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RESUMEN

En la actualidad los duefios de mascotas carecen de un acceso rapido a la informacién de
veterinarias. En caso de una emergencia que afecte la salud de una mascota o la necesidad de algun
producto o servicio, la falta de informacién oportuna podria traer como consecuencia un
incremento en costos y tiempo de atencion para el animal, lo que paulatinamente podria afectar su
salud. Por consiguiente, se plantea el desarrollo de una aplicacién maévil denominada Petlocale
para facilitar el acceso a la informacion de veterinarias, beneficiando asi tanto a los duefios de
mascotas como a sus animales de compafiia. Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé Kotlin,

Firebase y Android Studio.

Palabras Clave

Aplicacion movil, responsive, Kotlin, Firebase, productos, servicios, informacion, veterinaria,

mascota.
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INTRODUCCION

En la actualidad existe una gran cantidad de veterinarias en todo el mundo, y gran parte de la
poblacion tiene una mascota que requiere de ciertos cuidados como: bafios, comprar comida,
juguetes, adiestramiento e incluso hospedaje de esta en un centro veterinario que brinde estos

servicios.

Una gran problematica que se afronta por los duefios de mascotas es el acceso oportuno y efectivo
a la informacion. Aunque es facil conocer la ubicacion de las veterinarias mediante Google Maps,
no se tiene la certeza de si aln estan el mismo sitio o si tienen el producto o servicio que desea

obtener un duefo de mascota.

Existen distintas aplicaciones para adquirir servicios o productos para el cuidado de un animal
de compafiia, pero aun asi hay bastantes complicaciones pues no existe una que sea gratuita y
brinde informacion sobre los centros veterinarios disponibles, sus horarios de atencion, los
servicios que ofrecen o el costo de sus productos, ocasionado asi que para conocer cada uno de los
datos de un centro veterinario, sea necesario comunicarse directamente con cada uno de estos
negocios. A su vez, es muy dificil tener acceso a la opinion de otros duefios de mascotas que hayan
tenido una experiencia en una veterinaria. Como una solucion a este problema se plantea Petlocale,
para que los propietarios puedan elegir la mejor opcion para el cuidado de sus mascotas, con base

en el tipo de animal que posean.

Esta aplicacion fue desarrollada con la metodologia agil SCRUM debido a que es una de las
mas utilizadas en el mercado de desarrollo de software y permitio a los desarrolladores tener un

mejor conocimiento de esta.
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El alcance de Petlocale se baso en el desarrollo de 5 mddulos para que los duefios de mascotas
tengan acceso rapido y eficiente a la informacion de veterinarias y a su vez puedan dar su opinion
sobre cada una de estas mediante resefias y calificaciones, teniendo la opcion de ver los

comentarios otorgados por otros usuarios.

Este documento se encuentra estructurado de la siguiente manera: en el capitulo 1, se plantea
el problema a resolver mediante la descripcion la problemaética, y formulacion del problema, la
justificacion, los objetivos, el alcance y las limitaciones; el capitulo 2 contiene el marco tedrico,
marco legal y los antecedentes, en donde se hace una comparacion con otras aplicaciones similares
a Petlocale y disponibles en la actualidad; el capitulo 3 explica qué es SCRUM y cémo se
implement6 esta metodologia &gil; el capitulo 4 muestra el desarrollo del proyecto estando
directamente relacionado con la metodologia a aplicar; el capitulo 5 presenta los resultados

obtenidos y, finalmente, se presentan las referencias bibliograficas utilizadas en este documento.
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1 Planteamiento del problema

1.1 Descripcion del problema

Seguln un estudio realizado por la Federacion Nacional de Comerciantes FENALCO en el afio
2018 (Estudio de Mascotas | Fenalco Presidencia Nacional, n.d.) a un grupo de 1500 personas,
entre las que se encontraban hombres y mujeres entre 18 y 60 afios en las ciudades de Bogot4,
Medellin, Cali y Barranquilla, se identifico que el 38% de los hogares tienen al menos una mascota.
En el caso especifico en Bogota, el 66% de la poblacion tiene al menos un perro (Infobae, 2022).
Tener una mascota representa una gran responsabilidad para sus propietarios, sobre todo por los
distintos cuidados para brindarle una adecuada calidad de vida a sus animales de compafiia.
Generalmente es necesario acudir a una veterinaria para comprar comida, recibir un servicio
clinico, solicitar servicio de bafio y pelugueria, reservar una cita o la compra de medicamentos.
Ademas, las veterinarias en el siglo XXI no son Gnicamente para atender la salud de un animal,
actualmente ofrecen diversos servicios como el cuidado, venta de accesorios, adiestramiento,

alimentacion e inclusive hospedaje para mascotas.

Aunque existe una gran cantidad de veterinarias y gracias a Google Maps se puede conocer la
ubicacion de cada uno de estos negocios, no se tiene informacion detallada sobre los productos y
servicios que se ofrecen alli, trayendo como consecuencia el tener que desplazarse o comunicarse
(usualmente via telefonica) directamente con cada una de las veterinarias para obtener
informacidn, sin tener la certeza de si aun se encuentra ubicada en el mismo lugar, ofrece el
servicio que sea necesario en el momento o si el precio se ajusta al presupuesto del duefio de la
mascota. Seria ideal para los propietarios de mascotas tener la posibilidad de chequear y obtener
informacidn sobre veterinarias de manera mas eficiente, eficaz y actualizada, con el fin de

encontrar los mejores productos y servicios para su mascota.
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En la actualidad es imposible para un duefio de mascota conocer rapidamente en una
emergencia en qué veterinaria podrian ayudarle con los problemas de salud que enfrenta su
mascota en un momento dado, lo que en ocasiones podria incluso implicar la muerte del animal.
Segun el Diario de la Republica se conoce que en Bogota la tasa de mortalidad es de 120 muertes
diarias de canes (La Republica, 2022). Muchas mascotas mueren al afio por enfermedades
peligrosas como la rabia, la leptospirosis o la hepatitis virica canina, por lo que es indispensable
vacunar y conocer el estado de salud de los animales de compaiiia, servicios que son prestados por
los veterinarios y que se podrian divulgar de una manera eficiente (ahorrando tiempo y dinero)

mediante Petlocale.

Por lo anterior se plante6 una solucién tecnoldgica para dar acceso a cualquier persona a
informacion relevante sobre veterinarias, como: su localizacién, horario de atencidn, los productos
disponibles o los servicios que ofrece, utilizando una aplicacion para dispositivos mdéviles que
asegure la veracidad de los datos mostrados. Todo esto contribuye a ahorrar tiempo y dinero para
el duefio de la mascota, simplemente ingresa a la aplicacion y busca el producto o servicio que
necesite en cualquier momento, teniendo la opcién de comparar y escoger la alternativa que mas
se acople a cada una de las necesidades de la persona e inclusive solicitar productos o servicios

por medio de dicha aplicacion.

Cabe resaltar que se opt6 por desarrollar una aplicacion mavil ya que la mayor parte de la
poblacién tiene al menos un teléfono inteligente. Actualmente se estima que el nimero de
dispositivos moviles conectados en Colombia es de 60,83 millones, lo que equivale
aproximadamente a 1.19 teléfonos inteligentes activos por persona (La Republica, 2021).

Indudablemente, el uso de dispositivos mdviles facilita obtener la informacion con gran rapidez.
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En consecuencia, esta aplicacion contribuye a que los duefios de mascotas tengan acceso mas
rapido a la informacion de veterinarias, reduciendo costos y tiempo; ademas, ayudando a mejorar
la calidad de la vida de las mascotas al facilitar la informacion sobre opciones de cuidado y
atencion veterinaria, lo que permite a sus duefios elegir la opcion mas adecuada para su

presupuesto.

1.2 Formulacion del problema

En Bogota existe una gran cantidad de veterinarias en la actualidad. Ultimamente se ha visto
un crecimiento porcentual hasta del 84.9% hasta el afio pasado, lo que aproximadamente equivale
a 2.500 veterinarias nuevas que fueron registradas en Bogotd (Bancolombia, 2021), las cuales
ofrecen distintos servicios y/o productos para el cuidado de los animales de compafiia. Para
conocer lo que cada uno de los centros veterinarios de la ciudad ofrece hay que contactar
directamente cada uno de estos negocios para tener la certeza de que existe y para obtener
informacion actualizada. Estos datos se pueden adquirir por medio de una llamada telefonica, una
visita 0 una consulta en el sitio web de cada una de las veterinarias. Debido a la gran cantidad de
centros veterinarios que existen en Bogota, puede resultar bastante complejo para un duefio de
mascota elegir con facilidad el producto o servicio que desea adquirir, sin conocer si se adapta a

su presupuesto y si es algo de calidad.

Para facilitar la busqueda de un producto o servicio para mascotas, Petlocale ofrece informacion
actualizada y detallada de los centros veterinarios que se encuentran inscritos en la aplicacion. Con
Petlocale un duefio de mascota puede comparar los productos y servicios que ofrecen las
veterinarias, ver la retroalimentacién hecha por otros usuarios que ya han sido clientes de esos

negocios, y también otorgar una calificacién y resefia sobre cada negocio con el cual haya tenido
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una experiencia. Con esta aplicacion mavil, cualquier duefio de mascota encuentra lo que necesita
para su animal de compafiia en cualquier momento y asi evita comunicarse directamente con cada

una de las veterinarias, ahorrando tiempo y dinero.

1.3 Justificacion

Tener a mano informacion confiable, detallada y actualizada ha sido uno de los grandes retos
para las personas, especialmente para solventar una necesidad, como por ejemplo obtener
informacion de las veterinarias cercanas, con el fin de poder encontrar el mejor servicio y producto
para las mascotas. Ademas, la mayor parte de la poblacion valora la experiencia de las deméas
personas, pero actualmente es muy escasa la informacién sobre las distintas opiniones de otros

clientes de una veterinaria.

El hecho de no contar con la informacion oportuna sobre las veterinarias, los productos y los
servicios que ofrecen, asi como la falta de conocimiento sobre las experiencias de otros usuarios
en esos establecimientos, puede tener consecuencias tales como pérdida de tiempo o dinero, o

directamente tiene impacto en la salud de la mascota para la cual se requiere atencion.

El conocimiento de las experiencias negativas y positivas de los usuarios en las veterinarias,
asi como el acceso a la informacidn de los servicios y productos ofrecidos ayudaria a los clientes
a encontrar la mejor opcion para su mascota y para su presupuesto. Debido a este tipo de
situaciones donde la informacion es tan poca e inaccesible, se planted el disefio de una aplicacion
movil con enfoque innovador que ayuda a los usuarios a conocer y adquirir los datos de
veterinarias, ademas de esto pueden ver la calificacion y experiencia por parte de otros usuarios
en algan producto o servicio con la finalidad de reducir tiempo y gastos, obteniendo asi lo que mas

se acople a las necesidades y presupuesto para los duefios de mascota Se planteo esta solucién con
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la finalidad de ayudar a los duefios de mascotas a encontrar la informacion sobre las veterinarias
cercanas y los mejores productos y servicios, con el principal objetivo de reducir tiempos de
busqueda y costos relacionados con los productos y servicios para las mascotas. Con ello se desea
aportar directamente en el factor financiero de los duefios de mascotas, ya que mediante de la
aplicacion pueden ver, comparar y analizar precios de los productos y servicios; ademas de,

visualizar comentarios o resefias de los mismos por parte de otros clientes.

El uso de una aplicacion movil ayuda a los clientes a poder tener la informacion maés
rdpidamente, los dispositivos moviles se han impuesto como la tecnologia més popular, al alcance
de practicamente toda la poblacién y por eso se eligié hacer esta aplicacion para teléfonos moviles,

especificamente de sistema operativo Android.

Este trabajo tiene como finalidad ayudar a los duefios de mascotas, mediante el desarrollo de
una aplicacion mavil, en la cual se plasmaron todos los conceptos aprendidos en la carrera de
Ingenieria de Sistemas y Computacién, generando asi una conexién entre la teoria, las buenas

practicas y el desarrollo de software para solventar un problema.

Ademas, este trabajo aporta a los integrantes del equipo a poner en practica y dar a conocer los
conocimientos aprendidos durante la carrera, adicionalmente les brinda la posibilidad de manejar

nuevas tecnologias y metodologias que se encuentran en el mercado.

1.4  Objetivos

1.4.1 Objetivo general
Desarrollar una aplicacion movil que permita el acceso a la informacion de productos y

servicios ofertados por las veterinarias en la ciudad de Bogoté para la reduccion de costos y



21

asequibilidad de datos por parte de duefios de mascotas, mediante el lenguaje de programacion

Kotlin y metodologia SCRUM.

1.4.2 Objetivos especificos

1. Identificar los requerimientos de la aplicacion basados en las necesidades de un duefio de
mascota con respecto a la oferta de productos y servicios ofrecidos por veterinarias en la
actualidad, mediante el contacto con al menos 20 duefios de mascota(s) y el uso de Google
Forms.

2. Disefiar la aplicacion mediante el uso de mockups y estrategias de disefio de software
basandose en los requerimientos identificados, con el fin de plasmar en la solucion las
necesidades identificadas por los duefios de mascotas.

3. Implementar los médulos de la aplicaciébn de manera responsive para que puedan
visualizarse desde cualquier dispositivo de manera eficiente, usando como base el lenguaje
de desarrollo Kotlin.

4. Realizar pruebas unitarias y de integracion a cada uno de los modulos implementados,

garantizando asi el funcionamiento correcto de la aplicacion.

1.5 Alcancey limitaciones del proyecto

1.5.1 Alcance

Los médulos con los que cuenta laaplicacién son:

« Consulta de informacion: médulo para el rol de duefio de mascota, en donde se
muestra cada uno de los datos disponibles sobre la veterinaria que desee consultar

teniendo en cuenta la(s) mascota(s) que haya registrado el usuario. Dentro de estos
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datos se incluyen productos, servicios, horarios de atencion, datos de contacto y
ubicacion.

« Gestion de clientes: modulo para el registro y edicién de datos de usuario,
aplicable para el rol de duefio de mascota.

« Gestion de compras: este modulo tiene como propoésito la adquisicion de un
producto o servicio ofrecido por una veterinaria, siendo un modulo opcional para
implementar debido a las limitaciones del proyecto.

« Gestion de veterinarias: modulo para el rol de propietario de veterinaria, en el
cual puede editar cada uno de los datos de su negocio, ademas de ver las resefias
y/o calificaciones otorgadas a sus productos o servicios.

« Gestion resefias y calificaciones: tiene como finalidad que los duefios de mascotas
puedan dar retroalimentacion de servicios y productos de una veterinaria. Ademas,
los clientes podran observar los comentarios y resefias de los demas clientes que
han visitado la veterinaria.

Ademas de esto, se implementaron los siguientes roles:

« Duefio de mascota: este rol tiene acceso a la informacion de veterinarias
(ubicacion, horarios de atencion, productos y servicios). Sus funcionalidades son:
e Consultar informacién de veterinarias (horarios de atencién, ubicacion,
productos y servicios).
e Dejar resefias y calificaciones sobre los productos o servicios de una
veterinaria y consultar las resefias de otros usuarios de la aplicacion.
e Registrar informacion de una o0 mas mascotas con el proposito de mostrar

informacidn enfocada en la(s) mascota(s) de cada usuario.
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» Propietario de veterinaria: este rol tiene como finalidad el registro de cada uno
de los datos de la veterinaria en la aplicacion para que estos sean mostrados a los
duefios de mascotas. Sus funcionalidades son:

e Registrarse en la aplicacion.

e Registrar y gestionar informacion de los servicios y productos ofrecidos
por la veterinaria.

e Gestion de datos de la veterinaria (nombre, horarios de atencion,
ubicacion).

e Gestion de productos y servicios.

Las tecnologias utilizadas son las siguientes:

+ Base de datos: Firebase

« IDE: Android Studio

« Lenguaje de programacion: Kotlin
1.5.2 Limitaciones

Petlocale usa datos simulados sobre veterinarias y usuarios por ser un primer prototipo de la

aplicacién. En adicion a esto el modulo de gestion de compras es una funcionalidad opcional para
implementar, debido al tiempo y a la complejidad implicita. En esta version, Petlocale no permitira
hacer pagos, realizar compras o hacer envios. Petlocale es una aplicacion movil desarrollada
Unicamente para el sistema operativo Android. Es importante recalcar que los tipos de mascotas
en los cuales se enfoca la aplicacién son perros y gatos, debido a limitaciones de tiempo para el
desarrollo de la aplicacion. Para versiones futuras se desea implementar un perfil administrador
para controlar usuarios por limitaciones de tiempo solo se disefiaron perfiles duefio de mascota y

veterinarias.
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2 Marco de referencia

2.1 Marco tedrico

A medida que ha pasado el tiempo la mayor parte de la sociedad ha tenido un concepto muy
basico del término “veterinaria”. Usualmente es entendido como el lugar a donde se llevan a las
mascotas para ser asistidas por un médico veterinario, pero este término va mas alla, pues una
veterinaria es el lugar que se encarga de diagnosticar, tratar, prevenir y curar las enfermedades que
afectan la salud y vida de los animales. Ademas de ello, en la veterinaria podemos encontrar gran
variedad de productos y servicios para las mascotas, tales como productos para el cuidado del
pelaje, vitaminas, productos para el aseo, servicios de bafo, limpieza de dientes, hospedaje y

cuidado por temporada de vacaciones (Redaccion Red Media, 2018) .

Los animales son atendidos en las veterinarias por los especialistas (veterinarios), cuya base
fundamental es la medicina veterinaria, que es la ciencia encargada de estudiar la prevencion,
diagnostico y tratamiento de las enfermedades de los animales. Entre las enfermedades maés
comunes estan la hepatitis virica canina, la rabia 'y el moquillo. La rabia es una de las enfermedades
mas tratadas, es una virosis que ataca directamente el sistema nervioso de los mamiferos, tales
como los animales domésticos o salvajes e inclusive a las personas. Esta puede ser transmitida
mediante la saliva, en la actualidad estd presente en alrededor de 150 paises en el mundo(OPS,
2021). Otra de las enfermedades que es muy comun es la hepatitis virica canina, un virus que afecta
principalmente al cerebro y después empieza a propagarse hacia otros érganos como el higado;
esta enfermedad puede causar la muerte de la mascota, pero puede ser tratada con vacunas y
antibidticos medicados bajo la supervision y autorizaciéon de un veterinario (Zoetis, 2022). Otra

enfermedad muy comun es el moquillo, una enfermedad que ataca y afecta el aparato respiratorio,
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digestivo y hasta nervios; se presenta en los primeros meses de edad de las mascotas y también en

la edad adulta (Hospital Veterinari Garbi, 2022).

Estas y muchas mas enfermedades son atendidas por las veterinarias, por lo que se plante6 el
desarrollo de una aplicacién movil que permita tener la informacion de las veterinarias mas
cercanas y lo mejor, que ayude al duefio de la mascota a encontrar la veterinaria mas conveniente
de acuerdo con su ubicacion y presupuesto, mostrando cada una de las opciones disponibles.
Cuando se hace referencia a una aplicacion movil se tiene en cuenta que es un software o programa
informatico funcional y disefiado para ser usado en dispositivos inteligentes, lo que permite a un
usuario realizar tareas de una manera mas rapida, facilitando la gestion de diferentes actividades,

haciéndolas mucho més eficientes y eficaces (Zoetis, 2022).

La construccion de una aplicacion movil involucra diferentes factores y una estructura

especifica. Las aplicaciones mdviles pueden ser usadas en sistemas operativos Android y iOS.

El sistema operativo movil es aquel que permite al usuario interactuar con el dispositivo
inteligente, ademas es la interfaz que facilita instalar las aplicaciones que se usaran en el
dispositivo (AreaTecnologica, 2022). Android es uno de los sistemas operativos moviles mas
utilizados en la actualidad. Este sistema operativo ha tenido un gran avance desde su creacion, con
hasta 12 versiones de actualizacion diferentes, en donde se ha trabajado en el rendimiento y
seguridad de uso. A cada una de sus versiones se le ha asignado un nombre que le permita
identificarse de una manera mas sencilla, por ejemplo, la version 8 de Android es llamada Oreo

(Android Studio Developers, 2022).

El proceso de construccién de una aplicacion mavil para Android estd basado principalmente

en tres capas esenciales: la capa de presentacion que se encarga de mostrar la interfaz gréafica al



26

usuario, con el fin de tener una interaccion facil con la aplicacion. La capa logica esta basada en
el algoritmo, en los procesos o pasos a seguir que se llevaran a cabo para cumplir cada una de las
funcionalidades de la aplicacion. Finalmente, la capa de persistencia, encargada de almacenar los
datos que se generen mediante el uso de la aplicacion. Esta estructura es conocida por su nombre

de “arquitectura de 3 capas” en el entorno del desarrollo de software (Programacion Web, 2014).

Durante ese proceso de construccion se debe tener claro donde se desarroll6 cada una de estas
capas. En el caso de la capa légica y de presentacion, estas fueron desarrolladas utilizando Android
Studio. Android Studio es el entorno que se emplea para el desarrollo de las aplicaciones que
seran usadas en dispositivos moviles Android, encontrando gran variedad de utilidades y

elementos que permiten el buen desarrollo y creacién de la aplicacion (Android Studio, 2022).

Para la capa de persistencia se usé el motor de base de datos Firebase NoSQL. Un motor de
base de datos es aquel servidor o espacio en el cual se almacenan, procesan y protegen datos
generados mediante el uso de un software o0 una aplicacién (Programador clic, 2020). En adicion
a esto, una base de datos NoSQL es aquella que esté estructurada mediante el uso de “documentos”,
lo cual hace mas facil el acceso y recuperacion de los datos. En sintesis, cuando se habla de
Firebase se hace referencia al motor de base de datos NoSQL, pero de manera general es un
software que permite disefiar gran variedad de aplicaciones compuestas por diferentes médulos,
uno de ellos es el mdédulo de base datos también conocido como Realtime Data Base (base de datos
de tiempo real) para guardar y procesar los datos del aplicativo usando los mejores componentes

para la seguridad y proteccion de los datos almacenados (Firebase, 2022).

Como se ha mencionado anteriormente, para la construccion de la aplicacion movil y para que

su disefio y desarrollo fueran completos se utilizé responsive, un mddulo que es generado por
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Android Studio. Este se define como el elemento que le permite a la aplicacion poderse ajustar al
tamafo de cada una de las pantallas de los dispositivos inteligentes de manera automatica, con la
finalidad de mantener una interfaz simétrica en cualquier dispositivo donde se encuentre instalada
una aplicacion que utilice este médulo (Florez, 2018). En adicion, dentro del contexto de
construccién de aplicaciones moviles, se encuentran los layouts, que son los espacios que
contienen las actividades que se van a realizar en cada pantalla del aplicativo, de manera general

estan definidos como la interfaz con la que el usuario interactia (Develou, 2022).

Durante el desarrollo de una aplicacion mavil el mejor lenguaje de programacion Kotlin, Kotlin
es un lenguaje de programacion estéatico que se compila sobre la maquina virtual de Java y que
también corre scripts de JavaScript, es un leguaje de codigo abierto creado por JetBrains que se
popularizo para el desarrollo de apps méviles (Canorea, s.f.). Adicionalmente este asociado a que
la mayor parte de las aplicaciones y sus pantallas estan disefiadas y basadas por el disefio de
interfaces usando Mavel App, Marvel App permite el disefio de bocetos para la demostracion de
cualquier aplicacién web, es una herramienta web que cuenta con un sinfin de widget para

demostrar y disefiar pantallas para aplicaciones moéviles (LLensa, 2022)

2.2 Antecedentes

Existen aplicaciones que tienen caracteristicas en comun con Petlocale y un propdsito similar,
algunas de ellas inclusive tienen alcance nacional e internacional. Por ello, se muestra la historia
y crecimiento de cada una de estas aplicaciones con el fin de conocer méas a fondo sus

funcionalidades y compararlas con las brindadas por Petlocale.
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2.2.1 Laika

Es un aplicativo maévil que permite a los usuarios comprar productos para sus mascotas, como,
por ejemplo: productos para el cuidado, medicamentos, snacks, juguetes y accesorios; ademas,
ofrece al usuario servicios como bafios y servicios de clinica veterinaria. Fue el nacimiento de un
emprendimiento colombiano fundado por Camilo, Manuela Sdnchez y Angela Gonzéles. Esta idea
surgio debido a que Manuela Sanchez tenia varias mascotas y se le dificultaba realizar compras de
productos para sus mascotas, ya que las tiendas donde vendian esos productos estaban muy lejos
de su alcance; sin embargo, ellos vieron la idea de negocio en esta necesidad. Afios atras Manuela
habia trabajado con empresas como Rappi, que estan asociadas a un consorcio de creacién de
nuevos proyectos basados en start-ups. La aplicacion fue lanzada en el afio 2018, hoy en dia cuenta
con mas de 10.000 usuarios registrados que realizan pedidos mensuales y siguen en el proceso de

poder llevar la aplicacion a més paises de Latinoamérica (Patifio, 2019).

2.2.2  Puppis

Puppis App es una aplicacion movil donde los usuarios se registran y realizan compras de
productos y accesorios para sus mascotas, ademas de adquirir servicios de clinica veterinaria o de
peluqueria. En principio Puppis es una cadena de tiendas enfocada en las ventas de productos para
las mascotas, originaria de Argentina. Tiempo después empezd a crecer su mercado hasta llegar a
Colombia. Esta aplicacion ha tenido un gran crecimiento en Colombia, ya que se han abierto 13
puntos en la ciudad de Bogota, ofreciendo un catdlogo con una gran variedad de productos y
servicios. El uso de una aplicacion tiene como fin ofrecer las compras virtuales y entregas a los
clientes de una manera mas eficiente, sin la necesidad de ir hasta el punto de venta, lo que ha sido
un gran salto para esta cadena, que logra hasta el 40% del total de sus ventas por medio de la

aplicacion (Portafolio, 2021).
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2.2.3 Movet

Es una aplicacién movil que permite al usuario reservar servicios de veterinaria, contando con
servicio a domicilio 24 horas y 7 dias a la semana. Esta aplicacion ofrece una mensualidad paga
para tener acceso a servicios como rayos X y medicamentos sin salir de casa. Movet fue lanzada
recientemente, en marzo del 2021, y a dos meses de su lanzamiento logré alcanzar méas de 200
afiliados registrados en la aplicacion. Se destaca que su eslogan menciona “Movet, una empresa
tecnologica que ofrece soluciones veterinarias sin salir de su casa”. Como se menciond
anteriormente, cuentan con diferentes membresias, entre ellas una membresia anual que incluye

“chat ilimitado por medio de la app, videollamadas ilimitadas, consultas ilimitadas, transporte y

mucho mas” (Forbes Staff, 2021).

2.2.4 Happy cats and dogs accesorios

Mediante el uso de esta aplicacion web y movil, los usuarios tienen la opcion de obtener gran
variedad de accesorios de diversion y cuidado para gatos y perros. Esta aplicacion nace como un
emprendimiento familiar, donde su principal objetivo es vender los mejores accesorios para las
mascotas, teniendo como emblema el carifio y respeto hacia las mascotas. Ha sido una empresa
que ha adquirido gran experiencia en los servicios veterinarios, durante cerca de 7 afios (Happy

cats & dogs, 2022).

2.2.5 11 Pets

Es una aplicacion movil y web que proporciona diferentes funcionalidades que ayudan a
generar recordatorios acerca de la mascota, tales como: alimentos a comprar, citas pendientes,
entre otros. En especial, ayuda a las veterinarias a tener un control de las mascotas que llegan a

diario.
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Esta aplicacion se crea con el objetivo de organizar la vida de una mascota y con ello
proporcionar la mejor atencion y vida posible, ya que de acuerdo con un estudio hecho por los
creadores de la aplicacion se identifico que los duefios de mascotas tenian en su mayoria un
descontrol en la vida de sus mascotas (11Pets, 2015). En general, este es un aplicativo que funciona

como una agenda para los cuidados de las mascotas (La Republica, 2022).

2.2.6 PetSoft

Es un software que permite el ingreso de los datos de las mascotas para poder tener un control
més detallado y especial de las mascotas. En él se puede visualizar la informacion de las
veterinarias cercanas para tener informacion y poder agendar citas en dichas veterinarias, y dar a

conocer las redes de veterinarias por ubicacion.

Petsoft maneja dos interfaces: una aplicacién web y otra para dispositivos méviles. Petsoft ha
tenido un crecimiento relevante debido a que ya se encuentra implementado en mas de 9 paises.
Petsoft ayuda a crear consultas, alarmas y genera costos o valores similares a las veterinarias, pero

no son los verdaderos precios (PetSoft, 2022).

2.2.7 Analisis de competidores
En la siguiente tabla se compararon las funcionalidades de las aplicaciones mencionadas
anteriormente, con el fin de detallar con mayor claridad las caracteristicas de estas aplicaciones y

las de Petlocale.
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Tabla 1

Analisis de competidores similares

Caracteristicas

Aplicaciones Comparar Oferta de Es gratis Vista de Brinda Very calificar
productos servicios de veterinarias informacion productos y
entre veterinarios cercanas sobre servicios
veterinarias veterinarias
Laika X X
Puppis X X
Movet X X
Happy cats X
and dogs
PetSoft X X X X
11Pets X
Petlocale X X X X X X

Fuente: elaboracion propia

Basado en la tabla anterior se concluyé que Petlocale ofrece nuevas funcionalidades comparada
con otras aplicaciones similares en la actualidad, como, por ejemplo, calificacion de productos y
servicios, dando a los usuarios informacién con certeza y de manera facil, gratuita y rapida.
Ademas, permite comparar productos entre veterinarias con la finalidad de reducir costos y gastos
cuando se adquieren productos para las mascotas. Estos aspectos hacen que Petlocale sea novedosa

y provea una mejor experiencia de usuario para este tipo de informacion.

2.3 Mareco legal
El desarrollo de la aplicacion se relaciona con algunas leyes, como las que se detallan a

continuacion:

* Decreto 374 de 1994: decreto en el que se contempla la licencia sanitaria, una

autorizacion necesaria para crear un centro veterinario (Gestor Normativo, 2015).
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Decreto Ley 0019: este decreto tiene como finalidad consultar informacion de
negocios en la pagina RUES (Registro Unico Empresarial y Social) para conocer si un
negocio se encuentra registrado en la Camara de Comercio (Gestor Normativo, 2022).
Ley 1480 de 2011: el estatuto del consumidor se basa en promover y garantizar los
derechos y el respeto de los consumidores (Gestor Normativo, 2011).

Ley 1581 de 2012: denominada Ley de Proteccidn de Datos Personales con la cual se
garantiza el derecho que tienen todas las personas a conocer, actualizar y rectificar
informacidn sobre las mismas en bases de datos (Gestor Normativo, 2012).

Ley 23 de 1982: denominada ley de derechos de autor, teniendo en cuenta los derechos
al momento de desarrollar software (Ley 23, 1982).

Ley 527 de 1999: es la ley del comercio electrénico en la cual se define el manejo y
accesibilidad a mensajes de datos, comercio electronico y firmas digitales (Alcaldia de
Bogota, 2017).

Resolucién 537 de 2018: decreto en el cual se impulsa el uso de software libre y el uso

de cddigo abierto (Mintic, 2019).
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3 Aspectos metodologicos
Para el desarrollo de Petlocale se utilizaron conceptos de la metodologia SCRUM, en vista de
que es una metodologia muy usada por distintos equipos de desarrollo a nivel mundial, lo cual
contribuyd en la formacion de los desarrolladores de la aplicacion para mejorar sus habilidades y

conocimiento en una metodologia agil bastante demandada por el mercado actual.

3.1 Descripcion

SCRUM es una metodologia &gil y flexible que facilita el trabajo en equipo y permite lograr
resultados de una manera eficiente. Se basa en ciertos principios como: control empirico de
procesos, autoorganizacion, colaboracion, priorizacion basada en valor y desarrollo iterativo
(SCRUMstudy, 2016). Estos principios ayudan a gestionar el desarrollo de software, obteniendo
distintos beneficios, tales como: desarrollo rapido del proyecto, cooperacion, retroalimentacion y

correccion de errores en tiempos cortos (Phillips, 2022).

De igual manera, SCRUM esta hecha para dar un valor agregado al cliente en el transcurso del
desarrollo del proyecto, pues se busca satisfacerlo mediante una buena comunicacion,
responsabilidad y trabajo en equipo, y para ello se tienen distintos “artefactos” con los cuales se

llega al producto final para el cliente.

En la ilustracion 1 se resumen las principales caracteristicas de la metodologia SCRUM.
Inicialmente se realiza el proceso de levantamiento de requerimientos, esto se hace directamente
con el cliente. En Petlocale esto se ve como la necesidad de tener informacién de manera rapida y
correcta por parte de los duefios de mascotas, es importante recalcar que los requerimientos se

levantaron mediante la opinién de los usuarios, la informacion se obtuvo mediante una encuesta
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realizada con Google forms que fue diligenciada por 20 usuarios; ademas, con cierta experiencia

y punto de vista por parte de los desarrolladores.

Después de esto se planea como se llevard a cabo el desarrollo, control y presentacion de la
aplicacion mavil, con el fin de dar un uso eficiente al tiempo establecido para desarrollar el
software por parte del equipo, y de la misma manera utilizar adecuadamente el tiempo para las
correcciones. Para ello, se realizan distintas reuniones durante el proyecto, con la finalidad de

desarrollar y entregar las funcionalidades descritas en el levantamiento de requerimientos.

llustracién 1

Metodologia SCRUM

Inputs from Executives, . B’ 4 g u
Team, Stakeholders, u”(‘h:::“ hid u
Customers, Users M f
Scrum Daily Scrum
Master Meeting
Every
24 Hours .
' u
M [ .
i) M
Product Owner The Team l‘; Week Sprint Rev‘/‘l‘ew
print
; Team selocts Task
3 Ranked starting at top Broakout
:‘ <t of asmuchasit S dda "
can commit print en te an
Sprint Finished Work
3 to deliver by i team delivarable
° end of Sprint Backlog
7 do not change 9
8 Sprint m
Product Planning M &
Backlog Meeting |

Sprint
Retrospective

Fuente: tomado de (Phillips, Joseph. 2022.)

3.1.1 Roles

Como se muestra en la ilustracién 1, en esta metodologia existen distintos roles, entre los cuales
se destacan el scrum master, el product owner y el equipo de desarrollo, cada uno de estos roles se

detalla a continuacién.
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3.1.1.1 Scrum Master
Este rol tiene como finalidad ayudar al equipo de trabajo mediante una buena gestion para
reducir los riesgos, administrar cambios y estar afianzados en los objetivos planteados del proyecto

(SCRUMstudy, 2016).

3.1.1.2 Product Owner
El product owner se comunica con cada uno de los interesados en el desarrollo del proyecto
para establecer la primacia de historias de usuario; ademas, es el responsable del product backlog

(SCRUMstudy, 2016).

3.1.1.3 Equipo de desarrollo SCRUM
El equipo de desarrollo SCRUM esta centrado en obtener los entregables del proyecto,
trabajando en grupo para el desarrollo de las historias de usuario planteadas para cada uno de los

sprints (SCRUMstudy, 2016).

3.1.2 Sprint
Un sprint es un periodo corto de duracién fija donde el equipo de desarrollo SCRUM trabaja
en completar una tarea o actividad en especifico, esto con el fin de obtener retroalimentacion de lo

que se ha desarrollado hasta ese momento (Phillips, 2022).

Para el desarrollo de Petlocale se tuvo un tiempo de 3 semanas por cada sprint para que el
equipo de desarrollo trabajara de acuerdo con los requerimientos de la aplicacion en un tiempo
acorde con la complejidad del disefio y desarrollo de cada uno de los modulos; también se tuvo en
cuenta el tiempo necesario para resolver fallas y dificultades y para hacer pruebas. Para realizar
las reuniones de cada sprint, se utilizo la plataforma Google Meet, con el fin de reducir tiempos y

presentar lo que se elaboraba, de una manera mas agil.
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3.1.3 Artefactos
Existen distintos artefactos de SCRUM como el product backlog y el sprint backlog. Son
elementos fisicos generados por la aplicacion de esta metodologia para ofrecer transparencia en

los procesos hechos por el equipo SCRUM (SCRUMstudy, 2016).

3.1.3.1 Product backlog
Este artefacto es visto como un plan de todo el proyecto, se establecen los requisitos generales
del producto a desarrollar. Mediante el product backlog se organizan y priorizan los requerimientos

para el desarrollo de un proyecto (SCRUMstudy, 2016).

3.1.3.2 Sprint backlog
Para realizar el sprint backlog, el equipo SCRUM trabaja con el product owner para revisar las
historias mas relevantes del product backlog y gracias a ello, determinar cuales de estas se pueden

completar durante un sprint (Phillips, 2022).

3.2 Aplicacion de la metodologia

A continuacion, se describe como se aplicara la metodologia SCRUM en este proyecto.

3.2.1 Roles
» Product Owner: este rol fue otorgado a la docente e investigadora Maria del Pilar
Salamanca para tener un enfoque claro y no alejarse del alcance por parte del equipo
SCRUM.
« Equipo Scrum: este rol es para los dos autores del software Jhoan Stiven Hernandez
Fonseca y Brayan Stiben Velasquez Trochez quienes realizaron los sprints y cada uno

de los entregables.
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« Scrum Master: este rol le correspondié a la docente e investigadora Maria del Pilar
Salamanca, para evitar riesgos y gestionar cambios de la manera adecuada.
3.2.2 Artefactos
Se obtuvo un backlog de las funcionalidades y caracteristicas de Petlocale para tener un orden
y asertividad con cada uno de los entregables de la aplicacion. Para cada sprint, especificamente,

se cred un backlog con las historias de usuario que se iban a implementar en esa etapa.

3.2.3 Sprint 1 — Contextualizacion y requerimientos

El primer sprint contemplo la realizacién de las siguientes tareas:

» Levantamiento de requerimientos junto con la seleccion de API(s) a implementar.
» Encuesta a los duefios de mascotas.

» Creacion de historias de usuario.

» Disefio de todas las pantallas segun el rol de usuario utilizando Marvel App.

» Reuvision de cada uno de los entregables.

Se tuvo como resultado los siguientes productos:

+ Historias de usuario
» Mockups construidos en Marvel App.
3.2.4 Sprint 2 — Autenticacién y gestion de informacién

El segundo sprint contemplo la realizacion de las siguientes tareas:

* Implementacion de consulta de informacion sobre veterinarias para el duefio de
mascota junto con el registro de informacién por parte del duefio de veterinaria.
» Desarrollo de registro de usuarios basados en los mockups realizados en el primer

sprint.
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» Desarrollo del médulo que permitira al usuario (duefio de mascota) cambiar el tipo de
mascota y filtrar la informacidn de acuerdo con la categoria seleccionada.

» Desarrollo del modulo que gestiona la creacion, actualizacién y eliminacion de
productos, servicios, ubicaciones y datos de la veterinaria.

« Implementacion de métodos de autenticacion en la aplicacion.

» Revision de cada uno de los entregables.

Se tuvo como resultado los siguientes productos:

« Autenticacion y registro de usuarios en la aplicacion.
+ Consulta de datos como horarios de atencidn, productos, ubicacidn y servicios por parte

de duefios de mascota.

3.2.5 Sprint 3 — Resefias, calificaciones y pruebas

El tercer sprint contempld la realizacion de las siguientes tareas:

« Implementacién de resefias sobre productos y servicios por parte de los duefios de
mascota.

» Implementacién de calificaciones sobre productos y servicios por parte de los duefios
de mascota.

« Implementacion de comparacion entre veterinarias cercanas.

» Realizacion de pruebas unitarias a la aplicacion y documentacion de los resultados
obtenidos.

* Reuvision de cada uno de los modulos desarrollados, verificando que cumplan con las
funcionalidades previstas.

Se obtuvo como resultado los siguientes productos:
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» Resefas y calificaciones sobre productos y servicios en la aplicacién
» Pruebas de cada uno de los modulos propuestos junto con su respectiva documentacion.
Para cada uno de los sprints y el desarrollo de los modulos que se incluyen se tuvo un tiempo
estimado de desarrollo alrededor de 3 semanas, con la finalidad de realizar todos los entregables

que se acordaron en cada reunion.



40

4  Desarrollo del proyecto
En el proceso de desarrollo de esta aplicacion mavil, se opto por la metodologia SCRUM con
la finalidad de poder agilizar el desarrollo de cada uno de los modulos propuestos en el capitulo

anterior. A continuacion, se realiza una descripcion de cdmo se ejecutd el proyecto.

4.1 Descripcion de la aplicacion

Petlocale es una aplicacion mavil que ayuda a los duefios de mascotas a poder ver, encontrar,
calificar y dar opinion sobre los productos y servicios brindados por una veterinaria; ademas,
permite comparar los productos y servicios entre las veterinarias registradas en la aplicacion.
Adicionalmente, Petlocale permite a los usuarios de veterinarias mostrar sus productos y servicios.
Para cumplir con este objetivo se usaron las herramientas Android Studio para el desarrollo del

aplicativo y Firebase para poder almacenar la informacion de los usuarios.

4.2 Fase de iniciacion

En esta fase se determino cuales sprints se llevarian a cabo en el proyecto, definiendo lo que se
iba a desarrollar en cada uno de estos. Siguiendo las recomendaciones de la metodologia, se
determinaron las personas responsables de cada rol como se estipuld en el capitulo anterior y

métodos para levantamientos de requerimientos.

Dentro de esta etapa se realizé una reunion con la directora, en el cual se acordé como se iba a

desarrollar cada una de las etapas y modulos del proyecto.

4.2.1 Establecimiento de actores

Se establecieron los siguientes actores para tener la claridad de quien recibira el producto y quienes
hacen parte del equipo que realizara el desarrollo de cada médulo.

e Cliente: Duefios de mascotas y veterinarias.
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e Equipo de desarrollo: Jhoan Stiven Herndndez Fonseca — Brayan Stiben Veldsquez
Trochez.

e Tester: Maria del Pilar Salamanca Azula - Brayan Stiben Velasquez Trochez — Jhoan
Stiven Hernandez Fonseca.

4.3 Planeacion y estimacion
4.3.1 Roles en la aplicacion

e Duefio mascota: es el rol encargado de crear su propia cuenta con datos como correo
electrénico, contrasefia y tipo de mascota. Para iniciar sesién se deben utilizar las
credenciales que us6 para crear la cuenta. Tiene distintas funcionalidades como: ver,
buscar, calificar y comparar productos y servicios de veterinarias; encontrar la
retroalimentacion de otros usuarios sobre un producto o servicio; adicionalmente, buscar
informacion especifica de la veterinaria, tales como: nombre, correo electronico y
ubicacion.

e Duefio de veterinaria: el rol encargado de crear su cuenta con la informacién de la
veterinaria. Para iniciar sesion debe utilizar las credenciales creadas durante en el proceso
de registro. Mediante la aplicacién el duefio de veterinaria tiene distintas funcionalidades
como: agregar, editar o eliminar sus productos y servicios, editar la informacion del centro
veterinario (como los horarios de atencién y el nombre de la veterinaria) y guardar una
ubicacion en el mapa.

4.3.2 Arquitectura y herramientas

Para la base datos, se opt6 por utilizar un sistema de almacenamiento no relacional para guardar

el registro de los usuarios, informacion de los productos, servicios y veterinarias, ya que facilita la

creacion de una estructura de datos en el cual no es necesario enfocarse en las relaciones con otras
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tablas y brinda la autenticacion de usuarios mediante Google para evitar duplicidad de registros.
Firebase utiliza un solo tipo de datos que es una cadena de texto. Se decidio usar esta herramienta

debido a su versatilidad ya que se ajusta a las necesidades de la aplicacion.

La aplicacion movil maneja una arquitectura modelo-vista-modelo, es una arquitectura de software
donde el principal objetivo es desacoplar al méximo las capas que la conforman. Esta arquitectura

esta construida de la siguiente forma:

llustracién 2

Arquitectura Petlocale

DataBinding

Fuente: tomado de (Mufioz, 2020)

Esta arquitectura esta compuesta por tres componentes principales, modelos, vista y modelo vista.
Estos tres componentes representan exactamente como la aplicacion trabaja por debajo. A

continuacion, se explica a qué hace referencia cada una de las capas:

e Modelo: esta es la capa que accede y gestiona la fuente de datos para abstraer datos de ella,
en este caso, Firebase es la capa de modelo.
e Vista: es la capa responsable de la presentacion como tal de la aplicacion, esta compuesta

por todos los componentes visuales y es la encargada de como presentar la informacion.
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e Modelo de vista: es la encargada de intermediar entre el modelo y la vista, apoyando el
proceso de la preparacion de datos y de la l6gica que maneja la aplicacion por debajo. De
esta capa estd encargada la herramienta Android Studio usando como lenguaje de
programacion Kotlin.

Dentro de la arquitectura general de aplicacion encontramos el diagrama de casos de uno, como

se observa en la ilustracion 3.

llustracién 3

Diagrama casos de uso

PetLocale

Crear cuenta

Ver
veterinarias
cercanas

Editar
informacién de la
veterinaria

Agregar mascota

Ver productos

prs Agregar o
ylo servicios oreg

eliminar
productos

00

Duefio de

Duefio de miascot: Calificar

productos ylo
servicios

Agregar o
eliminar

servicios
Ver

informacién
veterinarias

Comparar
productos ylo
servicios

Ver

calificacion de
los productos y/o
servicios

Fuente: elaboracion propia

La ilustracion 3 estd asociada a como cada tipo de usuario esta relacionado a cada uno de los
maodulos que tiene la aplicacidn, de manera general se muestra el entorno de la aplicacion con

cada una de las funcionalidades y que usuario puede manejar cada uno de ellas.
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4.4 Sprintl

Con base en la reunion inicial con el product owner se establecieron los parametros y preguntas
que iban a estar incluidos en la encuesta, lo que ayudo al levantamiento de requerimientos. Como
se menciono en los capitulos anteriores se realizo una encuesta que fue respondida por 18 personas
gue poseian una 0 mas mascotas. También se llevé a cabo una encuesta a 2 veterinarias con el fin
de conocer algunas de las necesidades de estas, ayudando asi a modelar y estructurar mucho mejor

cada uno de los médulos de la aplicacion.

4.4.1 Encuesta en Google forms

A continuacién, en la ilustracion 4 se puede apreciar la estructura y algunas de las preguntas
que fueron disefiadas en el formulario. Esta encuesta fue disefiada para ser contestada por dos tipos
de personas, los duefios de veterinarias y duefios de mascotas. Dependiendo del usuario escogido

se mostraban las preguntas.

llustraciéon 4

Encuesta disefiada en Google forms
e Encuesta [J ¥r @ @ 5 @< m i e

>¢

Queremos saber de ti y de tu mascota

+Que tipo de usuario eres? = (@ varias opciones -

Duefio de mascota x a la seccion 2 (Duefio Mascota)

1 I I (PR

Duefio de veterinarla X It @ la seccion 5 (Dueno Velerinaria) -

Fuente: elaboracién propia
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4.4.2 Analisis de las respuestas de las encuestas

Por parte del usuario duefio de mascota se tiene la primera pregunta “;Qué tipo de mascota
tienes?” que ayudoé a determinar el tipo de mascota mas comun que tienen los duefios. De acuerdo
con los resultados obtenidos, se llego a la conclusidn de que era gato. Se presenta en la ilustracion

5.

llustracién 5

Resultados de la pregunta ““;Qué tipo de mascota tienes?"
;Qué tipo de mascota tienes? |D Copiar

18 respuestas

Perro 9 (50 %)

Perro .
Recuento: 9 - 12 (86,7 %)

Gato

Ave 1(5,6 %)

Hamster
0,0 25 5.0 7.5 10,0 125

Fuente: elaboracion propia

En conclusion, esta pregunta ayud6 a establecer las opciones para el médulo que permite
agregar mascotas, exclusivamente se dejaron las opciones de perro y gato (o ambas), ya que fueron

las mas votadas en la pregunta realizada.

Durante el proceso fue necesario saber los productos y servicios mas solicitados por los duefios
de mascotas, en especial ayudo6 a categorizar los filtros en el momento en el que un duefio de
mascota busca los productos o servicios por categorias y asi mismo realizar una comparacion entre

estos. Durante el proceso se identifico que los productos mas solicitados eran los productos secos,
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snacks o premios y alimentos himedos, como se aprecia en la ilustracion 6 y el servicio fue

desparasitacion como se observa en la ilustracion 7.

llustracién 6

Resultados de la pregunta ¢ Qué productos compras con frecuencia para tus mascotas?
JUue productos compras con trecuencla para il mascota? | ~opiar

18 respuestas

Ropa y accesorios 5(27.8 %)

Medicinas (Para el pelaje, dige. .. G(33.3 %)

Alimentos secos 18 (100 %)

Shampoo v producies de aseo
Snacks o premios

Alimentos humedos

Proteinas

Tratamiento antipulgas

Fuente: elaboracidn propia
llustracion 7
Resultados de la pregunta ";Qué servicios solicitas con frecuencia a la veterinaria?"

¢Qué servicios solicitas con frecuencia a la veterinaria para tu mascota? |D Copiar

18 respuestas

Vacunas y medicamentos
Rayos X

Cirugia

Limpieza (Bafio, corte ufias, li...
Laboratorios (examenes)
Desparasitacion

Servicios dentales
Castracion o esterilizacion
Imagenalogia

Hospedaje

Minguno

0 5 10 15

11 (81.1 %)

Fuente: elaboracién propia
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A la mayor parte de la muestra encuestada se le ha dificultado encontrar informacion sobre las
veterinarias cercanas debido a que en las paginas y sitios web la mayoria se encuentra

desactualizada, como se pudo concluir mediante la ilustracion 8.

llustracién 8

Resultados de la pregunta "'¢.Se te ha dificultado obtener informacion de las veterinarias?"
:5e te ha dificultado obtener informacién sobre veterinarias cercanas?

18 respuestas

® Si
@® No

Fuente: elaboracion propia

Mas del 50% de los duefios de mascotas encuestados reconocieron que es complejo comparar los
productos y servicios para sus mascotas, es decir, encontrar el mas favorable y sobre todo los de
buena calidad. En la ilustracién 9, se aprecia los complicado que es para cada duefio de mascota

encuestado comparar productos o servicios.

4.4.3 Historias de usuario

Gran parte del proceso de iniciacién y del primer sprint es la creacion de las historias de usuario
que permiten tener una vision mas clara de cada una de los modulos y funcionalidades que tiene
la aplicacion. Durante las primeras reuniones se establecio el esquema que iba a tener la historia

de usuario, como se muestra en la tabla 2.



Tabla 2

Disefio de la historia de usuario

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA DE USUARIO:

CODIGO:

FECHA:

DESCRIPCION:

PRIORIDAD:

PROGRAMADORES ENCARGADOS:

ROL:

CRITERIOS DE ACEPTACION:

Mockup: Link del mockup

Fuente: elaboracion propia
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En el proceso de la creacién de las historias de usuario, se disefiaron 14 historias de usuario, que

fueron llamadas de la siguiente manera:

e Registro de duefio de mascota

e Autenticacién de duefio de mascota

e Registrar usuario (veterinario)

e Consultar informacion veterinaria

e Editar informacion veterinaria

e Gestionar nuevo tipo de mascota

e Visualizar resefias de productos y/o servicios

e Editar informacién duefio mascota
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e Realizar resefia 0 comentarios sobre servicios y/o productos

e Calificar producto y/o servicio

e Agregar nuevo producto y/o servicio

e Eliminar producto y/o servicio

e Comparar productos y/o servicios

e Buscar veterinarias cercanas
4.4.4 Disefio de mockups
En cada historia de usuario creada se disefio la pantalla o el mockup que tendria cada uno de los
maodulos de la aplicacion con la finalidad de tener una base de como iban a ser las pantallas de la
aplicacion. Se opto por tener un disefio muy sencillo, pero a la vez muy enlazado a la problematica
y entorno. Estos mockups fueron disefiados en la herramienta Marvel app, ya que contaba con
opciones que facilitaban tener un acercamiento mayor a como deberia lucir una aplicacion movil.

A continuacion, se muestran algunos mockups de las funcionalidades principales de la aplicacion.

En la ilustracion 9 se observa como luce la pantalla que esta asociada a registrarse en la aplicacion
con el rol de duefio de mascota, siendo estd compuesta por diferentes campos que deben ser

Ilenados por parte de cada uno de los usuarios.
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llustraciéon 10 llustracién 9
Mockup registro en la app duefio Mockup autenticacion en la app rol
de mascota duefio de mascota
Petlacale ¥ . & 1300 o] L TR
Nombre Usuario o Email
Correo electrénico Contrasefia
Contrasena

Repetir Contrasefia EMTRAR

Actualmente poseo:
Perrols) 1 o

ol Gatols) G ENTRA CON GOOGLE
REGISTRARSE
Mo tiens una cuenta? registress aqui

Fuente: elaboracion propia Fuente: elaboracion propia

En la ilustracion 10 se observa la pantalla de inicio de sesidén cuando se quiere entrar a la aplicacion
como duefio de mascota. Alli se le ofrece la opcidn de iniciar sesion a cada usuario mediante la
autenticacion con una cuenta de Google, lo cual se convierte en una opciéon mucho mas eficaz al

momento de entrar a la aplicacion.

Como se ha mencionado durante todo el proyecto, una de las funcionalidades que tiene la
aplicacion es buscar y visualizar la informacion de las veterinarias, este fue el punto desde donde

partié todo, pues fue visto como una necesidad que los duefios de mascotas tienen a diario al
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momento de cuidar y salvaguardar la vida de sus mascotas. Las ilustraciones 11 y 12 muestran

como un usuario Ve las veterinarias cercanas y de paso la informacién de estas.

llustracién 12

Mostrar informaciones
veterinarias

HECHO

1
bY |

P ]
!
i

Nombre: Agroveterinara

Sitio: Sibaté, Kr 6 Norte

Horario de atencion: Lunes a
Viernes 6 am- 6 pm

VER UBICACION EN EL MAPA

Fuente: elaboracion propia

llustracion 11

Ver veterinarias cercanas

Busca una veterinaria en el mapa

Veterinarias cerca de tu ubicacion

=
% S E
E ilv--_,

Veterinarias _en Bogora

Veterinarias en Soacha

1t 1

Ql.-ﬁa

|

Fuente: elaboracidn propia

Otra de las funcionalidades de la aplicacion es calificar, opinar y visualizar la opinién de otros

duefios de mascota sobre los productos o servicios ofertados por una veterinaria.

Estos fueron algunos de los mockups disefiados para los mddulos de la aplicacién en el primer

sprint. Dentro del link que contienen las historias de usuario se encuentra el del acceso al mockup

correspondiente.

Finalmente, como product backlog del primer sprint, se obtuvieron los resultados y analisis de la

encuesta propuesta desde el inicio, el disefio de las historias de usuario y mockups de la aplicacion.
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Es decir, se cumplié el objetivo del primer sprint, esto se logré mediante las diferentes reuniones

que permitian evaluar las tareas realizadas y las que faltaban por cada item del sprint.

45 Sprint 2
Durante la segunda etapa del desarrollo de la aplicacién, se trabajé en métodos de autenticacion y
registro de usuarios. Como se menciond en los capitulos anteriores, para llevar a cabo un buen

desarrollo de la app se utilizaron Android Studio y Firebase como base de datos.

45.1 Autenticacion
Para ingresar a Petlocale se requiere un usuario y contrasefia, los cuales son obtenidos después de

haber creado una cuenta en la aplicacion.

Petlocale permite crear dos tipos de usuarios, uno especialmente para los duefios de mascotas y el
otro para veterinarias, en la ilustracion 13 se aprecia el menu principal, con el cual se puede escoger

uno de los dos roles (duefio de veterinaria o duefio de mascota).

Durante el proceso de desarrollo para la creacidén de usuarios e inicio de sesion, se utilizaron
campos de texto para llenar la informacién requerida y con ello crear una cuenta e iniciar sesion,
todas estas solicitudes son enviadas directamente a la base de datos y esta es la encargada de validar
y agregarlos automaticamente. Firebase cuenta con varias herramientas y métodos que permiten
una autenticacion mucho mas rapida y ademas es posible gestionar las cuentas, es decir, se puede
borrar o editar la informacion de la cuenta. En la ilustracion 14 se observa el formulario que se
debe llenar para crear la cuenta como duefio de mascota, esta imagen fue obtenida una vez se

desarrollo el modulo.



53

llustracion 14 llustracion 13
Primera pantalla cuando el usuario abre la Registrarse como duefio de mascota en la
app aplicacion

12214 PMG Z © 3 W .
246 PMG ZA © ©

Petlocale

Petlocale

iBIENVENIDO !

USUARIOS

VETERINARIAS

REGISTRARSE

Fuente: elaboracidn propia Fuente: elaboracion propia

La segunda fase de desarrollo para los médulos de registro fue la creacion del formulario que le
permite a una veterinaria obtener su propia cuenta. En este caso se solicita mucha mas informacion
debido a que se necesita al momento en que un duefio de mascota desea conocer mas sobre este
negocio, en la ilustracién 15 se muestra como un duefio de veterinaria puede registrase después de

haber seleccionado el usuario tipo veterinaria.
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llustraciéon 15

Registro de una veterinaria en la app

Petlocale

o2

Fuente: elaboracion propia

El usuario tipo duefio de mascota puede iniciar sesion mediante su cuenta de Google, para llevar a
cabo este método de autenticacion se tiene en cuenta dos funciones fundamentales, una de ellas es
la configuracién y conexion directamente con Google o las cuentas relacionadas y el proceso que

se encarga de iniciar sesién mediante de esas cuentas.

Cada uno de los registros e inicio de sesion son independientes, es decir, en ningin momento estas
cuentas o tipo de perfiles se cruzan. Se utilizaron diferentes dependencias y métodos provenientes
de la clase FirebaseAuth para generar un inicio de sesion exitoso. Asi luce una vez se ha construido
el codigo para el inicio de sesion de una cuenta con correo electrénico y autenticacion mediante

Google, como se evidencia en las ilustraciones 16 y 17.



llustraciéon 17

Iniciar sesion duefio mascota
1214PMGC Z O D Y

Petlocale

o

ENTRAR
GOOGLE

¢No tiene una cuenta? Registrese aqui

Fuente: elaboracion propia
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llustracién 16

Inicio de sesion mediante Google

1214PMGC A C O W

Elige una cuenta
para continuar usando Petlocale

@+ Stiven Hernandez
jhoanstiven123xd@gmail.com

JHOAN STIVEN HERNANDEZ
FONSECA

jhernandez68@uan.edu.co

° Halley Samp

stivensamp@gmail.com

& Agregar otra cuenta

Para continuar, Google compartira
tu nombre, direcciéon de correo
electrénico y foto de perfil con
Petlocale. Antes de usar esta app,
consulta su politica de privacidad y
las condiciones del servicio.

Fuente: elaboracidn propia

De forma semejante, la veterinaria tiene la posibilidad de iniciar sesion, simplemente con el

numero de NIT y la contrasefia configurada desde el proceso de registro en la aplicacion.

En la llustracion 18 se muestra como un usuario de veterinaria puede iniciar sesion en la aplicacion

con sus credenciales.
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llustracion 18

Iniciar sesion duefio veterinaria

125PMGC Z 0 O Y

Petlocale

ENTRAR

¢No tiene una cuenta? Registrese aqui

Fuente: elaboracién propia

Las historias de usuario asociadas a esta primera parte de la aplicacion, es decir, para la

autenticacion y registro con los diferentes usuarios, se observan en las tablas 3, 4 y 5.



Tabla 3

Historia de usuario "Registro duefio mascota”

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Registro de duefio de mascota

CcODIGO: 001 FECHA:

DESCRIPCION: Petlocale permite el PRIORIDAD: Alta
registro de usuario, solicitando datos

p_ersonales junto con los de una mascota PROGRAMADORES ENCARGADOS:
si es que posee una.

Datos: Brayan Velasquez

Jhoan Hernéandez

e Nombre

- ROL:
e Correo electronico

. Duefio de mascota
e Contraseia

e Tipo de mascota (Gato o perro)

CRITERIOS DE ACEPTACION:
e Guardar el registro de los datos en la base de datos.
e Se pueden registrar hasta 2 tipos mascotas por usuario.
e El usuario solo se registra si coloco todos los datos.

e Solo se puede registrar un correo electronico por cuenta.

Mockup: https://marvelapp.com/prototype/183162he/screen/88531025

Fuente: elaboracién propia

S7



Tabla 4

Historia de usuario "Registro duefio de veterinaria”

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Registro de duefio de veterinaria

CcODIGO: 002

FECHA:

Datos:

DESCRIPCION: Petlocale permite el
registro de usuario tipo veterinario,
solicitando los siguientes datos.

Nombre

Correo electrénico
Contrasefia
Nombre veterinaria
NIT

Afos de experiencia

PRIORIDAD: Alta

PROGRAMADORES ENCARGADOS:
Brayan Velasquez

Jhoan Hernéandez

ROL:

Duefio de veterinaria

CRITERIOS DE ACEPTACION:

e Guardar el registro de los datos en la base de datos.

e El usuario solo se registra si coloco todos los datos.

e Solo se puede registrar un correo electronico por cuenta.

Mockup: https://marvelapp.com/prototype/183162he/screen/88542337

Fuente: elaboracion propia
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Tabla b

Historia de usuario "Autenticacion duefio de mascota"

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Autenticacion duefio de mascota

CcODIGO: 003 FECHA:

DESCRIPCION: PRIORIDAD: Alta

Cualquier usuario registrado en la
aplicacion puede ingresar en la misma,
para ello se solicitan los siguientes
datos:

PROGRAMADORES ENCARGADOS:
Brayan Velasquez

Jhoan Hernéandez

Datos:

-~ ROL:
e Correo electronico

. Duefio de mascota
e Contrasefa

CRITERIOS DE ACEPTACION:
e Elingreso solo ocurre si el usuario existe en la base de datos.

e No existe la posibilidad de ingresar como “anénimo”

Mockup: https://marvelapp.com/prototype/183162he/screen/88514748

Fuente: elaboracién propia

Una vez que el usuario duefio de mascota o duefio veterinaria crean una cuenta e inician sesion se

dirigen al mena principal de cada uno de sus perfiles.
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4.5.2 Gestion perfil veterinarias

Durante el transcurso de este Sprint se llevo a cabo el desarrollo del perfil de veterinarias donde el
usuario (duefio de veterinaria) tiene la posibilidad de agregar y eliminar sus productos, con la
finalidad de mostrarlos hacia el usuario (duefio de mascota). Esta opcion hace parte de las
funcionalidades o modulos principales para este usuario. El uso de base de datos no relacionales
ayuda significativamente en la gestion de informacidn y asimismo mostrarla en pantalla, ya que se
utilizan formularios que contienen la informacion y luego son almacenados en los documentos que

tiene Firebase.

El duefio de veterinaria deberd llenar todos los campos requeridos para agregar el producto;
ademas, tiene que clasificarlo mediante una categoria que se encuentra listada en la pantalla.
Principalmente estas opciones estdn basadas en los resultados de la encuesta que se realizo
anteriormente, esto permite tener un control y una localizacién de la informacién mas asertiva
cuando los usuarios (duefios de mascotas) estan buscando algin producto en especifico por

categorias.

Una vez agregado el producto, se pueden ver los mismos en forma de lista y se van mostrando a
medida que se agregan. Dentro de esta pantalla se tiene la opcion de eliminar un producto, esto
permite un control mas adecuado del inventario de los productos y servicios. La ilustracion 19
muestra la pantalla de Petlocale mediante la cual se agregan los productos desde el perfil de una

veterinaria.
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llustracion 19

Ver productos agregados

Petlocale BUSCAR POR NOMBRE

Menu principal

Nombre: DogChow
Tipo: Perro

Costo: 23500
Descripcion: Extra
Categoria: Alimentos
Veterinaria: Veterinarial

Fuente: Elaboracion propia

Las veterinarias tienen la posibilidad de actualizar la informacion de sus perfiles como los horarios
de atencion entre semana y sabados y domingos, ubicacion via Google Maps, nombre de la

veterinaria y email.

La aplicacién maneja solicitudes GET para mostrar la informacion desde la base de datos a la
aplicacidn correspondiente a cada perfil de veterinaria. Para actualizar esta informacion solamente

se debe cambiar el dato que se muestra en cada campo y luego oprimir el botdn de actualizar.

A su vez, se tiene una funcionalidad para eliminar un producto o servicio en el inventario que
posea una veterinaria, esto se ve con el boton de “BORRAR PRODUCTO” (o borrar servicio en
el caso de la gestion de servicios), con ello se mostrara una nueva pantalla en donde se digitara el

nombre del producto a borrar y luego se daré clic en el boton de “Borrar”.
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El modulo de editar la informacion de la veterinaria luce como se muestra en las ilustraciones 20
y 21. Mediante cuadros de didlogo permite crear un selector de hora, estos selectores permiten
elegir la hora de atencidn de la veterinaria en un formato de 24 horas. En la ilustracion 22 se aprecia

cémo se despliega el cuadro de dialogo.

llustracién 21 llustracién 20

informacion ieneral

Horarios de atencién

Petlocale

Entre semana:

’ Des:o

Nombre: Veterinarial
—_— Hasta1s:0

NIT 20034563

Experiencia: 15

Sédbado y Domingo:
De (sdbado): so0

Email: Veterinarial@gmail.com Hasta (domingo): 1s:0

Fuente: elaboracion propia Fuente: elaboracion propia

llustracién 22

Cuadro de dialogo fecha y hora

CANCELAR ACEPTAR

Fuente: Elaboracion propia



63

4.5.3 Consulta de informacion de las veterinarias

Para saber la ubicacion e informacion de la veterinaria méas cercana al usuario, se tuvo que usar
servicios de Google Maps y marcadores, estos permiten centrar la ubicacion del usuario mediante
el GPS del celular. Lo que se realiza es un mapeo de las veterinarias cercanas que estan registradas
en la aplicacion. EI método que controla la localizacion de las veterinarias usa un radio de 10 KM,
con el uso de la latitud y longitud que provee el GPS. Esto permite mostrar las ubicaciones de las

veterinarias mas cercanas al usuario.

Al entrar a la aplicacion se solicitan permisos de acceso a la ubicacion, la ilustracion 23 muestra

el como la aplicacion pide estos permisos.

llustracion 23

Solicitud de permisos de ubicacion

Q

;Quieres permitir que
Petlocale acceda a
la ubicacién de este

dispositivo?

L d

Precisa Aproximada

MIENTRAS LA APP ESTA EN USO

SOLO ESTA VEZ

NO PERMITIR

Fuente: elaboracion propia
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Se desarroll6 una barra de bdsqueda que permite encontrar un centro veterinario en especifico a
partir del nombre que este posea. La aplicacion muestra la informacion de la veterinaria que se

esta buscando o resultados similares.

Como se mencionaba anteriormente mediante el uso de marcadores se permite agregar y guardar
una ubicacion en la base de datos, esta informacion es proporcionada por el duefio de veterinaria
una vez ha creado su cuenta y se muestra cuando el duefio de mascota esta buscando una veterinaria

cercana.

Un marcador es un evento que permite posicionar una ubicacion en el mapa de Google Maps, este
marcador puede moverse por todo el mapa y va localizando los datos de longitud y latitud que

ayudan a tener la posicidn precisa que se desea guardar.

Este marcador queda almacenado en la base de datos de Firebase. Cuando el usuario duefio de
mascota realiza la bldsqueda de las veterinarias cercanas, se ejecuta un método que permite
comparar la longitud y latitud del usuario y las localizaciones de las veterinarias en Firebase, y

luego las muestra al usuario.

Buscar veterinarias por ubicacion es una de las funcionalidades méas importantes por parte del
usuario duefio de mascota, este modulo se llevé a cabo usando el SDK de Google Maps, que utiliza
datos, reproduccién de mapas y respuestas gestuales de Google Maps. El resultado es una lista
desplegable de las veterinarias cercanas al usuario, estas se pueden filtrar por nombre, asi como la

lista general de todas las veterinarias que se encuentren en la aplicacion.

La funcién onMapReady despliega el mapa en pantalla, trayendo la informacion en tiempo real de
las direcciones, calles y avenidas segun ubicacion, el mapa también permite desplazarse a otras

ubicaciones. Las ilustraciones 24 y 25 muestran cdmo se ve el acercamiento que tiene mapa y
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muestra algunas ubicaciones de veterinarias cercanas (se recalca que aquellas ubicaciones son de
caracter académico, es decir datos o marcadores falsos para poder identificar como lucen las

veterinarias cercanas).

El aplicativo maneja un radio 10 Km para poder buscar una veterinaria cercana a la ubicacion del
usuario. Este pardmetro se define con la posibilidad de mostrar la mas cercana y es una variable
fija, es decir que todos los usuarios podran encontrar veterinarias cercanas a su radio de 10 KM

desde su punto de ubicacion.

lustracion 25 lustracion 24
Notificacion de veterinaria cercana Buscar veterinarias cercanas
® 04

©®

Veterinaria méds
cercana: SibaPet

A MENOS DE 10KM
Google A MENOS DE 10KM

Google

Fuente: elaboracidn propia Fuente: elaboracion propia
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A traveés del uso del SDK se muestra la ubicacion actual del duefio de mascota que en este caso es

el punto azul y las diferentes veterinarias cercanas son los marcadores de color rojo.

Adicionalmente la aplicacion notifica mediante mensajes cortos cudl de las opciones es la méas

cercana, ya que este trabaja sobre el radio que se ha proporcionado en el desarrollo.

4.5.4 Modificar tipo de mascota y filtrar productos o servicios

Durante el proceso de levantamiento de requerimientos se identificd que las dos mascotas que mas
comunmente tienen las personas son gatos y/o perros, por lo que se desarrollé la posibilidad de
que los usuarios puedan escoger entre estos tipos de mascota mediante una lista que se encuentra
en la opcidn de perfil. El usuario duefio de mascota puede cambiar esta opcion un sinfin de veces,

no hay una restriccion para poder actualizarla.

Como se mencionaba, para cambiar o actualizar el tipo de mascota, se tiene que dirigir a la opcion
de editar perfil y alli solo debe seleccionar el nuevo tipo de mascota, como se muestra en la

ilustracion 26. llustracion 26

Actualizar tipo mascota

ad
Actualmente: Gato y Perro
Gato
Nombre: JF Perro
Gato y Perro

Email jhoanhet

Mascotas: Actualmen..

° NLGED)

g w e

Fuente: elaboracion propia
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Los datos que se generaron de la encuesta realizada en el sprint 1 fueron utilizados para generar la
lista que permite filtrar los productos y servicios por categorias. Para ello se us6 un ListView para
almacenar los productos y servicios cuando se traen de la base de datos y un ArrayOf para guardar
las distintas categorias, lo que realiza es una comparacion de la categoria de los productos o
servicios disponibles con las categorias que se encuentran en el ArrayOf y mediante un Spinner

muestra las opciones que tiene esa categoria en especifico.

El ArrayOf clasifica y selecciona los productos o servicios que tiene la categoria seleccionada (ya
que las categorias de servicio son diferentes a las de producto), y transmite esta informacion al
Spinner y siendo este ultimo el que interacciona con la pantalla y filtra la lista, para mostrar
Unicamente los items con la categoria seleccionada. En la ilustracién 27 se observan las distintas
categorias que se tienen al filtrar productos y la ilustracion 28 muestra como es el resultado después
de realizar el filtro segln una categoria, para ello hay que dar clic en el botdn de filtrar y se

mostraran los productos o servicios.
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llustracion 28 llustracion 27

Filtrar productos y/o servicios Resultados de filtrar por categorias

548PMG A B & B - ol & @4 503 PMGC Z oY - all = G
Petlocale BUSCAR POR NOMBRE Petlocale BUSCAR POR NOMBRE
Filtrar - Todos FILTRA Mediglna - FILTRA
Medicina
Jombre: CatShow Nombre: Medicina T
: “ipo: Gato Tipo: Perro
Accesorios
Zosto: 20000 Costo: 20000
descripcion: Grande!!! Descripcién: Medicina T
Juguetes Categoria: Alimentos Categoria: Medicina
leterinaria: SibaPets Veterinaria: SibaPets
Ropa
Jombre: Collar Perro Nombre: Pastas X
Alimentos “ipo: Perro Tipo: Gato
osto: 15000 Costo: 5000
Higiene descripcion: Grande!!! Descripcion: pequefias
“ategoria: Accesorios Categoria: Medicina
w3 (eterinaria: SibaPets Veterinaria: SibaPets
Limpieza

Nombre: DogShow
Tipo: Perro

Costo: 20000
Descripcion: Grande!
Categoria: Alimentos
Veterinaria: SibaPets

Nombre: Medicina T
Tipo: Perro

Costo: 20000
Descripcion: Medicina T
Categoria: Medicina
Veterinaria: SibaPets

Fuente: elaboracion propia

4.6 Sprint3

Nombre: Pastas Y
Tipo: Perro

Costo: 20000
Descripcion: Pastas Y
Categoria: Medicina
Veterinaria: SibaPets

Fuente: elaboracion propia

En el sprint final se hace referencia al desarrollo de los Gltimos médulos de la aplicacién y los

casos de prueba de cada uno de ellos. Este sprint inicia con el desarrollo de las funcionalidades de

calificar, comentar, ver y comparar productos y servicios.

Como se ha mencionado a lo largo del documento, una de las funcionalidades principales es

calificar y comentar los productos y servicios. Se establecié que se maneja un rating de estrellas

de 1 a5, donde 1 significa no ser un buen producto y asi sucesivamente hasta 5 estrellas que es un

buen producto.
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4.6.1 Calificar y comentar productos y/o servicios
El desarrollo de calificar un producto estd compuesto por diferentes métodos. Inicialmente se traen
los productos de la base de datos, luego se verifica si ya existe alguna calificacion o resefia

previamente hecha por este mismo usuario.

En la pantalla de calificar se tiene la caja de texto para dejar alguna resefia y el rating bar. Es
importante que ambos items estén completos o diligenciados para poder guardar la resefia o la

calificacion.

Cuando el usuario ha completado la resefia y la calificacion, se utilizan dos métodos para guardar
esta informacion para el perfil de duefio de mascota y para la veterinaria que ofrece ese producto

0 servicio.

Una vez que se ha escrito y seleccionado la calificacion del producto o servicio, se debe guardar
la informacion mediante los botones que se encuentran en la parte superior, la pantalla asociada a

esta funcionalidad se aprecia en la ilustracion 29.

Una vez que se ha escrito y seleccionado la calificacion del producto o servicio, se debe guardar

la informacidn usando el botén de color verde.



lustracién 30

Dar resefia y calificacion sobre
un producto o servicio

552PMGC A & 5 -

Petlocale

Calificando el producto:Medicina T

Resefa

Calificacion

Fuente: elaboracion propia

70

llustracién 29

Ver resefias y calificaciones
de producto o servicio

555PMGC A B & 5 -

Petlocale

Nombre: Medicina T
Veterinaria SibaPets
Calificacion promedio: 5.0

Cantidad de resefias: 1

Calificacion: 5.0

.. Nombre: jhoanhernandezxd@gmai
. Resefa: Es muy bueno!!

Fuente: elaboracion propia

La ilustracién 29 muestra como un duefio de veterinaria puede ver las calificaciones y resefias de

un producto, estas se van almacenando en manera FIFO (First In First Out) en donde el primer

elemento en entrar es el primero en salir. Se muestra la calificacion y la resefia que dejoé uno o mas

duefios de mascota.

4.6.2 Comparar productos y servicios

La comparacion de dos productos o dos servicios hacen mucho mas fécil al duefio de mascota ver

informacion de ambos elementos. Por ello se desarrollé una actividad que recolecta el primer

producto o servicio que se desea comparar y después permite seleccionar el segundo agregandolo

a la misma pantalla donde se seleccion0 el primero.
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El uso de intents permite realizar este tipo de acciones, trayendo objetos de otras pantallas y
mostrando la informacidn de cada uno de ellos. El siguiente codigo explica coémo con el uso de los

intents estos pueden pasarse entre actividades.

Cuando el usuario selecciona el producto, la actividad guarda los datos de este y la envia a otra
actividad para poder compararlo con el segundo, alli al tener los datos de ambos como el nombre,
la veterinaria de donde proviene y el precio que tiene se hace el calculo de cuél es el més barato y
cudl es el que tiene mejor calificacion promedio. Todo esto funciona mediante un botén que se

encuentra cuando se selecciona un producto, asi como se ve en la ilustracion 31.

llustracién 31

Botdn para comparar producto

Petlocale

Nombre: Medicina T
Veterinaria SibaPets

Precio 20000

CALIFICAR

COMPARAR

VER RESENAS

Fuente: elaboracion propia

Cuando se escogen los dos productos o servicios a comparar, se lanza una nueva actividad que trae

los datos de esos dos productos o servicios, como se muestra en la ilustracion 32.
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llustracién 32

Comparar dos productos

Petlocale

Nombre: Medicina T
Tipo: Perro

Costo: 20000

Categoria: Medicina
Veterinaria: SibaPets
Calificacion promedio: 5.0

Nombre: Pastas X

Tipo: Gato

Costo: 5000

Categoria: Medicina
Veterinaria: SibaPets
Calificacion promedio: 5.0

Mejor calificaciéon: Empate
Mas barato: 5000.0 (SibaPets)

@ Entrd

Fuente: elaboracidn propia

4.6.3 Pruebas unitarias

Las pruebas son un proceso que sirve para determinar si un moédulo o funcionalidad esta
cumpliendo con el objetivo que se plasmd inicialmente. Se utilizaron pruebas unitarias para
evaluar los principales modulos de la aplicacion, todo esto en base a un formato de casos de prueba

para sustentar que los médulos de la aplicacién funcionan correctamente.

Las pruebas que se muestran a continuacién estan sujetas a los datos y flujo que se describié en

cada historia de usuario mostrada anteriormente.

El primer caso de prueba va asociado a evaluar la primera historia de usuario, cuyo objetivo es

poder crear un usuario duefio de mascota.



Tabla 6

Caso de prueba: crear un usuario duefio mascota

CASO DE PRUEBA

Nombre caso de prueba: Registro de duefio de mascota (historia de usuario 001)

M WD

Seleccionar la opcion usuario

Usar la opcion de “no tengo cuenta”

Oprimir el botdn “crear cuenta”

Caso N.° Fecha de ejecucion: Version del sistema:
001 11/10/2022 V. 1.0
Estado de la prueba:
satisfactoria
Pasos:

Llenar todos los campos (correo, contrasefia y repetir contrasefia)

Descripcion de la prueba:

Registrar un nuevo usuario en la aplicacion cuyo rol sea duefio de mascota, validando que
cada uno de los campos solicitados al momento del registro.

Resultado esperado:

Redireccionar a la
pantalla de inicio de
sesion, y poder ver las
opciones para el rol
duefio de mascota.
Registro de los datos en
la base de datos.

Datos de prueba:

- Correo electrénico:
juanl2@gmail.com

- contrasefia: 1234567

- Mascota: gato

Identificador

Resultado real:

Proveedores

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 7

Caso de prueba registrar usuario veterinario

CASO DE PRUEBA

Nombre caso de prueba: Registrar usuario veterinario (Historia de usuario 002)

Caso N.° Fecha de ejecucion: Version del sistema:

002 11/10/2022 V.10

Estado de la prueba:
Satisfactoria

Pasos:

1. Seleccionar la opcidn “veterinario”
2. Llenar los campos solicitados (correo, NIT, nombre veterinario, contrasefia y afios
experiencia)

3. Oprimir la opcién registrar

Descripcion de la prueba:

La prueba evalta la funcionalidad de poder registrarse con perfil de veterinaria llenando
todos los campos requeridos al momento de crear la cuenta.

Resultado esperado: Datos de prueba: Resultado real:
Ingre§o al mend _ -email: vet@gmail.com email: “vet@gmail.com
principal del perfil .
seleccionado. -contrasefia: 1234567 nit: "100020022

-Nit:1000200222 =+ "Vet animales
-Nombre: Vet animales 1234567

-ahos: 5 afos

n

Fuente: elaboracion propia
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En total se elaboraron 18 pruebas con éxito, mediante las cuales se evaluaron las funcionalidades
principales de la aplicacion, demostrando mediante imagenes los resultados de cada una de ellas.
Para ello se us6 un formato que permitio tener toda la informacion de la prueba en un solo lugar,
tales como: conocer los datos a usar, pasos, descripcion de la prueba, version de sistemay en qué
fecha se realizo la prueba. Finalmente se demuestra que cada uno de los modulos esta cumpliendo

con la funcion propuesta desde el principio.

Cada caso de prueba evalla las posibles situaciones que un usuario puede enfrentar al usar la
aplicacion, este tipo de pruebas ayuda a controlar y observar como la aplicacion reacciona segln

la accion que realice el usuario.
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5 Analisis y resultados
En este capitulo se evidencia el cumplimiento de los objetivos planteados para este trabajo

mediante las distintas funcionalidades que posee la aplicacion.

5.1 Requerimientos de Petlocale

El primer objetivo hace referencia al levantamiento de requerimientos de la aplicacion mediante
el contacto con un grupo de duefios de mascota(s) y el uso de Google Forms. Como se pudo
evidenciar, el contacto con el grupo objetivo se logré6 mediante una encuesta, con la cual fue
posible entender las necesidades que posee un duefio de mascota al buscar, comparar y opinar
sobre productos y servicios ofrecidos por veterinarias. La encuesta se realizd a 20 personas
diferentes (18 duefios de mascota(s) y 2 duefios de veterinaria), a partir de la cual se determinaron

entre otros los siguientes requerimientos:

e La aplicacién debe registrar y autenticar dos tipos de usuarios diferentes (duefio de
veterinaria y duefio de mascota).

e Laaplicacién debe permitir a los duefios de mascota consultar informacidn de veterinarias.

e Laaplicacion debe mostrar resefias elaboradas por otros usuarios sobre un producto o un
servicio, y a su vez, debe permitir a cada usuario dar una retroalimentacion.

e La aplicacion debe comparar dos productos o dos servicios que pertenezcan a la misma
categoria.

e La aplicacion debe permitir que los duefios de veterinaria puedan editar, actualizar y
eliminar productos o servicios.

e La aplicacion debe mostrar las veterinarias cercanas segun la ubicacion del duefio de

mascota y permitir a los duefios de veterinaria guardar un marcador en el mapa.
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5.2 Disefio de la aplicacion e historias de usuario.

El segundo objetivo se refiere al disefio de los mockups con base en los requerimientos
identificados en el primer objetivo. También hace referencia a las historias de usuario que se
mostraron a lo largo del capitulo 4, pues estas fueron planteadas desde un inicio para ser tomadas
como guia en el desarrollo de la aplicacion. Mediante los casos de pruebas (en donde cada caso de
prueba se relacionaba con una historia de usuario) se demostré que la implementacion fue exitosa,
logrando el registro de cada uno de los usuarios (también el registro exitoso de cada una de las
resefias y calificaciones de los usuarios) en la aplicacion, asi como la ubicacion, productos y

servicios ofrecidos por veterinarias.

5.3 Desarrollo de la aplicacion

El tercer objetivo de este proyecto se refiere al desarrollo de cada una de las funcionalidades de la
aplicacion, para ello se utilizo el lenguaje de programacion Kotlin en el entorno de desarrollo de
Android Studio. La metodologia utilizada fue SCRUM en tres sprints. En las siguientes
ilustraciones se muestra como se implement6 el registro de usuarios, los adaptadores para
productos y servicios, la comparacién de productos y servicios, y por ultimo el cdmo se guarda
cada uno de los datos sobre resefias y calificaciones. En la ilustracion 33 se observa el codigo que
sustenta el desarrollo de la autenticacion en la aplicacion usando el correo electronico y la

contrasefia creada por el usuario.
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llustraciéon 33

Fragmento de codigo para autenticacion (Email v Contrasefia)

KL1S

Fuente: elaboracion propia

Como se ha mencionado la aplicacién permite iniciar sesién con correo electrénico y contrasefia
o0 ingresar mediante una cuenta de Gmail. La ilustracion 34 presenta el codigo que permite el

acceso a la aplicacion usando una cuenta de Gmail.

llustracion 34

Fragmento de codigo para autenticacion (Cuenta de Gmail)

Fuente: elaboracion propia
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Las ilustraciones 35 y 36 sustentan el como se muestra y abstraen los datos de los servicios o

productos que han sido registrados por las veterinarias.
lustracion 35

Fragmento de codigo para mostrar los servicios ofrecidos por veterinarias

: onItemClickListener

onItemClickListener

setOnClickItem (liste : onItemClickListener)

getItemCount(): Int

Hy er(itemview: View, listener: onItemClickListener) :

onBindviewHolder (holder: MyViewHolder, position: Int)

Fuente: elaboracion propia

llustracion 36

Fragmento de codigo mostrar productos ofrecidos por veterinarias

Fuente: elaboracion propia

Otras de las principales funciones que la aplicacion ofrece es comparar los productos y servicios

de acuerdo con la categoria seleccionada, esto muestra la informacion de los items que se estan
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comparando como: precios, descripcion e identificar el mejor segun su calificacion. En las
ilustraciones 37 y 38 se aprecian algunos fragmentos del cddigo que permite usar esta

funcionalidad.

llustracién 37

Fragmento de codigo comprar dos productos

Fuente: elaboracidn propia

llustracién 38

Fragmento de codigo para comprar dos servicios

Fuente: elaboracion propia
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Como se ha mencionado durante todo el desarrollo del proyecto, la aplicacién permite agregar
comentarios o resefias sobre los productos o servicios. En la ilustracion 39 se observa el fragmento

de cddigo que permite agregar resefias.
lustracion 39

Fragmento de codigo para guardar resefias

R e
aroduct. toString

_ e
0.TtoatTring

.collection(

.document(nit_product.toStrin
.collection(

ument(nombre

Fuente: elaboracion propia
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A su vez, se habla de un disefio de la interfaz de usuario de manera responsive, mediante el uso de
ConstraintLayout (herramienta que tiene el lenguaje de programacion para que el disefio se adapte

a diferentes pantallas) el cual se evidencia en las lustraciones 40 y 41.

llustracién 40

Fraamento de cédigo sobre el disefio de resefias

<Image

Fuente: elaboracion propia

llustracién 41

Fragmento de codigo sobre el disefio del inicio de sesion

ENTRAR

£hio fizne una cuenks? Reqitrese aqui

trasafiaT

Fuente: elaboracion propia
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La misma herramienta fue utilizada para cada una de las funcionalidades de la aplicacion, ya que
su uso permite la creacion de pantallas ajustadas a los diversos tipos de dispositivos disponibles

en el mercado.

5.4 Pruebas a la aplicacion

El Gltimo objetivo hace referencia a las pruebas realizadas a la aplicacion, esto se logr6 mostrar
mediante un formato de casos de prueba (tabla 7), en donde cada caso de prueba se relacionaba
con una de las historias de usuario y se verificaba cada una de las funcionalidades que fueron

desarrolladas previamente.

Los casos de prueba permiten evaluar cada uno de los escenarios correspondientes a las
funcionalidades del sistema, ademas muestran de manera resumida qué es lo que se esta evaluando.

En cada prueba unitaria se prob6 uno de los médulos propuestos en el capitulo 3.

Las pruebas unitarias son una forma efectiva de evaluar el correcto funcionamiento de las unidades
individuales o funcionalidades de un sistema. Por ejemplo, la tabla 6 muestra informacion de la
prueba realizada para crear un usuario con el rol de duefio de mascota de manera satisfactoria.
Cada prueba utiliza datos inventados para evaluar cada funcionalidad, en ese caso se utilizaron un
correo y una contrasefia de prueba. Por parte de esta prueba se evalGan otros factores tales como:
que el correo debe tener un dominio existente, que los campos de las contrasefias deben ser iguales

y que se debe escoger el tipo de mascota que se tienen actualmente.

Mediante las pruebas unitarias se evalla el caso de prueba que se esta desarrollando y los pasos
que se deben seguir para que la prueba pueda cumplirse, adicionalmente se describe lo que deberia
mostrarse una vez que la prueba ha finalizado. Finalmente se concluye si la prueba fue satisfactoria

osinose logrd. Paraesta prueba en especifico se tuvo un resultado satisfactorio porque se cumplio
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lo que se describia en el resultado esperado, es decir, que el registro del nuevo usuario en la base

de datos fuera agregado correctamente.

En total se realizaron 18 casos de prueba, todos con resultado satisfactorio. Cada vez que se
desarrollaba un médulo por completo, se realizaban las pruebas unitarias al médulo, esto con la

finalidad de encontrar si habia alguna falla con respecto al disefio previsto.

Al finalizar cada prueba se tomaba una imagen del resultado que mostraba la aplicacion y

asimismo se colocaba en el formato para soportar la salida del caso de prueba.
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6 Conclusiones y recomendaciones

El desarrollo de Petlocale surge a partir de la idea de brindar a los duefios de mascota una

herramienta para conocer precios, productos, servicios e informacion sobre centros veterinarios,

ya que muchas veces es complejo tener esta informacion a la mano y comparar entre la gran

cantidad de alternativas que se encuentran en el mercado. A su vez, Petlocale también surge de la

necesidad de conocer las opiniones de otros duefios de mascota sobre lo que se ofrece en una

veterinaria, ya que también es una informacién a la cual se tiene poco acceso. Teniendo en cuenta

todo lo anteriormente mencionado y la solucidn tecnolégica desarrollada se concluye lo siguiente:

Como se demostré en el capitulo 5, se evidencia el cumplimiento de los objetivos
propuestos dando como resultado una aplicacion mavil que permite buscar, comparar y
calificar productos y servicios pertenecientes a veterinarias, para ello se utilizaron historias
de usuario y la aplicacion de la metodologia SCRUM para el desarrollo de cada uno de los
maodulos que posteriormente fueron probados.

Gracias a la encuesta realizada se logré el levantamiento de requerimientos, pues se
identificaron las necesidades que posee un duefio de mascota y se evidencid que es un
problema el desconocimiento de informacién sobre de veterinarias como su ubicacion,
productos, servicios y opiniones de otros duefios de mascota que hayan realizado alguna
interaccion con uno de estos negocios. Ademas, se penso en un inicio realizar la encuesta
a solo duefios de mascota, pero luego se amplio para incluir a duefios de veterinaria lo cual
permitio definir algunas de las categorias que se tienen al momento de vender productos y
servicios en un centro veterinario.

El manejo de los permisos es vital al momento de utilizar la aplicacion, ademas, es

necesario gque se cuente con una conexion a internet para realizar cada una de las consultas
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en Petlocale y otorgar permisos para acceder a la ubicacion del usuario, siendo esto
manejado gracias al APl de Google Maps.

Se realizaron todas las pruebas a la aplicacion de manera exitosa garantizando asi el
funcionamiento de cada uno de los modulos que la componen.

Se utilizd el APl de Google Maps debido a que su integracion brinda distintas
funcionalidades tales como la blsqueda y creacion de marcadores en un mapa de tiempo
real y distintas funciones para realizar calculos matematicos, como por ejemplo la distancia
entre dOS puntos, para ello se utiliza la latitud y la longitud de cada punto en el mapa. En
Petlocale, todos los marcadores que contienen la ubicacion de una veterinaria son
guardados con éxito en la base de datos. Gracias a esto, se pueden conocer las veterinarias
mas cercanas a la ubicacion de un usuario.

Para el desarrollo de la aplicacién se utiliz6 una metodologia agil (SCRUM) la cual en este
caso se componia de tres sprints que iban desde el levantamiento de requerimientos hasta
las pruebas realizadas a cada uno de los modulos.

Se obtuvo una aplicacion que funciona tanto para duefios de veterinaria como para duefios
de mascota, permitiendo a estos ultimos tener acceso a la informacién de las diferentes
veterinarias que se registran en la aplicacion y acercando a los clientes a estos negocios.
La aplicacidn utiliza datos simulados sobre las veterinarias al ser solamente un prototipo,
pero como se evidencié en la comparacion con otras aplicaciones semejantes, posee
caracteristicas que no tiene ninguna de estas, tales como la comparacion entre productos o
servicios y la localizacion de veterinarias cercanas al duefio de mascota.

Se utilizd Firebase como base de datos al no ser relacional y brindar herramientas flexibles

para implementar, tales como los distintos métodos de inicio de sesion en la aplicacion.
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Se seleccion6 Kotlin como lenguaje de programacion porque es interoperable con Java, es
decir, se pueden aprovechar todas las bibliotecas de Javay JVM y debido al gran éxito que
han tenido aplicaciones al utilizar este lenguaje (por ejemplo, Uber y Pinterest), ademés
que esta relacionado netamente al paradigma de programacion orientado a objetos y por su
gran uso en el mercado actual de desarrollo de aplicaciones moviles.

Durante del desarrollo de proyecto se pusieron en préctica conceptos aprendidos durante
la carrera y herramientas que nos permitieron avanzar y ampliar nuestros conocimientos.
El trabajo en equipo es item muy importante en este tipo de trabajos ya que permite
avanzar, disefiar y construir el proyecto de una mejor manera.

Utilizar y poner en practica una metodologia de desarrollo las mas demandada en el

mercado nos permitio entender como funciona cada uno de sus componentes.

Como recomendaciones se resaltan las siguientes:

En desarrollos posteriores se debe buscar maneras de relacionar los inventarios de la
veterinaria con los productos y servicios que aparezcan en Petlocale, ya que al utilizar una
base de datos no relacional se permite una facil migracion de los datos debido a que no son
estructurados como en una base de datos relacional, en la cual si se cambia la estructura de
uno de los datos se puede perjudicar todo un sistema en su totalidad.

Se recomienda en desarrollos posteriores emplear métodos de pago y con ello limitar las
resefias a solo usuarios que hayan adquirido un producto o servicio, pues en esta version la
aplicaciéon permite a cualquier duefio de mascota realizar una retroalimentacion sobre
cualquier producto o servicio.

Es recomendable en desarrollos posteriores verificar el NIT de cada negocio mediante una

base de datos del gobierno y asi dar seguridad de la existencia del centro veterinario.
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e Se recomienda para desarrollos posteriores separar Petlocale en dos aplicaciones
diferentes, una netamente para duefios de veterinaria y otra para duefios de mascota.

e Se recomienda desarrollar funcionalidades para un rol de administrador en la aplicacion,
el cual puede verificar que los productos, servicios y veterinarias sean reales y no
contengan palabras inapropiadas.

e Serecomienda desarrollar una funcionalidad que mejore la experiencia de usuario al afiadir
un mapa al marcador desde el usuario de duefio de veterinaria, esto al permitir buscar un
sitio y llevando al usuario a ese lugar en el mapa.

Petlocale base de emprendimiento:

Tener un medio en el cual se puede extraer informacién y saber tendencias de los duefios de
mascotas permite generar estudios de mercado y analisis de datos mediante de data sets en el caso
que se manejen grandes volimenes de datos. Adicionalmente Petlocale, se convirti6 es una brecha
para generar emprendimientos, lo cual nacié de una idea generada en la materia procesos de
negocion y se deseo dar continuidad como un proyecto de innovacion, que logro identificar una
necesidad y solucionarse de manera tecnoldgica. Esto es un abrebocas de lo que puede llegar a ser
Petlocale, es decir que si se sigue trabajando en cada una de las funcionalidades se pueden lograr
excelentes cosas. A lo que conlleva que Petlocale seréa ofrecido a la oficina de emprendimiento de
la universidad Antonio Narifio con el objetivo de que nos puedan brindar apoyo con el desarrollo

y lanzamiento de esta idea de negocio, o en el dado caso ofrecerla en casa de emprendimiento.
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