria viven en las calles,
por lo cual, al querer adoptarlo se tiene que hacer un proceso de busqueda, ya que

no estan albergado en ninguna fundacion.

1.4.2.2 Aplicacion 11Pets para la gestion de mascotas

La aplicacion “11Pets” es una aplicacion para la gestion del bienestar de la mascota,
en donde hay un calendario de bafo, vacunas e historial clinico de la mascota. Tiene
funciones de recordatorio para medicamentos, vacunas y la posibilidad de almacenar
examenes médicos y seguimiento de sintomas. La aplicacion cuenta con una
disponibilidad global [6].

14



1.4.2.3 Aplicacion Dogo para la educacién de la mascota

La aplicacion “Dogo” cuenta con cursos para instruir y educar a las mascotas en
donde cuenta con mas de 60 rutinas de entrenamiento para el correcto
adiestramiento de la mascota. La aplicacion también cuenta con un apartado de
comunidad en donde podran compartir experiencias y compartir soluciones para
problemas en su adiestramiento, esta aplicacion es de paga en donde ofrecen 7 dias

de prueba gratis [7].

1.4.3 Aplicaciones moéviles y arquitectura

Una aplicacibn movil es un programa disefiado para ejecutarse en un dispositivo
movil o tabletas, generando mayor comodidad por su facilidad de accesibilidad y
rapidez, en comparacion a una pagina web y una aplicacion de escritorio. La mayoria
de gente posee dispositivos moviles, lo cual propaga su alcance [8].

Las aplicaciones moviles se pueden realizar con diferentes tecnologias, sin embargo,

deben tener una arquitectura.

1.4.3.1 Base de datos

Una base de datos es una herramienta de programacion la cual almacena datos de
forma estructurada, estos datos pueden ser de diferentes objetos. Una base de datos
esta relacionada con un sistema de gestion de base de datos (DBMS).

La estructura que utilizan las bases de datos es de filas y columnas en tablas para
una mayor legibilidad y eficiencia. Las bases de datos nos permiten realizar
diferentes operaciones como gestionar, modificar, actualizar, controlar y organizar

de manera mas factibles los datos [9].

1.4.3.2 Backend

Backend es un tipo de programacion, en donde se configura toda la I6gica de una

pagina web o aplicacion. El backend es la parte de la programacion que no es visible
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para el usuario final, esta programacion es la que lleva el acceso a la base de datos
y el procesamiento de los datos.

1.4.3.3 Frontend

El frontend es la capa que se encuentra por encima del backend, esta es enfocada
en el usuario, en donde se aplican conceptos como Ul y UX. Esta capa tiene todas

las funcionalidades de interaccion con el usuario.

CAPITULO 2
2. METODOLOGIA

En este capitulo se muestra la metodologia que se utilizé para el desarrollo del proyecto.
Se presenta el analisis detallado del proyecto, y a partir de este los requerimientos, los
cuales sirvieron para el desarrollo del prototipo de la aplicacion, y con esto el plan de

implementacion, para poder concluir correctamente el proyecto.

También se muestra la arquitectura con la que se implementé la aplicacion mévil, para

el cual se desarroll6 diagramas de base de datos y casos de uso.
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2.1 Analisis

La fundacion “Yo amo a los animales” contaba con un disefio de prototipo para la
aplicacion mévil. Para comprobar la efectividad de dicho disefio y para obtener la
retroalimentacion de los usuarios, se decidio realizar una encuesta, la cual se llevo

a cabo en una camparfa de adopcidn organizada por varias fundaciones.

Las personas seleccionadas para la encuesta fueron: veterinarios, voluntarios de
diferentes fundaciones y transeuntes interesadas en el tema. A partir de los
resultados de la encuesta, se realizé un andlisis, el cual nos arrojaron datos

esperados y nuevos puntos de vista para la aplicacion.

La encuesta produjo datos esperados, ya que su gran mayoria indicé que la
aplicacion es novedosa para el proceso de adopcion. En general todos los apartados
de la aplicacion son interesantes, sin embargo, el timeline es el apartado mas

llamativo para la aplicacion.

23%
‘ 34%

11%

9%
23%

Figura 2.1 Funcionalidad mas importante

En los cursos, en general la informacion que se espera recibir es sobre la
alimentacion de la mascota, y la mejor forma de motivar a tomar los cursos es

otorgando recompensas de descuento de servicios.
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18%
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Figura 2.2 Informacion para el apartado de cursos

6%

55% 89%

Figura 2.3 Informacidn para el apartado de cursos.

Los usuarios en general seguirian usando la aplicacion, se esperaba que el motivo
de esto sean las recompensas que se ofrecen, sin embargo, la encuesta arrojo que
mas del 50% seguiria utilizando la aplicacion por el apartado de cursos que ofrece

la fundacion.
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ESi @No

Figura 2.4 Uso de la aplicacion después de la adopcion.

@ Descuentos Consejos [Todo [Registro de mascota

Figura 2.5 Motivo para usar la aplicacion después de la adopcion.

Estos datos fueron presentados a la fundacion “Yo amo a los animales”, a partir de
la cual decidieron realizar modificaciones al disefio, tales como afiadir nuevas
funcionalidades en la aplicacion, y a partir de estas reuniones se realizaron los

requerimientos de la seccion 2.1.1.

A partir del prototipo, se decidi6 utilizar metodologias agiles, para el desarrollo de los

requerimientos del sistema.
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2.2 Requerimientos

Usuario (Adoptante)

Tabla 2.1 Requerimientos funcionales.

HO1

Registro

Como adoptante necesito registrarme en la aplicacion, para

poder iniciar sesion en la aplicacion.

HO2

Inicio de sesiodn

Como adoptante necesito ingresar a la aplicacion, para poder

usar todas las funcionalidades disponibles.

HO3

Perfil de mascota

Como adoptante necesito ver el perfil de mi mascota, para ver

sus caracteristicas y descripcion.

HO4

Perfil del adoptante

Como adoptante necesito ver mi perfil, para observar mis

datos que maneja la aplicacion.

HO5

Historial clinico

Como adoptante necesito ver el historial clinico de mi
mascota, para ver las vacunas, operaciones o de ser el caso,
enfermedades de mi mascota.

HO6

Almacenamiento de

vacunas

Como adoptante necesito una funciéon que me permita
guardar el certificado de vacuna de mi mascota, para no

perder el registro en caso de una emergencia.

HO7

Notificaciones

Como adoptante necesito recibir notificaciones de mi proceso
de adopcion, cursos y vacunas, para recordar en caso de
olvido.

HO8

Timeline

Como adoptante necesito ver el avance de mi proceso de
adopcién, para ver las fases que faltan para concluir la
adopcion.

HO9

Informacién de fases

Como adoptante necesito ver la informacion de cada fase de
adopcién en el timeline, para estar informado de todas las

actividades que se realiza en mi proceso de adopcion.

H10

Cursos

Como adoptante necesito un apartado donde estén los cursos

disponibles, para ver las categorias disponibles.

H11

Categorias

Como adoptante necesito ver las categorias de cursos
existentes, para seleccionar la informacion que mas me llame

la atencion.

H12

Video y preguntas

Como adoptante necesito ver el video informativo y las

preguntas, para demostrar los conocimientos adquiridos.

H13

Puntos

Como adoptante necesito obtener puntos por cada curso

finalizado, para poder reclamar las recompensas.
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H14 Recompensas Como adoptante necesito una seccién de recompensas, para
canjear mis puntos por productos, servicios 0 adornos para la
aplicacion.
H15 FAQ Como adoptante necesito un apartado de FAQ, para ver las
preguntas frecuentes de las mascotas adoptadas.

2.3 Alcancey limitaciones de la solucién

La aplicacion movil tiene como objetivo informar al usuario sobre su proceso de

adopcidn, y sobre los cuidados generales de la mascota, también se considera una

funcion para que el adoptante pueda almacenar los certificados de vacunacion, y las

notificaciones de vacunacion dependiendo si la mascota es adulta o cria.

Sin embargo, la aplicacion moévil es un prototipo funcional, ya que, para que su

funcionamiento sea correcto, es necesario una aplicacion web para que los

trabajadores de la fundacién puedan ingresar un contenido constante y puedan

administrar el proceso de adopcion del adoptante.

2.4 Riesgos y beneficios de la solucion

Riesgos

Al implementar una aplicacion mévil que dependa de una actualizacién constante y

manual de un encargado de la fundacion, se presentan riesgos que se pueden

considerar en un futuro:

Falta de contenido en los cursos: Los cursos al depender de una
actualizacion constante por parte del personal, puede llegar a darse el
caso que la aplicacion se quede sin contenido, y afectar a otras
funcionalidades.

No poder reclamar las recompensas: Al tener un apartado de
recompensas es necesario disponer de puntos suficientes para
reclamarlas. Sin embargo, si no se agrega contenido a los cursos, no se
generardn puntos disponibles, lo que conlleva a una imposibilidad para

canjear recompensas, llegando a afectar todo el apartado.
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¢ No poder ver el avance de mi proceso de adopcion: El timeline depende
de los encargados de la fundacion, ya que, estos son los que actualizan

la informacién del proceso y dan el pase a las nuevas fases del proceso.

La forma en la que esta disefiada la aplicacion mévil se requiere siempre la
interaccion humana, por lo cual la Unica forma de disminuir los riesgos mencionados
es realizando una buena gestion por parte del personal de la fundacion.

Tener personal especializado, el cual se encargue de todos los procesos de la
aplicacion, cerciorar el seguimiento del proceso de adopcién es fundamental, ya que
es el apartado mas importante de la aplicacion, la creacién de contenido en los
cursos y de recompensas, es necesario para cerciorar el uso de la aplicacion

después de la adopcion.

Beneficios
Si los requerimientos de la aplicacion se llevan a desarrollo, la fundacién obtendra
beneficios como:

e Mejorar la comunicacion entre los adoptantes y la fundacion.

e Preparar a los adoptantes para el recibimiento de la mascota.

¢ Que los adoptantes tengan una herramienta que les permita recordar las

vacunas de sus mascotas.

2.5 Usuarios de la solucion

Adoptante: Hara uso de la aplicacion para llevar el proceso de adopcion y obtener
los beneficios de ella.

Administrador: Es el encargado de actualizar el proceso de adopcion y el contenido
de la aplicacion movil, mediante una pagina web. Este usuario no se implementara
en el desarrollo del proyecto, sin embargo, la base de datos esta disefiada
contemplado las funciones de este, para el desarrollo en futuras actualizaciones del

proyecto.
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2.6 Diagrama de base de datos

La aplicacion constara con una base de datos MySQL, la cual es una base de datos
relacional. La base de datos esta disefiada para agregar un rol de administrador para

futuras iteraciones de la aplicacion “Agapet”.

Animal Timeline
PK idanimal PK | idtimeline
tipoanimal FK iduser
= FK idpet
ascota
i —— FK idnoti >
PK idpet descripcion
FK iduser estado
Vacuna FK idanimal tipo
PK | vacunaid nombre = inici
factl nero SR fecha_inicio
FK | idanimal g - fecha_fin
) estado PK iduser =
FK idpet
FK iduser descripcion nombre
nombre t imagen clave Tema
email " -
descripcion edad s PK | temaid
ireccion  [Sb——
imagen peso tema
R cormida telefono T
fecha deporte edad Recompensa
s jugueton puntos PK | idrecompensa
foto titulo
PK idtema sdciable | Faq
i i descripcioninicial
FK idcurso miedoso p G s PK faqid
. esterelizado descripcionFinal q
. FK tema
minuto fecha_es Respuesta_Curso precio equnta
i lugar_es - descuento pregun
procentaje = PK idrepuesta repuesta
desp_es f imagen
— FK idpregunta
i activo
desparacitado repuesa "
fecha_des correcta puntos
lugar_des 4
Curso desp_des
PK idcurso N
FK idnoti Registro
titulo Pregunta_Curso PK idregistro
descripcion PK | idpregunta —d FK idrecompensa
url FK idcurso FK iduser
minutos pregunta
puntos puntos
intentos S
fecha
Notificacion
PK idnoti
H— FK idtipo }
descripcion
fecha

Tipo_Notificacion
PK idtipo
descripcion

Figura 2.6 Diagrama relacion entidad de la base de datos

2.7 Diagrama de caso de uso

En la figura 1.7 se describe el actor principal (Adoptante) y el sistema. El adoptante

sera el encargado de navegar por la aplicacién, este tendra acceso a todas las
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funciones de la aplicacién, como: timeline, notificaciones, cursos, recompensas, etc.

El sistema sera el encargado de mostrar los datos especificos a cada usuario, y de

enviar notificaciones a los adoptantes del avance del proceso de adopcion,

recordatorio para vacunas y cursos por realizar.

Aplicacion Agapet

adopcion,

)

~ Condicion:{Registro} O Registrar datos

ot

‘F vacunas, cursos,
L@

Adoptante

l iny
<<include>>
<<include>>
<<|nclude>
Re:ompensas
Historial de Informacwon de
notificaciones ase
Listas de
Ca(egana

productos o
seN cios

Perfil de mascota }—<<include>>——p{ Perfil de usuario

&@
Videos y
pregu ntas

Figura 2.7 Diagrama de caso de uso

2.8 Prototipado

Sistema

El prototipo de bajo nivel se realizé en conjunto con la fundacién “Yo amo a los

animales”, el cual fue desarrollado en Figma. A continuacion, se presentaran las

pantallas mas importantes del prototipado.

2.8.1 Inicio de sesion y registro

La pantalla de inicio de sesion contiene apartados para que el usuario ingrese sus

credenciales para poder acceder al contenido de la aplicacion, y asi mismo un botén
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de registro, en donde se podréa registrar ingresando su teléfono, usuario y

contrasefa.

Crear cuenta

Figura 2.8 Pantalla de inicio de sesion.

2.8.2 Timeline e informacién de fase

En la pantalla del timeline se puede observar el proceso y avance de las fases del
proceso de adopcion y al presionar en una fase se podra obtener su informacion.
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Hola Chester!
¥ & 100 puntos

e a6

Figura 2.9 Pantalla de timeline de adopcion

G @ Entrevista

En Espera

En esta fase, un voluntario de la
fundacién se pondra en contacto con
usted para coordinar una reunion
presencial.

Figura 2.10 Informacion de fase del timeline
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2.8.3 Perfil de la mascota

En el perfil de la mascota se podra encontrar una descripcion de la mascota,
informacion de la personalidad de la mascota y un boton en donde se podra acceder

a su historial clinico.

il Figmo 941 AM -

Deportivo Jugueton

Sociable Miedoso

Figura 2.11 Perfil de mascota

2.8.4 Historial clinico

Pantalla de informacién clinica de la macota, como: vacunas, esterilizacién, tipo de
comida, desparasitacion y un sistema de notificacién para informar sobre el tiempo

estimado para la proxima vacuna.
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il Figme 941 AM -
(_
Historial de Chester

No olvidar
Vacuna de la rabia 01/03/2023

Esterelizado
Fecha: 1/11/2022

6 sons Ver mas »

Desparacitado @
Fecha: 1/11/2022
Lugar: Clinica Pet Ver mas b

Vacunas

Sextuple @
Fecha: 1/11/2022
Lugar: Clinica Pe! Ver mas »

Rabia
Fecha: 1/11/2022
Lugar: Clinica Pe Ver mas b

Bordatella @
Fecha: 1/11/2022
Lugar: Clinica Pet Ver mas

e AL O

Figura 2.12 Historial clinico de la mascota

2.8.5 Perfil de usuario

Pantalla en donde se encuentra la informaciéon del usuario.
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Antonio Hernandez

e A 2 6

Figura 2.13 Perfil de usuario

2.8.6 Notificaciones

Las notificaciones se enviaran a cada usuario para informar sobre: avance del
proceso de adopcion, realizacion de cursos y fechas para las vacunas. La aplicacion
contara con un apartado en donde se puede ver las notificaciones pasadas.
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Notificaciones

. iFelicidades!
J s Usted acaba de pasar a la

siguiente fase de adopcion

/ . iFelicidades!
1 L Usted acaba de pasar a la

siguiente fase de adopcion.

. iFelicidades!

Usted acaba de pasar a la
siguiente fase de adopcién

Figura 2.14 Notificaciones de la aplicacion

2.8.7 Cursos: tipo de cursos, categorias, cuestionario y recompensas

Estas pantallas engloban una seccion de curso, en donde se puede seleccionar

diferentes cursos a realizar, asi mismo cada curso consta con categorias a realizar.

Una vez seleccionado el curso y la categoria, se muestra un video, y preguntas
referentes al video. Si se responde correctamente las preguntas, se otorgaran puntos

para el reclamo de productos, servicios o recompensas estéticas para la aplicacion.
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il Figma 941 AM -

Hola Chester!

x
'z:) &) 100 puntos

(.
Cursos

Q Search

Convivencia entre mascotas
Oemns @ 20mm0s

4Como lograr que tu nuevo perro y
tu antiguo gato se lleven bien?

Asear a tu mascota
Oemns @ 2ountos

¢Como lograr que tu nuevo perro y
tu antiguo gato se lleven bien?

Educacion Basica
Oemine @ 2 pumos

Como lograr que tu nuevo perro y
tu antiguo gato se lleven bien?

Alimentacion Sana
@cmne @ 2puntos

Como lograr que tu nuevo perro y
tu antiguo gato se lleven bien?

Figura 2.15 Tipo de curso

il Figma

A Hola Chester!

(
"(A‘ &) 100 puntos

(_

Convivencia entre mascotas

©u mins Descripcién

¢Como lograr que tu nuevo perro

@ 2 puntos y tu antiguo gato se lleven bien?

Temas
° Antes de la llegada 2:30 100%
©  Elrecibimiento 2:30 0%

Figura 2.16 Descripcion del curso
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1.¢Qué debe hacer
cuando las
mascotas estan
peleando?

X

Separalos Dejarlos

Llamar Ninguna
fundacion opcion

e L6

Figura 2.17 Cuestionario del curso
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iFelicidades!
[CELES

100 puntos

Canjear

Figura 2.18 Puntos obtenidos en el curso

2.8.8 Recompensas

En esta pantalla se podra canjear productos o servicios, con los puntos obtenidos de

la seccién de cursos.
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il Figme 941 AM -

Hola Chester!
&) 100 puntos

Recompensas

Q Search

* Adiestramiento Canino
Curso para perros 100
Precio: $30 pts

Descuento 100%

Placas de collar

Placas para perro o gato 100
Precio: $2 pts
Descuento: 10%

Placas fijas
Placas fijas paraperroo gato 200
Precio: 510 pts
Descuento: 15%

Hierba Gatuna

Hierba para gatos 50
3 Precio; $8.50 pts
@ Descuento: 15%

e AL O

Figura 2.19 Recompensas canjeables en la aplicacién

Hola Chester!
&) 100 puntos

Programa de
ADIESTRAMIENTO
CANINO

INSCRIPCIONES ABIERTAS!

Y mobuLo 1

Inicio: 03.12.2022

Informacion:
yoamoanimales@yahoo.com

¢Que incluye?
Curso de madula 1 de "Adiestramiento Canino”

dande aprenderas los principios basicos para
adiestrar a tu perro.

e A O

Figura 2.20 Canjear recompensa por puntos
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)
o {Felicidades!

E 1\! & El descuento fue
l aplicado

Para Reclamar Tu Producto

Figura 2.21 Recompensa canjeada por puntos

2.8.9 FAQ

Seccion donde se encuentran las preguntas frecuentes y sus respectivas respuestas.
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Top Questions

.

L0000 hw F ioor s Mt R RTr v

0 o M0N0 4 g A -

P e A 8 s et

v rermr s ey povy |

Figura 2.22 Pantalla de preguntas y respuestas de la aplicacion
2.9 Disefio de la solucién
2.9.1 Arguitectura

A continuacion, se presentan las tecnologias a usarse para el desarrollo de la

aplicacion.

Backend:
e Lenguaje de programacion: Python
e Framework: Django
e Version: 4.1

Frontend:

e Lenguaje de programacion: JavaScript
e Framework: React Native expo

e \Version: 46
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2.10 Plan de implementacion

El proyecto utiliza una metodologia agil, por lo tanto, el desarrollo de las historias de

usuario se organizo dependiendo de la importancia de estas. Calculando el tiempo

estimado de desarrollo y asi mismo el tiempo de pruebas que se va a realizar de

cada historia de usuario.

Tabla 2.2 Plan de implementacién.

Fecha de inicio:

lunes, 5 de diciembre de 2022

Funcionalidad prototipada

Tiempo de desarrollo en dias

Fecha de desarrollo

Tiempo de prueba en dias

Fecha de pruebas
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HO1: Losin 5 sabado, 10 de diciembre de 2022 1 domingo, 11 de diciembre de 2022
HO2: Registro 5 jueves, 15 de diciembre de 2022 1 viernes, 16 de diciembre de 2022
HO3: Perfil de mascota 4 lunes, 19 de diciembre de 2022 1 martes, 20 de diciembre de 2022
HO4: Perfil del adoptante 4 viernes, 23 de diciembre de 2022 1 sibado, 24 de diciembre de 2022
HO5: Historial clinico 4 martes, 27 de diciembre de 2022 1 miércoles, 28 de diciembre de 2022
HO6: Almacenamiento de vacuna)? martes, 3 de enerode 2023 1 migrcoles, 4 de enerode 2023
HO7: Notificaciones 10 viernes, 13 de enerode 2023 3 lunes, 16 de enerode 2023

HOE: Timeline 10 lunes, 23 de eneroc de 2023 1 martes, 24 de enerode 2023

HO9: Informacion de fases 10 jueves, 2 de febrero de 2023 3 domingo, 5 de febrero de 2023
H10: Cursos & miércoles, 2 de febrerode 2023 1 jueves, 8 de febreroc de 2023

H11: Categorias & martes, 14 de febrero de 2023 1 miércoles, 15 de febrero de 2023
H12:Videoy preguntas 4 sabado, 18 de febrero de 2022 1 domingo, 19 de febrero de 2023
H13: Puntos 4 miércoles, 22 de febrero de 2023 1 jueves, 23 de febrerode 2023
H14: Recompensas 5 lunes, 27 de febrerode 2023 1 martes, 28 de febrero de 2023
H15: FAQ 3 jueves, 2 de marzo de 2023 1 viernes, 3 de marzo de 2023

Total de dias a7




CAPITULO 3
3. RESULTADOS Y ANALISIS

En este capitulo se describe el plan de pruebas y sus resultados. Se muestra la dificultad
y tiempo de los casos de uso desarrollados por diversos tipos de usuarios. También se
hace un andlisis del costo del desarrollo de todo el proyecto, tanto para el Frontend como
el Backend, y sus respectivos servicios de hosting.

3.1 Plan de pruebas

Las pruebas de la aplicacion consistieron en la realizacion de varias actividades
descritas en la tabla 2.2, de este modo se evalud el funcionamiento y recibimiento
de la aplicacion. Los casos de usos que se utilizaron para las pruebas fueron: iniciar
sesion, registro, perfil de usuario, perfil de mascota, historial clinico, almacenamiento
de vacunas, timeline e informacion de fase. Se utilizaron estos casos de pruebas ya
gue son consideradas fundamentales, en base a los resultados de la encuesta en la
figura 2.1.

La prueba se realizd en una feria de vacunacion, la cual contaba con la participacion
de varias fundaciones y clinicas veterinarias. Las pruebas fueron desarrolladas por
una variedad de personas como veterinarios, voluntarios y duefios de mascotas. A
las personas evaluadas se les otorgé un dispositivo movil con sistema operativo
Android que contaba con la aplicacién instalada. Se les indic6 unas series de tareas
a seguir para determinar el tiempo que les toma realizar dicha tarea, de acuerdo con

los objetivos planteados.

Tabla 3.1 Objetivos de las pruebas.

Objetivos Tareas

Validar el proceso de iniciar sesion de la | Iniciar sesion en el aplicativo
aplicacion.

Validar el proceso de registro de la Registrarse en el aplicativo.

aplicacion.

Medir el tiempo que le toma al usuario de | Ingresar al perfil de usuario y actualizar
ingresar al perfil y actualizar la cualquier campo.

informacion.
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Medir el tiempo que le toma al usuario
ingresar al perfil de la mascota y de
validar los datos de la mascota.

Ingresar al perfil de mascota y visualizar
la informacion de esta.

Medir el tiempo que le tomo al usuario de
encontrar el apartado de historial clinico y
validar su informacion.

Ingreso del historial clinico de la mascota.

Medir el tiempo que le toma al usuario de
encontrar la foto almacenada de la
vacuna.

Visualizar las vacunas almacenadas.

Validar el entendimiento del timeline.

Visualizar el timeline.

Medir el tiempo que le toma al usuario en
encontrar la informacion y validarla.

Visualizar la informacion de cada fase del
timeline.

Posteriormente se realizé una encuesta para determinar el nivel de satisfaccion del

usuario con respecto a la aplicacion, esta se la puede encontrar en Anexos.

3.2 Resultados de las pruebas

De las personas que realizaron las pruebas, el 67% aseguraron que la aplicacion es

recibida como eficiente y el 33% como creativa, dando como respuesta general la

importancia y utilidad de la aplicacion para la adopcion de una mascota.

M Creativa M Eficiente

Figura 3.1 Recibimiento de la aplicacién

Todas las personas que realizaron las pruebas no tuvieron problemas con el registro

e inicio de sesioén, pero encontraron inconvenientes en la localizacién de los perfiles.
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En el perfil de usuario, comentaron que era dificil su localizacion debido a los iconos,
que no describen bien la seccién, y en cuanto al perfil de mascota, su localizacion es

muy compleja.

En el historial clinico de la mascota, los veterinarios comentaron que hace falta mas

informacion médica, como operaciones, alergias, etc.

El apartado de vacunas fue el mas complejo, ya que muchos usuarios no sabian
como manejarlo, esto se debe a que no encontraban la forma de visualizar de
manera rapida la informacion de las vacunas, el boton de actualizacion de vacunas

y las fotos almacenadas.

En cuanto al timeline, un 90% de los participantes lo comprendieron, aunque
inicialmente tenian dificultades debido a su desconocimiento sobre el proceso de
adopcion. Sin embargo, finalmente lograron entender y ver de manera clara la

informacion relacionada con las diferentes fases.

Los usuarios que realizaron las pruebas indicaron que la aplicacion en general es
sencilla de usar dandole una calificacién promedio de 4.67, siendo 1 muy dificil de

usar y 5 muy sencilla de usar.

—a

Figura 3.2 Que tan sencillo es el manejo de la aplicacion.
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Al finalizar cada prueba se tomd un tiempo el cual se lo promedio, dando como
resultado cuales fueron los objetivos mas dificiles a realizar por los usuarios.

Tabla 3.2 Resultados de las pruebas.

Tareas Nivel de dificultad Tiempo promedio en
realizar la tarea

Iniciar sesion Facil 1 segundos
Registro Facil 3 segundos
Perfil de usuario Facil 2 segundos
Perfil de mascota Facil 4 segundos
Historial clinico Dificil 23 segundos
Almacenamiento de vacunas Dificil 30 segundos
Timeline Facil 6 segundos
Informacién de fase Intermedio 16 segundos

Para los casos de uso de iniciar sesion, registro, perfil de usuario y mascota, timeline
e informacion de fase, son acorde a lo que se esperaba, sin embargo, los usuarios
presentaron mayor dificultad en historial clinico y almacenamiento de vacunas, ya
gue no entendian bien su disefio y funcionamiento, dando como resultado un dificil

manejo y tiempos elevados.

La aplicacion no tuvo ningln cambio con respecto al prototipo, por lo cual es
necesario una modificacion al disefio UX, para los casos que presentaron una mayor
dificultad.

3.3 Anadlisis de costo

La aplicacion moévil fue desarrollada en React Native Expo y Django, ambas
tecnologias son de libre acceso. Para la base de datos se utilizé MySQL la cual
cuenta con diversas licencias, sin embargo, el proyecto se desarrollé con una version

gratuita, exclusivamente para desarrolladores.
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Tanto el desarrollo del backend y la base de datos, es necesario el uso de un servicio
de hosting, para nuestro caso se optd por el servicio de “pythonanywhere”. Este
cuenta con diversos tipos de host, para las pruebas se utilizé la version gratuita, este
consta con la capacidad de soportar 100 usuarios conectados simultdneamente, por

lo cual para el desarrollo y pruebas se tiene un total de $0.

Sin embargo, el host gratuito tiene muchas limitaciones, como el almacenamiento,
velocidad para realizar tareas, cantidad de personas simultdneas conectadas sin
generar conflictos en los servicios REST. Por lo cual es recomendable adquirir algin

plan, el cual tiene diversos precios.

El plan recomendable para la fundacion seria el ‘Web DeV’, este tiene un precio de
$12/mensual, el plan cuenta con la capacidad de almacenar varios programas en
hosting, lo cual es de utilidad para el almacenamiento del backend, base de datos y
la futura pagina web de administracién. Esto hace que el coste de producciéon
aumente. El coste puede variar dependiendo del plan y los beneficios adicionales

gue se desee tener.

Tabla 3.3 Planes de precios de PythonAnywhere.

Version Precio
Free $0
Hacker $5/mensual
Web dev $12/mensual
Startup $99/mensual
Custom $5 a $500/mensual
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CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Con el fin de buscar que el usuario este mas informado de su proceso de adopcion,

se disefid una aplicaciéon movil, del cual se concluye que:

1)

2)

3)

4)

El uso de metodologias agiles para el desarrollo del proyecto y un buen disefio de
prototipo permitié tener un correcto desarrollo de la aplicacion.

A través del uso de una API global, se permitio la integracién de la aplicacion movil
con el backend, este API es fundamental para el futuro desarrollo de la pagina
web de administracion.

El desarrollo del backend realizado en Django ha demostrado ser funcional para
el desarrollo de las pruebas, por su apartado de administrador propio, el cual
permite el ingreso de datos a la base de datos a través de una interfaz grafica.

El plan gratuito que se esta usando de Pythonanywhere es idoneo para soportar

una carga simultanea para los usuarios de pruebas.

4.2 Recomendaciones

1)

2)

3)

4)

5)

Se recomienda comprar una suscripciobn en el servicio de hosting de
Pythonanywhere, para un mejor funcionamiento a futuro, tanto para los usuarios
de la aplicacion moévil, como el servicio de la futura pagina web, ya que este
servicio permite tener varios proyectos en un mismo hosting.

Para las siguientes iteraciones del proyecto se recomienda la utilizacion de
sistemas macOS, para las pruebas en celulares 10S.

Se recomienda la creacion o suscripcion, a un servidor de notificaciones, para la
personalizacidn de notificaciones, ya que el uso de servidores gratuitos no cumple
con él envio de notificaciones especificas y generales.

Es necesario agregar diferentes formas de iniciar sesion y registro, como el uso
de Google, Facebook y otro tipo de redes sociales, para darle facilidad al usuario
de ingresar a la aplicacion.

Importante agregar una opcién para restaurar contrasefia.
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6) Para su correcto funcionamiento es necesario la creacion de una pagina web, para
que la fundacién pueda administrar la aplicacion.

7) Agregar observaciones médicas en el apartado de historial clinico, en el caso que
la mascota haya tenido diversas operaciones, accidentes o alergias a algun
medicamento.

8) Es necesario la renovacion de iconos mas especifico para cada seccion de la
aplicacion.

9) Cambiar la forma de visualizar el perfil de usuario, agregar iconos para identificar
que es cada informacion presente.

10)Cambiar el disefio de actualizacion de vacuna, para que se pueda encontrar de

forma mas sencilla.
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ANEXO 1

Encuesta de prototipo

1. ;Qué opina sobre la aplicacién? *

| Escriba su respuesta

2. ;Qué informacién le gustaria ver en la aplicacion? *

Escriba su respuesta

3. ;Considera que debe tener otra funcionalidad adicicnal la aplicacién? *

Escriba su respuesta

4. ;Qué funcionalidad consideraria quitar? *

Escriba su respuesta

5. ;Qué funcicnalidad consideraria quitar? *
[] Linea de tempo
[:I Cursos

FAQ {preguntas frecuentes)

] Recompensas

O Ninguna

52

;Qué funcionalidad le parece mas atractiva? *
: Linez de tiempo

:‘ Cursos

[_] FAQ {preguntas frecuentes)

[~] Recompensas

[C] Todas



7. ;Qué recompensas le gustaria recibir?
*

[] Adornos para 1z apicacién
[ "] Descuentos en productos

[[] Descuentos en servicios
8. ;Seguiria utilizando la aplicacion después de la adopcion? *
Os

O No

9. ;Qué le motivaria a sequir usando la aplicacién? *

Escriba su respuesta

Figura Al.1 Encuestas de prototipo.



ANEXO 2

Encuesta de pruebas

1. ¢Como calificas la experiencia de la aplicacién?

it

2. ;Qué considera que la aplicacion se debe mejorar?

Escriba su respuesta

3. ;Fue sencillo su uso?

ek il e e

4. ;Se le hizo dificil alguna tarea?

Escriba su respuesta

5. ;Considera que se debe cambiar algo de la aplicacion para que sea mas facil su uso?

Escriba su respuesta




6. ;La aplicacion cumple con el objetivo propuesto?

Escriba su respuesta

7. ;Cual caracteristica considera mas exacta para la aplicacion?
O Creativo
O Eficiente

O Atractiva

Figura A2.1 Encuestas de satisfaccion de pruebas.



ANEXO 3

Como subir una aplicaciéon a Google play

Paso 1: Es necesario la creacién de una cuenta de desarrollador en Google
play. Para ello es necesario una cuenta Google. Una vez se tenga la cuenta se

debe de pagar una cuota de registro de $25 USD.

Paso 2: Una vez se tenga la cuenta es necesario subir la aplicacion a Google
play. Se tiene que ir a menu, seleccionar ‘todas las aplicaciones’ y hacer clic en
‘crear aplicacién’. Seleccionar el idioma predeterminado y agregar la aplicacion

en la tienda, dandole a ‘Crear’.

Paso 3: Subir el APK, sin embargo, antes de subir el codigo fuente es

necesario crear una version de la aplicacion en ‘Play Console’.

Paso 4: Es necesario que se complete un cuestionario de clasificacion de
contenido, costo de la aplicacion y otro tipo de informacion tras subir el codigo

fuente.

Paso 5: Una vez completado todos los pasos es necesario enviar la aplicacion
a revision, por lo cual hay que esperar, una vez se haya completado la revision

la aplicacion se mostrara en la tienda ‘Google Play’.



ANEXO 4

Resultado de la aplicacion

Llngrese su correo J

(lngrese su contrasefia ‘
J

¢No tienes una cuenta? Registrate

Figura A4.1 Pantalla de inicio de sesion



[Ingrese su nombre completo

[Ingrese Su correo

[lngrese su telefono

Gngrese su direccion

Mo 0 M R B N7 R W

[Ingrese su contrasefia

REGISTRAR

Iniciar sesion

Figura A4.2 Pantalla de registro



Cerrar sesion

W

Francisco Arteaga

(francisco@gmail,com

(0978982538

(La joya esmeralda

(29

[ ] @® 4

| S S (O S N

Figura A4.3 Pantalla de perfil de usuario



Kira @

Adoptada

Kira es una animalita muy bonita y jugetona

Edad Peso Comida
10 afios 5Kg Pollo

HISTORIAL CLINICO

Deportivo @ Juguetén

[ | @ <

Figura A4.4 Pantalla de perfil de mascota



Historial Clinico

No olvidar

Vacuna: Sextuple 2023-01-12
Esterelizado®

Fecha: 2022-10-13

Lugar: Clinica Pet Ver mas

Desparacitado @
Fecha: 2023-01-10
Lugar: Clinica Pet Ver mas

Vacunas

Rabia®
4 Fecha: 2023-01-30
Lugar: Clinica Pet 2 Ver mas

Sextuple @

Fecha: 2023-01-12

Lugar: Clinica Pet Ver més
Parvovirus@

2 Fecha: 2023-02-01
Lugar: Yo amo 3 Ver mas

Figura A4.5 Pantalla de historial clinico

Esterelizado®

Fecha: 2022-10-13
Lugar: Clinica Pet

Kira fue esterilizada y no hubo ningun inconveniente

€ON su recuperacion




Figura A4.6 Pantalla de descripcién de historial

6 Sextuple

Fecha: l‘ 1a: YYYY-MM-L J

Lugar:

Descripcion: [, ipcion de vacuna ]

Evidencia:
GUARDAR

Figura A4.7 Pantalla de actualizacion de vacuna



SERRIIANRN o¢

CARNET DE VACUNAS

fspeci

Figura A4.8 foto de vacuna almacenada



£ S jHola Chester!

h 5 @ 100 puntos

Entrega de mascota = R

/"\,ﬁ 4= Firma de contrato

B
Visita a domicilio mp o

Figura A4.9 Pantalla de timeline



'_T@ Entrevista WhatsApp
u Aprobado

En esta fase, un voluntario de la fundacion
se pondra en contacto con usted para
coordinar una reunién presencial.

Figura A4.10 Pantalla de informacion de fase
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