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RESUMEN

Este informe técnico presenta el desarrollo de una aplicacién web para la gestion de la tienda de

mascotas “Zeus pelugueria canina.”

El proyecto se ha desarrollado con el fin de automatizar los procesos de gestion de clientes,
mascotas, productos, servicios, citas y facturacién dentro del negocio. La parte interna de la
aplicacién web se ha desarrollado con el framework React JS y el uso de Firebase como gestor
de base de datos. El proyecto utiliza la metodologia Scrum, debido al uso de varios ciclos de
desarrollo y poder llevar un control de los avances para lograr terminar el software en el tiempo

estimado.

El documento estd estructurado de la siguiente manera: la primera seccion corresponde a la
introduccion dando a conocer el contexto del problema, objetivos y alcance del proyecto. En la
segunda seccion se describe la metodologia de desarrollo y las herramientas que se utilizaran
para la implementacion del proyecto. En la tercera seccidn se detalla el andlisis y requerimientos
de la aplicacion web, el disefio de la base de datos, la arquitectura del sistema y el primer ciclo
de desarrollo. En la cuarta seccion se muestra los resultados obtenidos en el resto de los ciclos
de desarrollo y las diferentes pruebas realizadas. Finalmente, en la Gltima seccion se detallan las

conclusiones y recomendaciones obtenidas al finalizar el desarrollo del proyecto.

PALABRAS CLAVE: Framework, React, Firebase, JavaScript, Scrum, Aplicacion web y

tienda de mascotas.
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ABSTRACT

This technical report presents the development of a web application for the management of the

pet store “Zeus peluqueria canina.”

The project has been developed to automate the management of customers, pets, products,
services, appointments, and billing within the business. The internal part of the web application
has been developed with the React JS framework and the use of Firebase as a database manager.
The project uses the Scrum methodology, due to the use of various development cycles and
being able to keep track of the progress to finish the software in the estimated time.

The document is structured as follows: the first section corresponds to the introduction,
disclosing the context of the problem, objectives, and scope of the project. The second section
describes the development methodology and the tools that will be used for the implementation
of the project. The third section details the analysis and requirements of the web application, the
database design, the system architecture and the first development cycle. The fourth section
shows the results obtained in the rest of the development cycles and the different tests carried
out. Finally, the last section details the conclusions and recommendations obtained at the end of

the development of the project.

KEYWORDS: Framework, React, Firebase, JavaScript, Scrum, Aplicacién web y tienda de

mascotas.
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1 CAPITULO I: INTRODUCCION

En el presente capitulo se abordaré la justificacion del por qué se va a desarrollar una aplicacion
enfocada en la gestion de tiendas de mascotas. Ademas, se presentard el planteamiento del
problema, en el que se identificard un caso especifico para la implementacién de una aplicacién
web que ayude con las tareas dentro del negocio. También se expondran los objetivos del
desarrollo de la aplicacion y el alcance que tendra la misma, es decir, hasta el punto en el que

corresponde la adecuada implementacion del presente trabajo.
1.1 Justificacion

En la actualidad tres de cada cinco familias poseen una mascota, segin un estudio de la
Secretaria de Salud del Distrito Metropolitano de Quito (EI Telégrafo, 2015), debido a eso, las
personas tienen la necesidad de cuidar de sus mascotas y tratarlas como un miembro mas de la
familia. En consecuencia, las familias en promedio gastan alrededor de 30 ddlares en la compra
de articulos y cuidados de su mascota (EI Comercio, 2022), por lo que tiendas de mascotas
como Zeus Peluqueria Canina, tiene como objetivo la venta de productos para mascotas los
cuales pueden ser comida, juguetes y accesorios, ademas de eso brinda varios servicios, entre
los cuales son: bafio a las mascotas, pelugueria y ofrece vitaminas o vacunas en caso de que la
mascota lo requiera. Por lo que tener un software que se encargue de gestionar sus procesos,
productos, y servicios gque son ofrecidos por el establecimiento a los clientes seria de gran
ayuda. Por otra parte, seglin una investigacion si una empresa 0 negocio pequefio no adopta las
nuevas tecnologias no lograra operar en su area de manera eficiente, esto también significa que
sin un software que satisfaga las demandas locales del negocio no podra agilizar ciertas tareas
dentro del negocio (Madridiario, 2022), por lo tanto ante dicho problema el tener una aplicacion
web significaria una ayuda muy importante al momento de administrar los diferentes mddulos y

llevar un control sobre cada uno de ellos, todo esto en beneficio de Zeus Peluqueria Canina.
1.2 Planteamiento del problema

La inexistencia de un software adecuado que cumpla con las necesidades locales enfocado en la
gestion de tiendas o locales que brindan servicios a las mascotas ha generado que en pequefios
negocios la administracién de sus servicios sea ineficiente ya que estos se realizan en pequefias
hojas en donde se registra al cliente, la mascota y el servicio ofrecido y también existe el riesgo
de perder alguna de estas fichas (Asto, 2020). Ademas de eso, cada vez que va un cliente al
negocio se debe llenar los registros del cliente y de la mascota de nuevo, esto sin poder llevar un
control automatizado por parte del administrador del negocio (Jiménez, 2020). Es por eso que
para solventar dicho problema en este proyecto se enfocard en Zeus Peluqueria Canina como

caso de estudio que solvente las necesidades locales (ISOTools, 2017), ademé&s de tener una



interfaz amigable para que el proceso de la administracion sea sencillo y eficiente. Si bien existe
software que ya se encargan de gestionar estos procesos como “GESPET” el cual es un
producto extranjero, no hay una aplicacion web que trabaje de forma local y se dé a conocer en

los pequefios y medianos locales en el pais (Gespet, s.f.).

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacién web para la gestion de productos, clientes, mascotas y servicios que

se ofrecen en Zeus Peluqueria Canina.
1.3.2 Objetivos especificos

e Analizar los procesos de la tienda Zeus Pelugueria Canina.

o Disefiar la arquitectura, base de datos y prototipos de la aplicacién web.

e Implementar una aplicacién web para la gestion de los procesos de la tienda Zeus
Peluqueria Canina.

e Realizar pruebas de funcionamiento del sistema.
1.4 Alcance

El objetivo de la aplicacién web para la tienda Zeus Pelugueria Canina tiene como propdsito
solventar las necesidades de la tienda, entre los cuales se tiene la administracién de varios

procesos de la tienda, en la cual se podra agregar o editar un cliente, mascota, servicio o cita.

Dentro de cada médulo mencionado se deberan registrar los datos necesarios del cliente como
pueden ser nombre, apellido, cédula, teléfono, correo electrdnico, etc. Por parte de la mascota se

debera registrar el nombre, fecha de nacimiento, tipo de mascota, raza, etc.

Para el manejo del mddulo de servicios en el local se tendréan listas de los diferentes servicios
que brinda el local con el precio correspondiente, ademas de eso se tiene que gestionar las citas
con el cliente y mascota correspondiente y también verificar si la mascota tiene alguna

enfermedad o algo previo a la cita.
1.5 Contenido

En el capitulo 2 se va a presentar los fundamentos tedricos, lo cual estd compuesto por el marco
tedrico, marco referencial y marco conceptual. Ademas de presentar la metodologia que se va a
utilizar para el desarrollo del proyecto y las herramientas que seran utilizadas para la

implementacion correspondiente.



En el capitulo 3 se ensefiard el caso de estudio, aqui se realizara el andlisis y levantamiento de
los requisitos que tendréa la aplicacion, el disefio de la base de datos, la arquitectura que tendréa la
misma y se comenzard con el primer ciclo de desarrollo, el cual estd compuesto por la
elaboracién de disefios para las diferentes interfaces, la configuracion para realizar el desarrollo
del proyecto, la creacion de la base de datos y la respectiva conexion con el proyecto, ademas de

realizar el sistema de autenticacion.

En el capitulo 4 se va a desarrollar la fase de implementacién de la aplicacion web, se
comenzaré con el desarrollo de los diferentes modulos que tendrd el sistema y lograr completar
toda la funcionalidad que se establecié gracias a los requerimientos, es decir realizar las
interfaces y los formularios de las entidades clientes, mascotas, servicios, productos, citas y
facturacion, ademas de realizar las pruebas correspondientes del sistema.

En el capitulo 5 se va a presentar las conclusiones y recomendaciones que se obtuvo luego de
haber terminado todo el proceso de desarrollo del aplicativo web y haber realizado las pruebas

correspondientes para comprobar que esta funcionando de manera correcta.



2 CAPITULO II: FUNDAMENTOS TEORICOS

En el presente capitulo se da una introduccion sobre lo que es una aplicacion web, los conceptos
basicos para entender lo que se esté realizando. Ademas, se describe la metodologia que se va a
usar en el desarrollo, para lo cual se presentan los roles que se involucran y las herramientas
necesarias dentro de la metodologia usada. También se presentan los diferentes programas,

plataformas o librerias que van a ser usadas para el desarrollo de la aplicacién web.

2.1 Situacion Actual

2.1.1 Antecedentes o marco referencial

El uso de las aplicaciones para la gestion de negocios dentro del pais ha ido aumentando y esto
se ha visto reflejado luego del impacto que tuvo la pandemia (Primicias, 2022), debido a esto es
que pequefios locales como tiendas de mascotas o veterinarias que estan enfocadas en las
mascotas, requieren de un sistema para poder gestionar los diferentes modulos y llevar un
control mucho maés rapido y &gil, por lo que es necesario el uso de aplicaciones enfocadas en

cubrir esta demanda local en los establecimientos enfocados en esta area.
2.1.2 Marco teorico

A diferencia de una pagina web estatica, una aplicacion web ofrece paginas dindmicas que le
permite al usuario interactuar y realizar diferentes actividades segln las necesidades del
negocio. De esta forma la aplicacion web tendra interfaces mas intuitivas con un manejo mas

rapido y sencillo para el usuario.

En base a esto el tener una aplicacion web permite satisfacer las necesidades de manejar
cualquier informacion y poder trabajar de manera mucho mas eficiente, ademas de que esto
puede generar mayor productividad, ya que da una respuesta inmediata al momento de solventar

procesos dentro de un negocio (Soft, 2021).
2.1.3 Marco conceptual

Para la creacion de la aplicacion web es necesario contar una metodologia agil para que se
pueda gestionar de manera correcta el proyecto y se pueda adaptar a los cambios necesarios.
Ademas, es necesario gestionar los diferentes requerimientos y crear una base de datos, la cual
va a ayudar a organizar la informacion que se tendra dentro del sistema. También, es necesario
seleccionar un lenguaje de programacion adecuado para la construccion del aplicativo, en base
al lenguaje seleccionado es importante seleccionar un framework, el cual facilita el desarrollo e
implementacion del proyecto. En base a esto vamos a describir cada uno de los elementos mas

importantes que se tendré a lo largo del desarrollo.
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Metodologia Agil: Una forma de disefio de una aplicacion web o mévil para poder asegurar su
desarrollo en el menor tiempo posible y poder cumplir con los requerimientos establecidos antes

de comenzar con la fase de desarrollo y lograr la satisfaccion por parte del cliente (Redhat, s.f.).

Lenguaje de Programacion: Forma en que la computadora recibe las 6rdenes y las ejecuta, de
forma secuencial para poder generar un proceso, cada lenguaje de programacion estd enfocado
en cumplir con varias areas especificas en el desarrollo (SUAYED-FCA, s.f.).

Framework: Un framework se podria entender como el conjunto de herramientas establecidas
en un lenguaje de programacion para poder utilizarlas, mediante esto todos los elementos que
puede tener el framework es para poder desarrollar una aplicacion de manera mucho maés facil y
agil.

Base de Datos: La base de datos no es méas que la organizacion de datos, con la cual se puede
gestionar cualquier tipo de sistema, una base de datos esta controlada por un sistema gestor de

base de datos, con el cual vamos a poder implementarlo con el lenguaje de programacion
correspondiente y usarlo para satisfacer el proposito de una aplicacion web (Oracle, s.f.).

2.2 Metodologia de desarrollo

A continuacidn, se menciona la metodologia sobre la cual esta realizada el presente proyecto, la
cual ha sido seleccionada debido a que se adapta en el enfoque de la resolucién del problema en
el tiempo que se tiene para la implementacién y desarrollo del mismo, ademas de solventar el

problema de forma rapida.

Este proyecto esta desarrollado bajo la metodologia agil Scrum, la cual, al ser enfocada en
entrega de trabajos en un periodo de tiempo corto, es la mejor solucion debido a su flexibilidad
para con las necesidades que requiera el desarrollo porque permite realizar cambios de forma

continua y esto ayuda a que se satisfaga los requerimientos del proyecto (Sordo, 2023).

Scrum trabaja bajo sprints, los cuales son intervalos de tiempo para realizar determinadas
actividades con respecto al proyecto, cada sprint se tendra que cumplir con las tareas previstas
sin realizar cambios de Gltima hora, al final de cada sprint se debe realizar su respectiva revision
para analizar y evaluar los cambios o correcciones pertinentes sobre lo trabajado y que esto sea
en favor de los siguientes sprints, en ciertas ocasiones cuando se trabaja en grupos numerosos,
es de gran ayuda contar con retroalimentacion de los demés miembros del equipo. Esto permite
que se puedan aportar ideas y sugerencias para la correccion y mejora del trabajo de cada

integrante del equipo (Conexion Esan, 2018).



2.2.1 Roles

Dentro de la metodologia agil que se utiliza en el proyecto existen varios roles, los cuales
ayudan a que cada persona involucrada tenga tareas asignadas durante cada sprint.

Product Owner: Es el responsable de maximizar el valor del trabajo, ademas de ser el Gnico que
interactla directamente con el cliente el cual le pone en conocimiento sobre lo que requiere el
proyecto (de Dios, 2022).

Scrum Master: Es la persona que se encarga del equipo de desarrollo y solventa los
inconvenientes que pueden aparecer en el transcurso del desarrollo de cada sprint, ademas de
eso debe ser una persona que comprenda los valores y principios como el trabajo en equipo,

respeto, compromiso y sinceridad (de Dios, 2022).

Development Team: Son todos los encargados de desarrollar tareas en funcién del sprint
correspondiente, las tareas son priorizadas en base a lo que proporcione el Product Owner (de
Dios, 2022).

Para el presente proyecto se tendra la asignacion de roles siguiente como se presenta en la
Tabla 1.

Tabla 1: Asignacion de roles

Product Owner Andrés Alvear
Scrum Master Fabian de la Cruz
Development Team Andrés Alvear

2.2.2 Herramientas de Scrum

Para el desarrollo del proyecto se deben tener un orden para ir registrando la informacion
correspondiente con respecto a las actividades realizadas del proyecto, por lo cual se debe tener
en cuenta la recopilaciéon de requerimiento, el Product Backlog, las historias de usuario y el

Sprint Backlog.

Recopilacion de Requerimientos: El principal objetivo es analizar las diferentes actividades
que tendra el sistema, es parte fundamental conocer las funciones que se tendran para poder ir

trabajando en los respectivos avances.

Product Backlog: Es un listado de todas las actividades que se establecieron en base a los

requerimientos del cliente para desarrollar el producto final (Programacionymas, s.f.).
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Sprint Backlog: Cada una de las actividades del Product Backlog se pueden agrupar para que
correspondan a un conjunto de tareas o sprint, en el cual se deberan cumplir las actividades para

que el desarrollo se cumpla en el tiempo establecido en cada sprint (EALDE, s.f.).

Historias de Usuario: Son descripciones cortas y sencillas de entender de una actividad
correspondiente del Product Backlog (SCRUM MEXICO, 2018). Un ejemplo puede ser la que
corresponde a la Tabla 2.

Tabla 2: Ejemplo de Historia de Usuario

Historia de Usuario

Identificador: HUO1 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Iniciar y Cerrar Sesién

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 2 Sprint asignado: 1

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcién:
El usuario ingresa al sistema con un correo y contrasefia que se encuentre registrado en la base

de datos.

Observaciones:
El usuario cierra sesion luego de que haya seleccionado el boton que se encuentra en la pantalla

de inicio.

2.3 Herramientas de desarrollo

Para el desarrollo del sistema se componen de las siguientes herramientas, para la gestion de
base de datos, almacenamiento de imagenes y sistema de autenticacion de usuarios se realiza
con Firebase, mientras que la implementacién del sistema se lo trabaja en el Framework React
utilizando el lenguaje de programacion JavaScript, apoyado de librerias de NPM o herramientas
de creacion de elementos de interfaz grafica como MUI. Todo esto se vera reflejado en el
correspondiente navegador de preferencia presentando al cliente una pégina web con los

requerimientos correspondientes. En la

Tabla 3 se realiza la respectiva especificacion de las herramientas que se presentaron.
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Firebase

React

JavaScript

Material-Ul

NPM

Tabla 3: Herramientas de desarrollo

Plataforma de desarrollo de aplicaciones para el almacenamiento de
datos en la nube, acelera el desarrollo de aplicaciones gracias a las
funciones de que posee con una infraestructura backend (Firebase, s.f.).
Se selecciond como gestor de bases de datos debido a su facil manejo e

implementacion en un sistema web.

Una libreria de Javascript enfocada en el desarrollo de interfaces de
usuario lo cual hace que las aplicaciones de pagina simple o SPA sean
mucho mas veloces porque todo funciona en una sola pagina web,
ademas de que se trabaja bajo componentes, lo que hace que se puedan
reutilizar y armar de forma sencilla (React, s.f.). Se utiliza esta libreria
0 Framework debido al facilidad que aporta al momento de construir
interfaces gréaficas y su uso de componentes.

Es un lenguaje de programacion enfocado en el desarrollo web el cual
ayuda a que las paginas web sean interactivas con el usuario (AWS,
s.f.). Al momento de utilizar un Framework como React se tiene la
posibilidad de usar JavaScript o Typescript, y se selecciond la primera
opcion debido al conocimiento y facilidad de manejo del lenguaje de

programacion.

Es una biblioteca de componentes para React que aportan en el
desarrollo de las interfaces graficas (Gonzalez, s.f.). Se utiliza esta
biblioteca de componentes principalmente por la facilidad al momento
de usar botones, formularios, iconos, entre otros elementos que pueden

estar dentro del sistema web.

Manejador de paquetes de Node es el entorno de ejecucion en el lado
del servidor, brinda el uso de paquetes de software para la elaboracion
de proyectos que han sido desarrollados por programadores alrededor

del mundo (Hernandez, 2021). Se utiliza ya que sin npm no es posible



Visual Studio Code

trabajar con paquetes o librerias como React, por lo que es necesario
instalarlo para hacer uso de los paquetes o librerias que sean requeridas

en el desarrollo del proyecto.

Es un editor de cddigo desarrollado por Microsoft de software libre, lo
cual permite que se le puedan agregar extensiones para que el
desarrollo sea mucho més amigable con el desarrollador (Flores, 2022).
El editor fue seleccionado porque es ligero en cuanto a su tamafio
dentro del computador y permite utilizar muchos lenguajes de

programacion, por eso y su manejo con anterioridad fue seleccionado.



3 CAPITULO IlI: CASO DE ESTUDIO

En el presente capitulo se va a describir los diferentes requerimientos que seran utilizados en la
aplicacion, los cuales serén realizados en diferentes ciclos de desarrollo. Luego se realizara la
base de datos en base a los requerimientos que se tengan. También se presentara la arquitectura
del proyecto y se comenzara con el primer ciclo de desarrollo del trabajo, el cual tendra la
creacion del disefio de las interfaces, la creacion de la base de datos en el respectivo gestor, la
configuracion del proyecto y la conexion necesaria. Ademas de comenzar con el sistema de

autenticacion para el usuario.
3.1 Analisis y levantamiento de requerimientos

Para empezar con el desarrollo del proyecto primero es necesario conocer acerca de lo que se va
a realizar, en este caso para el desarrollo de una aplicacion web para la gestion de tiendas de
mascotas, centrandose en Zeus Pelugueria Canina, se debe entender el funcionamiento que tiene
la tienda, para eso se debe tener una comunicacion adecuada con la persona a cargo del negocio.
En base a eso se conoce que en la tienda la parte fundamental es el ofrecer servicios a las
mascotas, por lo que se procede a comprender como funciona el proceso desde que llega un
cliente para solicitar una cita de un determinado servicio para su mascota. EIl proceso que se
tiene es en cada cita llenar de forma manual la ficha que se muestra en la Figura 1, y esto hace
gue cada ficha se almacene en cualquier sitio de la tienda sin guardar la informacién en caso de

gue sea necesaria en una cita futura.

Figura 1: Ficha Tienda
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Luego de haber tenido la ficha como base para el sistema e ir conociendo cuales son los

componentes mas esenciales desde gue llega un cliente hasta que se va con su mascota luego de

haber sido atendido satisfactoriamente. Se conoce que los elementos necesarios para que se

gestionen en una aplicacion web son clientes, mascotas, servicios, productos y citas. Cada una

de estas entidades seran parte fundamental e indispensable para el proyecto. Es por eso por lo

que se procede a realizar un listado de las diferentes tareas que tendra el sistema web en la

Tabla 4.
Tabla 4: Requerimientos Funcionales
Id Requerimiento Descripcién
RF1 | Iniciar y cerrar sesion El administrador podré iniciar sesion mediante la

pantalla de login. Dentro del sistema puede cerrar

sesion en la pantalla de inicio.

RF2

Visualizar, crear y editar Clientes

El administrador podra crear un nuevo cliente con
los datos correspondientes al formulario. Editar
los datos en caso de que haya alguna
equivocacion. Visualizar la informacion de todos

los clientes en una tabla.

RF3

Visualizar, crear y editar Mascotas

El administrador podra crear una nueva mascota
con los datos correspondientes al formulario,
relacionandolo con un cliente. Editar los datos en
caso de que haya alguna equivocacion. Visualizar

la informacidn de todas las mascotas en una tabla.

RF4

Visualizar, crear y editar Servicios

El administrador podra crear un nuevo servicio
con los datos correspondientes al formulario.
Editar los datos en caso de que haya alguna
equivocacion. Visualizar la informacion de todos

los servicios en una tabla.

RFS5

Visualizar, crear y editar Productos

El administrador podra crear un nuevo producto
con los datos correspondientes al formulario.
Editar los datos en caso de que haya alguna
equivocacion. Visualizar la informacion de todos

los productos en una tabla.

11




RF6 | Visualizar, crear y editar Citas El administrador podra crear una nueva cita con

los datos correspondientes al formulario. Editar
los datos en caso de que haya alguna
equivocacion. Visualizar la informacion de todas

las citas en una tabla.

RF7 | Visualizar y crear Factura El administrador podra visualizar la informacion

de la factura, ademas de poder crearla.

RF8 | Recuperar contrasefia El administrador podré restablecer la contrasefia

mediante el envio de un correo electrénico.

En base a cada uno de los requerimientos que se han establecido, se procedera a trabajar en 3

ciclos de desarrollo, los cuales estan detallados en la Tabla 5.

Tabla 5: Planificacion de sprints

Ciclo de desarrollo

Actividades

Primer ciclo

En el primer ciclo de desarrollo se va a comenzar con el disefio de las
interfaces, las cuales serviran de guia para poder ir desarrollandolas en el
siguiente ciclo, ademas, se realizarda la configuracion adecuada del
entorno de desarrollo con las herramientas establecidas. También se

comenzara con el sistema de autenticacion conectado con Firebase.

Segundo ciclo

En el segundo ciclo de desarrollo se comenzara con la creacion del
CRUD de cada entidad dentro del sistema, es decir se realizaran los
formularios de creacion, edicion y visualizacion para clientes, mascotas,

productos, servicios, citas y facturacion.

Tercer ciclo

En el tercer ciclo se realizara el proceso de recuperacion de contrasefia
para el usuario, ademas se va a mejorar las vistas de todas las pantallas
para que se vean de la mejor manera posible, finalmente se va a realizar

las pruebas correspondientes del sistema.
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Ahora para ir trabajando dentro de cada ciclo se puede ir relacionando cada requerimiento
dentro de historias de usuario para luego ir seleccionandolas dentro del sprint correspondiente.

Como se puede ver a continuacion en la Tabla 6.

Tabla 6: Historia de Usuario de Registro de Cliente

Historia de Usuario

Identificador: HUO2 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear nuevo cliente

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 2 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcién:
El usuario ingresa al sistema y debe llenar el formulario para el registro con los campos de:

nombre, apellido, domicilio, teléfono, teléfono de respaldo y correo electronico.

Observaciones:
El sistema verificard que no existan clientes repetidos. EI campo de teléfono de respaldo es
opcional.

3.2 Disefio de la base de datos y arquitectura del sistema

3.2.1 Base de Datos

En la Figura 2 se presenta el diagrama entidad-relacion de la base de datos, la cual sirve de guia
para la elaboracién del proyecto, a pesar de que Firebase no esta enfocado en bases de datos
relacionales se debe tener una idea con respecto a las relaciones correspondientes entre las

diferentes entidades para lograr que el sistema interactle de manera adecuada.
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Figura 2: Base d

e datos

MASCOTA CITA
IdMascota integer <pk> | ldCita integer <pk>
IdCliente integer <fic> | ldMascota integer <fi>
NombreMascota varchar(30) | TamafioMascota  varchar(30)
EspecieMascota  varchar(30) ‘—( FechaCita date ]
RazaMascota varchar(30) | ObservacionesCita varchar(100)
NacimientoMascota date | TotalCita float
PesoMascota fioat | TotalSenicios float
AlergiasMascota  varchar(50) [TolalProductos fioat
| DETALLE |
IdProducto integer <fk2>
[ IdCita integer <fk3>
e - IdSenvicio integer <fk1>
—— = CantidadProducto integer
ldCita integer <fk1> SubTotal float
IdCliente integer <fk2>
] || SERVICIO - PRODUCTO
| CLENTE L meger  <pl> | idProducte nleger  <plc
| [dCliente integer <pi> | ldUsuario integer <fc> IdUsuanio integer <fk>
| IdUsuario integer <fk> | NombreSemacio  varchar(30) NombreProducte  varchar(30)
| NombreCliente varchar(30) [DGSCanIQfISeMcm varchar(100) DescrpciénProducto varchar(100)
| ApellidoCliente varchar(30) | CostoMini float | CostoProducto fioat
| DireccionCliente varchar(50) | CostoPequefio float StockProducto integer
| TelefonoCliente numeric{10) | CostoMediano float ImagenProducto long binary
| TelefonoRespaldoCliente numeric{10) | CostoGrande float
L CorreoCliente varchar(30) [
Y
USUARIO
integer <ple>
NombreUsuano varchar(30)
= ApellidoUsuano varchar(30)
CorreoUsuario varchar(50)
ContrasefiaUsuarno varchar(50)
CelutarUsuario numeric(10)

3.2.2 Arquitectura

La arquitectura en el sistema web estd compuesto por la parte de base de datos, las restricciones

y la comunicacion entre el la interfaz grafica y la base de datos es en Firebase, mientras que la

parte de la interfaz gréfica se la realiza en React, todo esto para que sea consumido por el cliente

en el navegador deseado, la arquitectura se puede apreciar de forma mas visual en la Figura 3.
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Figura 3: Arquitectura

3.3 Primer ciclo de desarrollo

En el primer ciclo de desarrollo empezara con los disefios para poder usarlos de guia para
desarrollarlos mas adelante, ademas de eso se realizard la configuracion del ambiente de
desarrollo sobre el cual se va a trabajar. Ademas, se comenzara con la creacion de la base de
datos en Firebase, luego de eso ya se podra continuar con la primera parte del desarrollo del
proyecto que sera el sistema de autenticacion, el cual estara conectado con la base de datos y se

podra realizar el inicio y cierre de sesion.
3.3.1 Disefio de interfaces

Antes de empezar con el desarrollo del sistema web, es necesario sentar las bases necesarias
para que se pueda realizar el trabajo de manera correcta, para ello ha sido fundamental realizar
el modelaje de las pantallas que tendra la aplicacién. Uno de los ejemplos que se tiene respecto

a los prototipos se puede ver en Figura 4y Figura 5 .

15



Figura 4: Prototipo de inicio de sesion

o>

Iniciar Sesién

Usuario

Contrasefia

Iniciar Sesidn

Figura 5: Prototipo de modulo citas

Méddulo Citas

Buscar

Calendario Citas

Nueva C_i't_a
C Y )

R g o D> D

_I_

3.3.2 Configuracion del ambiente de desarrollo

Ya teniendo la base de datos y los prototipos que se pueden seguir como guia para realizar el
proyecto, vamos a utilizar las herramientas necesarias con sus respectivas versione que se

muestra en la Tabla 7.
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Tabla 7: Versiones de Herramientas

Herramienta Version

React 18.2.0
Firebase 9.19.1

MUI 5.11.0

Node JS 18.15.0
NPM 9.6.3

Visual Studio Code 1.77.3

3.3.3 Creacion de base de datos en Firebase

Para empezar a utilizar la base de datos debemos crear un proyecto, el cual se vinculara con el
proyecto en React con las credenciales correspondientes, luego de eso ya podemos hacer lo que
nos ofrece Firebase, en este caso usaremos el servicio de autenticacién para que sea mucho mas
sencillo la creacion de usuarios para que puedan realizar el inicio de sesién correspondiente,
también tenemos el servicio de Firestore en el cual se van a crear las colecciones, es decir hace
referencia a todas las entidades que tendria en una base de datos relacional. Con todo esto ya se
puede empezar con el desarrollo con el Framework.

Figura 6: Creacion de base de datos en Firebase

X  Crear un proyecto(paso 1de 3)

Comencemos con el
nombre de tu proyecto ®

Nombre del proyecto

|pet—shop—app\

7 pet-shop-app-eeéfc
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3.3.4 Sistema de autenticacion

Para hacer uso de las funciones que nos brinda Firebase se deben activar desde la consola del
proyecto correspondiente, para lo cual en este proyecto vamos a usar un inicio de sesién con el
correo electronico y una contrasefia. Esto se lo activa y se utilizan las funciones dentro del
codigo.

Figura 7: Autenticacion de Firebase

Authentication

Users Sign-in method Templates Usage Settings % Extensiones {9

Proveedores de acceso

Agregar proveedor nuevo

Proveedor Estado

Correo electrénico/contrasefia o Habilitado

Con esto ya se desarrolla el funcionamiento del inicio de sesidn y la creacion correspondiente de
las pantallas para que lleven al inicio del sistema web, el mismo que tiene el botdn

correspondiente para que el administrador pueda cerrar sesion.

Figura 8: Pantalla de iniciar sesion

Iniciar sesion

Correo Electrénico *

Contrasena *

INGRESAR
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4 CAPITULO IV: IMPLEMENTACION

En el siguiente capitulo se comenzara con la implementacion del segundo ciclo de desarrollo, el
cual tiene los formularios de cada una de las entidades, para ingresar nuevos datos, editarlos y
poder visualizarlos. Ademas de realizar las pruebas correspondientes para la aplicacién para

comprobar el correcto funcionamiento
4.1 Segundo ciclo de desarrollo

En este ciclo de desarrollo se contempla realizar la mayor parte del sistema, el cual corresponde
a la creacion, visualizacién y edicion de las diferentes entidades que tienen, todas estas
actividades hacen parte de un concepto el cual es CRUD, que significa Create, Read, Update y
Delete, son las cuatro operaciones mas simples y comunes que se realiza en un sistema, por lo
que en este caso debemos aplicar un CRUD para cada entidad correspondiente, Gnicamente no
se deberia utilizar el Delete o eliminar debido a que puede generar conflictos dentro de la base
de datos y ademaés la integridad de datos se veria afectada. (Duran, 2023)

4.1.1 CRUD de clientes

Empezando con la primera entidad del sistema que sera clientes, aqui se debera ingresar a una
ruta en donde se podra agregar un nuevo cliente, editarlo y revisar el listado de todos los clientes
gue se encuentren registrados. Ademas de eso debe al momento de seleccionar el boton
correspondiente para crea un nuevo cliente o editarlo debera aparecer el formulario con los

campos establecidos.

Figura 9: Formulario de creacién de clientes

= Logo ‘
9 < Regresar a Clientes
M In .
e Crear Cliente
& Clientes Nombre:
& Mascotas
% somviios Apellido:

¢ Productos

Direccion:
E Citas

Teléfono 01:

Teléfono 02:

Email:

Crear Cliente
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Figura 10: Vista de modulo clientes

Modulo Clientes

NUEWVO CLIENTE

Nombre Apellido Direccion Teléfono 01 Teléfono 02 Correo

Andrés Alvear Quito 0987456123 andres_alvear@email.com

Quito 0987412546 Jjperez@email.com

Figura 11: Vista editar cliente

« Regresar a Clientes

Actualizar Cliente

Nombre:

Andrés

Apellido:

Alvear

Direccién:

Quito

Teléfono 01:

0987456123

Teléfono 02:

Email:

andres_alvear@email.com

Actualizar Cliente

4.1.2 CRUD de mascota

Para continuar con la segunda entidad del proyecto es necesario haber realizado la respectiva
creacion del madulo clientes, debido a que la entidad mascotas se relaciona con clientes, como
se puedo observar en la base de datos, una mascota esta relacionada con un cliente, por lo tanto
se procede a crear el respectiva mdédulo de mascotas en Firebase, y a crear el respectivo
formulario para que se puedan agregar las mascotas correspondientes, para lo cual se envian los
datos a la base de datos luego de presionar el botén de crear mascota, como se puede observar

en la Figura 12.
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Figura 12: Pantalla de Mascotas

= Logo
8 « Regresar a Mascotas
A n
o Crear Mascota
A Clientes Nombre
& Mascotas
& senicios Especie:

= Productos
Raza:

m Citas
Ao Nacimiento:
Pesa:

Duefio:

Alergias:

Figura 13: Vista médulo mascotas

Modulo Mascotas

NUEVA MASCOTA

Nombre Especie Raza Ario Nacimiento Dueiio Alergias

Zeus Perro M 2020 Juan Perez aa

4.1.3 CRUD de servicios

Para realizar el mddulo de servicios se va a realizar el mismo proceso que con el médulo de
clientes, debido a que no dependen de alguna entidad, por lo que se realiza la vista para poder
observar todos los servicios correspondientes, ademas de crear la pagina en donde se va a
realizar el ingreso de un nuevo servicio, para lo cual se va a ingresar los campos de forma
manual por parte del usuario para luego ser almacenados en una tabla en Firebase, para poder
realizar los cambios correspondientes en la tabla si asi lo requiere el cliente. Para lo cual se tiene

la vista de la creacion del formulario en la Figura 14.
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Figura 14: Pantalla de Servicios

= Logo
‘ 9 <« Regresar a Servicios
A Inicio ..
Crear Servicio
2 Clientes Nombre:
‘& Mascotas
8 s Descripcién:
Servicios
4% Productos
Costo Mini:
M citas

0

Costo Pequeio:

0

Costo Mediano:

0

Costo Grande:

0

Crear Servicio

Figura 15: Vista mddulo de servicios

Moddulo Servicios

NUEWVO SERVICIO

Nombre Descripcién Costo Mini Costo Pequefio Costo Mediano Costo Grande Acciones

Servicio 2 Desc. servicio 2 22 : 15 20 Editar

Servicio 3 5CP. L : Editar

Servicio Ejemplo Descripcion ejemplo 3 Editar

4.1.4 CRUD de productos

Con el médulo productos, al igual que en un servicio se puede crear sin la necesidad de que se
tenga una relacion con respecto a otra entidad, para lo cual se sigue el mismo proceso en donde
se va a crear una vista para poder observar los productos creados, el boton correspondiente para
gue se pueda crear un nuevo producto. Para que se pueda crear un producto se deben llenar los
campos que se pueden observar en la Figura 16, a diferencia de las demé&s entidades este se
puede agregar una imagen la cual se almacena en Firebase, debido a esto no existe un
inconveniente para su uso. Finalmente se puede realizar los cambios si asi lo desea el cliente de

cada producto que haya ingresado.
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Figura 16: Pantalla de Productos

Logo

< Regresar a Productos

A n
e Crear Producto

Clientes Nombre:

® Mascotas

Descripcién:

K Ssenicios

4k Productos

Costo:

E Citas

Stock:

a

Imagen:

Seleccionar archivo  Sin archivos seleccionados

Crear Producto

4.1.5 CRUD de citas

En el médulo de Citas, es necesario haber realizado los diferentes CRUD’s de las entidades
mencionadas, debido a que, en cada Cita se deben tener varios elementos como el cliente, la
mascota que corresponde a dicho cliente, los servicios que se van a ofrecer en la cita y de ser el
caso los productos para la cita. A diferencia de los otros formularios que hay que llenar la
mayoria de los campos existen algunos que se completaran de forma automatica como puede ser
el caso del célculo del valor de los servicios que han sido seleccionados, los productos de igual
manera tendran un campo para verificar el total de estos y se tiene el campo del total de la cita
gue sera la cantidad que el cliente deberé pagar. Esto se lo puede observar en el formulario que

tendra el médulo Cita que se puede observar en Figura 17 y Figura 18.
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Figura 17: Formulario Cita Parte 1

< Regresar a Citas
Crear Cita

Cliente:

Seleccionar cliente

Tamafio Mascota:

Seleccionar un Tamafio

Fecha Cita:

dd/mm/aaaa (m}

Servicios:

Servicio 2
Servicio 3
Servicio Ejemplo

Figura 18: Formulario Cita Parte 2

Comentarios:

Valor Servicios:

0

Valor Productos:

0

Valor Total:

0

Status:

Pendiente

Figura 19: Vista mddulo de citas

Modulo Citas

Tamaiio Fecha Comentarios Valor Valor Valor Estado

Cliente Mascota Mascota Cita Servicios Productos Cita Servicios Productos Total Cita Acciones

Juan Zeus miniCost 2023- * Servicio 3 20 0 20 Cancelado Editar
Perez 05-03

4.1.6 CRUD de facturacion

Para realizar la automatizacion de facturacion en este proyecto, es necesario tener el resto de las

entidades funcionando de manera correcta para que se pueda apreciar por parte del cliente, en la
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pantalla de Facturacion se pueden observar las diferentes citas que se tendran a la fecha actual,
por lo que se podra acceder a cada una de ellas, observar los detalles y seleccionar lo que se hara
con cada una de ellas, es decir se podré cancelar la cita o se le puede dar el estado de pagado. Al
momento de que la cita es pagada los datos pasaran a la tabla de factura, en donde se va a tener
Unicamente las citas que se han completado de forma exitosa. Como se puede ver Figura 20 y
Figura 21, la cita que se tiene a la fecha actual se podrd observar para realizar el pago
correspondiente o cancelarla en caso de que asi sea, al momento de que una cita es creada se
almacena con el estado de pendiente para que se mantenga asi hasta que sea pagada o cancelada

por parte del administrador del negocio.

Figura 20: Pantalla de citas de la fecha actual
Citas de Hoy

2 K

Juan Perez Servicio 3
L P $20 VER DETALLE
'.' v Pendiente

Zeus

s
2 ¢
Juan Perez Servicio 2 $ 27
— -
o.c Servicio Ejemplo Pagado
Zeus :]{#
4
2 K
Juan Perez Servicio 2 $ 22
o,
a D1 Pagado
Zeus
4
2 K

Juan Perez Servicio 2
oo, 5 ,\, cio 3 $ 42 VER DETALLE
a ervicio 3 Pendiente

Ak
Zeus e
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Figura 21: Pantalla para realizar el pago

Realice el Pago

o
Juan Perez

'...' Zeus
ﬂ- Servicio 3

Total Productos: $0
Total Servicios: $20

Total a Cobrar: $20

$ PAGAR X CANCELAR CITA

Figura 22: Cita que ha sido cancelada

2 K
Juan Perez Servicio 3 $ 20
- D1 Cancelado

Zeus

4.1.7 Tercer ciclo de desarrollo

En el tercer ciclo del desarrollo corresponde a la parte final de la implementacion del sistema,
por lo cual se realiza la obtencion de los datos para que se puedan presentar la pantalla de inicio
para que el administrador pueda observar con respecto a las citas que tendra en la fecha
correspondiente y el valor que ha ingresado luego de haber completado una cita, es decir cuanto
dinero lleva generado con respecto al dia en que esta trabajando, esto se puede observar en la

Figura 23.
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Figura 23: Pantalla de inicio

4 Clientes & Mascotas 3 Servicios

2 1 3
Fecha actual:

Calendaric:

3 Citas Completas

2

3 Citas Pendientes

1

$ Ingreso Diario

52

Ademas de esto se realiza el proceso de recuperacién de contrasefia por parte del administrador,
en caso de que no pueda recuperar la contrasefia para poder iniciar sesion, le llegara el
respectivo enlace para que pueda ingresar sin problema. Para eso, en el formulario de inicio
aparecera un enlace que llevara a una pantalla para que se pueda realizar el proceso de cambio
de la contrasefia como se puede ver en la Figura 24.

Figura 24: Formulario de recuperacion de contrasefia

Recuperar Contraseia

Revisa tu bandeja de entrada

Correo Electronico *

andres alvear02@gmail.com

RESTAURAR CONTRASENA

Una vez realizado el proceso de ingresar el correo en el campo solicitado, llegara al correo

electrénico un mensaje para que se pueda realizar el cambio de contrasefia.
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Figura 25: Mensaje de cambio de contrasefia en el correo

Restaurar contrasena en Pet-Shop App  Reeibidos x e @
® Pet-Shop App <noreply@pet-shop-app-é1ef3.firebaseapp.com> 15:18 (hace O minutos) ¢ €
‘ parami v

Hola, andres alvear02@gmail.com

Haz clic en este enlace para poder restaurar la contrasefia en Pet-Shop App

hitps://pet-shop-app-61ef3 firebaseapp.com/__fauth/action?mode=resetPassword&oobCode=kabeD052-0jelvLr3VEHS2itrTYe Tt8wrfcN3AIhbUAAAGIMIPSvw&apiKey=AlzaSyDBn7gsrzqRVIxzF-

5IKTuJMWNilL do9XRo&lang=en
Si no solicitaste el cambio de contrasefia por favor ignora este correo.
Gracias,

Pet-Shop App Team

Figura 26: Cambio de contrasefia

Cambiar la contrasefia

de andres.alvear02@gmail.com

Nueva contrasefia

©

GUARDAR

Figura 27: Verificacion del cambio de contrasefia realizado

Se ha cambiado la contrasefia

Ya puedes iniciar sesion con la nueva
contrasefa

Ademas del proceso realizado anteriormente se procede con la mejora del aspecto visual para
que se pueda apreciar de mejor manera las diferentes interfaces gréaficas de la aplicacion.
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Figura 28: Pagina de Inicio

PP Bienvenido OCERRARSESK':N
Inicio
Clientes 4 Clientes “ Mascotas ¥ Servicios
Mascotas 3 2 3
Servicios
Fecha actual: 19/5/2023, 06:50:07
Productos
) Calendario:
Citas 3 Citas Completas
May 2023 ~
Facturacién 0
S M T w
1 2 3
¥ Citas Pendientes T8 8 10
0 14 15 16 17

$ Ingreso Diario

0

Figura 29: Pagina de productos

NUEVO PRODUCTO

Pelota de plastico Correa para mascota Ejemplo

$:5 $:15 $:1

Stock: 13 Stock: 7 Stock: 0

EDITAR ELIMINAR EDITAR ELIMINAR EDITAR ELIMINAR
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Figura 30: P4gina de mascotas

Médulo Mascotas

NUEVAMASCOTA

R
P
Duefio: Christian Valencia D

ueno: Andrés Alvear

EDITAR ELIMINAR EDITAR ELIMINAR

4.2 Pruebas del sistema

Las pruebas dentro de un sistema son importantes para conocer el correcto funcionamiento del
sistema. Su uso permite verificar si la integracion de los médulos es adecuada y si cumplen con

los requerimientos establecidos (Cillero, 2016).
4.2.1 Pruebas Unitarias

Una de las pruebas mas faciles de realizar y que resultan muy (tiles, son las pruebas unitarias,
las cuales se enfocan en comprobar el correcto funcionamiento de una parte especifica del
codigo, es decir se puede comprobar si un médulo realiza su tarea de manera satisfactoria o si

cumple con su proposito (Yeeply, 2022).

Para realizar las pruebas unitarias, se utilizara la herramienta Cypress la cual esta enfocada en el
proceso de testing. Esta herramienta se la puede utilizar gracias a la previa implementacion de
NPM que se esta usando para el desarrollo del sistema. Es por lo que Unicamente debemos
instalar la herramienta para realizar las pruebas sobre el proyecto y ejecutar el comando para

comenzar a usar su interfaz como se puede ver en la Figura 31.
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Figura 31: Interfaz de Cypress

“~ (

C (D localhost:8081/_/#/specs A ab g ]

Un software de prueba automatizado esta controlando Microsoft Edge.

Choose a testing type Need help 2

En)

E2E Testing Component Testing

Build and test the entire experience of your Build and test your compeonents from your
applicaticn from end-to-end to ensure each flow desig tem in isolation in order to ensure
matches your expectations. each state matches your expectations.

Not Configured ® Running

Para hacer uso de esta herramienta se debe seleccionar el proceso de pruebas por componentes,
para que se pueda elegir sobre que archivo se desea realizar las pruebas, luego se debe escribir
el codigo correspondiente para lo que se desea probar, como se puede ver en la Figura 32, se

realizara el renderizado del componente inicial, es decir de la pagina de inicio de sesion.
Figura 32: Cddigo para realizar la prueba de renderizado de la pagina de inicio de sesion

import React from 'react

import LoginPage from

] { BrowserRouter as Router} from
{ AuthProvider } from '
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Lo que generara que se realice la prueba y verificar si funciona de manera adecuada o existe
algun error en la misma, en este caso se realiza la ejecucion y se puede verificar que todo

funciona de manera correcta como se puede observar en la Figura 33.

Figura 33: Prueba de renderizacion finalizada

LoginPage

<LoginPage />

En base a esto se realizara diferentes pruebas para verificar el correcto funcionamiento de los

componentes 0 médulos.

Figura 34: Prueba de renderizacion e inicio de sesién en la pagina inicial

LoginPage

<LoginPage />

ord-input”]

—contains I

—click
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Figura 35: Prueba de ingreso de un nuevo cliente y almacenamiento en la base de datos

ClientCreate

4.2.2 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son realizadas por parte del usuario final, debido a esto son pruebas
muy importantes en el proceso del desarrollo debido a que se verifica si cumple o0 no con los

requisitos establecidos en el inicio del proyecto (Ocerin, 2023).

Las pruebas se haran en base a los requerimientos de la Tabla 4 y un ejemplo de prueba de

aceptacion se puede observar en la Tabla 8

Tabla 8: Prueba de aceptacion relacionada con la HUO1

PRUEBA DE ACEPTACION

Id PAO1 HU HUO1
Nombre Iniciar y cerrar sesion
o Comprobar que el usuario pueda iniciar sesién mediante su correo y contrasefia,
Objetivos ; » .
ademas de cerrar sesion en el sistema.
Desarrollo Abrir el aplicativo web en el navegador, seguido de eso se debera colocar las
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Resultado

Conclusion

credenciales de inicio de sesion del usuario, luego dar clic en ingresar para
acceder al sistema. Una vez se debera hacer clic en el boton de cerrar sesion en
la parte superior de la pantalla y se podra observar que regresé a la pagina

donde se colocan las credenciales para el inicio de sesién.

Se puede realizar el inicio de sesion con el correo y contrasefia de forma
satisfactoria mediante el formulario, al hacer clic en el boton de cierre de sesion

en la pagina de inicio, lleva automéaticamente al formulario de inicio de sesion.

La prueba se realiz6 con éxito
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5 CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este capitulo se presentard las conclusiones y recomendaciones que se consiguié obtener al
final del proceso de implementacién del aplicativo web y pruebas correspondientes para
comprobar que funcione de manera correcta y cumpla con los requisitos establecidos en un

principio.
5.1 Conclusiones

o Las herramientas seleccionadas para el desarrollo en la parte del front-end de este proyecto
han sido las adecuadas debido a que el uso de un framework como React que se centra en la
construccion de interfaces de usuario, han facilitado la creacion y reutilizacion de
componentes dentro de la aplicacion, ademas de la facil integracion de librerias que apoyan
en la elaboracion de las paginas, con el uso de componentes predisefiados para Gnicamente
modificarlos y usarlos segun sea conveniente para el proyecto.

o EIl manejo de Firebase dentro de la aplicacién ha sido de una gran ayuda debido a los
servicios que se utilizd, como por ejemplo el uso de la base de datos en tiempo real que
brinda una sincronia en tiempo real con los datos entre el sistema y la base de datos.
Ademaés de eso Firebase ha servido como un servicio de almacenamiento en la nube con el
servicio de Storage, en el cual al momento de subir fotografias se pueden almacenar sin
ningun inconveniente y usarlas en el caso que sea necesario.

e El sistema de autenticacion dentro del sistema es una parte fundamental y es por eso que
gracias al uso de del sistema de Authentication que brinda el propio Firebase, resulta facil la
gestion de usuarios, ya que nos permite hacer llamado a las funciones ya desarrolladas y que
la creacién de una interfaz de inicio de sesion sea mucho mas sencilla, ademas de brindar la
seguridad que posee al pertenecer a la empresa de Google.

e La metodologia Scrum utilizada en este proyecto ha sido muy Util debido a que se puede
establecer las tareas varios ciclos de desarrollo, o que permite que sea mucho mas facil la
organizacion y distribucion de tareas al momento de desarrollar la aplicacion. Ademas de
que al hacer uso de esta metodologia se logra agilizar el desarrollo y que el tiempo de
entrega sea mucho mas breve y en este caso es el mas adecuada para un proyecto en un
tiempo corto.

e Laaplicacion de pruebas dentro de un proyecto de software es muy importante para conocer
si la aplicacion funciona de manera correcta, el uso de pruebas unitarias ayuda a conocer si
un determinado componente funciona como deberia y eso hace que las pruebas sean mucho
maés faciles de realizar. Ademaés de las pruebas de aceptacion que se verifica que cumpla con

el requerimiento que se tenia en un principio y sea satisfactoria para el usuario.

35



5.2 Recomendaciones

e Al realizar un proyecto en el que se trate de automatizar algun proceso dentro de un negocio
0 empresa es necesario entender completamente y de forma minuciosa cada especto del
proceso, para poder realizar de forma déptima el desarrollo y que no existe ningun fallo. Es
por eso que definir un proceso para automatizar ayuda mucho en el desarrollo del sistema.

o EI framework y el resto de las librerias utilizadas en el desarrollo del sistema web suelen
actualizarse de forma constante es por eso que es recomendable ir actualizando el sistema
con las mas nuevas versiones para evitar en ciertos casos que algunas librerias dejen de
funcionar de manera correcta.

e Al momento de crear interfaces es recomendable que sean intuitivas y sean vistosas para el
usuario debido a que esto hace que sea el sistema mucho mas facil de utilizarlo, esto puede
ayudar a gue no existan muchos errores y eso puede generar satisfaccion para el usuario

final.
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7 ANEXOS

7.1 Historias de Usuario

Tabla 9: HUO1 Iniciar y Cerrar sesion

Historia de Usuario

Identificador: HUO1 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Iniciar y Cerrar Sesion

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 2 Sprint asignado: 1

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcion:
El usuario ingresa al sistema con un correo y contrasefia que se encuentre registrado en la base de
datos.

Observaciones:
El usuario cierra sesion luego de que haya seleccionado el botdn que se encuentra en la pantalla de

inicio.

Tabla 10: HUO2 Crear nuevo cliente

Historia de Usuario

Identificador: HU02 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear nuevo cliente

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 2 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcion:
El usuario ingresa al sistema y debe llenar el formulario para el registro con los campos de:

nombre, apellido, domicilio, teléfono, teléfono de respaldo y correo electrénico.

Observaciones:
El sistema verificard que no existan clientes repetidos. EI campo de teléfono de respaldo es

opcional.

Tabla 11: HUO3 Editar cliente

Historia de Usuario

Identificador: HUO3 Usuario: Administrador
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Nombre historia: Editar cliente

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcién:

El usuario ingresa al sistema y edita los campos en el formulario en caso de ser necesario.

Observaciones:
El sistema verificard que no existan campos en blanco a excepcion del teléfono de respaldo el cual
es opcional.

Tabla 12: HU04 Visualizar listado de clientes

Historia de Usuario

Identificador: HUO4 |Usuario: Administrador

Nombre historia: Visualizar listado de clientes

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcién:
El usuario ingresa al sistema y puede visualizar el listado de todos los clientes que han sido

agregados.

Observaciones:

Tabla 13: HUO5 Crear nueva mascota

Historia de Usuario

Identificador: HUQ5 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear nueva mascota

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 2 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcion:
El usuario ingresa al sistema y debe llenar el formulario para el registro de la mascota:

nombre, especie, raza, afio de nacimiento, peso, duefio y alergias.

Observaciones:

Para crear una nueva mascota es necesario tener al menos un cliente para vincularlo.
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Tabla 14: HUO6 Editar mascota

Historia de Usuario

Identificador: HUQO6 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Editar mascota

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcion:
El usuario ingresa al sistema y edita los campos que sean requeridos.

Observaciones:

El sistema verificara que no existan campos en blanco.

Tabla 15: HUOQ7 Visualizar listado de mascotas

Historia de Usuario

Identificador: HUQ7 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Visualizar listado de mascotas

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcion:
El usuario ingresa al sistema puede observar el listado de todas las mascotas que han sido

registradas.

Observaciones:

Tabla 16: HUO8 Crear nuevo servicio

Historia de Usuario

Identificador: HUO8 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear nuevo servicio

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 2 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcion:

El usuario ingresa al sistema y llena el formulario correspondiente para el nuevo servicio: nombre
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y descripcion del servicio, costo para los diferentes tamafios de mascotas.

Observaciones:

El sistema verificara que no existan campos en blanco.

Tabla 17: HUQ9 Editar servicio

Historia de Usuario

Identificador: HUQ9 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Editar servicio

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcion:
El usuario ingresa al sistema y edita los campos que sean necesarios en caso de que asi lo requiera

el servicio.

Observaciones:

El sistema verificara que no existan campos en blanco.

Tabla 18: HU10 Visualizar listado de servicios

Historia de Usuario

Identificador: HU10 |Usuario: Administrador

Nombre historia: Visualizar listado de servicios

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcién:
El usuario ingresa al sistema y puede observar el listado de todos los servicios que han sido

creados.

Observaciones:

Tabla 19: HU11 Crear nuevo producto

Historia de Usuario

Identificador: HU11 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear nuevo producto

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
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Dias estimados: 2 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcion:
El usuario ingresa al sistema y llena los campos del formulario para agregar un nuevo producto:

nombre, descripcion, costo, imagen y stock.

Observaciones:

Tabla 20: HU12 Editar producto

Historia de Usuario

Identificador: HU12 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Editar producto

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcién:

El usuario ingresa al sistema y edita los campos que se consideren ser necesarios de modificacion.

Observaciones:

El sistema verificard que no existan campos en blanco.

Tabla 21: HU13 Visualizar listado de productos

Historia de Usuario

Identificador: HU13 |Usuario: Administrador

Nombre historia: Visualizar listado de productos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcién:
El usuario ingresa al sistema y puede observar el listado de todos los productos que han sido

creados.

Observaciones:

Tabla 22: HU14 Crear nueva cita

Historia de Usuario

Identificador: HU14 Usuario: Administrador
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Nombre historia: Crear nueva cita

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 3 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcién:
El usuario ingresa al sistema y llena los campos correspondientes para agendar una cita: cliente,
mascota, tamafio mascota, fecha de cita, servicios, comentarios, productos, valor de servicios,

productos y valor total.

Observaciones:

Se debe seleccionar el cliente primero para poder seleccionar la mascota y ambos deben ser
creados con anterioridad. Los servicios y productos deben ser creados para poder ser|
seleccionados, los valores son asignados automaticamente en base a los datos de cada servicio o

producto.

Tabla 23: HU15 Editar cita

Historia de Usuario

Identificador: HU15 |Usuario: Administrador

Nombre historia; Editar cita

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 2 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcién:
El usuario ingresa al sistema y edita los campos que sean necesarios en caso de que asi lo

requiera.

Observaciones:

Tabla 24: HU16 Visualizar listado de citas

Historia de Usuario

Identificador: HU16 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Visualizar listado de citas

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcion:
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El usuario ingresa al sistema y podra visualizar el listado de las citas que han sido creadas.

Observaciones:

Tabla 25: HU17 Crear nueva factura

Historia de Usuario

Identificador: HU17 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear nueva factura

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 2 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcion:
El usuario ingresa al sistema y luego de haber completado una cita se va a generar una factura con
los datos que se cred en la cita.

Observaciones:

Tabla 26: HU18 Visualizar factura

Historia de Usuario

Identificador: HU18 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Visualizar factura

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Sprint asignado: 2

Programador responsable: Alvear Andrés

Descripcion:
El usuario ingresa al sistema y va a poder observar las diferentes facturas que han sido

completadas.

Observaciones:

Tabla 27: HU19 Recuperar contrasefia

Historia de Usuario

Identificador: HU19 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Recuperar contrasefia

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Dias estimados: 1 Sprint asignado: 3

Programador responsable: Alvear Andrés
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Descripcién:
El usuario podra recuperar la contrasefia en caso de que la haya olvidado, para esto en el

formulario inicial habra un enlace para que pueda solicitar cambiar la contrasefia.

Observaciones:

Para solicitar la nueva contrasefia le llegara un enlace a su correo que iniciar sesion.

7.2 Product Backlog

Tabla 28: Product Backlog

PRODUCT BACKLOG
ID HISTORIA DE USUARIO ESTADO | PRIORIDAD | ITERACION

HUO1 Iniciar y Cerrar Sesién Finalizado Alta 1
HUO02 Crear nuevo cliente Finalizado Alta 2
HUO03 Editar cliente Finalizado Media 2
HUO04 Visualizar listado de clientes Finalizado Media 2
HUO05 Crear nueva mascota Finalizado Alta 2
HUO06 Editar mascota Finalizado Media 2
HUO07 Visualizar listado de mascotas Finalizado Media 2
HU08 Crear nuevo Servicio Finalizado Alta 2
HU09 Editar servicio Finalizado Media 2
HU10 Visualizar listado de servicios Finalizado Media 2
HU11 Crear nuevo producto Finalizado Alta 2
HU12 Editar producto Finalizado Media 2
HU13 Visualizar listado de productos Finalizado Media 2
HU14 Crear nueva cita Finalizado Alta 2
HU15 Editar cita Finalizado Media 2
HU16 Visualizar listado de citas Finalizado Media 2
HU17 Crear nueva factura Finalizado Alta 2
HU18 Visualizar factura Finalizado Media 2
HU19 Recuperar contrasefia Finalizado Media 3

7.3 Sprint Backlog

Tabla 29: Sprint Backlog
SPRINT BACKLOG
SB NOMBRE FASE HU ACTIVIDADES
SBO1 Disefio de Interfaces Disefo N/A e Mockups de la aplicacién web
Configuracion del Desarrollo | N/A | e Crear proyecto en Firebase,
ambiente de desarrollo activacion de autenticacion y
creacién de la base de datos en
Firestore.

o Crear proyecto en React JS.
e Vincular base de datos con el

proyecto.
Sistema de Desarrollo | HUO1 | e Crear formulario de inicio de
autenticacion sesion.
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Redirigir a la pagina de inicio.
Crear boton de cerrar sesion en
la pantalla de inicio.

SB02

Desarrollo de CRUD’s

Desarrollo

HU02

Crear formulario para crear un
nuevo cliente.

Guardar el registro en la
coleccion Clientes de Firebase.
Redirigir a la pantalla Clientes.

HUO03

Consultar la informacion de un
cliente por su ID desde
Firebase.

Presentar la informacion en un
formulario, para poder editarla.
Editar la informacién del
cliente y actualizarla en la
coleccion en Firebase.
Redirigir a la pantalla Clientes.

HUO04

Consultar todos los registros de
la coleccion Clientes.
Presentarlos en una tabla.

HUO05

Crear formulario para crear una
nueva mascota.

Guardar el registro en la
coleccion Mascotas de
Firebase.

Redirigir a la pantalla
Mascotas.

HUO06

Consultar la informacion de una
mascota por su ID desde
Firebase.

Presentar la informacion en un
formulario, para poder editarla.
Editar la informacion de la
mascota y actualizarla en la
coleccion en Firebase.
Redirigir a la pantalla
Mascotas.

HUO07

Consultar todos los registros de
la coleccion Mascotas.
Presentarlos en una tabla.

HUO08

Crear formulario para crear un
nUevo servicio.

Guardar el registro en la
coleccion Servicios de
Firebase.

Redirigir a la pantalla Servicios.

HUO09

Consultar la informacion de un
servicio por su ID desde
Firebase.

Presentar la informacion en un
formulario, para poder editarla.
Editar la informacién del
servicio y actualizarla en la
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coleccion en Firebase.
Redirigir a la pantalla Servicios.

HU10

Consultar todos los registros de
la coleccion Servicios.
Presentarlos en una tabla.

HU11

Crear formulario para crear un
nuevo producto.

Guardar el registro en la
coleccion Productos de
Firebase.

Redirigir a la pantalla
Productos.

HU12

Consultar la informacion de un
producto por su ID desde
Firebase.

Presentar la informacion en un
formulario, para poder editarla.
Editar la informacion del
producto y actualizarla en la
coleccion en Firebase.
Redirigir a la pantalla
Productos.

HU13

Consultar todos los registros de
la coleccion Productos.
Presentarlos en una tabla.

HU14

Crear formulario para crear una
nueva cita.

Guardar el registro en la
coleccion Citas de Firebase.
Redirigir a la pantalla Citas.

HU15

Consultar la informacion de una
cita por su ID desde Firebase.
Presentar la informacion en un
formulario, para poder editarla.
Editar la informacion de la cita
y actualizarla en la coleccidn en
Firebase.

Redirigir a la pantalla Citas.

HU16

Consultar todos los registros de
la coleccion Citas.
Presentarlos en una tabla.

HU17

Completar una cita para
almacenar un nuevo registro en
la coleccion Facturacion de
Firebase.

Redirigir a la pantalla
Facturacion.

HU18

Consultar todos los registros de
la coleccion Facturacion.
Presentarlos en una tabla.

SBO03

Recuperacion
contrasefia

Desarrollo

HU19

Crear un campo para solicitar
un cambio de clave, ingresando
el correo.
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e Recibir el correo electrénico
con el enlace para poder
cambiar la contrasefia.

e Cambiar la contrasefia en el
formulario mostrado y
actualizarla en Firebase.

Pruebas Pruebas N/A e Realizar pruebas unitarias
mediante el uso de Cypress.

e Comprobar el funcionamiento
de los médulos del sistema.

¢ Realizar pruebas de aceptacion.
Comprobar de forma manual el
uso de todas las tareas que se
establecieron en los
requerimientos.

7.4 Pruebas de Aceptacion

Id

Nombre

Objetivos

Desarrollo

Resultado

Conclusion

Id
Nombre

Objetivos

Tabla 30: PAOL Iniciar y cerrar sesion

PRUEBA DE ACEPTACION
PAO1 HU HUO1
Iniciar y cerrar sesion

Comprobar que el usuario pueda iniciar sesion mediante su correo y contrasefia,

ademas de cerrar sesion en el sistema.

Abrir el aplicativo web en el navegador, seguido de eso se debera colocar las
credenciales de inicio de sesion del usuario, luego dar clic en ingresar para
acceder al sistema. Una vez se debera hacer clic en el boton de cerrar sesion en
la parte superior de la pantalla y se podra observar que regresé a la pagina

donde se colocan las credenciales para el inicio de sesion.

Se puede realizar el inicio de sesién con el correo y contrasefia de forma
satisfactoria mediante el formulario, al hacer clic en el botén de cierre de sesién

en la pagina de inicio, lleva automéaticamente al formulario de inicio de sesion.

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 31: PAO2 Crear nuevo cliente

PRUEBA DE ACEPTACION
PAO2 HU HUO02
Crear nuevo cliente

Comprobar que el usuario pueda agregar un nuevo cliente.
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Desarrollo

Resultado

Conclusion

Id
Nombre

Objetivos

Desarrollo

Resultado

Conclusion

Id
Nombre

Objetivos
Desarrollo

Resultado

Conclusion

Ir al menu lateral de la aplicacion y seleccionar el médulo clientes, luego hacer
clic sobre el botén de nuevo cliente. Una vez aparezca el formulario de ingresar
un nuevo cliente, llenar los campos correspondientes y hacer clic en crear

cliente.

El sistema permite crear un nuevo cliente, luego de haber ingresado los datos

correspondientes en el formulario, aparecen en el listado de todos los clientes.

La prueba se realizé con éxito

Tabla 32: PAO3 Editar cliente

PRUEBA DE ACEPTACION
PAO3 HU HUO3
Editar cliente
Comprobar que el usuario pueda editar un cliente ya creado.

Ir al menu lateral de la aplicacion y seleccionar el modulo clientes, luego buscar
el cliente a editar, dar clic en el boton editar en la parte derecha del cliente

seleccionado. Finalmente editar los campos deseados y dar clic en guardar.

El sistema permite editar un cliente ya creado con anterioridad, luego de que se
editaron los campos correspondientes, aparecen en el listado de todos los

clientes con los cambios realizados.

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 33: PA04 Visualizar listado de clientes

PRUEBA DE ACEPTACION
PAO4 HU HUO04
Visualizar listados de clientes
Comprobar que el usuario pueda visualizar el listado de clientes.

Ir al mena lateral de la aplicacion y seleccionar el mddulo clientes, apareceran

enlistados todos los clientes creados.
El sistema permite visualizar todos los clientes creados.

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 34: PAO5 Crear nueva mascota

PRUEBA DE ACEPTACION
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Id
Nombre

Objetivos

Desarrollo

Resultado

Conclusion

Id
Nombre

Objetivos

Desarrollo

Resultado

Conclusion

Id
Nombre
Objetivos

Desarrollo

Resultado

PA0O5 HU HU05
Crear nueva mascota
Comprobar que el usuario pueda agregar una hueva mascota.

Ir al menu lateral de la aplicacion y seleccionar el mdédulo mascotas, luego hacer
clic sobre el boton de nueva mascota. Una vez aparezca el formulario de
ingresar una nueva mascota, llenar los campos correspondientes y hacer clic en

crear mascota.

El sistema permite crear una nueva mascota, luego de haber ingresado los datos

correspondientes en el formulario, aparecen en el listado de todas las mascotas.

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 35: PA0O6 Editar mascota

PRUEBA DE ACEPTACION
PAQG HU HUO06
Editar mascota
Comprobar que el usuario pueda editar una mascota ya creada.

Ir al mend lateral de la aplicacion y seleccionar el médulo mascotas, luego
buscar la mascota a editar, dar clic en el botdn editar en la parte derecha de la
mascota seleccionada. Finalmente editar los campos deseados y dar clic en

guardar.

El sistema permite editar una mascota ya creada con anterioridad, luego de que
se editaron los campos correspondientes, aparecen en el listado de todas las

mascotas con los cambios realizados.

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 36: PAO7 Visualizar listado de mascotas

PRUEBA DE ACEPTACION
PAQ7 HU HUQ7
Visualizar listado de mascotas
Comprobar que el usuario pueda visualizar el listado de mascotas.

Ir al mena lateral de la aplicacion y seleccionar el moédulo mascotas, apareceran

enlistados todas las mascotas creadas.

El sistema permite visualizar todas las mascotas creadas.

51



Conclusion

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 37: PA08 Crear nuevo servicio

Id
Nombre
Objetivos

Desarrollo

Resultado

Conclusion

PAO8 HU HUO08
Crear nuevo servicio
Comprobar que el usuario pueda agregar un nuevo servicio.

Ir al mend lateral de la aplicacion y seleccionar el médulo servicios, luego hacer
clic sobre el boton de nuevo servicio. Una vez aparezca el formulario de
ingresar un nuevo servicio, llenar los campos correspondientes y hacer clic en
crear servicio.

El sistema permite crear un nuevo servicio, luego de haber ingresado los datos

correspondientes en el formulario, aparecen en el listado de todos los servicios.

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 38: PAQ9 Editar servicio

Id
Nombre

Objetivos

Desarrollo

Resultado

Conclusion

PA09 HU HUO09
Editar servicio
Comprobar que el usuario pueda editar un servicio ya creado.

Ir al mena lateral de la aplicacion y seleccionar el médulo servicios, luego
buscar el servicio a editar, dar clic en el boton editar en la parte derecha del
servicio seleccionado. Finalmente editar los campos deseados y dar clic en
guardar.

El sistema permite editar un servicio ya creado con anterioridad, luego de que se
editaron los campos correspondientes, aparecen en el listado de todos los

servicios con los cambios realizados.

La prueba se realizé con éxito

Tabla 39: PA10 Visualizar listado de servicios

Id

Nombre

PA10 HU HU10

Visualizar listado de servicios
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Objetivos
Desarrollo

Resultado

Conclusion

Id
Nombre

Objetivos

Desarrollo

Resultado

Conclusion

Id
Nombre

Objetivos

Desarrollo

Resultado

Conclusién

Comprobar que el usuario pueda visualizar el listado de servicios.

Ir al mena lateral de la aplicacion y seleccionar el médulo servicios, apareceran
enlistados todos los servicios creados.

El sistema permite visualizar todos los servicios creados.

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 40: PA11 Crear nuevo producto

PRUEBA DE ACEPTACION
PAll HU HU11
Crear nuevo producto
Comprobar que el usuario pueda agregar un nuevo producto.

Ir al menQ lateral de la aplicacion y seleccionar el modulo productos, luego
hacer clic sobre el bot6n de nuevo producto. Una vez aparezca el formulario de
ingresar un nuevo producto, llenar los campos correspondientes y hacer clic en

crear producto.

El sistema permite crear un nuevo producto, luego de haber ingresado los datos

correspondientes en el formulario, aparecen en el listado de todos los productos.

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 41: PA12 Editar producto

PRUEBA DE ACEPTACION
PA12 HU HU12
Editar producto
Comprobar que el usuario pueda editar un producto ya creado.

Ir al menQ lateral de la aplicacién y seleccionar el médulo productos, luego
buscar el producto a editar, dar clic en el boton editar en la parte derecha del
producto seleccionado. Finalmente editar los campos deseados y dar clic en

guardar.

El sistema permite editar un producto ya creado con anterioridad, luego de que
se editaron los campos correspondientes, aparecen en el listado de todos los

productos con los cambios realizados.

La prueba se realizé con éxito
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Id
Nombre

Objetivos
Desarrollo

Resultado

Conclusion

Id
Nombre

Objetivos

Desarrollo

Resultado

Conclusion

Id
Nombre

Objetivos

Desarrollo

Resultado

Tabla 42: PA13 Visualizar listado de productos

PRUEBA DE ACEPTACION
PA13 HU HU13
Visualizar listado de productos
Comprobar que el usuario pueda visualizar el listado de productos.

Ir al menu lateral de la aplicacion y seleccionar el modulo productos, apareceran

enlistados todos los productos creados.
El sistema permite visualizar todos los productos creados.

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 43: PA14 Crear nueva cita

PRUEBA DE ACEPTACION
PAl4 HU HU14
Crear nueva cita
Comprobar que el usuario pueda agregar una nueva cita.

Ir al menu lateral de la aplicacion y seleccionar el médulo citas, luego hacer clic
sobre el boton de nueva cita. Una vez aparezca el formulario de ingresar una

nueva cita, llenar los campos correspondientes y hacer clic en crear cita.

El sistema permite crear una nueva cita, luego de haber ingresado los datos

correspondientes en el formulario, aparecen en el listado de todas las citas.

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 44: PA15 Editar cita

PRUEBA DE ACEPTACION
PA15 HU HU15
Editar cita
Comprobar que el usuario pueda editar una cita ya creado.

Ir al mena lateral de la aplicacion y seleccionar el mddulo citas, luego buscar la
cita a editar, dar clic en el boton editar en la parte derecha de la cita

seleccionada. Finalmente editar los campos deseados y dar clic en guardar.

El sistema permite editar una cita ya creada con anterioridad, luego de que se
editaron los campos correspondientes, aparecen en el listado de todas las citas

con los cambios realizados.
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Conclusion

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 45: PA16 Visualizar listado de citas

Id
Nombre

Objetivos
Desarrollo

Resultado

Conclusion

PA16 HU HU16
Visualizar listado de citas
Comprobar que el usuario pueda visualizar el listado de citas.

Ir al menu lateral de la aplicacion y seleccionar el mddulo citas, apareceran

enlistados todas las citas creadas.
El sistema permite visualizar todas las citas creadas.

La prueba se realiz6 con éxito

Tabla 46: PA17 Crear nueva factura

Id
Nombre

Objetivos

Desarrollo

Resultado

Conclusion

PAL7 HU HU17
Crear nueva factura
Comprobar que el usuario pueda crear una nueva factura.

Se debe ir al menu lateral de la aplicacion y seleccionar el médulo de facturas,
se debera escoger la cita correspondiente y al momento de completar la cita se

va a generar la factura correspondiente.

El sistema permite crear una nueva factura luego de haber completado una cita

de forma satisfactoria.

La prueba se realizd con éxito

Tabla 47: PA18 Visualizar factura

Id
Nombre

Objetivos
Desarrollo

Resultado

Conclusion

PA18 HU HU18

Visualizar factura
Comprobar que el usuario pueda visualizar las facturas.

Ir al mend lateral de la aplicacion y seleccionar el moédulo facturas, luego
seleccionar el boton de ver facturas y se tendra el listado.

El sistema permite visualizar el listado de las facturas.

La prueba se realizé con éxito
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Tabla 48: PA19 Recuperar contrasefia

Id PA19 HU HU19
Nombre Recuperar contrasefia
Objetivos Comprobar que el usuario pueda actualizar su contrasefia.

Ingresar al sistema, en el formulario inicial aparece una opcion de contrasefia

olvidada, seleccionar la opcién para que aparezca un campo para ingresar el

Desarrollo ) . )
correo. Luego llegara el correo con el enlace correspondiente y se accedera para
cambiar la contrasefia.

El sistema envia el correo para realizar el cambio de contrasefia y se pueda

Resultado

acceder al sistema.

Conclusion La prueba se realizé con éxito
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