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José Adrian Aguirre Cando, Marco Vinicio Aguirre Soria. DISENO DE UN SISTEMA DE
ADOPCION DE MASCOTAS “ADOPT ME”. Carrera Ingenieria en software. Universidad

Iberoamericana del Ecuador. Quito Ecuador 2024.

Resumen
La investigacion se concentra en desarrollar una aplicacion web para facilitar la adopcion de perros
rescatados, con el fin de mitigar los riesgos que representan para la seguridad y salud publica. En
un principio se consider6 la posibilidad de disefiar una aplicacion moévil, sin embargo, debido a las
limitaciones de almacenamiento en los dispositivos y la preferencia de los usuarios por no instalar
mas aplicaciones, se decidid optar por una aplicacion web para garantizar su accesibilidad desde
cualquier dispositivo y navegador sin consumir recursos adicionales. Se aborda las complejidades
asociadas con las mascotas abandonadas, identificando tanto las causas como las consecuencias
de este problema. Se subrayan las ventajas que ofrece una aplicacion web en el proceso de
adopcion, como su capacidad para llegar a un publico méas amplio y simplificar la busqueda y
seleccion de mascotas. La recopilacion de datos se realizd mediante un enfoque cuantitativo
aplicando el paradigma positivista no experimental y con el instrumento de recoleccion de datos,
la encuesta, para en el final, utilizar la metodologia de design sprint para el disefio utilizando los
datos recolectados, un proceso eficiente disefiado para generar soluciones rapidas. Este enfoque
permitid identificar las necesidades tanto de los posibles adoptantes como de los refugios de
animales. El objetivo principal es disefiar una aplicacion web que atienda estas necesidades, con
la esperanza de reducir la cantidad de animales abandonados y mejorar su bienestar. Se reconoce
el potencial de esta solucion no solo para abordar el problema de los animales sin hogar, sino

también para hacer conciencia y responsabilidad hacia los animales en la comunidad.

Palabras clave: Aplicacion-web, disefio, maquetado, mascotas, adopcion
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José Adrian Aguirre Cando, Marco Vinicio Aguirre Soria. DESIGN OF A PET ADOPTION
SYSTEM "ADOPT ME". Software Engineering Program. Universidad Iberoamericana del

Ecuador. Quito, Ecuador. 2024.

Abstract
The research is focused on developing a web application to facilitate the adoption of rescued dogs,
aiming to mitigate the risks they pose to public safety and health. Initially, the possibility of
designing a mobile application was considered; however, due to storage limitations on devices and
user preference for not installing more applications, it was decided to opt for a web application to
ensure its accessibility from any device and browser without consuming additional resources. The
complexities associated with abandoned pets are addressed, identifying both the causes and
consequences of this problem. The advantages offered by a web application in the adoption process
are emphasized, such as its ability to reach a broader audience and simplify the search and selection
of pets. Data collection was carried out using a quantitative approach applying the non-
experimental positivist paradigm and the data collection instrument, the survey, ultimately using
the design sprint methodology for design using the collected data, an efficient process designed to
generate quick solutions. This approach allowed for identifying the needs of both potential
adopters and animal shelters. The main objective is to design a web application that meets these
needs, with the hope of reducing the number of abandoned animals and improving their well-being.
The potential of this solution is recognized not only in addressing the problem of homeless animals

but also in raising awareness and responsibility towards animals in the community.

Keywords: Web application, design, prototyping, pets, adoption
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INTRODUCCION
En la actualidad la tecnologia avanza rapidamente, tanto es su avance que tenemos acceso remoto
a Internet de manera mas sencilla gracias a la gran cantidad de dispositivos compatibles. En este
contexto, los sistemas web han adquirido una relevancia significativa al ofrecer soluciones
digitales a procesos que anteriormente se llevaban a cabo de forma tradicional con aplicaciones de
escritorio o mediante procesos fisicos que requerian la presencia de las personas involucradas.
Como resultado, se observa un creciente interés de empresas, organizaciones e instituciones

educativas en implementar estos sistemas para poder mejorar la gestion de sus procesos.

Relacionado con lo anterior, la presente investigacion tiene como objetivo disefiar un sistema web
de adopcion de mascotas (Adopt me) que satisfaga las necesidades del refugio de animales y de
los potenciales adoptantes en la ciudad de Quito, con la finalidad de servir como una herramienta
de adopcidn de mascotas, especialmente perros rescatados de la calle para personas interesadas en
participar. El presente trabajo de investigacion utiliza el enfoque cuantitativo, la metodologia
Design Sprint para la realizacion del disefio y estd compuesto por: El planteamiento del problema,
objetivos del trabajo y alcance del trabajo en su capitulo 1; En el capitulo 2, una descripcion del
problema con sus referencias a cada una de las ideas planteadas, con el fin de dar un sentido de
unidad a la investigacion; En el capitulo 3 se aborda un marco metodologico donde se van a
exponer un conjunto de métodos, técnicas y procedimientos que se emplearian para llevar a efecto

la investigacion en el presente trabajo.



CAPITULO1
EL PROBLEMA
En este capitulo, se proporcionara un contexto y desarrollo del problema desde diversas
perspectivas, junto con la formulacion del objetivo general, objetivos especificos y la justificacion

del proyecto.

Planteamiento del problema

Desde tiempos inmemoriales, las mascotas han desempefiado un papel relevante en la vida de los
seres humanos. Nos brindan compaifiia y afecto, ademas de ofrecer un apoyo tanto emocional como
practico. Es innegable que, desde que comenzamos a adiestrar a los animales, estos se han
convertido en algo mucho mas significativo que meras herramientas, armas o guias. Las mascotas
desempefian un papel fundamental al ayudarnos a mantenernos activos. Segun los expertos Cutt,
Giles-Corti, Knuiman & Burke (2007) desde dar un simple paseo con nuestro perro hasta el
cuidado de un caballo, todas estas actividades nos incentivan a realizar ejercicio fisico, ya que cada

una de ellas requiere diferentes tipos de cuidados que nos mantienen en constante movimiento.

En el aspecto emocional, Odendaal (2018) dice que una mascota puede ser la mejor manera de
manejar el estrés, ansiedad y soledad, especialmente con adultos mayores, y no hace falta recurrir
a un estudio en especifico para darnos cuenta de eso, basta con la simple inspeccion de videos de

adultos mayores que circulan en las redes sociales para darnos cuenta del efecto positivo.

Las personas que buscan compaiiia o proteccion suelen tomar la decision de adoptar un animal,
que puede ser de cualquier tipo, como perros, gatos, hamsteres, ratones, cuyes, entre otros. Para
alcanzar este objetivo, las personas visitan tiendas de mascotas o incluso recurren a

establecimientos sin los permisos correspondientes para operar. Esta tltima opcidn resulta en la



promocion de la cria forzada de animales, ademas de que los animales que no se vendieron son

abandonados en las calles a su suerte.

Pérez-Guisado (2019) hace mencion que al centrarse especificamente en los perros que son
abandonados en las calles, se tiene el problema de que enfrentan varios desafios y peligros para
poder sobrevivir, pudiendo formar jaurias o convertirse en perros ferales que llegan a representar
un peligro por su alta agresividad o porque pueden causar accidentes de transito, peleas con otros
perros o ataques a personas, ademds de que se pueden reproducir y hacer que los grupos crezcan
aumentando la sobrepoblacion, enfermedades por falta de atencion veterinaria, maltrato por parte
de personas que los envenenan, golpean o torturan y desnutricion por falta de una buena dieta. En
algunas zonas o sectores dada la gran cantidad de perros callejeros se puede llegar a considerar
una plaga, principalmente en zonas rurales donde la ganaderia es parte del sustento econémico.
Gracias a eso, se toma la decision de sacrificar a los perros invasores para proteger de esta manera,

al ganado de enfermedades, lesiones o incluso, su muerte.

El abandono de animales en Quito segun el experto Mufioz (2023) tiene un impacto negativo en la
salud publica, ya que los animales abandonados pueden transmitir enfermedades a las personas.
Ademas, el abandono genera un problema de bienestar animal, ya que los animales abandonados
sufren de hambre, sed y maltrato. Es ahi en donde los refugios se encargan de rescatar a los
animales callejeros para darles una segunda oportunidad para vivir con una familia. Estos refugios
también proporcionan a los rescatados el cuidado necesario para que no sean portadores de
enfermedades y puedan recibir una alimentacion 6ptima para su bienestar general. Otro cuidado
que se les da a estos animales rescatados es la esterilizacion que ayuda a controlar la poblacion
con el objetivo de reducir la sobrepoblacion y romper el ciclo de abandono, esto junto a una buena

educacion que dan los refugios a personas para que haya una adopcion y tenencia responsable de



mascotas, hacen que el abandono sea menor sin mencionar que también las tiendas clandestinas

no tendran negocio para poder continuar propagando el abandono.

Por el momento, en el caso especifico del refugio para el que se esta realizando el presente trabajo,
solo depende de publicaciones en redes sociales para darse a conocer y, a pesar de que funciona
muy bien, existen personas que quieren adoptar, pero quieren al mismo tiempo, evitar ir a estos
centros por el recelo de no adoptar ningun animal en ese momento o simplemente porque

consideran que los tramites quitaran mucho tiempo.

Para dar una solucion, este tema de investigacion tratara del disefio de una aplicacion web de
adopcion “Adopt me”, que tiene como objetivo disefar un sistema que permita a los centros de
adopcion de mascotas y a los usuarios facilitar el proceso de adopcion, para que las personas que

deseen ser parte de esta labor social sientan mayor motivacion para participar.

Debido a que las aplicaciones web tienen mayor facilidad de construccion desde el punto de vista
de un desarrollador, se decidi6 tomar enforque en el disefio de una aplicacién web, de esta manera
podemos dar la facilidad de acceder a la aplicacion desde cualquier dispositivo y desde cualquier
navegador web, sin la necesidad de consumir recursos del dispositivo desde el punto de vista del
usuario y proveer un desarrollo sencillo, accesible y de bajo costo desde el punto de vista del

desarrollador.

Para entender mejor el porqué de la decision de utilizar una aplicacion web, a continuacion, lo
explicaremos de manera breve con los siguientes puntos basados en el conocimiento adquirido a
lo largo de nuestra carrera y de la experiencia obtenida a través de las empresas donde hemos

trabajado, todo fusionado con el conocimiento de expertos:



» Accesibilidad: Alarcon & Lopez, (2021) dicen que, al solo necesitar un navegador para
ser ejecutadas, estas aplicaciones solo necesitan dos requisitos: Un navegador como
Google Chrome y conexion a Internet. Asi tenemos a una aplicacion que no requiere un
dispositivo o sistema operativo especifico.

» No ocupan mucho espacio de memoria: Estas aplicaciones no requieren ser instaladas
haciendo que no ocupe memoria en el dispositivo ni conocimientos sobre como instalar
una aplicacion que, aunque sea raro, algunas personas no saben cémo hacerlo.

» Actualizaciéon permanente: Normalmente para lanzar actualizaciones de aplicaciones
moviles, se necesita tener en consideracion los sistemas operativos, capas de
personalizacion y/o el tipo de dispositivo haciendo que los errores en cada actualizacion
sean muy comunes. Esto no pasa con aplicaciones web, cada vez que se haga un cambio,
ese cambio va a llegar a todos los usuarios sin importar las condiciones ya mencionadas y
sin la necesidad de descargar nada, asi, los errores seran mitigados en gran parte. Ademas,
segun Lopez & Rodriguez, (2021) las aplicaciones web se pueden escalar facilmente para
adaptarse a un mayor nimero de usuarios

> Desarrollo: Desde un punto de vista técnico, actualmente el desarrollar una aplicacion web
es muy versatil debido a que se utilizan tecnologias estandar como HTML, CSS,
JavaScript/TypeScript. La gran mayoria de las aplicaciones web utilizan esas tecnologias
como estandar, eso significa que podemos encontrar informacién de manera muy simple,
eso hace que el desarrollo se convierta en sencilla al no necesitar conocimientos de nivel

alto. De igual manera, en el desarrollo tenemos los siguientes beneficios adicionales:



o Menor costo: El desarrollo de aplicaciones web puede ser mas econdmico, ya que
no se necesita desarrollar y mantener dos versiones separadas para iOS y Android.
Ademas, no es necesario pagar tarifas de distribucion en las tiendas de aplicaciones.

o No serequiere aprobacion de la tienda de aplicaciones: Las aplicaciones moviles
deben pasar por un proceso de revision y aprobacion en las tiendas de aplicaciones,
lo que puede llevar tiempo y resultar en rechazos. Las aplicaciones web no estan
sujetas a este proceso, para ser publicadas solo se requiere de un alojamiento y los
servicios que se requiera segun las necesidades del caso. Un ejemplo comun es usar

los servicios de AWS como base de datos y alojamiento en la nube.

Con la aplicacion finalmente disefiada, los centros de adopcion podran decidir qué profesional les
puede ayudar a desarrollar la aplicacion. Una vez terminado el desarrollo, las redes sociales de los
centros de adopcidn solo servirian para objetivos de marketing, ya que la aplicacion hard que gran
parte de los tramites, sean realizados desde la comodidad del dispositivo preferido del usuario, con
eso solo tendré que ir al centro con el tinico objetivo de llevar su nueva mascota a su hogar. Dados

los antecedentes desarrollados, entonces queda la siguiente pregunta:

(Cuadles son los requerimientos funcionales y no funcionales que debe cumplir una aplicacion web

para optimizar la experiencia de usuario en los procesos de adopcion de mascotas?

Objetivos de la investigacion

Objetivo General

Disefar una aplicacion web de adopcion de mascotas que satisfaga las necesidades identificadas
por el refugio de animales para el cual estd dirigido el presente trabajo y de los potenciales

adoptantes en la ciudad de Quito, facilitando el proceso de adopcion de mascotas.



Objetivos especificos
e Analizar las ventajas de las aplicaciones web como alternativa que facilite la adopcion de
mascotas.
e Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales para la aplicacion web de
adopcion de mascotas.
e Aplicar la metodologia UX Design Sprint para crear los maquetados del disefio de la

aplicacion.

Justificacion e impacto de la investigacion

La presente investigacion surge ante la problematica planteada acerca de la necesidad de disenar
una aplicacion web la cual facilite la adopcion de mascotas tanto a los interesados como a la
organizacion involucrada. Dando de esta manera una solucion tecnologica la cual esta al alcance

de cualquier persona que tenga un dispositivo con un navegador web.

El desarrollo de aplicaciones web continiia en constante crecimiento. Segun SlashData (2022) el
informe de la edicion 22 de la encuesta de “Developer Nation” revela que el 63% de los

desarrolladores encuestados se centran en la creacion de aplicaciones web y servicios en la nube.

Esta tendencia se atribuye a la demanda creciente de aplicaciones accesibles desde cualquier
dispositivo con conexion a Internet y la adopcion generalizada de tecnologias web modernas como

HTMLS, CSS3 y JavaScript.

La solucién que se propone estard dedicada a la publicacion de mascotas en adopcidon con el
proposito de brindar al usuario una manera mas facil, rdpida y menos burocratica de adoptar una
mascota al mismo tiempo que los centros de adopcion seran mas visibles debido a que dejaran de

depender de redes sociales para darse a conocer.



Los usuarios podran acceder a un formulario de adopcion simple que, comparado con los
formularios de alternativas ya existentes, son mas rapidos de llenar y asi se evitara que el usuario

se ofusque al ver todos los datos que las alternativas piden.

La aplicacion que se va a disefiar tiene como beneficiarios a la poblacion de Quito, clasificandolos
en dos roles (Administrador y adoptante). Los administradores son las personas que estan
encargadas de publicar y actualizar la lista de mascotas en adopcion y los adoptantes son las
personas interesadas en adoptar. A través de este proyecto de investigacion se generara un disefio
que sera utilizado para el desarrollo de una aplicacion amigable con el usuario y que servira para

que los dos roles se comuniquen a través del proceso de adopcion.

Alcance

Segun el autor Kerzner (2017), el alcance de un proyecto de investigacion define los limites
especificos del trabajo que se realizard. Es fundamental establecer limites claros para evitar
desviaciones y garantizar el éxito del proyecto. Bajo este contexto, esta investigacion se planteara

a través del alcance descrito a continuacion:

En reunion de facultad la Dra. Alicia Elizundia decana de la carrera y el Mgtr. David Sosa director
de la carrera, delimitaron el alcance de la investigacion hasta el disefio para cumplir los plazos
establecidos. De esta manera se establecid que el alcance general de esta investigacion es el disefio
de una aplicacioén web la cual tiene como funcion la adopcion de mascotas dentro de la ciudad de

Quito desde la comodidad de cualquier dispositivo.

De manera especifica, esta aplicacion web propone reemplazar los viajes que debe realizar una
persona al refugio de donde quiere adoptar la mascota deseada, al mismo tiempo que se va a reducir

de manera drastica la sofocacion que implica los trdmites que se debe realizar para poder adoptar.



Adentrandonos a lo técnico, el disefio de la aplicacion tendra las siguientes caracteristicas:

Tendra una lista donde se mostraran las mascotas disponibles para adoptar a modo de tienda
online para que el usuario pueda elegir su mascota preferida.

Un formulario con los datos estrictamente necesarios para dejar constancia de su tramite
que sera accesible en la misma tarjeta de la mascota elegida.

La aplicacion no necesitara crear un usuario para poder adoptar, la aplicacion asociaré su
formulario con la mascota que eligid, esto con la finalidad de que sea ain mas facil el
proceso de adopcion.

El administrador de la pagina podra agregar, editar y eliminar las mascotas de la pagina.
Para el disefio de este proyecto se va a ocupar la metodologia Design Sprint dado esta
metodologia ha demostrado ser eficaz para el desarrollo de productos centrados en el
usuario y la mejora de la experiencia del usuario. Segin Knapp (2016) la metodologia
Design Sprint es un proceso de cinco dias para responder a preguntas criticas de negocio a

través del disefio, la creacion de prototipos y la prueba de ideas con los clientes.



CAPITULO II
MARCO TEORICO
Segun los expertos Lopez & Pérez (2021), el marco tedrico es un componente crucial de cualquier
investigacion cientifica. Implica revisar la bibliografia relevante relativa al tema de investigacion,
permitiendo al investigador comprender el contexto de la investigacion y desarrollar hipotesis o
preguntas de investigacion. Por lo tanto, en este capitulo se encuentran los antecedentes de la
investigacion que proporcionan contexto, las bases tedricas que van a explicar punto por punto
todos los temas que envuelve a la adopcion de mascotas, asi como también, conceptos técnicos

que estan involucrados con el disefio de la aplicacion web.

Antecedentes de la investigacion.

En esta seccion se presentara a través de investigaciones recientes el estado del arte del objeto de
estudio. Hernandez (2018) dice que el estado del arte es una descripcion sistematica de los
conocimientos existentes sobre un tema especifico. Tiene como objetivo proporcionar al lector una
vision general de los avances actuales en el campo. Es una parte importante de cualquier tesis

porque muestra el conocimiento actual del tema y la evaluacion critica de la literatura.

Coénsono con lo antes descrito, se ha llevado a cabo investigaciones exhaustivas sobre la
importancia de las aplicaciones web en el contexto de la adopcion de mascotas. Por ejemplo,
Barbosa (2022) dice que las aplicaciones web y moviles han tenido un impacto significativo en el
aumento de las adopciones de mascotas. Estas aplicaciones hacen que sea mas facil para las
personas encontrar mascotas en adopcion, aprender sobre sus necesidades y ponerse en contacto

con los refugios o rescatistas.

Ademas, Lopez-Rodriguez, (2023) en su investigacion sefialé que las motivaciones mas comunes

para adoptar una mascota son el deseo de compaiiia, el amor por los animales y la sensacion de
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bienestar que proporciona tener una mascota. Las barreras percibidas mas comunes para adoptar
una mascota son el costo, el tiempo y el compromiso. Esto subraya la importancia de una
aplicacion web que ofrezca informacidon completa y actualizada sobre los animales, asi como los

pasos necesarios para el proceso de adopcion.

En otro estudio, Thompson & Davis (2020) investigaron el impacto de la usabilidad y la
experiencia del usuario en las tasas de adopcion a través de una aplicacion web especifica.
Descubrieron que una interfaz intuitiva, una navegacion clara y la posibilidad de compartir
facilmente perfiles de animales en redes sociales influyeron positivamente en la participacion de

los usuarios y en las adopciones realizadas.

Aun asi, a pesar de estos avances, se ha identificado una falta de aplicaciones web especificamente
disefiadas para la adopcion de mascotas en nuestra region. Esta brecha en el mercado brinda una
oportunidad para desarrollar una aplicacion web orientada a satisfacer las necesidades de los

posibles adoptantes y las organizaciones de rescate de animales.

Los autores (Luis Fuertes & Andrea Tovar, 2020) en su pagina web, Adopta.club, han creado una
plataforma utilizando WordPress. Este sitio web muestra animales rescatados que estan disponibles
para adopcion, especificamente mascotas de la fundacion PAE (Proteccion Animal Ecuador).
Esencialmente, la pagina sirve como medio para promocionar los servicios sociales que presta la

fundacion PAE, conectando a posibles adoptantes y dirigiéndolos a su sitio oficial.

Aunque esta pagina no abarca las mismas funciones que se tiene contemplado en este trabajo de

investigacion, sirve como base para tener pautas que serviran para realizar un disefio de calidad.

La fundacién Proteccion Animal Ecuador, PAE, que segin la informacién de su sitio oficial,

fundamenta su trabajo en la ciencia del Bienestar Animal desarrollada por la Universidad de Bristol
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de Inglaterra y considera las recomendaciones de la ICAM (Coalicion Internacional para el manejo
de animales de compaiiia), ha desarrollado una aplicacion web cuyo objetivo es Dar a conocer la
mision y vision de la fundacidn, asi como sus actividades y proyectos como: Promover la adopcion
de animales rescatados o recabar fondos para apoyar las actividades de la fundacion, como el
rescate de animales, la atencion veterinaria, y la educacion en materia de proteccion animal. La
aplicacion que han desarrollado, en su funcidén para adoptar una mascota, muestra un formulario
con diferentes preguntas acerca del adoptante que se enviard a la fundacidon para su posterior

revision y aprobacion.

Esta pagina tiene la misma funcionalidad que la pagina que se va a disefiar como entregable del
presente trabajo de investigacion asi que servird como base muy soélida para realizar el trabajo,

siendo las unicas diferencias:

1. El disefio del presente trabajo serd un disefio generalizado que servird para que
diferentes organizaciones puedan utilizarlo.

2. El formulario para llenar sera considerablemente mas corto y, por lo tanto, mas
comodo para el adoptante.

3. El disefio no requerira de ningin lenguaje de programacion especifico o
herramienta para ser desarrollado.

4. Al no estar sujeto a derechos de autor, el disefio sera libre para el equipo de

desarrollo que guste programar el proyecto.

Bases Tedricas.
En esta seccion, se proporciona una descripcion de la estructura de los conceptos teoricos que

respaldan el estudio en cuestion.
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Adopcion de mascotas: La adopcion de mascotas es un tema amplio y los motivos para que una
persona adopte una mascota puede depender de cada persona, a continuacion, veremos algunas

razones por las que las personas adoptan una mascota.

1. Compaifiia y afecto emocional: Este es uno de los motivos mas comunes para adoptar una

mascota, sea cual sea la especie adoptada, todas ayudan para tener compafia y tener una
conexion emocional. Segun Brooks, Rushton, Walker, Lovell & Rogers (2018) las
mascotas pueden llegar a dar desde amor incondicional, pasando por apoyo emocional
hasta reducir la sensacion de soledad. Ademas, se ha visto que en personas mayores de
edad la compafiia de una mascota puede ser extremadamente valiosa debido a que son
personas que normalmente viven solas y al mismo tiempo enfrentas situaciones de estrés.

2. Beneficios para la salud: Se ha demostrado que tener una mascota tiene beneficios para la

salud fisica y mental. Cutt et al. (2007) menciona que el convivir con una mascota puede
reducir el estrés, disminuir la presion arterial y levantar el animo ademas de qué el simple
hecho de tener que pasearlas o cuidarlas puede fomentar un estilo de vida mas activo y
organizado ya que se debe planear bien las actividades para que no choquen con nuestro
dia a dia.

3. Sentido de responsabilidad: Tal como est4 en el anterior punto, el simple hecho de adoptar

una mascota implica asumir una responsabilidad porque hay que darle de comer,
mantenerla con buena salud y en el caso de los perros, sacarlas a pasear. Cuidar de una
mascota puede ayudar a establecer rutinas y promover la disciplina para fomentar un

sentido de compromiso.

4. Superar problemas o traumas: Ya habiamos tocado este tema en los primeros puntos, solo

que aqui nos enfocaremos exclusivamente en salud mental. Existen personas que el adoptar
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una mascota puede llegar a ser parte de su proceso de curacién y recuperacion. Las
mascotas proporcionan consuelo y apoyo para personas que han sufrido eventos
traumaticos gracias a que, como ya vimos, pueden ayudar a enfrentar o disminuir el estrés,
depresion u otros problemas de salud mental, eso sin mencionar que muchos animales son
entrenados para ayudar a personas con discapacidades.

5. Contribucion a la sociedad y bienestar animal: Tal como ya se propuso en el planteamiento

del problema, adoptar una mascota ayuda a reducir la sobrepoblacion de animales
callejeros al mismo tiempo que reducimos la carga de trabajo que tienen los refugios de
animales rescatados. La adopcion brinda a un animal un hogar e inconscientemente puede

llegar a crear conciencia sobre tratar a los animales responsablemente.

Aplicaciones web: Segiin Garcia-Martinez (2022), las aplicaciones web se han convertido en un
componente esencial de nuestra existencia diaria. Confiamos en ellas para diversos fines, que van
desde las compras en linea hasta permanecer conectados con nuestros seres queridos. Las
aplicaciones web presentan numerosas ventajas en comparacion con el software convencional,

como su accesibilidad, flexibilidad y asequibilidad.

Utilizar aplicaciones web para un sistema de adopcion de mascotas puede traer ciertas ventajas
tanto para los que desean adoptar como para los refugios que buscan hogar para los animales
rescatados. Aqui estaran algunas formas en las que una aplicacion web puede ayudar a la adopcion

de mascotas:

1. Alcance ampliado: Seglin los expertos Smith, & Johnson (2022) una aplicacion web puede

llegar a un publico méas amplio. De esta manera permite que las personas que quieran
adoptar puedan acceder a la informacion requerida desde cualquier lugar con conexion a

Internet.
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2.

Informacidon completa y actualizada: En base a los expertos Thompson & Davis (2023)

hacer cambios en una aplicacion web es muy sencillo asi que, dentro de la aplicacion,
siempre habra informacion actualizada. En este caso estaria la informacion de raza, edad,
tamano, personalidad y de existir, requisitos especiales.

Proceso de adopcién simplificado: La aplicacion web nos da la facilidad de llenar

formularios facilmente cuando se inicia el proceso de adopcioén al mismo tiempo de que
facilita el envio de documentos requeridos y programar citas con los refugios. En base a
plas palabras de los expertos Garcia & Rodriguez (2021) esto reduce la necesidad de visitas
fisicas al mismo tiempo que el papeleo, reduciendo la cantidad de basura causada por los
papeles, carpetas, sellos, y demas productos de oficina.

Colaboracién: Gracias a las aplicaciones web en el contexto de adopcion de perros,
podremos construir dos caminos que lo seguiran varios colaboradores. El primer camino
sera el de personas que comparten el amor por los animales junto con las personas que
comparten la filosofia de adoptar en lugar de comprar. El segundo camino serd el de
programadores que deseen colaborar mejorando la pagina, estos programadores pueden ir
desde novatos que deseen aprender hasta expertos que quieran aportar con sus

conocimientos para mejorar constantemente el entorno de desarrollo que se va a crear.

Tecnologias web: Hace referencia al conjunto de herramientas que se pueden utilizar al momento
del desarrollo de la aplicacion web al terminar el disefio. Segun el experto Gomez-Garcia (2023)
las tecnologias web son un conjunto de herramientas y técnicas que se utilizan para crear y
mantener sitios web y aplicaciones web. Estas tecnologias incluyen HTML, CSS, JavaScript, PHP,

SQL y otras.
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Lenguajes de programacion web: Para el disefio de esta aplicacion es necesario dejar en

claro las herramientas que se van a utilizar al momento de iniciar con la labor de programar.
Lo mas comun en el desarrollo de aplicaciones web es que se utilicen herramientas
fundamentales como HTML, CSS y JavaScript donde se utilizaran para dar estructura,
estilo y funcionalidad respectivamente. "Los lenguajes de programacion web son un
conjunto de herramientas que se utilizan para crear y mantener sitios web y aplicaciones
web." (Gomez-Garcia, 2023, p. 30)

Frameworks: Angular, React o VuelS son algunas herramientas que facilitan el desarrollo
de las aplicaciones. El uso de estas herramientas nos proporciona de ciertos elementos que
facilitan el desarrollo de nuestra aplicacion, por ejemplo: Componentes formados por un
archivo para el disefio de la estructura, otro para su estilo y otro para su logica, de esa
manera se ahora codigo para enlazar los archivo y también la conexidn entre componentes.
"Los frameworks web proporcionan una estructura basica para el desarrollo web, lo que
facilita la creacion de sitios web y aplicaciones web mas rapidos, eficientes y escalables."
(Goémez-Garcia, 2023, p. 42)

Backend: Es importante aclarar sobre las herramientas que se utilizaran en el lado del
servidor, tecnologias como NodeJS o FastAPI nos permiten construir la 16gica para poder
lidiar con la base de datos y con lo que recuperaremos de la misma. También necesitamos
un lugar en donde guardar el progreso, formularios y datos, asi que una base de datos sera
necesaria, para este punto tenemos opciones como MySQL, PostgreSQL o si no deseamos
que las bases no se relacionen podemos usar MongoDB o DynamoDB. "El backend es el
responsable de procesar las solicitudes del usuario, almacenar los datos y generar la

respuesta que se envia al usuario." (Gémez-Garcia, 2023, p. 54)
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4. Disefo responsivo: En estos dias debemos estar conscientes de que las aplicaciones web
no solo se van a utilizar en computadoras sino también en dispositivos moviles como
celulares y tablets. Por eso, es necesario construir las aplicaciones web pensando en ambos
tipos de pantalla, para lograrlo se pueden utilizar herramientas de CSS como Bootstrap,
aunque actualmente cualquier libreria CSS tiene la capacidad de lograr ese objetivo, eso,
junto al uso de un framework, las aplicaciones que se construyan en la etapa de desarrollo
seran adaptables ante cualquier dispositivo. "El disefio responsivo es un enfoque de disefio
web que crea sitios web y aplicaciones web que se adaptan a diferentes tamafios de pantalla
en dispositivos de escritorio, portatiles, tabletas y teléfonos inteligentes." (Gémez-Garcia,

2023, p. 68)

Evaluacion y mejora continua: Este es un punto fundamental para la eleccién y diseno de la
aplicacion porque se estd destacando la constante evolucion y adaptacion que la aplicacion va a
tener. Las actualizaciones de seguridad, monitoreo de problemas y recopilacion de datos son solo
algunas de las caracteristicas que tiene la evaluacion y mejora continua. Ambos puntos estan
relacionados con el disefio de la aplicacion ya que permiten ajustar y optimizar el disefio de la
interfaz, la experiencia de usuario y los flujos de trabajo garantizando que la aplicacion evolucione

para brindar una experiencia de adopcion mas efectiva.

"La evaluacion y mejora continua es un proceso sistematico que se utiliza para recopilar
informacion sobre el desempefio de un proceso o actividad, identificar areas de mejora y tomar

medidas para mejorar el desempefio." (Gomez-Garcia, 2023, p. 21)

Diseiio de experiencia e interfaz de usuario (UX/UI): Es el proceso de crear productos digitales
que sean faciles de entender y satisfactorios para los usuarios. Se basa en comprender las

necesidades de los usuarios para crear interfaces y flujos de interaccion positivos. Para lograrlo,
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utiliza técnicas de investigacion y analisis para recopilar informacién sobre los usuarios y sus
contextos de uso. Con la ayuda de esta informacion, se crean prototipos y se disefian interfaces de
manera iterativa para asegurarse de que los usuarios puedan lograr sus objetivos de manera
eficiente y agradable. Segun el experto Norman (2013) la experiencia de usuario es la suma de
todas las interacciones que un usuario tiene con un producto, servicio o sistema. Se trata de lo facil

y agradable que es usarlo.

Por lo cual el disefio de experiencia e interfaz de usuario puede hacer un gran aporte al momento

de la adopcion de mascotas en aspectos como:

1. Diseno de interfaces intuitivas: La interfaz de usuario intuitiva es aquella que es facil de

usar y comprender, incluso para los usuarios que no tienen experiencia previa con el
sistema (Abou-Nasr & Hassanein, 2022, p. 2). Un disefio intuitivo permite a los usuarios
navegar sin problemas, acceder a la informacion relevante y realizar acciones importantes,
como buscar animales disponibles para adopcion o contactar con los refugios.

2. Disefio centrado en las necesidades del usuario: El disefio centrado en el usuario (DCU) es

un enfoque del disefio que coloca a las personas en el centro del proceso de disefio. E1 DCU
se basa en la idea de que los productos y servicios deben ser disefiados teniendo en cuenta
las necesidades y deseos de los usuarios (Abras & Maloney-Krichmar, 2022, p. 17). Un
disefio centrado en el usuario implica investigar y comprender las motivaciones y
preocupaciones de las personas que desean adoptar una mascota, permitiendo crear una
experiencia que responda a esas necesidades y ofrezca soluciones efectivas.

3. Visualizacién de informacién relevante: Abu-Elvan y El-Ghazali (2022) definen la

visualizacién de informacion relevante dentro de las aplicaciones web como "el proceso de

representar datos de forma visual para mejorar su comprension y analisis. La presentacion
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clara y concisa de la informacién es fundamental para ayudar a los usuarios a tomar
decisiones informadas sobre la adopcion de mascotas.

4. Facilitar la comunicaciéon y la interaccién: Incluir caracteristicas que fomenten la

comunicacion entre los usuarios interesados en adoptar mascotas y los refugios o
asociaciones responsables de la adopcion, como formularios de contacto, integracién con
redes sociales u otros medios de comunicacién que permitan a los usuarios obtener
respuestas a sus preguntas y establecer una conexion mas personal con los animales y las
organizaciones. Rodriguez-Baena y Garcia-Pefialvo (2022) sostienen que las tecnologias

de la informacién y la comunicacion (TIC) han transformado la manera en que aprendemos.

Seguridad y privacidad: La seguridad y privacidad enfocados en sistemas informaticos se centran
en salvaguardar la informacion y los recursos de un sistema contra amenazas y asegurar la
proteccion de la informacion personal y sensible de los usuarios. Estos aspectos son cruciales en
el entorno digital actual, donde la confidencialidad, integridad y disponibilidad de los datos son

fundamentales.

En términos de seguridad informaética, se implementan medidas y controles para prevenir y detectar
accesos no autorizados, ataques cibernéticos, virus y pérdidas de datos. Estas medidas incluyen la

autenticacion de usuarios, encriptacion de datos, politicas de acceso y privilegios.

Por otro lado, la privacidad se enfoca en proteger la informacién personal y sensible de los
usuarios, buscando garantizar que los datos se recolecten, almacenen y utilicen de manera ética y
legal, respetando los derechos y preferencias de los individuos. Esto implica la anonimizacién de
datos, obtencion de consentimiento informado, gestion adecuada de consentimientos y la

implementacion de politicas de privacidad. Awad, Shankar & Cranor (2011) definen que la
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seguridad y la privacidad son esenciales para el éxito de los sistemas web. Sin ellas, los usuarios

seran reacios a compartir su informacion personal, lo que limitara el potencial de estos sistemas

Redes sociales: Algunos aspectos clave que nos pueden ayudar a llevar a cabo la integracion con

las redes sociales son:

1. Mayor visibilidad: Al integrar las redes sociales en una plataforma de adopcion de
mascotas, se puede aumentar la visibilidad de los animales que necesitan un hogar.

2. Compartir contenido facilmente: Las redes sociales ofrecen una forma sencilla de

compartir contenido relacionado con la adopcion de mascotas, como imagenes o videos de
mascotas disponibles para adopcién con sus seguidores, lo que aumenta el alcance y
aumenta las posibilidades de encontrar un hogar para esos animales.

3. Interaccion y participacion de la comunidad: Permite que la comunidad participe en el

proceso de adopcidén de mascotas. Para ayudar a difundir la informacién y conectar a
posibles adoptantes con las mascotas adecuadas, las personas pueden comentar, etiquetar a
amigos o compartir publicaciones.

4. Testimonios y casos de éxito: Las redes sociales son un espacio ideal para compartir

testimonios de personas que han adoptado mascotas y han tenido experiencias positivas.
Estos casos de éxito pueden generar confianza y motivar a otros a considerar la adopcion.

5. Comunicacion directa: Las redes sociales brindan la oportunidad de establecer una

comunicacion directa entre las organizaciones de adopcion de mascotas y los posibles

adoptantes.

Segun los expertos Ellison, Steinfield, & Lampe, 2007 las redes sociales pueden ser una poderosa
herramienta para la interaccion social, ya que ofrecen a las personas la oportunidad de conectar

con otras que comparten sus intereses, entablar relaciones y sentirse apoyadas. Dando como
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resultado que, gracias al poder de las redes sociales, estas pueden contribuir a ampliar el alcance
de las noticias y novedades del refugio de animales al que se refiere este trabajo. Por ejemplo, si
llega una nueva mascota rescatada al refugio, esta informacion puede ser anunciada a través de las
redes sociales, permitiendo que tanto los interesados directos como los contactos de estos se

enteren gracias a la funcion de compartir.
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CAPITULO III
MARCO METODOLOGICO
Segun el experto Creswell (2014) define que el marco metodolégico de una tesis es el
anteproyecto del proceso de investigacion. En €l se describen los métodos que se utilizaran para
recopilar y analizar datos, asi como la justificacion de dichos métodos. A continuacion, se presenta:
la naturaleza de la investigacion, la poblacion y la muestra, técnicas e instrumentos de
investigacion, operacionalizacion de variables, la encuesta a utilizar, la técnica de analisis de datos
que se utilizara, asi como, asi como la metodologia del producto que se emplean en la presente

investigacion.

Naturaleza de la investigacion

La investigaciéon se enmarca en el paradigma positivista, un pensamiento de investigacion
filosofico que enfatiza la observacion y la medicion objetivas. Los positivistas creen que las leyes
del mundo social se pueden descubrir a través de la investigacion cientifica. Utilizan técnicas
estadisticas para recopilar y analizar datos cuantitativos. Palella y Martins (2012) sostienen que el
enfoque es cuantitativo cuando la objetividad es la Unica via para alcanzar el conocimiento,
enfatiza que la informacién se puede traducir en nimeros, busca explicar, predecir y controlar los
fendmenos, asi como verificar teorias y fundamenta el analisis en la estadistica descriptiva e

inferencial.

Poblacion y muestra.
La poblacion es definida por (Arias, 2012) como el universo conjunto o totalidad de elementos

sobre los cuales se investiga o realizan estudios.

La poblacion serd finita y esta constituida por el conjunto de personas las cuales son clientes del

refugio dentro de la ciudad de Quito.
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Arias (2012) llama muestra al subconjunto limitado extraido de la poblacion, con el objetivo de
reducir el nimero de elementos a analizar. De igual manera se plantea que el tamafio de la muestra

va a depender de la organizacion y tenencia de tiempo, asi como de los recursos disponibles.

En el caso de la muestra, se tiene al subconjunto especifico de la poblacion de personas que estan

interesadas en adoptar.

Puede tomar en cuenta una variedad de criterios para seleccionar la muestra, como la ubicacion
geografica, la disponibilidad de acceso al Internet y la experiencia previa en adopcion. Para llegar
a conclusiones validas sobre la viabilidad y la eficacia de la aplicacion web, la muestra debe ser lo

suficientemente representativa de la poblacion.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Las técnicas de recoleccion de datos son los métodos utilizados para reunir la informacion
necesaria de la investigacion. En el caso de este trabajo, la técnica que se va a emplear es la
encuesta, porque facilita la recoleccion de datos a un mayor numero de personas y su

procesamiento estadistico.

La encuesta.

La encuesta es una técnica que consiste en administrar cuestionarios a una muestra representativa
de la poblacion objeto de estudio. Pueden ser autoadministradas, realizadas por teléfono, por correo
o en persona. Alonso & Mateos (2022) mencionan que las encuestas autoadministradas son las
mas comunes, ya que son relativamente faciles de aplicar y de analizar. Para efecto de esta
investigacion la encuesta utilizada es la autoadministrada a través de correo electronico de las

personas que hayan sido participes del proceso de adopcion dentro del refugio de animale del cual
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se esta realizando el presente trabajo, mismos que cumplen con los siguientes criterios de

inclusion:

e Personas mayores de 18 afios, para asegurar que sean mayores de edad y puedan adoptar
legalmente.

e Personas que hayan adoptado una mascota en el refugio de mascotas en el ultimo afio. Esto
asegura que tienen experiencia reciente con el proceso de adopcion.

e Personas con intencién de adoptar una mascota en los proximos 6-12 meses. Captura a
quienes podrian usar la aplicacion web proximamente.

e Residentes en la ciudad de Quito.

Los criterios de exclusion que se han tomado en cuenta para la encuesta son:

e Personas menores de 18 afos.
¢ Quienes adoptaron hace mas de 1 afio. Su experiencia podria ser menos relevante.
e Personas sin intenciones de adoptar una mascota en el corto/mediano plazo.

e Residentes fuera de la ciudad de Quito.

Las razones por las cuales se adopté a la encuesta como técnica de recoleccion de datos son:

e Permite recopilar informacion de un grupo significativo de personas: Las
encuestas pueden emplearse para recabar informacion de un amplio abanico de
personas, como adoptantes potenciales, propietarios de mascotas, organizaciones
de proteccion de los animales y profesionales veterinarios.

e Permite recopilar datos sobre una variedad de temas: Las encuestas pueden ser
utilizadas para recopilar datos sobre las preferencias de los usuarios, las
necesidades de los adoptantes, las caracteristicas de las mascotas disponibles para
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adopcion, la satisfaccion de los usuarios con la aplicacion y otros temas
relacionados.

e Permite medir la intensidad de las opiniones o percepciones de los
encuestados: Las escalas pueden ser utilizadas para medir la satisfaccion de los
usuarios con la aplicacion, la idoneidad de los adoptantes para adoptar una mascota

y la calidad de las mascotas disponibles para adopcion.

Instrumento de recoleccion de informacion.

El cuestionario es el instrumento que se utilizara, consta de un conjunto de preguntas, sobre los
aspectos que interesan a la investigacion. Castillo, Gémez, Taborda y Mejia (2021) definen que
para la elaboracion del cuestionario se debe considerar que la redaccion de las preguntas sea clara,
concreta, precisa y con un lenguaje acorde a la muestra a la cual va dirigida evitando dejar dudas
para que la obtencion de los resultados sea la mas confiable posible. La secuencia de estas
preguntas debe ir desde las mas féciles e impersonales a las mas complejas, siguiendo el orden de

las ideas sin que pierda sentido.

La operacionalizacion de variables de una investigacion es un paso esencial en cualquier estudio
cientifico ya proporciona un marco para su medicion y andlisis. "Es el proceso de traducir los
conceptos tedricos de una investigacion en variables observables y medibles.” (Lopez & Pérez,

2021, p. 36).

El instrumento de recoleccion de datos de la encuesta debe garantizar la fiabilidad y validez de
este. La validez se refiere a si el cuestionario mide lo que pretende medir y la fiabilidad se refiere

a si produce resultados coherentes.
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El instrumento aplicado consta de 12 preguntas estructuradas de opcion multiple. Cada pregunta
tiene el objetivo recolectar los requisitos funcionales y no funcionales para el disefio de la

aplicacion web de adopcidon de mascotas (Adopt me).

Las encuestas y el cuestionario permitirdn obtener informacidon sobre las preferencias de los
usuarios, las necesidades de los adoptantes, las caracteristicas de las mascotas disponibles y la

satisfaccion de los usuarios con la aplicacion.

Técnica de analisis de resultados.

Los procedimientos que se utilizan para organizar, describir y analizar los datos recolectados en
una investigacion cuantitativa de una poblacion o muestra se conocen como técnicas de analisis
de la informacion. Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014) establecen que el objetivo de estas
técnicas es transformar los datos en informacidon que pueda ser interpretada y utilizada para

responder a las preguntas de investigacion.

De las técnicas de analisis de resultados, se ha decidido utilizar la técnica de estadistica descriptiva
de los datos de una manera simple y comprensible. Por ejemplo, se pueden utilizar para calcular
la frecuencia, el porcentaje, la media, la mediana, la moda, la desviacion estandar. (Hernandez et
al., 2018). Para este caso, se utilizaran graficos estadisticos debido a que son una forma visual de
presentar los datos. Los graficos utilizados son los graficos de barras y circulares, que expresan la

frecuencia con la cual se selecciono una alternativa de respuesta.

Operacionalizacion de variables.
La operacionalizacion de las variables de una investigacion es un paso esencial en cualquier

estudio cientifico ya proporciona un marco para su medicion y analisis.
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La operacionalizacion de variables segun los expertos Lopez & Pérez (2021) es el proceso de
traducir los conceptos tedricos de una investigacion en variables observables y medibles. Siendo
fundamental en la investigacion cientifica, ya que permite la recoleccion y andlisis de datos de
forma sistematica. Seguidamente la Tabla 1 muestra la operacionalizacion de variables elaborada

en la investigacion, que sirvid de base para la construccion del cuestionario.

Tabla 1. Operacionalizacion de Variables

Objetivo Especifico: Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales para la aplicacion web de

adopcion de mascotas.

Ne° Variable Definicion Dimension Indicador item  Instrumento
1 Requisitos Son declaraciones de Visualizacion de 1,2
funcionales los servicios que mascotas
prestard el sistema.
Describiran qué
funciones debe
realizar el sistema, ~ Funcionabilidad “go a0 para 4
como debe interactuar adopcion
con los usuarios y
como debe responder C
a los datos de entrada.
(IEEE, 2018). En otras _ U
palabras, describe Gestion de 3 E
como debe funcionar Eficacia proceso de S
el sistema adopcion T
Requisitosno Los  requisitos no . I
funcionales funcionales  definen Seguridad Proteccion de los 10,11 o
las caracteristicas no datos del usuario N
funcionales del A
sistema, como el . Experiencia de
rendimiento, la Usabilidad pusuario 5,6,7, 8 II{
interfaz, etc. En otras
2 palabras, especifican 0
co6mo debe Respuesta rapida 9
comportarse el
sistema (Sommerville, Rendimiento
1.2018) Soporte para
resistir una gran 12

carga de usuarios
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Validez y confiabilidad

Validez

Se utilizo el cuestionario como instrumento de medicidn en este proyecto. Con el objetivo de que
sea eficiente, debié cumplir con la validez y confiabilidad, mismos que son fundamentales para la
presente investigacion. Garcia-Ruiz y Hernandez-Rodriguez (2021) sefialan que la validez de
contenido es un proceso de juicio que se realiza por expertos en el area de conocimiento a la que
pertenece la variable que se pretende medir. Entonces, para que el instrumento aplicado sea fiable
y eficiente, debe pasar por el juicio de un experto. Es por ese motivo que, se validé el instrumento
aplicado, a través de la revision y aprobacion de tres expertos, dos en el 4rea de software y uno del
area de metodologia. Las sugerencias emitidas para optimizarlo se tomaron en cuenta para elaborar

el cuestionario definitivo.

Confiabilidad

"La confiabilidad de los expertos es una estrategia importante para evaluar la validez de contenido
de los instrumentos de medicion, ya que permite asegurar que el instrumento mide lo que se
pretende medir." (Acosta & Sanchez, 2022, p. 363). Tomando esa definiciébn en cuenta, la
confiabilidad del instrumento aplicado debe ser suficiente para que el mismo instrumento pueda

ser aplicado varias veces y aun asi obtener sistematicamente los mismos resultados.

En el presente trabajo, se omitio el calculo de la confiabilidad ya que el instrumento realizado
consta con preguntas de seleccion multiple, en otras palabras, los motivos por los que no se puede

aplicar el coeficiente de confiabilidad son:

e Las preguntas de opcion multiple no son dicotdmicas (verdadero/falso) como las que
normalmente se utilizan en el célculo de la confiabilidad. Las opciones multiples

introducen una variable adicional: la dificultad del item. Un item con muchas opciones
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correctas puede ser mas facil de responder correctamente que uno con pocas, lo que afecta
la correlacion entre los items.

e El célculo de confiabilidad asume una distribucion normal de las respuestas. Las preguntas
de opcion multiple, especialmente las que tienen muchas opciones, pueden tener una
distribucion no normal, lo que afecta la precision del calculo.

e El calculo de la confiabilidad no se puede interpretar directamente en el caso de preguntas
de opcion multiple. No se puede decir, por ejemplo, que un alfa de 0,7 indica que los items

correlacionan en un 70%.

Metodologia del producto.

El disefio de la aplicacion web para adopcion de mascotas, se realiza bajo la metodologia UX
Design Sprint la cual es una forma altamente efectiva de resolver problemas complejos y probar
nuevas ideas rapidamente. Knapp, Zeratsky y Kowitz (2016) mencionan que la idea central detras
del Design Sprint es que permite que un equipo de trabajo, en solo cinco dias, cree prototipos
realistas y los pruebe con usuarios reales, lo que ahorra tiempo y recursos en comparacion con los

métodos tradicionales de desarrollo y disefo.

A continuacion, se lista los pasos que se van a seguir para llevar a cabo el disefio de la aplicacion

web que es objetivo de este trabajo de investigacion:

Analisis de requisitos:
e Identificacion de las necesidades de los usuarios y las partes interesadas. ;Qué buscan los

usuarios en una aplicacion de este tipo? ;Qué caracteristicas y funcionalidades necesitan?
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Elaboracion de casos de uso y escenarios de usuario para comprender los flujos de
interaccion necesarios en la aplicacion. ;Qué objetivos tienen los propietarios de la

aplicacion?

Investigacion de mercado:

Analisis de aplicaciones web similares existentes para adoptar mascotas. [;Qué
caracteristicas y funcionalidades ofrecen estas aplicaciones? ;Qué fortalezas y debilidades
tienen?

Estudio de tendencias y mejores practicas en el disefio de aplicaciones para adopcion de
mascotas. {Qué mejores practicas se pueden aplicar a la nueva aplicaciéon?

Identificacion de oportunidades para mejorar y diferenciar el producto en el mercado. ;Qué
oportunidades existen para mejorar y diferenciar la nueva aplicacion de las aplicaciones

existentes?

Disefio de la aplicacion:

Creacion de bocetos y prototipos para la interfaz de usuario (UI) de la aplicacion: Los
bocetos son herramientas utiles para visualizar el disefio de la aplicacion. Pueden ayudar a
los desarrolladores a obtener retroalimentacion de los usuarios y refinar el disefio antes de
comenzar el desarrollo (Ver anexo 3)

Definicion de la navegacion dentro de la aplicacion: Es importante definir una navegacion
clara y concisa que permita a los usuarios encontrar ficilmente la informacioén que buscan.
Evaluacion y seleccion de tecnologias apropiadas para el disefio: La seleccion de las
tecnologias adecuadas para el disefio es importante para garantizar que la aplicacion sea

eficiente y escalable.
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Evaluacion y retroalimentacion:

Realizacion de pruebas de usabilidad con usuarios reales para recopilar comentarios. Los
usuarios reales realizan tareas especificas en la aplicacion y los desarrolladores observan
su comportamiento y recopilan comentarios.

Analisis de los resultados de las pruebas y ajuste de la aplicacion en funcion de los
comentarios recibidos. Los comentarios de los usuarios pueden ayudar a los
desarrolladores a identificar areas de mejora y garantizar que la aplicacion satisfaga las

necesidades de los usuarios.
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CAPITULO IV
RESULTADOS E INTERPRETACION
El presente capitulo muestra los resultados obtenidos en la investigacion con su respectivo analisis
e interpretacion. Se desarrollard en funcion de los objetivos especificos planteados: primero se
analiza las bondades de las aplicaciones web como alternativa que facilite la adopcion de mascotas.
Seguidamente se determinan los requerimientos funcionales y no funcionales expresado por los
usuarios para la aplicacion web, en tercer lugar, se describe la estructura del sistema de adopcion
de mascotas sobre la base de los requerimientos determinados y finalmente se disefian los

maquetados de la aplicacion

Analisis de resultados

Bondades de las aplicaciones web como alternativa que facilite la adopcion de mascotas.

De acuerdo con los resultados del cuestionario aplicado, las aplicaciones web como alternativa

para adoptar una mascota tienen las siguientes bondades:

e Alcance: Las aplicaciones web tienen un gran alcance. Aunque esté centrada en una ciudad
en especifico, puede llegar a tener un alcance mucho mas amplio. Gracias a este beneficio,
se aumentarian las posibilidades de que las mascotas encuentren un hogar.

e Eficiencia: Debido a que este tipo de aplicaciones optimiza y simplifica el proceso de
adopcion, los adoptantes se sienten mas conformes con el proceso de adopcion por el
simple hecho de reducir la burocracia necesaria.

e Conectividad: La aplicacion puede crear una comunidad para los adoptantes y centros de
adopcion, con cada cliente satisfecho, hay la posibilidad de que el centro de adopcidn sea

mas conocido.
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e Facilidad de uso: Normalmente las aplicaciones web son féciles de usar desde cualquier
dispositivo con conexion a internet. Esto quiere decir que cualquier persona puede buscar

y adoptar una mascota independientemente de su experiencia con la tecnologia.
Requerimientos funcionales y no funcionales para la aplicacion web.

En esta seccion se presentaran los resultados obtenidos a través del cuestionario gestionado en
Google Forms (Ver anexo 2), mismos que muestran las necesidades de los usuarios y que serviran

de base para el disefio de la estructura del sistema de adopcion de mascotas.

1.- Seleccione las funcionalidades que considere mas importantes en una pagina IO copiar
web de adopcién de mascotas.

21 respuestas

Blisgueda avanzada por ..

u ' dvanzaca p 12 (57.1%)
ubicacion, edad. tamafio, etc.
Galeria de fotos v videos de las .
! 12 (57.1%)

mascotas

Informacion y consejos de

cuidado para cada raza 8 (38.1%)

Seguimiento p-agt-adnac_mn con 10 (47.6%)
consejos y asistencia

Instrucciones de como adoptar 6 (28.6%)

0.0 25 5.0 75 100 125

Figura 1. Funcionalidades mds importantes de una pdagina web para la adopcion de mascotas

Los potenciales adoptantes en cuanto a las funcionalidades que consideran importantes en una
pagina web de adopcion de mascotas son, en orden de importancia: la busqueda avanzada por
ubicacion, edad y tamaio y la galeria de fotos y videos, ambas con un 57,1%; el seguimiento post

adopcion con consejos y asistencia con un 47% de seleccion.
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2.- Respecto a la funcionalidad de visualizacién de mascotas disponibles para ||_:| Copiar
adopcion, jqué caracteristicas le gustaria que incluya?

21 respuestas

Descripcion e historia de cada

10 (47 B%)
mascota

Galeria de fotos para cada

15 (71.4%)
mascota

Compartir mascotas en redes

) 3 (14.3%)
zociales

Figura 2. Detalles de cada mascota

Los encuestados respecto a la visualizacion de mascotas disponibles para adopcion indican en un
71.4% que debe incluir una galeria de fotos para cada mascota. En segundo lugar, con un 47.6%
tenemos que los encuestados tienen cierta preferencia a que en a la visualizaciéon de mascotas

disponibles para adopcion tenga una descripcion e historia relacionada a ellas.

3.- En el formulario para solicitar la adopcién en la pagina web, ;qué elementos le I_D Copiar
gustaria tener para que completarlo sea mas facil?

21 respuestas

Que la pagina valide
automaticamente que la 10 (47.6%)
informacien esté en el formato...

Que muestre fips v ayuda en
cada seccion para llenar los 13 (61.9%)
campos

Que pueda ver y revisar la

solicitud antes de enviarla 8(38.1%)

0 5 10

A
w

Figura 3. Elementos del formulario de adopcion que hacen que sea mas facil completarlo

Los potenciales adoptantes sefialan en un 61.9% que el formulario de adopcidon se debe mostrar

tips y ayuda en cada seccion para llenar los campos requeridos, seguido con un 47% los cuales
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sefalan una preferencia a que la pagina valide automaticamente que la informacion ingresada este

en el formato correcto.

4 - Através cudl medio de comunicacion le gustaria recibir informacion acerca del |_|:| Copiar
estado de su solicitud

21 respuestas

Correo electrénico 11 (52.4%)

Llamadas 11 (52.4%)

Mensajes por algun servicio

. 0 (42.9%)
coma Whatsapp
SM3S 8 (38.1%)
0.0 25 5.0 7.5 10.0 125

Figura 4. Medio de comunicacion preferido por el usuario para recibir actualizaciones

Los encuestados con un 52.4% prefieren recibir informacion acerca del estado de su solicitud de
adopcidn a través de correo electronico y llamadas, siendo estos dos medios los preferidos seguido
por un 42.9% a los cuales les gustaria que las actualizaciones del proceso sean recibidas a través

de un servicio de mensajeria.
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5.- ;Le gustaria que el sitio web le guie con tips y mensajes durante el proceso de ||_:| Copiar
adopcion?

21 respuestas

® Si
@ Mo

Figura 5. Mensajes de ayuda para el usuario durante el proceso de adopcion

Los potenciales adoptantes prefieren con un 71% de respuestas afirmativas que el sitio web les
guie con tips y mensajes durante el proceso de adopcion. En contraparte con un 28.6% muestran

un rechazo a este tipo de ayudas dentro del proceso de adopcion.
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6.- ¢Qué dispositivos utilizaria principalmente para acceder a la pagina web de

adopcién?

21 respuestas

Celular

Computadora de escritorio

Tablet

Laptop

2 (35.1%)

9 (42.9%)

8 (38.1%)

10

Figura 6. Dispositivos mds usados por los usuarios

|_|:| Copiar

14 (86.7%)

Los encuestados seleccionan el celular con un 66.7%, Tablet con un 42.9%, computadora de

escritorio y laptop con un 38.1% como dispositivos principales, dando de esta manera un amplio

espectro de dispositivos los cuales se usarian para acceder a la pagina web.
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7.- Las mascotas en adopcion presentadas en el catdlogo deben ordenarse por: IO} copiar

21 respuestas

@ Porraza

® For especie

@ Por edad

@ Crden aleatorio

Figura 7. Orden de caracteristicas de mascotas en el catilogo de adopcion

Los potenciales adoptantes prefieren con un 33,3% que las mascotas se presenten en el catdlogo
por edad. Pero dentro de esta estadistica también hay que tomar en cuenta que el 23.8% de los
encunetados también tienen la preferencia a que en el catdlogo se ordene en orden aleatorio y por

raza.
8.- ;Prefiere interfaces con mucho texto explicativo o mas imagenes y graficos? |_|:| Copiar
21 respuestas

@ Textos explicativos
@ Imagenes v graficos

Figura 8. Preferencias de textos explicativos de los usuarios

Los encuestados en esta pregunta tienen resultados muy cercanos correspondiente a como se va a

presentar la informacion en las interfaces, por un lado, tenemos que con un 52.4% prefieren que
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contengan textos explicativos y con un 47.6% con la preferencia a que en contraparte contenga

imagenes y graficos.

9.- (Cudnto tiempo considera usted que se debe esperar para que la pagina web I_D Copiar
cargue completamente?

27 respuestas

@ Menos de un minuto
@ Un minuto

® Mas de un minuto
@ o importa el tiempo

Figura 9. Tiempo necesario para la carga total de la pagina web

Los potenciales adoptantes con un 33.3% denotaron que el tiempo que estarian dispuestos a esperar
para que la pagina web cargue completamente seria de mas de un minuto mostrando un alto nivel
de tolerancia. También como otro punto a denotar tenemos que el 28.6% de los encuestados

esperarian un minuto o menos, por lo cual ellos esperan un desempefo rapido de la pagina.

10.- ;Qué tan de acuerdo estaria en proporcionar copia de su documento de |_|:| Copiar
identidad para validar su solicitud de adopcién?

21 respuestas

@ De acuerdo
@ En desacuerdo

Figura 10. Preferencia de los usuarios con respecto a la entrega de su documento de identificacion
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Los encuestados con un 66.7% estan dispuestos a proporcionar copia de su documento de identidad
para validad su solicitud de adopcion. En contraparte se tiene con un 33.3% de los encuestados

estarian en desacuerdo en proporcionar un documento de identidad.

11.- ;Considera conveniente concertar una entrevista por videollamada como parte I_D Copiar
del proceso de adopcion?

21 respuestas

@5
® No

Figura 11. Eleccion de los usuarios acerca de una videollamada como parte del proceso de adopcion

Los potenciales adoptantes con un 52.4% consideran conveniente que se realice una entrevista por
videollamada como parte del proceso de adopcion y su contraparte con un 47.6% no ven
conveniente que se lo realizase como parte de del proceso.

12.- En su opinidn, una pagina web de adopcion tendria: I_D Copiar

21 respuestas

@ Un alto nimero de usuarios
@ Una cantidad moderada de usuarios
@ Un bajo nimero de usuarios

Figura 12. Estimacion de usuarios que manejaria una pdagina web de adopcion de mascotas

40



Los encuestados con un 47.6% expresaron que una pagina web de adopcion de macotas tendria un
bajo niimero de usuarios, seguido por un 33.3% de los encuestados los cuales estiman que tendria

un alto namero de usuarios.

De acuerdo con los resultados del cuestionario aplicado a los potenciales adoptantes se pudo
determinar los siguientes requerimientos funcionales: “Busqueda avanzada de mascotas por
ubicacion, edad, tamano, etc.-, “Galeria de fotos y videos de las mascotas”, “Mostrar tips y ayuda
en cada seccion para llenar los campos del formulario” y “Que el medio de comunicacién de la
informacion del proceso de adopcion debe ser por correo electronico y llamada”. En lo referente a
los requerimientos no funcionales se pudo determinar que: “El sitio web le guie con tips y mensajes
durante el proceso de adopcion”, “Los potenciales adoptantes van a ocupar su celular para acceder
a la pagina web de adopcion”, “Las mascotas presentadas en el c4talo deben ordenarse por edad”,
“Utilizar textos explicativos para cada una de las secciones”, “La mayoria de los encuestados
considerarian esperar mas de un minuto para que la pagina cargue completamente”, “Los
encuestados estarian dispuestos a facilitar un documento de identificacion y a realizar una
entrevista por video llamada para el proceso de adopcion” y que segun la opinion de los
encuestados ellos estiman que una pagina web de adopcion de mascotas tendria un bajo nlimero

de usuarios.

Planificacion del diseiio de la aplicacion web.
Segun Khoo (2022) la planificacion del disefio de una aplicacion web es un proceso iterativo que
comienza con la comprension de los objetivos de la aplicacion, los usuarios a los que va dirigida

y el contexto de uso.

Como primer paso, se procede a identificar los problemas para después priorizarlos, con el objetivo

de tener un disefio mas apto y presentar avances hasta llegar a la culminacion del proyecto. Con lo
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mencionado ya hecho, se procede a realizar una planificacion de los recursos necesarios, asi como

también el tiempo necesario para el diseno.

Recursos.
El presente trabajo de titulacion consta con tres tipos de recursos, entre los cuales estan: Humanos,

harware y software. Todos esos recursos estan detallados en la siguiente tabla:

Tabla 2. Recursos humanos y de hardware utilizados

Recurso Detalle

e José Adrian Aguirre Cando —
Desarrollador a cargo del disefo
Humano
e Marco Vinicio Aguirre Soria —

Desarrollador a cargo del disefo

e AMD Ryzen 7 3700U Radeon Vega
Mobile GFX 2.30Ghz — 16GB RAM —
Windows 10
Hardware
e HP Pavillion Gaming 15- Intel core 17
9750H — 48GB RAM - 2TB —

Windows 11

e Figma para el disefo de la interfaz
e (Canva para la creacion del diagrama
de Gantt
e Notion para el seguimiento y gestion
Software de las tareas de disefio

e Google Drive para guardar respaldos

del disefio a lo largo del tiempo

e Draw.io para el bosquejo de las

interfaces
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Estimacion del proyecto.

Para el presente trabajo de titulacion, se usa la metodologia Design Sprint donde se designaran
tareas dentro de ciclos de tiempo especificos y se presentaran avances por cada ciclo terminado.
Todo ese proceso debera estar dentro de los cinco dias que propone esta metodologia, acorde a
Knapp (2016) el Design Sprint es un proceso de cinco dias para responder a preguntas criticas de

negocio a través del disefio, la creacion de prototipos y la prueba de ideas con los clientes.

Tabla 3. Proceso de design sprint

Dia Historias o tareas
Dia 1 e Entender los problemas conocidos.
e Definir las posibles soluciones y elegir
Dia 2 )
las mejores.
Dia 3 e Maquetar las soluciones elegidas.
e Elegir el disefio que dé una la mejor
Dia 4
solucion.
Dia 5 e Prototipar la solucion final.

Ruta del proyecto
Segliin Gonzélez-Ramirez (2024), la ruta del proyecto es el camino que se seguird para completar
una serie de pasos que hay que seguir para que la investigacion se lleve a cabo con eficacia y

eficiencia. Para representar la ruta de este proyecto, se utilizo el diagrama de Gantt.

“Los diagramas de Gantt son una herramienta de gestion de proyectos esencial que proporciona
una vision general de las tareas, los plazos y los recursos necesarios para completar un proyecto.”
(Project Management Institute, 2023, p. 12). Para el caso especifico de este proyecto, el diagrama
de Gantt constara de cinco dias en donde estaran representados los pasos que Design Sprint

establece, los pasos a seguir son:
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Dia 1-Entender: Se hace el levantamiento de requerimientos utilizando cualquier medio para

hacerlo. Deben estar bien definidos y el duefio del producto debe estar de acuerdo con cada uno.

Dia 2-Definir: Se definen unos bocetos en donde se propongan soluciones, una vez elegido un

grupo de soluciones, se puede ir al siguiente dia.
Dia 3-Bocetar: Se disefian bosquejos de las diferentes soluciones planteadas.
Dia 4-Decidir: De todos los bosquejos, se elige uno solo que dara la mejor solucion al problema.

Dia 5-Disefiar: Con el bosquejo que se eligié como la mejor solucidn, se procede a darle el disefio

final que se le mostrara al cliente o duefio del producto.

Adopt me Gantt

Spring design Dia1l Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia §
Entender: Levantamiento de
requerimientos
S Definir posibles soluciones
Definir: y elegir la mejor
. Magquetar soluciones
Bocetar: Slacyas
e Elegir disefio con mejor
Decidir: solucién
Diserar: Prototipar disefio final

Figura 13. Diagrama de Gantt

Herramientas de gestion del proyecto
Existen varias herramientas que se pueden usar para controlar el manejo de las tareas que se deben

cumplir en el desarrollo de cualquier tipo de proyecto, ya sea de disefio, desarrollo o gestion. Para
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el presente proyecto, se utiliza Notion para el control del cumplimiento de tareas en el proceso del

diseno.

"Notion es una herramienta de productividad versatil que puede utilizarse para una variedad de

propositos, desde la gestion de proyectos hasta la organizacion personal.” (Garrett, 2023, p. 2).

Se ha escogido dicha herramienta por su facilidad de uso, por ser gratuita y poseer la capacidad de

trabajar con plantillas ademas de que se ajusta al modo de trabajo con metodologias agiles.

Analisis y disefio

Visionamiento y alcance

En el siguiente apartado se especifican los criterios que debe cumplir el disefio a través de los

requerimientos funcionales obtenidos mediante el instrumento.

Nombre del producto

Se decidi6 llamar al producto “Adopt me”.

Cliente objetivo

El disefo est4 destinado a un refugio de animales para que, como siguiente paso, servir de base

para que, en un futuro proyecto, se lo pueda programar.

Funcionalidades que debe representar el disefio

El disefio del sistema web involucra los procesos de adopcion de mascotas y tratamiento de las
mascotas disponibles para adopcion. Gracias a la entrevista realizada a la persona encargada del
area veterinaria, se obtuvo la siguiente lista de funciones especificas que deben estar representadas

en el disefio:
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e Tendra una lista donde se mostraran las mascotas disponibles para adoptar a modo de tienda

online para que el usuario pueda elegir su mascota preferida.

e Un formulario con los datos estrictamente necesarios para dejar constancia de su tramite

que sera accesible en la misma tarjeta de la mascota elegida.

e La aplicacion no necesitara crear un usuario para poder adoptar, la aplicacion asociara su

formulario con la mascota que eligid, esto con la finalidad de que sea aun mas facil el

proceso de adopcion.

e El administrador de la pagina podra agregar, editar y eliminar las mascotas de la pagina.

e Los usuarios podran cancelar su adopcion mediante una pequena interfaz, donde con su

numero de identificacion se pueda llevar a cabo la eliminacion de su formulario.

Todas las funciones enumeradas generan las siguientes historias de usuario donde se explica lo que

el usuario quiere. Patton (2014) explica que las historias de usuario son una forma de expresar las

necesidades de los usuarios de una manera fécil de entender y comunicar.

Tabla 4. Historia de usuario 1

Historia de usuario

Numero: 1

Prioridad: Alta

Nombre: Lista de mascotas

Como usuario

Yo quiero ver una lista de mascotas disponibles para adoptar

Para poder elegir la que mas me guste
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Tabla 5. Historia de usuario 2

Historia de usuario

Numero: 2 Prioridad: Alta

Nombre: Formulario de adopcion

Como usuario
Yo quiero poder completar un formulario con los datos necesarios para adoptar una mascota

Para que el proceso sea mas rapido y sencillo

Tabla 6. Historia de usuario 3

Historia de usuario

Numero: 3 Prioridad: Alta

Nombre: Proceso de adopcion

Como usuario
Yo quiero poder adoptar una mascota sin necesidad de crear una cuenta
Para que el proceso sea mas sencillo y accesible, al mismo tiempo de que no se recolectan mis

datos

Tabla 7. Historia de usuario 4

Historia de usuario

Numero: 4 Prioridad: Media

Nombre: Administracion de mascotas

Como administrador de la pagina
Yo quiero poder agregar, editar y eliminar mascotas

Para mantener la informacion de la aplicacion actualizada
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Tabla 8. Historia de usuario 5

Historia de usuario

Nuamero: 5 Prioridad: Baja

Nombre: Anulacion del proceso de adopcion

Como usuario
Quiero poder cancelar mi adopcion

Para que no se complete si he cambiado de opinion

Glosario de términos
Debido a que en ciertas ocasiones se utilizaron palabras técnicas dentro de este documento, en el

siguiente cuadro, estard un glosario para facilitar la comprension de este.

Tabla 9. Glosario de términos

Término Significado

Es una especificacion de lo que el software
Requerimiento funcional
debe hacer

Es una especificacion de como el software
Requerimiento no funcional
debe comportarse

Es la capacidad de una aplicacion o sitio web
Responsivo para adaptarse a diferentes tamafios de

pantalla

Es una aplicacion que se ejecuta en un
Aplicacion web
navegador web

Usuario Es una persona que utiliza un producto
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Son dibujos répidos y sencillos que se utilizan

Bocetos
para comunicar ideas de disefio
Bosquejos Son dibujos mas detallados que los bocetos
Es la manera en la que los usuarios ven e
Interfaz
interactiian con un producto
Es una estructura que proporciona una base
Framework
para el desarrollo de software
Es la parte del desarrollo web que se encarga
Backend de que toda la l6gica de una pagina web

funcione.
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CAPITULOV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En el presente capitulo, se presentan las conclusiones resultantes de los objetivos que se plantearon

junto con recomendaciones para trabajos que traten un tema o proposito similar.

Conclusiones

Si se utiliza como base los objetivos planteados y el proceso de la metodologia elegida, se obtienen

las siguientes conclusiones:

Segtin los requerimientos funcionales y no funcionales tomados, el catdlogo de mascotas
con filtros es el requerimiento funcional mas valorado por los usuarios, esto debido a que
facilita la navegabilidad en la péagina y la facilidad para encontrar la mascota deseada.
Ademés, la adaptabilidad a dispositivos mdviles y la optimizacion de tiempos de carga son
requerimientos no funcionales clave para la usabilidad.

Las aplicaciones web para la adopcion de mascotas permiten una mayor difusion de las
mascotas disponibles y aumenta la posibilidad de encontrar un hogar adecuado para cada
una.

El design sprint permitié un desarrollo agil y eficiente, dando como resultado un disefio
intuitivo, facil de usar y accesible, en otras palabras, centrado en el usuario.

La estructura flexible y escalable de "Adopt Me" permite la incorporacion de nuevas
funcionalidades para enriquecer la experiencia del usuario. Este enfoque proactivo hacia la
innovacioén y mejora continua es fundamental para mantener la relevancia y efectividad de

la aplicacion a largo plazo.
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Recomendaciones
Como puntos a seguir para la continuidad de este proyecto en su fase de desarrollo para la
aplicacion web de adopcion de mascotas “Adopt me”, se ha planteado las siguientes

recomendaciones:

e Aliniciar la fase de desarrollo de debe concentrar los dos primeros sprints exclusivamente
en desarrollar un catalogo de mascotas sobresaliente con énfasis en filtros, multimedia y
favoritos. Esto entregara valor inicial al usuario principal dando resultados tangibles.

e Establecer checklists detallados de estandares de rendimiento, testing cross-browser y en
dispositivos reales. Se debe tener en cuenta que se debe cumplir estos estandares antes de
finalizar cada uno de los sprints.

¢ Planificar sesiones de testeo con al menos 5 usuarios reales al final de cada sprint para
identificar mejoras e insights. De esta manera se tendra una retroalimentacion directa de
los usuarios finales obteniendo recomendaciones y el punto de vista de cada uno de ellos.

e Para aprovechar el impacto positivo de la aplicacion web en la adopcién de mascotas, se
sugiere implementar estrategias de marketing digital y colaboraciones con influencers o
plataformas relacionadas con mascotas. Esto ayudara a aumentar la visibilidad de la
aplicacion y, por ende, de las mascotas disponibles para adopcion.

e Revisar la priorizacion de requerimientos de manera flexible en la planificacion de los
sprints para adaptarse a nuevas necesidades y disefiar una encuesta de satisfaccion de

usuario a aplicar con cada entregable para medir la mejora en la experiencia.
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ANEXOS

Anexo 1 — Validacion del instrumento por parte de los expertos

URL:

https://drive.google.com/drive/folders/1bnXCmxc5yEwomOHvWQhLv6LNPpJiJENL?usp=shari

ng

Anexo 2 — Instrumento aplicado

TITULO: CONSULTA DE REQUERIMIENTOS PARA EL DISENO DE UNA

APLICACION WEB DIRIGIDA A SISTEMATIZAR EL PROCESO DE ADOPCION.

Objetivo del Instrumento: Obtener informacion para el disefio de una pagina web que permita

gestionar procesos de adopcion de mascotas en la ciudad de Quito.

Instrucciones:

1. El presente instrumento posee 12 preguntas dirigidas a explorar los requerimientos de los
usuarios para la elaboracion de un sistema que permita la gestion de mascotas en la ciudad
de Quito.

2. Responda cada una de las preguntas colocando una “X” dentro del paréntesis en la
respuesta de su preferencia.

3. Agradecemos su valioso aporte.

ITEMS ENUNCIADO RESPUESTAS
() Busqueda avanzada por
ubicacion, edad, tamarno, etc.
() Galeria de fotos y videos de
. . . 1 t
Seleccione las funcionalidades que a5 Maseotas ., .
) .. .. () Informacion y consejos de
1 considere mas importantes en una pagina .
.y cuidado para cada raza
web de adopcion de mascotas. . .,
() Seguimiento post-adopcion
con consejos y asistencia
() Instrucciones de cémo
adoptar
5 Respecto a la funcionalidad de () Descripcion e historia de
visualizacién de mascotas disponibles | cada mascota
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para adopcion, ;qué caracteristicas le
gustaria que incluya?

() Galeria de fotos para cada
mascota

() Compartir mascotas en
redes sociales

En el formulario para solicitar la
adopcion en la pagina web, ;qué

( ) Que la pagina valide
automaticamente que la
informacion esté en el formato
correcto

3 ue muestre tips y ayuda en
elementos le gustaria tener para que ()Q . sy ay
. oy cada seccion para llenar los
completarlo sea mas facil?
campos
() Que pueda ver y revisar la
solicitud antes de enviarla
() Correo electronico
A través de cual medio de comunicacion | () Llamadas
4 le gustaria recibir informacion acerca del | () Mensajes por algun servicio
estado de su solicitud de adopcion como Whatsapp
( ) SMS
(e gustaria que el sitio web le guie con ( )si
5 tips y mensajes durante el proceso de
. ( )No
adopcion?
) .. e, Celular
(Qué dispositivos utilizaria () L
.. , . () Computadora de escritorio
6 principalmente para acceder a la pagina
. () Tablet
web de adopcion?
() Laptop
() Porraza
- Las mascotas en adopcion presentadas en | () Por especie
el catalogo deben ordenarse por: () Por edad
() Orden aleatorio
3 (Prefiere interfaces con mucho texto () Textos explicativos
explicativo o mas imagenes y graficos? | ( ) Imagenes y graficos
() Menos de un minuto
(Cuanto tiempo considera usted que se | () Un minuto
9 debe esperar para que la pagina web () Mas de un minuto
cargue completamente? () No importa el tiempo
(Qué tan de acuerdo estaria en
10 proporcionar copia de su documento de | () De acuerdo

identidad para validar su solicitud de
adopcion?

() En desacuerdo

59



(Considera conveniente concertar una

adopcion tendria.

S
11 entrevista por videollamada como parte ( )Si
- ( )No
del proceso de adopcion?
() Un alto numero de usuarios
1 En su opinidn, una pagina web de () Una cantidad moderada de

usuarios
() Un bajo niimero de usuarios

Anexo 3 — Maquetado de soluciones elegidas - DIA 3 - Design Sprint

URL:

https://drive.google.com/drive/folders/13XinWIaE_oFYo9XntNOLKjKJGdLS5vzQ ?usp=sharing

Anexo 4 - Prototipado de solucion final — DIA 5 — Design Sprint

URL:https://www.fiema.com/file/6C1AgS9adnycy3P10VQoFw/TESIS-ADOPT-

ME?type=design&node-1d=5%3A2182&mode=design&t=DvwanzFQexapLD2I-1

Anexo 5 — Tablero con tareas realizadas en Notion para el disefio.

URL:

https://drive.google.com/file/d/14tLtfWECb8MvOQklIAnmPwai56x041cMGl/view?usp=sharing
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