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RESUMEN

Este presente trabajo especial de grado planteo el disefio y desarrollo
de una aplicativo Web en el ambito de la gestion de mascotas basado en el
principio conceptual y tecnologias. La funcionalidad principal se centra en
ofrecer a los usuarios la posibilidad de buscar y adquirir servicios y/o
productos que requieran los animales, dando la oportunidad de comprar
distintos precios y encontrar aquellos articulos escasos en el mercado, desde
la comodidad de su hogar 6 trabajo en cualquier horario y dia de la semana
permitiendo informarse constantemente sobre los cuidados, alimentacion,
chequeos veterinarios, vacunacion ademas de ofrecer servicios de
peluqueria, transporte, hospedaje, emergencias, entre otros; asi como
también facilitarles a los proveedores la opcion de suministrar sus servicios y
productos. De esta manera se busca proporcionar a los usuarios una
aplicacion que les permita de forma facil, rapida y segura para lograr
acceder, consultar y utilizar la informacién que requieran para satisfacer las
necesidades de sus mascotas. La plataforma se caracteriza por ser flexible,
libre, gratis y accesible. En una primera etapa la aplicacion se limita a la
zona de Caracas, pero con la posibilidad de crecimiento a nivel nacional,
permitiendo enfocar las funcionalidades del sistema en las necesidades del
usuario. El aplicativo web cuenta con médulo de gestion de usuarios para el
manejo de informacién personal, carrito de compras e historial de compras y
servicios solicitados. El desarrollo de este sistema fue realizado bajo el
meétodo agil de desarrollo de software AgilUs, por ser un método centrado en
el usuario a todo lo largo del desarrollo y por permitir el levantamiento de
artefactos que finalmente garantizan la usabilidad desde las primeras
iteraciones.

Palabras Clave: Aplicacibn Web, Gestion de mascota, Mascotas,
Servicios, Veterinaria.
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INTRODUCCION

La vida en sociedad del ser humano ha originado la necesidad de
transmitir y tratar la informacion de una manera continua. El gran avance
tecnolégico ha desarrollado herramientas cada vez mas complejas
capaces de cubrir esta necesidad con gran precision y rapidez. A traves
del uso de los sistemas de informacion se logran importantes mejoras,
pues automatizan los procesos operativos, suministran una plataforma de
informacion necesaria para la toma de decisiones y, lo mas importante, su
implantacion logra ventajas competitivas. El uso de la tecnologia ofrece
una plataforma de facil y rapido acceso para una gran cantidad de
personas en casi todo el mundo y debido a esto cada vez son mas los
negocios que surgen con el objetivo de utilizar dicha plataforma como
mercado.

La mision es satisfacer la necesidad de los propietarios de mascotas
gue demandan atencion, cuidados y necesidades, brindando un servicio
integral bajo altos estandares de calidad y tecnologia que garanticen
salud, higiene, estética y confort para una convivencia cémo vy feliz.

Las razones primordiales que se encontraron para la presentacion de
este trabajo son:

- La ausencia de una aplicacion web en el que se unan servicios y
productos para mascotas.

- Satisfacer las necesidades de los usuarios duefios de mascotas de
encontrar de productos y alimentos que se encuentran escasos
actualmente en el pais.

- Promocionar aquellos proveedores que carecen de publicidad y
ofrecen servicios y productos de calidad para mascotas.

- Ofrecer a los usuarios la comodidad de solicitar los servicios en el
horario y dia deseado.

De acuerdo con lo sefialado, Trabajo Especial de Grado esta

estructurado en los siguientes capitulos:




Capitulo I: Problema de investigacion: Se expone detalladamente el
problema planteado en el Trabajo Especial de Grado, su solucion,
justificacion alcance, el objetivo general y los objetivos especificos.
Ademas se explica la metodologia AgilUs, la cual fue utilizada para el
desarrollo del sistema.

Capitulo II: Marco Conceptual: Se presentan las bases tedricas de la
investigacion, abarcando todas las definiciones relacionadas con
Aplicaciones Web, y la descripcion de las herramientas tecnoldgicas
seleccionadas para el desarrollo de la aplicacién Web Mascotando.

Capitulo 11I: Marco Aplicativo: Se presenta la adaptacion del método
de desarrollo AgilUs y se detallan cada uno de los artefactos generados y
utilizados para el desarrollo del sistema y se describen todas las
funcionalidades realizadas de la aplicacion Web con capturas de las
interfaces.

Ademas se presentan las conclusiones mas relevantes de este
Trabajo Especial de Grado, tanto también las recomendaciones para
trabajos futuros que se realicen sobre el sistema. Finalmente se muestran
las referencias bibliograficas consultadas para la elaboracion de este
Trabajo Especial de Grado.




CAPITULO 1
PROBLEMA DE INVESTIGACION

En el siguiente capitulo se presenta una descripcion de la situacion
identificada en lo referente a ofrecer productos y servicios para mascotas,
los planteamientos que justificaron el problema, objetivos generales y

especificos, alcance y metodologia aplicada en este TEG.

1.1 Conceptualizacion del Problema

La mascota es considerada hoy en dia un miembro importante dentro
de cada familia, que esta siempre brindando amor, carifio y buenos
momentos; razon suficiente para que quienes comparten con ella deseen
retribuirle en algo todo lo que les da. En la actualidad existen centros
veterinarios y tiendas de mascotas mejor conocidas como pet shops que
ofrecen una gama limitada de productos y servicios, 10s mismos que no se
encuentran integrados en un solo lugar; motivo por el cual se plantea una
visionaria idea de negocio que es la de crear una aplicacion web de
gestidon de servicios y productos para duefios de mascotas, ofreciendo una
gran variedad de productos y servicios de calidad.

Con esta visién nace este emprendimiento que surge de la dificultad
de encontrada productos y/o servicios para las mascotas en nuestro pais.
Actualmente, la forma méas expedita de localizar un producto de este tipo
es visitar directamente una tienda fisica lo cual representa un
inconveniente por la gran cantidad de tiempo que requiere, ademas de ser
poco ventajoso para el usuario ya que no tiene una forma sencilla de

comparar precios, no puede buscar rapidamente un producto o servicio




especifico como peluqueria canina, ni seleccionar las condiciones de

compra que mas le convengan.

En la actualidad, el mercado venezolano no cuenta con un lugar que
integre todos los productos y servicios para la mascota y que ofrezca a su
vez calidad y variedad a precios accesibles. Con esta premisa se
demuestra que esta oferta de productos y servicioS se encuentra
disgregada.

Asi mismo, la inmediatez de la informacion que generan las redes,
hace que se puedan realizar actividades como transacciones econémicas,
comunicaciéon y educacion a distancia, lo cual sin duda ha traido grandes
beneficios a la humanidad (Alet, 2011). De igual forma, se encuentra
presente la comodidad y seguridad de realizar aplicaciones desde el
hogar, el sitio de estudio o del trabajo, generando en el individuo que sin
necesidad de movilidad fisica pueda obtener informaciones lejanas,
utilizando software especial para buscar informacion mediante palabras

claves.

Por otra parte, un sitio en Internet ofrece varios beneficios
adicionales, tales como la comunicacién y presentacion rapida de sus
ideas, productos y servicios a su publico o clientes actuales y potenciales,
la reduccion de costos en catalogos, papeleria, correo, fax, teléfono, entre
otros, entradas en mercados mas amplios, establecer nuevos contactos,
alianzas estratégicas y relaciones de negocios en todo el Planeta y, por
ende, nuevos sistemas para mejorar la productividad y el servicio a los
publicos de interés (Alet, 2011).

Hoy en dia se pueden encontrar una amplia gama de portales web
con una gran diversidad de contenidos, entre ellos los relacionados con

las mascotas, ahora bien; luego de distintos sondeos realizados en la
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ciudad de Caracas, Venezuela; se ha podido observar la carencia de un
sitio virtual que redna informacion actualizada de servicios calificados y
productos disponibles para el cuidado de las mismas; y que pueda

acceder de forma remota.

Las cifras de la Comision Nacional de Telecomunicaciones
(CONATEL), indican que aproximadamente 16 millones 400 mil usuarios
hacen uso del internet, lo que representaria el 61,62% de la poblacion
nacional. Asi lo reveld el director general de Conatel, William Castillo, al

presentar informe del sector correspondiente al Il trimestre de 2015.

La aplicacién web de gestion de servicios y productos para Mascotas
gue se desarrollara, permitird llevar a cabo los registros de las personas
en la basqueda de la informacién, en todo momento; sobre sus animales
domésticos, desde la comodidad de su hogar, oficina o cualquier lugar
determinado, ademas de cumplir y satisfacer sus necesidades mediante
solicitudes que seran suministradas por el administrador, todo ello con el
fin de lograr un sistema amigable, usable, de facil acceso e interactivo que
traerd beneficios como el incremento de la productividad, la satisfaccion y
reduccion de costos.

1.2 Objetivos del Trabajo Especial de Grado
Se presentaran objetivos generales y especificos que funcionaran

para el desarrollo de la red de servicios propuesta.

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar una Aplicacion Web de Gestion de Servicios y Productos

para Mascotas en el ambito de mascotas en Caracas.




1.2.2 Objetivos Especificos

- Identificar los requerimientos funcionales y no funcionales, para el
desarrollo del portal en el ambito de mascotas.

- Disefiar e Implementar el modelo de bases de datos que sustentara
la funcionalidad de la aplicacion.

- Establecer las interfaces y modulos de la propuesta segun los
requerimientos establecidos.

- Desarrollar un conjunto de pruebas de usabilidad, aceptacion y
encuestas correspondientes a la evaluacion de los componentes de la

aplicacion.

1.3 Justificacion

Con el desarrollo exponencial de la tecnologia que afecta de manera
significativa al desarrollo de la sociedad y el avance del pais, es inevitable
pensar que se requiere de nuevas aplicaciones que hagan la vida de los
usuarios mas comoda y sencilla, ofreciéndoles productos y servicios, para

sus mascotas, en el momento que estos asi lo deseen.

En la actualidad Venezuela pasa por una grave situacion de escasez,
donde no estan exentos los alimentos y productos para mascotas. Es por
ello que se propone realizar una aplicacion web donde los usuarios
puedan solicitar servicios y realizar compras de productos, sin necesidad
de tener que trasladarse fisicamente a una tienda para encontrar todo
aquello que necesitaba, sin tener garantia plena de que realmente

encuentre lo que busca.

Es notoria la desinformacién en la que estan sumergidos, aquellos
duefios de mascotas, quienes desconocen casi en su totalidad, cual es el
cuidado correcto que deben tener hacia sus animales. Por ellos en el

portal se incluiran aquellos tipos e informaciones relevantes para




adecuada asistencia a las mascotas. Aprovechando que en Venezuela, no

existe aun un portal que una tanto servicios como productos.

La ventaja de tener una aplicacion que logre unir servicios y
productos es que permite a los usuarios verificar las mejores ofertas,
comparar precios y escoger lo que desee desde la comodidad de su hogar
o lugar dénde se encuentre, ademas de que los productos son llevados
hasta el lugar que el cliente elija, de igual manera las mascotas seran
trasladadas desde la zona donde estén ubicados hasta el lugar dénde se

le realizaran los servicios solicitados.

Entre los principales beneficios que se garantizan con la
implementacion del sistema son: Seguridad de los datos, veracidad y
rapidez en la busqueda de los registros, satisfacer las necesidades y
requerimientos de servicios y productos de calidad, que necesitan los

duefos de mascotas.

Con la implementacion de la Aplicacion Web para mascotas se
obtendran los siguientes beneficios:

- Promover los servicios y productos en la zona de Caracas, de
forma permanente, motivado a que los mismos seran ofrecidos en la
aplicacion web.

-Aumento en las ventas y servicios en proveedores que son
independientes.

- Ofrecimiento de servicios y ventas de los productos en cualquier dia
y horario de la semana.

- Ayuda a los usuarios a conseguir aquellos productos escasos.




1.4 Alcance

La aplicacion Web desarrollada permite realizar la solicitud de
servicios y hacer compras de productos para las mascotas. Pudiendo
realizar asi la  busqueda de aquellos articulos que no ha encontrado en
el mercado. Este portal web esta dirigido a usuarios duefios de mascotas
gue deseen informacion, productos y servicios de calidad, también a
aquellos proveedores de servicios y vendedores de articulos para
mascotas, que deseen incrementar sus ventas. Se implementaron los
siguientes médulos:

- M6dulo de usuarios: permite hacer el ingreso y autenticaciéon de
los usuarios en la aplicacion, manejar perfiles e informacion personal,
realizar solicitudes de servicios y compras, permite registrar, editar y
eliminar mascotas, consultar historiales de compras y solicitudes de
servicios, calificar servicios ofrecidos.

- Modulo de proveedor: permite hacer el ingreso y autenticacion de
los proveedores en la aplicacion, registrar los servicios y productos
ofrecidos.

- Moédulo de Compras: Se gestiona las busquedas de los productos
y servicios de interés para los usuarios, se maneja el intercambio de
informacion necesario para llevar a cabo el pago.

- Médulo Administrador: permite hacer el ingreso y autenticacion
del administrador en la aplicacion, permite consultar servicios solicitados y
productos comprados, verifica los pagos realizados por los clientes,

colocar los status en los servicios.

1.5 Metodologia de Desarrollo: AgilUs

Resulta necesario establecer un enfoque sistematico y disciplinado

para llevar a cabo el desarrollo de una aplicacién. El uso de esta
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metodologia del software permite mantener el dominio del proceso. Las
metodologias de desarrollo de software son un enfoque, una manera de
interpretar la realidad. Estas metodologias describen como se organiza
un proyecto, establece un orden para las actividades, indicar como deben
realizarse algunas tareas proporcionando las herramientas concretas. Las
metodologias son un conjunto de procedimientos, técnicas 'y herramientas
que ayudan a los desarrolladores a realizar un nuevo software (Piattini,
2004).

Con una metodologia se intentan cubrir las siguientes necesidades:
mejores aplicaciones, mejor proceso de desarrollo y establecer un proceso

estandar.

Tener metodologias diferentes para aplicar de acuerdo con el
proyecto que se desarrolle resulta imprescindible teniendo en cuenta las
necesidades cambiantes que tiene el entorno de desarrollo actual y el
acelerado progreso de la informética a nivel mundial, resulta una idea
interesante. Estas metodologias pueden involucrar practicas tanto de

metodologias agiles como de metodologias tradicionales.

Las metodologias tradicionales definen un proceso secuencial donde
cada proceso se alimenta del anterior y en el que el software estara

disponible al final de todo el proceso.

A, Deemer (2009), describen las metodologias como métodos que se
centran en equipos de trabajo que son capaces de decidir por ellos
mismos. También se centran en iteraciones rapidas con el cliente
llamadas para escuchar su opinion constantemente acerca de como esta

guedando el producto.

La metodologia AgilUs se basa en el concepto de usabilidad. Se

fundamenta en el anélisis centrado en el usuario. Este es un método de
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desarrollo iterativo e incremental, se centra en el desarrollo y construccion
de las interfaces de usuario. En AgilUs, son los usuarios quienes guian el
desarrollo del proyecto. El proceso de desarrollo engloba las actividades
de requisitos, analisis, prototipaje y entrega. Se realizan ciclos iterativos

hasta alcanzar el producto final. (Acosta, 2005).

El objetivo que persigue la metodologia AgilUs es el de evolucionar
el software, a fin de que éste alcance el mayor grado de usabilidad una
vez culminado su desarrollo (Acosta, 2010).

Para el desarrollo del sistema Mascotando, se utilizé la metodologia
AgilUs, que tiene como objetivo fundamental el desarrollo centrado en la
usabilidad del sistema. Este método esta fundamentado en el analisis
centrado en el usuario y en la participacion de especialistas con el objetivo

de evolucionar el software, a fin de producir un software usable.

Con el método de desarrollo AgilUS se persigue abarcar aspectos de
usabilidad integrando las ensefianzas de las areas de Interaccion
Humano-Computador con las de Ingenieria de Software, dando lugar a un
conjunto de buenas practicas y evaluaciones aplicadas al software.
Nuevamente, segun Acosta (2010), Para alcanzar la usabilidad, en cada
etapa de desarrollo se considera como eje principal las caracteristicas y
actividades comunmente realizadas por el usuario, aplicando técnicas de
disefio centradas en el mismo; de esta manera se determinan las metas
gue contemplan cada una de las etapas, asi como los objetivos que debe
satisfacer el producto final.

Principios de AgilUS:

- Integra la Interaccion Humano Computador (IHC) y la Ingenieria del
Software (IS). IS e IHC.
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- La usabilidad debe considerarse desde el principio de desarrollo,
esta aumenta la calidad del software, este es uno de los requisitos
fundamentales, ya que asi se impacta positivamente en el producto final.

- La usabilidad determina la utilidad. Un software se considera util en
la medida que pueda ser usado a fin de producir resultados, en forma
eficiente, intuitiva y satisfactoria para los usuarios.

- El objetivo es lograr que todos los usuarios del software encuentren
usables las tareas que puedan realizar.

- El usuario determina la usabilidad. Un software solo sera
considerado usable en un contexto especifico. El objetivo es lograr que
todos los usuarios del software encuentren usables las tareas que puedan

realizar.

La usabilidad es un atributo de calidad indica que tan facil de usar es
una interfaz de usuario. Un sistema es usable si es funcionalmente
correcto (efectividad), eficiente para usar (eficiencia), facil de aprender
para los usuarios novatos, facil de recordar para usuarios ocasionales y

tolerantes a errores (Nielsen, 1994).

Alcanzar la usabilidad en el desarrollo del software implica aplicar un
Disefio Centrado en el Usuario (DCU), el cual es un conjunto de métodos
y técnicas que tiene como paradigma central la inclusion del usuario como
centro del desarrollo. A fin de realizar un Disefio Centrado en el Usuario,
se debe tomar en cuenta las caracteristicas del usuario, las actividades
que realiza y el escenario donde se desempefia su actividad. Todos estos
factores permitiran conocer cuéales son los requisitos y metas que se
deben satisfacer en el sistema y como es la forma mas apropiada de

ofrecérselos a los usuarios para facilitar el uso del mismo Acosta (2010).
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Segun ISO 9126, la usabilidad forma parte de los atributos que
impactan en la calidad interna y externa de los productos de software, al
igual que la funcionalidad, fiabilidad, eficiencia, mantenibilidad vy

portabilidad.

AgilUs integra a la ingenieria del software y la interaccibn humano
computador, como la usabilidad aumenta la calidad del software, entonces
es conveniente incluir la usabilidad, en el desarrollo del sistema, como una

de los requisitos principales.

AgilUs toma de la ingenieria del Software (IS):

- Modelos de casos de uso.

- Modelos de objetos del dominio.

- Patrones de interaccion.

- Objetos de interfaz.

Y de la interaccion Humano Computador (IHC) toma:
- Prototipo en papel.

- Guia de estilos.

- Patrones de interaccion.

El disefio de la interfaz no solo debe ser atractivo, sino que debe
llevarse a cabo tomando en cuenta los tiempos establecidos para el
desarrollo, de manera que los mismos se puedan minimizar al maximo
para asi lograr una mayor productividad. El objetivo que persigue dicho
método es el de evolucionar el software, a fin de que éste alcance el
mayor grado de usabilidad una vez culminado su desarrollo (Acosta,
2010).

AgilUS esta basado en iteraciones y en cada una abarca diferentes

actividades que se ejecutan de manera incremental, priorizando los

12



aspectos de disefio y desarrollo en términos de usabilidad. El aspecto
estético de la interfaz toma un lugar protagonico al ser parte fundamental
de estudio en todas las etapas del método. La evaluacion y analisis de los
requisitos y la elaboracion de prototipos, son actividades contempladas en

este método.

1.5.1 Ciclo de vida de AgilUs

Acosta (2005) indica que el ciclo de vida de AgilUs hace énfasis en
la importancia del usuario y sus evaluaciones. Esta basado en el
desarrollo iterativo e incremental de prototipos de alta fidelidad hasta que

se convierten en el producto final para entrega.

En cada etapa del ciclo de desarrollo se lleva a cabo de manera
incremental e iterativa la mejora del producto y se lleva a cabo la
construccion de prototipos que consecutivamente seran mejorados,
tomando en cuenta la usabilidad en cada una de las actividades
desarrolladas. Dicha usabilidad es un aspecto fundamental en la
metodologia que debe incluirse en cada etapa de desarrollo; para ello se
toma en consideracion la evaluacion que realiza el usuario luego de

interactuar con el sistema

En cada etapa del desarrollo se incluyen actividades para la
construccion de la usabilidad. Se busca proporcionar una manera de
proceder organizadamente para construir la usabilidad durante el
desarrollo de un producto. El ciclo de vida engloba la definicibn de

requisitos, andlisis, prototipaje y entrega.
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Figura 1: Ciclo de vida AgilUs.
Fuente: Acosta (2005).

Como se logra observar en la Figura 1, el ciclo de vida de AgilUS
comprende de cuatro procesos: el primero de ellos son los requisitos, el
segundo seria el analisis de dichos requisitos, el tercero la elaboracion de
prototipos y el cuarto proceso es la entrega del producto final. Cada uno
de estos ciclos incluye la construccion de diversos artefactos, que pueden
ser sujetos a modificaciones hasta obtener el producto final deseado.
Buscando siempre el disefio mas usable para los usuarios finales. A
continuacion, la explicacién de cada uno de estos procesos.

- Requisitos: Se realiza el andlisis global, del problema a solucionar,
se estudian los productos similares y existentes, para definir la lista de

requerimientos a desarrollar. Cada requerimiento definido debe
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desarrollarse e implementarse para cumplir con las exigencias del usuario.
Est4 etapa suele ser la mas importante ya que un mal andlisis de los
requisitos traeria como consecuencia un software que no cumpliria con las

necesidades del usuario.

- Analisis: Una vez estipulados los requisitos que persigue el
sistema, se debe realizar un analisis sobre los mismos, para determinar de
qué manera serdn implementados, para ello se emplean diagramas de
casos de uso y de objetos del dominio, esto para definir las

funcionalidades que tendra el producto a desarrollar.

- Prototipaje: Se implementa un prototipo rapido de la interfaz de
usuario, se genera una guia de estilos y se realizan evaluaciones de
usabilidad apropiadas en esta etapa. Las evaluaciones heuristicas y la
lista de comprobacion, estas consiste en un analisis de los aspectos de
usabilidad para determinar si se encuentran o0 no incluidos en cada
elemento de la interfaz de usuario En esta etapa, el usuario lleva a cabo
la evaluacién de los prototipos a fin de conocer si los mismos cumplen con

los principios de usabilidad.

- Entrega: Se aplican pruebas para certificar que la aplicacion
desarrollada sea un software que cumpla con los principio de usabilidad y
sin errores. Posteriormente, la aplicacibn es pasada a produccion. Al
considerar los principios de AgilUS y llevar a cabo rigurosamente cada
fase del ciclo de vida, se podra obtener como resultado un producto de
calidad cuyo componente principal sera la usabilidad. Cabe destacar que
durante todo el proceso de desarrollo del sistema es el usuario, y no el
cliente o el equipo desarrollador, el protagonista y es quien finalmente

decide lo que desea.
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Algunos errores que se pueden cometer al implementar AgilUs
surgen a causa de la poca participacion del usuario final, en el proceso de
desarrollo, por no tomar las decisiones correctas referentes al disefio del

sistemay sus interfaces, con base a la usabilidad.

El equipo desarrollador, puede llegar a pensar que no es necesaria la
intervencién del usuario final, gracias a la experiencia que poseen o a la
poca complejidad del sistema. Creyendo los programadores que
aproximar con exactitud las reacciones, deseos y carencias. Este es un
grave error que se comete frecuentemente. Es realmente el usuario quien
debe decidir si el sistema realmente le satisface, esto es si el sistema es

usable.

El cliente y el usuario, no siempre son la misma persona. El cliente
puede sentir que ya que es el propietario del sistema, es su deber tomar
las decisiones correctas, en términos de usabilidad, dejando a los
desarrolladores Unicamente los aspectos técnicos. En AgilUs es el usuario

final quien realmente debe decidir que se debe hacer y por qué.

1.5.2 Buenas practicas

Algunas de las “buenas practicas” del desarrollo del software que
deben aplicar en AgilUs, las cuales estan orientadas en complacer lo que
exige el usuario y el desarrollo interactivo e incremental, utilizando la
usabilidad, en cada etapa del desarrollo, segun (Acosta, 2005) son las
siguientes:

- Disefio centrado en el usuario (DCU). EI DCU es un enfoque de
disefio y desarrollo que se centra en los deseos, limitaciones y
necesidades de los usuarios finales de un sistema. Entre las técnicas de
DCU es muy importante que los programadores realicen pruebas

constantes para verificar el curso que lleva el desarrollo de la aplicacién y
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su interfaz de usuario. Es asi como el usuario influye y guia de forma
indirecta en el desarrollo del sistema.

- Disefio basado en prototipos. (Acosta, 2005), el desarrollo del
software en AgilUs esta guiado por la construccion de prototipos de alta
fidelidad y la evaluacién de los mismos por los usuarios y por especialistas
en usabilidad, se entiende entonces que tras una inspeccion inicial, los
programadores producen un primer prototipo. Los especialistas y el
usuario evallan, los analistas preguntan directamente al usuario sus
opiniones sobre el desarrollo y con esta retroalimentacion, los
desarrolladores se disponen a realizar un nuevo prototipo. Este ciclo se
realiza hasta hacer la entrega final, esto cuando las evaluaciones de
usabilidad, requerimientos y calidad del sistema son satisfactorias para el
usuario final.

- Desarrollo &gil, interactivo e incremental, una de las maximas reglas
es la simplicidad. Por ello es recomendable realizar un sistema simple,
pero que logre satisfacer al usuario. El desarrollo por incremento permite
otorgar resultados, sin ser necesario esclarecer todos los requisitos de una
vez al inicial el desarrollo del sistema. La interactividad permite devolverse
a etapas anteriores. Es decir existe la retroalimentacion.

- Usabilidad como requisito esencial para considerar un software de
calidad.

- Interaccion continda con el usuario, iniciando de esta manera un
intercambio frecuente y personal, entre el equipo desarrollador y el
usuario. En AgilUs la presencia y participacion constante del usuario es
fundamental. Los programadores sélo podran tomar decisiones, basadas
en las observaciones dadas por el usuario final, ademas de realizar las
respectivas evaluaciones de usabilidad, un aspecto vital si se considera la
usabilidad en cada etapa, ya que es el usuario quien determina si el

producto final es realmente usable o no.

17



CAPITULO 2

MARCO CONCEPTUAL

En el siguiente capitulo se dio a conocer el sustento teorico
relacionados con el trabajo de investigacion para el desarrollo de una

aplicacion Web dirigida a usuarios duefios de mascotas:

La primera seccion, hace referencia a lo que es un Sistema Web y a
todas las herramientas y tecnologias asociadas al desarrollo de la
aplicacion Web en el ambito de gestion de mascotas. La segunda seccion,
hace referencia a lo que es el comercio electronico, sus principales
caracteristicas, y sus normativas. La tercera seccion, hace va dirigida
hacia toda aquella informacion relevante sobre el cuidado de las

mascotas.

2.1 Sistema Web

2.1.1 Portal Web

Un Portal web es un sitio web cuya caracteristica fundamental es la
de servir de Puerta de entrada para ofrecer al usuario, de forma facil e
integrada, el acceso a una serie de recursos y de servicios relacionados a

un mismo tema. Andrade, (2011).

2.1.2 Funcionalidades de un portal Web

Un portal web debe proveer funciones de valor agregado como lo
son la seguridad, publicacion y herramientas de colaboracion. Cuenta con
una serie de funcionalidades que permiten a los usuarios, personalizar y
organizar su propia vista del portal, manejar perfiles y compartir

documentos.
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Se puede decir que un portal ofrece servicios para la navegacion en

la internet, logrando incrementar la intensidad de trafico del mismo.

Un portal debe tener (necesariamente) un tema y este tema debe
estar referido a algun tema de interés de un gripo importante, pero
especializado de internautas. Dado que un portal presenta la informacion
de una forma facil e integrada, todo portal debe tener una forma simple de
acceder a toda (no a una parte) la informacién referida al tema del mismo.
Toda esta informacidbn no necesariamente esta contenida dentro del
mismo portal, porque el portal, normalmente, se encarga de centralizar
enlaces en una forma facil y organizada que facilite la navegacién dentro

de un tema especifico en la red.

2.1.3 Objetivo de un Portal Web

El objetivo principal de un portal web es ayudar a los usuarios a
encontrar lo que necesitan sin salir del mismo fidelizandoles e

incentivandoles a utilizarlo de forma continuada.

Los tres pilares fundamentales de un Portal web para atraer la

atencion del usuario son:

1. Informacion (buscadores, directorios, noticias, catalogos vy
servicios).
Participacion (E-mail, foros, chat, redes sociales).

3. Comodidad (brindar la mayor cantidad de informacion en un solo
espacio y tenerlo todo a mano).
De esta forma el portal web gana trafico constante y alto y se

autodefine con publicidad.

2.1.4 Caracteristica de un portal web

- Ofrecen servicios gratuitos y de utilidad al internauta.
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- Poseen recursos informativos y organizados.

- Interaccion personalizada con los servicios que ofrece el sitio web.
- Integraciéon de herramientas de colaboracion como grupos de
trabajos, comunidades, forosy chats.

- Cuentan con un motor de busqueda, bien sea de recursos propios o

ajenos.

2.1.5 Clasificacion de los Portal Web

Segun la autora Gonzélez, (2010), explica la clasificacién de los
portales Web de la siguiente manera.

Portales Horizontales:

Es un portal con contenidos de caracter general orientado a todo tipo
de usuario. Incluye servicios como: Comunidades Virtuales, Chat, correos,

Foros, Noticias, Buscadores e informacion.

Son portales para usuarios no muy experimentados en el mundo de
internet a los que se les brinda una gran gama de informacion y servicios

sin obligarles a navegar por varios sitios para obtenerlos.

Estos sitios han practicamente desaparecido en detrimento de los
portales especializados, como por ejemplo: Terra, AOL, AltaVista, UOL,
Lycos, Yahoo y MSN.
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Figura 2: Portal Horizontal.
Fuente: (http://www.terra.es/)

Portales Verticales:

Es un sitio web que provee de informacion y servicios a un sector en
particular, con contenidos concretos y centrados en un tema como puede

ser un portal de muasica, empleo, inmobiliario, un portal de finanzas, arte o
deportes.
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Figura 3: Portal Vertical.
Fuente: (www.empleate.com/venezuela/)
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Portales Diagonales:

Se trata de una mezcla entre el portal horizontal y el vertical. Suelen
ser redes sociales como: Facebook, Linkedin, Flickr, Youtube, entre otras.

Complementadas con contenidos y utilidades dirigidas a un publico en

concreto.
C Contrasefia
W= cerar sesiin Haz olvdado tu contrasefia®
Facebook te ayuda acomunicarte y compartir Reg ISt Id rte
conlas personas que forman parte de tu vida. Es gratic y o =era sierrpre.
: | fl
| P 3 Mombre Apelidos
[ 2 L Carren electronico o nimero de mavil
g h _f ‘Uelve a irtraducir el corr=o electranico o
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Fecha de nacimieito
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fecha de acimiento’?

C hfujer O Hambre

A hzier clic en Teminade , aceptaz a= Condiclones v

Figura 4: Portal Diagonal.
Fuente: (https://www.facebook.com/)

En el caso tratAndose de una aplicacion web de gestién de servicios
y productos orientado a personas dueilas de mascotas, se trata de un
portal vertical ya que el portal va dirigido a un grupo en especifico. Esta
aplicacién web se encargaria de unir a todas aquellas personas que tienen
la necesidad de obtener productos e informacion de calidad para sus
mascotas. Logrando obtener los servicios y articulos necesarios para los

mismos.

Para la creacion de portales web es necesario contar con:
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Arquitectura de aplicaciones Web: Una aplicacion web puede
tener una 6 mas arquitecturas. Esto para determinar como se usan las

diferentes tecnologias existentes.

Tecnologias del Cliente: Estas permiten crear interfaces de
usuarios atractivos y permiten la comunicacion con el servidor. Estas
basadas en HTML, CSS, y JavaScripts.

Tecnologias de Servidor: Estas permiten implementar el
comportamiento del portal web en el servidor: légica de negocios,
generacion de informes, compartir informacion entre usuarios, envio de

correos, entre otros.

Base de datos: La mayoria de las webs necesitan guardar
informacion. Las bases de datos son una parte esencial del desarrollo

web.

2.1.6 Arquitectura Cliente — Servidor

El término Cliente/Servidor fue utilizado por primera vez en el afio

1980 para referirse a la PC’s en red.

Dicho modelo empezé a ser aceptado a finales de la década de los
80. Por su funcionamiento sencillo, el mismo consiste en basicamente un

cliente que realiza peticiones a un servidor que le da respuesta.

El autor Presman, (2010) define la arquitectura cliente servidor como
aguella que produce una demanda de informacion a cualquiera de las
computadoras que proporcionan informacién, conocidas como servidores
estos Ultimos responden a la demanda del cliente que la produjo. Los
clientes y los servidores pueden estar conectados a una red local o una

red amplia, como la que se puede implementar en una empresa.
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Arquitectura cliente-servidor

Figura 5: Arquitectura Cliente Servidor.
Fuente:(http://www.ecured.cu/Arquitectura_Cliente_Servidor)

2.1.7 Arquitectura de tres capas

La autora Calle, (2008) define esta arquitectura como un estilo de
programacion, su objetivo principal es la separacion en: capa de datos,

capa de negocios y capa de datos.

Capa de presentacién: Esta es la capa es la encargada de que el
sistema interactde con el usuario, le presenta la informacion y obtiene la
informacion del usuario en un minimo proceso. Esto es conocido como la
interfaz grafica y debe ser usable para el usuario. Esta capa sélo se

comunica con la capa de negocio.

Capa de Datos: Es la encargada de almacenar los datos en el
sistema y de los usuarios. Su funcién es almacenar y devolver datos a la

capa de negocio.

Capa de negocio: En donde residen las funciones que se ejecutan,

se reciben peticiones del usuario, se procesa la informacion y se envian
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las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de negocio o capa
l6gica, porque es aqui donde se establecen todas las reglas que deben
cumplirse. Esta capa se comunica con la de presentacion, para recibir
solicitudes y presentar los resultados y con la capa de acceso de datos,
para solicitar al gestor de base de datos almacenar o recuperar datos de

7

él.

1. Capa de presentacian 2, Capa de negocio 3. Capa de datos

N3
V]
X
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS

Figura 6: Arquitectura de Tres Capas.
Fuente: Arenas, (2010).

2.1.8 Servicios Web

Segun Besteiros y Rodriguez, (2010) definen como una web de
servicios como un servicio ofrecido por una aplicacidn que expone su

l6gica a clientes de cualquier plataforma mediante una interfaz accesible.

Estos servicios web intercambian datos entre si con el objetivo de
ofrecer servicios. Los proveedores ofrecen servicios como procedimientos
remotos y los usuarios solicitan un servicio llamando a estos

procedimientos a través de la web.
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Los servicios web sirven para proporcionar mecanismos de
comunicacion estandares entre diferentes aplicaciones, que interactian
entre si para presentar informacion dinamica al usuario. Para proporcionar

a interoperabilidad y extensibilidad estas aplicaciones.

Una vez creado el servicio, para conseguir que sea accesible a los
consumidores, es necesario describirlo utilizando un lenguaje estandar

llamado WSDL (Web Service Description Language).

Los clientes del servicio podran estar creados en cualquier lenguaje
y ejecutarse sobre cualquier sistema operativo y hardware, lo Unico
necesario es que sean capaces de obtener y entender la descripcion

WSDL de un servicio.

Un archivo WSDL es en realidad un archivo XML (Extensible Markup
Language) en el que se identifica el servicio y se indica el esquema para
poder utilizarlo, asi como el protocolo o protocolos que es posible utilizar.

Una vez dispone de esta informacion, el cliente puede comunicarse
con el servicio utilizando protocolos como HTTP o SOAP (SOAP afnade
invocacion de métodos a HTTP, aunque es posible hacerlo con peticiones
HTTP-GET y/o HTTP-POST en lugar de SOAP).

Ademas de describir un servicio para que pueda ser utilizado por los
clientes es importante publicar el servicio de modo que pueda ser
encontrado por clientes que no conozcan necesariamente el componente
gue ofrece el servicio, pero que busquen un servicio con sus
caracteristicas. Esto se logra mediante UDDI (Universal Description
Discovery and Integration Registry). Esto se trata de un servicio mundial

en el que los proveedores de servicios puedan registrarlos.
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Tablal: Pila de protocolos de WebServices.

Ofrece un directorio de Servicios uUDDI
de internet Encontrar
Ofrece un modo de definir WSDL
servicios Describir
Permite invocar métodos de los SOAP
servicios Invocar
Permite a los consumidores de XML
servicios enviar y recibir Datos
mensajes a los de servicios
Son protocolos abiertos de HTTP, SMTPy TCP
internet. Dan soporte a las capas Transporte
superiores.

Fuente: (Besteiros y Rodriguez, 2010).

2.1.9 Tecnologias para Desarrollo Web

Las tecnologias Web son todas aquellas herramientas que permiten
la implementacion de mecanismos de comunicacion entre sistemas, y que
las mismas se dividen en grupos dependiendo de la capa en la que sean
implementadas. La arquitectura basica para las Tecnologias de desarrollo
Web son:

Servidor web: Hace de cliente y realiza peticiones, solicitando
recursos a los servidores web. Cuando hace una peticion a un servidor y
le contesta envidndole un recurso, se lo muestra al usuario. Protocolo
HTTP: Es el protocolo basado en TCP/IP que se usa para que el
navegador realice las peticiones al servidor web y este responda. HTML:
Es el formato basico de los documentos web. Es un formato textual,
basado en etiquetas que permite estructurar el contenido de la pagina.

a. Tecnologias de la capa de presentacion

Es la capa que permite el despliegue hacia el usuario final. Suele

tener lenguajes procesados por el navegador Web los cuales hacen que
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exista un estandar en el desarrollo de forma que las aplicaciones

conserven su principio de portabilidad.
a.l HTML

Las siglas HTML vienen del inglés Hypertext Markup Language.
Duckett (2011), define este lenguaje como el usado para crear paginas
Web y describe que el nombre Hypertext se refiere a los hipervinculos que
puede contener una pagina Web, mientras el Markup Language se refiere
a la forma en que las etiquetas son utilizadas para definir los elementos
visuales que conformardn esa pagina Web. Basicamente se trata de un
conjunto de etiquetas que sirven para definir el texto y otros elementos
gue compondran una pagina web, como imagenes, listas, videos, etc. El
HTML es un lenguaje de marcacién de elementos para la creacion de
documentos hipertexto, muy facil de aprender.

Por adelantar un poco cémo se utiliza el HTML que el lenguaje
consta de etiquetas que tienen esta forma <B> o <P>. Cada etiqueta
significa una cosa, por ejemplo <B> significa que se escriba en negrita
(bold) o <P> significa un parrafo, <A> es un enlace, etc. Casi todas las
etiquetas tienen su correspondiente etiqueta de cierre, que indica que a
partir de ese punto no debe de afectar la etiqueta. Por ejemplo </B> se
utiliza para indicar que se deje de escribir en negrita.

Un ejemplo de la estructura de etiquetas de HTML se muestra a

continuacion:

<html|>
<head> _ _
<title>Titulo de la Pagina</title>
</head>
<body> o
Cuerpo de la Pagina
</body>
</html>
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Las paginas HTML se dividen en dos partes la cabecera y el cuerpo.
La cabecera incluye la informacion sobre la propia pagina. El cuerpo

incluye todos los contenidos como: parrafos, textos e imagenes.

ﬁ% e

Cabecera
HTML | —— +

Figura 7: Partes que forman un documento HTML.
Fuente: (libros web, 2008).

a.2 CSS

Segun Eguiluz, (2010) Del inglés Cascading Style Sheets, Es un
lenguaje de hojas de estilos creado para controlar la presentacién de los
documentos electronicos. Esta separa contenido y presentacion. Este

reduce la complejidad y el mantenimiento.

De igual manera, el CSS puede utilizarse para definir el aspecto
visual de una pagina en distintos tamafios de pantalla, de manera que la
visualizacion de los elementos sea correcta desde todos dispositivos en

los que se despliegue esa pagina.
a.3 JavaScript

Segun Valdez, (2008), JavaScript es un lenguaje de programacion
que permite a desarrolladores crea acciones en la pagina, utilizado
comunmente para el desarrollo Web, cuya sintaxis es similar a la del
lenguaje de programacion C a pesar de estar influenciado por el lenguaje

Java. Es un lenguaje utilizado del lado del cliente (en la capa de
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presentacion) para agregar elementos dindmicos e interactivos a las

paginas Web.

a.4 JQuery

Es una libreria de JavaScript, de software libre, utilizada para agregar
funcionalidad extra a las paginas Web, segun Duckett (2014). El autor
define que una vez cargada la libreria JQuery, la pagina puede llamar y
ejecutar cualquiera de las funciones definidas en la misma, y por ser
ejecutado en la capa de presentacion puede utilizarse para actualizar

informacion en la pagina en tiempo real.

Segun Duckett (2014), la sintaxis basica de jQuery y el significado de

cada una de sus partes es como se describe a continuacion:
$(selector).action()

¢ El simbolo $ se utiliza para definir o accesar el jQuery.
¢ El (selector) se utiliza para ubicar el elemento HTML a utilizar.
e El action() se refiere a la accion que sera ejecutada sobre el

elemento.

b. Tecnologias de la capa de Logica del negocio (Servidor Web)

Esta capa procesa los datos en la que se responde a peticiones del
usuario para realizar alguna tarea especifica. Es lenguaje PHP es una
tecnologia de esta capa y es una de las mas comunmente usadas del lado

del servidor Web.

b.1 PHP
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PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion
interpretado que se utiliza para la generacién de paginas web de forma
dinamica. Este codigo se ejecuta al lado del servidor y se incrusta dentro
del cédigo HTML. Cabe destacar que es un lenguaje de coédigo abierto,

gratuito y multiplataforma.

Funcionamiento:

¢ Se envia una peticion al servidor.

e El servidor recibe la peticion y busca la pagina a entregar.

¢ Si la pagina contiene la extension “.php”, el intérprete de PHP la
procesa.

e El servidor ejecuta el codigo PHP de la péagina y prepara el
resultado final, el HTML.

¢ Se envia la pagina HTML al cliente final.

Ventajas:

¢ Lenguaje multiplataforma.

e Facil de aprender.

¢ Orientado para desarrollar aplicaciones web donde la informacion
esté en una base de datos.

e Buena integracion con la mayoria de conectores a base de datos.
MySQL, PostgreSQL, Oracle, entre otras.

¢ Codigo abierto.

e Programacion orientada a objetos.

e Cuenta con una amplia biblioteca.

Desventajas:
e Requiere de la instalacion de un servidor web.

e Dificil de mantener.
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e Se realiza todo el trabajo en la parte del servidor, por esto, si se
tienen muchas peticiones, el rendimiento de la aplicaciéon podria verse

afectado sensiblemente.

c. Tecnologias de la Capa de Datos (Servidor de Base de Datos)

Es la capa de almacenamiento de los datos que seran utilizados por
la aplicacion. En la misma se reciben y manejan peticiones de
recuperacion de informacién que vienen desde la capa de servidor Web.
Uno de los sistemas de base de datos que funciona en esta capa es
PostgreSQL, cuya definicion se presenta a continuacion.

2.1.10 MySQL

Segun (Oscar Pérez, 2008) MySQL es un Sistema de gestion de
Base de Datos Relacional (RDBMS), este es un software de codigo
abierto, licenciado bajo la GPL de la GNU.

Fue creado por la empresa sueca MySQL AB, la cual tiene el
copyrigth del codigo fuente del servidor SQL, asi como también la marca.
El lenguaje de programacién que usa MySQL es Structure Query
Language (SQL) que fue desarrollado por IBM en 1981 y desde entonces
es utilizado de forma generalizada en las bases de datos relacionales.

MySQL es Algunas de sus caracteristicas son:

¢ El principal objetivo de MySQL es la velocidad y la robustez.

e Soportan gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

e Gran portabilidad entre sistemas, puede trabajar en distintas
plataformas y sistemas operativos.

e Aprovecha la potencia de sistemas multiproceso, gracias a su

implementacion multihilo.
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¢ Flexible sistema de contrasefias y gestion de usuarios, con un muy

buen nivel de seguridad en los datos.
Algunas de sus Ventajas:

e Velocidad al realizar las operaciones, lo que hace que sea uno de
los gestores con mayor rendimiento.

eBajo costo en requerimientos para la elaboracion de bases de
datos, ya que debido a su bajo consumo puede ser ejecutado en una
maquina con escasos recursos.

e Facilidad de configuracion e instalacion.

e Soporta gran variedad de sistemas operativos.

e Conectividad y seguridad.

2.1.11 Bootstrap

Segun Spurlok (2013), Bootstrap es un conjunto de herramientas de
software libre, pensado para su uso en el disefio de aplicaciones Web.
Este framework fue desarrollado con la intencion de fomentar la
consistencia en la implementacion de soluciones para el despliegue de la
informacién en aplicaciones Web, asi como para disminuir el tiempo de
implementacion y el mantenimiento necesarios para el desarrollo de
interfaces responsive.

Bootstrap permite maquetar una interfaz web con HTML, CSS y
JavaScript. La pieza generada con dicha plataforma se adapta
automaticamente dependiendo del tamafio del dispositivo en el que se
visualice, es decir, se adapta al tamafio del navegador de una
computadora de escritorio, celular o tablet. Los disefios creados por
bootstrap son simples, limpios e intuitivos, esto ayuda en la velocidad de la

carga web. ElI Framework cuenta con varios elementos y estilos
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predefinidos, los cuales pueden ser modificados de una manera muy

simple: Botones, Menus desplegables.

2.1.10 Servidor XAMPP

De acuerdo Menendez, (2014) Xampp es un servidor independiente
de software libre, con el cual se puede disponer de un servidor propio o
simplemente usarlo para hacer pruebas de la pagina web, bases de datos,
para desarrollar aplicaciones en PHP, con conexion a base de datos SQL.
Este servidor fue desarrollado por un grupo de creadores de tecnologias
denominado Apache Friend.

Xampp es un paquete formado por un servidor web Apache, una
base de datos MySQL y los intérpretes para los lenguajes PHP y Perl. De
hecho su nombre viene de X (para cualquier sistema operativo), A
(Apache), M (MySQL), P (PHP), P (Perl). Xampp como se indicaba en el
segmento anterior es independiente de plataforma y tiene licencia GNU
GPL.

Una de las ventajas de Xampp es que es de facil instalacion. Es de
gran utilidad para paginas dinamicas ya que su entorno de trabajo permite

hacer un extenso analisis de comprobacién y disefio de estas.

2.2 Comercio Electronico

El crecimiento de Internet y en particular del Web ha producido una
masa critica de consumidores y empresas que participan en un mercado
interactivo global, por lo que la adopcion de Internet como medio comercial
ha provocado que las compafias experimenten formas innovadoras de
llegar a sus clientes utilizando la combinacion de las tecnologias
computacionales y de telecomunicaciones, ampliando su funcion de medio

de comunicacioén a el de un nuevo medio de mercadeo.
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El autor Ferndndez, (2008) define Comercio electronico como el uso
de las tecnologias computacional y telecomunicaciones que se realizan
entre empresas o bien entre vendedores y compradores, para apoyar
bienes y servicios.

Segun Laudon y Traver (2014): “El comercio electronico es el uso
de Internet, la Web y aplicaciones de software para hacer negocios. Dicho
de manera mas formal, comprende las transacciones comerciales digitales
gue ocurren entre organizaciones, entre individuos, y entre organizaciones
e individuos” (p.10). También se puede decir que el comercio electronico
es una metodologia moderna para hacer negocios que detecta la
necesidad de las empresas, comerciantes y consumidores de reducir

costos, y de la comparacion de precios de forma rapida y efectiva.

2.2.1 Diferencias entre el comercio electrénico y el comercio

tradicional

Tabla 2: Diferencias entre Correo electronico y tradicional

Comercio Electrénico Comercio Tradicional

Sin alquiles, para tener un espacio | Costos de alquiler y mantenimiento

fisico. del local.

Abierto a compras las 24 horas del | Estar atado a un horario de

dia los 365 dias del afio. atencion

No es necesario disponer de Debe disponer de empleados, para

personal atender el negocio.

No se requiere de un local. Requiere un local.

Entrega inmediata Debe esperar para recibir el
producto en el lugar deseado.

Comodidad para realizar las Debe el cliente dirigirse

compras, sin moverse de su personalmente hasta el local de

domicilio o empleo. ventas.

No se puede cancelar en efectivo. | Se puede cancelar en efectivo.

Fuente (Autores)
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2.3 Mascotas

El término mascota procede del francés mascotte y que se utiliza
para nombrar a los animales de compafiia. Estos por tanto, acompafian

en la vida cotidiana.

Muchas personas tienen como mascotas a animales domésticos
tales como: gatos, perros, peces, roedores, pajaros, entre otros. Sin
embargo en la actualidad existen una minoria de personas que tienen

animales exoticos como lo son los: tigres, leones, serpientes, entre otros.
2.3.1 Cuidado de mascotas

Para cada tipo de mascota existen diferentes cuidados y algunos

requieren mas atencion que otros.
Perros y gatos:

Estos deben tener una dieta de alta calidad, para satisfacer sus
valores nutricionales requeridos por el animal. Esto serd de acuerdo a la

raza, edad, grado de actividad, estado sexual y sensibilidad digestiva.

Cabe destacar que estas mascotas requieren un cepillado como
parte de su cuidado regular, los animales de pelo largo requieren de al
menos una sesidén de cepillado diario, para evitar la infestacién pulgas,
garrapatos, lo cual es nocivo para el animal. Se aconseja cortar y lavar el
pelo con cierta frecuencia. También es necesario cortar sus garras sobre
todo a los perros, ya que al estar en caso corren por terreno blando. La
accion intuitiva que tienen los gatos de arafiar es parte de su
comportamiento, para ello es necesario comprarles rascadores y cortarle

las ufias cada tres o cuatro semanas.
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En el caso de los perros estos usan sus dientes para roer, eso los
mantiene sanos y previene la formacion de sarro, para ello deben

ejercitarse con huesos o juguetes para ello.

Es de vital importancia el proteger la salud de estos animales,
aplicando todas las vacunas de rutina. Muy importante es la
desparasitacion, se requiere de ciertos medicamentos para eliminar los

tipos de parasitos internos.

Los paseos y ejercicios en los perros dependen de la raza, edad.
Para ello se recomienda dar dos paceos cortos al dia o un paseo largo.

La esterilizacion tiene muchas ventajas ya que hace perder el
penetrante olor y se reduce el instinto de marcar territorio orinandose por

todos lados.
Aves:

Las aves también requiere de cuidados especiales, sobre su
alimentacion se debe dar el alpiste adecuado, cada ave necesita algin

tipo de semilla en concreto.

Los cambios de muda de plumaje son habituales en las aves, pero
estas traen consigo una debilitacion, por lo que durante ciertos meses es
necesario afadir en su dieta vitaminas y minerales y aplicar un poco de

humedad con un pulverizador.

Se debe tener mucho cuidado al momento de cortar sus ufias, para
gue no resulten lastimados, para ellos es recomendable llevar las aves al

veterinario que sabra como hacerlo correctamente.

Es necesario que este en una jaula acorde a su tamafio y que reciba

gran cantidad de luz natural a diario. La jaula se debe limpiar
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semanalmente, para retirar excrementos y restos de comida. Se deben
instalar un columpio para que el ave pueda realizar sus ejercicios diarios,

sobre todo en sus patas.
Peces:

Para los peces es necesario adquirir una pecera pre-configurada,
muy comun en las tiendas especializadas. Donde proveen de todo lo
necesario para que los peces puedan vivir bien. La pecera debera tener su
respectivo filtro, el mas recomendado es el biolégico, que permite
descomponer los residuos habituales y evita el surgimiento de amoniaco.

Se debe renovar el agua, esto es muy necesario.

Los peces deben alimentarse diariamente entre dos y tres veces al
dia. Esto dependera del tipo de pez. La porcion de comida debe ser la
justa, para evitar que el exceso de comida vaya a causarles dafios,
inclusive la muerte. Segun cada especie se debe emplear distintos tipos
de alimentos tan variados como: las escamas secas, productos
congelados en caso de omnivoros o bien larvas para los peces

insectivoros.

Como se logré constatar en los articulos anteriores, es necesario
que todas mascotas, segun su especie, raza 0 tamafo, requieran de
cuidados necesarios y de ciertos articulos para el buen estado de la salud

de las mascotas.

38



CAPITULO 3
MARCO APLICATIVO
En el siguiente capitulo se procede a presentar el proceso
generado en la implementacion y desarrollo de la aplicacion Web en el
ambito de mascotas, esto llevando a cabo cada una de las etapas de la

metodologia de desarrollo AgilUs.

3.1 Fase de Requisitos

En esta etapa de AgilUs se toman todos los datos necesarios para
comenzar el desarrollo de la aplicacion web y se definen con el usuario
final los aspectos de mayor importancia, esto para que el sistema sea lo
mas usable posible para los usuarios.

3.1.1. Tormenta de Ideas

Observando detalladamente la problematica hallada y la solucion
gque se plantea, se lleva a cabo una tormenta de ideas entre los
desarrolladores de la red de servicios en el ambito de mascotas. Para
lograr obtener las funcionalidades generales y conceptos estarian ligados
al sistema desarrollado.
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MASCOTANDO

=

Figura 8: Tormenta de Ideas.
Fuente: Autores (2016).

3.1.2. Encuesta

Se realiz6 una encuesta de 9 preguntas de seleccién simple y
multiple para indagar en un grupo de 20 personas sus opiniones sobre los
aspectos que ayudarian a definir los requerimientos funcionales y no
funcionales de la aplicacion Web. Esto ayudar4 en gran medida a
determinar la usabilidad y accesibilidad del portal web en el ambito de
mascotas.

Los resultados de dicha encuesta fueron los siguientes:

1. ¢Escoja una 6 algunas de las caracteristicas principales que
debe tener un sitio web?

20 personas encuestadas.
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Figura 9: Resultados de la pregunta 1.
Fuente: Autores (2016).

Luego de realizar la encuesta se puede observar que para la

mayoria de las personas, la caracteristica mas relevante en un portal web

es su contenido, que sea usable y tenga un buen disefio. Menos

importante les parece la rapidez del portal, seguridad o conexion a redes

sociales. Por ello al momento de realizar el portal es importante que sea

muy sencillo de usar y sobre todo el contenido del mismo.

2. ¢Seria de su agrado que en un portal de ventas, pudiese

ordenar los productos por precio?

5%

S

mNO

Figura 10: Resultados de la pregunta 2.
Fuente: Autores (2016).
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De las 20 personas solo una indic6 que no le agradaba
realizar busqueda por precios, dado que a su parecer es restringir
todas sus posibilidades de compra. Mientras los otros 19 restantes,
les parece méas cdmodo y rapido hacer una busqueda de productos

gue estén al alcance de sus bolsillos.

3. ¢Usted prefiere los portales web de ventas, portales web de
servicios o un portal que sea de ventay servicios?

Escoja s6lo una opcion

70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -

10% -

0%
PORTAL DE VENTAS Y PORTAL DE VENTAS PORTAL DE SERVICIOS
SERVICIOS

Figura 11: Resultados de la pregunta 3.
Fuente: Autores (2016).

Se puede observar, por las respuestas dadas que efectivamente las
personas prefieren mas un sitio Web donde puedan realizar compras y
solicitar servicios a la vez. Sin la necesidad de tener que ir de un portal a

otro.

42



4. ¢Seria de su agrado poder cambiar el modo vista al

momento de ver productos en el portal web?

o

M si

Hno

Figura 12: Resultados de la pregunta 4.
Fuente: Autores (2016).

Como se logra observar en estas respuestas, las personas
prefieren poder ordenar a su gusto, bien sea en modo lista o por

iconos.

5. Ha encontrado usted un sitio web para comprar

productos y solicitar servicios Para mascotas?

LN
mNO

Figura 13: Resultados de la pregunta 5.
Fuente: Autores (2016).
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En este caso, las caso las personas indicaron desconocer en
su totalidad, respecto algun sitio Web de servicios y productos
para las mascotas.

6. Al momento de realizar una compra en un sitio Web, usted lo
adquiere por su: imagen, descripcion o precio. Escoja sélo

una de las siguientes opciones:

1%

M Precio
B Descripcion

Imagen

Figura 14: Resultados de la pregunta 6.
Fuente: Autores (2016).

En la imagen se refleja que las personas al momento de
realizar una compra, optan por hacer analisis respecto a los precios,
para ver cual va acorde a su economia, seguido la descripcion del

producto, y finalmente la imagen.

7. Al momento de realizar un pago de una compra por un portal
Web, usted prefiere cancelar con tarjeta de crédito (tdc) 6

transferencia bancaria
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M Transferencia
bancaria

mTDC

Figura 15: Resultados de la pregunta 7.
Fuente: Autores (2016).

Algunos usuarios aun se sienten temerosos de introducir los
datos de su tarjeta de crédito, en algunsitio Web, inclusive algunas
personas indicaron que no poseen tarjeta de crédito. La mayoria
dicen tener mas confianza en las transferencias bancarias.

8. ¢Desea que al momento de realizar una compra en un sitio
web, el producto sea llevado hasta su lugar de domicilio o

empleo?

uSi

H No

Figura 16: Resultados de la pregunta 8.
Fuente: Autores (2016).
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Para los encuestados, su preferencia resultd que les agrada mas
que el producto sea llevado al lugar que ellos indiquen, en lugar de

recoger el paquete en alguna tienda.

9. ¢Desea seleccionar los productos por categorias?

0%

mSi

H No

Figura 17: Resultados de la pregunta 9.
Fuente: Autores (2016).

Por unanimidad las personas prefieren seleccionar los produbtos
por categoria, indican que es mucho mas rapido y asi ven sélo lo que

esten buscando.

Se puede concluir con las encuestas realizadas que lo que las
personas buscan en una aplicacion web es principalmente que tenga el
contenido deseado, ademas que sea facil de usar. Al momento de
preguntar si conocian un portal web donde se pueda comprar productos y
obtener servicios de mascotas a la vez, indicaron que descocian de algun
sitio web de este tipo. Luego de esto los encuestados indicaron que en
este tipo de aplicacion les agrada ordenar los productos por precio y poder
tener varios méetodos de pagos, siendo la transferencia bancaria, el de
mayor preferencia, ya que algunos no poseen tarjeta de crédito 0 prefieren

no dar sus datos en un portal web.
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3.1.3 Requerimientos Funcionales y No Funcionales

Los requerimientos Funcionales y no funcionales de un sistema
describen los servicios que ha de ofrecer el sistema y las restricciones
asociadas a su funcionamiento. Segun Aguero (2012), los requerimientos
funcionales y no funcionales “definen las funciones que el sistema sera
capaz de realizar. Describen las transformaciones que el sistema realiza

sobre las entradas para producir salidas” (p.3).

a. Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales segun Sosa, (2010) estos son los que
describen lo que el sistema debe hacer. Estos requerimientos dependen
del tipo de software que se desarrolle, de los posibles usuarios del sistema
y del enfoque en general, tomado por los desarrolladores.

Entre los requerimientos funcionales del sistema red de servicios
para mascotas tenemos:

1. Modulo para iniciar sesion.

2. Médulo para buscar productos para las mascotas, utilizando
filtros tales como: por tipo de mascota, por rango de precios.

3. Modulo para gestion del carrito y listas de compras de
articulos para mascotas.

4. Mo6dulo para comprar.

5. Mddulo para solicitar servicios.

6. Mddulo para realizar los pagos de los servicios y productos

solicitados.

b. Requerimientos No Funcionales
Los requerimientos no funcionales segun el (Sosa, 2010) son

aguellos requerimientos que no se refieren directamente a las funciones
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especificas que proporciona el sistema, si no a las propiedades
emergentes de este. Tales como: fiabilidad, el tiempo de respuesta, la
seguridad, mantenibilidad, entre otras. En el sistema los requerimientos
No Funcionales son:

1. Facil de usar.

2. Tamafio y estilo de fuente legible.

3. Disefo sencillo que muestre con mayor los precios de los

productos con sus respectivas descripciones e imagenes.

5. Rapido.

6. Seguro.

7. Con posibilidad de realizar filtros y obtener asi una busqueda

ordenada sobre lo que el cliente desea.

8. El usuario tiene la opcién de calificar sobre los servicios

adquiridos en la aplicacion web.

3.1.4 Perfil del Usuario

Los usuarios para los cuales fue disefiado el sistema, es para
aguellas personas duefias de mascotas que deseen obtener informacion,
servicios y productos sobre los animales. Personas que deben poseer
cuenta bancaria, TDC, para poder realizar los respectivos pagos por los
articulos y servicios solicitados. Parte de los usuarios no son personas
expertas en tecnologias y so6lo desean obtener informacion y productos.
Por ello el desarrollo del sistema fue llevado a cabo tomando en cuenta la
opinion e interaccion de los usuarios con la aplicacion.

Para definir a los usuarios con sus respectivos roles dentro de la
aplicacion, fueron diseflados los distintos modelos de casos de uso que
permiten presentar de manera grafica la interaccion de cada tipo de

usuario con el sistema.
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3.2 Fase de Anélisis
En esta fase se definen los aspectos visuales del sistema, desde su
estructura y colores hasta la representacion grafica de las interacciones

gue se van llevando a cabo en el uso de la misma.

3.2.1 Modelo de Casos de Uso

El modelo de casos de uso describe la funcionalidad propuesta en el
sistema. Un caso de uso representa la interaccion entre el humano
(usuario) y el sistema. De acuerdo a lo explicado por Jacobson (1992),
“Un caso de uso es una secuencia de interacciones entre un sistema y
alguien o algo que usa alguno de sus servicios. Un caso de uso es iniciado
por un actor, a partir de ese momento ese actor, juntos con otros actores
intercambian datos o control con el sistema, participando de ese caso de
uso.”

A continuacién se presentan los diagramas de uso de la red de

servicios en el ambito de mascotas.

Nivel O: Descripcion de Actores y su interaccién con el sistema.

Se pueden apreciar 3 clases de actores que interactian con el
Aplicativo Web Mascotando, los cuales se pueden observar en la Figura

18 y son descritos a continuacion:
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Aplicativo Web

Mascotando
Usuario Administrador
Proveedor
Figura 18: Diagrama de Caso de Uso del nivel 0.
Fuente: Autores (2016).
a. Actores

A continuacién se especifican y describen los actores que

interactdan con la aplicacion Web desarrollada.

Usuario: Es el actor que representa al duefio de mascotas y sus

funciones son las siguientes:

e Crear un perfil de usuario, podra iniciar sesién en la aplicacion
Web. Sdlo tendra acceso a mayor informacion al registrarse.

¢ Navegar y hacer busquedas de productos en la aplicacion.

e Crear, modificar o eliminar sus datos personales dentro de la
aplicacion.

e Registrar, modificar o eliminar los datos de sus mascotas.

e Realizar compras a través de la aplicacion.

¢ Realizar la solicitud de servicios a través del portal web.

e Consultar historial de compras y servicios solicitados.

e Realizar los pagos por servicios y productos adquiridos.
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Administrador: Es el actor encargado de administrar el sitio web.

Sus principales funciones son:

Crear un perfil de usuario con el que podra iniciar sesion en la

aplicacion Web.

Crear, modificar, eliminar los servicios, promociones Yy
productos del sitio web.

Aprobar y eliminar las solicitudes de servicios de los usuarios.

Aprobar y eliminar los servicios y productos ofrecidos por el
proveedor.

Consultar los historiales de ventas y de servicios realizados

por cada usuario.

Proveedor: Es el actor cuyas funciones que se encarga de proveer

todos aquellos productos y servicios ofrecidos en la aplicacion web:

Crear un perfil de usuario (proveedor), podrda iniciar sesion en
la aplicacién Web. Sélo tendra acceso a mayor informacion al
registrarse.
Crear, modificar o eliminar sus datos personales dentro de la
aplicacion.
Crear, modificar y eliminar servicios y productos ofrecidos en

el sistema.

b. Casos de Uso Nivel 1:

En este primer nivel se identifican los once casos de usos y

sus descripciones. Como se mostrara a continuacion.
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1

Usuario

—

Proveedor

MASCOTANDO

1. Autenticar

2. Gestionar Mascota

3. Solicitar Servicios

4, Pagar Servicios

5. Comprar Productos

6. Ver Noticias

T

7. Ofrecer Productos

8. Ofrecer Servicios

9. Administrar Servicios

10. Administrar Productos

11. Administrar Pagos

Figura 19: Diagrama de Caso de Uso del nivel 1.

Fuente: Autores (2016).

T

Administrador
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Tabla 3: Especificacidén caso de uso nivel 1 - CU#1

Caso de Uso CU #1 Autenticar
Actor Usuario, Proveedor
Descripcion El actor ingresa a la aplicacion Web y crea una cuenta de

usuario ingresando los datos solicitados por la misma:
Nombre, Apellido y Correo Electrénico.

Flujo Bésico 1. El usuario selecciona la opcién Registrarse.
2. Luego la opcion Iniciar Sesion.

Pre-condiciones | Ser un usuario con permisos y haberse logueado
satisfactoriamente.

Post-condiciones | Se despliega la informacion con las distintas opciones
relacionadas a Autenticar

Extiende 1.1 Iniciar Sesion

Fuente: Autores (2016).

Tabla 4: Especificacidén caso de uso nivel 1 - CU#2

Caso de Uso Gestionar Mascota
Actor Usuario
Descripcion Funcionalidad que permite crear, modificar, ver y eliminar la

mascota registrada mediante tipo de animal y raza o especie

Pre-condiciones Ser un usuario registrado, loguearse satisfactoriamente y haber
completado los datos personales

Post-condiciones | Se despliega una tabla con las distintas opciones relacionadas
con la gestién de las mascotas.

Extiende 2.2 Modificar Mascota
2.3 Ver Detalles Mascota
2.4 Eliminar Mascota

Incluye 2.1 Registrar Mascota

Fuente: Autores (2016).
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Tabla 5: Especificacidon caso de uso nivel 1 - CU#3

Caso de Uso

CU #3 Solicitar Servicios

Actor Usuario

Descripcion Funcionalidad que permite solicitar los servicios especificos para
cada mascota registrada.

Flujo-Basico 1. El usuario selecciona la opcién Iniciar Sesion en el menu

superior.
2. Ir al menu superior y seleccionar Servicios
Presionar la imagen que muestra Solicitud de Servicios.
4. Escoger la mascota creada y completar el formulario para
realizar la solicitud asociada a la mascota en cuestion

w

Pre-condiciones

1. Ser un usuario registrado

2. Loguearse satisfactoriamente.

3. Haber completado el registro de los datos personales.
4. Registrar mascota que requiera el servicio

Post-condiciones

Se muestra la solicitud de servicio creada en estatus pendiente
de ser aprobada por el administrador

Extiende 3.2 Modificar Solicitud Servicios
3.3 Eliminar Solicitud Servicios
3.4 Ver Estatus Solicitud
3.5 Ver Detallles Solicitud
Incluye 3.1 Crear Solicitud de Servicios

Fuente: Autores (2016).
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Tabla 6: Especificacién caso de uso nivel 1- CU#4

Caso de Uso

CU #4 Pagar Servicios

Actor

Usuario

Descripcion

Funcionalidad que permite pagar los servicios asociados a
las mascotas.

Flujo Basico

1. El usuario selecciona la opcién Iniciar Sesién en el menu
superior.

2. Ir al menu superior y dar clic en Servicios e ir a mis
Servicios o bien ir a Mi cuenta, luego en el menu
izquierdo seleccionar Mi Carrito en Servicios.

3. Seleccionar el servicio que se desea y presionar pagar.

4. Elegir el método de pago y pagar.

Pre-condiciones

Haberse registrado, logueado satisfactoriamente, realizado
la solicitud de servicios y estar aprobada para poder
ejecutar el pago

Post-condiciones

5. Se visualiza el pago realizado y en estatus aprobado .
6. Se genera la factura del servicio de pago.
7. Calificar el servicio pagado.

Extiende 4.2 Ver Estatus Pago Aprobado
4.3 Calificar Servicio
Incluye 4.1 Realizar Pago

Fuente: Autores (2016).
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Tabla 7: Especificacién caso de uso nivel 1- CU#5

Caso de Uso

CU #5 Comprar Productos

Actor Usuario
Descripcion Permite al actor seleccionar productos de su interés para
agregarlos en el carrito de compras y pagar esos productos
en linea.
Flujo Bésico 1. El usuario selecciona la opcién Iniciar Sesion en el

menu superior y luego Productos para navegar y
realizar la busqueda de su interés.

2. Seleccionar el producto y presionar el boton

comprar

El producto se afiadira al carrito de compras.

4. Ir a carrito de compras seleccionar los productos y
presionar el boton pagar.

5. Se mostraran los diferentes métodos de pago y
seleccionar para luego ejecutar la compra.

w

Pre-condiciones

El actor debe tener una cuenta de usuario activa en la
aplicacion y haber iniciado sesion.

Post-condiciones

Se realiza la compra en linea de los productos deseados
por usuario.

Extiende 5.1 Ver Productos
5.2 Gestionar Carrito de Compras
5.3 Realizar Pago Servicios
Incluye 5.4 Ver Pago Aprobado

Fuente: Autores (2016)

Tabla 8: Especificacidén caso de uso nivel 1- CU#6

Caso de Uso

CU #6 Ver Noticias

Actor

Usuario, Proveedor, Administrador

Descripcién

El sistema muestra las noticias que le facilitaran a los
actores informacién sobre las mascotas en cuanto al
aprendizaje, cuidados, aseo, productos, servicios, entre
otras.

Flujo Bésico

1. El actor selecciona la opcién Servicios del menu
superior y/o inicio donde se muestra las noticias de las
mascotas.

2. Dar clic a los links de los articulos que redirecciona a la
pagina de la noticia MascoTips

Pre-condiciones

La noticia debe estar registrada en el sistema.

Post-condiciones

Se mostrara la informacién de la noticia en cuestion.

Fuente: Autores (2016).
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Tabla 9: Especificacién caso de uso nivel 1- CU#7

Caso de Uso

CU #7 Ofrecer Productos

Actor

Proveedor,

Descripcion

Funcionalidad que permite crear, modificar y eliminar
productos ofrecidos por parte del proveedor.

Flujo Basico

1. El usuario selecciona la opcién Iniciar Sesion en el menu
superior.

2. Ir al menu superior y dar clic en Productos.

3. En Ofrecer Productos, seleccionar las mascotas a la cual
desee asociar los productos a crear y luego seleccionar si
es accesorios o alimento.

4. Completar el formulario y presionar enviar

Pre-condiciones

Tener una cuenta activa y haber completado su perfil de datos
personales

Post-condiciones

Ver los servicios creados y en status pendiente de ser visto
por el administrador

Extiende 7.2 Modificar Producto
7.3 Ver Detalle Producto
7.4 Eliminar Producto

Incluye 7.1 Registrar Producto

7.5 Ver Aprobacion Producto

Fuente: Autores (2016).
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Tabla 10: Especificacidén caso de uso nivel 1- CU#8

Caso de Uso

CU #8 Ofrecer Servicios

Actor

Proveedor

Descripcion

Funcionalidad que permite al proveedor ofrecer sus
servicios disponibles a la aplicacién

Flujo Basico

1. El usuario selecciona la opcion Iniciar Sesién en el menu

superior.

2. Ir al menu superior y dar clic en Servicios.

3. En Ofrecer Servicios, seleccionar las mascotas a la cual
desee asociar los servicios a crear y luego seleccionar
los servicios.

4. Completar el formulario y presionar enviar.

Pre-condiciones

1. Tener una cuenta 58ascot
2. Loguearse satisfactoriamente.
3. Haber completado los datos personales.

Post-condiciones

Ver los servicios creados y en status pendiente de ser visto
por el administrador

Extiende 8.2 Madificar Servicio Ofrecido
8.3 Ver Detalle Servicio
8.4 Eliminar Servicio

Incluye 8.1 Registrar Servicio

8.5 Ver Aprobacién Servicio

Fuente: Autores (2016).
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Tabla 11: Especificacidén caso de uso nivel 1- CU#9

Caso de Uso

CU #9 Administrar Servicios

Actor Administrador
Descripcion Funcionalidad que permite agregar, modificar, ver y
eliminar servicios ofrecidos a la aplicacion. Ademas de
aprobar los servicios provenientes de proveedor y usuario.
Flujo Bésico 1. El actor selecciona la opcidn Iniciar Sesion en el

menu superior.

2. Ir al menu superior y dar clic en Servicios o bien
desde mi cuenta en el menu izquierdo presionar
servicios

Pre-condiciones

1. Tener una cuenta activa.
2. Haber completado los datos personales.

Post-condiciones

Ver los servicios creados y aprobar las peticiones de los
usuarios

Extiende 9.2 Actualizar Servicios
9.3 Ver Lista Servicios
9.4 Eliminar Servicios

Incluye 9.1 Agregar Servicios

9.5 Aprobar Servicios

Fuente: Autores (2016).

Tabla 12: Especificacién caso de uso nivel 1- CU#10

Caso de Uso

CU #9 Administrar Productos

Actor

Administrador

Descripcién

Funcionalidad que permite agregar, modificar, ver y
eliminar productos publicados.

Pre-condiciones

1. Iniciar sesion.
2. Haber completado los datos personales.

Post-condiciones

Visualizar los productos con las acciones requeridas

Extiende 10.2 Modificar Productos
10.3 Ver Lista Productos
10.4 Eliminar Productos

Incluye 10.1 Agregar Productos

10.5 Aprobar Solicitud Productos

Fuente: Autores (2016).
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Tabla 13: Especificacién caso de uso nivel 1- CU#11

Caso de Uso CU #11 Administrar Pagos
Actor Administrador
Descripcion Funcionalidad que permite verificar los pagos de servicios
solicitados y productos ofertados
Pre-condiciones 1. Iniciar sesion

2. Haber completado los datos personales.

3. Se hayan generado pagos de algun servicio o
producto solicitado.

4. Ver detalle de pago

Post-condiciones | Se despliega la informacion detallada de los pagos
aprobados

Incluye 11.1 Ver Detalle Pago
11.2 Verificar Pagos Servicios
11.3 Verificar Pagos Productos

Fuente: Autores (2016).

c. Casos de Uso Nivel 2
Refinamiento de los Casos de Uso principales y sus

relaciones.

AUTENTICAR

Usuario
1.1 Registrarse
<<include>> B
% f""’

Proveedor

1. Autenticar
<gjnclude>>
. <<extend>>

=

1.2 Iniciar Sesion 1.2.1 Modificar Datos

Figura 20: Diagrama de Casos de Uso del nivel 2 CU#1
Fuente: Autores (2016).

A continuacion, la especificacion de los casos de uso mas

importantes del nivel 2:
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Tabla 14: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#1.1

Caso de Uso

CU #1.1 Registrarse

Actor

Proveedor y Usuario

Descripcién

1.

El actor ingresa a la aplicacion Web y
crea una cuenta de usuario
ingresando los datos solicitados por la
misma para el caso de ser:

Usuario: cedula, nombre, apellido,
correo electronico, seudénimo y
contrasefa.

Proveedor: nombre comercial, rif,
correo electronico, seudénimo y
contrasefa.interés.

Flujo Basico

Los actores presionan en la barra de
menu principal la opcion Registrarse
Completan el formulario que se le
solicita

La aplicacion verifica la unicidad del
correo electrénico de los actores y la
correctitud de los datos ingresados
(Campo de nombre vacio, que no sea
namero, correo electrénico con el
formato apropiado, entre otros.).

Si los datos son correctos se crea la
cuenta y se muestra al actor un
mensaje de registro exitoso

Flujo Alterno 1

En caso que el usuario ingrese algun
dato incorrecto, se le muestra un
mensaje indicando el problema.
Se permite corregir los datos que
tengan algun error.

El actor hace clic en registrar

El sistema hace nuevamente la
verificacion de datos.

Si todo esta correcto, se crea la
cuenta y se muestra al actor un
mensaje de registro exitoso.

Pre-condiciones

El actor debe tener una cuenta de correo
electronico activa, que no haya sido utilizada para
crear alguna otra cuenta en la aplicacion.

Post-condiciones

Se puede ingresar a la cuenta haciendo inicio de
sesion en la aplicacion.

Fuente: Autores (2016).
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Tabla 15: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#1.2

Caso de Uso

CU #1.2 Iniciar sesién

Actor Proveedor y Usuario
Descripcion El actor ingresa a la aplicacion Web e
inicia sesién ingresando su seudénimo y
contrasena.
Flujo Bésico 1. Seinicia cuando el usuario

ingresa a la aplicacién y
hace clic en el botén de
Iniciar Sesioén de la barra de
menu principal.

2. El actor ingresa su
seuddnimo y contrasefia.

3. El sistema verifica la
correspondencia entre el
seudonimo y la contrasefa
suministrados.

4. Silos datos son correctos se
cargan datos
correspondientes al actor y
se le muestra un mensaje de
inicio de sesibén exitosa.

Flujo Alterno 1 1. En caso que el usuario
ingrese algun dato
incorrecto, se le muestra un
mensaje indicando el
problema.

2. Se permite corregir los datos
gue tengan algun error.

3. El actor hace clic en Iniciar
Sesion.

4. El sistema hace nuevamente
la verificacion de datos.

5. Sitodo esta correcto, se
cargan los datos
correspondientes al actor y
se le muestra un mensaje de
inicio de sesién exitosa.

El actor debe tener una cuenta de
usuario activa en la aplicacion.

Pre-condiciones

Post-condiciones Se le da ingreso al actor a la aplicacion.

Fuente: Autores (2016).
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Tabla 16: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#1.2.1

Caso de Uso CU #1.2.1 Modificar Datos
Actor Proveedor y Usuario
Descripcion Permite modificar la informacién de los
datos personales en su perfil
Flujo Béasico 1. Elusuario debe Iniciar Sesion

2. Iralaopcién Mi Cuentay en el
menu izquierdo presionar Mis
Perfil

3. Seleccionar Modificar Datos.
4. Seleccionar los registros a
actualizar
5. Luego elegir la opcion
Aceptar
Pre-condiciones El usuario debe estar registrado y
logueado exitosamente.
Post-condiciones Se muestra en la pantalla toda la

informacion al cual se le modifico el
evento en particular.
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Usuario

GESTIONAR MASCOTA

2.1 Registrar Mascota

2.2 Modificar Mascota

2. Gestionar Mascota

Sm— _‘«:{!extend:-}

2.3 Ver Detalles Mascota

2.4 Eliminar Mascota

Figura 21: Diagrama de Casos de Uso del nivel 2 CU#2
Fuente: Autores (2016).
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Tabla 17: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#2.1

Caso de Uso

CU #2.1 Registrar Mascota

Actor

Usuario

Accion

El actor ingresa a la aplicacion Web y
crea su mascota seleccionando tipo de
animal, raza o especie, nombre, edad,
sexo, fecha de Ultima vacunay la
opcion de si fue vacunado, ademas de
cargar una foto que lo identifique.

Flujo Basico

1. El actor presiona en la barra de
menu principal la opcién Iniciar
Sesion

2. Luego en la misma barra hacer clic
en Servicios y registrar mascotas.

3. Completar los datos solicitados

Pre-condiciones

El actor debe tener una cuenta de
usuario activa en la aplicacion y haber
registrado sus datos personales.

Post-condiciones

Registrar Mascota exitosamente.

Fuente: Autores (2016).
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Tabla 18: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#2.2

Caso de Uso

CU #2.2 Modificar Mascota

Actor

Usuario

Descripcion

Permite al actor modificar los datos de
registro de su mascota.

Flujo Basico

1. El actor presiona en la barra de
menu principal la opcién Iniciar
Sesion

2. Luego en la misma barra hacer clic
en Servicios y registrar mascota, o
bien ir a Mi cuenta y luego
presionar Mi Mascotas en el menu
izquierdo

3. En el Listado de Mascotas
presionar la opcion de modificar
representada en la siguiente

imagen correspondiente a la

mascota que se desee actualizar.
4. Moadificar los datos de la mascota y

aceptar

Pre-condiciones

El actor debe tener una cuenta de
usuario activa en la aplicacion,
completado sus datos personales y
haber registrado la mascota

Post-condiciones

Modificar la 66ascot exitosamente

Fuente: Autores (2016).
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Tabla 19: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#2.3

Caso de Uso

CU #2.3 Ver detalle de Mascota

Actor

Usuario

Descripcion

El actor visualiza todos los datos de la
mascota creada.

Flujo Basico

1. El actor presiona en la barra de
menu principal la opcidn Iniciar
Sesion.

2. Luego ir a Mi Cuenta y en el menu
izquierdo presionar Mis Mascotas.

3. Enel Listado buscar la mascota y

presionar la siguiente imagen @
gue presenta ver todos los detalles
de la mascota creada

Pre-condiciones

El actor debe tener una cuenta de
usuario activa en la aplicacion y haber
registrado una mascota exitosamente.

Post-condiciones

Ver los detalles de la mascota
registrada.

Fuente: Autores (2016)

Tabla 20: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#2.4

Caso de Uso

CU #2.4 Eliminar Mascota

Actor

Usuario

Descripcién

Eliminar la mascota creada.

Flujo Bésico

1. El actor presiona en la barra de
menu principal la opcién Iniciar
Sesion

2. Luego ir a Mi Cuenta y en el menu
izquierdo presionar Mis Mascotas

3. En el Listado buscar la mascota y
presionar la opcién de Eliminar

=

mediante la imagen I
1. Seleccionar Aceptar en la
validacién de eliminacion.

Pre-condiciones

El actor debe tener una cuenta de
usuario activa en la aplicacion y haber
registrado la mascota a eliminar

Post-condiciones

Se muestra un mensaje de Eliminacion
exitosa de la mascota.

Fuente: Autores (2016)
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SOLICITAR SERVICIOS

3.1 Crear Solicitud Servicios

1

Usuario

3. Solicitar Servicios

3.4 Ver Estatus Solicitud

-~
~

3.5 Ver Detalles Solicitud

Figura 22: Diagrama de Casos de Uso del nivel 2 CU#3
Fuente: Autores (2016).
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Tabla 21: Especificacidén caso de uso nivel 2- CU#3.1

Caso de Uso

CU #3.1 Crear solicitud de Servicios

Actor Usuario
Descripcion Funcionalidad que permite crear la
solicitud los servicios asociada a una
mascota previamente registrada.
Flujo Bésico 1. El usuario selecciona la opcién

Iniciar Sesién en el menu superior.
2. Ir al menu superior y seleccionar
Servicios
3. Presionar la imagen que muestra
Solicitud de Servicios
4. Escoger la mascota que se le
desea asociar el servicio
Seleccionar el servicios a solicitar
Completar los datos de registro de
solicitud(Fecha, Hora y detalles
importantes)

N a1

Pre-condiciones

1. El actor debe tener una cuenta
de usuario activa en la
aplicacion.

2. Haber registrado la mascota
exitosamente

Post-condiciones

Se muestra la solicitud de servicio
asociada a la mascota en estatus
pendiente de ser aprobada por el

administrador

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 22: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#3.2

Caso de Uso

CU #3.2 Modificar solicitud de

Servicios
Actor Usuario
Descripcion Funcionalidad que permite modificar la
solicitud de servicios asociada a una
mascota sin ser aun aprobada por el
administrador
Flujo Bésico 1. El usuario selecciona la opcién

Iniciar Sesién en el menu superior.

2. Ira Mi Cuenta y presionar en el
menu izquierdo Mis Servicios.

3. Escoger el servicio al cual se le
desea modificar los datos
presionando modificar.

4. Actualizar los datos de registro de
la solicitud y presionar modificar

Pre-condiciones

1. El actor debe tener una cuenta de
usuario activa en la aplicacién.

2. Haber registrado la mascota
exitosamente.

3. Creada la solicitud del servicio.

4. El estatus del servicio creado estar
en Pendiente para poderse

modificar mediante la imagen @
y en caso contrario, si el estatus
esta aprobado la opciéon modificar

se inhabilita

Post-condiciones

Se muestra la solicitud de servicio
actualizada de forma exitosa

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 23: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#3.3

Caso de Uso

CU #3.3 Eliminar solicitud de

Servicios
Actor Usuario
Descripcion Funcionalidad que permite eliminar la
solicitud del servicio creado asociada a
la mascota
Flujo Bésico 1. Elusuario selecciona la opcién

Iniciar Sesién en el menu superior.
2. Ira Mi Cuentay presionar en el
menu izquierdo Mis Servicios.
3. Escoger el servicio que se desea
Eliminar presionando la Opcion
gue se muestra en la siguiente

=

I | y aceptar.

Pre-condiciones

1. El actor debe tener una cuenta de
usuario activa en la aplicacion.

2. Haber registrado la 7lascot

5. Creado la solicitud de servicio
exitosamente.

Post-condiciones

Eliminar el servicio de la mascota
exitosamente.

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 24: Especificacién caso de uso nivel 2- CU3.4

Caso de Uso

CU #3.4 Ver Status de Solicitud

Actor

Usuario

Descripcion

Visualizar el estatus de las solicitudes
creadas de Pendiente ha Aprobado.

Flujo Basico

1.

2.

El usuario selecciona la opcion
Iniciar Sesién en el menu superior.
Ir a Mi Cuenta y presionar en el
menu izquierdo Mis Servicios

En el Listado de Servicios se
muestran los estatus de los
servicios.

El Estatus aparece en pendiente al
momento de crearse por primera
vez la solicitud de servicio y se le
muestra un mensaje al actor de
gue en la brevedad posible sera
respondido.

El Estatus aparece Aprobado al
momento de haberse verificado la
solicitud y el sistema le envia un
mensaje de notificacién a su correo
electrénico.

Pre-condiciones

1. El actor debe tener una cuenta
de usuario activa en la
aplicacion.

2. Haber registrado la mascota.

3. Creado la solicitud de servicio
exitosamente.

Post-condiciones

Se muestra la solicitud de servicio
en estatus Pendiente al crear la
solicitud de servicios.

Se muestra la solicitud de servicio
en estatus Aprobada al ser
verificada por la aplicacion

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 25: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#3.5

Caso de Uso

CU #3.5 Ver Solicitud de servicios

Actor Usuario
Descripcion Funcionalidad que permite ver los
detalles de la solicitud de los servicios
creada como fecha, hora y descripcion
importante.
Flujo Bésico 1. El usuario selecciona la opcién

2.

Iniciar Sesién en el menu superior.
Ir a Mi Cuenta y presionar en el
menu izquierdo Mis Servicios

En Listado de Servicios buscar el
nombre de la mascota y darle clic
encima.

Se mostrara todos los detalles de
la solicitud de servicio asociada a
la mascota

Pre-condiciones

wn

El actor debe tener una cuenta de
usuario activa en la aplicacion.
Haber registrado la mascota.
Creado la solicitud de servicio
exitosamente.

Post-condiciones

Se muestra exitosamente los
detalles de la solicitud de servicio
creada

Fuente: Autores (2016)
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Usuario

PAGAR SERVICIOS

‘ <<includge>
41ReglizarPage ~ p=====--

<idue>» _.-~7

-

4 Pagar Senvcios - -mmmemmeeee " 42 Ver Estals Pago Aprobado

e olend?

-
S
e

S

43 Calficar Senvicio

34 Ver Estatus Solicitud

Figura 23 Diagrama de Casos de Uso del nivel 2 CU#4
Fuente: Autores (2016).
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Tabla 26: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#4.1

Caso de Uso CU #4.1 Realizar pagos
Actor Usuario
Descripcion Funcionalidad que permite al actor

realizar el pago de su servicio solicitado
y aprobado por la aplicacion

Flujo Bésico 1. El usuario selecciona la opcién
Iniciar Sesién en el menu superior.

2. Ira Mi Cuenta y presionar en el
menu izquierdo Mis Servicios

3. En Listado de Servicios buscar el
servicio solicitado en estatus
aprobado

4. Seleccionar el servicio a pagar y
presionar el botén pagar

5. Escoger el método de
pago(Efectivo, Transferencias)

Pre-condiciones Tener una cuenta activa, haber
realizado la solicitud de servicios y
estar aprobada por la aplicacién
para poder ejecutar el pago.

Post-condiciones Se visualiza el pago de forma
exitosa
Incluye 3.4 Ver Estatus Solicitud

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 27: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#4.2

Caso de Uso

CU #4.2 Ver status de pagos

Actor Usuario
Descripcion Funcionalidad que permite al actor
verificar su estatus de pago de servicio
solicitado a su mascota.
Flujo Bésico 1. Elusuario selecciona la opcién

Iniciar Sesién en el menu superior.

2. Ira Mi Cuentay presionar en el
menu izquierdo Mis Servicios.

3. En Estatus de Pago se mostrara el
servicio en estatus Pagado, es
decir que fue verificado por la
aplicacion.

Pre-condiciones

1. El actor debe tener una cuenta de
usuario activa en la aplicacion.

2. Creada la solicitud de servicio en
estatus aprobada.

3. Pagado el servicio solicitado.

Post-condiciones

Se visualiza el pago del servicio
solicitado de la mascota en estatus
Pagado de forma exitosa

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 28: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#4.3

Caso de Uso

CU #4.3 Calificar servicios

Actor

Usuario

Descripcion

Funcionalidad que permite al actor
calificar el servicio pagado.

Flujo Basico

1.

El usuario selecciona la opcion
Iniciar Sesién en el menu
superior.

Ir a Mi Cuenta y presionar en el
menu izquierdo Mis Servicios e
ir a Estatus de Pago

En Listado de Servicios se
mostrara el servicio en estatus
Pagado, es decir que fue
verificado por la aplicacién

Dar Clic en Calificar Servicio
debajo del status pagado como
se muestra en la siguiente

imagen Sin calificar

Completar el formulario,
seleccionar la calidad del
servicio ofrecido y colocar una
ponderacion a través de la
interaccion con las estrellas
desde el nivel mas bajo que
significa pésimo servicio

lalioRafe al nivel mas alto

completando todas las estrellas
correspondiente a un servicio

excelente

Pre-condiciones

1. El actor debe tener una cuenta de
usuario activa en la aplicacion.

2. Haber creado la solicitud de
servicio en estatus aprobada.

3. Pagado el servicio y en estatus
pagado

Post-condiciones

Se califica exitosamente el servicio
de mascota utilizado.

Fuente: Autores (2016)
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Usuario

COMPRAR PRODUCTOS

5.1 Ver Productos

<<extend>>

5. Comprar Productos Y& -=--==-=----- 5.2 Gestionar Carrito de Compras

~

<<include>> "~

5.4 Ver Pago Aprobado

Figura 24: Diagrama de Casos de Uso del nivel 2 CU#5
Fuente: Autores (2016).
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Tabla 29: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#5.1

Caso de Uso

CU #5.1 Ver productos

Actor

Usuario

Descripcién

Funcionalidad que permite ver los
productos ofrecidos en la aplicacion

Flujo Basico

El usuario selecciona la opcion Iniciar
Sesion en el menu superior y luego
Productos para navegar y realizar la
bldsqueda de su interés.

Pre-condiciones

El actor debe tener una cuenta de
usuario activa en la aplicacién y
haber iniciado sesion.

Post-condiciones

Ver los productos que ofrece la
aplicacion.

Fuente: Autores (2016)

Tabla 30: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#5.2

Caso de Uso

CU #5.2 Gestionar carrito de compras

Actor

Usuario

Descripcion

Funcionalidad que permite visualizar los
productos afiadidos a una lista en el
carrito de compras, poder modificar la
cantidad y eliminarlos

Flujo Bésico

1. El usuario selecciona la opcién
Iniciar Sesion en el menu
superior y luego Productos para
navegar y realizar la busqueda
de su interés.

2. Seleccionar el producto y
presionar el botén comprar.

3. El producto se afadira al carrito
de compras

Pre-condiciones

El actor debe tener una cuenta de
usuario activa en la aplicacion,
haber iniciado sesion, afiadido
productos al carrito de compras

Post-condiciones

Ver la lista de productos en el
carrito de compras de forma
exitosa.

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 31: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#5.3

Caso de Uso

CU #5.3 Realizar pago de productos

Actor

Usuario

Descripcion

Funcionalidad que permite al actor
realizar el pago de sus productos
afiadidos en el carrito de compras y
automaticamente generarse un estatus
Verificando Pago para ser aprobado por
el sistema

Flujo Basico

1. El usuario selecciona la opcién
Iniciar Sesién en el menu superior.

2. Ira Mi Cuentay presionar en el
menu izquierdo Mi carrito

3. En Listado seleccionar los
productos Yy presionar el boton
paga.

4. Escoger el método de
pago(Efectivo, Mercadopago(TDC,
Transferencias)

Pre-condiciones

Tener una cuenta activa y haber
afiadido el producto al carrito de
compras.

Post-condiciones

Se visualiza el pago de forma
exitosa.

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 32: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#5.4

Caso de Uso

CU #5.4 Ver pago Aprobado

Actor Usuario
Descripcion Funcionalidad que permite al actor ver
su Pago Aprobado y su factura de pago
de producto.
Flujo Bésico 1. El usuario selecciona la opcién
Iniciar Sesién en el menu superior.
2. Ira Mi Cuentay presionar en el
menu izquierdo Mis Servicios y
Estatus de Pago.
3. En Listado de Servicios buscar el

servicio en status pagado y ver

factura generada por la compra

identificada por la siguiente imagen
0

Pre-condiciones

Tener una cuenta activa, haber
realizado la compra de productos y
y pagado exitosamente

Post-condiciones

Se visualiza el pago en estatus
aprobado y la factura de compra.

Fuente: Autores (2016)
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Usuario

GESTIONAR MASCOTA

7.1 Registrar Producto

«include>> _.--~

-

7' Ofreoer Productos ............... 7.2 Modificar Producto

~al <edend>

N ~ -
-
N ~ ~o

7.5 Ver Aprobacion Producto

Figura 25: Diagrama de Casos de Uso del nivel 2 CU#6
Fuente: Autores (2016).
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Tabla 33: Especificacidén caso de uso nivel 2- CU#7.1

Caso de Uso

CU #7.1 Registrar producto

Actor

Usuario

Descripcioén

Permite crear un producto nuevo
asociado al tipo de mascota(Aves,
Gatos, Peces o Perros), seleccionar la
categoria del producto si es accesorio 0
alimentos

Flujo Basico

1. El actor selecciona de la barra
del menu principal la opcion
Registrarse y luego Iniciar
Sesién completando sus datos
personales

2. Enla misma barra de menu
seleccionar la opcion Productos
y en Ofrecer Productos
seleccionar la mascota
asociada que se desea crear el
servicio(Aves, Gatos, Peces o
Perros)

3. Se selecciona la categoria del
producto (Accesorios 0
Alimentos).

4. Se completa el formulario
requerido del servicio
detallando el precio y sus
descripciones generales

Pre-condiciones

El actor debe tener activa su
cuenta y completado sus datos
personales

Post-condiciones

Se muestra en Mis Productos la
informacion del producto ofrecido
en espera de ser visto y aprobado
por la aplicacion.

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 34: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#7.2

Caso de Uso

CU #7.2 Modificar Servicio ofrecido

Actor

Proveedor

Descripcion

Permite actualizar los detalles del
Producto creado

Flujo Basico

1. El actor selecciona de la barra
del menu principal la opcion
Iniciar Sesion

2. Ira Mi Cuenta y presionar en el
menu izquierdo Mis Productos

3. En el Listado de Mis Productos
buscar el producto al cual se le
desea realizar el cambio y en el
campo Opciones dar clic en
Modificar representada por la

imagen siguiente ©

4. Actualizar los campos que se
requieran y dar clic en el botén
Modificar

Pre-condiciones

El actor debe tener activa su
cuenta y haber creado el producto

Post-condiciones

Se muestra la actualizaciéon de
datos de forma exitosa

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 35: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#7.3

Caso de Uso

CU #7.3 Ver detalle de producto

Actor

Proveedor

Descripcioén

Permite ver los detalles del producto
creado

Flujo Basico

1. El actor selecciona de la barra
del menu principal la opcién
Iniciar Sesion

2. Ira Mi Cuentay presionar en el
menu izquierdo Mis Productos.

3. En el Listado de Mis Productos
buscar el producto y en el
campo Opciones dar clic en Ver
Detalles representado por la

siguiente imagen @

Pre-condiciones

El actor debe tener activa su
cuenta y haber creado el producto.

Post-condiciones

Se muestra los detalles del
producto creado exitosamente

Fuente: Autores (2016)

Tabla 36: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#7.4

Caso de Uso

CU #7.4 Eliminar productos

Actor

Proveedor

Descripcién

Permite eliminar el producto creado

Flujo Basico

1. El actor selecciona de la barra
del menu principal la opcion
Iniciar Sesion

2. Ira Mi Cuentay presionar en el
menu izquierdo Mis Productos.

3. En el Listado de Mis Productos
buscar el producto al cual se
desea eliminar y en el campo
Opciones dar clic en la

=

siguiente imagen | &

Pre-condiciones

El actor debe tener activa su cuenta y
haber creado el producto

Post-condiciones

Se elimina exitosamente el
producto que fue creado

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 37: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#7.5

Caso de Uso

CU #7.5 Ver aprobacion de productos

Actor

Proveedor

Descripcién

Funcionalidad que permite al actor ver
el estatus de su Producto Ofrecido

Flujo Bésico

1. Elusuario selecciona la opcién
Iniciar Sesién en el menu superior.

2. Ira Mi Cuentay presionar en el
menu izquierdo Mis Productos

3. En Listado de Mis productos
buscar el producto creado y
verificar el estatus del mismo.

4. Sila solicitud de servicio fue
verificada se mostrara el estatus en
Visto

Pre-condiciones

Tener una cuenta activa, haber
registrado el producto

Post-condiciones

Se visualiza el estatus del producto
en Visto

Fuente: Autores (2016)
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GESTIONAR MASCOTA

8.1 Registrar Servicio

<<include>> __--~

-

8. Ofrecer Servicios = Y----=======mm== 8.2 Modificar Servicio Ofrecido

Usuario

8.5 Ver Aprobacion Servicio

Figura 26: Diagrama de Casos de Uso del nivel 2 CU#7
Fuente: Autores (2016).
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Tabla 38: Especificacidén caso de uso nivel 2- CU#8.1

Caso de Uso

CU #8.1 Registrar servicio

Actor

Proveedor

Descripcioén

Permite crear un servicio nuevo
asociado al tipo de mascota (Aves,
Gatos, Peces o Perros), seleccionar la
categoria de servicio y completar el
formulario de registro.

Flujo Basico

1. El actor selecciona de la barra
del menu principal la opcion
Registrarse y luego Iniciar
Sesién completando sus datos
personales.

2. Enla misma barra de menu
seleccionar la opcion Servicios
en Ofrecer servicios
seleccionar la mascota
asociada que se desea crear el
servicio.

3. Se selecciona la categoria de
servicios.

4. Se completa el formulario
requerido del servicio
detallando el precio y sus
descripciones generales

Pre-condiciones

El actor debe tener activa su cuenta

Post-condiciones

Se muestra en Mis Servicios la
informacion del servicio ofrecido en
espera de ser visto y aprobado por
la aplicacion

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 39: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#8.2

Caso de Uso

CU #8.2 Modificar servicio ofrecido

Actor

Proveedor

Descripcion

Permite actualizar el servicio creado
asociado a las mascotas

Flujo Basico

1.

El actor selecciona de la barra
del menu principal la opcion
Iniciar Sesion.

Ir a Mi Cuenta y presionar en el
menu izquierdo Mis Servicios .
En el Listado de Mis Servicios
buscar el servicio al cual se le
desea realizar el cambio y en el
campo Opciones dar clic en
Modificar representada por la

. __ c
imagen siguiente

Actualizar los campos que se
requieran y dar clic en el botén
Modificar

Pre-condiciones

El actor debe tener activa su cuenta 'y
haber creado el servicio

Post-condiciones

Se muestra la actualizacién de datos de
forma exitosa

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 40: Especificacidén caso de uso nivel 2- CU#8.3

Caso de Uso

CU #8.3 Ver detalle del servicio

Actor Proveedor
Descripcion Permite ver los detalles del servicio
creado

Flujo Basico

1. El actor selecciona de la barra
del menu principal la opcién
Iniciar Sesion.

2. Ira Mi Cuentay presionar en el
menu izquierdo Mis Servicios.

3. En el Listado de Mis Servicios
buscar el servicios y en el
campo Opciones dar clic en Ver
Detalles representado por la

siguiente imagen @

Pre-condiciones

El actor debe tener activa su cuenta y
haber creado el servicio

Post-condiciones

Se muestra los detalles del servicio
creado exitosamente

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 41: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#8.4

Caso de Uso

CU #8.4 Eliminar servicio ofrecido

Actor

Proveedor

Descripcion

Permite eliminar el servicio creado

Flujo Basico

1. El actor selecciona de la barra
del menu principal la opcion
Iniciar Sesion.

2. Ira Mi Cuenta y presionar en el
menu izquierdo Mis Servicios.

3. En el Listado de Mis Servicios
buscar el servicio al cual se
desea eliminar y en el campo
Opciones dar clic en la

=

siguiente imagen | &

Pre-condiciones

El actor debe tener activa su cuenta 'y
haber creado el servicio

Post-condiciones

Se elimina exitosamente el servicio que
fue creado

Fuente: Autores (2016)

Tabla 42: Especificacidén caso de uso nivel 2- CU#8.5

Caso de Uso CU #8.5 Ver aprobacién del servicio
Actor Proveedor
Descripcion Funcionalidad que permite al actor ver
el estatus de su Servicio Ofrecido
Flujo Bésico 1. Elusuario selecciona la opcién

Iniciar Sesién en el menu superior.

2. Ira Mi Cuentay presionar en el
menu izquierdo Mis Servicios

3. En Listado de Mis Servicios buscar
el producto creado y verificar el
estatus del mismo.

4. Sila solicitud de servicio fue
verificada se mostrara el estatus en
Visto, de lo contrario en Pendiente

Pre-condiciones

Tener una cuenta activa, haber
registrado el servicio asociado a la
mascota

Post-condiciones

Se visualiza el estatus del servicio en
Visto

Fuente: Autores (2016)
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ADMINISTRAR SERVICIOS

8.1 Agregar Servicios

Tl _=<nciude=>

9.2 Actualizar Sewicios zeaylands> -

9, Administrar Servicios

9.5.1 Aprobar Servicios Ofrecidos

9.5 Aprobar Servicios
<<includes> _

9.5.2 Aprobar Servicios Solicitados '

Figura 27: Diagrama de Casos de Uso del nivel 2 CU#8
Fuente: Autores (2016).

Administrador
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Tabla 43: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#9.1

Caso de Uso

CU #9.1 Agregar servicio

Actor

Proveedor

Descripcion

Registrar la informacién detallada de
cada uno de los servicios a ofrecer a los
usuarios en la aplicacion

Flujo Béasico

1. El administrador debe autenticarse

2. Ira Mi Cuentay en el menu
izquierdo dar clic en Agregar
Servicios

3. Introducir las caracteristicas.

4. especificas de cada servicio a
ofrecer.

5. Elegir la opcién Registrar

Pre-condiciones

El administrador debe autenticarse

Post-condiciones

Se muestra en la pantalla la informacion
del evento creado.

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 44: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#9.2

Caso de Uso

CU #9.2 Actualizar servicio

Actor

Proveedor

Descripcién

Permite actualizar la informacién
suministrada de los servicios en la
aplicacion

Flujo Béasico

1. El administrador debe Iniciar
Sesion

2. Ira MiCuentay en el menu
izquierdo dar clic en Agregar
Servicios e ir a Listado de Items
de Servicios

3. Buscar el Servicio a modificar y
presionar la opcion representada

en la siguiente imagen
4. Actualizar la informacién y
presionar Guardar

Pre-condiciones

Tener una cuenta activa y haber creado
el servicio

Post-condiciones

Se muestra en la pantalla toda la
informacioén de los servicios ya
modificados

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 45: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#9.3

Caso de Uso

CU #9.3 Ver lista servicio

Actor

Proveedor

Descripcién

Consultar informacion de los servicios
registrados en el sistema

Flujo Béasico

1. El administrador debe Iniciar
Sesion

1. Ira MiCuentay en el menu
izquierdo dar clic en Agregar
Servicios e ir a Listado de
Iltems de Servicios

Pre-condiciones

Tener una cuenta activa y haber creado
los servicios que ofrecera a la
aplicacion

Post-condiciones

Se muestra en la pantalla toda la
informacion de los servicios creados
con el nombre del servicio, precio y
asociado a las mascotas

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 46: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#9.4

Caso de Uso

CU #9.4 Eliminar servicio

Actor

Administrador

Descripcion

Eliminar el servicio ofrecido en el
sistema

Flujo Basico

1. El administrador debe Iniciar
Sesion.

2. Ira Mi Cuentay en el menu
izquierdo dar clic en Agregar
Servicios e ir a Listado de
Iltems de Servicios

3. Elegir de la lista el Servicio a
Eliminar mediante la opcion

m

4. Seleccionar Aceptar en la
validacién de eliminacion.

Pre-condiciones

El servicio a eliminar debe estar
registrado previamente en el sistema.

Post-condiciones

Se mostrara en pantalla la eliminacion
del servicio exitosamente

Fuente: Autores (2016)

96




Tabla 47: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#9.5

Caso de Uso

CU #9.5 Aprobar servicio

Actor

Administrador

Descripcion

Funcionalidad que permite al actor aprobar
las solicitudes de servicios de los usuarios y
los servicios ofrecidos por los proveedores

Flujo Bésico

1. Elusuario selecciona la opcién Iniciar
Sesion en el menu superior.

2. Ira Mi Cuenta y presionar en el menu
izquierdo Mis Servicios

3. En Servicios Clientes se mostraran
todos los servicios solicitados en
estatus Por Aprobar y se activara el
cambio del estatus ha Aprobado

mediante la opcién A ysele
enviara un correo electrénico al usuario
notificandole el mismo.

4. En Servicios Proveedor se mostraran
todos los servicios ofrecidos en estatus
Pendiente y se activara el cambio del
estatus ha Visto mediante la opcién

¥ |y se le enviara un correo
electrénico al usuario notificandole el
mismo..

Pre-condiciones

Tener una cuenta activa y recibir
notificaciones de solicitudes de servicios
generados por parte de los usuarios

Post-condiciones

Aprobar las solicitudes y enviarle un correo
electrénico a los usuarios notificandole el
mismo.

Incluye

9.5.1 Aprobar Servicios Ofrecidos
9.5.2 Aprobar Servicios Solicitados

Fuente: Autores (2016)
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ADMINISTRAR PRODUCTOS

10.1 Agregar Productos

~ :
=~ _ <<include>>

10.2 Modificar Productos <<extend>> T~

10.3 Ver Lista Productos

<<extend>> __--

- -

/--""'.-—_—__-"'—‘--.__.q... - - - -
10.4 Eliminar Productos =
L <<include>>

10.5 Aprobar Solicitud Productos

— 1

Administrador

Figura 28: Diagrama de Casos de Uso del nivel 2 CU#9
Fuente: Autores (2016).
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Tabla 48: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#10.1

Caso de Uso

CU #10.1 Agregar productos

Actor

Administrador

Descripcion

Crear un nuevo producto clasificado
segun el tipo de mascota: aves, peces,
gatos o perros y por categoria de
productos sea accesorios o alimentos

Flujo Bésico

1. El administrador debe
Iniciar Sesion dando clic en
barra de menu prinicipal

2. Ira MiCuentayen el menu
izquierdo dar clic en
Agregar Productos

3. Seleccionar al tipo de
mascota que estar asociado
(aves, gatos, peces o0
perros).

4. Seleccionar el tipo de
producto (accesorios o
alimentos).

5. Completar el formulario
indicando: referencia del
producto, nombre del
producto, precio, existencia
del producto, detalle del
producto e imagen y
presionar el botén Registrar

Pre-condiciones

El administrador debe loguearse

Post-condiciones

Se muestra en la pantalla la informacién
del producto creado

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 49: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#10.2

Caso de Uso

CU #10.2 Modificar Producto

Actor

Administrador

Descripcion

Permite modificar la informacién de los
productos ya creados en el sistema

Flujo Basico

1. El administrador debe Iniciar
Sesion dando clic en barra de
menu principal

2. Ira MiCuentay en el menu
izquierdo dar clic en Ver Lista
de Productos

3. Elegir el producto a modificar

mediante la opcion ©
4. Editar el campo a modificar y
Guardar.

Pre-condiciones

Iniciar Sesién y haberse creado el
producto previamente

Post-condiciones

Se muestra en la pantalla toda la
informacién del producto que se
actualizo del producto creado

Fuente: Autores (2016)

Tabla 50: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#10.3

Caso de Uso

CU #10.3 Ver lista de Producto

Actor

Administrador

Descripcién

Consultar informacion de los productos
registrados en el sistema

Flujo Basico

1. El administrador debe Iniciar
Sesion.

2. Ira Mi Cuentay en el menl
izquierdo dar clic en Ver Lista
de Servicios.

Pre-condiciones

Tener una cuenta activa y haber creado
los productos que ofrecera a la
aplicacion

Post-condiciones

Se muestra en la pantalla toda la
informacion de los productos creados.

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 51: Especificacidén caso de uso nivel 2- CU# 10.4

Caso de Uso

CU #10.4 Eliminar Producto

Actor

Administrador

Descripcion

Eliminar algin producto de mascotas
existente en el sistema

Flujo Basico

1. El administrador debe Iniciar
Sesion

2. Ira MiCuentayen el menu
izquierdo dar clic en Ver Lista de
Servicios

3. Elegir de la lista el producto a
eliminar

4. Seleccionar Eliminar mediante la

imagen | & .
5. Seleccionar Aceptar en la
validacion de eliminacion.

Pre-condiciones

El producto a eliminar debe estar
registrado en el sistema.

Post-condiciones

Se mostrara un mensaje del producto
eliminado

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 52: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#10.5

Caso de Uso

CU #10.5 Aprobar solicitudes
Producto

Actor

Administrador

Descripcion

Funcionalidad que permite al actor
aprobar las solicitudes de productos
ofrecidas por los proveedores y aprobar
las compras de productos de los
usuarios.

Flujo Basico

1. El usuario selecciona la opcién
Iniciar Sesién en el menu superior.

2. Ira Mi Cuentay presionar en el
menu izquierdo Productos
Proveedores y Productos Clientes

3. En Productos Clientes se
mostraran todos los servicios
solicitados en estatus Por Aprobar
y se activara el cambio del estatus
ha Aprobado mediante la opcion

A y se le enviara un correo
electrénico al usuario notificandole
el mismo.

4. En Productos Proveedor se
mostraran todos los productos
ofrecidos en estatus Pendiente y se
activara el cambio del estatus ha

Visto mediante la opcion ¥y se
le enviara un correo electrénico
notificandole el mismo.

Pre-condiciones

Tener una cuenta activa y recibir
notificaciones de solicitudes de
servicios generados por parte de los
usuarios

Post-condiciones

Aprobar las solicitudes y enviarle un
correo electrénico a los usuarios
notificandole el mismo.

Fuente: Autores (2016)
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ADMINISTRAR PAGOS

11.1 Ver Detalle Pago

T ~<__ <<include>>

-
-

11.2 Verificar Pagos Servicios

11. Administrar Pagos

11.3 Verificar Pagos Productos

Figura 29: Diagrama de Casos de Uso del nivel 2 CU#10
Fuente: Autores (2016).

Administrador
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Tabla 53: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#11.1

Caso de Uso

CU #11.1 Ver detalle de pago

Actor

Administrador

Descripcion

Permite ver los detalles del pago de
productos realizado por el usuario.

Flujo Basico

1. El actor selecciona de la barra
del menu principal la opcién
Iniciar Sesion

2. Ira Mi Cuentay presionar en el
menu izquierdo Productos
Clientes.

3. En el Listado de Productos
Solicitados por el Cliente se
mostraran los productos que
han sido pagados por los
usuarios en estatus Verificar
Pago, se selecciona la opcion
representada en la imagen

z para ver los detalles del
pago.

Pre-condiciones

El actor debe tener activa su cuenta y
haber recibido pagos por parte de los
usuarios

Post-condiciones

Se muestra los detalles del pago de
productos de los usuarios

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 54: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#11.2

Caso de Uso

CU #11.2 Verificar pago servicios

Actor

Administrador

Descripcion

Permite verificar los pagos de los
servicios solicitados por los usuarios

Flujo Basico

1. El actor selecciona de la barra del
menu principal la opcidn Iniciar
Sesion

2.Ir a Mi Cuenta y presionar en el
menu izquierdo Servicios Clientes

3.En el Listado de Servicios
Solicitados por Clientes se
mostraran los servicios que han sido
pagados por los usuarios en estatus
Verificar Pago y se notificar al
administrador a través de un
mensaje a su correo electronico.

4. Para cambiar el estatus ha
Aprobado se seleccionaréa la Opcién

activar a través de la imagen c
el cual le enviara una notificacion al
usuario via correo electronico de
dicho cambio y aprobacién de pago.

Pre-condiciones

El actor debe tener activa su cuenta,
haber recibido pagos de servicios por
parte de los usuarios con sus detalles
requeridos

Post-condiciones

Ver el estatus de pago de servicio en
Pagado y se le envia una notificacion
de correo electronico al usuario
informandole que su pago fue
aprobado.

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 55: Especificacién caso de uso nivel 2- CU#11.3

Caso de Uso CU #11.3 Verificar pago de productos

Actor Administrador

Descripcion Permite verificar los pagos de los
productos comprados por los usuarios.

Flujo Béasico 1. El actor selecciona de la barra del
menu principal la opcidn Iniciar
Sesion

2.Ir a Mi Cuenta y presionar en el
menu izquierdo Productos Clientes

3. En el Listado de Productos Clientes
se mostraran los productos que han
sido pagados por los usuarios en
estatus Verificar Pago y se le
notificara al administrador a traves
de un mensaje enviado a su correo
electronico.

4. Para cambiar el estatus ha
Aprobado se seleccionaréa la Opcién

activar a través de la imagen c
el cual le enviara una notificacion al
usuario via correo electronico de
dicho cambio y aprobacion de pago

Pre-condiciones El actor debe tener activa su cuenta,
haber recibido pagos de productos por
parte de los usuarios con sus detalles
requeridos.

Post-condiciones Ver el estatus de pago de producto en
Pagado y se le envia una notificacion
de correo electronico al usuario
informandole que su pago fue
aprobado.

Fuente: Autores (2016)
3.2.2 Modelo de Objetos del Dominio

“‘Un modelo de dominio es una representacion visual de clases
conceptuales o de objetos reales en un dominio de interés. Es un conjunto
de diagramas de clases, sin definicion de operaciones” (p.2) (Martinez —
2016).
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En la Figura 30 se muestra

Aplicativo Web Mascotando

el modelo de objeto del dominio del

Usuario
1.n
Utiliza =
1
Aplicativa Mascotando » - » et Dorematee |
Tiene Perfil Usuario Contiene Datos Personales
1 1.n 1 1n
Accesorios 1 Muestra 1 | Muestra
- -
1n 1n
— Productos Servicios
Alimentos +——>
1.n 1.n - 1.n 1.n
Asociado
1.n 1.n
Mascota Especie Animal
[~
- h
Agregar Realizar
1 1.n
Carrito Compras » Pago
Realizar
1 1.n

Figura 30: Modelo de Objetos del Dominio.

Fuente:

3.2.3 Patrones de Interaccion

Autores (2016).

Segun define Montero (2016), un patron de interaccion es una ayuda

para las aplicaciones y disefiadores de aplicaciones para que la

comunicacion con el usuario final sea 6ptima, ya que los mismos definen
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el comportamiento de componentes fundamentales de la aplicacion. Se
cred un arbol de taxonomias de la aplicacion para definir a través de él los

patrones involucrados en el desarrollo (Figura 31):

Patron de
Dominio

Ventas

Patron de
Sistema

Mascotando

Patrén de
Tareas

J U0 DD

Login Registro
De usuarios Navegacion De usuario

Notificacidn Seguridad
password

Figura 31: Modelo de Patrones de Interaccion.
Fuente: Autores (2016).

De los patrones de tarea establecidos se definieron tres patrones

mas relevantes en las siguientes tablas de especificacion:
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Tabla 56: Detalle de patrén de interaccion Iniciar Sesién

Nombre del patrén

| Patrén de Iniciar Sesién

Ejemplo grafico del patron:

Iniciar Sesion

Problema El usuario ingresa por primera vez ala
aplicacion o retornando a la misma

Solucién Ofrece al usuario de Mascotando la
opcion de corregir y validar los valores
ingresados por medio de un mensaje.

Usabilidad Permite al usuario un facil acceso,

indicando los campos que necesita
completar de forma sencilla y recuperar
la contrasefia en caso de emitir errores
por parte del usuario en Recuperar clave

Consecuencias

Al aplicar este patron se simplifica el
proceso de Iniciar Sesion para el usuario
y se le brinda comodidad

Patrones Relacionados

El patron de Registrarse

Fuente: Autores (2016)
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Tabla 57: Detalle de patrén de interaccién de notificacién.

Patron de Notificacion de elemento
Nombre del patron Agregado al Carrito de Compras

Ejemplo gréfico del patron:

&Comprar Producto

Ca;.a Perro Peq:
=Referencia CAPPO 1

CANTIDAD: 1 v

Bs: 14000 yisass c
%) Compra 100% Segura
Disponibilidad: En Existencia

m Envio gratis a todo el pais

Entrega estimada en S dins hibies

DETALLE:
Casa para Perro Peq

Gestion Satisfactoria, Se Registro el Producte en su Carrito de Compras

Problema El usuario desea comprar multiples
productos a lo largo de su sesién de
navegacion en Acostando y no sabe si el
producto ha sido agregado al Carrito de
Compras

Solucién Le permite al usuario mostrar un ventana
modal y se le confirma que el producto
seleccionado ha sido agregado
correctamente al carrito de compras,
permitiéndole seguir comprando

Usabilidad Se caracteriza por la eficiencia y facil
utilizacion
Consecuencias Mascotando le Ofrece al usuario la

comodidad de comprar sus productos
mientras navega por el sitio sin tener que
ver constantemente el carrito de compras
cada vez que agregue un producto

Fuente: Autores (2016).
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Tabla 581: Detalle de patrén de interaccién de seleccion de fechas.

Patrén Seleccion de fecha para programar
Nombre del patron los servicios solicitados para las mascotas.

Ejemplo gréfico del patron:
= | |
Sep T e T
Lu Ma M Ju Vi 35Aj Do
1 2 3 4
5 & 7 B ° 10 11
12 13| 14| 15 16| 17 1B

19| 20| 24) 22| 23| 24| 25
26 27 B 9 3

Problema El usuario desea ingresar al sistema un
valor cuyo tipo de dato es de fecha o bien
un rango de este, para establecer un
evento

Solucién Le brinda al usuario la posibilidad de
mostrar un calendario para selecciéon de
dias o rangos de dias de manera sencilla
sin tener que transcribirlo.

Usabilidad Previene al usuario de cometer errores en
la representacion de este tipo de dato.
Consecuencias Método eficaz para simbolizar los datos de

tipo fecha o rango de fechas de una
manera sencilla y rapida

Fuente: Autores (2016).

3.2.4 Prototipos en Papel

Una vez que se tienen todos los requisitos funcionales y no
funcionales, se realizaron guias y estandares para la implementacion,
desarrollo y distribucién de los elementos en la aplicacion, obteniéndose
como los siguientes prototipos en papel de las principales interfaces de

Mascotando:

a) Interfaz de la pantalla Principal o Home:
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LOGO

Menu Principal con varias opciones Iniciar Sesion  Registrarse

Imagenes de Servicios Encuesta Mascotas

Imagen de Promocion
Slider Productos Slider Servicios Servicios
Mas buscados Mas Buscados

Imagen de Promocion
Imagenes con Noticias Servicios

de Mascotas y breve
descripcion

Imagen de Publicidad

Pie de Pagina

Figura 32: Prototipo en papel para interfaz de la pantalla principal.
Fuente: Autores (2016).

b) Interfaz de Busqueda de productos:

TITULO

‘ Barra de Menu |

Categorias ‘ ‘ Ruta de Ubicacion
[Encontrados 19 Productos | ‘ Ordenar Por [ Selectione . vistas =
Menu
Productos
Clasificado

por Mascotas
Comprar Comprar Comprar

Comprar Comprar Comprar

Figura 33: Prototipo en papel para interfaz de busqueda de productos.
Fuente: Autores (2016).
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c) Interfaz de Mascotips:

‘ TITULO

‘ Barra de Menu

| Titulo del Articulo 1 Mascotas

Imagen
Servicio 1

Link Leer mas

Titulo del Articulo 2 Mascotas

Imagen
Servicio 1

Link Leer mas

Titulo del Articulo 3 Mascotas

Imagen
Servicio 1

Link Leer mas

Titulo del Articulo 4 Mascotas

Imagen
Servicio 1

Link Leer mas

Figura 34: Prototipo en papel para interfaz de Mascotip.
Fuente: Autores (2016).

d) Interfaz de: Descripcion de productos.

TITULO

Barra de Menu

Titulo Producto

Codigo Referencia
CANTIDAD: 1 v

Producto Imagen TDC
Disponibilidad

Imagen de Envio

Imagen

Detalle Producto

Boton Comprar

Figura 35: Prototipo en papel para interfaz de descripcién de productos.
Fuente: Autores (2016).
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e) Interfaz de Detalle de Servicios:

‘ TITULO

Barra de Menu

Imagen
Imagen Mascota g

N . Promocion
Ofreciendo un servicio

Imagen Imagen Imagen
Servicio 1 Servicio 2 Servicio 3
Imagen Imagen Imagen
Servicio 4 Servicio 5 Servicio 6
Imagen Imagen Imagen
Servicio 7 Servicio 8 Servicio 9

Figura 36: Prototipo en papel para interfaz de detalle de producto.
Fuente: Autores (2016).

Los prototipos en papel dieron como desarrolladores el poder
determinar de la estructura basica, la cual serviria como base para la

implementacion del sistema en el &dmbito de gestion de mascotas
(Mascotando).

3.2.5 Guia de Estilos

Logo del portal web:

B VASCOTANDD B

Figura 37: Captura del Titulo Mascotando del Aplicativo web.
Fuente: Autores (2016).
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Colores principales utilizados:

#2A6496 #2C2B23 #FF9900

Figura 38: Captura de los colores de parte de la Interfaz.
Fuente: Autores (2016).

3.3 Fase de Prototipaje

En la presente etapa de la metodologia se desarrollan prototipos de
la aplicacion y se aplican técnicas de evaluacion, los cuales indicaran si
realmente se estan cumpliendo a cabalidad los estandares de desarrollo
necesarios para que el producto final cumpla con los principios basicos de
usabilidad por las cuales se rige la metodologia AgilUs.

3.3.1 Prototipo Funcional de la Aplicacion

Las interfaces principales de la aplicacion desarrollada son las
correspondientes a los prototipos en papel realizados en la fase de
andlisis de la metodologia. Para la implementacion de la interfaz
fueron tomadas en cuenta la opinion de los usuarios, es decir lo
reflejado en las encuestas realizadas, sobre que queria ver el usuario

en el portal web de servicios para mascotas.

3.3.2 Evaluacién Heuristica:

Un analisis heuristico es una de las formas mas rapidas de

encontrar errores de usabilidad en un sitio web.
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Segun Nielsen (1994), la evaluacion heuristica es un método de
ingenieria de usabilidad para conseguir problemas en la interfaz del disefio
de usuario. Es una variante de la inspeccién de usabilidad donde los
especialistas en interaccion humano-computador juzgan si cada elemento
de la interfaz de usuario sigue los principios de usabilidad correctamente.
En esta evaluacion, un grupo de expertos analiza el sistema, produce una
lista de problemas, asocia cada uno de ellos a los elementos de la lista de

heuristicas a utilizar y propone posibles soluciones a cada uno de ellos.

La metodologia de la Evaluacion Heuristica inicialmente presentada
por Nielsen (1994). Consiste en analizar la conformidad de la interfaz con
unos principios reconocidos de usabilidad (“la heuristica”) mediante la
inspeccion de varios evaluadores.

Este autor mantiene que la Evaluacidon Heuristica (EH) es
econdémica, intuitiva y que esto motiva a los usuarios a utilizarla. Esta no
requiere de una larga planificacién para realizarse y puede usarse en las
etapas iniciales del proceso de desarrollo de sistemas, siempre que se

disponga de un prototipo a evaluar.

Ventajas de la evaluacion Heuristica:
e Es econdmica, intuitiva y es facil motivar a los evaluadores
potenciales a que la utilicen.
e No requiere planificacion por adelantado.
e Los evaluadores no requieren ser expertos en usabilidad.
e Puede ser utilizada en etapas tempranas del proceso de

desarrollo.

Desventajas de la evaluacion Heuristica:
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e Es recomendable que la evaluacion heuristica sea realizada
por mas de un evaluador porque una sola persona no
detectara la totalidad de los problemas de usabilidad en el
sistema.

e La EH puede resultar dificil de ejecutar si la interfaz que se
avalua es muy compleja.

e La EH puede tender a reportar falsas alarmas (problemas que
son detectados en la aplicacion pero que no corresponden en
realidad a problemas de usabilidad.

e Se comete el error de que los evaluadores suelen emular el

comportamiento de los usuarios reales.

La lista de criterios generales o heuristicas consta de diez (10)

elementos que se describen a continuacion:

e H1: Didlogo natural y simple.

e H2: Hablar el lenguaje del usuario.
¢ H3: Minimizar la carga cognitiva.

e H4: Consistencia.

e H5: Feedback.

e H6: Proveer claramente las salidas.
e H7: Proveer Shortcuts.

e H8: Mensajes de Error descriptivos.
e H9: Prevencion de Errores.

e H10: Asistencia al Usuario.

Luego, se realiza una evaluacion en escala numérica la cual
permitira dar una estimacion e impacto de cada problema. La escala

de valoracion utilizada fue la siguiente:
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e 0 - No es un problema de usabilidad.

e 1 - Problema cosmético.

e 2 - Problema menor.

e 3 - Problema mayor de usabilidad; importante fijar solucién.

e 4- Usabilidad catastréfica, imperativo fijar solucion.

La evaluacion heuristica realizada y el andlisis de la misma se

presentan en la Tabla 60, a continuacion:
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Tabla 59: Evaluacion Heuristica Aplicada.

Problema Heuristica | Valoracion Solucién Propuesta
En vista para verificar Proporcionar un mensaje
los servicios Solicitados, que indique gue significa la
el usuario podra H3 3 metafora utilizada, esto al
modificar o eliminar. El pasar el mouse sobre los
usuario puede no estar iconos de ver, eliminar y
familiarizado con las modificar.
metaforas utilizadas.
Una vez que el
administrador aprueba el Proporcionar al usuario
servicio. El usuario no H5 3 una notificacién para que
tiene como saber que su al momento de entrar al
servicio ha sido sistema, pueda saber que
aprobado. su servicio fue aprobado.
Al verificar su historial de
compras el usuario H5 1 Indicar a los usuarios cada
puede tener muchas status con un color
compras en su historial, diferente. Evitando asi una
con distintos status sobrecarga visual.
Al acceder el usuario al
El usuario que manipule H10 2 sitio debe registrarse junto
el sistema no podra a su mascota. De lo
comprar ni solicitar contrario el sistema, le
servicios, si no tiene indicara que debe registrar
mascota registrada. la mascota para poder
acceder a servicios.

Cuando el usuario
procede a realizar H10 3 Permitir que solamente

pagos, este puede
equivocarse e introducir
letras en nimeros de tdc
o transferencia.

coloque numeros en los
datos de transferencias o
nimeros de tdc.

Fuente: Autores (2016).

Esta evaluacion ha permitido que expertos en interaccion humano

computador realizaran las pruebas pertinentes y encontraran problemas

en el sistema, los cuales fueron corregidos.
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3.3.3 Listade Comprobacion

El objetivo de la lista de comprobacion es mejorar la inspeccion para
el desarrollo del software. Esta lista ayuda a prevenir, corregir y descubrir

los defectos que pueda tener el sistema.

La lista de comprobacion ayuda basicamente a encontrar defectos
en el sistema en etapas tempranas del desarrollo. Un defecto hallado a

tiempo puede ser corregido en etapas tempranas del desarrollo.

Segun Acosta (2016), “las listas de comprobaciéon ayudan a asegurar
gue los principios de usabilidad sean considerados en el disefio” (p.11). Es

asi como la autora define una lista de comprobacion como sigue:

1) Reconocer en lugar de recordar.

2) Usar indicadores visuales.

3) Utilizar metaforas adecuadas, y en lo posible, las metéaforas
estandares.

4) Los controles del sistema deben estar claramente visibles y
sus funciones identificables.

5) Flexibilidad en la interfaz de usuario.

6) Hacer sentir al usuario que puede tomar decisiones.

7) Proveer feedback a las acciones del usuario.

8) Minimizar las posibilidades de cometer errores.

9) Permitir al usuario la posibilidad de recuperarse de los
errores.

10) Mantener la interfaz simple, sencilla y organizada.

11) Permitir al usuario personalizar la IU.

12) Mostrarle al usuario lo que necesita cuando lo necesite.

13) Evitar palabras coloquiales y abreviaturas.

14) Consistencia en apariencia y uso.
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De esta lista de comprobacion se tomaron 6 principios
fundamentales y se propusieron estandares a seguir para la aplicacion de

los mismos:

1. Reconocer en lugar de recordar: Al momento del usuario
encontrarse en el sistema. EI mismo podra observar en que lugar

del sitio web.

& MASCOTANDO 2

INICIO  SERVICIO PR )S  MASCOTIPS  NOSOTROS & INICIAR SESION @ REGISTRARSE

CATEGORIAS INICIO > PRODUCTOS

Figura 39: Captura de la pantalla del menu de productos.
Fuente: Autores (2016).

2. Utilizar metéforas adecuadas, y en lo posible, las metéforas

estandares.

Figura 40: Captura de la pantalla de Iniciar Sesion.
Fuente: Autores (2016).

Se utilizan las metéaforas utilizadas para entrar a una aplicacion.

3. Flexibilidad en la interfaz de usuario.
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Figura 41: Captura de la pantalla de Fecha de Servicio.
Fuente: Autores (2016).

Evita que el usuario se vea obligado a escribir la fecha, en el sistema

sélo debera seleccionar la misma.

4. Proveer feedback a las acciones del usuario.

Gestion Satisfactoria, Se Registro el Producto en su Carrito de Compras

Figura 42: Captura de la pantalla de mensaje de confirmaciéon de compra.
Fuente: Autores (2016).

Se muestran mensajes cada vez que el wusuario realiza una

accion importante en el sistema.

5. Minimizar las posibilidades de cometer errores.
Previene errores en los usuarios. Ejemplo al momento de
registrar datos, en el campo de teléfono no podran tener letras o

colocar numero en los campos nombre y apellido.
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En la parte de de pagos. Cuando se debe colocar la transferencia
el campo tendra opcion so6lo para numeros y el espacio sera de
veinte, que la cantidad de digitos que posee una cta. Bancaria.

6. Hacer sentir al usuario que puede tomar decisiones.

GComprar Producto

Casa Perro Peq:
£Referencia CAPPO1
CANTIDAD: |1 v

Bs: 14000 vyisage v"
mpra 100% Segura

DETALLE:
Casa para Perro Peg

Figura 43: Captura de la pantalla de detalle de producto.
Fuente: Autores (2016).

El usuario toma las decisiones, bien si desea solicitar un servicio
o hacer una compra. Ademas cuenta con la opcion de diversas

opciones para cancelar dichas solicitudes.

La lista de comprobaciéon trata de garantizar los principios de
usabilidad sean considerados parte importante del disefio. Normalmente,
las listas de comprobacion se combina con otro método de inspeccion de
usabilidad, en este caso, el otro método empleado es la evaluacion

heuristica.
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Tabla 60 Lista de comprobacion aplicada:

Se No se
Criterio de comprobacién cumple cumple
Reconocer en lugar de recordar X
Hacer uso de los indicadores visuales X
Utilizar metéaforas adecuadas al usuario X
Flexibilidad en la interfaz de usuario X
Hacer sentir a los usuarios que puede tomar X
decisiones
Ofrecer feedback a las acciones del usuario X
Mitigar las posibilidades de cometer errores X
Permitir al usuario recuperarse de los errores X
Mantener la interfaz de forma usable y organizada X
Permitir al usuario personalizar la IU X
Evitar palabras coloquiales y abreviaturas
Consistencia en apariencia y uso

Fuente: Autores (2016).

Anteriormente se indicaba cuales se cumplen. Ahora bien no permite
modificar la interfaz de usuario. Es decir el cliente no podra adaptar la

interfaz a su gusto (cambiar colores o tamafos de fuente).

Tampoco permite recuperarse al usuario de errores. Por ejemplo al
usuario dar click en comprar si este acepta, ya no podra deshacer la
compra. Por ello al momento del usuario dar click, se le pregunta si desea

adquirir el producto.

3.4 Fase de Entrega - Resultados

En esta etapa fase de entrega se muestra el prototipo final de la

aplicaciéon y se realizan las pruebas de aceptacion, para poder
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garantizar, que el producto final cumple con los requisitos de
usabilidad exigidos por los usuarios y por la metodologia utilizada
(AgilUs).

3.4.1 Pruebas de Aceptacion

a. Interfaz principal y menu de navegacion.

D \ASCOTANDO 2

INICIO  SERVICIOS PRODUCTOS MASCOTIPS  NOSOTROS & INICIAR SESION @ REGISTRARSE

SERVICIOS PARA SU MASCOTA ENCUESTA

Considera usted necesario que su gato

== = sea vacunado
e g : T3 & sl
L '] - \ NO
edi ¢ \ ]

| Entanamientos  veterinaria  Mascolfasiados  Hospedaje Ver Resultados

PRODUCTOS MAS BUSCADOS PELU RIA \
20% Descuento v

>

Alimentos Accesorios

Para tener mas informacion debe Para tener mas informacion debe

registrarse registrarse
MASCOTIPS
PASEOS PARA SU PORQUE MUEREN LOS COMO EDUCAR A TU
MASCOTA PECES DEL ACUARIO MASCOTA -

- ; 5 Chaalas | Gaton
Porca e Muoren M s W

Viajar con nuestra Con los peces aun Vamos a repasar las DO G
mascota requiere ciertos dentro de la pecera, lo principales técnicas que
preparativos con el fin primero que se debe debes seguir, pero CHOW
de evitar sorpresas hacer es retirar los nunca olvides que un
desagradables durante excesos de desechos cachorro es un cachorro
el viaje. Vamos a visibles en la misma, y como tal, no se le
repasarios. para ello puede utilizar... puede exigir nada...
oo e | ioer -]

Figura 44: Captura de la pantalla del menu principal.
Fuente: Autores (2016).
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En la figura 44 se puede observar como es la interfaz principal del
portal web. En el mismo los usuarios podran: registrarse, iniciar sesion, ver
promociones, productos en venta, tips sobre el cuidado de las mascotas,
encuestas. Cabe destacar que si el usuario no se encuentra registrado, no
podra realizar compras ni solicitud del servicio. La aplicacion indicard al

usuario que debe registrarse para poder realizar alguna accion.

b. Interfaz de ventas de productos.

D\ ASCOTANDO 2

INICIC SERVICIOS PRODUCTOS MASCOTIPS NOSOTROS & INICIAR SESION @ REGISTRARSE
CATEGORIAS INICTIO > PRODUCTOS
Aves
Accesorios(3)
Bebederos{1
num(e” 2 Encontrados 19 Productos Ordenar Por Salaccions v Vistas 8 i
Nidos(1) M—
Alimentos(2) ~
En Bolsa(1) ” "
En Caja(1) {' m
Gatos (RLELER
Accesorios(3) ﬂ LD :
Casa Cama(1) — & -
Correas{1) ) .
Otros(1) Jaula Canario Peq Bebedero Ave Peq Alpiste Bolsa 1kg
Alimentos(2} 5000 Bs 2500 Bs 1600 Bs

Humeda(1)

comve == conr
Peces
Accesorios(2)
Acuarios(1)
Otros(1) L
Alimentos(1) o B /
Otros(1) ‘V
Perros =
Accesorios(3) : . Ni
Casa Cama(1) Comida Canario 500 Gr Nido para Ave Peq Correa para Perro Peq
Comederos(1) 1800 Bs 500 Bs 3000 Bs
Correas(1)
Adulte{2)
Cachorro(1)

Comprar
Comedero Metalico Casa Perro Peq Comida Cachorro 20kg
5000 Bs 14000 8s 25000 8s

comr

Figura 45: Captura de la pantalla de venta de productos.
Fuente: Autores (2016).
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En la figura 45 se logra observar como es la interfaz de ventas de
productos. En la misma el usuario buscard el producto deseado,
seleccionando por categoria, eligiendo el tipo de animal y seleccionando si
desea accesorios o alimentos. En esta parte de la interfaz el usuario
tendrd las opciones de realizar busqueda por precios Yy colocar el modo

vista a su gusto, bien sea por lista 0 iconos.

c. Interfaz de servicios para mascotas.

D, \\ASCOTANDO

INICIO SERVICIOS PRODUCTOS MASCOTIPS NOSOTROS -E & IGNMAR L~

|

PELUQUERIA

CANINA

20% Descuento g.f ‘\
3 X

f

\;\ '3

»

Solicitar Servicios
de Mascotas

Y\] @

JN+ K

Registrar Mascotas

Figura 46: Captura de la pantalla de servicios.
Fuente: Autores (2016).

En la figura 46 se puede observar cdmo se muestran los servicios,
esto una vez que el usuario ya se encuentra registrado. Para ello debe
tener al menos una mascota registrada para poder solicitar dichos

servicios.
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d. Interfaz de servicios para mascotas (perros).

Solicitud de Servicios W\is  Servicios (0 WEstatus de Pago

Desparazitacion de los perros

La desparasitacion periodica de nuestras mascotas debe ser una
rutina preventiva imprescindible durante toda la vida de nuestra
mascota sobre todo cuando son cachorros ya que durante ese

periodo se tornan mas vulnerables por la inmadurez de su sistema
inmunologico.

Seleccione su Mascota para Solicitar el Servicio

2 (SIXTO)}-PERROS-BOXER v v?" /®| BANO Y PELUQUERIA

~

kv EMERGENCIA VETERINARIA
=/
h ENTRENAMIENTOS

%‘f HOSPEDAJE Y CUIDADOS

@ MASCO TRASLADOS

@ SERVICIO VETERINARIO

Servicios Disponible Desde Las 9:30AM hasta las 5:30PM

Selec Todos (/) Servicio Costo Bs
BANO Y SECADO 3500
CORTE PEZUNAS 2500
CORTE Y PEINADO 2850
TOTAL COSTO SERVICIO: O Bs.
E e
) & Hora v 2 Minutos v 2 Meridio v

Figura 47: Captura de la pantalla de servicios para perros.
Fuente: Autores (2016).

En la figura 47 se puede observar c6mo se muestran los servicios,
en este caso en particular para perros. Para llegar a esta interfaz el
usuario ya debe estar registrado al igual que sus mascotas. Da click justo

donde dice seleccione su mascota para solicitar servicio, una vez lo tilde,
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aparecera el nombre de la mascota con el tipo y los respectivos servicios

gue se ofrecen a ese tipo de animal.

e. Interfaz de servicios para mascotas (perros).

Solicitud de Servicios WEstatus de Pago

Listado de Servicios
Ver 10 v Buscar:

Selec Todos Fecha

(=) Mascota Servicio Servicio Costo Status Opciones
lucerito ENTRENAMIENTCS 30/08/2016 2500 m
Paco BARO Y PELUQUERIA 30/08/2016 1900 m
Paco EMERGENCIA 15/07/2016 6000 PENDIENTE |l o
VETERINARIA
sixto BANO ¥ PELUQUERIA 26/09/2016 6000 PENDIENTE || @
Mostrando registros del 1 al 4 de un total de 4 registros ~'-|"-'3li'3l"5i';'--i'2l"--2

)

Figura 48: Captura de la pantalla de status de servicios.
Fuente: Autores (2016).

Una vez que el usuario ha realizado sus respectivas solicitudes de
servicios. Podra ver el nombre de la mascota con el servicio que pidi6 con
su respectiva fecha, costo y la opcion de modificarle, siempre y cuando el
status este Unicamente como pendiente. Las modificaciones son: eliminar
0 cambiar fecha y hora del servicio. Cabe destacar que status pendiente
es cuando el administrador aun no ha aprobado el servicio. Mientras que
aprobado es cuando se puede realizar el servicio y el usuario, ya podra
realizar el pago del servicio, ya en este status no se puede modificar dicha
solitud.
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3.4.2 Pruebas de Aceptacidn (encuestas finales)

Se aplic6 una encuesta a usuarios finales de la aplicacién para que
dieran su opinion general sobre la usabilidad y funcionamiento del

sistema.
Las preguntas realizadas a 18 usuarios reales son las siguientes:

1. ¢Le parece adecuada la estructura de la interfaz de usuario?

90% -
80%
70%
60% -
50% -
40% -
30% -

20% - W Seriesl
B om
0% T T T T
& & & &
5 K 5 RS
’b(' @) ’b(' ,b(.:
N ¥ ¥ &
& & >
Q X
() () \‘0
,@}@ o’b@ &
(9) O
S &
()
&

Figura 49: Resultados de la pregunta 1 (fase entrega).
Fuente: Autores (2016).

Podemos observar que la mayoria de los usuarios indic6 estar

totalmente de acuerdo, respecto a adecuada la estructura de la interfaz.

2. ¢Se presenta de manera intuitiva la navegacion de la aplicacién?
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Figura 50: Resultados de la pregunta 2 (fase entrega).
Fuente: Autores (2016).

Observando la grafica mas del 70% indicé que el portal es de
navegacion intuitiva. Solo dos personas indicaron estar

medianamente de acuerdo.

3. ¢Siente usted que el portal web es segura y confiable?

0%

M totalmente de acuerdo

M de acuerdo

I medianamente de
acuerdo

H en total desacuerdo

Figura 51: Resultados de la pregunta 3 (fase entrega).
Fuente: Autores (2016).
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En este caso la poblacion esta divida, ya que son celosos de su
informacion de las tarjetas de créditos y temen colocar dichos datos
en la pagina. No obstante hay otra parte de los encuestados, que
indicé que para ellos es mas cdmodo realizar pagos via tarjeta de

crédito.

4. ¢El disefio de la pagina le parece consistente?

M totalmente de

11% 0% _ oy
M acuerdo

M de acuerdo

medianamente de
acuerdo

M en total
desacuerdo

Figura 52: Resultados de la pregunta 4 (fase entrega).
Fuente: Autores (2016).

A la poblacién consultada el portal estan de acuerdo en que es

una pagina consistente.

5. ¢Cree usted que se presenta de forma correcta los productos y

servicios del portal Web mascotando?
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Figura 53: Resultados de la pregunta 5 (fase entrega).
Fuente: Autores (2016).

Las personas encuestadas indicaron que les agrada que todo este
separado como productos y servicios. Y que puedan buscar por filtro,
precio y popularidad. Algunos sugirieron que los servicios también

estuviesen ordenador por precios.

6. ¢Es posible navegar por las diferentes secciones de la aplicacion

sin perderse?

0% 0%

M totalmente de
acuerdo

B de acuerdo

® medianamente de
acuerdo

Figura 54: Resultados de la pregunta 6 (fase entrega).
Fuente: Autores (2016).
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7. ¢La aplicacion web le permite realizar acciones de forma rapida y

eficiente?

M totalmente de
acuerdo

B de acuerdo

medianamente de
acuerdo

Figura 55: Resultados de la pregunta 7 (fase entrega).
Fuente: Autores (2016).

Con base a los resultados observados en la encuesta final, se
obtiene que efectivamente se ha realizado una aplicaciéon web en la cuél
los usuarios indican que es usable, intuitiva, mantiene un buen color en
contrastes utilizados, es consistente y confiable. Con lo cual los usuarios
pueden realizar sus tareas de forma rapida, sencilla y eficientemente. Sin
embargo una parte grupo encuestado indica no estar totalmente de
acuerdo, respecto a la parte de seguridad, esto motivado a que las
personas indicaron que aun tienen dudas sobre si usar 0 no su tarjeta de

crédito en dicha aplicacion.

134



CONCLUSIONES

Basicamente, la web nace a partir de las limitaciones del mercado
gue ofertan productos y servicios completos para las mascotas de la casa,
que en la actualidad son un miembro méas de la familia. EI mercado actual
en el ambito veterinario de animales domésticos no abarca en su totalidad
todo lo necesario para una buena calidad de vida de las mascotas, vemos
gue por lo general se encuentran las veterinarias que solo cuentan con
servicio de bafio, atencion médica y venta de una variedad limitada de
articulos para mascotas. Se quiere brindar a todas las personas que
tienen mascotas, novedosos articulos relacionados con el cuidado,
vivencias, necesidades, servicios y cualquier tipo de informacion que
pueda ser de utilidad para el cuidado y mejoramiento continuo de esos
mejores amigos.

La idea es contar con la mejor tienda virtual de mascotas, a través
de la cual se pueda realizar compras de productos y servicios desde la
comodidad del hogar. Resultando un compromiso entregar en el menor
tiempo posible articulos de calidad. La meta es simplificarle la vida diaria a
los duefios de mascotas, que se deben tanto a sus perros, gatos, aves y
peces; brindarles mas salud con menos estrés. Que se cuente con un
equipo de trabajo de profesionales con amplia experiencia en el cuidado
de estos; y que los productos claramente sean de los mas altos
estandares de calidad del mercado. Ofrecer y asegurar de esta manera a
los clientes la mayor garantia en la atencién de sus animales.

El personal calificado se encargard de consentir a la mascota de
forma individualizada, evitando de esa forma, tanto los contagios
innecesarios de pulgas o garrapatas, como los enfrentamientos con otras

mascotas. Ademas se conseguira reducir el nivel de estrés de tu mascota,

135



ya que elimina por completo las largas horas de espera en una jaula, el
traslado de ida y vuelta en el carro para efectos del uso de la peluqueria
canina. Con esto se lograria ahorro del tiempo y la comodidad para los
clientes, brindando un servicio diferente de igual o mejor calidad que otros
sitios.

Por ende este Trabajo Especial de Grado, logro llevar a cabo el
desarrollo y disefio de un sitio web para gestionar los productos para
mascotas teniendo como resultado, una gran aceptacion por parte de los
duefios de mascotas a quiénes se les aplico las encuestas durante las
pruebas. Estas personas, en su mayoria, afirmaron que la aplicacion web
es una herramienta tecnolégica muy Uutil y que resulta necesaria para
interactuar y conocer mas acerca de los cuidados de sus mascotas; como
ofrecerles mejores atenciones y servicios personalizados, de manera
remota y proporcionarles productos que cubran sus necesidades. Se
ofrece un servicio gratuito de consultas médicas basicas para las
mascotas donde el cliente podra acceder a un blog y a un area de la web
donde encontrara respuesta a sus dudas sobre la salud de sus mascotas.

Se esta en continua busqueda de innovaciones tecnoldgicas y
tltimas tendencias en productos y servicios, para brindar a las mascotas
una mejor calidad de vida. Por ello se desarroll6 de la aplicacion Web,
utilizando tecnologias: JavaScript, Ajax, jQuery, PHP bajo el servidor de
Apache y manteniendo la persistencia con la Base de Datos MySql.
Basado bajo una arquitectura de tres capas que busca la modularizacion
para el desarrollador web, es decir, dividir el sistema en tres partes
diferenciadas. De tal manera, que cada capa se comunique con la inferior,
la Capa de Datos gestione el almacenamiento de datos que han sido
solicitados por la Capa de Légica del Negocio en la que se procesan
dichos datos y finalmente en la Capa de Presentacion se muestran a

través de interfaces todos los datos e informacion necesarios para el
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usuario; todo ello con el fin de proporcionar escalabilidad, capacidad de
administracion y uso de recursos mejorados, asi como utilizar una capa
sin recompilar otras capas

Se utilizé la metodologia agil de desarrollo de software, AgilUs y se
obtuvieron los resultados esperados, es decir crear una aplicacion
centrada en las necesidades de los usuarios que poseen mascotas, para
facilitarles un mejor acceso a la informacion, adquirir productos y disponer
de servicios requeridos para la atenciéon de estos. Esta metodologia
regida por la construccién y evaluacion de prototipos de alta calidad, con
el fin de lograr cumplir con los estandares de usabilidad que caracterizan a
los mejores portales web

Las principales funciones que se crearon en esta plataforma son las
siguientes: Registro de Mascotas, Solicitudes Servicios a las Mascotas, es
decir, ofrecer Servicios de Bafio y Peluqueria, Asistencia Veterinaria,
Hospedaje, Traslado, Entrenamientos personalizados, Adopcion; entre
otros, Pago de Servicios, publicacién de informacién relacionada a las
mascotas, Oferta y Compra de Productos, asi como el de proveerlos. Todo
ello, en funcién de cumplir y satisfacer las necesidades que requieran,
comprendiendo que los animales son seres vivos que merecen respeto y
la adecuada atencidn para garantizarles una excelente calidad de vida.

En un futuro, se pueden implementar mejoras que ayuden a

favorecer al moédulo desarrollado.
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RECOMENDACIONES

Como en todo sistema web, las evaluaciones frecuentes y las mejoras
oportunas incrementan las posibilidades de éxito en el mercado. Por esta

razén, se sugieren las siguientes recomendaciones:

a. Realizar una aplicacion movil, asi los usuarios tendrian acceso
desde su equipo inteligente o tableta, esto incrementaria las ventas
y solicitudes de servicios.

b. Se sugiere permitir a los proveedores, dejar informacion
actualizada, es decir tener una agenda para los proveedores. Y asi
ellos podran indicar, cuales son los horarios en que se encuentran
libres, facilitandole asi la tarea al administrador del sistema.

c. Tener un inventario en el sistema, donde se indique la cantidad de
productos exactos que posee cada proveedor.

d. Permitir a los usuarios el poder cambiar el tamafio de la fuente,
generando asi accesibilidad al portal, logrando atraer a una mayor
cantidad de usuarios.

e. Extender los servicios y productos ofrecidos a nivel nacional.

f. Indicar con notificaciones, cuando el usuario no ha completado de
llenar correctamente los formularios de registro.

g. Indicar al usuario las proporciones que debe tener la imagen al
cargarla al sistema.

h. Bloquear fechas anteriores al dia que se realiza la solicitud o
producto.

i. Alllenar los campos de registro se debe indicar al usuario que es lo
que debe colocar, de forma especifica.

j.  Preguntar al usuario si esta seguro de realizar una accién, ejemplo

la accion eliminar y comprar.
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k. Tener un actor que gestione la informacion de los productos y
servicios. Ademas de colocar la opcién al usuario de poder agregar
un producto o servicio adicional que no se encuentra.

|. En la parte de productos debe mostrarse las ofertas ofrecidas en la

aplicacion.

Finalmente se sugiere a futuro la mejora de las interfaces de la
aplicacion esto para dar mayor accesibilidad y usabilidad al sistema
web. Esto posterior a las pruebas de evaluacion heuristicas, las cuales

se recomienda aplicar con frecuencia en el sistema.
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Anexo 1: Captura de pantalla de la pagina de detalle de ventas de perros de

raza.

Fuente: lamascota.com.ve (2016).
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