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Resumen

El presente estudio trata sobre el desarrollo e implementacion de una aplicacion mavil,
entendiendo que han aparecido debido a la convergencia de los medios de comunicacion, la
informatica, Internet y las tecnologias avanzadas. En este sentido, la investigacion busca disefiar
e implementar la aplicacion moévil VETAPP para la veterinaria “Dogtor Chess" para el
agendamiento de citas, por ende, el trabajo se sustenta en base a metodologias de enfoque mixto,
método deductivo, al igual que método Scrum y técnica de observacion. Donde se obtuvo que la
aplicacion movil mediante SDK Flutter y Firebase, permitio la validacion de agendamiento, asi
como también, en ingresar datos, enviar, verificar, guardar, mostrar en la interfaz de datos, donde
se plasma las opciones de <loguear usuario>, <obtencion del historial>, <consultas del estado de
la mascota>, <agendar cita y gestionar mascota> lo que permite un mejor proceso en el

agendamiento de citas en la clinica veterinaria .

Palabras clave: Aplicacion movil, agendamiento de citas, método Scrum, veterinaria.



Abstract

This study deals with the development and implementation of a mobile, understanding that
they have appeared due to the convergence of media, computing, Internet and advanced
technologies. In this sense, the research seeks to design and implement the mobile application
VETAPP for the veterinary "Dogtor Chess" for scheduling appointments, therefore, the work is
based on methodologies of mixed approach, deductive method, as well as Scrum method and
observation technique. Where it was obtained that the mobile application through SDK Flutter
and Firebase, allowed the validation of scheduling, as well as, entering data, send, verify, save,
display in the data interface, where the options of <user's schedule>, <obtaining history>,
<consulting the status of the pet>, <schedule appointment and manage pet> which allows a better

process in the scheduling of appointments in the veterinary clinic.

Keywords: Mobile application, appointment scheduling, Scrum method, veterinary
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Introduccion

El presente trabajo tiene como objeto de estudio satisfacer la necesidad de automatizacion
del proceso de agendamiento de citas médicas veterinarias, de manera que se ofrezca un proceso
sencillo, rapido, eficiente y al alcance de todos los usuarios bajo el contexto de la tecnologia
actual. Es decir, mediante la utilizacion de tecnologias de vanguardia optimizar el proceso
brindando la posibilidad a la clinica veterinaria de ser parte integrarse al desarrollo tecnoldgico
globalizado. Sumado a esto, los beneficios que ofrece la utilizacion de tecnologias de

automatizacion para el posicionamiento de mercado y potencializacién de la clinica.

La metodologia de investigacion utilizada para la documentacion del proyecto de
investigacion es de tipo cientifica, puesto que se utilizo toda la informacion académica
disponible tanto para la elaboracién de la investigacion como para el desarrollo de la aplicacion.
Por otro lado, para el proceso de programacién de la aplicacion, se utilizé una metodologia agil
aplicada al desarrollo de software que permite que el ciclo de desarrollo sea mas rapido y

eficiente.

Asi también a través del desarrollo de la aplicacion se pretende dar a conocer el enfoque de
desarrollo de proyectos de software en la industria de veterinaria para mejorar sus procesos, en
este caso el de agendamiento de citas. Asi mismo, el uso de tecnologias de libre acceso y
redistribucion permitié que el desarrollo de esta aplicacion tenga pocas limitaciones de caracter
economico y/o de implementacion. En este contexto el uso de tecnologias de codigo abierto, que,
al ser de herramientas en constantemente actualizacion, no solo brindaron una solucién a la
problematica estudiada sino también permitié desarrollar una aplicacién econémica, sostenible,

de facil mantenimiento y escalable.
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Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Disefar e implementar la aplicacion movil VETAPP para la veterinaria “Dogtor Chess"

para el agendamiento de citas.

Objetivos especificos

o Realizar el levantamiento de los procesos que se utilizan actualmente para el
ingreso de una mascota a la veterinaria.

e Implementar centro de notificaciones al cliente mediante mail para
confirmacion de la cita.

e Crear un apartado para reporte de citas semanales o mensuales para control.

o Disefiar la aplicacion movil mediante SDK Flutter y Firebase, este ultimo
permite validacion de agendamiento, diagramas de flujo, base de datos y

secuencias.

Preguntas de investigacion

¢De qué manera una aplicacién movil puede ayudar a reducir el tiempo de ingreso de las
mascotas al centro veterinario con el desarrollo de las tecnologias para el uso de la web, y a la

vez gestionar de mejor manera los datos?



13

Justificacién

Este proyecto surge gracias a la necesidad que existe en el sector veterinario de
evolucionar junto con las tecnologias que se tiene actualmente, puesto que, se evidenciara
mediante encuestas que todavia se utiliza papel y esfero para tomar datos de las mascotas como
su historial y su carnet de vacuna; asi como también el control de citas, que lo hacen mediante

hojas de control.

Con este proyecto permitira a la automatizacion de estos procesos, con agendamiento de
citas mediante aplicacion y también tener en los teléfonos moviles todo lo referente a la mascota.
En otros paises se ha evidenciado que el proyecto es viable ya que ha tenido muy buena acogida
entre los usuarios y veterinarias que quieren utilizar este servicio como los doctores y duefios de
las mascotas. Aquellos se beneficiaran con una mejor asistencia econémica con el cual pueden

adquirir mas opciones al momento de querer el servicio.

Los resultados del proyecto de investigacion, servira como apoyo a los procesos y
actividades realizadas en las veterinarias y los beneficiarios directos seran los duefios de estos
negocios, ya que cada uno tendran claro las funciones y obligaciones a desarrollar y sobre todo el
tipo de informacion que emita a sus clientes, evitando los inconvenientes. Asimismo, los
beneficiarios serén los clientes, quienes pueden verificar a través de la aplicacion el dia y la hora
para acudir con sus mascotas, sin tener que esperar su turno u otras complicaciones como la mala

informacioén.

Con la ejecucion de la aplicacion movil, las veterinarias tendran relevancia dentro del
mercado competitivo, ya que, permitira mostrar nuevas estrategias empresariales, aumentando su

rentabilidad econémica.



Determinacion de hipotesis

La aplicacién mdvil reduce el tiempo de ingreso de las mascotas a la veterinaria, y el

tiempo en agendamiento de citas.

14
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Capitulo |

Problematica

A través de los afios los teléfonos inteligentes han ido evolucionando, de tal manera que en
la actualidad es indispensable para el ser humano, ya que, gracias a estas herramientas permite
tener a la mano todo tipo de informacion necesaria ya sea de trabajo u ocio. En este contexto, el
problema de investigacion surge a partir de que la mayoria de las veterinarias no se han ido
desarrollando juntamente con la tecnologia, puesto que en todo tipo de negocio o actividad que
se realiza, se lo hace en compafiia de la tecnologia que facilita el desenvolvimiento y progreso de

las personas 0 empresas.

Por tal motivo, se ha considerado desarrollar una aplicacion movil como prototipo
enfocado a la veterinaria “Dogtor Chess”, misma que solamente cuenta con un software para
facturacién y la mayoria de los registros y acciones se los lleva a mano. Ademas, el escaso
conocimiento de las herramientas informéticas ocasiona que los servicios de veterinaria no se
den a conocer en el mercado; asimismo la falta de recursos tecnolégicos provoca que se realicen
registros duplicados en cuanto a las citas o agendamientos, o no se registra toda la informacion

diaria, llevando a inducir datos erréneos y falta de informacidn diaria.

Otros de los inconvenientes se presentan en el inadecuado control de ingresos por ventas o
conocer la informacion exacta de la mascota atendida en la veterinaria, y la falta de un sistema de

software no le permite al propietario llevar un adecuado orden interno y externo del negocio.
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Este tipo de errores sin duda repercute en los clientes, puesto que puede ocasionar un
descontento por no conocer el turno que les ha asignado. Es entonces que todos estos problemas

incitan a la necesidad de mejorar los procesos que maneja la veterinaria “Dogtor Chess”.

A partir de aqui se puede observar que el proyecto es altamente viable para implementarlo,
automatizando los datos y el agendamiento de citas, se evidencia que se puede trabajar de mejor
manera teniendo toda esta informacion a tan solo un clic, este estudio se realiza para facilitar la
vida del usuario y a los encargados de la clinica, de esta manera se estudiaran las tendencias

actuales y el mejoramiento del sitio.

Ademas, en la actualidad el uso de aplicaciones moviles es una tendencia, puesto que
facilita el servicio de atencion al brindar informacion. De igual forma, el manejo de una
aplicacion es llamativa para interactuar con los clientes, dado que, se brinda todos los detalles
sobre el agendamiento de citas para sus mascotas. En este agendamiento, se incluyen direccion,
hora, fecha y sobre que es la cita, es decir que se realizara a la mascota con el fin de resolver el

tiempo de espera.
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Capitulo 1l

Marco referencial

2.1 Marco teorico

Una aplicacion maévil, mas cominmente conocida como app, es un tipo de software de
aplicacion disefiado para ejecutarse en un dispositivo movil, como un smartphone o una tableta.
Las aplicaciones moviles suelen servir para ofrecer a los usuarios servicios similares a los de los
ordenadores. Las apps suelen ser pequefias unidades de software individuales con funciones
limitadas. Este uso del software de aplicaciones fue popularizado originalmente por Apple Inc. y
su App Store, que ofrece miles de aplicaciones para el iPhone, el iPad y el iPod Touch. (Bernal,

2022)

Ademas, desde hace muchos afios, las telecomunicaciones moviles son objeto de
investigacion por parte de los fabricantes de dispositivos maviles, los proveedores de servicios
moviles, los desarrolladores de aplicaciones y muchos investigadores del ambito de las
tecnologias de la informacion (T1) y los sistemas de informacion (SI). Sin embargo, el area mas

interesante para la investigacion es la evolucion de las aplicaciones moviles. (Ceupe, 2022)

Los dispositivos maéviles y los smartphones pueden considerarse todavia como ideas
nuevas en la comunidad tecnologica. En comparacion con los ordenadores personales y 1os
portatiles, los teléfonos inteligentes comunes s6lo existen desde hace un par de afios. Esto nos
lleva a un interesante ambito de debate sobre los pagos moviles en linea. En este mundo cada vez
mas digital, no es de extrafiar que el dinero también siga su camino. Las tendencias recientes
muestran que el dinero digital guardado en carteras moviles pronto sustituira al efectivo fisico e

incluso a las tarjetas de crédito. Hoy en dia podemos comprar la mayoria de los productos y
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servicios en linea a través de nuestros ordenadores portatiles y dispositivos moviles. (Ceupe,

2022)

Es facil vincular este proceso a nuestras cuentas bancarias y a procesadores de pagos en
linea como PayPal. Los pagos por SMS son actualmente uno de los métodos mas populares de
utilizar los teléfonos moviles para pagar bienes, servicios o incluso para realizar pagos de
persona a persona. Para realizar pagos por SMS, el usuario s6lo necesita un teléfono con
capacidad para enviar SMS. Por ello, muchos expertos creen que, debido a la sencillez de los

pagos por SMS, seguiran siendo un area de futuro en los pagos por mavil. (Bernal, 2022)

Hay cuatro tipos especificos de servicios, que se pueden hacer de la aplicacién movil.

e Acceso al navegador: Las aplicaciones, que utilizamos a través del navegador
nativo. Por ejemplo, m.yahoo.com, www.google.com, m.redbus.in, etc.

e Apps Hibridas - Web: Es necesario instalar una aplicacion en el dispositivo; el
funcionamiento de la aplicacidn concreta requiere Internet. Por ejemplo,
aplicaciones de redes sociales (Facebook, Twitter), mensajeria instantanea (Skype),
comercio electronico (Flipkart), pruebas de velocidad de Internet (Speedtest), etc.

e Apps Hibridas - Mixtas: Necesitas instalar la aplicacion en tu dispositivo y la
funcion de la aplicacion puede requerir Internet. Por ejemplo, hay algunos juegos
para jugar solo o para conectarse a Internet para jugar con diferentes jugadores
(multijugador). Esta categoria también incluye aplicaciones médicas en las que
puedes llevar un registro de tu salud para compartirlo con tus amigos o tu médico a

través de Internet.
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e Aplicaciones nativas: Las aplicaciones que se instalan en el dispositivo. Por

ejemplo, Recordatorios, Pocos Juegos, etc.

(Herazo, 2020)

2.1.1 Tipos de software para crear aplicaciones moéviles

Para la creacion de aplicaciones moviles han surgido en el mercado varios frameworks,

como comparativa tenemos los principales con algunas de sus caracteristicas:

Flutter: La definicion segun (Devs, 2019) Flutter es un framework de codigo abierto
desarrollado por Google para crear aplicaciones nativas de forma facil, rapida y sencilla. Su
principal ventaja radica en que genera codigo 100% nativo para cada plataforma, con lo que el
rendimiento y la UX es totalmente idéntico a las aplicaciones nativas tradicionales. Entre sus
funcionalidades destacan su calidad nativa, experiencia de usuario, tiempo de cargay su

desarrollo agil y répido.

lonic: Framework de cddigo abierto que se utiliza en el desarrollo de aplicaciones
moviles hibridas, combina HTML5, CSS y JS. Una de las principales ventajas de lonic es que
trabaja con plugin que hace mas facil el desarrollo de la aplicacién. El desarrollo con lonic nos
garantiza que la implementacion del proyecto sea mucho mas estable, sencillo y con una interfaz

de usuario optima. (Devs, 2019)

React Native: Es un framework de desarrollo de aplicaciones mdviles nativas basadas en
React creado por Facebook. Permite crear aplicaciones nativas de Android e i0S utilizando
JavaScript. Luego, React Native se encarga de convertir los elementos para renderizarlos con

cadigo nativo, ofreciendo una velocidad y optimizacion bastante buenas. (Lopez, 2020)
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El tema dado se basa en la implementacién de un sistema de aplicacion de sitio web en
linea para clinicas de animales y duefios de mascotas. El impacto de los eventos relacionados con
el coronavirus alland el camino para aplicaciones innovadoras al comprar bienes y adquirir
servicios. Debido a que el desarrollo de la tecnologia de la informacion es muy rapido y
continuo, las empresas y organizaciones han tratado de utilizar herramientas y plataformas para

atraer y mantener clientes constantemente para que sus negocios sobrevivan (Lepe, 2020).

Una forma es la implementacion del comercio electronico, que es donde las actividades
comerciales se realizan en linea y generalmente es la compra y venta de bienes. Un buen ejemplo
de esto es la plataforma de comercio electronico, un mercado donde los usuarios pueden navegar,
comprar y vender con pagos seguros Yy soporte logistico. Las pequefias empresas pueden unirse a
un costo cero y se les proporcionan herramientas y funciones para administrar sus productos y

relaciones con los clientes.

Esto implica una relacion de trabajo entre las clinicas veterinarias/estaciones de aseo y el
propietario en relacion con la salud y el servicio del animal. El software Groomk9 es otro
concepto. Debido a que la mayoria de los peluqueros todavia utilizan la forma tradicional de
registrar su informacion en papel o en Excel, GroomK9 administra clientes, personal y su tiempo
y cuentas, por lo que es un software que ayuda al negocio de peluqueros caninos a administrar su

negocio diario (Salmoran, 2020).

Ademas, con los sistemas tecnoldgicos el costo debe ser flexible, de rapida instalacion y

capaz de crecer a lo largo de la linea de negocios, la base de nube SOA es ideal para la industria
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del aseo. Dado el rapido desarrollo de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones
(TIC) y los teléfonos inteligentes, las tecnologias inteligentes y el software de aplicacion se han

convertido en una parte amplia e integral de la vida cotidiana (Barrandeguy, 2020).

Ademas, dado que el sistema mas utilizado por muchas industrias es un sistema de pedidos
manual tradicional, donde toda la informacion y el trabajo se registran manualmente, lo que en
ocasiones también es causa de errores humanos, ya no es una practica de trabajo eficiente y
eficaz. Es por eso por lo que un sistema computarizado ayudara a las empresas en su rutina diaria

a tener una mejor operacion de gestion diaria.

Una aplicacion de programacion puede ayudar a muchos pacientes a tener citas
programadas en la clinica que no seran una molestia para ningun paciente, y pueden programar
facilmente sus citas con sus médicos. Dado que muchos Peluqueria canina las empresas no
utilizan tecnologias modernas para administrar sus negocios, es considerable comprender el
rango de edad dado dentro de los usuarios de cualquier aplicacion considerable (Salamanca,

2019)

El crecimiento movil y la aplicacion unificada basada en software como servicio pueden
derivarse de Internet y ser facilmente accesibles para aquellos que deseen crear registros y

programar citas.

Un sistema efectivo de programacion de citas de pacientes es muy critico en los hospitales
para garantizar una prestacion de servicios eficaz y eficiente en el sector de la salud. Sin
embargo, para apuntar a una programacion de citas eficiente, existe la necesidad de una gestion

adecuada y una evaluacion de la calidad del sistema de programacion.
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La mayoria de los pacientes se quejan del tiempo que transcurre entre la entrada al hospital
y la atencion del personal del hospital, especialmente de los médicos. Y esto requiere un manejo
adecuado. La aplicacién movil propuesta para la programacion de citas de pacientes esta
preparada para facilitar de manera efectiva la prestacion de servicios de salud en los hospitales

(Restrepo, 2020)

Hacer citas a través del teléfono mavil proporciona méas beneficios. Estos incluyen el
ahorro de tiempo, ya que el personal dedica menos tiempo a atender a los pacientes en
comparacién con las citas en papel en las que los pacientes deben completar muchos formularios.
No hay pérdida de tiempo en las colas cuando se utiliza un sistema de programacion de citas de

pacientes basado en una aplicacion movil.

Ademas, el recordatorio de citas automatizado en el sistema de programacion de citas
movil también ahorra tiempo, ya que no se requerira que los operadores del hospital llamen 'y
envien SMS a los pacientes para recordarles sus citas. El sistema de citas basado en teléfonos
moviles permite una programacion conveniente las 24 horas y los pacientes pueden hacer citas
en cualquier momento en comparacidn con hacer citas fisicamente al presentarse en los

hospitales, lo que se puede hacer solo durante el horario laboral.

Se enfatiza la necesidad de cambiar la forma de ofrecer los servicios hospitalarios
adaptando las tecnologias de e-Salud para lograr la vision nacional de aplicar las tecnologias de
la informacién y la comunicacién (TIC) en el sector salud. El uso de tecnologias maéviles por
parte de los hospitales y clinicas veterinarias para programar citas puede facilitar una respuesta

rapida; los medicos pueden recetar medicamentos de manera mas segura y existe una gran
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posibilidad de mejorar los registros hospitalarios del paciente durante las visitas clinicas diarias

(Moreno, 2020)

Para resolver el tiempo de espera de los pacientes, se propuso un modelo de simulacion
discreta para ilustrar como mejorar el rendimiento de la clinica. Con base en la dindmicay la
complejidad del sistema de programacién de atencion médica cuando se aplica el modelo de
simulacidn, los resultados muestran que el tiempo de trabajo de los médicos cuando se combina
con el cambio del tiempo de admision del paciente reduciria el tiempo de espera de los pacientes

hasta en un 73 %.

Los sistemas de citas modviles se han recomendado para su uso en el sector de la salud con
el fin de mejorar el flujo de trabajo y, como resultado, mejorar la programacion de pacientes en
funcién de sus prioridades. El uso de un sistema de aplicacién moévil por parte del paciente para
hacer una cita le permite solicitar una cita, negociar con la clinica si la cita es urgente y elegir su

preferencia de horario entre los horarios disponibles.

2.1.2 Laética veterinaria se convierte en practica clinica

Como expertos en animales y sus necesidades, los veterinarios juegan un papel crucial en
casi todos los contextos de interaccion entre humanos y animales. La preocupacion y el cuidado
de los animales como pacientes son fundamentales para la imagen de la profesion veterinaria

(Moya, 2020)

El primer principio de la ética médica veterinaria formulado por la Asociacion Médica
Veterinaria Estadounidense se dirige a los animales Unicamente en su papel de pacientes: El

veterinario de BA se vera influenciado Unicamente por el bienestar del paciente, las necesidades
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del cliente, la seguridad del pablico y la necesidad para defender la confianza publica depositada
en la profesion veterinaria; y evitara los conflictos de intereses o la apariencia de los mismos

(Palacio, 2020)

Ademaés de cuidar a sus pacientes, participar en el bienestar y la proteccion de los animales
es evidentemente una de las principales responsabilidades del veterinario. Este ideal también
influye en la percepcion publica de la profesion y obliga a las personas a dedicarse a la medicina

veterinaria.

Los especialistas en ética ya no equiparan automaticamente la atencion clinica con el
tratamiento ético. En consecuencia, los problemas y conflictos que surgen dentro de la clinica
veterinaria se discuten con mayor frecuencia sobre la ética veterinaria. La mayor parte del debate
y la literatura actual gira en torno a los conflictos normativos en las clinicas veterinarias,

especialmente los conflictos entre el interés del animal paciente y el interés de su duefio.

Los enfoques comunes del problema toman prestados de la medicina humana y comparan
al paciente animal con un nifio o un adulto comatoso. Esas analogias no solo brindan
paralelismos interesantes que merecen una mayor investigacion, sino que también deben
considerarse inherentes al panorama ético en el que se practica la medicina veterinaria. Al hablar
de pacientes animales y la responsabilidad médica hacia ellos, inevitablemente surgen
comparaciones con la medicina humana, especialmente en términos de afirmaciones éticas

(Jaramillo, 2021)

En la préctica, sin embargo, los pacientes animales no son tratados como pacientes

humanos; incluso entre pacientes animales, hay un alto grado de inconsistencia. La



25

heterogeneidad en la comprension de una terapia adecuada, por ejemplo, con respecto a las
precauciones higiénicas requeridas en la cirugia veterinaria, se correlaciona con la variedad en la

comprension predominante de los respectivos animales.

Las instrucciones veterinarias sobre cirugia en cerdos no incluyen precauciones higiénicas,
mientras que el mismo tratamiento ha demostrado fallar en perros cuando no se tienen en cuenta

las precauciones higiénicas.

2.1.3 Desarrollo de aplicaciones web para veterinarias

Para Polo (2019) el desarrollo de aplicaciones moviles son programas informaticos
disefiados para ejecutarse en moviles, tablets y dispositivos similares para acceder a
determinados servicios. Algunos de estos servicios pueden ser de entretenimiento y diversion,

pero también de trabajo o para, simplemente, informar a la poblacion.

Las aplicaciones se generan en un entorno dindmico e incierto. En su mayoria se trata de
aplicaciones pequefias, no criticas, destinadas a un gran nimero de usuarios finales que son
liberadas en versiones rapidas para poder satisfacer las demandas del mercado. Las desventajas

de las aplicaciones Web Moviles recaen sobre su rendimiento. (Corbalan & Céaseres, 2018)

La aplicacién mavil es una aplicacion de software disefiada para funcionar en dispositivos
moviles como teléfonos inteligentes y tabletas. Es el resultado de las recientes innovaciones
tecnologicas. Las aplicaciones mdviles han aparecido debido a la convergencia de los medios de

comunicacion, la informatica, Internet y las tecnologias avanzadas. (Bernal, 2022)

Las nuevas tecnologias le aportan mucho al sector empresarial, puesto que facilitan el

trabajo y el sector veterinario no se queda atras, porque existen aplicaciones moviles que
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permiten optimizar y automatizar muchos de los procesos y que, ademas, facilitan la
comunicacion con el cliente, que sin duda haran que el negocio sea mas facil de realizar, que

aumenten las ventas y generando una experiencia de calidad a los usuarios. (Pet Soft, 2020)

Entre algunas de las aplicaciones que se han creado para la atencion de las mascotas se

enumeran las siguientes:

VetHelp Agrovet Market: Sirve para consultar los principios activos de cada uno de los
farmacos que se formulan y cuenta con 13 calculadoras cientificas veterinarias para saber cuanta
cantidad de medicina se debe aplicar teniendo en cuenta conversiones, dosis, edad, animal,

gestacion, transfusion, hidratacion, etc. (Pet Soft, 2020)

VetFinder: Es una herramienta que permite a los veterinarios crear un perfil profesional y
adicionar informacion relevante sobre su negocio como horarios de trabajo, precios de consulta 'y

ubicacién del establecimiento o consultorio. (Pet Soft, 2020)

2.1.4 Importancia de automatizar el agendamiento

La digitalizacion, e Internet en particular, ha cambiado drasticamente los modelos
operativos en todas las industrias y ha permitido una mejor satisfaccion del cliente. En el cuidado
de la salud, la adopcidn de registros de salud electrénicos (EHR, por sus siglas en inglés) ha ido

en aumento, pero no de una manera que beneficie a los pacientes.

Para poder comprender la importancia de la automatizacion de citas médicas es necesario
definir qué es la automatizacion, esto es, la operacionalizacion de un proceso que suele
ejecutarse de manera rudimentaria ya sea manual o mediante mecanismos que involucren a

terceros y que generalmente tienden un mayor indice de riesgos. Optimizar un proceso al



27

convertirlo a un proceso automatico conlleva a generar mayor competitividad y a su vez mayor
crecimiento y posicionamiento en el mercado, mas aun en el entorno actual en el que la
pandemia del Covid-19 ha conllevado a que se brinden formas de acceso a los servicios a través

de internet, que resguarden la seguridad fisica y bioldgica del usuario.

Ahora bien, el agendamiento de citas, para cualquier tipo de servicio que requiera un
agendamiento previo es un proceso, que en la actualidad gran parte de los establecimientos
oferentes de servicios realizan de manera tradicional, es decir fisicamente en el establecimiento,
por teléfono o por correo electrénico. Esto conlleva a que muchas veces se necesiten
intermediarios para completar el proceso y se confirme la cita, tanto con el cliente como para el
establecimiento. No obstante, combinar las capacidades de EHR con el proceso de programacion
puede, por otro lado, conducir a una mayor eficiencia operativa del proceso y consecuentemente

la satisfaccion del paciente.

Actualmente, el proceso habitual es el siguiente: un paciente Ilama a la oficina para hacer
una cita e interactGa con un personal responsable que revisa el horario y sugiere varios horarios.
De manera general se puede decir que el proceso no es eficiente para los pacientes, ya que el
miembro del personal solo puede ver un nimero limitado de opciones para ofrecer, ademas el
paciente tiene que esperar en espera y la atencion médica "es notoriamente conocida por tener los
tiempos de espera mas largos en comparacion con otras industrias". Ademas, los horarios
disponibles sugeridos no son necesariamente los mas convenientes ni para el paciente ni para su

médico, lo que puede resultar en mas cancelaciones o0 ausencias.

Por otro lado, este procedimiento requiere mucho tiempo para el personal en comparacion

con un sistema automatizado el cual procesaria la solicitud mediante mecanismos de validacion
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automatizados y con menos tendencia a errores; estos ejemplos se pueden ver en muchas otras

industrias y especialmente desde el comienzo de la pandemia.

Otro punto para considerar es el ausentismo o cumplimiento de la cita, lo cual muchas
veces se ve afectado porque el usuario olvida el agendamiento que ha realizado. Si bien es cierto
existen mecanismos de confirmacion, generalmente dentro de un margen de 24 horas, que ayuda
a prevenir las ausencias, esto no resuelve el problema de ausentismo y mucho menos de la
optimizacion de horarios, es decir, el usuario sigue propenso a perder una cita por asistencia a la

misma lo cual genera otro proceso: la reposicion de citas canceladas.

Con el agendamiento de citas online se puede tener una disponibilidad 24/7, lo que permite
automatizar el agendamiento de citas para las mascotas, aumentando la proactividad empresarial

y disminuir ausencias por el sistema de recordatorios.

Ademas, gracias al agendamiento de citas a través de la aplicacion movil, se tiene toda la
informacion de cada cliente en una plataforma, personalizando la relacion con los clientes
gracias a las fichas de cada uno y esto mejora la gestion de los equipos. Asimismo, a diferencia
de las libretas de notas, una aplicacién movil ofrece la ventaja de poder gestionar varias
solicitudes al mismo tiempo y puede conectarse automaticamente a su calendario. La clave es
elegir bien una herramienta que cumpla con los criterios esenciales que le permiten innovar sus

procesos actuales. (Agendize, 2020)
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2.2 Marco conceptual

Software: Forma parte del sistema informatico (SI) que son utilizados para elabora,
almacenar y procesar todo tipo de informacion, y el software es la parte l6gica de aquellos

sistemas o programas, siendo la oposicién del hardware (Buzon, 2020).

Aplicacién web: Es la herramienta que contiene acciones de comunicacion corporativa,
aporta servicios de valor agregado a los publicos y contribuye a gestionar el conocimiento de la

empresa u organizacion (Pardo, 2008).

Aplicacion iOS: Es un sistema que lleva mas de diez afios funcionando en los méviles de
Apple, iOS es un sistema operativo lanzado por Apple y su hombre proviene de iPhone
Operative System en inglés (Sistema Operativo de iPhone). Este sistema solo se lo utiliza en

teléfonos de marca Apple (Garcia, 2021).

Android: Es el nombre que se le otorga a un sistema operativo que se emplea en los
dispositivos moviles, especialmente en las nuevas versiones de pantalla tactil (Pérez & Merino,

2015).

Agendamiento de citas: Esta accion hace referencia a la primera acepcion de anotar a
alguien en una agenda con los datos o informaciones para una futura atencién, este tipo de citas

se lo realiza con mayor frecuencia en el sector de la salud (Soca, 2018).

Clinica veterinaria: Es una institucion de servicios para la salud, especialmente para las
mascotas (Perros y gatos) no obstante se puede atender a otro tipo de animales domésticos y

exoticos, de esta manera preservar el bienestar de los animales (Lépez, 2019).
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Firebase: Es una plataforma en la nube para el desarrollo de aplicaciones web y movil, la
cual, esta disponible para distintas plataformas (i0S, Android y web), con lo que es mas rapido

trabajar en el desarrollo. (Cortez, 2020)

Librerias: Es un archivo o conjunto de archivos que se utilizan para facilitar la
programacion, son llamadas también "frameworks", consisten en archivos de codigo a los que
Ilamamos al principio de la pagina, por ejemplo, una libreria JavaScript ser& un archivo en

JavaScript que se inserta al principio de la pagina (Anyelguti , 2018).
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Capitulo 111

Metodologia de investigacion

La parte metodologica proporciona una serie de herramientas para la solucion de
problemas, es asi como, para el desarrollo del trabajo investigativo, se procede al cumplimiento
de un proceso metodologico, iniciando con la identificacion del enfoque, método e instrumentos

de la investigacion, mismos que se describen a continuacion:

3.1 Enfoque de investigacion

Para el desarrollo de la investigacién, se ha tomado en cuenta el enfoque mixto que
representan un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e
implican la recoleccién y el analisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su integracion
y discusion conjunta, para realizar inferencias producto de toda la informaciéon recabada y lograr

un mayor entendimiento del fendmeno bajo estudio (Hernandez, Fernandez, & Batista, 2014).

Con el enfoque cualitativo, se ha caracterizado las actividades para el desarrollo e
implementacion de la aplicacion movil en iOS y Android, permitiendo la fundamentacion de

significados de las variables establecidas, mediante el manejo de instrumentos de investigacion.

Y con enfoque cuantitativo ha permitido explorar datos relevantes acerca de los criterios de
agendamiento de citas en la veterinaria en estudio, obteniendo datos que al ser analizados y

procesados son utilizados como una sélida fuente de soporte investigativo.

3.2 Métodos de investigacion

Para el desarrollo de la investigacion se ha tomado en cuenta los siguientes métodos de

investigacion:
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Es decir, busca comprobar la hipdtesis planteada en el inicio, de modo que se extrae las
conclusiones con bases a una premisa (Gémez, 2012). A partir de la El inductivo donde se
“utiliza la recoleccion de datos para afinar las preguntas de investigacion o revelar nuevas
interrogantes en el proceso de interpretacion” (Hernandez, Fernandez, & Batista, 2014). Este
método aplica un método cualitativo y surge a partir de la pregunta de investigacion, a partir de
la observacion de objetos o acciones que se realiza en la veterinaria, en relacion de las citas y

turnos a las mascotas.

El método deductivo que se enfoca en el analisis desde lo méas general hasta o mas
particular primera recoleccion de informacion fue posible determinar qué factores se quiere

conocer, medir y probar dentro de las actividades de la veterinaria “Dogtor Chess”.

En este método se ha determinado que los procesos para el agendamiento de citas se lo
hace de forma manual, es decir, el cliente debe acercarse a la clinica para agendar, los empleados
toman sus datos y lo anotan en una libreta donde llevan el registro de las citas, donde también se
evidencio que no se lleva un registro ordenado ya que al ser de forma manual hay clientes que
han coincidido la misma hora y esto genera molestia en los mismos, que por estas razones la

mayoria de los casos ya no vuelven a la veterinaria y esto genera perdidas para la misma.

Se ha utilizado también el método de observacidn que se basa en observar un objeto o
fendmenos de manera clara, definida y precisa en el cual el investigador sabe exactamente lo que
es lo que desea observar y la finalidad con la que lo realiza, ademas de saber la forman en la que
lo realizara (Diaz, 2011). Con este método se ha identificado de manera directa la problematica

del método de desarrollo de investigacion de Scrum.
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Asimismo, la investigacion se ha basado en el método de desarrollo, que se utilizan en el
ambito de la programacion, con el fin de trabajar en equipo de manera organizada. Estas
metodologias han ido evolucionando a lo largo del tiempo, pasando de ser un tramite de
organizacion a ser una base importantisima a la hora de desarrollar software de una manera

productiva y eficaz. (Santander, 2020)

Finalmente, se hace uso del método Scrum, un marco de trabajo en el que las personas
pueden abordar problemas adaptativos complejos, al tiempo que entregan de forma productiva y

creativa productos del mayor valor posible.

Scrum es un marco ligero que ayuda a las personas, equipos y organizaciones a generar
valor a través de soluciones adaptativas para problemas complejos, para fomentar un ambiente

donde:

e El propietario del producto ordena el trabajo para un problema complejo en un
Backlog del Producto.

e EIl Equipo Scrum convierte una seleccion del trabajo en un incremento de valor
durante un Sprint.

e Elequipo Scrumy sus partes interesadas inspeccionan los resultados y se ajustan para

el siguiente Sprint.

(Abell&n, 2020)

Esta metodologia se ocupd durante todo el proceso de desarrollo de la aplicacién, para
garantizar el correcto funcionamiento de la misma, para esto se sigui6 los pasos que tiene la

metodologia.
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Como primer punto podemos destacar la planificacion, la cual, mediante documentos y
reuniones entre el equipo de trabajo y el cliente, se pudo establecer una idea clara de cémo va a
funcionar la aplicacion, de acuerdo a las necesidades del usuario, definimos pantallas, base de

datos y todos sus requerimientos.

Para la continuacion del desarrollo entramos a la etapa de ejecucion, esta etapa también
conocida como Sprint, nos permite organizarnos de mejor manera al momento de desarrollar la
aplicacion. Esta etapa consiste en cada cierto tiempo tener reuniones con el equipo de desarrollo
y solventar todas las dudas con respecto a la aplicacién, también se asigna roles y tareas a cada

miembro del equipo, asi en cada sprint se muestra los avances hasta llegar al producto final.

Después de haber terminado la ejecucion de la aplicacion, procedemos hacer las pruebas
correspondientes y por consiguiente la entrega del producto final al usuario y asi se pudo

implementar la aplicacion VetApp a la veterinaria.

Para el correcto desarrollo de la aplicacion, escogimos la metodologia SCRUM que nos
ayudd durante todo este proceso, a continuacion, vamos a detallar todos los pasos que se

utilizaron de la metodologia.
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Modelade del
Megodo

analisiz y disefio

Implementacion

Figura 1 Fases del Sprint
Fuente: Elaborado por autor.
Modelado del negocio
Tiene como objetivo describir de una manera rapida de que va el negocio que requiere la
aplicacion
Requisitos

Consiste en tener claro las necesidades del cliente y de acuerdo a esto generar un
Producto Backlog, que detalla todo lo que va a contener la aplicacion, todas sus funcionalidades,

Frontend, Backend, etc.
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Analisis y disefio
En esta etapa de los Sprint se analiza que va a contener cada requisito que sugerimos en
el paso anterior, se define muy claramente su base de datos, como tablas, entidades, relaciones y

todo lo que se necesita para la misma. También se realiza el disefio que va a tener la aplicacion,

esto se refiere a sus pantallas de inicio, mend y todas las que se definieron en los requisitos.

Implementacion

La etapa de implementacidn consiste como su nombre lo indica, implementar todas las

funcionalidades desarrolladas en los Sprint anteriores.

Pruebas

Teniendo implementada la aplicacion, comenzamos las pruebas de la misma, con esto nos
percatamos de los errores que pueda tener y los corregimos, para asi tener una version final que

vamos a poder dar al cliente para que pueda utilizar en su negocio.

Para el correcto despliegue de la metodologia utilizamos una herramienta gratuita en internet,
esta nos permite crear el proyecto, asignar roles, crear Sprint, asignar tareas, y todo al respecto de

la metodologia como se puede visualizar en la siguiente figura.



Figura 2 Herramienta SCRUM

Fuente: Elaborado por autor.

3.3 Instrumentos y técnicas de investigacion

La técnica utilizada para la ejecucion del trabajo de investigacion fue la observacion, que
se basa en observar un objeto o fendmenos de manera clara, definida y precisa en el cual el
investigador sabe exactamente lo que es lo que desea estudiar y la finalidad con la que lo realiza,

ademas de saber la forman en la que lo realizara (Diaz, 2011).

Se ha utilizado esta técnica con el fin de identificar la problematica de manera directa sobre
el agendamiento de citas en la clinica veterinaria “Dogtor Chess” y con ello expresar los
resultados de implementacion de una aplicacion movil para cubrir la problematica. Para ello, se
ha disefiado un instrumento que se basa en una ficha de observacion que incluye pardmetros

determinando los inconvenientes.
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Asimismo, se ha manejado la técnica de encuesta que segun Grasso (2006), es un
procedimiento que investiga cuestiones e informacion a partir de una cifra de personas
seleccionadas, ademas explorar la opinion pablica. Con esta técnica se ha recolectado datos,

sobre el tipo de servicio que se da en la veterinaria hacia las mascotas y sus duefios.

De igual manera, se ha aplicado una entrevista al gerente de la clinica veterinaria "Dogtor
Chess”. Que segun Pardinas (2005) la entrevista es una conversacion generalmente oral, entre
dos seres humanos, de los cuales uno es el entrevistador y otro el entrevistado, la entrevista tiene

la finalidad de obtener alguna informacion sobre un objeto de estudio.

Para la entrevista y encuesta se ha disefiado un instrumento de investigacion siendo el
cuestionario, que se forma con preguntas estructuradas estableciendo una combinacién de

preguntas usando la escala de Likert.

3.4 Poblacion y muestra

La poblacion es “el conjunto de individuos que poseen ciertas caracteristicas o propiedades
que son las que se desea estudiar” (Fuentelsaz & Icart, 2006). En este contexto, la poblacion para
el proyecto de investigacion se encontrard conformada por el nimero de clientes que se acercan a

la clinica veterinaria "Dogtor Chess” siendo un total de 148

Para el calculo de la muestra para poblacién finita se considerara lo siguiente:

N: Tamafio de la Muestra
Z: Nivel de Confianza del estudio

s: Probabilidad de Fracaso
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e: Margen de Error Muestral

n: Tamafio de la muestra para la investigacion

Al momento de remplazar la informacion queda de la siguiente manera:
N: 148

Z: 1,96 (95%)

e: 0,05 (5%)

s:0,5

N x Z? % s?
e2+x (N —1)+ Z? x s2

n=

B 148 * (1,96)2 = (0,5)?
"= (0,05)2 « (148 — 1) + (1,96)2 * (0,5)2

142,1392
37,7104

n=
n= 83
Siendo n, la nomenclatura de la muestra se obtuvo el resultante de la operacion 83

personas, mismos que seran sujeto de analisis.

Por otro lado, la muestra para Fuentelsaz & Icart (2006) es “el grupo de individuos que
realmente se estudia, es un subconjunto de la poblacion”. De esta manera, para este proyecto de
investigacion se ha tomado en cuenta que la muestra esta conformada por 83 clientes que asisten

a la clinica.
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Capitulo IV

Analisis e interpretacion de los resultados

Se presentan los resultados mediante categorias de analisis, en las cuales se pueden utilizar
tablas, graficas, medidas de tendencia central y medidas de dispersion, etc., seguido de la

interpretacion de la informacion.

4.1. Desarrollo

A continuacion, se observa todo lo realizado con respecto al desarrollo de la aplicacion, fue
pertinente iniciar con la programacion en el programa SDK Flutter, al abrir el framework se
observa el despliegue del toolkit (conjunto de herramientas) donde se programa la interfaz para
el agendamiento de cita, de forma que se obtiene como resultado de la aplicacion 1 el QR listo

para compartir y guardar.

D NoConfiguralvy & & consultar cita page.dart M R firebase.dart M & crear cita pagedart M . Widget Inspector X

VARIABLES

CALL STACK

BREAKPOINTS
LIl
% ur ti >

xcep!
Pmaint © ®0A0D2 $ Debugmycode + packages
1
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Figura 3 Resultados de la aplicacion 1

Fuente: Elaboracion propia.

Seguido, se encuentra la programacion de los datos para obtener en la interfaz la seleccion

del rol, es decir tanto las opciones de administrador, como usuario al igual que el salir, lo que

representa el resultado de la aplicacion 2.

D NoConfiguraly & & consultar cita page.dart M

Widget Inspector X
VARIABLES

Administrador

@)

;

Usuario

Salir

BREAKPOINTS

]

v epti >
Pmint © @0A0®Y & Debugmy code + packages Dart Deviools (] Pixel XL API 30 (android-xa6 emulator) & (2
N

EBP o 20:00
N a RO® e

Figura 4 Resultados de la aplicacion 2

Fuente: Elaborado por autor.
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Asimismo, se importa los datos para programar la interfaz de confirmar los datos de la cita,
donde se muestra el nombre del cliente, el correo, la fecha y hora. Por tanto, como resultado de la

aplicacion 3 estan los componentes mencionados mas las opciones de cancelar o generar.

D NoConfiguraly & & consultar cita page.dart M

VARIABLES

() Confirma los datos de la
~ cita

CALL STACK

BREAKPOINTS
LA
¥ Unca

Pmant ©

L Pixel XL API 30 (android-x86 emulator) & £
" ]

~ EBPL o 2001
N TO® oo

Figura 5 Resultados de la aplicacion 3

Fuente: Elaborado por autor.

Finalmente, se importan los datos para generar la interfaz de crear citas donde se programa

la fecha y hora y los componentes de correo, nombre y la opcion de generar cita, dando como

resultado la aplicacion 4.
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D NoConfiguraly & & consultar cita_page.dart M & firebase.dart M & crear cita pagedart M . s Widget Inspector X

VARIABLES

CALL STACK

BREAKPOINTS
"

ot >
Pmaint O ®0A0G®I & Debugmycode + packages
I-

Figura 6 Resultados de la aplicacion 4

Fuente: Elaborado por autor.

Después del desarrollo completo de la aplicacién, tenemos las pantallas finales de la version

BETA de VETAPP para las pruebas correspondientes en el centro veterinario
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00
YA
vitapp

Registrarse

G Ingresar con Google

o puedes registrarte con:

Nombre Completo
Correo

Contrasena

> B @ O

Repita la Contrasena

Registrarse

i @ <

Figura 7 Pantalla Inicio

Fuente: Elaborado por autor.

Para la pantalla de inicio se agregé los campos para registrarte, asi como también, la

opcion de registrarte con Google, haciendo més facil este paso.
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%

Elige una cuenta

para continuar usando vetapp

kevin ortiz
kevin1.hola@gmail.com

KEVIN XAVIER ORTIZ MOLINA

kxortiz@sudamericano.edu.ec

Eliseo Molina
molinaeliseo743@gmail.com

Agregar otra cuenta

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

Figura 8 Registro de Usuarios

Fuente: Elaborado por autor.

En la pantalla se muestra la opcion de registrarte con Google, asi despliega una lista de

las cuentas que tengas logueadas con Google, para facilitar el registro.
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1016 BME R - N Ze il 47% m

Seleccione un rol

Administrador

Usuario

Salir (1)

" @ <

Figura 9 Seleccion de Rol

Fuente: Elaborado por autor.

Para el rol tenemos 2 opciones, Administrador que en este caso seria la clinica veterinaria,

y usuario, que es el duefio de la mascota.
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() No tienes los Permisos

No eres un usuario Administrador, prueba a
ingresar en Usuario.

Figura 10 Permisos de Rol

Fuente: Elaborado por autor.

Obviamente si no estas autorizado por los desarrolladores como administrador, la

aplicacion no permitird que escojas esta opcion.
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1027 BER &2 »

Opciones de Administrador

U1 @) <

Figura 11 Pantalla Administrador

Fuente: Elaborado por autor.

Para la pantalla de administrador, tenemos tres apartados, crear cita, el listado de citas del

dia, y el apartado de escanear codigo QR.
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1027 B &2

Opciones de Administrador

] @) <

Figura 12 Pantalla Usuario

Fuente: Elaborado por autor.

Para los usuarios tenemos 3 apartados, el de crear citas, agregar vacunas para las mascotas

y un listado de nuestras mascotas.



@ Confirma los datos de la cita

Nombre: paquito

Correo: kevin1.hola@gmail.com
Fecha: 19 Feb

Hora: 9:00

Figura 13 Pantalla Citas

Fuente: Elaborado por autor.

Apartado de citas donde se confirma los datos de la cita.
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< Listado de Vacunas

Mascota: Mari Editar /

Vacunas:

Rabia 25/02/2022
Vacuna contra el distemper 15/02/2022
Vacuna contra parvovirus 06/02/2022
Mascota: Pepe Editar /

No hay vacunas

Figura 14 Pantalla Vacunas

Fuente: Elaborado por autor.

Apartado vacunas, donde se muestran a detalle las vacunas de nuestras mascotas.

o1
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Fecha de la Vacuna

vie., 25 feb.

febrero de 2022 ~

CANCELAR  ACEPTAR

Figura 15 Pantalla fecha vacunas

Fuente: Elaborado por autor.

Apartado para escoger la fecha de vacunacion de la mascota.
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Capitulo V

Propuesta de investigacion

Después de todo el desarrollo de la aplicacion se implemento la misma en la veterinaria
“Dogtor Chess” como version beta la aplicacion dio buenos resultados para el manejo de las citas
ya que se evidencio un mejor orden y mayor agilidad al momento de usar la aplicacién, como

resultado tenemos las siguientes evidencias.

il Analytics | Resumen deinformes X +

& C @ analytics.google.com/analyt
Todas las cuentas > D ul ccou or Fire.
i Pruebe a buscar "usuarios hoy" e H o
Al Analytics  yetapp-79bac 8GRI . ; 0 : S
P Resumen de informes Resumen de informes @ ~ e os Ghimos 28 dias 6fob-Smar2022 > [F <& A2 2
0 En tiempo real
Ciclo de vid
) mie A - Jsuarios Usuarios nuevos Tiempo de interaccion medio (9 NUMERO DE USUARIOS DURANTE LOS
»  Adquisicién 21 17 46 m]n y 42 s ( ULTIMOS 30 MINUTOS
R "
@ » interaccion USUARIOS POR MINUTO
g Monetizacion ) I
Retencion
PAISES PRINCIPALES USUARIOS
Desarrollador de aplicacion... A Ecuador
Firebase
Usuario PN
» Grupos demograficos feb
» Tecnologia Ver en tiempo real —>
[0 Biblioteca
ZDE DONDE PROCEDEN LOS NUEVOS USUARIOS? (H]

~ Estadisticas Usuarios nuevos por

ESP 1923
A G TIO g D

Figura 16 Datos de aplicacion

Fuente: Elaborado por autor.

En pantalla se muestra un informe con los usuarios que se han registrado en la aplicacion
mediante Analytics.



il Analytics | Resumen deinformes X +

&« C @ analytics.google.com/analytics/web/#

fault Account

N | Analytics ve]tapp’-7]9l/:>a~cdv— e Q, Pruebe a buscar "usuarios hoy" L 0 [ ]

Resumen de informes

A
0 En tiempo real
Q
Q@
B

Resumen de informes @ ~ e T Personslizado 23ene-Smar2022 v [ <& A 2

Ciclo de vida A

DATOS SOBRE LA ACTIVIDAD EN SUS PLATAFORMAS

»  Adquisicién
. Conversiones v por Plataforma

» Interaccion B

» Monetizacion

Retencion

Desarrollador de aplicacion... A

Firebase

Usuario A~

» Grupos demograficos

® ANDROID
» Tecnologia 100,0 %
[ Biblioteca
Ver detalles de la tecnologia —> M

. S 1925
AE G TID L D

Figura 17 Informe de plataforma

Fuente: Elaborado por autor.

En este informe podemos observar que dispositivos se ha usado para descargar la

aplicacion, en este caso fue desarrollada para teléfonos Android, por tal motivo el 100% de
usuarios son de esta plataforma.
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& Citas de la Semana

tofio Fecha: Hora:
Javier12@outlook.com 3 Mar 9:00
barry Fecha: Hora:
hetsaimol2001@aol.com 4 Mar 16:30
maruchan Fecha: Hora:
cami2000@yahoo.com 4 Mar 11:30
Karina Fecha: Hora:
rede1979@gmail.com 4 Mar 8:00
yulys_alva@yahoo.es Fecha: Hora:
Terry 4 Mar 9:00
copito Fecha: Hora:
gloriys658@outlook.com 6 Mar 16:00
Malu Fecha: Hora:
iyadira634@gmail.com 4 Mar 14:30
Copito Fecha: Hora:
jessuB520@outlook.com 3 Mar 13:30
doggy Fecha: Hora:
santilop1598@gmail.com 4 Mar 15:00
lupitapipts142@hotmail.com Fecha: Hora:
picky 4 Mar 10:00
swampie Fecha: Hora:
muzpaz1995@outlook.com 6 Mar 16:00

Figura 18 Citas de la semana

Fuente: Elaborado por autor.

En esta imagen observamos como se ha utilizado la aplicacion durante una semana,

tenemos un informe detallado sobre las citas que ha tenido la veterinaria.



5.1. Desarrollo de la propuesta
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A continuacion, se muestra los diagramas de colaboracion y secuencia del caso de uso

“Agendar una cita”.

5.1.1 Secuencia

Diagrama de Secuencia

Actor 2:Interfaz Agendar Adendamiento
: Cita :
1:Ingresar Datos

Agendamiento

.

2:Enviar Datos Agendamiento :
>

A

Interfaz Datos
Agendamiento

Figura 19 Diagrama de Secuencia Agendar cita

Fuente: Elaborado por autor.

3:Verificar Datos Agendamiento
4:Guardar datos Almacenamiento : :
- :

L:Moslrar datos Agendamiento:

-



interaction Secuencia Agregar mascota )

Interfaz de Usuario |

listas-crear mascota

1: Crear mascota

)

Roregar mascots

2: Peticion a la base de datos

VI_! 3 : Agregar vacuna

<
Ll

iy

5 : Mostrar informacion

4: Comprobar la existencia de mascota

Figura 20 Diagrama de Secuencia Agregar mascota

Fuente: Elaborado por autor.
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5.1.2 Diagrama de colaboracion

O

Clase Cita

1.Ingresar datos
agendamiento

Usuario

Clase interfaz
Agendar Cita

Clase nterfaz 5: MostrarAdalos Clase
Datos agendamiento Agendamiento
agendamiento

Figura 21 Diagrama de colaboracion

Fuente: Elaborado por autor.



5.1.3 Diagrama de uso detallado

Caso de uso “Loguear Usuario”

% denegar acceso
Veterinario
Z- «extend»

Loguear usuario
/ ““\ «include»
Usuario verificar y acceder

Figura 22 Caso de uso “Loguear Usuario”

Fuente: Elaborado por autor.

59



Caso de uso “Obtener Historial”

% «include» /”
e «i >3 . :
Usuario \ = Eiclide carga informacion de mascota
obtener historial

wextend» .|

Veterinario muestra aviso no existe historial

Figura 23 Caso de uso “Obtener Historial”

Fuente: Elaborado por autor.
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Caso de uso “Consultar estado mascota”

carga informacion de mascota
«include» 7

Usuario \ -
consultar estado mascota

/ {.\““'
“EXEENU»  no se pudo cargar informacion

Veterinario

Figura 24 Caso de uso “Consultar estado mascota”

Fuente: Elaborado por autor.
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Caso de uso “Agendar Citas”

ver horario disponible

usuario «includes»

auxiliar veterinaria *
«wextend» -,

Figura 25 Caso de uso “Agendar Citas”

Fuente: Elaborado por autor.

i «include»  _-~"
-----------------

% / N V“\_
«extend»

7

..... L

consultar agenda
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Caso de uso “Gestionar Mascotas”

Actorl

Fuente: Elaborado por autor.

Figura 26 Caso de uso “Gestionar Mascotas”
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5.1.4 Diagrama Base de datos

! idAdm inistradores INT

2 UID Admin VARCHAR(45)

> Proveedor VARCHAR(45)
s =

/ idvacunas INT

/ idMascota INT

> Nom bre VARCHAR (45)

> userld VARCHAR(45)

> Tipo de vacuna VARCHAR(45)

* idRegistro INT
<> Nom bre VARCHAR(45)
< Apdllido VARCHAR(45)
s Correo VARCHAR(45)
> Contrasefia VARCHAR(45)
o v >

Figura 27 Diagrama Base de Datos no relacional

Fuente: Elaborado por autor.
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! idMascota INT

> Image BIT(20)

> Nom bre VARCHAR(45)
= :

/ idGtas INT

7 Correo VARCHAR(45)

> Dia VARCHAR(45)

> hora VARCHAR(45)

<> Nom bre mascota VARCHAR(45)

Indexes



5.1.5 Tarjeta de descripcion

Tabla 1 Tarjeta de descripcion

Actores

Usuario, Admin

Propdsito

Login

Precondiciones

Tener usuario y contrasefia

Postcondiciones

Se registra el usuario

65

Actores

Usuario, Admin

Proposito

Generar Cita

Precondiciones

Tener un usuario autenticado

Postcondiciones

Obtener el QR con la cita

Actores

Usuario, Admin

Proposito

Ver Mascota

Precondiciones

Tener usuario y contrasefia

Postcondiciones

Mostrar todas las mascotas

Actores

Admin

Proposito

Citas del dia de hoy
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Precondiciones

Tener usuario y contrasefia

Postcondiciones

Visualizar las citas pendientes

Actores

Usuario, Admin

Proposito

Agendar Citas

Precondiciones

Tener usuario y contrasefia

Postcondiciones

Obtener QR con toda la informacion

Actores

Usuario, Admin

Prop6sito

Gestionar mascota

Precondiciones

Tener usuario y contrasefia

Postcondiciones

Editar foto, nombre y vacunas

Fuente: Elaborado por autor.



Tabla 2 Cronograma de actividades

Cronograma de actividades

ACTIVIDADES

DURACION (semanas)

Planificacion
del diagrama de
Secuencia

Desarrollo del
diagrama de
colaboracién

Desarrollo del
diagrama de uso
detallado

10

11

12

Implementacio
ny evaluacion del
caso de uso “Loguear
Usuario”

Implementacio
ny evaluacion del
caso de uso “Obtener
Historial”

Implementacio
ny evaluacion del
caso de uso
“Consultar estado
mascota”
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Implementacio
ny evaluacion del
caso de uso “Agendar
Citas”

Implementacio
ny evaluacion del
caso de uso
“Gestionar Mascotas’

2

Desarrollo de la
tarjeta de descripcién

Fuente: Elaborado por autor




Conclusiones

Se disend e implemento la aplicacion movil VETAPP para la veterinaria “Dogtor Chess"

para el agendamiento de citas. Entre los puntos mas importantes a destacar se concluye con lo

siguiente.

Por medio del levantamiento de los procesos que se utilizan actualmente para el ingreso
de una mascota a la veterinaria se determind que los registros para citas son
manualmente, lo que retrasa el tiempo en la planificacién administrativa interna y
externa de la veterinaria. Por lo tanto con la implementacion de la aplicacion hemos
logrado reduccion de tiempos en agendamiento de citas ya que se volvié mucho mas
agil realizar esta tarea.

Se logro implementar el centro de notificaciones al cliente mediante mail para
confirmacion de la cita, lo que permite mantener contacto con el cliente, de esta forma
se genera una base de datos para informales a futuro sobre los servicios, promociones,
nuevos productos caninos, entre otras estrategias post venta.

Se creo6 un apartado para reporte de citas semanales o mensuales para control, por
tanto, el buen registro es Gtil para la mascota, porque apoya, mantiene y mejora la
calidad de la atencion en las veterinarias, debido a que es sustancial una buena fuente
de informacidn del estado del canino.

La aplicacién movil se logré desarrollar en SDK Flutter y Firebase, 1o que permitio la
validacion de agendamiento en la base de datos que nos ayuda a ingresar, enviar,
verificar y guardar datos de una manera mas eficiente ya que Firebase trabaja en la

nube.
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Recomendaciones
Respecto al levantamiento de los procesos que se utilizan actualmente para el ingreso
de una mascota a la veterinaria es recomendable evaluar la forma de secuencia
administrativa para identificar las vulnerabilidades y cumplir con las fases de
planificacién, organizacion, direccion, y control.
En cuanto a la implementacién del centro de notificaciones al cliente mediante mail
para confirmacion de la cita, es pertinente que se respalde la base de datos con el
proposito de evitar perdida de la informacion disponible lo que garantiza seguridad y
a su vez como medio de recordatorio para las citas que son agendadas en la
veterinaria.
Proteger el reporte de citas semanales 0 mensuales ya que es informacion confidencial
de la veterinaria, asimismo para el respectivo control es indispensable con el personal
autorizado.
Se recomienda para el disefio utilizar la aplicacion mévil mediante SDK Flutter y
Firebase, actualizados de forma que se puede mejorar la experiencia del usuario

cuando navegue en la interfaz.
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Glosario
Flutter: Framework desarrollado por Google, con el que podras crear aplicaciones nativas de

forma facil, rapida y sencilla.

Framework: Marco de trabajo generalmente utilizado por programadores para realizar el

desarrollo de software.

Loguear: Es un derivado creado a partir del inglés log in, que en espafiol se recomienda sustituir

por expresiones como acceder.
PayPal: Plataforma para pagos en linea.

Software: Conjunto de programas y rutinas que permiten a la computadora realizar determinadas

tareas.

Aplicacion: Disefiada para ejecutarse en un dispositivo movil, proporciona una funcionalidad

aislada y limitada.
Empirico: Que esta basado en la experiencia y en la observacion de los hechos.

Cualitativo: De la cualidad o relacionado con ella.



AnNexos

Para la encuesta se tomo en cuenta a la poblacion de Cuenca, la muestra fueron las

personas que tienen al menos una mascota y que use servicios veteninarios frecuentemente.

Las preguntas fueron formuladas de acuerdo a la necesidad de las personas, asi como

también de sus mascotas y los resultados fueron los siguientes:
Se encuesto a un total de 65 usuarios que tienen mascotas
1. ;Con qué frecuencia usa servicios de veterinaria?

e 1 poco frecuente

e 5 muy frecuente

Total

=
"2
"3
wd
13

Tustracion 22 Resultado de la variable Frecuencia

2. ;Cuantas mascotas tiene?

Total

TNustracion 23 Resultado de la variable Cuantas mascotas tiene

Cumtas mascolas lisme



3. Cuenta con un dispositivo moévil

Tlustracion 24 Resultado de la variabie cuenta con un dispositivo movil

4. Por cual m_edio busca ser_lr"yriciros”de ygtg!jin_nl:iq

A mechi b s s
= Amigos
wCorca de la casa
» Mecics digitales

Tlustracion 25 resuitado de la variable medio de busqueda
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5. Que tan seguido usa su teléfono movil para buscar lugares en Cuenca

e 1 poco frecuente

e 5 muy frecuente

5 e et s 54 e S A ks G

Total

Qe b -
1
LH
4

[}

Tlustracion 26 Resuitado de la variabie uso de tel¢fono movil

6. Le gustaria encontrar informacion de las veterinarias de Cuenca en un solo lugar

Total

Tustracion 27 Resuitado de la variabie informacion



Al ser vna aplicacién para usvanos en general, asi como también veterinarias de
Cuenca, se hizo otra encuesta para saber como se manejan las veterinarias en cuanto la
recoleccion de datos de sus pacientes. se tomo una muestra de 6 veterinarias que operan en la

Ciudad de Cuenca, a continuacion, los resultados:

1. Con que frecuencia utiliza dispositives maéviles

¢ 1 poco frecuente
¢ 5 muy frecuente

Surna de Con yue lrewuea usa dspailivas moviles

Total

Dustracion 28 Resuitados de la variable frecuencia de uso dispositivos moviles

2. Qué medio utiliza para recoger informacion de los pacientes

Cuenta de Qué medio utiliza para recoger infarmacida de los pacientes

Total

Qué medio utiliza para... -
= Papel impreso
w» Software especalzado

Tlustracion 29 Resultados de la variable medio para recoger imformacion
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3. Le gustaria digitalizar la informacion de sus pacientes

Cuenta de Le gustaria digitalizar la informacidn de sus pacientes
Total

TNustracion 30 Resultados de la variable digitalizacion de informacion

4. Le gustaria una aplicacién que recopile toda la informacion de sus pacientes

Cuenta de Lo guztaria wna aplicaddn que recopllc toch fa informaddn de cuz padentes

Total

Tlustracion 31 Resultados de la variable aplicacion que recopile informacion
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