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RESUMEN

El presente documento detalla el proceso de creacion de una solucién tecnologica
que ayude a los usuarios, que son duenos de una mascota, a encontrar una clinica
veterinaria apta para atender una urgencia. Para ello se pretende brindar un aviso
oportuno a los médicos veterinarios de la situacion, ya que con esto, ellos pueden
preparar los elementos necesarios y asi lograr una atencion mas efectiva. En definitiva
la herramienta pretende dar una sensacién de tranquilidad al dueno de una mascota,
sabiendo que hay alguien que estd dispuesto a atender la urgencia.

Para solucionar la problematica expuesta anteriormente, se pretende crear una
aplicacion mévil, en donde un usuario que tenga mascota puede enviar notificaciones
a los veterinarios con informacién de los sintomas de la mascota, asi ellos, con la
informacion previamente suministrada por el dueno, determinar si la clinica veteri-
naria se encuentra en condiciones de atender la urgencia. Lo anterior buscar evitar
o reducir el tiempo involucrado en la bisqueda de una clinica veterinaria apta para
responder a nuestra urgencia. Por otro lado, permitiria a la clinica veterinaria estar
al tanto y preparado para recibir la urgencia.

El documento presenta todo lo esencial para solucionar la problematica expuesta,
abordando las bases necesarias para comprender el propésito del proyecto, ademas de
mostrar toda la teoria, herramientas tecnologicas y metodoldgicas que se necesitan
para implementar la solucion.

El proyecto se desarrolla usando la metodologia iterativa incremental, en donde
el trabajo fue separado en 8 incrementos de 2 semanas cada uno para construir
la aplicacion movil. Cada incremento involucra aplicar la fases de analisis, diseno,
construccién y validacion del software. Para evaluar los objetivos del proyecto se usa
el proceso de experimentacion mediante la aplicaciéon mévil y encuestas para obtener
datos relacionado a las urgencias veterinarias. Por su parte estos datos son relevantes
para aplicar la validez de este proyecto.

Por 1ultimo en el documento se exponen los resultados obtenidos en la fase de
experimentacion y se realiza un analisis de ellos. Finalmente se hace una conclusion
del proyecto en general y de los resultados obtenidos, ademas se mencionan trabajos

futuros o funcionalidades que se pretenden desarrollar con la aplicacion mévil.

XIX



1. Introduccion

Actualmente en Chile existe una cantidad importante de hogares que tiene una
mascota, las cuales pasan a ser un miembro mas al interior de las familias y cuando
estas presentan problemas graves de salud, los duenos tienen que buscar una clinica
veterinaria que pueda atender lo antes posible la urgencia y asi no comprometer
mas la vida de la mascota afectada. Lo anterior muchas veces resulta problematico
porque las clinicas veterinarias por diversas razones no pueden atender la urgencia.
Frente a esta situacion se plantea una solucion que busca dar una rapida respuesta
a la urgencia veterinaria.

El objetivo del presente capitulo es dar a conocer las bases para entender el
problema a tratar, mencionando el origen, motivacion, solucién propuesta, objetivos

a cumplir y alcances del trabajo a realizar.

1.1. Contexto

Un estudio realizado por la encuesta Adimark ! en 2018 arrojé que seis de cada
diez hogares en Chile tiene una mascota, ya sea perro, gato o de otro tipo [1, pdgina 8
]. Al existir un gran nimero de mascotas en nuestro entorno, es altamente probable
que requieran asistencia veterinaria producto de una urgencia médica, la cual si
no es tratada a tiempo puede agravar o conllevar la muerte de esta, por lo que
es fundamental encontrar rapidamente una clinica veterinaria que le pueda prestar
atencién médica y asi salvar o mejorar la condicion de salud de la mascota.

En estos casos las personas elijen la clinica veterinaria mas cercana o la que fre-

cuentan regularmente, lo cual no siempre significa que esta sean apta para atender la

! Adimark, actualmente GfK, es una empresa de investigaciéon de mercado y opinién piblica.
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urgencia, ya sea porque no cuenta con el implemento necesario, estan ocupadas aten-
diendo otros casos o simplemente estan cerradas. Lo anterior provocaria la buisqueda
de otra clinica veterinaria y eso ocasionaria una pérdida de tiempo, lo que podria ser
valioso para la vida de la mascota.

Algunas personas cuando tienen una mascota que necesita la atenciéon de un
médico veterinario optan por usar redes sociales para informar la situacién. Sin em-
bargo estos medios no siempre son efectivo, porque no todos los médicos veterinarios
estan dispuestos a ofrecer su niimero de teléfono para este tipo de servicios, ya que
se puede prestar para malos usos o simplemente puede que el médico veterinario no
preste atencion a estas herramientas, por lo que la comunicacion de la situacién entre
el dueno de la mascota con el veterinario sea ignorada.

Muchas veces en las clinicas veterinarias llegan casos de urgencia sin previo aviso,
esto resulta un problema para los médicos veterinarios, porque al no contar con
informacion previa de la situacion o con un aviso anticipado del dueno de la mascota,
se hace mas dificil actuar en el momento. Atender una urgencia requiere preparar
una sala para atencién de la mascota, realizar examenes, preparar insumos necesarios
en caso de una posible cirugia, etc, lo cual lleva tiempo que el veterinario se podria

ahorrar si conociera de forma previa cierta informacién de la urgencia.

1.2. Definicion del problema

El problema se genera cuando las mascotas presentan una urgencia y los duenos de
éstas no saben que clinica veterinaria los puede atender, esto ocasionaria una pérdida
de tiempo para el dueno de la mascota, ya que ese tiempo se podria ocupar para
dirigirse concrétamente a una clinica veterinaria que se encuentre en condiciones
de realizar la atencién de la urgencia. La principal motivacion para realizar este
proyecto es presentar una real alternativa de busqueda para la atencion veterinaria
que entregue una mayor tranquilidad a los duenos de mascotas frente a una situacién
angustiante. Para lograr una atencién veterinaria mas efectiva, es necesario que los
médicos veterinarios cuenten con informacion de la situacion que presenta la mascota,

y de esta manera estén mas preparados al momento de atender la urgencia.
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1.3. Propuesta de solucién

Desarrolla una aplicacién movil para sistemas operativos Android que involucre
dos areas de trabajo: Un area orientada a los duenos de mascotas y otra drea orienta-
da para los médicos veterinarios. A continuacién se detalla cada parte de la solucion

propuesta.

» La primera parte consiste en que los usuarios duenos de mascotas podran enviar
un aviso, en forma de notificacion, con informacion detallada de la urgencia de
la mascota, la que llegara a los médicos veterinarios con el fin de que conozcan

y analicen la situacién de la mascota.

= La otra parte de la aplicacién es para los médicos veterinarios que podran
recibir el aviso, en forma de notificacion, para luego ver el detalle de ésta y
con la informacién recibida determinar si la clinica esta en condiciones para

atender la urgencia de la mascota.

1.4. Objetivos

Objetivo general

= Reducir el tiempo de bisqueda de una clinica veterinaria apta para la atencion

de urgencia de una mascota, a través de una aplicacion movil.

Objetivos especificos

= Construir un entorno que permita entregar facilmente informaciéon de la mas-

cota a la clinica veterinaria cuando ocurra una urgencia.

= Establecer una metodologia que permita la interacciéon entre veterinarios y

duenos de mascota a partir de una aplicacion movil.

= Construir un entorno que permita visualizar la ubicacion de las clinicas vete-

rinarias.
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1.5. Alcances

La aplicacion moévil solo se limita a trabajar con urgencias de mascotas.
= La aplicaciéon mévil solo considera mascotas de tipo perro o gato.

= La aplicacion movil busca clinicas veterinarias en la misma ciudad donde el

dueno de la mascota generd la peticion de atencion de urgencia.
= La aplicacion movil necesita conexion a internet para funcionar.
= La aplicaciéon mévil es gratuita.
» La aplicacién mévil esta en idioma espafiol.
= La aplicaciéon mévil se desarrolla para dispositivos Android.
= La aplicaciéon mévil no gestiona la atencion veterinaria a domicilio.

= La aplicaciéon mévil no considera el medio de pago de la atencién veterinaria.

1.6. Resumen del capitulo

En este capitulo se hace un andlisis del contexto del problema, es decir, respon-
der a la interrogante que origina el problema a resolver, describiendo las acciones
que realiza un dueno de una mascota cuando se le presenta una urgencia. Ademéds
el capitulo aborda la definicion del problema, indicando cual es la problemaética a
resolver y la importancia que tiene esto para las personas que tienen mascota y para
los médicos veterinarios.

En definitiva este capitulo presenta la bases necesarias para guiar todo el trabajo
que hay realizar para llegar la solucion propuesta, en donde se mencionan los objeti-
vos que se pretenden lograr con la realizacién del proyecto junto con los respectivos

alcances de este, que sirven para limitar la acciones que debe realizar la solucion.



2. Marco Teorico

En el presente capitulo se abordan temas relacionados al comportamiento de
los chilenos frente a las mascotas en los ultimos anos, también se da a conocer la
cantidad de urgencias que atienden las clinicas veterinarias, ademéas de conocer los
tipos de urgencias que sufren a menudo gatos y perros, por ultimo se mencionan las
herramientas tecnolégicas y metodologias de trabajo utilizadas para desarrollar la

solucién propuesta.

2.1. Conceptos basicos

» Urgencia veterinaria son aquellos accidentes o enfermedades de las mascotas,
las que pueden ocurrir cuando menos se espera y generalmente necesitan de la

atencién de un médico veterinario [2].

Este es el principal motivo por el cual se decide construir una aplicacién movil
para ayudar a los duenos de las mascota a encontrar un veterinario que pueda

atender la urgencia.

= Alerta es un tipo de comunicacién maquina - persona que es importante y es
sensible al tiempo. Una alerta puede ser un recordatorio del calendario o una

notificacién de un nuevo mensaje [3].

Este tipo de comunicacion puede alertar a los médicos veterinarios de que una

mascota necesita una pronta atencién.
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2.2. La sociedad y las mascotas

En los hogares de Chile hay una importante cantidad de mascotas, asi lo refleja
un estudio realizado por Adimark en el afio 2018, dicho estudio muestra que un 64 %
de los hogares chilenos existe por lo menos una mascota [1, pagina 9] . Ademds men-
cionar que el promedio de los tltimos 5 anos se ha mantenido con leves variaciones

tal y como se muestra en la Figura 2.1.

Porcentaje de hogares chilenos que declara
tener alguna mascota

61%

65%  65% e7% 04%
I

2014 2013 2016 2017 2018

Figura 2.1: Porcentaje de hogares chilenos que tiene mascota entre los anos 2014 a
2018. Fuente: Microestudio GFK: los chilenos y sus mascotas 2018

2.3. Mascotas preferida por los chilenos

El estudio realizado por Adimark, en 2018, arroja que los perros son el tipo de
mascota mas preferido por los chilenos, ya que un 52 % de los hogares en Chile tiene
uno, mientras que un 25 % de los hogares tiene un gato como mascota [1, pdgina 10].

Para desarrollar la aplicacién mévil hay que tener en cuenta el tipo de mascota que
los médicos veterinarios pueden atender con mayor frecuencia, ya que al contar con
esta informacion podran evaluar de mejor forma la situacion. Ademas, conociendo

que tipo de mascota tienen los chilenos en sus hogares, la aplicacién movil puede
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proporcionar informacion de la urgencia a la clinica veterinaria segin sea el tipo de

mascota que presenta esta situacion.

52(%) de los hogares tiene perro
250/0 de los hogares tiene gato

0
36 /0 de los hogares NO tiene mascota

5% de los hogares tiene alguna otra mascota

Figura 2.2: Tipo de mascota que hay en los hogares de Chile. Fuente: Microestudio
GfK: los chilenos y sus mascotas 2018

En la Figura 2.2 muestra parte de los resultados obtenidos en la encuesta, indi-
cando que un 36 % de los hogares no tiene ninguna mascota y sélo un 5% de los
hogares tiene algin otro tipo de mascota. Entonces como la mayoria de los hogares
tiene perro o gato, la aplicacién solo se enfoca en las mascotas mencionadas anterior-
mente. Cabe destacar que si bien la aplicacién a construir pondra su foco solamente
en perros y gatos, la informacién que se debe agregar para la urgencia es genéri-
ca para cualquier mascota y solamente puede variar en la informacion basica de la

mascota, como por ejemplo clasificacion de la edad, del tamano, etc.

2.4. Preocupacion de los chilenos hacia las mascotas

Es de conocimiento ptublico el lamentable maltrato que han sufrido algunos ani-
males por parte de sus duenos o por personas ajenas, tanto asi que ha llevado a las
autoridades promulgar una ley que sanciona estos tipos de comportamientos. Este
ese el caso de la “Ley Cholito” (Ley n° 21.020) que debe su nombre coloquial en
memoria a una mascota victima de maltratos. Esta ley llamada “Ley de Tenencia
Responsable de Mascotas y Animales de Compania” sanciona:

“Toda accién u omisién (ocasional o reiterada), que injustificadamente causara

dano, dolor o sufrimiento a un animal.”
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Luego de impulsada la ley n° 21.020, se ha visto un incremento en la preocupacion
por la salud y bienestar de la mascotas, aumentando la preferencia de llevar a la
mascota a un recinto clinico veterinario.

De los hogares que poseen mascotas, un 81 % estd interesado en la proteccién
de animales. Ademé&s aquellos hogares donde hay una mascota, un 70 % lleva a es-
tas al veterinario [1, pagina 12]. Las cifras obtenidas por el estudio Adimark 2018
demuestran que los chilenos se muestran cada vez mas preocupados por la tenencia

responsable de animales.

2.5. Urgencias veterinarias

son aquellos accidentes o enfermedades de las mascotas, las que pueden ocurrir
cuando menos se espera y generalmente necesitan de la atencién de un médico vete-
rinario [2].

Las clinicas veterinarias semanalmente reciben una cantidad importante de aten-
ciones a mascotas, mayoritariamente perros y gatos, en donde un cierto porcentaje
del total de esas atenciones corresponde a urgencias. Segin una encuesta realizada
a 10 clinicas veterinarias de la ciudad de Curicd, se observa que en promedio un

16.25 % de aproximadamente 70 atenciones semanales son consideradas urgencias.

Atenciones semanales promedio

m Atenciones normales

m Atenciones de urgencia

Figura 2.3: Gréfico que muestra el porcentaje promedio de atenciones normales y de
urgencia en 10 clinicas veterinarias de la ciudad de Curicé.
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La Figura 2.3 muestra, que de las 10 clinicas veterinarias encuestadas, el porcen-
taje promedio de atenciones de urgencias semanales es de 16 %. Si esto se lleva a un
nivel regional, el porcentaje promedio podria ser similar o mayor. Cabe destacar que
si bien la aplicacion movil sélo se enfoca en las atenciones de urgencia, en un futuro
se puede trabajar con el porcentaje de atenciones restantes, lo cual resultaria que la

aplicacion se masifique.
2.5.1. Proceso de atencion de urgencias

Preparativos parte del dueno de mascota

Cuando las personas tienen una mascota que presenta una situaciéon en donde
requiera la atencién de un médico veterinario lo antes posible, los duenos tienden a
mostrar dos tipos de comportamientos: dirigirse a una clinica veterinaria sin hacer
un previo aviso de la urgencia o llamar primero a la clinica y informar de la situacién

y estado de la mascota.

Si su mascota sufriera una urgencia. ¢ Qué haria usted?

m Llama por teléfono a una clinica veterinaria para ver si puede atender la urgencia.
B Ir directamente hacia la clinica sin avisar.

Figura 2.4: Gréafico que muestra el comportamiento de los duefios cuando su mascota
presenta una urgencia.

La Figura 2.4 muestra los resultados de una encuesta realizada a 14 personas,

en la cual se pregunta que harian ellos si tuvieran una mascota que presenta una
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urgencia. La mitad de los encuestados respondieron que se dirigen hacia una clinica
veterinaria sin hacer un previo aviso de la situacion, mientras que la mitad restante
llama primeramente a la clinica antes de ir a ella.

Ademas del proceso de aviso o no de la urgencia, también los duenos muestran
otro comportamiento al momento de llegar a la clinica veterinaria, en donde toman

dos decisiones segun la disponibilidad de ésta.

5i usted llevara a su mascota, que presenta una urgencia, a una clinica
veterinaria y ésta lamentablemente se encuentra ocupada, lo que no
permite gue su mascota sea atendida inmediatamente, ; Que haria usted?.

m Esperaria hasta que me atienda unmedico veterinaric = Buscaria otra clinica veterinaria

Figura 2.5: Grafico que muestra el comportamiento de los duefios cuando llegan a la
clinica veterinaria y hay demora en la atencion.

La Figura 2.5 muestra una encuesta realizada a las mismas 14 personas del estudio
anterior, en donde cerca de dos tercios de los encuestados buscaria otra clinica si ésta
no pudiera atenderlos, mientras que el tercio restante esperaria en la sala para ser

atendido por un veterinario.

Proceso de atencion del médico veterinario

El proceso de atencién de la urgencia comienza cuando el veterinario atiende

al dueno de la mascota, generalmente esta comunicacién se lleva a cabo mediante
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contacto telefénico. La informacidon bésica a obtener de la mascota se centra en la

siguientes preguntas.

= ;Que es lo que ha ocurrido?

.Cuando ha pasado?

.. Que se ha realizado hasta el momento?

. Que problema presenta el paciente?

Cualquier duda respecto a la estabilidad del paciente debe ser considerada de
atencién prioritaria por el personal veterinario y deberd ser conducido a la clinica
inmediatamente.

En la evaluacién telefénica deberan ser evaluados los cuatros principales sistemas
organicos (respiratorio, cardiovascular, sistema nervios central y sistema urogenital).
Algunos sintomas frecuentes que pueden afectar algunos de estos sistemas y que

requieren atencion urgente son los siguientes:
= Dificultad respiratoria.
» Traumatismo.
= Vomito o diarrea severa.
= Sangrado visible.
= Palidez de mucosas .
» Debilidad extrema o incapacidad motora.
= Incapacidad de orinar.
» Ingestion de toxinas o cuerpos extranos.

Dolor severo.

Los duenos pueden parecer muy angustiados y confundidos al teléfono, incluso
considerando la ausencia de las circunstancias descritas, cualquier dueno preocupado
por la situacién clinica de su mascota debe ser tenido en consideraciéon y se le debe

recomendar una visita a la clinica veterinaria lo antes posible.
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Una vez que la mascota ha llegado a la clinica veterinaria, debe ser evaluado por
una persona del equipo médico. Una exploracion sistematica y completa es abso-
lutamente necesaria para no obviar ningin problema significativo en el animal. EL

protocolo de rutina debe incluir lo siguiente.

1. Triaje presencial (Termino referido a clasificar a los paciente en términos de la

severidad de su cuadro clinico de forma presencial).
2. Evaluacion primaria.
3. Evaluaciéon secundaria.

4. Tratamiento definitivo.
La clasificacion de los pacientes segtin el nivel de urgencia son los siguientes:

= Paciente catastrofico o en riesgo vital. Es aquél que debe recibir tratamien-
to inmediato, en segundos. Por ejemplo: los que presentan fallo respiratorio,

traumatismo toracico, para cardiorrespiratoria u obstruccion de vias aéreas.

= Paciente critico o muy grave. Es aquél cuya atencion debe llevarse a lo cabo
de unos pocos minutos. Por ejemplo: pacientes con shock, sangrado, pero que

presentan una funciéon pulmonar adecuada.

= Paciente grave. Aquél cuya atencion debe realizar en pocas horas. Se incluyen
pacientes con fracturas abiertas, heridas profundas o quemaduras, pero que no

estén en shock ni presentan alteracion en el estado mental.

= Paciente menos grave. Aquél que debe realizarse la atencién en las primeras 24

horas. Por ejemplo: cojeras, anorexia, vomitos, etc.

Luego en la atencién primaria se debe evaluar, en no mas e 3 a 5 minutos, el
ABCD del paciente, es decir, los sintomas que determinan si puede fallecer o no en

pocos minutos [4].

» A (Airway): La via aérea.

» B (Breathing): La respiracion.
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» C (Clirculation): El sistema cardiovascular.

» D (Disability): La presencia de déficit en el sistema nervioso central.

La evaluacién secundaria se inicia tras el tratamiento inicial y la estabilizacion
del paciente. Esta incluye de un examen fisico méas completo, la obtencién de un
historial clinico mas completo y la realizaciéon de pruebas diagnosticas. Después de
la evaluacion secundaria, el veterinario debe ser capaz de tomar decisiones en lo
que respecta al plan terapéutico, pronostico y opciones de manejo del paciente en
cuestion. Con toda la informacion recogida durante la fases previas, y tras informar

al propietario sobre el estado de la mascota, se adoptara el tratamiento definitivo.

2.5.2. Tipo de urgencias frecuentes

Los médicos veterinarios reciben un variado tipo de urgencias, los cuales depende
si se trata de un gato o perro. En el caso de los gatos las urgencias mas recurrentes

son las siguientes:

= Peleas con otros animales. Los gatos por naturaleza son territoriales. Mu-
chas veces estos pelean con otros gatos que son invasores de su territorio, pro-
vocandose entre ellos heridas que algunas veces son graves. En otras ocasiones
los gatos son atacados por perros, cuyas mordidas resultan de caracter grave

para ellos.

= Golpes por caidas. Los gatos son agiles, muchas veces este tipo de mascota
merodean por los techos de las casas y los techos tiene una altura considerable,
entonces cualquier caida de estos animales al suelo, les puede provocar fracturas

y roturas de huesos.

» Intoxicacion. Aunque en menor cantidad, los gatos igual son afectados por
intoxicaciones, ya sea por comer algiin alimento o beber agua con algin tipo
de quimico, como herbicidas, también se da el caso de intoxicacién por comer

productos que resultan daninos para el gato.

En el caso de los perros alguno de los tipo de urgencia que se dan comunmente

SOon:
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= Mordidas con otros perros. Los perros son territoriales y al defender su
territorio pelean con otros, quedando mal heridos, lo que requiere una atencién

inmediata por parte de un médico veterinario.

» Intoxicacidén. Los perros son mas propensos a intoxicarse debido a su natu-
raleza, ya que ellos comen, lamen y olfatean cualquier cosa que encuentren en

el hogar o en la calle, quedando mas expuestos a esa amenaza.

» Atropellos. Los perros son altamente propensos a atropellos por parte de
vehiculos, ya que por la fuerza del impacto los dejan malheridos, con fracturas

y danos que podrian comprometer su movilidad e incluso su vida.

= Golpes de calor. En verano los perros son propensos a sufrir este tipo de

situaciones por una exposiciéon prolongada al sol.

2.5.3. Informacion util en las urgencias

Cuando se presenta este tipo de situaciones es conveniente que los médicos ve-
terinarios sepan datos basicos de la mascota y sintomas que esta presenta, asi ellos
estan mejor preparados para atender la urgencia. Algunos datos bésicos que hay que

conocer en caso de perros y gatos son los siguientes:

» Tipo de mascota (perro o gato)
» Género (macho o hembra)
= Si esta castrado o esterilizada en caso que sea macho o hembra respectivamente

= Edad, para los médicos veterinarios es 1itil saber esta informacién, porque segtin

la edad de la mascota, el tratamiento puede variar.

= En caso de los perros es 1til saber si este es de tamano: pequeno, mediano o
grande, porque asi los veterinarios pueden preparar de mejor forma el espacio
adecuado de atencién conociendo el tamano del perro. Ademas es util saber esta
informacion, porque los veterinarios pueden preparar dosis de medicamentos o

anestésicos sujeta al peso de la mascota.

La informacion anteriormente mencionada, junto con describir la situacién actual

de la mascota, conocer si el dueno ha suministrado algiin tipo de medicamento, los
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sintomas que presenta la mascota y cuanto tiempo ha pasado desde que manifiesta
éstos, pueden ser de suma importancia para que el médico veterinario realice los

protocolos necesarios para atender de mejor manera la urgencia.

2.6. Trabajo relacionados

A modo de ver los enfoques existentes para resolver el problema, se elabora una

lista con aplicaciones con su descripcién, ventajas y desventajas de cada enfoque.

2.6.1. VetMapp

Se escogié VetMapp como trabajo relacionado porque es una aplicacion que estéa
enfocada para que el usuario (dueno de una mascota) pueda buscar a través de un
mapa (como Google Maps) clinicas veterinarias, facilitando la consulta y permitiendo
realizar preguntas a veterinarios.

A continuacién se nombran algunas ventajas de la aplicaciéon VetMapp.

= Muestra las clinicas veterinarias en un mapa con un marcador diferente. Cada

marcador representa el estado o servicios que una clinica veterinaria presenta.

s Presenta un servicio de ruta. Muestra la ruta desde la ubicacion del usuario

hasta la clinica veterinaria.
= Permite crear cuenta de duenos de mascotas y veterinarios.
= Le da la opcién al usuario crear perfiles de la mascota.

= Permite la comunicacion entre veterinario y dueno de la mascota a través de

correo electronico.
Ahora se nombran algunas desventajas de la aplicacion VetMapp.
= No contempla el manejo de urgencias en la aplicacion.
= La aplicacion original esta pensando para Turquia.
= La aplicacién no tiene muy buen funcionamiento cuando se cambia de idioma.

s No muestra clinicas veterinarias en Chile.
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Toda la informacion sobre VetMapp fue obtenida de la pagina oficial de la apli-

cacién [5].

2.6.2. Google Maps

Google Maps, si bien no es una aplicaciéon enfocada al area de las urgencias
veterinarias, cuenta con varias funcionalidades que son interesantes a la hora de
buscar una clinica veterinaria para atender a una mascota.

A continuacion se nombran algunas ventajas de la plataforma Google Maps.

= Permite buscar clinicas veterinarias en un sector dado, mostrando la ubicacion

de la clinica en el mapa.
= Muestra informaciéon de calificacién, horarios, comentarios.
= Segin la ubicacién del usuario puede trazar una ruta hacia la clinica veterinaria.
Ahora se nombran algunas desventajas de la plataforma Google Maps.

= Algunas veces la informacién de los sitios que aparecen en Google Maps es

ncorrecta.

= La forma mas sencilla para comunicarse con la clinica es a través del teléfono,
lo cual es mas dificil detallar informaciéon de una urgencia y no siempre es

seguro que alguien conteste.

2.6.3. WhatsApp

WhatsApp es una aplicacion de mensajeria instantanea y mensajeria multimedia
para smartphones que es ampliamente utilizado por la gente. Actualmente muchas
empresas usan esta aplicacion para comunicarse con los clientes, ya sea para realizar
consultas y/o agendar horas de atencién. Algunos ejemplos de negocios que usan
WhatsApp son: clinicas dentales, locales de comida, peluquerias, clinicas veterinarias,

etc. A continuacion se presenta algunas ventajas de esta aplicacion.

» Envié de mensajeria de texto y multimedia (videos e imagenes) de manera

ilimitada.

= Permite compartir ubicacion a través de Google Maps.
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= Notificaciones de aviso cuando se hacen recepcion de mensajes.
Ahora se presentan algunas desventajas de WhatsApp

» Dificultad de enviar informacién a varios médicos veterinarios.
s La informacion se recibe de forma mas desordenada.

» Al ser una aplicacién de mensajeria de multiple uso (no especifica para atencién
de urgencia veterinaria), algunas veces los usuarios de esta no estan atentos a

los mensajes, por lo que éstos son vistos fuera de tiempo.

= No permite mostrar informacion de clinicas veterinarias.

2.7. Tecnologias a utilizar

En esta seccién se aborda la definicién de las tecnologias a usar para implementar
el proyecto, ademas de nombrar la distintas alternativas que existen para la herra-

mienta usada y la justificacion de la eleccion de ésta.

2.7.1. Patrén de Diseno Modelo-Vista-Controlador (MVC)

El patrén de diseno modelo vista controlador (MVC) tiene como principal ob-
jetivo separar la légica de negocio de la logica de presentacién. La capa modelo
representa donde los datos son enviados desde la base de datos para luego ser mos-
trados en una pantalla. La capa de vista representa los componentes visuales que
el usuario ve en una pantalla de un smartphone o computador como por ejemplo
botones, campos de textos, etc. Mientras que la capa controlador maneja los eventos
gatillados por el usuario y los comunica con la capa modelo [6].

La Figura 2.6 se muestra el flujo del patron de diseno Modelo-Vista-Controlador.
En el contexto de desarrollo del proyecto, en ambiente Android, el modelo se encarga
de recibir los datos provenientes de la base de datos. La vista es representado por
los archivos .xml que el IDE ! genera. Es en esos archivos donde se aloja todo lo

que el usuario visualiza al ejecutar la aplicacién. Los controladores son archivos .java

Integrated Development Environment, en espaiiol entorno de desarollo integrado. Es una apli-
cacion informadtica que proporciona servicios integrales para facilitarle al desarrollador el desarrollo
de software.
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Usuario presiona botén Controlador solicita datos

Controlador

Controlador notifica cambios Modelo devuelve la solicitud

Figura 2.6: Patron de diseno Modelo-Vista-Controlador. Fuente: Elaboracion propia.

generados cuando se crea un componente de la capa vista, dichos archivos manejan los
eventos generados por el usuario cuando interactia con la vista con el fin comunicar

los datos recibidos por la capa modelo y mostrarlo en la capa vista.

2.7.2. Android
Descripciéon

Android es un sistema operativo y una plataforma de software, para teléfonos
moviles, basado en Linux. Ademds, también usan este sistema operativo (aunque no
es muy habitual), tablets, netbooks, reproductores de misica e incluso PC’s. Android
permite programar en un entorno de trabajo (framework) de Java, aplicaciones sobre
una maquina virtual Dalvik 2. Ademas, lo que le diferencia de otros sistemas opera-
tivos, es que cualquier persona que sepa programar puede crear nuevas aplicaciones,
widgets, o incluso, modificar el propio sistema operativo, dado que Android es de
c6digo libre [7].

La tecnologia Android cuenta con un SDK 2 que permite la creacién de aplicacién

moviles con acceso a las siguientes caracteristicas del dispositivo [8].

= Localizacion basada en servicio de GPS.
= Control multimedia para grabar con la cAmara y el micréfono.
» Librerias para grabar audio y video

= Integracion con mapas para localizacion.

2Una variacién de la maquina de Java con compilacién en tiempo de ejecucion.
3 Abreviacién en ingles de Software Development Kit
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Existen muchas otras caracteristicas que ofrece el SDK de Android, pero las
nombradas anteriormente son las fundamentales para el correcto funcionamiento de

la aplicacién que se desea desarrollar.

Alternativas

No solamente se puede desarrollar una aplicacién mévil para el sistema operativo
Android de Google, existe otra alternativa el cual consiste en desarrollar para el
sistema operativo iOS de la marca Apple. i0S, al igual que Android, cuenta con
un SDK que permite a terceros desarrollar aplicaciones moéviles nativas con acceso
a distintos componentes del dispositivo mévil, como por ejemplo: la camara, GPS,

archivos, giroscopio, etc.

Justificacion eleccidon

Android es multiplataforma, puede ser desarrollado usando cualquier sistema
operativo Windows (mayor a XP), Mac OS X (10.5.8 o mayor) y Linux (con kernel
2.6 o superior) [9]. En cambio para desarrollar en iOS se necesita computadores
Macintosh que tengan sistema operativo Mac OS X 10.6.

Segun StatCounter, sitio web que se encarga de recoger estadisticas en tiempo
real, el Marketshare * de sistema operativos en Chile es de 83,08 % para Android y
un 16,35 % para iOS entre el mes de enero a agosto de 2019 [10].

En la figura 2.7 es evidente que el sistema operativo que predomina en smartp-

hones en Chile es Android.

4También conocido como participacién del mercado, es el resultado de calcular las ventas de un
producto en comparacion con las ventas totales del mercado.
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Marketshare de sistemas operativos moviles en Chile durante
enero - agosto 2019.
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Figura 2.7: MarketShare del sistema operativo Android en Chile entre enero y agosto
de 2019. Fuente: Datos obtenidos del sitio StatCounter.

2.7.3. Android Studio
Descripcién

Android Studio es un IDE que fue desarrollado por Google y que permite al desa-
rrollador usar una herramienta que facilita el proceso de creacién de una aplicacién
en Android. Android Studio es el IDE oficial para desarrollar en esta plataforma [11].

Android Studio provee la siguientes herramientas que ayudan a agilizar el proceso

de desarrollo:

» Tecnologia Intellij, lo que permite auto-completar cédigo.
= Integracion con sistema de control de versiones.

= Variados ments y opciones para la creacion de diferentes tipos de archivos
(java, .xml, etc), creacién de componentes Android (Activities, Fragments,

Layout files, etc.
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Alternativas

Aparte del IDE Android Studio, también existe la posibilidad de desarrollar con

Eclipse. Este IDE cuenta con varias herramientas como por ejemplo [12]:

Proveedor de Git

Proveedor de herramientas de Java

Recomendaciones de cédigo por desarrolladores Java

Editores y herramientas de XML.

Por otra parte si se quiere desarrollar para iOS una eleccién es el IDE Xcode.

Xcode provee un variado abanico de herramientas [13]:

Editor de codigo

Documentacion completa

Depurador grafico

Integracion continua

Justificacién eleccidon

Como se mencioné en la descripcién de la herramienta Android Stuido, este es
el IDE oficial para desarrollar en Android. Al ser el IDE oficial y de la empresa
Google tiene mas aceptaciéon y cuenta con mas referencia en caso de problemas
con la herramienta. Ademas, cuenta con actualizaciones continuas, administrador de
magquinas virtuales, estadisticas de compatibilidad con distintas versiones del sistema

operativo Android.

2.7.4. Java
Descripciéon

Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos, desarrollado por James

Gosling y su equipo en Sun Microsystems en California [14].
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Este lenguaje es la base para la construccion de una aplicacién en la platafor-
ma Android, ya que para desarrollar una aplicacién Android se tiene que aplicar
conceptos de extension de clases, implementaciones de interfaces, sobreescritura de
métodos, entre otros conceptos propios del lenguaje Java y del paradigma orientado

a objetos.

Alternativas

En 2012 aparecié un lenguaje de programacién llamado Kotlin. Este es un mo-
derno lenguaje compatible con Android que arregla muchos errores de Java como
null pointer exceptions o c6digo excesivo. Kotlin es un lenguaje inspirado por Swift,

Scala, Groovy, C# y mucho otros lenguajes [15].

Justificacion eleccién

A pesar de que Kotlin corrige errores y problemas que tiene Java, se escogid
este ultimo como lenguaje de programacion porque es mas antiguo que Kotlin. El
cédigo fuente de Kotlin fue liberado en 2012, mientras que Java apareci6 en el afio
1996, por ende la cantidad de referencia de Java es muchisima mayor que de Kotlin.
Ademas es muy importante mencionar que se eligié Java por sobre los otros lenguajes,
porque éste tuvo presente més que ningin otro lenguaje en el proceso de formacién
universitaria, por ende el dominio técnico sera mucho mayor que de cualquier otro
lenguaje de programacién. Otro criterio para escoger Java fue por la gran cantidad
de documentacién que existe en la web, por lo tanto desarrollar con Java es rapido y

facil en caso de encontrarse con errores y/o no saber como realizar una cierta tarea.
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Tecnologias mas populares en StackOverflow 2019
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Figura 2.8: Lenguajes de programacion, Scripting y de Marcado méas ocupados en
2019. Fuente: Datos obtenidos de StackOverflow. Fecha: consultado el 21-09-2019.

La Figura 2.8 muestra que un casi un 40 % de los encuestados utiliza el lenguaje

Java, mientras que menos del 10 % usa Kotlin.

2.7.5. XML
Descripcién

Extensible Markup Language es un lenguaje parecido a HTML que fue disenado
para almacenar, transportar informacién y para ser auto descriptivo. La diferen-
cia entre HTML y XML es que el primero fue disenado para mostrar informacién
mientras que el segundo fue diseniado para llevar informacién [16].

Este lenguaje de etiquetas es fundamental a la hora de construir una aplicacion
mévil en Android, ya que la parte visual usa XML. Las vistas tienen componentes
visuales como lo son botones, textos, imagenes, entre otros. Ademads, estos compo-

nentes tienen caracteristicas que son representados en etiquetas del lenguaje XML.
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2.7.6. Firebase
Descripcién

Firebase real-time database es una base de datos de Google hosteada en la nube.
Los datos son almacenados como objetos JSON (JavaScript Object Notation) y son
sincronizados en tiempo real por cada cliente conectado (web, i0S, Android, entre
otros). Esta base de datos puede ser accedida directamente desde clientes y no hay
necesidad de un servidor intermediario. Los datos ademas pueden ser persistidos
localmente si el cliente de la aplicacién esta fuera de servicio (sin conexién a internet),
lo cual permite eventos en tiempo real que son constantemente gatillados que reflejan
el estado de actualizacién de la informacion al usuario. Cuando el dispositivo recobra
la conexidn, Firebase sincroniza los cambios de los datos locales con las modificaciones
remotas que ocurren mientras el clientes estaba sin servicio, mezclando cualquier
conflicto autométicamente [17].

Firebase ademas entrega otras herramientas ttiles para el desarrollo de proyecto

como por ejemplo:
= Servicio de autenticacién de usuarios.
» Servicio de almacenamiento de archivos en la nube (imégenes, videos, etc).
» Servicios de notificaciones Firecloud messages (FCM).

= Hostings.

Firebase utiliza una base de datos NoSQI, la que se refiere a una ecléctica y cada
vez mayor familia de grupos de sistemas de administracion de datos no relacionales;
donde las base de datos no son construidas principalmente en tablas y generalmente

no se usa SQL para la manipulacién de datos [18].

Alternativas

Para la capa de acceso de datos (backend) existen variadas alternativas como por
ejemplo usar MySQL, PostgreSQL o SQLite. Las tres herramientas mencionadas
anteriormente son sistema de gestién base de datos (SGBD) relacionales, es decir,
los datos se almacenan en estructura de datos llamadas tablas y a través de relaciones
entre dichas tablas se pueden hacer consultas mediante un lenguaje de consulta como

lo es SQL (Structured Query Language).
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Justificacion eleccién

Firebase es una opcién muy recomendable sobre todo para el desarrollo movil.
Firebase cuenta con herramientas como: autenticacién de usuarios, base de datos en
tiempo real, almacenamiento de archivos en la nube, notificaciones push, entre otras.
Todas las funcionalidades nombradas anteriormente disminuyen la carga del desarro-
llo, ya que si se usara una base de datos como MySQL se tendrian que implementar
modulos de autentificacion efectivos, hacer conversiones de formato de los archivos a
otro tipo de formato para que puedan ser almacenados en las base de datos, levantar
un servidor para hacer notificaciones, etc. Entonces realizar esas tareas seria una
carga importante que demandaria tiempo.

Ademas, Firebase, en su documentacién, cuenta con un completo tutorial para
su integracién al SDK de Android. Ademéas en la web hay referencias sobre esta
tecnologia, lo que lo hace perfecto en caso que se tenga que realizar una busqueda
por una funcionalidad o error que pueda surgir durante el proceso de desarrollo. A lo
anterior también se suma que en Youtube hay una gran cantidad de video tutoriales

sobre Firebase.

2.7.7. Git
Descripcién

Para el sistema de control de versiones se usa la herramienta Git. Esta es una
herramienta de control de versiones desarrollada por Linus Torvalds, quien creo el
Kernel de Linux. La ventaja de trabajar con un sistema control de versiones como
Git, es que se puede volver atras en el desarrollo, esto es 1til cuando se tiene errores
en el codigo y no se sabe con certeza la fuente del error. Ademés se puede trabajar
con un flujo de trabajo llamado GitFlow, el cual es super popular entre los equi-
pos de desarrollo, porque permite implementar funcionalidades de forma paralela en
ramas que tienen solo un propésito. Lo anterior facilita en gran medida los proce-
sos de codeo, testing e integracién con otros modulos o implementacién que se van

desarrollando de forma paralela.
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Alternativas

Existen otras herramientas de control de versiones como por ejemplo: CSV (Con-
current System Version), Mercurial , entre otros. Estos dos tltimos son los mas

conocidos a parte de Git.

Justificacién eleccién

Para el desarrollo del proyecto se utiliza la herramienta Git simplemente por el
hecho de tener méas experiencia con dicha herramienta, ya que en cursos anteriores de
desarrollo de software se ha utilizado este sistema de control de versiones. También
se escogi6 trabajar con Git, porque se puede usar una herramienta grafica llamada
GitKraken, la cual permite visualizar de mejor forma las distintas ramas con las que
cuenta un proyecto. Ademas usar GitKraken junto con GitFlow, ayuda a agilizar el
desarrollo, ya que GitKraken aporta el entorno gréfico que facilita la visualizacién
de las ramas del proyecto y Gitflow aporta con una metodologia que permite usar

las ramas de Git de una forma mas ordenada.

2.7.8. Google Maps
Descripciéon

Google Maps es un proveedor web de mapas que entrega informacién detallada
acerca de regiones geograficas y sitios alrededor del mundo[19]. Ademas Google Maps
ofrece imagenes de mapas desplazables, fotografias por satélite del mundo, calculador
de ruta a diferente ubicaciones del globo, ya sea tanto a pie, auto, bicicleta, transporte
publico con Google Street View, condiciones de trafico en tiempo real gracias a
Google Traffic, navegador GPS, incluso ofrece la posibilidad de visualizar en un
mapa 3D imégenes de la Luna y el planeta Marte. El SDK de Google Maps cuenta
con una API ® que permite integrar los servicios en un entorno web o mévil. El
SDK permite integrar el mapa en la aplicacion, creacién de marcadores, calculo de
ruta, calculo de distancia entre coordenadas, visualizar la posicién actual del usuario,

dibujo de figuras en el mapa, como poligonos, cuadrados, etc.

5Application Programming Interface
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Alternativas

Existen otras alternativas de servicios que proveen mapas como por ejemplo

OpenStreetMap, BingMap (Microsoft) y MapBox,

Justificacion eleccién

Google Maps es una muy buena alternativa, ya que como Android es de Google
y este proveedor de mapas también es del mismo fabricante, entonces puede haber
mayor compatibilidad al trabajar con las herramientas. Ademas Google Maps cuenta
con guias en sus paginas de como integrar sus servicios con Android, lo cual facilita
mucho el desarrollo. Google tiene una comunidad importante de personas, entonces

a la hora de buscar una referencia el resultado es mas rapido.

2.8. Metodologia iterativa incremental

El desarrollo incremental es una variante del modelo de cascada, que consiste en
una serie de ciclos de vida de cascada en donde el proyecto de desarrollo de software

se divide en segmentos llamados incrementos [20].

Analisis Andlisis Andlisis

Incremento 1 Incremento 2 Incremento n

Figura 2.9: Ciclo desarrollo metodologia incremental. Fuente: Elaboracion propia.

Como se muestra en la Figura 2.9 cada incremento ejecuta las fases de desarrollo
del modelo tradicional como lo es la fase de requerimientos, diseno, implementacion,

verificacién y liberacién de manera iterativa. Ademéds cada incremento debe entregar
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un artefacto de software funcional. La carga de trabajo se planifica, como se menciona
anteriormente, en segmentos llamados iteraciones, cuya duracién varia entre dos a

cuatros semanas. A continuacion se describen las fases a realizar en cada incremento.

1. Anélisis. En esta fase se capturan los requisitos del proyecto, es decir, las fun-
cionalidades que el software o sistema debera realizar. Se pueden obtener los
requisitos mediante reuniones con el cliente, observando los procesos de un
negocio, mediante la realizaciéon de encuestas, entre otros métodos. Una vez
capturado los requisitos, se separan en requisitos de usuarios y de software
o de sistema. Los requisitos de usuario, son las acciones que debe realizar el
sistema en lenguaje natural, mientras que los requisitos de software, son las ac-
ciones en lenguaje técnico, que ayudan a los desarrolladores a tener un mejor

entendimiento de lo que debe realizar el sistema a construir.

2. Diseno. En esta fase se abstraen los requisitos capturados para obtener los mo-
delos del sistema a construir. En esta fase se realizan disenos a bajo y alto nivel.
Dentro de los disenos a bajo nivel se encuentran la realizacion de: diagramas de
clases, diagramas entidad relacion, diseno de algoritmos, entre otros mientras
que en el diseno a alto nivel se realizan diagramas de arquitectura fisica y logica
ademas de disenio de interfaces gréaficas. Estos modelos se realizan tomando en
cuentan conceptos de modularidad, extensibilidad, rendimiento, escabilidad,

etc.

3. Implementacién. En esta fase se representan todos los modelos realizados en
la fase anterior, tanto de alto y bajo nivel, en cédigo. En desarrollos iterativos,

esta fase dura aproximadamente entre 2 a 4 semanas.

4. Testing. Esta fase se encarga de revisar de que el cédigo no tenga fallos, es
decir, que no hayan errores durante la ejecucién del software asi como también
que las entradas y salidas sean las correctas, para ello se realizan pruebas de
caja negra y caja blanca, ademas de pruebas unitarias, pruebas de integracion

y de sistema.

El modelo iterativo incremental presenta una serie de ventajas con respecto al

modelo tradicional en cascada, los cuales se listan a continuacion.
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2.9.

. Reduce el riesgo del modelo en cascada agrupando los requisitos en incrementos

para luego implementarlos de manera iterativa.

. Es mas flexible que el modelo cascada, ya que permite agregar nuevos requisitos

que son posteriormente implementados en los siguientes incrementos.
Se tiene un software funcional en un periodo que va desde 2 a 4 semanas.

Como es una metodologia que se centra en objetivos, entonces en las primeras

iteraciones se entregan artefactos de software que aporten valor al cliente.

. Los usuarios pueden utilizar los incrementos iniciales como prototipos y obtener

experiencia sobre los requerimientos de los incrementos posteriores del sistema.

. Los requisitos que aportan mayor valor, son los que més se prueban, enton-

ces es muy probable que las funcionalidades que son importantes tengan un

porcentaje de fallo pequeno.

Metodologia de evaluacion del proyecto

Los Estudios Empiricos son necesarios para mejorar los procesos, métodos y he-

rramientas para el desarrollo y mantenimiento de software. Los estudios empiricos

mas ocupados en ingenieria de software son: experimentacién, caso de estudio y

encuestas [21].

Experimentacién: La caracteristica mds importante es que permiten gran
nivel de control. El objetivo es variar una o mas variables y controlar otras,

para apreciar que efecto tienen sobre una determinada variable de salida [22].

Caso de estudio: Son utilizados para monitorear proyectos o actividades.
Normalmente su propésito es seguir un determinado atributo o establecer re-
laciones entre determinados atributos. El nivel de control es mucho menor que
en un experimento. Es un estudio de tipo observacional. Se realizan on-line (en

entornos industriales)[22].

Encuesta: Normalmente se hacen en retrospectiva, cuando por ejemplo, una

técnica o herramienta se ha estado usando durante cierto tiempo. Tanto los
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datos cualitativos como cuantitativos se recogen a través de cuestionarios o

entrevistas. Permiten obtener conclusiones descriptivas y exploratorias|22].

El proceso de experimentacién en ingenieria de software cuenta con cuatro fases

como se muestra en la Figura 2.10.

o

Figura 2.10: Fases de la experimentacion en ingenieria de software.

1. Definicién: Consiste en especificar en términos generales los aspectos princi-
pales del experimento a utilizar indicando objeto en estudio, enfoque de calidad

asi como también el contexto [23].

2. Diseno: Esta fase consiste en como se llevara a cabo el experimento indicando
los sujetos que participan y los instrumentos para la realizar o ejecutar el

experimento [23].

3. Ejecucion: La ejecucion consiste en llevar a cabo el experimento. En esta fase
se tiene listo los materiales a utilizar, los equipos, asi como el espacio donde se
llevara a cabo. Antes de comenzar el experimento, los participantes reciben una
serie de instrucciones, asi como los materiales con los que trabajaran durante

la sesién del experimento [23].

4. Analisis: Tras ejecutar el experimento, se recolectan una serie de métricas
generadas por los sujetos. En esta actividad del proceso, las métricas son ana-

lizadas y contrastadas con el objetivo previamente definido [23].
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2.10. Resumen del capitulo

En este capitulo se muestran y definen aspectos que son relevantes para entender
el contexto del proyecto. Es importante conocer la cantidad aproximada de mascotas
que hay en los hogares en Chile. Segiin un estudio de Adimark, un 64 % de los hogares
en Chile tiene una mascota, eso se puede traducir como en seis de cada diez hogares
hay una mascota. Ademads es relevante conocer el tipo de mascota que mas hay en
los hogares, el mismo estudio mostré que los chilenos tienen més perros que gatos,
mientras que un porcentaje menor, al rededor de 5%, tiene otro tipo de mascota.
También es importante saber que existen en Chile leyes que penan el maltrato animal
mediante la ley 21.020 mas cominmente conocida como “Ley Cholito”, que multa a
los duenos de mascota que infringen algin tipo de maltrato animal.

Es relevante conocer la cantidad de urgencias semanales que reciben las clinicas
veterinarias, ya que con esto se sabe la frecuencia de este tipo de atenciones. Ademas
es fundamental saber el tipo de urgencias que una clinica veterinaria atiende gene-
ralmente, porque con esta informaciéon se puede lograr que la aplicacion sea util,
entregando a los veterinarios informacién importante.

Por tltimo, se habla de las tecnologias que seran ocupadas para el desarrollo del
proyecto, dando énfasis a la descripcién de la tecnologia, alternativas existente y una

justificacién para la eleccion de esta.



3. Metodologia

La metodologia es muy importante para la realizacion de cualquier proyecto, ya
que ésta indica los pasos a seguir para la realizacion del proyecto. En el presente
capitulo se da a conocer como se utiliza lo mencionado en el marco tedrico en el
desarrollo de la solucién, ademés la forma de utilizar las metodologias de desarrollo

de software junto con la de evaluaciéon y de qué modo se planifica el proyecto.

3.1. Notificar urgencias a veterinarios

Como se ha mencionado en reiterada ocasiones es importante que los médicos
veterinarios cuenten con informacién previa a atender la urgencia, como por ejemplo:
si la mascota a atender es perro o gato, la edad, el tamano (pequeno, mediano o
grande en caso de ser un can), los sintomas que ésta presenta y cudnto tiempo ha
transcurrido desde la aparicion de éstos. Por esta razén, una forma de dar cuenta al
médico veterinario que hay una urgencia es mediante el envié de notificaciones con
la informacion que el dueno debe proporcionar.

Para enviar las notificaciones se usa Firebase Cloud Messaging (FCM), que es un
servicio que Firebase provee. Esta permite el envié de notificaciones a dispositivos
moviles mediante el uso de un token, el cual es un identificador que el mismo FCM
genera para asociarlo a un dispositivo mévil que ejecuta la aplicacién. Entonces para
lograr el envié de notificaciones entre duenos de mascota y veterinarios, se tiene
que almacenar el token de cada usuario, cuando éstos ingresen a la aplicacion, y

recuperarlos de la base de datos cuando un usuario quiera enviar una notificacién.

o1
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Figura 3.1: Representacién del flujo de envié de notificaciones entre un duenio de
mascota y veterinario.

En la Figura 3.1 se muestra el flujo separado en cuatro pasos de la notificacion
enviada por el dueno de la mascota cuando realiza una peticiéon de urgencia para
los veterinarios. Para entender de mejor manera el flujo mostrado, se explica el

funcionamiento de cada paso.

1. En el primer paso del flujo, el dueno de la mascota proporciona informacién
de la urgencia, como por ejemplo: sintomas que presenta ésta, ademas se pue-
de adjuntar opcionalmente una imagen y/o video que permita al veterinario
entender mejor la situacion o aclarar detalles. Finalmente el dueno envia el

mensaje, en forma de notificacién, hacia las clinicas veterinarias.

2. Luego en el segundo paso, el mensaje en forma de notificacion llega a los
médicos veterinarios que trabajan en las clinicas veterinarias y asi ellos se

percatan de la existencia de una urgencia.

3. Una vez que el veterinario abra la notificacién, podra visualizar el contenido de

ésta y asi analizar la urgencia de la mascota. Una vez que el veterinario termine
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de leer el contenido de la notificacién, decidira si la clinica estd en condiciones,

o no, de atender la urgencia.

4. Si el veterinario acepta la peticion, entonces al dueno de la mascota se le
enviara una notificacion indicando que el veterinario ha aceptado la peticion y
atenderd la urgencia. Con el conocimiento previo de la situacién que presenta
la mascota, el veterinario podra preparar los elementos necesarios para recibir

la urgencia mientras el dueno se dirige a la clinica veterinaria.

3.2. Aplicaciéon metodologia de desarrollo

El trabajo que se realiza se divide en ocho incrementos con una duracién de dos
semanas cada uno, ya que con esto se logra un prototipo funcional en menor tiempo
y que en definitiva ayuda a no disminuir el ritmo de trabajo y la productividad
del desarrollo. Los incrementos incorporan las fases de requisitos o analisis, diseno,
implementacién o desarrollo y pruebas. A continuacién se explica como se trabaja

en cada fase de la metodologia aplicada al trabajo a realizar.

3.2.1. Fase de analisis

Para aplicar la metodologia iterativa incremental primero se inicia con la fase
de captura requisitos. Para ello se contacta con algunas personas que son duenos de
mascotas y médicos veterinarios, luego se les comenta la idea de la solucién propuesta
con algunas funcionalidades que tendré la aplicacion mévil. Después los requisitos
obtenidos son recopilados en un documento de especificacion de requisitos en el cual

se dividen en dos categorias:

= Requisitos de usuario

» Requisitos de sistema
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Cédigo - Nombre requisito.
Descripcién:

Fuente:

Prioridad:

Estabilidad:

Fecha actualizacidn:
Estado:

Incremento:

Tipo:

Usuario asociado:

Cuadro 3.1: Estructura de especificacién de requisitos.

Para especificar los requisitos se usa una tabla que consta de diez campos como

la que se muestra en el Cuadro 3.1. A continuacién se describe el contenido de cada

fila de la tabla [24].

s Cédigo - Nombre requisito: Este es un cédigo tinico que sirve para identifi-
car o reconocer el requisito. Para los requisitos de usuarios se utiliza el formato
RUXXX y para los de software RSXXX. Nombre en lenguaje normal del re-

quisito.

= Descripcion: Descripcion del requisito. Qué aspectos involucra, en qué con-
siste, que herramientas, algoritmos, componentes graficos a utilizar, etc. Este

campo es de ayuda tanto para el usuario y el desarrollador.

= Prioridad: Prioridad asociada al requisito, esta puede ser critica, deseable o
innecesaria. Un requisito es critico si afecta una operaciéon critica del negocio.
Si existe alguna funcionalidad que se quiera incluir para mejorar los procesos
actuales, entonces se habla de un requisito deseable. Finalmente si se trata
de un requisito informativo o que puede esperar para etapas posteriores, el

requisito es catalogado como innecesario.
= Fuente: Documento o persona desde la cual surgié el requisito.
= Fecha actualizacion: Fecha en que se actualizé el requisito.

» Estado: Estado actual del requisito dentro del desarrollo (Cumple, No Cumple,

Ambiguo). Si un requisito se encuentra en un estado de “No cumple”, entonces
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se pospone para el siguiente incremento. En caso que éste tenga una prioridad

critica, se opta por terminarlo de los primeros en el siguiente incremento.

» Estabilidad: Si el requisito esta sujeto a cambios durante el ciclo de vida del
software. El estdndar ESA ! lo define como Estable o No Estable.

= Usuario asociado: Son los tipos de usuarios que estan asociados al requisito.

Una vez realizada la especificacién de requisitos, con el formato especificado an-
teriormente, se seleccionan los requisitos que se implementan para cada incremento

que involucra el desarrollo de la aplicacién mévil.

3.2.2. Fase de diseno

Luego de obtener los requisitos, se realizan mockups de las interfaces gréficas de
las principales pantallas que tendra la aplicaciéon mévil tanto para usuarios duenos
de mascotas y veterinarios. También en esta fase se trabaja en la construccion y
modificacién componentes de la arquitectura fisica y logica de la aplicaciéon movil.

La arquitectura légica del componente de los clientes, es decir, de los dispositi-
vos méviles del usuario dueno de mascota y veterinario, se basa en un patron de
diseno Modelo Vista Controlador, el cual se utiliza para este proyecto. En Android
Studio, por defecto se separan los archivos que componen las vistas de aquellos que
pertenecen al controlador, es decir, cuando se crea un componente visual, por defec-
to el archivo se guarda en una carpeta llamada res, que hace referencia en ingles a
resources. Mientras tanto los componentes del controlador, que manejan la logica de
la visual y la manipulacién de las clases que interactiian con la logica del desarrollo,
se guardan en una carpeta llamada java. Los archivos que componen el modelo son
guardados en una carpeta que el mismo desarrollador crea manualmente y que ge-
neralmente se nombra como models. A continuacién se muestra la jerarquia que se
utiliza para el patron MVC en el IDE Android Studio.

'ESA, European Spacial Agency, en espanol Agencia Espacial Europea
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Project_name
ijava
controllers

L ViewPetActivity. java

models

L Pet. java

+— Tes
L views

L view_pet_activity.xml

La jerarquia mostrada anteriormente se puede representar de manera mas grafica

en la Figura 3.2.

A b’
1 ~ 1\
3 A
— T
<[>} —{{} | » {}|
view_pet_acitivity.xml L\.-‘ieu\p'F'emctivity.java 1 ! Petjava
views controllers models
% F KN J
res java

Figura 3.2: Patron Modelo-Vista-Controlador utilizando la configuracién de carpetas
que Android Studio crea defecto.

Como el lenguaje Java es orientado a objetos, se trabaja en el desarrollo del dia-
grama de clases para representar el modelo de datos durante la fase de diseno en cada
incremento. Los requisitos son propensos a cambiar o sufrir leves variaciones durante
el desarrollo, entonces éste diagrama tiende a modificarse en cada incremento y tam-
bién como se emplea el servicio de Firebase database realtime, el cual es un almacén
de datos no relacional orientado a objetos, se utiliza el diagrama de clases para re-
presentar las relaciones de estos datos. Ademas la metodologia de comunicacién que
se quiere lograr entre el dueno de mascota y veterinario en la aplicacion movil, se

representa mediante un diagrama de secuencia. Este diagrama esta relacionado con
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el diagrama de clases de proyecto, por lo cual si el diagrama de clases cambia durante
el proceso de disefio en el incremento, entonces el diagrama de secuencia también
debe modificarse para mantener la consistencia entre estos.

Es importante mencionar que los modelos realizados en esta fase no se recopilan
en un documento como en el caso de los requisitos que se guardan en un documento

de especificacion de requisitos.

3.2.3. Fase de implementacion

Esta fase consiste en traducir todos los modelos realizados en la etapa anterior en
un software funcional. Para lograr esto primero se toman los mockups, es decir, los
borradores de interfaces graficas y convertirlos en un archivo xml con componentes
graficos, como por ejemplo: pantallas, botones, imagenes, entre otros.

Luego se traspasan las modificaciones realizadas en el diagrama de clases en
codigo, para ello se debe actualizar los modelos hechos en lenguaje Java con los
nuevos atributos o métodos del diagrama. Ademas se debe abstraer la informacién
que entrega el diagrama de secuencia en la funcionalidad de comunicaciéon entre
dueno de mascota y veterinarios, ya que ésta funcionalidad se encuentra presente en
casi todo el proceso de desarrollo por ser una actividad importante en la aplicacién
movil.

Luego de haber completados los requisitos que se planificaron para un incremento
en especial, se procede a realizar un commit de la rama asociada a la funcionalidad
desarrollada mediante el software de control de versiones de codigo Git. Esto permite
trabajar funcionalidades en ramas independientes, esto resulta ttil, porque asi los
errores de una rama asociada a una funcionalidad no influyen en la otras y con esto se
tiene un mejor control del cédigo y de errores. Una vez hecho lo anterior, se procede

a realizar la etapa de pruebas para asegurar que la implementaciones se encuentren

libre de fallos.

3.2.4. Fase de pruebas

En esta etapa se procede a probar funcionalidades desarrolladas en el incremento.
Para llevar a cabo esto se inicia testeando cada rama o branch por separado mediante
pruebas de caja negra, en donde a las tareas realizadas se le asignan entradas y éstas

deben responder con salidas esperadas o previamente definidas por el desarrollador,
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entonces con este tipo de prueba se corrobora que la tarea desarrollada realiza correc-
tamente su funciéon. Una vez realizado lo anterior, se continua testeando pero ahora
con la integracion de las ramas, es decir, se prueba el funcionamiento en conjunto o
en grupo de las tareas realizadas en el incremento.

Ademas de las pruebas unitarias, se hacen pruebas de flujo de la aplicacién con
usuarios reales, es decir, con duenos de mascotas y veterinarios con el de fin de que
ellos puedan detectar errores a medidas que ellos navegan y ejecutan acciones en la
aplicacion moévil. Luego de que las pruebas se realicen correctamente, se procede a

dar por finalizado el incremento y se continua con el siguiente.

3.3. Aplicacion metodologia de evaluacion

En este apartado se explica que tipo de pruebas se usan para medir el objetivo
general del proyecto.

Como el objetivo general del proyecto es “Reducir el tiempo de bisqueda de una
clinica veterinaria apta para la atencién de urgencia de una mascota, a través de una
aplicacién movil”, la variable tiempo es una variable cuantitativa, porque denota una
cantidad, en este caso, cantidad de tiempo puede ser medido en segundos segin el
SI 2.

Para el proyecto se utilizarad evaluacién mediante encuestas y experimentacion.
Las encuestas normalmente se hacen en retrospectiva, cuando por ejemplo, una técni-
ca o herramienta se ha estado usando durante cierto tiempo. Tanto los datos cualita-
tivos como cuantitativos se recogen a través de cuestionarios o entrevistas. Permiten

obtener conclusiones descriptivas y exploratorias [22].

3.3.1. Encuesta

Para obtener la cantidad de tiempo que se demoran los duenos de mascotas en
buscar una clinica veterinaria apta para atender la urgencia, se realiza una encuesta
a los duenos de estas para obtener un tiempo de referencia que posteriormente se

compara con los datos obtenidos mediante experimentacion.

2Sistema Internacional de medidas
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3.3.2. Experimentacion

Para comprobar que los tiempos efectivamente se reducen se utiliza la experi-
mentacién, mediante la aplicacion mévil a desarrollar como herramienta para expe-
rimentar frente una urgencia veterinaria. Cuando el dueno de la mascota crea una
peticién de urgencia para las clinicas veterinarias, la aplicacién movil toma la fecha
(ano-mes-dia hora-minuto-segundo) cuando fue creada esta para guardarla en la base
de datos, entonces cuando el médico veterinario acepte dicha peticion, la aplicacién
movil toma la fecha de aceptacién para después guardarla en la base de datos y asi
calcular cuanto fue el tiempo transcurrido desde que se creé la peticién hasta cuando
esta fue aceptada.

A continuacion se muestra como se aplica las fases de experimentacién de inge-

nierfa en la evaluacion del proyecto.

1. Definiciéon: En esta fase se determina cual va ser la variable de estudio, en este
caso se va a estudiar el tiempo transcurrido entre que un dueno de mascota
encuentra una clinica veterinaria apta para atender una urgencia. El objeti-
vo principal de aplicar el experimento es comprobar si mediante el uso una

aplicacién moévil se reduce el tiempo mencionado anteriormente.

2. Diseno: Para llevar a cabo el experimento se define un ambiente de simulaciéon
de una urgencia, que involucra la participacién de un usuario que tenga una
mascota y un médico veterinario. Los participantes necesitan contar con un dis-
positivo mévil con sistema operativo Android y tengan el archivo con extension
.apk 2 de la aplicacién mévil. Se pretende usar un tiempo de experimentacién

estimado de entre una a dos semanas.

3. Ejecucion: Una vez se compruebe que los participantes cuenten con aplicacion
instalada, se lleva cabo el experimento donde el dueno de mascota, dentro de los
horarios en que las clinicas veterinarias atienden publico, envia una peticién de
urgencia. Con esto, los médicos veterinarios pueden analizar el caso, dadas las
condiciones en la que se encuentra la clinica al momento de recibir la peticion

y asi ver si acepta o rechaza la urgencia.

4. Analisis: Cuando termine el proceso de ejecucion del experimento, se calcula

la diferencia de tiempo entre cuando la peticiéon de urgencia fue enviada hasta

3 Android Application Package, significado en espaiiol: Paquete de Aplicacién Android
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cuando fue aceptada. Una vez obtenido el tiempo anteriormente mencionado se
procede a compararlo con el tiempo que el usuario indicé en la encuesta, donde
se le pregunta cuando demoraba aproximadamente en encontrar una clinica
veterinaria apta para atender la urgencia. Luego como tltimo paso. se analiza

si efectivamente existe una disminucion entre estos tiempos.

3.4. Planificacion del proyecto

El proceso de planificar un proyecto es importante, porque en este proceso se tiene
un control de los recursos que se disponen para la realizacion del proyecto y con esto se
tiene una mejor organizacion del mismo. Los recursos del proyecto se pueden definir
como el tiempo que se requiere para completar el proyecto, personal disponible,
asignacién y responsabilidad de quien realiza cada tarea, recursos monetarios (en
caso que los hubiera), etc.

La planificaciéon se realiza con el formato de carta Gantt, ademas se utiliza el
software llamado Gantt Project para la construcciéon de ésta y se divide en dos

partes:

» Planificacién del desarrollo de software.

» Planificacién de la aplicacion de la evaluacién del proyecto.

3.4.1. Planificacién del desarrollo de software

Como se mencioné en la Seccién 3.1 para utilizar la metodologia de desarrollo,
se dividié la construccion del software en 8 incrementos con una duracién de dos
semanas cada uno. Cada incremento se compone de tareas de implementacion, disefio
y testing de lo realizado, ademés de mostrar la fecha de inicio, termino y la duracion

en dias como se muestra en la Figura 3.3.
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E @ Incremento 2
= # Mddulo perfil de mascota

@ Crear perfil mascota

@  Mostrar informacién mascota

@  Modificar informacion mascota

20/05/19
20/05/19
20/05/19
23/05/19
23/05/19

@ Asignar a veterinario privilegios admin 24/05/19

= @ Médulo creacion veterinaria

28/05/19

@ Agregar informacién clinica vete... 28/05/19

@  Mostrar informacion clinica

@ Modificar informacion clinica

@ Agregar veterinarios clinica
El @ Testing
@ Testing perfil mascota

30/05/19
30/05/19
27/05/19
23/05/19
23/05/19

@ Testing asignacion veterinario ad... 28/05/19
@ Testing creacidn clinica veterinaria 31/05/19

Figura 3.3: Tareas de una iteracién de proyecto.

La planificacion de la evaluacion del proyecto consta de cuatro tareas:

Difusion de la encuesta

= @ Planificacion evaluacion

Contacto con clinicas veterinarias

Periodo de prueba del proyecto

1/10/19

=l @ Creacidén encuesta para duefios de masc... 1/10/19

@ Formular preguntas

1/10/19

@ Difundir encuesta a los duefios de masc... 3/10/19

@ Contacto con clinicas veterinarias

o Periodo de prueba proyecto

Figura 3.4: Tareas de la planificacién evaluacién del proyecto.

1/10/19
10/10/19

2/06/19

23/05/19
22/05/19
23/05/19
23/05/19
27/05/19
30/05/19
29/05/19
30/05/19
30/05/19
29/05/19
2/06/19

23/05/19
30/05/19
2/06/19

Planificacion de la evaluacién del proyecto.

Creacién de encuesta para los duenos de las mascotas

29/10/19
2/10/19
2/10/19
9/10/19
71019
29/10/19
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En la Figura 3.4 se muestra el nombre, fecha de inicio, término y la duraciéon en

dias de las tareas respectivamente. A continuacién se explica en detalle cada tarea.
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= La primera tarea consiste en crear una encuesta para que sea posteriormente
aplicada a los duenos de mascota, el objetivo de esta es obtener una referencia
de cuanto tiempo se demorarian ellos en encontrar una clinica veterinaria que

sea apta para atender una urgencia veterinaria.

» La segunda tarea consiste en difundir la encuesta mencionada anteriormente
para que los duenos de mascota la respondan y asi obtener los resultado que
luego seran comparados con los datos que entregue la aplicacion mévil cuando

esta sea probada por los usuarios.

= La tercera tarea consta en hacer contacto con distintas clinicas veterinarias
todo esto para que tengan en consideracion la existencia de una aplicacion
movil que les avise cuando un dueno de mascota necesita una atencion de

urgencia.

= La cuarta y ultima tarea consiste que usuarios duenos de mascota y médicos
veterinarios hagan uso de esta. Esta tarea tiene una duracién de 20 dias, lo

cual deja un gran rango de dias para que los usuarios la prueben.
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3.5. Resumen del capitulo

En el presente capitulo se abordé la forma en que un dueno de mascota, median-
te notificaciones con Firebase Cloud Messaging, envia peticiones de urgencia a las
clinicas veterinarias para que los veterinarios que trabajan alli puedan analizar la
situacion y aceptar o no la peticion realizada.

Ademas se di6 a conocer el modo en que se utiliza el patrén Modelo-Vista-
Controlador en un desarrollo Android con el IDE Android Studio.

Lo mencionado anteriormente dice relacion a cémo lo expuesto en el Marco Teori-
co se ocupa en el desarrollo del proyecto.

Otro aspecto importante que se trato en el presente capitulo es la mencién de la
metodologia de desarrollo de software junto con la de evaluacion. La metodologia de
desarrollo que se presenta es la iterativa incremental, en la que el trabajo se divide
en ocho incrementos con una duracion de dos semanas cada uno. También se explica
como se trabajaron las fases de analisis, diseno, implementaciéon y pruebas en el
desarrollo del proyecto.

En cuanto a la metodologia de evaluacién se ocupa la encuesta para obtener el
tiempo de referencia en que un dueno de mascota encuentra una clinica veterina-
ria apta para atender una urgencia. Luego, usando experimentacion, mediante la
aplicacion maévil, obtener otro tiempo de respuesta, para finalmente comprobar si
los tiempo de respuesta obtenidos por la encuesta junto con la experimentacién se
reducen.

Por ultimo se menciona el proceso de planificacién para realizar el proyecto. La
planificacién del trabajo completo se divide en dos partes: la primera parte consiste
en la planificacion del desarrollo, que hace relacién a la metodologia de desarrollo,
mientras que la segunda es acerca de la metodologia de evaluacién. En la de desarrollo
se menciona como se estructura un incremento cualquiera, nombrando las tareas
involucradas con sus respectiva fecha de inicio y término. Por su parte en la de
evaluacion se indica como se organiza las tareas involucradas como lo son la creacién
de encuestas y periodo de experimentacién de la aplicacion con su respectiva fecha

de inicio y término.



4. Implementacion de la solucién

El presente capitulo trata de como, lo expuesto en el capitulo de metodologia,
se lleva cabo en la implementacién del proyecto, en donde se aborda la puesta en
préactica de la metodologia de desarrollo y como se planificaron los incrementos que
ayudaron a construir la aplicacién. Dentro de la metodologia de desarrollo se aborda
como se ejecuta la fase de andlisis (o requisitos), destacando los tipos de requisitos
capturados. También se trata los distintos diagramas de la fase de diseno, que per-
miten llevar a cabo la implementacion de la aplicacién mévil. Ademéds de exponer el
como se construye la aplicacion mévil, poniendo énfasis en las principales funciona-

lidades de ésta. Para por ultimo mostrar las pruebas realizadas a la aplicacion.

4.1. Plan de trabajo

En esta seccion se aborda la planificacion de cada incremento. Cabe recordar que
para el proyecto se planificé con ocho incremento de 2 semanas cada uno, lo que da

un tiempo de desarrollo de 4 meses.

» Incremento n°l (Fecha inicio: 06-05-19 - Fecha término: 19-05-2019)

e Construccion mockups.

e Captura requisitos.

e Diagrama de clases.

e Implementacién base de datos.
e Desarrollo Registro de usuarios.
e Desarrollo ingreso de usuarios.

e Testing.

64
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» Incremento n°2 (Fecha inicio: 20-05-2019 - Fecha término: 02-06-
2019)

e Desarrollo perfil mascota.

Desarrollo creacion de clinica veterinaria.

Desarrollo agregar veterinarios a una clinica.

Asignar privilegios de administrador a un veterinario de una clinica.

Testing.

» Incremento n°3 (Fecha inicio: 03-06-2019 - Fecha término: 16-06-
2019)

Implementar mapa de Google Maps.

Crear peticién de urgencia para una mascota.

Enviar peticion de urgencia.

Confirmar peticién de urgencia.

Cancelar peticién de urgencia.

Testing.

» Incremento n°4 (Fecha inicio: 17-05-19 - Fecha término: 30-06-2019)

Agregar sintomas de la mascota en la peticién de urgencia

Agregar imagen de la mascota a la peticién de urgencia.

Agregar video de la mascota a la peticién de urgencia.

Envio notificacién a veterinarios.

Testing.

» Incremento n°5 (Fecha inicio: 05-08-2019 - Fecha término: 18-08-
2019)

e Mostrar clinica veterinaria en el mapa

e Recibir peticién de urgencia.
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e Ver detalles de la urgencia.
e Confirmar peticién.

e Testing.

» Incremento n°6 (Fecha inicio: 19-08-2019 - Fecha término: 01-09-
2019)

Posicién dueno de mascota.

Notificacién de confirmacion peticion de urgencia.

Agregar veterinarios favorito.

Mostrar detalles clinicas veterinarias.

Seleccionar veterinarios para la peticién de urgencia.

Testing.

» Incremento n°7 (Fecha inicio: 03-09-2019 - Fecha término: 17-09-
2019)

e Enviar peticion de urgencia a una clinica veterinaria.

e Zoom imagen en el detalle de la peticién.

Compartir perfil de la mascota.

Reenviar peticion de urgencia.

Testing.

» Incremento n°8 (Fecha inicio: 18-09-2019 - Fecha término: 01-10-
2019)

e Perfil dueno de mascota

e Perfil veterinario

e Eliminar veterinario de favoritos

e Listar veterinarios de una clinica veterinaria
e Eliminar veterinarios de una veterinaria

e Buscador de clinicas veterinarias

e Generar archivo APK.

e Testing.
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4.2. Requisitos

La ingenieria de requisitos permite la gestion adecuada de los requisitos de un
proyecto de desarrollo software. Ademds, mejora la capacidad para realizar planifi-
caciones de los procesos de proyectos de desarrollo software puesto que el conocer
qué se tiene que desarrollar permite una efectiva proyeccion de las actividades, re-
cursos, costos, tiempos, etc. del proyecto[25]. Los requisitos obtenidos en esta etapa

se clasifican en dos categorias:

= Requisitos de usuario: Componen el proceso de organizar la informacion
sobre las necesidades del usuario. Ofrecen al usuario una vista del problema

pero no al desarrollador[25].

= Requisitos de software: Permite que el desarrollador construya un modelo
de implementacion que es necesario donde se muestra que es lo que el sistema
debe hacer|[25].

RUO009 - Crear una peticiéon de urgencia indicando los sintomas de la mascota.

Descripcién El dueno de una mascota podra crear una peticion de urgen-
cia, indicando informacién de los sintomas que presenta la
mascota.

Fuente Dueno de mascota

Prioridad Critica

Estabilidad Estable

Fecha actualizacién | 15-05-2019

Estado Cumple

Incremento 1

Tipo Funcional

Usuario asociado Dueno de mascota

Cuadro 4.1: Especificacion de un requisito funcional del proyecto.

En la tabla 4.1 se muestra un requisito de usuario del proyecto. El requisito se
identifica con el codigo RU009, es decir, es un requisito de usuario y es el ntimero
nueve del listado. Este tipo de requisito da una idea al usuario de lo que debe realizar

la aplicacién movil, pero al desarrollador.
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Una vez obtenidos los requisitos de usuario, se puede proceder a realizar mockups
de interfaces de usuario, diagramas de flujo de la aplicacién, diagramas de clases,
casos de uso, con el fin de que el desarrollador adquiera un conocimiento mas técnico

de que debe realizar la aplicacion y asi obtener los requisitos de software.

RS012 - Implementar un campo de texto para agregar sintomas que la mascota posee.

Descripciéon El dueno podra escribir en un TextArea los sintomas que pre-
senta. Se opta por éste componente, porque permite ingresar
gran cantidad de texto ademads que es multilinea.

Fuente Dueno de mascota

Prioridad Critica

Estabilidad Estable

Fecha actualizacién | 15-05-2019

Estado Cumple

Incremento 1

Tipo Funcional

Usuario asociado Dueno de mascota

RU asociado RU009

Cuadro 4.2: Especificacion de un requisito de software del proyecto.

En la tabla 4.2 se muestra un requisito de software. Este tipo de requisitos da

indicios al desarrollador de lo que debe realizar la aplicacion movil.

4.2.1. Casos de uso

En la realidad ningun sistema se encuentra totalmente aislado, puesto que siempre
hay un actor, ya sea un ser humano o mecanico que interactia con el sistema. Un
caso de uso especifica el comportamiento de un sistema o una parte del mismo, y
es una descripcion de un conjunto de secuencias de acciones, donde cada secuencia
representa la interaccién de los elementos externos del sistema (sus actores) con el

propio sistema. Un caso de uso representa un requerimiento funcional del sistema[26].
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Crear una peticion de urgencia indicando los sintomas de la mascota

gregar sintomas
mascota

Crear peticion extend---=----- Adjuntar imagen

urgencia

Duefio de mascota

Adjuntar video

Figura 4.1: Caso de uso asociado al requisito RU009.

En la Figura 4.1 se ve el caso de uso para la funcionalidad de crear una alerta
de peticién. Para crear una peticién el dueno (actor) debe suministrar informacién
de los sintomas de la mascota (include). También a la peticién se puede agregar una
imagen y/o video, pero estos tltimos son opcionales (extend).

A modo de resumir el trabajo realizado, solamente se exponen en esta seccion
un reducido nimero de requisitos de usuario y de software con sus respectivos casos
de uso. La totalidad de requisitos de usuario y de sistema, junto con los caso de
uso y matriz de seguimiento, se pueden hallar en el documento de requisitos que se

encuentra en el Anexo D.

4.3. Arquitectura

La arquitectura se define como: el nivel conceptual mas alto de un sistema en
su ambiente. Arquitectura es la organizacion fundamental de un sistema descrita
en: Sus componentes, relacion entre ellos y con el ambiente, principios que guian su
disenio y evolucién|27]. La arquitectura es importante porque entrega documentacién

temprana de las decisiones de diseno, restriccion temprana de la implementacion,



CAPITULO 4. IMPLEMENTACION DE LA SOLUCION 70

permite predecir cualidades del sistema, facilita o inhibe propiedades del sistema,

etc.

4.3.1. Arquitectura fisica

La arquitectura fisica se encarga de modelar, a grande rasgos, la comunicacion
entre los distintos componentes fisicos que involucra el proyecto, es decir, componen-
tes que participan en la solucién como lo son clientes, servidores, BD, etc. Para este
proyecto se usa una arquitectura cliente - servidor. En dicha arquitectura los clientes
son los dispositivos méviles, los que son usados tanto como por duenos de mascotas
como veterinarios. A continuacién se muestra la arquitectura cliente-servidor usada

en el proyecto.

Clientes

“Ad Google Maps

Servidor

Duefios de mascota - :
E‘S'DL"E'S;a Peticion
- ra
<
Respuesia E

" Firebase

L J

Veterinarios

Figura 4.2: Arquitectura fisica

En la Figura 4.2 se muestra como los clientes interactian con el servidor mediante
peticiones y respuestas que se realizan a través de Internet. Cada vez que los clientes
realizan peticiones al servidor (Firebase de Google), como por ejemplo, registrarse,
ingresar a la aplicacion, crear el perfil de una mascota, crear una urgencia, etc, seran
procesadas por éste, para luego enviar una respuesta al cliente que puede ser un

mensaje de aviso que indica que la peticién fue procesada de forma exitosa o fallida.
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4.3.2. Arquitectura légica

La arquitectura ldgica expresa cuales son los componentes 1égicos (subsistemas o
macro-funciones) que participan en la solucién del proyecto y la relacién entre ellos.
Para visualizar la arquitectura logica se descompone cada componente de la arqui-
tectura fisica, como el cliente y el servidor, en subsistemas con el fin de comprender
la manera en que interactian éstos. El lado cliente estd compuesto en su interior con
un patrén de diseno Modelo-Vista-Controlador que el mismo Android Studio confi-
gura por defecto. Por otro lado, al ocupar la herramienta Firebase como servidor, no
se tiene total comprensién de como se compone en su interior, pero se conoce que

servicios este provee a la aplicacién.

Cliente
Servidor
/Dueﬁo de mascota Vista Veterinario \ / \
Vista perfil Vista Vista \|{i5'ta f
a4 5 sits clinica
™ mascota urgencia peticiones btarinaria (Teta Itl)|m9
dlabase
Vista s Vista Viista
ohis Viista
clinicas Tl detalle otificaciones
veterinarias ofificaciones petciion
% Firebase
¥ storage
/— Duefio de mascota Controlador Veterinario \
Controlador Controlador
port | [Contolte | | fommener| | i
mascota 9 veterinaria
Controlador | | oo Controlador | Flreb_asel
clinicas = - detall Controlador A th t t
veterinariag | [etificacioned celie notificaciones uthentication
petciion
\ L3 A _/
[ l ]
Modelo Firebase
Cloud
Mascota eterinario i
Messaging

Duefio de Clinica
mascota seterinaria \ /

Figura 4.3: Arquitectura logica

En la Figura 4.3 se muestra como el componente cliente se descompone en sub-
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componentes al igual que el servidor.

El lado del cliente implementa un médulo de vistas, que a su vez se descompone
en la vista para dueno de mascota y médico veterinario. Estos sub-componentes
se encargan de mostrar informacion obtenida de las clases que se manejan en el
modelo hacia los dispositivos moviles de los usuarios. Por otro lado se tiene el médulo
controlador, que al igual que el médulo vista, se descompone en controlador para el
dueno de mascota y veterinario.

El controlador se encarga de manejar los eventos que el usuario invoca, como
por ejemplo realizar peticién al servidor, CRUD de datos (Database realtime), so-
licitar archivos al servidor (Firebase storage), enviar y recibir notificaciones a los
dispositivos méviles (Firebase Cloud Messaging) y autenticar a los usuarios (Fireba-
se authentication). Ademds éste componente se encarga de ser el que transporta los
datos suministrador por modelo para luego ser mostrado en la vista.

Por tltimo el modelo se encarga de implementar las clases que manejan la logica
de la aplicacién para posteriormente ser mostradas en la vista por medio del contro-
lador. En este caso las principales clases que implementan esta légica son: la clase

Dueno de mascota, Mascota, Veterinario y Clinica veterinaria.

4.3.3. Diagrama de clases

La aplicacion se construye bajo el paradigma de programacion orientada a obje-
tos (POO). Para realizar un buen disefio bajo este paradigma es correcto realizar un
diagrama de clases. Un diagrama de clases es usado para describir una vista estatica
de una aplicacién. Esta compuesto de clases y relaciones. Una clase es una descrip-
ciéon de un concepto y que tiene atributos y operaciones asociadas, estas clases son
representadas como rectangulos en el diagrama. Mientras que una relacién represen-
ta una conexion légica entre dos clases y se muestra graficamente como una linea
entre dos clases [28].

En POO, una clase es una descripciéon de un conjunto de objetos que en la
vida real comparten los mismos atributos, operaciones, relaciones y semantica. En el
contexto del proyecto a desarrollar, un ejemplo de una clase es una mascota, porque
las mascotas comparten caracteristicas en comun, como por ejemplo, nombre, tipo,
genero, etc, a estas caracteristicas, en POO, se le conoce como atributos de una clase.

En cuanto a la relaciéon que presenta una clase mascota, se debe nombrar a la clase
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dueno, porque para que un animal sea considerado mascota debe pertenecer a un

Veterinario

- id: String
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- token: String
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Imagen
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- path : String
- url : String
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Mascota
—1- key : Siring
- name: String o>
- type : String
- gender: PetGender Servicio
- refPetOwner: String
- key : String
- name : String

GeneroMascota

- MACHO
- HEMBRA

<<Enumeration>>

[ 3
0.1

Horarios

- key: key

- monday : String

- tuesday : String

- wednesday : String
- thursday : String

- friday : String

- saturday : String

- sunday : String

Figura 4.4: Diagrama de clases del proyecto

En POO existe dos tipos de relaciones: dindmicas y estaticas. Las relaciones

dindmicas se le conoce con el nombre de composicién (relacion fuerte) y se simboliza

con un rombo relleno negro, mientras que las estatica se le conoce como agregacién

(relacién débil) y se simboliza con un rombo blanco. En la Figura 4.4 se ve que

la clase Mascota se relaciona con DuenoMascota, ya que éste ultimo puede tener

muchas mascotas. Ademas se relaciona con DuenoMascota mediante una composicién
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(relacién fuerte), es decir, si una instancia de DuenoMascota se destruye, la instancia
de Mascota asociado al dueno no tendria razén de existir, porque en el contexto
del proyecto no existen mascota que no tengan duenos asociados. Por otro lado
la clase DuenoMascota con AlertaUrgencia se relaciona mediante una agregacion
(relacién débil), en donde si se destruye una instancia de AlertaUrgencia, la instancia

DuenoMascota puede seguir funcionando normalmente.

4.3.4. Diagrama de secuencia

El diagrama de secuencia muestra la interaccion que existe entre los objetos de la
clases del proyecto mediante el envié y/o recepcion de mensajes a lo largo del tiempo
[29]. En resumen, se podria decir que un diagrama de secuencia es un diagrama de

clase pero en movimiento.

IIIIHHHHHHIHHHHIII :LLEQEUIEYAlert IIIIEIHHH!H!III IIIHH%HIIIIIIHHII'

createUrgency(kevPet)

requestPet(KeyPet)
responsePet() H

provideSymton()

opt

provideImage()

provideVideo()

Nota: Obtener el token asociado a
cada dispositivo mdvil del veterinario
para asi enviar la notificacidn.

completeUrgencyAlert()

insertUrgencyAlert()
insertComplete() D

i

5 |

bucle ) getTokenVeterinary() E
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i

|

i

(Para todos los responseToken() o
veterinarios activos) bt

*
.

|
Notificate(UrgencyAlert) H
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[
]
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Figura 4.5: Diagrama de secuencia de la interaccion entre el dueno de mascota y el
veterinario.

La Figura 4.5 muestra la secuencia que existe cuando un duenio de mascota crea y
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envia una peticién de urgencia a los veterinarios. Cabe destacar que desde la versién
2.0 de UML se implementaron marcos de interaccion [29]. En este caso el marco de
interaccién opt hace referencia a una secuencia opcional, mientras que bucle se refiere
a una secuencia que se realiza una cierta cantidad de veces hasta que se cumpla una

determinada condicién.

4.3.5. Base de datos Firebase

Firebase provee una base de datos en tiempo real NoSQL. Los datos no son
guardados en tablas como lo hacen los motores de base de datos relacionales como
MySQL 6 PostgreSQL, sino que se guardan como un objeto en formato JSON ! y el

dato almacenado se guarda con un formato clave-valor.

-M26D8WG1HTODQAG6CHz9

--agePet: "Adulto (Entre 3 a 1@ anos

-- dateAccepted: ""

- dateCreated: "20208-83-18 22:29:3'

-- dateSymptom: "aproximadamente hace 1 di

-- description: "Hola buenas tardes, hace unos dias mi gata tier
- key: "-M26DEWGTHTODQABCHz

-- keylmage: "-M26DL1JK1BTV77Wz3e

- keyPet: "-LsZnLXBhBqdJBPKnWu

-- keySender: "yY2XMpIjRFNtBtmihWPHpOCKIKr

- keyVeterinary: "

-- keyVeterinaryClinic: "

- keyVideo: "-M26DIhegjEE23xEDda

-- procedure: "No, no he suministrado ningun medicamento porgt
- sizePet: ""

-- state: true

--symptom: "dolor\nperdida apetito‘nrespiracidn agitada'\ndeca:

-- typeEnvironment: ""

Figura 4.6: Formato JSON de un objeto almacenado en Firebase. Fuente: Elaboracién
propia

En la Figura 4.6 se muestra una instancia de la clase Urgencia almacenada en

Firebase. Cuando dicho objeto se carga en la base de datos, éste se guarda en for-

! JavaScript Object Notation, es un formato de intercambios de datos.
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mato clave-valor, donde el nombre del atributo representa la clave y el contenido del
atributo representa el valor. Cabe mencionar que si un atributo de un objeto tiene

un valor nulo, entonces el valor se guarda como un string vacié en la base de datos.

4.3.6. Implementacién Firebase realtime database

Para implementar los servicios de Firebase realtime database en un desarrollo
con Android, se tiene que implementar las librerias de dicho servicio en un archivo
que el IDE Android Studio crea cuando se inicia un proyecto. Este archivo es el

build.gradle, el cual maneja las librerias que se pueden implementar en Android.

Figura 4.7: Declaracién de las librerias necesarias para usar Firebase en Android
Studio.

En la Figura 4.7 se muestra la sentencia que permite usar el servicio de Firebase
realtime en Android. Una vez realizado esto, la aplicacion puede realizar el CRUD
con la base de datos.

Como se trabaja con una base de datos no relacional, entonces se hace omision del
diagrama entidad relacion y cualquier diagrama que se derive de este. Sin embargo el
modelo mas fiel o que méas representa al diagrama entidad-relaciéon ocupado en este
proyecto, para modelar la base de datos, es el diagrama de clases que se muestra en

la Figura 4.4.

4.3.7. Implementacion Firebase Authentication

Para implementar el servicio de autenticaciéon de un usuario en Firebase se tiene
que implementar una libreria en el archivo build.gradle que proporciona Android
Studio.

Figura 4.8: Declaracién de libreria que permita autenticar a un usuario.

La Figura 4.8 muestra la implementacion de la libreria de Firebase Authentica-
tion. Ademads este servicio cuenta con un panel que permite listar todos los usuarios

que han sido registrados en el sistema, lo que permite tener un control de estos.
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O\ E : e e €0 electro e e teléf D de = C

- Fecha de

Identificador Proveedore e Inicio de sesion UID de usuario

24 sept. 2019 24 sept. 2019 HIRbNGUBUOXX4HSWmolyEXnm..
vetl@vetapp.com 24 sept. 2019 24 sept. 2019 AjW]YvI9dufHQP2BFyTFpQpdFFx2
vet2@vetapp.com 24 sept. 2019 24 sept. 2019 EvecMVEQ3EfQZhkMWF1rXvd1NI2

Figura 4.9: Panel de control de Firebase Authentication.

En la Figura 4.9 se muestra una tabla con usuarios que pertenecen al sistema.
En dicha tabla se muestra el identificador del usuario (en este caso el correo), la
fecha de creacion, fecha del ultimo inicio de sesién y un cédigo que funciona como
identificador para cada usuario que el mismo Firebase crea. Firebase Authentication
provee diversas formas de autenticar a un usuario, para este proyecto se implementa
la autenticacién mediante correo electronico y contrasena. Existen otras formas como

por ejemplo: mediante Facebook, Google, Twitter, Github, nimero telefénico, etc.

4.3.8. Implementacién Firabase Storage

Para trabajar con este servicio se tiene que importar la siguiente libreria en el

archivo buzld.gradle.

Figura 4.10: Libreria que permite trabajar con Firebase Storage

La Figura 4.10 muestra la sentencia que permite usar este servicio. Al igual que
los otros servicios mencionados anteriormente, Firebase Storage provee una interfaz
de usuario que permite gestionar los archivos, como imagenes y videos, en carpetas
para lograr asi un mejor manejo y orden de estos. El funcionamiento es similar a los
exploradores de archivos con los que cuentan los sistema operativos como Windows
y Ubuntu, en donde se pueden crear carpetas, subcarpetas y con esto lograr una

jerarquia.
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G gsy//angular-firebase-prueba-f00a2.appspot.com

Ultima

O Nombre Tamafio e modificacion

O [ image/

O [ videos

Figura 4.11: Explorador de carpetas de Firebase Storage.

La Figura 4.11 muestra el listado de carpetas usadas en el proyecto. Como la
implementacion del proyecto utiliza imégenes y videos, se opta por crear dos carpetas
en donde cada una almacena los distintos archivos que se crean a medida que los
usuarios interactian con la aplicacion. Dentro de las carpetas existen subcarpetas,

las cuales se explican a continuacién.

Project
Lfimage

petProfile
urgencyAlert

veterinaryClinic

— video

L urgencyAlert

Como se muestra en la jeraquia anterior, la carpeta image contiene 3 subcarpe-
tas, donde la primera almacena imagenes del perfil de la mascota, la segunda guarda
iméagenes cuando un usuario crea una peticion de urgencia y por ultimo la tercera
contiene las imagenes de las clinicas veterinarias. Mientras tanto la carpeta video den-
tro contiene una subcarpeta, la cual guarda los videos que los usuarios proporcionan

cuando crean una peticién de urgencia.

4.3.9. Implementacién Firebase Cloud Messasing

Al igual que los anteriores servicios, se debe implementar la siguiente sentencia

en el archivo buzld.gradle.
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Figura 4.12: Sentencia que permita usar las funcionales que Firebase Cloud Messa-
ging entrega.

La Figura 4.12 muestra la implementacién de la libreria que permite usar los
servicios de Firebase Cloud Messaging en Android Studio. Para el envié de noti-
ficaciones, hay que obtener un token del servidor que el servicio provee. Luego la
notificacién es enviada en un formato JSON mediante una peticion POST, para ello

se necesita obtener una url a la cual se hace la peticion.

1"to™:"",
"data":{
"title™:"",
“body":"",

L L T
key™:"",

"notificationType™:

Figura 4.13: Estructura en formato JSON de la notificacién.

La Figura 4.13 muestra la estructura de la notificacion que es utilizada para este

proyecto. A continuacién se explica el uso de cada campo.

= to: Este campo asigna el token de cada usuario, es decir, la notificacién se
envia al dispositivo mévil que corresponde a dicho token. Cabe destacar que

este campo es obligatorio en la estructura de la notificacién.
= data: Este campo en su interior tiene el contenido de la notificacion.
= title: Muestra el titulo de la notificacién.
= body: Muestra el cuerpo de la notificacion.

= key: Contiene la referencia de la informacion del objeto que se quiere mostrar
cuando se abra la notificacion. Este campo es creado para el propdsito del

proyecto.
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= notificationType: Este campo guarda un cédigo numérico que distingue el tipo
de notificacién, porque en el proyecto existen notificaciones para cada proposi-
to y es bueno saber para el desarrollador de que tipo de notificacion se esta
trabajando. Al igual que el campo anterior mencionado, éste es creado para el

propdsito del proyecto.

4.4. Desarrollo Aplicacion mévil

La siguiente seccién aborda la implementacién de las principales funcionalidades
del la aplicacién moévil basada en los incrementos considerados para el proyecto .Las
funcionalidades restantes con sus respectivas capturas, se pueden encontrar en el

Anexo C del documento.

4.4.1. Incremento 1

El primer incremento del proyecto involucra la creacién de la pantalla o activity de
inicio de la aplicacion movil, esto permitira a los usuarios poder registrarse e ingresar
como duenos de mascota o veterinarios. El mecanismo de registro es mediante un
formulario que implementa un par de campos de texto o EditText. Luego haber
completado el formulario de registro y ésta se haya almacenado correctamente en la
base de datos Firebase, el usuario puede ingresar a la aplicacion mediante su correo
electronico y una contrasena.

El primer incremento tiene la finalidad entregar un software funcional, en
donde los usuarios, duenos de mascotas y veterinarios, puedan registrarse e ingresar
correctamente al sistema. Es importante recalcar que las capturas de pantalla del
registro e ingreso a la aplicacion para el dueno de mascota y veterinario, se pueden
encontrar en el Anexo C.1.1 y C.2.1 respectivamente. Ademads destacar que para este

incremento se utilizan los siguientes servicios de Firebase.

s Firebase realtime database.

s Firebase authentication.

4.4.2. Incremento 2

Una vez que el usuario dueno de mascota ingresa al sistema, €l visualizara el

menu principal de la aplicacion, el cual consiste de un Tabbed Activity, es decir, una
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pantalla que cuenta con pestanas, dichas pestanas son fragments, estos son porciones
de interfaz de usuario que pueden componer una activity. A continuacién se explica

el propésito de cada pestana.

= Urgencia, en esta pestana el duenio de mascota podra realizar una peticion de
urgencia para una mascota. También podra visualizar en un mapa todas las
clinicas veterinarias que estan registradas en la aplicacion, con el fin que el
usuario pueda ver informacién detallada de la clinicas. Ademas el usuario tiene

la opcién de realizar una peticién una clinica veterinaria en especifico.

= Peticiones, en esta pestana se listan las peticiones que el usuario ha realizado.

También el usuario al presionar una peticion puede ver el detalle de ésta.

= Mascotas, en esta tltima pestana el usuario tiene la opcién de crear una mas-
cota. Ademads en ésta se listan las mascotas que el dueno posee. Si el usuario

presiona una mascota de la lista, podra editar la informacion de ésta.

mo ® 45 4 91% @ 21:40

Menu principal duefio mascota H

URGENCIA PETICIONES MASCOTAS

Tus mascotas v

Authentication success.

Figura 4.14: Ment principal dueno de mascota.



CAPITULO 4. IMPLEMENTACION DE LA SOLUCION 82

En la Figura 4.14 se muestra el menu principal del dueno de mascota, en donde
esta seleccionada la pestana mascotas. Para que un dueno de mascota pueda crear
peticiones de urgencia, primero debe crear una mascota y para ello debe presionar el
button o botdn circular que aparece en la parte inferior derecha de la figura mencio-
nada. Una vez presionado el boton, se abre una activity o pantalla en donde aparece

un formulario para ingresar informacion basica de la mascota.

v 4 5% & 177 - 4 54% § 178

< Ahadir nueva mascola

Afadir nueva mascota

Mombre de la mascota

CARGAR FOTD

Capuchino

Tipe de mascals
Perro b

=& 08 I3 maacota

(®) macha

{,} Hembra

Estado mascoia

[ castrade

B caRrGAR FOTD

Subir una imagen de |a t

Figura 4.15: Formulario para crear una mascota.

+ COMPLETAR

En la Figura 4.15 se muestra el formulario que debe completar el usuario para

crear una mascota. El formulario consta de los siguientes componentes graficos:

= Un campo de texto o EditText para ingresar el nombre de la mascota.

= Un menu de opciones desplegables o Spinner para seleccionar el tipo de mas-

cota (perro o gato).

= Un botén de opciones o Radiobutton’s para escoger el sexo de la mascota y si

ésta se encuentra esterilizada o castrada.

= Un botén que permite al usuario proporcionar una foto de la mascota, ya sea

usando la galeria del dispositivo movil o utilizando la camara del mismo.
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Luego el usuario puede completar la creaciéon de la mascota apretando el boton
completar. Una vez que se almacenan los datos de la mascota correctamente en la
base de datos, el sistema indica mediante un mensaje que la creacién de la mascota

ha sido exitosa o de lo contrario avisa que la creacién ha fallado.

= pet + X
u JF1VIRfLAQATErIXpdFLEos3WAG2
u jr6T2D9TyXgkoPjcoBKAscOPdgK2
ﬂ tJnPoZyfU3P0d2QmHaOMWDyo18E3
5 yY2XMpljRFNtBtmihWPHpOCKIKn2
). -LrjydB3BtL_bAQG8k8Eb
....... gender: "MACHO
------- key: "-LrjydB3BtL_bAQGSkS
------- keylmage: "-LrjydB3BtL_bAQGSkS
------- keyPetOwner: "yY2XMpIjRFNtBtmihWPHpOCKIKr
------- name: "Capuchino
------- neutered: false

------- reflmage: "https://firebasestorage.googleapis.com/ve/b/ang

------- type: "Perro

Figura 4.16: Datos de la mascota almacenados en la base de datos.

En la Figura 4.16 se muestran los datos de la mascota almacenados en Firebase
teniendo en cuenta el formato JSON. Cabe destacar que para almacenar una imagen
de una mascota en la base de datos, se usa el servicio Firebase storage. Este servicio
permite almacenar archivos, ya sea imagenes y videos, para luego poder recuperarlos
mediante una url. Ademaés para facilitar la recuperaciéon de una imagen que esta

almacenada en la base de datos se ocupa una libreria llamada Glide.

Figura 4.17: Sentencias para implementar la funcionalidades de la libreria Glide

Firebase storage cuenta con un panel donde se puede visualizar, en una lista,
todos los archivos que han sido almacenados. También permite gestionar carpetas
dentro del panel, con esto, se hace mas facil organizar los distintos archivos con los

que cuenta el proyecto.
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Storage

Archivos Reglas Uso

G gs//angularfirebase-prueba-f00az.appspot.com » e > petProfile 4 Subir archivo [ +] H

Nombre Tamaiio Tipo Uttima

- modfieseon A 432605517 X
O M 11215862 20 mage/jpe 28 ago. 2..

a P 124324735 mage/jpe 29 ago. 2

D ! 55972278 7 mage/|pe 26ago. 2..

O 416 14 sept 2

0 |4 5 oct. 2019 432605517 A

O M 2122450487 4865 .. mage/jpeg 24 sept. 2.. 421569 bytes

O 4 mage/jpeg 21 oct. 20 IR

21 oct. 2019 17:20:38

Figura 4.18: Listado de archivos que han sido almacenados en Firebase storage.

En la Figura 4.18 se observa el panel de Firebase storage, en donde se muestran
archivos que han sido almacenados en la base de datos. En el listado aparece la
imagen de la mascota que fue creada anteriormente, ademds en la parte derecha
de la figura mencionada anteriormente, se muestra detalles del archivo como por
ejemplo: el nombre, el formato, tamano y la fecha de creaciéon del mismo.

Es importante mencionar que el segundo incremento tiene la finalidad de en-
tregar un software que permita al usuario crear un perfil de la mascota, en donde
él ingrese informaciéon bésica de la mascota ademas de una imagen de ésta. Ademas

indicar que para este incremento se utilizaron los siguientes servicios de Firebase.
= Firebase realtime database.
= Firebase authentication.

= Firebase storage.

4.4.3. Incremento 3

Luego que el usuario haya creado una mascota, ahora puede crear una peticion de

urgencia. Para crear esta peticion, el usuario debe presionar la pestana urgencia del
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Tabbed activity de la Figura 4.14. En dicha pestana se muestra el mapa que Google
Maps provee al desarrollador. El duenio de mascota puede enviar una peticiéon de
urgencia a una o varias clinicas veterinarias, que en el mapa se representan mediante

marcadores o markers.

omo Q@ “C 487%M@ 16:08

Menu principal duefio mascota g

URGENCIA PETICIONES MASCOTAS

Camilo Henriguez 1\»@}\
(@}erro Coldell o

Mall Curico o

@ L ®

E3 URGENCIA
Google

Figura 4.19: Menu para visualizar las clinicas veterinarias en el mapa

La Figura 4.19 muestra el meni que permite visualizar las clinicas veterinarias que
se encuentran registradas en la aplicacién. El usuario puede seleccionar una clinica
veterinaria del mapa para crear la peticiéon de urgencia, lo que permite al usuario
enviar la urgencia a todos los veterinarios que trabajen en dicha clinica. También el
dueno de mascota puede presionar el botén verde de urgencia, lo cual hara que la
peticion sea enviada a todas las clinicas veterinarias que se encuentren en la misma
comuna del usuario cuando envia la urgencia.

Una vez se haya seleccionado el boton verde de urgencia, se tiene que seleccionar
una mascota para la atencion. La seleccién se realiza mediante un FragmentDialog
que muestra todas las mascotas que el usuario tiene en una lista o List View. Cuando
se presiona un item de esta lista, se abre una nueva Activity con un formulario para

proporcionar los sintomas y otra informacién de la mascota seleccionada.
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Seleccione una mascota para
la atencion

Tus mascotas

Capuchino

Perro - macho

Dueno

Chucky
Gato - hembra

Dueno

Tu

CANCELAR

Figura 4.20: Didlogo de selecciéon de mascota para la peticién de una urgencia.

En la Figura 4.20 se muestra el didlogo de selecciéon de mascota, que se desplie-
ga luego de presionar el botén de urgencia. La implementacion de la peticion de
urgencia consiste en que el usuario proporcione informacién relevante para el veteri-
nario a través de un formulario. A contencién se detalla la implementacién de cada

componente del formulario

= Un spinner que permite seleccionar la edad de la mascota. Cabe mencionar que
las opciones de edad varian segin sea el tipo de mascota. Por ejemplo, para
perros se utiliza: menor a 1 ano, entre 1 a 7 anos y mayor a 7 anos. Mientras
que para gatos se implementa: menor a 2 anos, de 3 a 10 anos y mayor a 11

anos.

= Un spinner que permite seleccionar el tamano de la mascota. Las opciones
implementadas son: raza pequena, mediana y grande. Es importante decir que

esta opcién esta disponible solo para perros.

s Un TextArea o campo de texto obligatorio, que permite al usuario describir la
situacion de la urgencia. Este componente cuenta con un Scrollbar vertical, lo

que permite ingresar una gran cantidad de texto.
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s Un TextArea que permite al usuario ingresar los sintomas que presenta la mas-

cota.

» Un FditText que permite al usuario proporcionar cuanto tiempo ha transcu-

rrido desde que se presentaron los sintomas.

s Un TextArea que permite al usuario ingresar si ha administrado algun tipo de

farmaco a la mascota y/o si ha realizado algiin procedimiento previo.

= Dos botones, uno para subir una foto desde la galeria, o con la camara del
dispositivo, y otro para grabar un video con la camara del dispositivo. Esta

informacion es opcional y queda al criterio del usuario proporcionarla o no.

n O v 4 B0% @ 22:37
Descripcion de la situacion

€ Atencién para Capuchino

Indique edad de la mascota cripcion de |la urgencia

Sintomas mascota
Cachorro (Menor a 1 afio) v

Indique tamano mascota

iCuanto tiempo ha transcurrido desde que

; notd los sintomas?
Pequefio =

¢Ha administrado algtin farmaco o realizado algtin
procedimiento previo?

ndicar si ha hecho algo previamente

Figura 4.21: Pantalla para agregar sintomas para la peticiéon de urgencia.

En la Figura 4.21 se muestra el formulario para que el usuario pueda agregar
informaciéon mencionada anteriormente. La informacién que se muestra en la parte
derecha de la anterior figura, es la mas relevante para el médico veterinario, ya que
con ella podra tener una nocién de la urgencia.

Es importante destacar que el tercer incremento tiene como propdsito entregar

un software que permita al usuario seleccionar una o varias clinicas veterinarias del
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mapa a la cual irdn dirigidas la peticién de urgencia, ademas de proporcionar infor-
macién de la urgencia al veterinario mediante un formulario. Ademés es importante

mencionar que se utilizan los siguientes servicios de Google y Firebase.

s Firebase realtime database.
s Firebase authentication.

» Google Maps.

4.4.4. Incremento 4

Una vez el dueno de mascota haya proporcionado informacién relacionada a la
descripcion y sintomas de la urgencia, él puede complementar atin méas la peticién
proporcionando una imagen y/o un video de la mascota afectada. Esta informacién
podria ser 1til para el veterinario, porque puede ayudar a revelar sintomas o detalles

que con informacién basica podria ser complejo de determinar.

Sube un video
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Figura 4.22: Opciones para proporcionar una imagen y video de la mascota para la
urgencia.
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La Figura 4.22 muestra la opcién que permite subir una imagen y/o video a la
peticiéon de urgencia. Si el usuario presiona el botén verde para cargar una imagen,
se abre un Dialog en donde el usuario selecciona si quiere cargar una imagen desde
la galeria del dispositivo o tomar una foto con la caAmara del mismo. Si decide subir
un video, la aplicacion solamente permite grabar uno con la camara del teléfono y
no proporcionarlo mediante la galeria.

Luego de proporcionar la informacién necesaria para que el médico veterinario
comprenda el motivo de la urgencia, el usuario puede enviar la peticion de urgencia
hacia las clinicas veterinarias. Es importante indicar que la peticion llega a todas las
clinicas veterinarias que pertenezcan a la misma comuna donde se crea la peticién. Se
menciona que la peticién de urgencia llega a las clinicas veterinarias, pero en realidad
esta peticion es recibida por los veterinarios que trabajan en dichos recintos. Para que
ellos reciban la peticion, se debe comprobar cuales son las clinicas veterinarias que
pertenecen a la comuna del dueno, para luego obtener los veterinarios que trabajan
ahi y asi adquirir el token de los dispositivos mévil para que la peticién sea recibida
en modo de notificacion

El modo que se emplea para enviar la peticion a las clinicas veterinarias es median-
te un criterio de cercania, es decir, la peticién es recibida por las clinicas veterinarias
que se encuentren mas cerca respecto a la posicion del usuario al momento de crear
la peticion. Es importante mencionar que por ahora, este es el tinico criterio de orden

de envié con el que cuenta la aplicacion movil.

Algorithm 1 Compute the distance (in meters) from the pet owner position to
veterinary clinic.

—

: procedure CALCULATEDISTANCEFROMUSERTOVETCLINIC(V ()
distance Array < {}
for each vetClinic vc in VC' do
if ve.city = userCity then
distance < compute Distance Between(vce.position, user Position)
add distance to distance Array
end if
end for
return sortDistance(distance Array) > return the sorted distance array.
end procedure

._
@

El Algoritmo 1 muestra el pseudocodigo que permite calcular la distancia entre

la posiciéon del dueno de mascota y la distintas clinicas veterinarias. Para calcular
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la distancia entre dos coordenadas geograficas se ocupa la libreria SphericalUtil de
Google Maps, el cual contiene un método estatico que permite calcular la distancia

(en metros) entre dos puntos geograficos.

Figura 4.23: Sentencia para usar los métodos de Spherical Utils

La Figura 4.23 muestra la implementacién de la libreria en el archivo build.gradle.
Luego de implementar la libreria, ahora se puede usar el método que permite calcular

la distancia entre 2 coordenadas geograficas.

static double computeDistanceBetween(LatLng from, Latlng to)
Returns the distance between two LatLngs, in meters.

Figura 4.24: Firma del método que permite calcular distancia entre dos puntos
geograficos.

En la Figura 4.24 se muestra la firma del método computeDistanceBetween que
recibe 2 objetos como parametros de tipo LatLng. El método retorna un dato de tipo
double indicando la distancia en metros entre los puntos calculados. Para calcular
la distancia entre el dueno, que crea la peticion, y la clinica veterinaria, se necesita
conocer la posicion del dueno de mascota y la clinica. La posicién del dueno se
puede obtener mediante la API que Google Maps entrega. La posicion de la clinica
se obtiene mediante una consulta a la base de datos, ya que cuando un veterinario
crea una nueva clinica veterinaria, el sistema le solicita que ubique ésta en el mapa
mediante un marcador y al realizar la accién anterior, se obtiene los datos de latitud
y longitud.

Para ordenar las distancias de menor a mayor que existe entre las clinicas veteri-
narias y el usuario, se utiliza el algoritmo de ordenamiento insertsort. En la linea 9
del Algoritmo 1, se invoca un método llamado sortDistance, éste toma las distancia
obtenidas al realizar el calculo y las ordena de menor a mayor. Con lo anterior, la
aplicacion envia la notificacion primero a las clinicas veterinarias mas cercanas al

duefio de mascota.
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Algorithm 2 Sorted distance array by using insertsort

1:
2
3
4
5:
6
7
8
9

10:
11:
12:
13:
14:
15:
16:

procedure SORTDISTANCE(distance Array)

n < size(distance Array)
if n =1 then
return distanceArray
end if
for i < 1, n do
current Distance < distance Arrayli]
for j +— 71— 1, down to 0 do
distance < distance Array|j]
if currentDistance < distance then
exchange(distance Arraylj|, distance Array[j + 1])
else
break
end if
end for

end for

17: end procedure

En el Algoritmo 2 se muestra el pseudocédigo del algoritmo de ordenamiento

por insercion que es utilizado para ordenar las distancias de menor a mayor. Insert

Sort es una técnica de ordenamiento que es utilizada para un nimero pequeno de

elementos [30]. En las ciudades generalmente la cantidad de clinicas veterinarias que

atienden urgencias no supera las 15, por lo tanto, se considera que esa cantidad es

pequena.

Cuando la peticién es creada y enviada exitosamente, ésta se almacena en la base

de datos Firebase.
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-M26D8WG1HTODQAGCHz9

------- agePet: "Adulto (Entre 3 a 18 anos

------- dateAccepted: ""

------- dateCreated: "26828-83-18 22:29:3

------- dateSymptom: "aproximadamente hace 1 di

------- description: "Hola buenas tardes, hace unos dias mi gata tiler
------- key: "-M26DBWGTHTODQAGCHZ

------- keylmage: "-M26DL1JKIBTV77Wz3e

------- keyPet: "-LsZnLXBhBqdJBPKnWu

------- keySender: "yY2XMpIjRFNtBtmihWPHpOCKIKr

------- keyVeterinary: ""

------- keyVeterinaryClinic: ""

------- keyVideo: "-M26DIhegjEE23xEDda

------- procedure: "No, no he suministrado ningun medicamento porgu
------- sizePet: ""

------- state: true

------- symptom: “dolori\nperdida apetito\nrespiracicn agitada‘ndeca:

------- typeEnvironment: "

Figura 4.25: Datos de la peticiéon de urgencia almacenadas en la base de datos.

En la Figura 4.25 se muestra los datos de la peticién de urgencia almacenados en
la base de datos en formato JSON.

Cabe mencionar que el cuarto incremento tiene como objetivo, entregar un
software que permita al dueno de mascota suministrar una imagen y/o video de la
mascota para la peticién de urgencia, ademéds de enviar esta peticion a las clinicas
veterinarias mediante un criterio de orden de envio. También mencionar que para

este incremento se hace uso de las siguientes servicios.
= Firebase realtime database.

Firebase authentication.

Firebase storage.

Firebase cloud messaging.

Google Maps.
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4.4.5. Incremento 5

La parte de la aplicacion mévil del médico veterinario tiene dos estados: el primer
estado es cuando un veterinario no esta asociado a ninguna clinica veterinaria y el
segundo es cuando un veterinario ya pertenece a una de las clinicas veterinarias. En
esta parte solo se aborda el funcionamiento del veterinario cuando estd asociado a
una clinica y recibe peticiones de urgencia. Los proceso de registro, ingreso de sesién

y creacién de la clinica veterinaria, se abordan en el Anexo B.2 del documento.

MmO P v 41 64% @ 23:08

Menu principal veterinario

PETICION VETERINARIA

No hay peticiones aceptadas

Figura 4.26: Ment principal veterinario.

En la Figura 4.26 se muestra el menu principal del veterinario. Cabe destacar que
este menu principal es mostrado una vez el veterinario esté asociado a una clinica
veterinaria, de lo contrario, el sistema muestra otro meni que permite asociarse a
una clinica o crear una nueva. El menu principal se compone de una tabbed activity,
en donde existen 2 pestanas o fragments las cuales son la pestana de peticién y

veterinaria.

= La pestana peticion, es un Fragment que muestra un listado de peticiones que
el veterinario ha aceptado. También al presionar una de éstas, puede ver el
detalle.
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= La pestana veterinaria, muestra toda la informacion relacionada a la clinica

donde trabaja.

Cuando el duenio de mascota envia una peticion de urgencia, y la clinica veteri-
naria se encuentra dentro de la misma comuna donde se envié la peticion, entonces
el o los veterinarios que estén asociado a dicha clinica reciben la notificacion. Es
importante mencionar que como la peticion llega a muchos veterinarios, el primero
que acepte ésta, podra tomar la solicitud y por lo tanto los demas veterinarios no

podran acceder a la informaciéon de la notificacién.

oo,

‘a VetApp - ahora

Alerta de urgencia
Se requiere atencion

PETICION VETERINARIA

Figura 4.27: Notificacién avisando al veterinario que hay una mascota que tiene una
atencion de urgencia.

La Figura 4.27 muestra la notificacién que recibe un veterinario cuando un dueno
de mascota envia una peticiéon de urgencia. Cabe destacar que la notificacién sola-
mente la recibe el veterinario cuando la aplicacién esta en primer o segundo plano.
Si el veterinario cierra la sesion y un dueno de mascota envia una peticion, ésta no
serd recibida. Luego que la notificacién es recibida, el veterinario puede ver, en una
activity o pantalla, el detalle de la peticién de urgencia presionando la notificacion.
La pantalla del detalle de la peticion esta separada en 3 secciones. La primera seccién

muestra la informacién bdsica de la mascota en TextView’s.

= Nombre de la mascota

Tipo de mascota (perro o gato)

= Sexo

Estado (castrado o esterilizada)

Nombre del dueno
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» Edad de la mascota por categoria. Las categorias de la edad varia segtn el tipo

de mascota.
= Tamano de la mascota. Este item sélo aplica cuando es perro.

= Una imagen de la mascota.

< Detalles urgencia

Informacion basica de la mascota

Nombre mascota
Capuchino
Tipo mascota
Perro

Sexo

MACHO
Estado

No castrado
Dueiio

Matias Pérez
Edad mascota

Senior (Mayor a 7
afos)

Tamaiio de la
mascota

Pequefio

Figura 4.28: Informacién bésica de la mascota en la peticién de urgencia.

En la Figura 4.28 se muestra la informacién basica de la mascota anexada en la
peticiéon de urgencia.
La segunda seccion muestra el detalle de la peticién. Esta seccion muestra lo

siguiente:

s Fecha de envié de la peticion. La fecha tiene un formato de dia, mes, ano y

hora, minuto y segundo.
» El nombre del dueno de la mascota.
= Descripciéon de la situacién de urgencia.

= Sintomas que presenta la mascota.
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Cuanto tiempo ha transcurrido desde la aparicién de los sintomas.

Si el dueno de la mascota suministré algin farmaco o si realizo algin procedi-

miento previo a la urgencia.

» Una imagen de la mascota (en caso que el duenio haya proporcionado una).

Un video de la mascota (en caso que el duenio haya grabado uno).

Detalles de la urgencia
Enviado por

Matias Pérez

Fecha envio

2020-03-01 13:24:25
Descripcion de la situacion

En este campo de texto sirve para que el
usuario indique que paso con la mascota, que
tipo de urgencia, etc

Sintomas de la mascota
No hay sintomas enviados
Tiempo transcurrido desde aparicion sintomas

No hay informacion sobre cuando aparecieron
los sintomas

Administracion de algun farmaco o
procedimiento previo

No hay informacion de farmacos suministrados
anteriormente oprocedimiento realizados
previamente

Figura 4.29: Informacién relacionada a la urgencia de la mascota en la peticién de
urgencia.

La Figura 4.29 muestra los detalles de la peticion de urgencia. La imagen que
proporciona el dueno de la mascota cuando crea la peticién, es mostrada de for-
ma mas facil usando la libreria Glide. Cuando se guarda una imagen en Firebase,
este servicio proporciona una url de la imagen, lo que junto a la libreria facilita
considerablemente la descarga y visualizacion de ésta.

Para aceptar o rechazar la peticién de urgencia, se implementan 2 botones que se
encuentra al final de la activity. Si el veterinario decide aceptar la peticion, entonces
se muestra un dialog que pregunta si desea realmente realizar tal accién. De lo

contrario si el veterinario decide rechazar, también se pregunta a través de dialog si
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desea realizar esa accion. Se pregunta por la realizacién de estas acciones, porque
la decision del veterinario es muy importante para el dueno de mascota, ya que él
podria ver la confirmacién e ir a la clinica, entonces la respuesta del veterinario tiene

que ser bien analizada.

L] v 4 @ 0218

Detalles de la peticion

Video de la situacion

No hay video

IGNORAR CONFIRMAR

Figura 4.30: Opciones para aceptar o cancelar la peticién de urgencia.

La Figura 4.30 muestra los botones que permiten al veterinario aceptar o rechazar
la peticién de urgencia. Una vez se haya aceptado la peticion, ésta podra ser vista en
la pestana peticiéon que se muestra en la Figura 4.19, en donde el veterinario puede

acceder a la informacién en detalle.
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AN v 4 @ 02:20

Menu principal veterinario

PETICION VETERINARIA

Capuchino
Perro 2019-10-21 17:47:44

Matias Pérez

Figura 4.31: Lista de peticiones aceptadas por un veterinario.

La Figura 4.31 muestra la lista de peticiones de urgencia que han sido acepta-
das por el médico veterinario. En ella aparece informacién de la mascota como por
ejemplo: una imagen distintiva, nombre y tipo de mascota. Ademas del nombre del
dueno y la fecha cuando fue enviada esta peticion.

Es importante mencionar que el quinto incremento se enfoca en el veterinario,
especificamente en la funcionalidad de recepcién, visualizacién de los detalles y con-
firmacion de la peticién de urgencia que el dueno de mascota envia. Ademds recalcar

que para este incremento se hace uso de las siguientes servicios.

Firebase realtime database.

Firebase authentication.

Firebase storage.

Firebase cloud messaging.

4.4.6. Incremento 6

Cuando un médico veterinario haya analizado y confirmado la peticion, el dueno

de mascota recibird una notificacion, la cual indica que la peticién fue aceptada.
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Para que el duenio de mascota reciba la notificacion, se debe obtener el token de éste
usuario para luego adjuntarlo a la estructura de la notificacion en el campo to que

se muestra en la Figura 4.13.

& VetApp - ahora

Mensaje confirmacion
Un veterinario ha aceptado la peticion

URGENCIA PETICIONES MASCOTAS

Capuchino
Perro 2019-10-21 17:47:44

Matias Pérez

Figura 4.32: Notificaciéon que el dueno de mascota recibe cuando un veterinario acepta
la peticiéon de urgencia.

En la Figura 4.32 se muestra la notificacién que recibe el dueno de mascota
cuando un médico veterinario acepta la peticion de urgencia. Cuando el usuario
presione la notificacion, se abre una activity que muestra detalles de la confirmacién

de la peticién. Esta pantalla se implementa para mostrar la siguiente informacion:

= Nombre de la mascota de la urgencia

» Fecha de envié de la peticion

= Fecha de aceptacion de la peticién

= Tiempo transcurrido en minutos entre el envié y la aceptacion.

= Nombre del médico veterinario que acepto la peticion

= Nombre de la clinica veterinaria en donde se atendera la mascota.
= Conjunto de servicios que ofrece la clinica veterinaria.

= Mapa donde se ubica la clinica veterinaria.
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Nombre mascata I inc - en direcsidn & PIE A
Facha anvio 19
Fecha aceptaciin 2019-10-21 181834 Luego €3
Them po transcurrido 30 minuUlas

Vaterinario et

Haora estimada
similar

Clirvica werberinaria Clinica webe ra prueba
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#icacion clinica veterinaria
Chick 2l mapa para ver la ruia hasta la cl i
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Figura 4.33: Detalles confirmacién de la peticién de urgencia.

La Figura 4.33 muestra detalles de la confirmacién de la peticién (izquierda) y
la ruta hacia la clinica veterinaria (derecha). Es importante destacar que el tiempo
transcurrido sera la informacion a tomar en cuenta para ver si el objetivo del proyecto
se cumple.

Los servicios que ofrece la clinica son mostrados en unos elipses llamados Tag-
View, el cual no es un componente nativo de Android, por lo que dicha herramienta

debe ser implementada mediante una libreria disponible para el ptblico.

Figura 4.34: Sentencia para implementar la libreria TagView.

La Figura 4.34 muestra la implementacién de la libreria en el archivo build.gradle.
Estos tag’s se ajustan automaticamente al ancho del activity, en caso de que el texto
que contiene el tag sea lo suficientemente largo para no ajustarse correctamente a la
pantalla.

El detalle de la confirmacion contiene un mapa en donde se indica la ubicacion de

la clinica para la atencion de la urgencia. Si dicho mapa es presionado por el usuario,
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la aplicacién abrird Google Maps que viene instalada por defecto en los dispositivos
méviles Android. Para que Google Maps muestre la ruta hacia la clinica, hay que
especificar las coordenadas de ésta y el modo de ruta, que en este caso es, mediante
un vehiculo.

Es importante mencionar que el sexto incremento tiene la finalidad entregar
un software que sea capaz de mostrar el mensaje de confirmacion del veterinario, ver
el detalle ésta y visualizar la ruta hacia la clinica veterinaria atendera la urgencia de
la mascota. Ademds recalcar que para este incremento se hace uso de las siguientes

Servicios.

Firebase realtime database.

Firebase authentication.

= Firebase storage.

Firebase cloud messaging.

Google Maps

4.4.7. Incremento 7

Cuando un veterinario recibe la notificacion de urgencia por parte del duenio de
mascota, ésta podria contener una imagen de la mascota que puede resultar 1til al
veterinario para visualizar algin detalle de la urgencia. Entonces para complementar
ain mas el detalle y a la imagen de la urgencia, se implementa la funcionalidad
de zoom. Para usar esto, el veterinario presiona la imagen de la peticién, una vez

realizado lo anterior, se abre una activity donde él puede realizar esta accién.

Figura 4.35: Libreria para implementar la funcionalidad de zoom.

La Figura 4.35 muestra la sentencia que hay que escribir en el archivo build. gradle
para usar la funcionalidad de zoom en Android. Esta funcionalidad es 1util para el
veterinario en caso que éste desee ver algun detalle de la mascota que solamente el

zoom puede entregar.
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v 4 28% 2 23:56

Figura 4.36: Zoom realizado a la imagen de la peticién de urgencia.

En la Figura 4.36 se muestra el zoom realizado a la imagen de la peticién.

Es importante mencionar que el séptimo incremento tiene como principal tarea
entregar un software que permita al veterinario hacer zoom a la imagen de la peticién
de urgencia. Ademas recalcar que para este incremento se hace uso de las siguientes

servicios.

s Firebase realtime database.
s Firebase authentication.

= Firebase storage.

4.4.8. Incremento 8

Cabe mencionar que también el dueno de mascota tiene la opcién de buscar una
clinica por el nombre o mediante una bisqueda combinada que involucra filtrar por
clinicas que se encuentren en horario de atencién a publico y/o servicios que ofrecen

éstas.
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Menu principal duefio mascota

URGENCIA PETICIONES MASCOTAS

Buscar clinica veterinaria

Los Angeles

Galvarino

Mallplaza Los Angeles o

9

Av.Vicuna Mackenng

Almagro

E3 URGENCIA
Google

Figura 4.37: Menu para visualizar las clinicas veterinarias en el mapa

En la Figura 4.37 se muestra el mapa con el buscador de clinicas veterinarias.
Este buscador consta de un EditText, donde el usuario puede escribir el nombre de
la clinica para luego presionar en el ImageButton con el icono de lupa para iniciar la
busqueda. Ademas hay un ultimo icono que al presionarlo despliega un DialogFrag-
ment o simplemente un didlogo donde se puede buscarclinicass veterinarias mediante

filtros combinados.

e ] FRLEIRLI . Buscador avanzado.

_ [C] Buscar por clinicas veterinarias abieras

] Buscar por senvicios.

CAMCELAR BUSCAR

Figura 4.38: Didlogo de bisqueda de clinicas veterinarias que estén abiertas y/o que
ofrezcan ciertos servicios.

La Figura 4.38 muestra el didlogo, donde el usuario puede buscar por clinicas
veterinarias abiertas y/o que ofrezcan ciertos servicios que la mascota necesite para la

urgencia. Para implementar la biisqueda por nombre y servicios, se hace lo siguiente:
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1. Se obtiene el string que el usuario escribe en el componente visual EditText y
se eliminan caracteres como por ejemplo tildes. Esta accién se realiza en caso
que el usuario se olvide de colocar una tilde a una palabra, como puede ser
el nombre de un servicio o el de una clinica veterinaria, y eso produzca una

busqueda que no entregue resultados.

2. Luego el string resultante se convierte todo a maytuscula con el método toUp-

perCase() de la clase String de Java.

3. Una vez el string esté en maytscula y sin tildes, se compara con el nombre
de la clinica veterinaria o el servicio a buscar. Para comparar se usa el méto-
do contains() de la clase String, que devuelve verdadero o falso si la palabra

coincide en alguna parte con el nombre de la veterinaria o el servicio a buscar.

4. Por ultimo se devuelve las clinicas veterinarias que coinciden con la busqueda
realizada por el usuario. De lo contrario se muestra un mensaje advirtiendo de

que no hay resultados.

Una vez el usuario decida filtrar, o no, clinicas veterinarias, puede comenzar a
crear la peticion de urgencia presionando el boton verde de Urgencia que se muestra
en la parte inferior de la Figura 4.37. Es importante mencionar que cuando el usuario
presione dicho botén, la peticion a crear sera enviada a todas las clinicas veterinarias
que hayan sido filtradas previamente por algiin criterio de bisqueda que el dueno de
mascota haya seleccionado. De lo contrario la peticién serd enviada todas las clinicas
que aparecieron automaticamente en el mapa cuando el usuario seleccionod la pestana
Urgencia del Tabbed activity.

Es importante mencionar que el octavo incremento tiene como principal tarea
entregar un software que permita al dueno de mascota hacer buisqueda por nombre
de clinicas veterinarias, ademé&s de hacer una busqueda mediante filtros de clinicas
que se encuentren abiertas (en horario de atencién de publico) y/o por servicios que

éstas ofrecen.
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Ademas recalcar que para este incremento se hace uso de las siguientes servicios.

s Firebase realtime database.
s Firebase authentication.

= Firebase storage.

4.5. Pruebas

En esta seccién se aborda el plan de pruebas realizado para probar las funcio-
nalidades de la aplicacién movil. Cabe destacar que las pruebas que se tratan en
esta seccidn son pruebas de caja negra. Ademads es importante mencionar que solo se

muestran las pruebas a las funcionalidades mas importantes de la aplicacién movil.

Test creacion de una mascota
Propésito Corroborar que la mascota se guarda y se crea exitosamente
cuando el usuario completa el formulario de creacién.
Prerrequisitos | El usuario tiene que haber ingresado al sistema.
Entradas Datos de la mascota (Nombre, tipo, genero, estado, imagen)
Salidas Mensaje de éxito de la operacion, registro creado en la base
de datos y mascota mostrada en lista de mascotas del usuario.

Cuadro 4.3: Plan de pruebas de la creacion de una mascota.

A modo de comprobar las salidas esperadas del Cuadro 4.3, se adjuntan las figuras

4.39 y 4.40 que demuestran los resultados obtenidos.

| Chucky
il Gato - hembra
Dueino

Tu

Creacion de mascota exitosa

Figura 4.39: Mensaje de éxito de la operacion junto con la mascota creada en la lista.
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-LsZnLXBhBqdJBPKnWuz

------- gender: "HEMBRA

------- key: "-LsZnLXBhBqgdJBPKnWu

------- keylmage: "-LsZnLXCuCKzBUf162C

....... keyPetOwner: “yY2XMpIjRFNtBtmihWPHpOCKIKr
------- name: "Chucky' -#

------- neutered: true

------- reflmage: "https://firebasestorage.googleapis.com/v8/b/anc

------- type: "Gato’

Figura 4.40: Registro en formato JSON en la base de datos de la mascota creada.

Test envid peticién urgencia al veterinario.

Propésito Comprobar que la peticion es recibida por el veterinario me-
diante una notificacién al dispositivo movil, ya que con esto

se alerta al veterinario que existe una urgencia.

Prerrequisitos | El usuario tiene que haber ingresado al sistema y tiene que

haber seleccionado una mascota para la peticion.

Entradas Informacién de la urgencia (sintomas de la mascota, imagen

y/o video) y token del dispositivo mévil del veterinario

Salidas Notificacién de aviso.

Cuadro 4.4: Plan de pruebas del envié de una peticién de urgencia que realiza un
dueno de mascota.

Para verificar la salida del Cuadro 4.4, se adjunta la Figura 4.41 que muestra el

resultado obtenido.

"." VetApp ¢ ahora

Mensaje confirmacion
Un veterinario ha aceptado la peticion

Figura 4.42: Notificaciéon de confirmacion que recibe un dueno de mascota cuando
un veterinario acepta la peticion
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'ﬂ‘ WETADD = Moy

Alerta de urgencia
Se requiere atencion

Capuching
Pario 2019-10-21 17:47:44

Matias Pérez

Figura 4.41: Registro en formato JSON en la base de datos de la mascota creada.

Test confirmacién peticién urgencia.
Propdsito Verificar que cuando el veterinario acepta la peticiéon de ur-
gencia, el dueno de mascota reciba la confirmacion mediante
una notificacion en su dispositivo moévil.
Prerrequisitos | El usuario tiene que haber ingresado al sistema y tiene que
haber enviado la peticién de urgencia.
Entradas token del dispositivo mévil del dueno de mascota.
Salidas Notificacién de aviso y modificacién del campo fecha de acep-
tacion en la base de datos del registro peticién de urgencia.

Cuadro 4.5: Plan de prueba para confirmacion de una peticién de urgencia.

-M26D8WG1HTODQA6CHZ9

- agePet: "Adulto (Entre 3 a 18 anos

- dateAccepted: “2020-83-18 22:31:3' «

- dateCreated: "2626-83-16 22:29:3'

- dateSymptom: "aproximadamente hace 1 di

— description: "Hola buenas tardes, hace unos dias mi gata tier
= key: "-M26D8WG1HTODQA6CHz

= keylmage: "-M26DL1JK1BTV77Wz3e

- keyPet: “-LsZnLXBhBqd.JBPKnWu

- keySender: “yY2XMpIjRFNtBtmihWPHpOCKIKr

- keyVeterinary:

- keyVeterinaryClinic:

- keyVideo: “-M26DIhegjEE23xEDda

- procedure: "No, no he suministrade ningun medicamento porqu
— sizePet: -

- state: true

- symptom: "dolor\nperdida apetito\nrespiracidon agitada\ndeca:

— typeEnvironment:

Figura 4.43: Registro en formato JSON de la peticiéon de urgencia en donde se resalta
la fecha de aceptacién de ésta.
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4.6. Resumen Capitulo

El capitulo muestra el proceso de implementaciéon de la metodologia de desarrollo
de software aplicado al proyecto. La etapa de analisis abordé como se inicié con la
captura de los requisitos, los cuales se clasificaron en requisitos de usuario y de siste-
ma, ademaés de mostrar un ejemplo de como se especifica un requisito en una tabla.
La etapa de disenio abordo los diagramas a utilizar, como lo son el de arquitectura
fisica, légica y el diagrama de clases y de secuencia. Estos son los prerrequisitos para
desarrollar la aplicacién en la siguiente fase y le dan una guia al desarrollador de
como se comportara el sistema. La etapa de construccién implicé mostrar la nave-
gacion del usuario dueno de mascota y veterinario. También se mostré un flujo de
las funcionalidades mas relevantes del sistema con capturas de la aplicacién desa-
rrollada, para que asi, se tenga un mejor entendimiento del funcionamiento de la
aplicacion moévil. La etapa de prueba traté sobre planes de pruebas ocupados para
verificar que las funcionalidades desarrolladas retornaran las salidas esperadas.

Ademas un aspecto no menos importante que se presentd en este capitulo fue el de
c6mo se realiz6 la planificacion de los 8 incrementos (de 2 semanas de duracién cada
uno) junto con sus respectivas fecha de inicio, término y las tareas que comprendia

cada incremento del proyecto.



5. Resultados

El objetivo de este capitulo, es abordar los resultados obtenidos mediante el
proceso de experimentacién con el uso de la aplicacién movil, por parte de duenos
de mascotas y veterinarios, ademas de mostrar los resultados arrojados por medio
del proceso de encuestas realizada a los mismos usuarios, con el fin de poder realizar
un analisis de estos datos, que en definitiva, daran indicios de el cumplimiento o no

del objetivo general y de los objetivos especificos del proyecto.

5.1. Resultados objetivo general

En esta seccién se abordan los resultados obtenidos mediante el uso de la aplica-
ciéon mévil, con el fin de comprobar que el objetivo general del proyecto se cumple.
La encuesta tiene como principal misién, recolectar el tiempo aproximado en que
los usuarios que poseen mascotas logran encontrar una clinica veterinaria apta para
atender una urgencia. Una vez obtenidos los resultados de la encuesta, se compa-
ran con los tiempos obtenidos mediante la experimentacién con la aplicacion movil
construida. Cabe mencionar que algunos resultados entregados por los usuarios de la
encuesta se encuentran en un rango de tiempo, entonces para calcular un solo valor
de esta medicién, se calculd el promedio como tiempo aproximado.

Para saber cual es el tiempo que emplean los duenos de mascota en buscar una

clinica veterinaria apta para una urgencia, se ha realizado la siguiente pregunta.

= Aproximadamente ;Cuanto tiempo cree usted que se demoraria en encontrar

una clinica veterinaria que pueda atender la urgencia de su mascota?.

109
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A continuacién se exponen algunos resultados individuales relacionados a las

pruebas realizadas en el proceso de experimentacion para comprobar que el objetivo

general del proyecto se cumple.

Experimentacién con el dueno de mascota n°1

Objetivo prueba

El tiempo de busqueda de una clinica vete-
rinaria apta para una urgencia con la aplica-

cion movil, debe ser menor a 30 minutos

Nombre mascota

Rayas

Veterinario veterinario de prueba
Tiempo de buisqueda sin app | 30 minutos
Tiempo de biisqueda con app | 18 minutos

Resultado prueba

Se cumple el objetivo con una reduccion

de 12 minutos.

Cuadro 5.1: Prueba de experimentacién con el duenio de mascota 1.

Experimentacion con el dueno de mascota n°2

Objetivo prueba

El tiempo de busqueda de una clinica vete-
rinaria apta para una urgencia con la aplica-

ciéon movil, debe ser menor a 8 minutos.

Nombre mascota

Blanca

Veterinario veterinario de prueba
Tiempo de buisqueda sin app | 8 minutos
Tiempo de busqueda con app | 32 minutos

Resultado prueba

x No se cumple el objetivo, ya que hubo un

aumento en los tiempos de 24 de minutos con

la app.

Cuadro 5.2: Prueba de experimentacién con el dueno de mascota 2.
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Experimentacion con el dueno de mascota n°3

Objetivo prueba

El tiempo de busqueda de una clinica vete-
rinaria apta para una urgencia con la aplica-

cién mévil, debe ser menor a 30 minutos.

Nombre mascota

Cindy

Veterinario

veterinario de prueba

Tiempo de buisqueda sin app

30 minutos

Tiempo de buisqueda con app

25 minutos

Resultado prueba

Se cumple el objetivo, ya que hubo un aho-

rro de 5 minutos en los tiempos de buisqueda

con la app.

Cuadro 5.3: Prueba de experimentacién con el dueno de mascota 3.

Experimentacién con el dueno de mascota n°4

Objetivo prueba

El tiempo de busqueda de una clinica vete-
rinaria apta para una urgencia con la aplica-

cién mévil, debe ser menor a 60 minutos.

Nombre mascota

Tacha

Veterinario

veterinario de prueba

Tiempo de buisqueda sin app

60 minutos

Tiempo de busqueda con app

22 minutos

Resultado prueba

Se cumple el objetivo, ya que hubo un aho-
rro de 38 minutos en los tiempos de buisqueda

con la app.

Cuadro 5.4: Prueba de experimentacién con el dueno de mascota 4.

Los experimentos restantes, se exponen en el Anexo A del documento. A continua-

cién se comparan los tiempos reunidos a través de la encuesta junto con resultados
obtenidos mediante el uso de la aplicacion movil, para luego analizar e interpretar

los resultados.
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Tiempo busqueda sin uso el | Tiempo busqueda con el uso | Reduccién de tiempo (mi-
aplicacién mévil (minutos) | aplicacién mévil (minutos) | nutos)
30 18 12

8 32 T 24
30 25 5

60 22 38
60 28 32
20 38 T 18
20 8 12
20 13

17 15

40 23 18
60 17 43
37 12 25

Cuadro 5.5: Tabla de comparaciones de tiempos obtenidos en la encuesta y con la
aplicacién mévil.

El Cuadro A.8 muestra la comparacién de tiempo que existe cuando se busca
una clinica veterinaria apta para una urgencia, primero sin el uso de la aplicacion y
después con el eso de ésta, ademas en la tabla las flechas verdes indica una reduccién
de tiempo y las rojas un aumento de éste. De la tabla se desprende que el 84 % de
los duenos de mascotas, equivalente a 10 de ellos, tuvieron una reduccién de tiempo
cuando usaron la aplicacién moévil para encontrar una clinica veterinaria apta para
atender una urgencia.

Como la encuesta aplicada para tomar los tiempos de buisqueda sin el uso de la
aplicacion no fue dirigida a un grupo etario en especifico, si no que fue dirigida a un
publico general, algunos tiempos que se muestran en la Figura A.8 pueden parecer
atipicos (tiempos muy bajos o tiempos muy altos), esto puede deberse a los siguientes

factores:

= La persona quizas no tiene experiencia buscando clinica veterinarias usando

alguna herramienta tecnoldgica.

= La persona tiene un contacto rapido con un clinica veterinaria.
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» La persona nunca ha tenido un urgencia veterinaria.

= Un caso extremo, donde la persona encuestada se coloco en un contexto de

busqueda en un fin de semana o un dia festivo.

Todas los factores mencionados anteriormente pueden afectar la respuesta del

encuestado.

Tiempo Tiempo de busqueda promedio
(minutos) 40,00

35,00 33 minutos

30,00
25,00

20 minutos
20,00
15,00
10,00

5,00

0,00
Tiempo promedio Tiempo promedio
de busqueda sin la de bisgqueda conla

aplicacion movil  aplicacion maovil

Figura 5.1: Tiempo promedio de biisqueda sin y con el uso de la aplicacién movil.

La Figura 5.1 muestra los tiempos de busqueda promedio de clinica veterinarias
para una urgencia con y sin el uso de la aplicacion moévil. Del grafico se desprende,
que el promedio de bisqueda con el uso de la aplicacién disminuye en 13 minutos,

es decir, una reduccién promedio equivalente a un 39 %.

5.2. Resultados objetivos especificos

Esta seccién se analizan los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a duenos

de mascota y veterinarios, con el proposito de verificar que los objetivos especificos
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del proyecto se cumplen. Es importante mencionar que la encuesta fue aplicada a 12
duenos de mascotas y solamente a 4 veterinarios.

Como el proyecto involucra a dos tipos de usuarios, se aplica una encuesta para
cada uno. Ademas mencionar que el mecanismo para recolectar los datos es mediante
una escala Likert de 1 a 5, donde 1 representa Muy en desacuerdo y 5 Muy de
acuerdo. La encuesta del dueno de mascota consta de 3 secciones, donde cada una
hace referencia a un objetivo especifico. La encuesta del veterinario funciona de la
misma manera, pero con menos secciones, ya que algunos objetivos especificos van

dirigido a un solo tipo de usuario.

5.2.1. Comprobacion del objetivo especifico n°1

El primer objetivo especifico del proyecto esta definido como:

= Construir un entorno que permita entregar facilmente informacién de la mas-

cota a la clinica veterinaria cuando ocurra una urgencia.

Para comprobar el objetivo recién mencionado se realizo una encuesta a duenos
de mascotas que utilizaron la aplicacion mévil. A continuacién se muestran los re-

sultados.

;Le ha parecido facil encontrar el menu para crear una mascota en la aplicacion movil?

12 respuestas

15

1(8.3 %)
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (D %)

1 2 3

Figura 5.2: Gréfico que muestra los resultados sobre la facilidad que tiene el duenio
de mascota de crear una mascota en la aplicacion movil.

La Figura 5.2 muestra que 11 duenos de mascotas, equivalentes a casi 92 % del

total de encuestas, respondieron que estaban muy de acuerdo de que el menu para
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crear una mascota es facil de encontrar en la aplicacion movil. Mientras que 1 persona

estuvo solamente de acuerdo.

;La informacion relacionada a la mascota es facil de agregar a la aplicacion maovil?

12 respuestas

15

12 (100 %)

10

[][[.'i%) [][[.'i%) 0 (0 %) 0 (0 %)

Figura 5.3: Gréafico que muestra los resultados sobre la facilidad que tiene el duenio
de ingresar la informacién de la mascota en la aplicacién mévil.

La Figura 5.3 muestra que 12 duenos de mascotas, equivalentes al total de los en-
cuestados, respondieron que estaban muy de acuerdo de que el formulario construido

para ingresar la informacién basica de la mascota resulta sencillo.

;La cantidad de informacion solicitada para agregar una mascota a la aplicacion es
adecuada?

12 respuestas
15

12 (100 %)

D[Dl%) D[Dl%) 0(0%) D[[Ii%)

Figura 5.4: Grafico que muestra los resultados sobre la facilidad que tiene el duenio
de mascota de crear una mascota en la aplicacién movil.

La Figura 5.4 muestra que 12 duenos de mascotas, equivalentes al total de los
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encuestados, respondieron que estaban muy de acuerdo de que no resulta engorroso

ingresar la informacién basica de la mascota al momento de crearla en la aplicacion.

;La ha parecido facil seleccionar una mascota para crear una urgencia?

12 respuestas
15

12 (100 %)
10

D[[Ii%) D[[Ii%) 0 (0 %) D[Dl%)

Figura 5.5: Grafico que muestra los resultados respecto a la facilidad que tiene el
usuario en seleccionar una mascota para la urgencia.

En la Figura 5.11 se muestra que todos los duenos de mascotas encuestados,
estuvieron muy de acuerdo en que, es facil seleccionar una mascota para la crear la

urgencia.

;La forma de proporcionar los sintomas de la mascota es de su agrado?

12 respuestas

D[Dl%) 0 (0 %) D[[Ii%)

Figura 5.6: Gréafico que muestra los resultados en relacion al agrado que tiene el
usuario al proporcionar informacion de los sintomas de una mascota.

La Figura 5.12 releva que el aproximadamente el 66 % de las personas encuestadas
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estuvo muy de acuerdo sobre la forma de proporcionar los sintomas de la mascota

en la aplicacién. El 33 % restante de los encuestados solamente estuvo de acuerdo.

;La aplicacion le ha permitido ingresar una imagen de la mascota al momento de crear una
urgencia?

12 respuestas

15

10

1(8.3 %)
[][[]l%) [][[]l%) 0 (0 %)

Figura 5.7: Grafico que muestra los resultados respecto a si la aplicacion movil per-
mite ingresar una imagen de la mascota al momento de crear una urgencia.

En la Figura 5.13 se observa que la mayoria de los duenos de mascotas encuesta-
dos, respondieron que estaban muy de acuerdo en relacion a la facultad que entrega
la aplicacion de proporcionar una imagen de la mascota, al momento de crear una

urgencia.

;La aplicacion le ha permitido proporcionar un video de la mascota al momento de crear una
urgencia?

12 respuestas

100
75
50
25
0 (D %) 0 (D %) 2(16,7 %)
1 2

Figura 5.8: Grafico de los resultados con respecto a si la aplicacion moévil permite
ingresar un video de la mascota al momento de crear una urgencia.
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La Figura 5.8 muestra que un 75 % de los encuestados, estuvo solamente de acuer-
do sobre si la aplicacion permitia subir un video al momento de crear la urgencia. El
restante 8 % y 16 % estuvo neutral y muy de acuerdo respectivamente.

Para corroborar aiin mas los resultados se muestra los resultados de la encuesta

aplicado a los veterinarios.

;La cantidad de informacion bésica sobre la mascota es suficiente para la urgencia?

4 respuestas

4 {100 %)

D[[Ii%) D[[Ii%) 0 (0 %) D[Dl%)

Figura 5.9: Gréafico que muestra los resultados sobre cantidad de informaciéon que
proporciona el dueno de mascota ayuda al veterinario en la urgencia.

La Figura 5.9 revela que del total de veterinarios que respondieron la encuesta,
todos estan muy de acuerdo de que la cantidad de informacion basica de la mascota,

es apta para comprender la urgencia.
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;La informacién de los sintomas de la mascota es suficiente para comprender la urgencia?

4 respuestas

4 {100 %)

D[Dl%) D[Dl%) 0(0%) D[[Ii%)

Figura 5.10: Grafico que muestra los resultados obtenidos al consultar a los veteri-
narios sobre la informacién relacionada a la urgencia de la mascota.

La Figura 5.9 muestra que todos veterinarios que usaron la aplicaciéon movil
estuvieron muy de acuerdo a que los campos que proporciona la aplicacién, son de

ayuda para comprender la urgencia de la mascota.

5.2.2. Comprobacion del objetivo especifico n°2

La segunda seccién de la encuesta estd enfocada en comprobar el siguiente obje-

tivo:

= Establecer una metodologia que permita la interacciéon entre veterinarios y

duenos de mascota.
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El sistema de notificaciones le ha servido para avisar de que un veterinario ha aceptado la
urgencia?

12 respuestas
15

12 (100 %)
10

D[Dl%) D[Dl%) 0(0%) D[[Ii%)

Figura 5.11: Gréafico que muestra los resultados obtenidos al consultar a los duenos
de mascota si el sistema de notificaciones ha servido para avisar a un veterinario.

La Figura 5.11 muestra que el total de encuestados estuvo muy de acuerdo a que
el sistema de notificacion, si sirve para avisar al veterinario que hay una mascota que

necesita atencion.
Cuando la aplicacion le notifica que un veterinario ha tomado la urgencia, el mensaje de la
notificacion es facil de entender?

12 respuestas

8 (66,7 %)

4 (33,3 %)

[J[[Jl%) 0(0 %) [][[.'i%)

Figura 5.12: Grafico que muestra los resultados obtenidos al consultar a duenos de
mascota sobre la claridad del mensaje de confirmacién.

La Figura 5.12 muestra que méas de la mitad de los duenos de mascotas encuesta-

dos, es decir, un 66 % estuvo muy de acuerdo sobre el mensaje de confirmacién que
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envia el veterinario es facil de comprender. El resto de encuestados estuvo solamente

de acuerdo.

;Encuentra util este tipo de comunicacion con el veterinario para una urgencia?

12 respuestas

8 (66,7 %)

4 (33,3 %)

[J[[Jl%) 0(0 %) [][[.'i%)

Figura 5.13: Grafico que muestra los resultados obtenidos al consultar a los duenos
de mascota sobre la utilidad de este tipo de comunicacién con el veterinario.

La Figura 5.13 muestra que el 66 % de los encuestados, estuvo muy de acuerdo
con este tipo de interaccién con el veterinario, mientras que el restante 33 %, solo se

mostro de acuerdo.

La notificacion cuando un veterinario confirma la urgencia, ; Le indica de forma clara hacia
que clinica veterinaria debe dirigirse?

12 respuestas

10,0
9 (75 %)

7.5

5.0

25 3 (25 %)

0(0%) 0(0%) 0(0%)
0.0 | | I
i 2 3 4 5

Figura 5.14: Grafico que muestra los resultados obtenidos al consultar a los duenos
de mascota sobre las indicaciones que entrega la aplicacion para dirigirse a la clinica
veterinaria que atendera la urgencia.
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La Figura 5.14 revela que el 75% de los duenos de mascota se mostré muy de
acuerdo de que la aplicacion indica de forma clara a que clinica hay que dirigirse
cuando el veterinario acepta la urgencia. El 25 % restante, se mostré solamente de
acuerdo.

Para corroborar atin més los resultados se muestra los resultados de la encuesta

aplicado a los veterinarios.

;El sistema de notificaciones le ha avisado de que una mascota tiene una urgencia?

4 respuestas

3 (75 %)

1(25%)

D[Ei%) D[Ei%) 0 (0 %)

Figura 5.15: Gréafico que muestra los resultados obtenidos al consultar a los veteri-
narios sobre si el sistema de notificaciones es util para avisar si una mascota tiene
una urgencia.

La Figura 5.15 muestra que el 75 % de los encuestados se mostré muy de acuerdo
sobre el funcionamiento del sistema de notificaciones para avisar que hay una mascota

necesita una atenciéon. El resto de encuestados solamente estuvo de acuerdo.
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Cuando la aplicacion le notifica gue una mascota tiene urgencia, el mensaje de la
notificacion es facil de entender?

4 respuestas

2 (50 %) 2 (50 %)

D[Dl%) 0 (0 %) D[[Ii%)

Figura 5.16: Grafico que muestra los resultados obtenidos al consultar a los veteri-
narios sobre la claridad del mensaje de la notificacién cuando el dueno avisa de la
urgencia.

La Figura 5.16 muestra que la mitad de los veterinarios encuestados estuvo muy
de acuerdo sobre la claridad del mensaje de aviso por parte del duenio de mascota.

La otra mitad se mostrd de acuerdo solamente.

Encuentra util esta forma de avisar al duefio de mascota de que hay un veterinario dispuesto
a atender la urgencia

4 respuestas

3 (75 %)

1(25 %)

D[[Ii%) 0(0%) D[Dl%)

Figura 5.17: Grafico que muestra los resultados obtenidos al consultar a los veteri-
narios sobre la utilidad de este tipo de comunicacion con el dueno de mascota.

La Figura 5.17 revela que el 75 % de los veterinarios encuestados, encuentra muy
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util este tipo de comunicacion con el dueno de mascota cuando ocurre una urgencia.

El porcentaje restante solo se muestra de acuerdo.

5.2.3. Comprobacién del objetivo especifico n°3

La tercera seccién de la encuesta tiene como fin comprobar el tercer objetivo

especifico, el cual se define de la siguiente manera:
» Visualizar la ubicacién de las clinicas veterinarias.

;El mapa le ha servido para saber donde se encuentran las clinicas veterinarias?

12 respuestas

15

12 (100 %)

10

[J[[Jl%) [J[[Jl%) 0 (D %) [][[.'i%)

Figura 5.18: Grafico que muestra los resultados obtenidos al consultar a los duenos
de mascotas sobre si la aplicacion sirve para indicar donde se encuentran las clinicas

veterinarias.

La Figura 5.18 muestra que el 100% de los duenos de mascotas encuestados

estuvieron muy de acuerdo sobre esta funcionalidad.
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;La informacién que muestra el marcador le ha sido de utilidad?

12 respuestas

15

12 (100 %)

10

[J[[Jl%) [J[[Jl%) 0 (D %) [][[.'i%)

Figura 5.19: Gréafico que muestra los resultados obtenidos al consultar a los duenos
de mascota sobre la utilidad de la informaciéon que muestra un marcador.

La Figura 5.19 muestra que el 100% de los duenos de mascotas encuestados

estuvieron muy de acuerdo sobre esta funcionalidad.

;La informacidén en detalle de la clinica veterinaria le ha sido de utilidad?

12 respuestas

15

10

1(8,3 %)
le%) le%) 0 (0 %)

Figura 5.20: Grafico que muestra los resultados obtenidos al consultar a los duenos
de mascota sobre la utilidad de la informacién en detalle de una clinica veterinaria.

En la Figura 5.20 se muestra que casi la totalidad de encuestados, es decir, un
91 % de duenos de mascotas, estuvo muy de acuerdo sobre la utilidad de la infor-
macién detallada de la clinica veterinaria. Mientras tanto el porcentaje restante de

encuestado se mostrd de acuerdo solamente.
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5.3. Resumen Capitulo

En este capitulo se hace un analisis de los tiempos promedio de busqueda de
clinicas veterinarias para una urgencia, obtenidos sin el uso de la aplicacion mévil y
después haciendo uso de ésta. Para luego hacer una comparacion entre estos tiempo
y comprobar si hubo una reduccién de ellos.

Por otro lado se hace una revisién a los datos obtenidos por medio de las encuestas
aplicada a duenos de mascotas y veterinarios, con el fin de realizar un anélisis de
estos y comprobar si las funcionalidades més importante de la aplicacién funcionan

de forma correcta y ayudan a ambos usuarios con sus propoésitos.



6. Conclusién y trabajos futuros

6.1. Conclusién general

Para concluir el trabajo realizado es importante mencionar el objetivo general

del proyecto

» Reducir el tiempo de busqueda de una clinica veterinaria apta para la atencion

de urgencia de una mascota, a través de una aplicacién movil.

Analizando los resultados obtenidos mediante el proceso de experimentacién con
la aplicacién movil, se puede comprobar que el tiempo promedio de bisqueda se
redujo en un 40 %, si se lleva ese porcentaje a una medida de tiempo, equivale a
una reduccién de 13 minutos en la bisqueda de una clinica apta para una urgencia
veterinaria, también cabe destacar que el uso constante de esta aplicaciéon puede
reducir aiin mas los tiempos. Ademas del total de duenos de mascota participantes
en el proceso de experimentacion, un 84 % de ellos tuvieron una reduccién en sus
tiempos gracias al uso de esta aplicacion, y esto quiere decir, el proyecto cumple
con su objetivo general. Si bien la cantidad de duenos de mascota y veterinarios que
participaron en este proceso pudo ser aiun mayor, los resultados expuesto dan un
indicio que esta herramienta puede ser de ayuda en el area de atencién veterinaria.

Por otro lado analizando los resultados de la encuesta aplicada a los duenos de
mascota y veterinarios, se comprueba que los objetivos especificos del proyecto se
cumplen, ya que ambos usuarios tuvieron una buena recepcién sobre la facilidad y
funcionalidad de la aplicacién movil.

La metodologia iterativa incremental es una buena opcion de desarrollo para este

tipo de proyectos, donde al principio no se tiene una concepcién clara de lo que se
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quiere hacer. Ademés muchas veces hay retrasos en el desarrollo de ciertas funcio-
nalidades, pero este tipo de metodologia de desarrollo, es flexible en para esos casos.
Ademas escoger este tipo de metodologia que conllevan un mas poco de documenta-
cién, mas que Scrum por ejemplo, es 1til para recordar algunos conceptos de disefio
que son fundamentales en la ingenieria de software como es el desarrollo de diagra-
ma de clases, de secuencia, arquitectura, entre otros. Ya que en realidad son estos
conceptos los que diferencian a un ingeniero de un programador como tal.

Por ultimo mencionar, que el desarrollo de este proyecto es muy util para mi
formacion académica, ya que fue una oportunidad para aprender nuevas tecnologias
como lo es el desarrollo mévil en Android y usar los servicios de Firebase. Y que en
un futuro podrian ser de utilidad. También el hecho de interactuar con personas que
no son del area de computacion, ayuda a la parte de formacién profesional, ya que
muchas veces se tiene que trabajar en un ambiente donde hay poca claridad de lo

que se quiere realizar.

6.2. Trabajos futuros

La aplicaciéon movil fue construida pensando solo en atenciones de urgencias
de perros y gatos, pero dado el contexto de la aplicacién, puede ser aplicada a
diferente areas de la medicina veterinaria. A continuacién se nombran trabajos o

funcionalidades futuras del proyecto.

» Compatibilidad con iOS.

= Anadir ingreso de sesién con Google y Facebook.

» Implementar calificacién de una clinica veterinaria y de veterinarios.
= Desarrollar un chat entre dueno de mascotas y veterinarios.

» Considerar el manejo de un médulo de pago en la aplicacion movil.

» Contemplar un médulo de gestion de citas en una clinica veterinaria.

s Desarrollar un mdédulo de historial clinico de una mascota.
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= Considerar la atencién de urgencia de otro tipo de mascotas, mediante el pro-
ceso de parametrizacién de especies e informacién relevante para veterinario

segun el tipo de éstas.

» Agregar un usuario de tipo secretaria(o) o ATC (Auxiliar técnico veterinario),
para que se encargue de recepcionar las urgencias y luego envie la informacién

de la situaciéon a un médico veterinario.



Glosario

Veterinario: Persona que se dedica a curar y prevenir las enfermedades de los

animales.

Urgencia veterinaria: Son aquellos accidentes o enfermedades de las mascotas y
estas pueden ocurrir cuando menos se espera y generalmente necesitan de la

atencion de médico veterinario.
Adimark: Es una empresa de investigacién de mercado y opinion publica.

SDK: Software Development Kit, es generalmente un conjunto de herramientas de
desarrollo de software que permite a un desarrollador de software crear una

aplicacion informatica para un sistema concreto.

IDE: Integrated Development Environment, es una aplicacion informatica que pro-
porciona servicios integrales para facilitarle al desarrollador o programador el

desarrollo de software.

API: Application Programming Interface, es un conjunto funciones, métodos que
ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de

abstraccion.

MVC: Modelo-Vista-Controlador, es un patrén de arquitectura de software que

tiene como proposito separar la logica de negocio de la interfaz del usuario.

Token: Es un identificador que permite a un usuario o sistema tener acceso a ciertos

recursos de una aplicacién.

JSON: JavaScript Object Notation.
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Activity: Es una pantalla o vista que compone una aplicacion mévil en Android.
Tabbed Activity: Es una pantalla o vista que se compone de pestanas.
Fragment: Es una porcién de interfaz grafica que puede componer una activity.
Spinner: Es una lista de desplegable que permite al usuario seleccionar una opcién.

EditText: Es un campo que texto que sirve para ingresar informacién como por

ejemplo: nombre, fecha, correo, etc.

TextArea: Es un campo de texto extenso, que generalmente se ocupa para ingresar

una cantidad de texto considerable en los formularios.

ImageButton: Es un botén que tiene forma de icono.
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ANEXOS



A. Resultados pruebas experimen-

tacion con la aplicaciéon movil

Experimentaciéon con el dueno de mascota n°5

Objetivo prueba El tiempo de busqueda de una clinica vete-
rinaria apta para una urgencia con la aplica-

ciéon movil, debe ser menor a 60 minutos.

Nombre mascota Nina

Veterinario veterinario de prueba 1

Tiempo de bisqueda sin app | 60 minutos

Tiempo de biisqueda con app | 28 minutos

Resultado prueba Se cumple el objetivo, ya que hubo un aho-

rro de 32 minutos en los tiempos de bisqueda

con la app.

Cuadro A.1: Prueba de experimentacién con el dueno de mascota 5.
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Experimentacion con el dueno de mascota n°6

Objetivo prueba

El tiempo de busqueda de una clinica vete-
rinaria apta para una urgencia con la aplica-

cién mévil, debe ser menor a 28 minutos.

Nombre mascota

Princesa

Veterinario

veterinario de prueba 1

Tiempo de buisqueda sin app

20 minutos

Tiempo de buisqueda con app

38 minutos

Resultado prueba

x No se cumple el objetivo, ya que hubo un
aumento de 38 minutos en los tiempos de

busqueda con la app.

Cuadro A.2: Prueba de experimentacion con el duenio de mascota 6.

Experimentaciéon con el dueno de mascota n°7

Objetivo prueba

El tiempo de busqueda de una clinica vete-
rinaria apta para una urgencia con la aplica-

cién mévil, debe ser menor a 20 minutos.

Nombre mascota

Lulu

Veterinario veterinario de prueba
Tiempo de buisqueda sin app | 20 minutos
Tiempo de biisqueda con app | 8 minutos

Resultado prueba

Se cumple el objetivo, ya que hubo un aho-
rro de 12 minutos en los tiempos de bisqueda

con la app.

Cuadro A.3: Prueba de experimentacion con el duenio de mascota 7.
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Experimentacion con el dueno de mascota n°8

Objetivo prueba El tiempo de busqueda de una clinica vete-
rinaria apta para una urgencia con la aplica-

cién mévil, debe ser menor a 20 minutos.

Nombre mascota Antonis

Veterinario veterinario de prueba 1

Tiempo de bisqueda sin app | 20 minutos

Tiempo de biisqueda con app | 13 minutos

Resultado prueba Se cumple el objetivo, ya que hubo un aho-
rro de 7 minutos en los tiempos de buisqueda

con la app.

Cuadro A.4: Prueba de experimentacion con el duenio de mascota 8.

Experimentacion con el dueno de mascota n°9

Objetivo prueba El tiempo de busqueda de una clinica vete-
rinaria apta para una urgencia con la aplica-

cién mévil, debe ser menor a 17 minutos.

Nombre mascota Eyun

Veterinario veterinario de prueba

Tiempo de bisqueda sin app | 17 minutos

Tiempo de biisqueda con app | 15 minutos

Resultado prueba Se cumple el objetivo, ya que hubo un aho-

rro de 2 minutos en los tiempos de bisqueda

con la app.

Cuadro A.5: Prueba de experimentacion con el duenio de mascota 9.
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Experimentacion con sujeto el dueno de mascota n°10

Objetivo prueba

El tiempo de busqueda de una clinica vete-
rinaria apta para una urgencia con la aplica-

cién mévil, debe ser menor a 40 minutos.

Nombre mascota

Charlie

Veterinario

veterinario de prueba 2

Tiempo de buisqueda sin app

40 minutos

Tiempo de buisqueda con app

23 minutos

Resultado prueba

Se cumple el objetivo, ya que hubo un aho-
rro de 17 minutos en los tiempos de buisqueda

con la app.

Cuadro A.6: Prueba de experimentacion con el duenio de mascota 10.

Experimentacién con el dueno de mascota n°11

Objetivo prueba

El tiempo de busqueda de una clinica vete-
rinaria apta para una urgencia con la aplica-

cién mévil, debe ser menor a 60 minutos.

Nombre mascota

Carlos

Veterinario veterinario de prueba 1
Tiempo de buisqueda sin app | 60 minutos
Tiempo de biisqueda con app | 17 minutos

Resultado prueba

Se cumple el objetivo, ya que hubo un aho-
rro de 43 minutos en los tiempos de buisqueda

con la app.

Cuadro A.7: Prueba de experimentacion con el duenio de mascota 11.
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Experimentaciéon con el dueno de mascota n°12

Objetivo prueba El tiempo de busqueda de una clinica vete-
rinaria apta para una urgencia con la aplica-

cién mévil, debe ser menor a 37 minutos.

Nombre mascota Poly

Veterinario veterinario de prueba 3

Tiempo de bisqueda sin app | 37 minutos

Tiempo de busqueda con app | 12 minutos

Resultado prueba Se cumple el objetivo, ya que hubo un aho-

rro de 25 minutos en los tiempos de buisqueda

con la app.

Cuadro A.8: Prueba de experimentacion con el duenio de mascota 12.



B. Resultado encuesta objetivos

especificos

Preguntas duenos de mascotas

Escala likert

mascota a la aplicacién es adecuada?

23|45
.Le ha parecido facil encontrar el meni para crear una 0(0] 111
mascota en la aplicacion mévil?
;La informacién relacionada a la mascota es facil de 0101012
agregar a la aplicaciéon movil?
,La cantidad de informacion solicitada para agregar una 0101012

Cuadro B.1: Resultados de la encuesta Likert, realizada a los duenos de mascota
relacionada a la facilidad de suministrar informacién de la mascota a la clinica vete-

rinaria.

Preguntas veterinarios

Escala likert

2

3

4

5

.La cantidad de informacién bésica sobre la mascota es

suficiente para la urgencia?

0

0

0

Cuadro B.2: Resultados de la encuesta realizada a los veterinarios relacionada a la
facilidad de suministrar informacién de la mascota a la clinica veterinaria usando

escala Likert.
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Escala Likert
2134 5

. La ha parecido fécil seleccionar una mascota para crear | 0 | 0 | 0 | 0 | 12

Preguntas

una urgencia?

.La forma de proporcionar los sintomas de la mascota | 0 | 0 | 0 | 4| 8

es de su agrado?

;La aplicacién le ha permitido ingresar una imagen de | 0 | 0 | 0 | 1 | 11

la mascota al momento de crear una urgencia?

. La aplicacién le ha permitido proporcionar un videode | 0 | 0 [ 1 | 9 | 2

la mascota al momento de crear una urgencia?

Cuadro B.3: Resultados de la encuesta realizada a los duenios de mascota relacionada
a la facultad de proporcionar sintomas de la mascota en la urgencia.

Escala Likert
112/13(4]|5

. La cantidad de informacién bésica sobre la mascotaes | 0 | 0 | 0 | 0

Preguntas

suficiente para la urgencia?

Cuadro B.4: Resultados de la encuesta realizada a los veterinarios relacionada a la
facilidad de suministrar informacion de la mascota a la clinica veterinaria.
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Escala Likert
2134 5

JEl sistema de notificaciones le ha servido para avisar [ 0 | 0 | 0 | 0 | 12

Preguntas

de que un veterinario ha aceptado la urgencia?

Cuando la aplicacién le notifica que un veterinario ha | 0 | 0 | 0 | 4| 8
tomado la urgencia, el mensaje de la notificacion es facil

de entender?.

JEncuentra til este tipo de comunicacion con el veteri- | 0 | 0 | 0 | 4 | 8

nario para una urgencia?.

La notificacién cuando un veterinario confirma la urgen- | 0 [ 0 | 0 | 3 | 9

cia, ;Le indica de forma clara hacia que clinica veteri-

naria debe dirigirse?.

Cuadro B.5: Resultados de la encuesta realizada a los duenios de mascota en relacién
al sistema de notificaciones de la aplicacién

Escala Likert
2134

JEl sistema de notificaciones le ha avisado de que una | 0 | 0 | 0 | 1

Preguntas

mascota tiene una urgencia?

Cuando la aplicacion le notifica que una mascota tie- | 0 | 0 | 0 | 2 | 2
ne urgencia, ;El mensaje de la notificacion es facil de

entender?.

Encuentra 1til esta forma de avisar al dueno demas- |0 | 0|0 |1 |3

cota de que hay un veterinario dispuesto a atender la

urgencia?.

Cuadro B.6: Resultados de la encuesta realizada a los veterinarios en relacion al
sistema de notificaciones de la aplicacion.
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Escala Likert
2134 5

,El mapa le ha servido para saber donde se encuentran | 0 | 0 [ 0 | O | 12

Preguntas

las clinicas veterinarias?.

. La informacién que muestra el marcador le ha sidode [0 | 0 | 0 | 0 | 12
utilidad?.
¢, La informacion en detalle de la clinica veterinarialeha | 0 | 0 | O | 1 | 11
sido de utilidad?.

Cuadro B.7: Resultados de la encuesta realizada a los duenos de mascota en relacion
a la visualizacion de las clinicas veterinarias.



C. Navegacion aplicacién movil

En la presente seccién se aborda la navegabilidad de la aplicacion mévil, la cual
se separa en dos secciones: la primera seccién corresponde a la navegacién del usuario

dueno de mascota. La segunda seccion aborda la navegaciéon del veterinario.

C.1. Navegacién dueno de mascota

Meni principal
dueiio de mascota

Pestafia urgencias Pestafia peticiones Pestafia perfil mascotas Opciones

Informacion basica
clinica veterinaria

informacion de la peticion g Editar perfil mascota Perfil usuario

Crear peticion a

T e Detalles de confirmacion Compartir perfil mascota

peticion
o o4 Crear perfil mascota

Ver detalles informacion
clinica veterinaria

- Crear peticion

Figura C.1: Diagrama de navegacién de la aplicacion movil para un duenio de mas-
cota.
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C.1.1. Registro e inicio de sesién

W 4 60% @ 1634 om0 0w " uaTs@ 1608

Registro duefio de mascota Menu principal duefio mascota

LRGENCLY PETICIONES

Formulario duefio mascota
Matias
Pérez

> mperezi@gmail com

VETERINARID d
O uasEncia

Figura C.2: Proceso de registro e inicio de sesién de un duenio de mascota.

C.1.2. Creacion perfil de mascota

L 4 5% g 1718

L #] A% 4 nxl 21
Afadir nueva mascota

Menu principal dueiio mascota

(v NCLA PETICIONES MASCOTAS Lty i = m CARGAR FOTO
~ Capuching

Tus mascoias .
—= po de mascola

Parro

Sexo de la mascota

() macho

() Mambra

Estado mascota

[ castrada

uthentication success.

Figura C.3: Proceso creacion del perfil de una mascota.
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C.1.3. Creacién peticion de urgencia para una mascota

omRQo 9V CaeTnE 1

Menu principal duefio mascota Atencion para Capuchino

URGENGIA indligpue edad de |a mascota

Senior (Mayor a 7 afios) =
Seleccione una mascota para

la atencion
indigua tamafa mascota

Tus mascotas
Pequefia r

Smtomas mascota

Hola buenas tardes tenge un permo cocker y
resulla que hace diss que anda decaide, no
came comida de pemos § lampoco comida
elaborada y raramenie toma agua

Sintormas capuching
perdida abrupta del apetito]
- decaimisnts

Veterinarios favoritos

Figura C.4: Registro en formato JSON de la peticién de urgencia en donde se resalta
la fecha de aceptacién de ésta.

C.1.4. Editar perfil de mascota

mQoO

<  Editar mascota

Menu principal dueiio mascota

PETICIC 5 MASCOTAS

CAMBIAR FOTQ

mombie mascola

Tus mascotas =

Capuching

Capuching
"SRR

D v

Figura C.5: Proceso de editar el perfil de una mascota.
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C.1.5. Ver detalles de la confirmacion de la urgencia

on oW & 53% w 1748 .o no

i

Menu principal duefio mascota i €  Detalles urgencia

URGENGIA E OMES 5 Informacion basica de la mascola

Detalles de la urgencia

Membire mascota

Capuchin Enviade por

Tipa mascotn Matins Pérex

P

e Fecha envio

S

MACHO IAS-10-21 17:47:44

Estado Deseripekin die la altuscidn

e SEM Hula buesnas lardes lengs un perro cocker ¥
Do resuita que hace dias que anda decaida, no come
Matias Péver 3= comida de peros y tampocs comida elaborada y
ikt aaioca TATATIEN S TOMA AJUH

Sintamas capuching
perdida abnipia del apeto

- dacsirnienta
L - ndusens
_— ooty MowETRENTtE Can |3 boca como 8l tuvien sed

Detalles de la urgencla reapimscidn un poca agitsda
Envisdo por

I en de la situacidn
Matias Pérer image o
Fecha envio

2019-10-21 T7:47T:44

[ -] B o539
€  Detalles confirmacidn pet

cmbire mascota sapuching
M -
Fecha envia 2019-10-21 A7:d4

Facha aceptacién 209

Thsmip o tranEcHrds 3 n

Veterinario

TLedis

nkca velerinaria rinana pruetin

Serviclos elinlca veterinaria

Consuita madica

Cirugias / acografias

Kiresiologia & rehabditacion

Hespitalizacion
Farmacia veterinaria R Peluguera canina

Ubleacidn elinlea veterinaria

Vided de la sRiacikn
Mo hay video

Figura C.6: Proceso de ver el detalle de la peticion de urgencia.



C: NAVEGACION APLICACION MOVIL 149

C.1.6. Cancelar peticién de urgencia que un dueno de mascota ha reali-

zado.

v

& Detalles urgencla

Informacion basica de la marcots

Fiorbes raase ola
Chasky

T oo Cancelacidn peticidn de
Com urgencia.,

EL

A

Evwando

EameniTadn
[

L= CANCELAR
Dataiies da is urgancis
Envisds por
Aotk Pdrad
Fecha emvio
191718 21 3008

Figura C.7: Proceso de cancelar una peticién de urgencia.

C.1.7. Ver el detalle de una clinica veterinaria

- 4l 100% @ 17:36

om0 QW " u 87T @ 1608 9w U4 100% @ 1736

Menu principal duefio mascota

URGENCIA, FETICIONES MA: 5 Intormacion clinica veterinaria

Nombre clinica velesinaria

Horaros

(&}  Clinica veterinaria Curicd

Figura C.8: Proceso para visualizar informacion detallada de una clinica veterinaria.
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C.1.8. Ver perfil del dueno de mascota

om0 9% CuaTw @ 1608

w 4 100% @ 1737
Menu principal duefio mascota

€ Editar perfil

Hamibire
URGENGIA FETIGIONES X 5

= Matias
{a | Salir
- 5 Apellida

=

i Piraz

Juricd Coeren ehectronico

Clinica vaterinaria Curicd
carei ereigire Y
! b ¥

L. Veterinarins favoritos

‘vistesinario Prueta

o
VETERINARIOS FAVORITOS
ael Cuiicd Q@ : GLARBAR CAMBICS
i .
o JEeev "‘!ﬁ}, .’;A
9 Y ;
URGENEIA
. m s o
Ga-gle Google

9

Figura C.9: Proceso para ver y editar el perfil de un usuario dueno de mascota.

C.1.9. Compartir perfil mascota con otro dueno

[=] ¥ 4C 4 53 @ 1747 = % 4 ETu @ 1608

Menu principal duefo mascota H € Editar mascota

URGENCIA FETICIONES MASCOTAS

CAMBIAR FOTO

Tus mascotas -
ol oo
Capuching Compartir perfil de Capuchino
Tipet ma scota Email dei dueno destinatario
Pemo -

gurojas13@alumnos utalcal .l

Sexn mascata

(@) Macha CANCELAR oK

~ L
() Hemrbira

Estado mascata

[ costrada

° COMPLETAR

Figura C.10: Proceso de compartir la mascota con otro duenio de mascota.
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C.1.10. Recibir solicitud de compartir mascota

tud mascota

El dueia de i

Informacidn de la mascota
lunes, 11 nov. | @ Duefio de la mosesta

Matias Pérez

Figura C.11: Proceso de recibir una solicitud cuando un dueno comparte el perfil de
una mascota

C.1.11. Aviso cancelacién peticion de urgencia para el dueno de mascota.

Detalles cancelacion

i i i i s i
[

Motivos cancHaciés

Fuschi canselusiin

Detalles peticién cancelada

Estade

Ecad mascots

Figura C.12: Proceso de recibir una notificaciéon cuando un veterinario cancela una
peticion que acepto
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C.1.12. Cerrar sesion

om0 PW "4 87%@ 1608 P 4 0% @ 1737
Menu principal duefic mascota H Menu principal QG

LRGEMEI|& FETICIINES M 5 URGENCIA Repartar un problema

Clinica veterinaria Curica
aCendel © I

£ Bun v b 7 Rogiat cor

eg una cuenia? Registraree como
\

F - = e
¥ ! ¥ f J;f{ DUEAD DE MASCOTA VETERINARID
[T 4
[d URGENCIA
. om
Google Google

Figura C.13: Proceso de salir de la sesion.

(=] B J FRECEY W LR
Menu principal duefio mascola

URGENCIA PETIC MASCOTAS

Buscador avanzado.

[ Bwncnr peor clivicas vineninann st

CANCELAR

Figura C.14: Proceso buscar clinicas veterinarias abiertas y/o por servicios que éstas
ofrezcan.



C: NAVEGACION APLICACION MOVIL

C.2. Navegacion veterinario

Menu principal
veterinario (no asociado a
clinica veterinaria)

153

Asociarse a clinica

e Crear clinica veterinaria

Agregar horarios
clinica veterinaria

Agregar posicion en el mapa
de clinica veterinaria

Opciones

Perfil usuario

Figura C.15: Navegabilidad de un veterinario que no se encuentra asociado a ninguna

clinica.

C.2.1. Registro e inicio de sesion veterinario.

L 4 100% @ 2344

Registro veterinario

Formulario veterinario

CUERD DF MASCOTA

' VETERINARIO ’

COMPLETAR
Google

eno

Menu principal

Figura C.16: Proceso de registro e inicio de sesién de un veterinario.
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C.2.2. Asociacion a una clinica ya existente

[ =}

Menu principal

Ml Euries @

Clinica veterinaria Curict

Awenida Jose Manso de Velaseo 1250

Vaterinario: Gustavo Rojas

Figura C.17: Proceso de asociarse con una clinica veterinaria.

C.2.3. Recepcion solicitud de asociacion.

=20 W 0 4 100% @ oo

Solicitud asociacion veterinaria

terinaria Curico

Elwederinario lul figfuvocjquiers asociarse a la

Mombre vaternorio
luhu figjfuvne:
Carreo electronico

Wil com

Figura C.18: Proceso de aceptacion o rechazo de asociacién a una clinica veterinaria.
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Menu principal
veterinario

R o i
r datos e Perfil usuario
cl eterinaria
Informacion peticion
Edihr horarios n

Editar posicién mapa

Figura C.19: Navegabilidad de un veterinario que ya se encuentra asociado a una
clinica.

C.2.4. Editar informacion basica clinica veterinaria.

oB 0 ¥ "4 100% 0 0o

v 4 16% § 0413

€ Edicidn clinica veterinaria

Menu principal veterinario

Marmbire clinica veterinara

PETICION VETERINARIA

Informacion basica ([P > Clinica vetannaria prusha

Clinica veterinaria Direccian clieca vetennarla
prusba

alle de procba 1234 Calle de prucba 1234
Al=nde urgencias

Urgencia 24/7

Editar magen veterinaria

" & ry CARGAR IMAGEN
Herarios clinlea veterinaria

Figura C.20: Proceso de editar la informacion bésica de una clinica veterinaria.
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C.2.5. Editar horarios clinica veterinaria.

w 04 16% [ 0413 AE

Menu principal veterinario i < Agregar horarios

PETIGION VETERINARIA ™ Lunes [=] o0 [&] 13t

Informacion basica T = RERCEEN ™ RE

Clinica veterinaria
prueba [ martes Cerado

alle de prucha 1234

Atiende urgencias

[ Meercales Carmda
O Jueves Camadn
D Viemes Cermada

Sabado Carmado

Figura C.21: Proceso de editar los horarios de apertura y cierre de una clinica vete-
rinaria.

C.2.6. Editar posicion clinica veterinaria.

on0 9% 4 100% @ ooz

(-0 ] ¥ 4 100% @ 00:02

v A 16% 8 043

< Editar posicidn

Menu principal veterinario Menu principal veterinario

PETICION VETERINARIA PETICION YETERINARLA .

Informacion basica

Herarios clinies veterinara Sarviclos

Ubicacion veterinaria ey

Clinica veterinaria Socied
prusba - cami i °
alle de prucha 1234 E
o
Atiende ung encias

— i : RIS "

Google ¢

Consula medica § Cirugias { eccgrafias

Hogpitalzacion 8 & renahiliacion

1¢ i€ 15 00 n
Viermes 10:00-13:00 15:00-16:00 e

Figura C.22: Proceso de editar la ubicaciéon de una clinica veterinaria.
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C.2.7. Agregar y remover servicios clinica veterinaria.

W " 4 100% @ o002

w4 16% L 0d4aE (-0 N W 0 4l 100% @ 0002

Menu principal veterinario Menu principal veterinario

FETICION WETERINARLY PETICION VETERINARIA Afadk un servicio
Informacion basica d
Ubicacion veterinaria I
Clinica veterinaria Sociedad Monte Oscuro P
prusha
alle de prurha 1234 z
Googhe

Hasarios elinica veterinarla Serviclos @

Martes 10000:13:00 &40 0 w Kinesioingia & rehabiiacion

Jueves 10:00-13:00 540 3 [
WER VETERINARIOS
Viarme 10900-13:00 1500-19: 1K

Figura C.23: Proceso de agregar o eliminar servicios que ofrece una clinica veterinaria.

C.2.8. Listar veterinarios que trabajan en una clinica.

[- NN+ L J 4 100% @ o002

Menu principal veterinario

PETICION VETERINARIA

Ubbzacion veterinaria

Sociedad Monte Oscura TP

’ Veterinarios clinica

@

Google
Servicios

Hoap Kinesick rehabiacion

Tt G

Figura C.24: Proceso de listar los veterinarios que trabajan o pertenecen a una clinica
veterinaria.
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C.2.9. Aviso cancelacién peticion de urgencia para el veterinario.

a LAy &

Detalles cancelacian peticidn

Figura C.25: Proceso de notificar que un dueno de mascota ha cancelado la peticiéon.
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C.2.10. Revisar detalle peticion de urgencia.

20

850 LA

& lapp
Aderta de w:

“« Detalles urgencia

S requier

Detalles de la urgencia
Enviado por

Matins Pérez

Fecha emvio

FA0-21 174748
DeseripsHin de b siluacidn

Hola buenas tardes tengo un pesro cocker y
resuta que hoce dins que anda decaida, ne come
=g cOmidE de perns ¥ TETRoss comids elaboada ¥
raramante torma agUa

No hay peticiones aceptadas

ano el Sitamas copuching
4 perdica abrupia del apetin
""""':u"' B decaimienta
i D o I' nduseas
e it ot - MCVRTSENS CON 18 BECH comd & tuviera sed
Detalles de Ia urgencia respiraciin un poca agitada
Enviade por
I Macian

Matlas Pérez gy e
Fecha anvio -
HF-10-21 17:47:44 x|

- N L

Detalles de la peticién Menu principal veterinario

PETICION

Vided de la situacion

oy by
1 :

widea

]

Figura C.26: Proceso de revisar una peticiéon de urgencia.
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C.2.11. Perfil veterinario

[-N_N+] v A 100% [ 00:02

[ *] L 4 100% [ 00:36

Menu principal

PETIGION Repaortar un problema

< Editar perfil

Hombre

stermaric
Infarmacion basica  Salir k
Apallida
Clinica veterinaria
prusba Prugbia
i pruchn 1234
Ernail

Lisgar che arabao

Clinica velerinasia prueba

Herarios elinlea veterinaria GUARDAR CAMBIOS

Figura C.27: Proceso de ver el perfil de un veterinario

C.2.12. Cancelar peticion que el veterinario ha aceptado

v

% Detalles urgencia

informacion basica de la mascata
[ —
Cruk

Thoa reaagcts Cancelacion peticion de
o urgencia.

CANCELAR
Dwtalles oo In urgandis
Envinda par

haliieh Paras
Fucha ensis
01817118 213908

Figura C.28: Proceso cuando el médico veterinario decide cancelar una peticién que
él ya acepto.
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C.2.13. Crear una nueva
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Ml Cur
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Figura C.29: Proceso de crear una clinica veterinaria.
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C.2.14. Salir de la sesién

¥ 0 416% [ 0413 LX)

Menu principal veterinario

PETICION VETERINARIA

Infarmacion basica

Clinica veterinaria
prueba

Clinica veterinaria
prusba
alle de pruchn 1234 Colle de prucha 1794

Auende urgencias Allende urgencizs

Herarios cliniea veterinaria Horarios elinica velerinaria INGRESAR

Liné 10:00-13:00 15:00-19:00 Lunes 10:00-13:00 1500-19:0 LAUN MO TBNES UNG CUEMTE? Regiatralss Com
Martas 10001308 15:00-19:00 Martes 1000-13:00 -1

DUERO DE MASCOTA VETERINARID
Mool 10:00-13:00 15:0 - ezl 10001300 1500190
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Figura C.30: Proceso de cerrar la sesion de un veterinario.



D. Documento de requisitos

D.1. Introduccion

En el presente documento se dard a conocer el propdsito, alcances y contexto de

la implementacion de la aplicaciéon movil.

D.1.1. Proposito

El propésito principal de implementar la aplicacion mévil es reducir el tiempo de
buisqueda que emplea un dueno de mascota en encontrar una clinica veterinaria apta
para atender una urgencia.

La aplicaciéon moévil permitird avisar con informacién relevante, a uno o varios
médicos veterinarios, de la existencia de una urgencia que presenta la mascota de un
usuario. Con la informacién suministrada por el dueno, el médico veterinario puede
preparar con anticipacion la clinica veterinaria para atender la urgencia de manera
mas efectiva. Junto con el aviso, el dueno podra entregar detalles de la urgencia,
como por ejemplo: si la mascota se trata de un perro o gato, edad, descripcion de la
situacién, sintomas, ademads el dueno puede complementar la informacion entregada
con una imagen y/o video. Una vez que el veterinario reciba el aviso, podra analizar
la situacion y avisar al dueno de que la clinica se encuentra apta para recibir la
urgencia o no. También la aplicacion mévil contarda con un mapa en donde el dueno
de la mascota podra visualizar las clinicas veterinarias que se encuentran disponibles
para enviar el aviso de la urgencia.

En definitiva la aplicacion viene siendo una alternativa rapida para atencion

veterinaria que ayudaria a dar una sensacion de tranquilidad a los dueno de mascota

163
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frente a una situacién angustiante.

D.1.2. Alcances

La aplicacion mévil a construir cuenta con las siguientes consideraciones:

= La aplicaciéon mévil solo se limita a trabajar con urgencias de mascotas.
= La aplicaciéon mévil solo considera mascotas de tipo perro o gato.

= La aplicacion movil busca clinicas veterinarias en la misma ciudad donde el

dueno de la mascota generd la peticion de atencion de urgencia.
= La aplicaciéon mévil necesita conexién a internet para funcionar.
= La aplicaciéon mévil es gratuita.
= La aplicacion moévil estd en idioma espanol.
= La aplicaciéon mévil se desarrolla para dispositivos Android.
= La aplicaciéon mévil no gestiona la atencion veterinaria a domicilio.

= La aplicaciéon mévil no considera el medio de pago de la atencién veterinaria.

D.1.3. Contexto

Cuando una mascota necesita una atenciéon urgente por parte de un médico ve-
terinario, el dueno, busca clinicas veterinarias que puedan atender dicha situacion.
Pero algunas veces ocurre que los centros mas cercanos no siempre son la mejor op-
ciéon o la clinica que frecuentan se encuentra ocupada, entonces obliga al dueno a
realizar una busqueda, por lo que se emplea un cierto tiempo que puede ser primor-
dial para el diagnéstico de la mascota. Ademdas muchos duenios de mascota llevan
su mascota de urgencia a la clinica veterinaria sin un previo aviso, lo que provoca
que la atencién sea mas tardia. Es por las razones mencionadas anteriormente que
la aplicacion intenta reducir el tiempo que emplea una persona en buscar una clinica
veterinaria apta para atender la urgencia de la mascota mediante un aviso temprano

a los veterinarios. Un efecto que tiene el hecho de avisar la urgencia con anticipacién,
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es que los veterinarios pueden preparar los elementos necesarios para atender a la
mascota.

El desarrollo de aplicacién mévil se basa usando la metodologia iterativa incre-
mental, en la cual se usan 8 incrementos de 2 semanas cada uno. La solucién se
desarrolla usando el ambiente Android con el lenguaje de programacion Java. Para
mantener la persistencia de los datos, se usa Firebase realtime, la cual es una base

de datos no relacional de Google.

D.2. Descripcion general

D.2.1. Caracteristicas de los usuarios

Tipo de usuarios Descripcién

Dueno de mascota Este tipo de usuario es aquel que puede crear per-
files de mascotas y enviar peticiones de urgencia

con informacion de ellas a los veterinarios.

Veterinario Este tipo de usuario es aquel que trabaja en la
clinicas veterinarias y son los encargados de recibir
las peticiones de urgencia que un dueno de mascota

envia.

Cuadro D.1: Descripcion de los usuarios de la aplicacion movil

D.2.2. Suposiciones y dependencias

Se presentan a continuacion las condiciones que se deben cumplir para que el

sistema funcione correctamente.

El sistema funciona solamente en sistemas operativos Android.

Los veterinarios deben trabajar en una unica clinica veterinaria.

Los usuarios deben contar con una conexion a Internet para hacer uso de la

aplicacion.

El dueno de mascota solo puede crear perfiles de perros y gatos.
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D.2.3. Descripciéon del modelo

En esta sub-seccion se muestra el funcionamiento del sistema usando diagramas

de casos de uso.

Ingresar a la aplicacion movil como duefio de mascota

/ Tinclude __
\

Duefio de mascota

Validar usuario

Registrar usuario

Figura D.1: Caso de uso 1

Ingresar a la aplicacion movil como veterinario

/ “include
\

Veterinario

Validar usuario

Registrar usuario

Figura D.2: Caso de uso 2
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Duefio de mascota

167

Crear, mostrar y editar perfil de una mascota

Crear perfil
mascota

Editar perfil
mascota

Mostrar perfiles
mascotas

Consultar datos
mascota

Figura D.3: Caso de uso 3

-
|

Duefio de m$

Compartir el pefil de una mascota

Compartir
mascota con
duefio

Cancelar
solicutud

Aceptar solicitud

Figura D.4: Caso de uso 4
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Duefio de mascota

168

Seleccionar una mascota para la peticion de urgencia

Selecciona
mascota para
urgencia

Solicitar datos
mascotas

Figura D.5: Caso de uso 5

——

Duefio de mascota

Enviar una peticion de urgencia de una mascota a veterinarios gue el duefio tenga como favoritos

Solicitar
veterinarios
favoritos

Seleccionar
veterinarios
favoritos

includs

Enviar peticion
urgencia

Notificar medico
veterinario

| —*

Medico veterinario

Figura D.6: Caso de uso 6
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Duefio de mascota

Crear una peticion de urgencia indicando los sintomas de la mascota

Bgregar sintomas
mascota

Crear peticidon \yg. .- --m--- extend---=----- Adjuntar imagen

urgencia

Adjuntar video

Figura D.7: Caso de uso 7

hh_h_“""‘"‘-—-_

Duefio de mascota

Enviar peticion
urgencia

Enviar una peticion de urgencia de una mascota a todas
las veterinarias de la misma comuna del duefio

Solicitar datos
clinicas
veterinarias

Obtener ubicacio

¢

L .
include include
.

/

Medico veterinario

veterinarias por
distancia

Motificar medico
veterinario

Figura D.8: Caso de uso 8
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Duefo de mascota

Enviar una peticion de urgencia a una clinica veterinaria en especifico

Cargar datos
veterinaria

- - —dnclude "~

Seleccionar
clinica veterinarigl
“include, _
include Cargar datos
veterinarios
Enviar peticion
urgencia

include
n

Notificar medico
veterinario

Figura D.9: Caso de uso 9
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/

Medico veterinario

—

Duefio de mascota

Editar una peticion de urgencia creada anteriormente y gue no haya sido aceptada

Solicitar
informacion
urgencia

Editar sintomas
mascota

incl;ude extend
T Editar imagen
Editar peticion Ye----=""""" siend =TT
urgencia
“extend

Editar video
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Figura D.13: Caso de uso 13
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isitos del sistema

D.3.1. Requisitos de usuario

RUQOD1 - Ingresar a la aplicacion mévil como duefio de mascota

contrasefia

Descripcion:Los duefios de mascota podran ingresar a la aplicacion mévil mediante un
formulario de inicio de sesidn que sclicite un email como identificador de usuario y una

Fuente:Duefio de mascota

Prioridad:Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado - Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario as

ociado: Duefio de mascota

Figura D.22: Requisito de usuario 1.
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RUOQ2Z - Ingresar a la aplicacion movil como veterinario

Descripcién-Los médicos veterinarios podran ingresar a la aplicacion movil mediante un
formulario de inicio de sesidn que solicite un email comao identificador de usuario y una
contrasefia.

Fuente: Veterinario

Prioridad:Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo: Funcicnal

Usuario aseciado: Medico veteninario

Figura D.23: Requisito de usuario 2

RUO0O03 - Ver mascotas que tiene un duefio

Descripcién El duefic podra ver todas las mascotas que son de su propiedad.

Fuente: Duefio de mascota

Prioridad: Crifica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo: Funcicnal

Usuario aseciado: Duefio de mascota

Figura D.24: Requisito de usuario 3
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RU0D04 - Crear perfil de una mascota.

Descripcion:El duefic de la mascota podra crear el perfil de una mascota, suministrando
informacion como el nombre, tipo de mascota, género, si esta esterilizada o castrado y
una foto que identifique a la mascota.

Fuente: Duefio de mascota

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 15-05-2019

Estado Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario asociado: Duefio de mascota

Figura D.25: Requisito de usuario 4

RUOO0S - Medificar perfil de una mascota.

Descripcién El duefic de la mascota podra modificar el perfil de una mascota,
actualizando informacion como el nombre, tipo de mascota, género, si esta esterilizada o
castrado y la foto que identifique a la mascota.

Fuente: Duefio de mascota

Prioridad:Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario aseciado: Duefio de mascota

Figura D.26: Requisito de usuario 5.
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RUQO6 - Compartir el perfil de una mascota.

Descripcién El duefic de la mascota podra compartir la informacién de una mascota con
ofra persona, para que esta tltima pueda hacer peticiones de urgencia a veterinarios.

Fuente: Duefic de mascota

Prioridad: Deseable

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:23-07-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Duefio de mascota

Figura D.27: Requisito de usuario 6

RUDO7 - Seleccionar una mascota para la peticidn de urgencia.

Descripcion:El duefic de la mascota podra seleccionar entre sus mascota a cual de ellas
ira dirigida la peticion de urgencia.

Fuente: Desarrolladar

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 15-05-2019

Estado Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario asociado: Duefio de mascota

Figura D.28: Requisito de usuario 7
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RUQO09 - Crear una peticién de urgencia indicando los sintomas de |z mascota

Descripcion:El duefic de una mascota podra crear una peticion de urgencia dando
infarmacion de los sintomas gue presenta la mascota

Fuente: Duefio de mascota

Prioridad:Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado - Cumple

Incremento: 1

Tipe: Funcional

Usuario asociado: Duefio de mascota

Figura D.29: Requisito de usuario 9

RUO10 - Enviar una peticidn de urgencia de la mascota a todos los veterinarios que
pertenezcan a una clinica veterinaria de la misma comuna del duefio

Descripcion:El duefic de una mascota podra crear una peticion de urgencia solamente a
los veterinarias que tiene agregados como faveritos.

Fuente: Desarrollador

Prioridad:Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado - Cumple

Incremento: 1

Tipe: Funcional

Usuario asociado: Duefio de mascota

Figura D.30: Requisito de usuario 10
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RUO011 - Enviar una peticion de urgencia de la mascota a veterinarios que el duefio tenga
como favoritos

Descripcién El duefio de una mascota podra crear una peticion de urgencia sclamente a
los médicos veterinarios que fiene agregados como favoritos.

Fuente: Desarrollador.

Prioridad:Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 26-06-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo: Funcicnal

Usuario aseciado: Duefio de mascota

Figura D.31: Requisito de usuario 11.

RU012 - Enviar una peticién de urgencia a una clinica veterinaria en especifico

Descripcién El duefio de una mascota podra crear una peticion de urgencia sclamente a
una clinica veterinaria para que solamente los veterinarios que trabajen en dicha clinica
reciban la peticion.

Fuente: Desarrollador.

Prioridad:Deseable

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:26-03-2019

Estado:Cumple

Incremento:2

Tipo:Funcional

Usuario aseciado: Duefio de mascota

Figura D.32: Requisito de usuario 12
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RU013 - Agregar una foto de la mascota a la peticidon de urgencia

Descripcion:El duefic podra agregar una foto de |a situacion de la mascota a la peticion
de urgencia.

Fuente: Duefio de mascota

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:23-07-2019

Estado Cumple

Incremento:2

Tipo:Funcional

Usuario asociado: Duefio de mascota

Figura D.33: Requisito de usuario 13

RUQ14 - Agregar un video de la mascota a la peticion de urgencia

Descripecién El duefic podra agregar un video de |a situacidn de la mascota a la peticidn
de urgencia.

Fuente: Duefic de mascota.

Prioridad:Deseable

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:.Cumple

Incremento:?

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Duefio de mascota

Figura D.34: Requisito de usuario 14
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RU015 - Editar una peticion de urgencia creada anteriormente

Descripcién El duefic de una mascota podra editar la informacion a la peticién creada
anteriormente modificando sintomas, video, imagen.

Fuente: Desarrollador.

Prioridad: Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:23-07-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario aseciado: Duefio de mascota

Figura D.35: Requisito de usuario 15.

RUO016 - Mostrar las peticiones de urgencia que el duefic de mascota ha creado

Descripcién El duefic de una mascota ver las petficiones de urgencia que &l ha creado

Fuente: Desarrollador.

Prioridad: Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:23-07-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario aseciado: Duefio de mascota

Figura D.36: Requisito de usuario 16
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RUQ1T - Mostrar las peticiones de urgencia que el veterinario ha aceptado

Descripcién El médico veterinario podra ver las peticiones de urgencia que &l ha
aceptado

Fuente: Veterinario.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:23-07-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Vetennario

Figura D.37: Requisito de usuario 17

RUOQ18 - Mostrar ruta hacia la clinica veterinaria cuando la peticién de urgencia es
aceptada

Descripcien:El duefic de una mascota podra crear una peticion de urgencia para una
mascota en especial, indicando informacion de los sintomas de la mascota para que
posteriormente llegue a los médicos veterinarios.

Fuente: Duefio de mascota

Prioridad:Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:23-07-2019

Estado - Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Duefio de mascota

Figura D.38: Requisito de usuario 18
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RU019 - Visualizar en un mapa las clinicas veterinarias.

Descripcién-La aplicacidon mévil mostrara en un mapa la localizacion de las clinicas
veterinarias junto con informacién relevante para el duefio de una mascota.

Fuente: Duefio de mascota

Prioridad:Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario aseciado: Duefio de mascota

Figura D.39: Requisito de usuario 19

RU020 - Recibir peticion de urgencia realizada por un duefio de mascota

Descripcién El veterinario podra revisar la peticién de urgencia junto con la informacién
que esta peticion trae.

Fuente: Veterinario.

Prioridad: Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:23-07-2019

Estado:Cumple

Incremento:2

Tipo:Funcional

Usuario aseciado: Medico veteninario

Figura D.40: Requisito de usuario 20

185
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RUQ21 - Aceptar peticion de urgencia

Descripcién El veterinario podra aceptar la peticién de urgencia. Al aceptar la peticién, se
le enviara un aviso de vuelta al duefic de mascota sobre |a confirmacidn realizada.

Fuente: Veterinario.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:23-07-2019

Estado:.Cumple

Incremento:?

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Médico veterinario

Figura D.41: Requisito de usuario 21.

RUQZ22 - Crear clinica veterinaria

Descripcién El veterinario podra crear una clinica veterinaria, donde se suministre
informacién como el nombre, direccién, si atiende urgencias o no y una foto que muestre
la clinica veterinaria.

Fuente: Veterinario

Prioridad:Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario aseciado: Medico veteninario

Figura D.42: Requisito de usuario 22
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RU023 - Agregar horarios a la clinica veterinaria

Descripcion: El veterinario podra agregar informacion de los dias y las horas que la
clinica veterinaria abre sus puertas para la atencion.

Fuente: Veterinario

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:06-08-2019

Estado Cumple

Incremento:2

Tipo:Funcional

Usuario asociado: Medico veterinario

Figura D.43: Requisito de usuario 23

RU024 - Agregar posicion de la clinica veterinaria

Descripcion: El veterinario podra indicar la posicion de la clinica veterinaria mediante un
marcador de un mapa.

Fuente: Veterinario

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 15-05-2019

Estado Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario asociado: Medico veterinario

Figura D.44: Requisito de usuario 24
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RU025 - Modificar clinica veterinaria

Descripcion: El veterinario podra modificar una clinica veterinaria, donde se suministre
informacion como el nombre, direccion, si atiende urgencias o no y una foto que muestre
la clinica veterinaria.

Fuente: Veterinario

Prioridad:Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado - Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Médico veterinario

Figura D.45: Requisito de usuario 25.

RU026 - Modificar horarios a la clinica veterinaria

Descripcion: El veterinario podra modificar informacidn de los dias y las horas que la
clinica veterinaria abre sus puertas para la atencion.

Fuente: Veterinario

Prioridad:Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado - Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Médico veterinario

Figura D.46: Requisito de usuario 26
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RUQ27 - Modificar posicién de la clinica veterinaria

Descripecién: El veterinario podra editar la posicion de la clinica veterinaria mediante un
marcador de un mapa.

Fuente: Veterinario

Prioridad:Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Médico veterinario

Figura D.47: Requisito de usuario 27

RUOZ28 - Asociar veterinario a una clinica veterinaria existente

Descripcién: Un veterinario que no pertenece a ninguna clinica puede mandar un aviso
al administrador una clinica veterinaria para asociarse a ella.

Fuente: Veterinario

Prioridad:Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:26-08-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Médico veterinario

Figura D.48: Requisito de usuario 28
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RUQ29 - Agregar médicos veterinarios a favoritos

Descripecién: El duefic de mascota podra agregar veterinarios a favoritos para que
cuando cree una peticidn pueda seleccionar de sus veterinarios favoritos a cuales les
llegara la petician.

Fuente: Desarrollador.

Prioridad:Deseable

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:26-08-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Duefio de mascota

Figura D.49: Requisito de usuario 29

RUO30 - Eliminar médicos veterinarios de favoritos

Descripcion: El duefic de mascota podra eliminar veterinarios que tenga como favoritos.

Fuente: Desarrollador.

Prioridad:Deseable

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:26-08-2019

Estado - Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Duefio de mascota

Figura D.50: Requisito de usuario 30
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RUO031 - Mostrar médicos veterinarios asociados a una clinica veterinaria

Descripcién El veterinario administrador podra eliminar un veterinario que trabaje en la
clinica..

Fuente: Veterinario

Prioridad:Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:26-03-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario aseciado: Medico veteninario

Figura D.51: Requisito de usuario 31.

RU032 - Eliminar médicos veterinarios asociados a una clinica veterinaria

Descripcion:El veterinario administrador podra eliminar un veterinario que trabaje en la
clinica.

Fuente: Veterinario

Prioridad: Deseable

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 15-05-2019

Estado Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario asociado: Medico veterinario

Figura D.52: Requisito de usuario 32
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RU033 - Editar perfil de duefio de mascota

Descripcién: El duefio de mascota podra editar su informacion personal.

Fuente: Duefio de mascota

Prioridad:Deseable

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario aseciado: Duefio de mascota

Figura D.53: Requisito de usuario 33

RUQ34 - Editar perfil de medico veterinario

Descripecién: El médico veterinario podra editar su informacién personal

Fuente: Veterinario

Prioridad:Deseable

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Médico veterinario

Figura D.54: Requisito de usuario 34
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RUD35 - Los usuarios deben proporcionar una contrasefia con un nimero minimao de
caracteres

Descripcion: El duefio de mascota y veterinario deben propercionar una contrasefia con
una longitud aceptable.

Fuente: Desarrolladar

Prioridad: Deseable

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 15-05-2019

Estado Cumple

Incremento:1

Tipo:Restriccidn

Usuario ascciado: Medico veterinario y duefic de mascota

Figura D.55: Requisito de usuario 35.

RUO036 - La aplicacion movil s6lo podra ser usada en dispositivos que tengan sistema
operativo Android

Descripcidn: El duefio de mascota y veterinario deben proporcionar una contrasefia con
una longitud aceptable.

Fuente: Desarrollador

Prioridad:Crifico

Estabilidad:No estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Restriccién

Usuario aseciado: Médico veterinario y duefio de mascota

Figura D.56: Requisito de usuario 36
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RUO0D37 - Cancelar una peticidn de urgencia

Descripcion:El duefic de mascota podra cancelar una peticion de urgencia que haya
realizado.

Fuente: Duefio de mascota

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:26-08-2019

Estado Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario ascciado: Duefio de mascota y veterinario.

Figura D.57: Requisito de usuario 37

RUQ38 - Agregar filtro de busqueda de clinica veterinarias.

Descripcién El duefic de mascota podra buscar de diferentes formas clinicas veterinarias

Fuente: Desarrollador

Prioridad:Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:26-08-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado: Duefio de mascota.

Figura D.58: Requisito de usuario 38
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D.3.2.

Requisitos de sistema

RS001 - Implementar formulario registro de duefioc de mascota

Descripcion: Mediante el llenado de un formulario que solicite nombre, apellido, email, y
contrasefia del duefio de mascota, este quedara registrado en la aplicacion maovil.

Prioridad:Crifico

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUOO1

Figura D.59: Requisito de sistema 1.

RS002 - Implementar formulario de ingreso duefio de mascota

Descripcion: Los duefios de mascota podran ingresar a la aplicacion mévil llenando un
formularic de ingreso mediante el email, como identificader (nico, y una contrasefia.

Prioridad:Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUOO1

Figura D.60: Requisito de sistema 2.
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RS003 - Implementar salir de la sesion duefio de mascota

Descripcion: Los duefio de mascotas podran cerrar la sesion en la aplicacion maovil
apretando un men( desplegable que se encontrara en la parte superior derecha de ésta.

Prioridad:Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUOO1

Figura D.61: Requisito de sistema 3.

RS004 - Implementar farmulario registro medico veterinario

Descripcion: Mediante el llenado de un formulario que solicite nombre, apellido, email, y
contrasefia del médico veterinario, éste quedara registrado en la aplicacién mévil.

Prioridad:Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado - Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUDDZ

Figura D.62: Requisito de sistema 4.



D: DOCUMENTO DE REQUISITOS 197

RS005 - Implementar formulario ingreso médico veterinaria

Descripcion: Los veterinarios podran ingresar a la aplicacion mavil llenando un
formulario de ingreso mediante el email, como identificador Unico, y una contrasena

Prioridad:Critico

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 15-03-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUO02

Figura D.63: Requisito de sistema 5.

RS006 - Implementar salir de la sesidn veterinario

Descripcion: Los usuarios veterinario podran cerrar la sesién en la aplicacion mévil
apretando un mend desplegable que se encontrara en la parte superior derecha de la
aplicacion mavil.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUO02

Figura D.64: Requisito de sistema 6.
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RS007 - Implementar listado con las mascota que el duefio tiene

Descripecién: El duefio podra visualizar en un listview las mascota que &l posee. En el
lista se mostrara el nombre y una foto de la mascota.

Prioridad:Critico

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado - Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUDD3

Figura D.65: Requisito de sistema 7.

RS008 - Implementar formulario de creacion de perfil de una mascota

Descripecién: El duefio de mascota mediante la completacién de un formulario podra
crear una mascota. El formularic tendra campos como: nombre, tipo de mascota (perro o
gato), género y una foto de la mascota.

Prioridad:Critico

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado - Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUDD4

Figura D.66: Requisito de sistema 8.
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RS009 - Implementar modificar perfil de una mascota.

Descripcion: El duefio de la mascota podra editar la informacion de esta, como por
ejemplo: el nombre de la mascota, tipo de mascota, género, castrado o esterilizada y la
foto.

Prioridad: Crifico

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:15-05-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUOOS

Figura D.67: Requisito de sistema 9.

RS010 - Indicar duefio de mascota al cual se quiere compartir el perfil de la mascota

Descripcién: El duefio de una mascota podra compartir la misma a otra persona
indicando el email de ella mediante un campo de texto el cual sera desplegado por un
dialego.

Prioridad: Deseable

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:23-07-2019

Estado Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUODE

Figura D.68: Requisito de sistema 10.
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RS011 - Notificar al duefic de mascota al cual se le quiere compartir el perfil de la
mascota.

Descripcién: Al duefio de mascota receptor se le enviara una notificacidn indicando que
hay un duefio de mascota que quiere compartir €l perfil. La notificacion mostrara
infarmacién basica de la mascota. El duefio receptor puede aceptar o rechazar la
solicitud.

Prioridad:Deseable

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:23-07-2019

Estado - Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUDDG

Figura D.69: Requisito de sistema 11.

RS012 - Seleccionar mascota para una peticién de urgencia

Descripcion: El duefio podra seleccionar una mascota al cual quiere la peticién de
urgencia, para ello se desplegara un listview con todas las mascotas y mediante un click a
esta la podra seleccionar para la peticion.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 15-05-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUOOT

Figura D.70: Requisito de sistema 12.
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RS013 - Implementar un campo de texto para agregar sintomas que la mascota posee.

Descripcion: El duefio podra escribir en un edittext los sintomas que presenta. El
componente edittext debe poseer un scroll para un facil chequeo de la informacion
escrita.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 15-05-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUO0S

Figura D.71: Requisito de sistema 13.

RS014 - Obtener comuna del duefio de mascota al momento de enviar la peticion de
urgencia

Descripcion: Se debe obtener la comuna del dispositivo movil que usa el duefio de
mascota al momento de enviar la peticion

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 15-05-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUO10

Figura D.72: Requisito de sistema 14.
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RS015 - Obtener las clinica veterinarias que pertenacen a la comuna del duefio de
mascota al momento de enviar la peticion de urgencia

Descripcion: Se debe obtener todas las clinicas veterinarias que pertenezcan a la
comuna del duefio para que la peticion de urgencia se envie a los veterinarios que
trabajan en dichas clinicas

Prioridad: Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 15-05-2019

Estado:Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUO10

Figura D.73: Requisito de sistema 15.

RS016 - Enviar la peticion de urgencia a las clinicas veterinarias mas cercanas respecto a
la ubicacién del duefio de la mascota.

Descripcion: Se debe calcular la distancia en metros desde |a ubicacién del duefio de la
mascota con las clinicas veterinarias. Las clinicas mas cercanas se almacenaran al
principio de un arreglo para gue después se les envie la notificacion sobre la peticion.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 15-05-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUO10

Figura D.74: Requisito de sistema 16.
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RS017 - Natificar a los médicos veterinarios de una peticidn de urgencia

Descripcion: Se debe obtener los tokens de los veterinarios perteneciente a las clinicas
veterinarias que pertenecen a la misma comuna donde el duefio de la mascota envia la
peticion de urgencia.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 15-05-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:

Usuario asociado:

RU asociade: RUO10

Figura D.75: Requisito de sistema 17.

RS018 - Seleccionar veterinarios favoritos para la peticion de urgencia.

Descripcién: Se desplegara una lista con los médicos veterinarios que un duefic de
mascota tiene como favoritos y podra seleccionarlos mediante un checkbox.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 26-08-2019

Estado Cumple

Incremento:1

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUO11

Figura D.76: Requisito de sistema 18.
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RS019 - Natificar a los médicos veterinarios que tiene el duefioc de mascota como
favoritos

Descripcion: Se debe obtener los tokens de los veterinarios gue un duefio de mascota
tiene como favoritos para posteriormente hacer llegar la notificacién al dispositivo que
hace match con dicho token

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 26-08-2019

Estado:.Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUO

Figura D.77: Requisito de sistema 19.

RS020 - Obtener médicos veterinarios que trabajan en la clinica veterinaria seleccicnada
por el duefio de mascota

Descripcién: Se debe obtener los médicos veterinarios que trabajan en la clinica que el

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion: 26-08-2019

Estado - Cumple

Incremento: 1

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUD12

Figura D.78: Requisito de sistema 20.
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RS021 - Natificar a los veterinarios de una clinica que el duefioc de mascota selecciond
para enviar la peticion de urgencia.

Descripcion: Se debe obtener los foken’s de los veterinarios que pertenecen a la clinica
veterinaria que el duefio de mascota escogit para enviar la peticion de urgencia.

Prioridad:Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RU012

Figura D.79: Requisito de sistema 21.

RS022 - Tomar una foto usando la camara del dispositivo movil

Descripecién: El duefio de mascota tendra la opcidn de proporcionar una imagen de la
mascota que necesita la atencion mediante la camara del celular.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUD13

Figura D.80: Requisito de sistema 22.
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RS023- Seleccionar una foto de |a galeria del dispositivo mévil

Descripcién: El duefio de mascota podra proporcionar una imagen de la mascota usando
la galeria de fotos del celular.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RU013

Figura D.81: Requisito de sistema 23.

RS024 - Grabar un video can la camara del dispositivo mévil

Descripcion: El duefic de mascota podra grabar con el celular un video para la peticion
de urgencia.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUO14

Figura D.82: Requisito de sistema 24.
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RS025 - Editar campos de la peticién de urgencia

Descripcion: El duefio de mascota podra editar una peticion de urgencia que haya
creado. De |a peticion poedra editar los sintomas de la mascota, cambiar la imagen y/o
video en caso que él haya proporcionado uno o ambos.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUO15

Figura D.83: Requisito de sistema 25.

RS026 - Mostrar en un listview las peticiones enviadas por un duefio de mascota

Descripcidén: Listar en un listview las peticiones del duefio de mascota que haya enviado.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:

Estado Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUO16

Figura D.84: Requisito de sistema 26.
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RS027 - Listar en un listview todas las peticiones de urgencia que un veterinarioc haya
aceptado

Descripcion: Mostrar en un componente listview las peticiones que un veterinario haya
aceptado.

Prioridad:Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:

Estado:Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUO17

Figura D.85: Requisito de sistema 27.

RS028 - Mostrar en un mapa la clinica veterinaria que atendera la peticidn de urgencia

Descripcion: El sistema debe mostrar en un mapa de Google Maps con un marcador la
ubicacion de la clinica gque va a atender la urgencia.

Prioridad: Crifico

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUO18

Figura D.86: Requisito de sistema 28.
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RS029 - Mostrar la ruta hacia la clinica veterinaria

Descripcion: Al presionar el mapa con la ubicacién de |z clinica, éste debe mostrar la
ruta en vehicula hasta la veterinaria. ADemas debe mostrar el camino a seguir, el tiempo
y la distancia.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUO18

Figura D.87: Requisito de sistema 29.

RS030 - Mostrar en un mapa de Google maps las clinicas veterinarias registradas en el
sistema

Descripcion: En el mapa debe mostrarse mediante un marcador |a ubicacién de las
clinicas veterinarias que estan registradas en el sistema.

Prioridad:Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:

Estado:Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RU019

Figura D.88: Requisito de sistema 30.
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R3031 - Mostrar informacién basica de una clinica veterinaria en el marcador

Descripcién: El usuario al presionar el marcador debe desplegar un diglogo en donde
muestre informacién basica de la clinica, como por ejemplo: nombre de la clinica,
direccion, si es cerrado o abierto.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RU019

Figura D.89: Requisito de sistema 31.

RS032 - Recibir nofificacion de la peticién de urgencia

Descripcion: El veterinario debe recibir una notificacién en el celular que le avise que hay
una mascota que necesita una atencion de urgencia.

Prioridad: Crifica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:

Estado:Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RU020

Figura D.90: Requisito de sistema 32.
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RS033 - Ver detalle de |a peticion recibida

Descripecidén: El veterinario al presionar la nofificacién podra revisar el detalle de Iz
peticion. En el detalle vendra toda |z informaciaén basica de la mascotas sumado a lo que
el duefio de la mascota proporciond para la peticidn (sintomas, imagen y/o video).

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:

Estado - Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUD20

Figura D.91: Requisito de sistema 33.

RS034 - Aceptar peticién de urgencia

Descripcidén: El veterinario tendra la opcidon de aceptar la peticidn de urgencia recibida.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:

Estado Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUG21

Figura D.92: Requisito de sistema 34.
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RS035 - Natificar la confirmacian de la peticién realizada por el duefio de la mascota

Descripcion: El duefio de la mascota recibird una notificacion scbre la aceptacion de la
peticion realizada.

Prioridad:Critico

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:

Estado:.Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUD21

Figura D.93: Requisito de sistema 35.

RS036- Ver detalles de la confirmacion de la peticion de urgencia

Descripecidén: El duefio de la mascota al presionar sobre la notificacidn de confirmacién
podra ver informacion como por ejemplo: el tiempo transcurrido desde que se envid la
peticion hasta cuando se aceptd, el veterinario que aceptd la peticion, la clinica veterinaria
que atenderd la urgencia.

Prioridad:Critico

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:

Estado - Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUD21

Figura D.94: Requisito de sistema 36.
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R3037 - Crear clinica veterinaria

Descripcién: El veterinario podra crear una clinica veterinaria, para ello se requiere
agregar datos como por ejemplo: el nombre de la clinica, direccidn y una imagen distintiva
de la clinica.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:

Estado Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RU022

Figura D.95: Requisito de sistema 37.

RS038 - Agregar horarios a la clinica veterinaria

Descripcion: El veterinario puede seleccionar los dias que atiende la clinica ademas de
indicar los horarios de apertura y cierre.

Prioridad: Crifico

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado:Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RU023

Figura D.96: Requisito de sistema 38.



D: DOCUMENTO DE REQUISITOS 214

RS039 - Agregar posicidn de la clinica veterinaria

Descripcién: El veterinario podra agregar la ubicacion en un mapa de la clinica
veterinaria.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RU024

Figura D.97: Requisito de sistema 39.

R3040 - Modificar informacion de la clinica veterinaria

Descripcion: El veterinario poedra editar el nombre, direccion y la imagen representativa
de la clinica veterinana.

Prioridad: Crifica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado:Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RU025

Figura D.98: Requisito de sistema 40.
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R3041 - Modificar horarios de la clinica veterinaria

Descripcién: El veterinario puede editar los horarios de apertura y cierre asi como
también los dias en que atiende la clinica.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RU026

Figura D.99: Requisito de sistema 41.

RS042 - Modificar la posicidn de la clinica veterinaria

Descripecién: El veterinario puede cambiar |a ubicacion (latitud y longitud) de la clinica
veterinaria.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado - Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUD27

Figura D.100: Requisito de sistema 42.
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RS043 - Mostrar opcién para ascciarse una clinica veterinaria

Descripecidén: El veterinario al presionar un marcador de una clinica veterinaria gque esta
registrada en el sistema podra ver un opcién que le permite enviar un aviso al veterinario
administrador de la clinica.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUD23

Figura D.101: Requisito de sistema 43.

RS044 - Notificar al veterinario administrador de una clinica veterinaria sobre la solicitud
de asociacion

Descripecién: El veterinario administrador recibira una notificacion en donde podra ver la
infarmacidn del veterinaric que quiere asociarse a la clinica veterinaria.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUD23

Figura D.102: Requisito de sistema 44.
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RS045 - Agregar veterinario a favorito

Descripcion: El duefic de mascota podra agregar veterinarios que trabajan en las
clinicas veterinarias. Para agregar a favoritos, el duefio tendra que ver los detalles de la
clinica veterinaria.

Prioridad: Deseable

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUDZ9

Figura D.103: Requisito de sistema 45.

RS046 - Eliminar médicos veterinarios de favorito

Descripcion: El duefio de la mascota puede remover veterinarios de su lista de favoritos.

Prioridad: Deseable

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUO30

Figura D.104: Requisito de sistema 46.
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RS047 - Listar los veterinarios que pertenecen a una clinica veterinaria

Descripcion: El veterinario administrador podra listar a todos los veterinarios que
trabajan en dicha clinica.

Prioridad: Crifica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUO31

Figura D.105: Requisito de sistema 47.

RS048 - Eliminar veterinarios que pertenecen a una clinica veterinaria.

Descripcidn: El veterinario administrador puede remover veterinarios que trabajan en
una clinica veterinaria.

Prioridad: Critica

Estabilidad:Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RU032

Figura D.106: Requisito de sistema 48.
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RS049 - Editar perfil del duefio de mascota

Descripcion: El duefio de la mascota podra modificar su informacion. Dentro de los
campos que puede editar esta el nombre y el apellido.

Prioridad: Deseable

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUD33

Figura D.107: Requisito de sistema 49.

RS050 - Editar perfil del veterinario

Descripcion: El veterinario podra modificar su informacion. Dentro de los campos que
puede editar esta el nombre y el apellido.

Prioridad: Deseable

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RU034

Figura D.108: Requisito de sistema 50.
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RS051 - Indicar motivos cancelacion peticidn de urgencia

Descripcién: El duefio de mascota podra enviar un comentario breve al médico

cred la peticién.

veterinario, para que éste conozca el mofivo de la cancelacion realizada por el duefio que

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUD37

Figura D.109: Requisito de sistema 51.

RS052 - Notificar al medico veterinario de la cancelacién de la peticidn de urgencia.

Descripcién: Elveterinario le llegara una notificacién indicando que un duefio de
mascota ha decidido cancelar la peticién de urgencia.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RUD37

Figura D.110: Requisito de sistema 52.
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RS053 - Buscar clinicas veterinarias por nombre.

Descripcion: El duefio de mascota podra buscar por el nombre de una clinica veterinaria
que pertenezca a su comuna.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUD3E

Figura D.111: Requisito de sistema 53.

RS054 - Buscar clinicas veterinarias que se encuentren abiertas.

Descripcion: El duefio de mascota podra buscar clinicas veterinarias que estén en su
comunas y que se encuentren abiertas al publico.

Prioridad: Critica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipe:Funcional

Usuario asociado:

RU asociade: RUD3E

Figura D.112: Requisito de sistema 54.
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RS055 - Buscar clinicas veterinarias segln servicios gue estas ofrezcan.

Descripcion: El duefic de mascota podra buscar clinicas veterinarias que ofrecen
servicios que el usuaric ingresa al momento de realizar la blsqueda.

Prioridad: Crifica

Estabilidad: Estable

Fecha actualizacion:

Estado: Cumple

Incremento:

Tipo:Funcional

Usuario asociado:

RU asociado: RU038

Figura D.113: Requisito de sistema 55.
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D.3.3. Matriz de trazado requisitos de usuario vs. requisitos de sistema

Rso01
Rs002
Rs003
Rso04
Rs005
RS006
Rs007
Rs008
Rs009
Rs010
RSO11
RS012
Rs013
Rs014
Rs015
Rs016
Rs017
RS018
Rs019
Rs0z0
RS021
Rs022
Rs023
Rs024
RS025
Rs026
Rs027
Rs028
Rs029
Rs030
RS031
Rs032
RS033
Rs034
RS035
RS036
Rs037
Rs038
RS039
Rs040
Rs041
Rs042
RS043
Rs044
Rs045
RS046
Rso047

RU/RS

Rs048

Rs049

RS050

RU001

E3
E3
E3

RU002

E3
=
=

RU0D3 X

RU004 X

RU00S X

RU006 X |x

RU00D7 X

RU009 X

RU010 X X |x |x

RU011 X%

RU012 X [x

RUO013 XX

RU014 X

RU015 X

RU016 X

RU017 X

RU018 X |®

RU019 X [x

RU020 X |x

RU021 X |x |x

RU022 X

RU023 X

RU024 X

RU025 X

RU026 X

RU027 X

RU028 X [x

RU029 X

RU030 X

RU031 X

RU032

RU033

RU034

Figura D.114: Matriz de trazabilidad de requisitos e usuarios vs. requisitos de sistema.
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