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INTRODUCCIÓN 

 

El cuidado que conllevan las mascotas, desde consultas médicas y la importancia que 

tienen para nuestros hogares, hacen que sus dueños se preocupen por su bienestar, las 

consultas a veterinarias sea por motivos de salud o algo estético puede llegar a ser algo 

complejo ya sea por la cantidad de clientes o por la variedad de servicios que ofrecen, 

para gestionar y ofrecer una buena atención al usuario, es necesario contar con un 

sistema para poder controlar toda la información de sus clientes y mascotas. 

 

Pet information es un software desarrollado para gestionar la información de las 

veterinarias, ya que permite un mejor control, organización y además brinda 

herramientas para la gestión de citas con sus clientes. La veterinaria en la que será 

implementado el sistema hoy en día no cuenta con herramientas para el manejo de su 

información, y no tiene publicidad en la web, por lo cual Pet information suplirá esa 

necesidad permitiendo posicionar el negocio. 

 

 

 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 

Según la normativa de la ley 1774 del 6 de enero del 2016, sobre la protección de los 

animales, indica que el individuo responsable o dueño de ellos, debe garantizar como 

mínimo que la mascota no padezca hambre ni sed, que no sufra de forma injustificada 



 

 

malestar físico o dolor, y que no le sean generadas enfermedades por descuido o 

negligencia. 

No llevarlos a condiciones de estrés o miedo y dejarlos comportarse de manera natural, 

estos son algunos de los aspectos que se deben tener en cuenta a la hora tener una 

mascota. (Bogota.gov.co, 2020) 

Hoy en día las personas deben ser más conscientes ante el cuidado de los animales, y 

normalmente en los hogares puede haber por lo menos una mascota. 

En la actualidad el negocio de clínica veterinaria está creciendo y cada vez son más 

comunes en la sociedad, la competencia es fuerte en este ámbito puesto que existen 

varias veterinarias y podemos encontrar clínicas que no cuentan con un sistema de 

gestión que les permita manejar de una manera más organizada la información de sus 

clientes y especialmente la asignación de citas para la atención de sus mascotas. 

El proyecto se desarrollará para la Veterinaria Monster Pet, ofreciendo al usuario una 

aplicación web con una interfaz gráfica agradable, sencilla y práctica al momento de 

interactuar con los servicios de la veterinaria. El sistema permitirá ofrecer sus 

productos y servicios por medio de una aplicación Web, facilitando la solicitud y 

asignación de citas online para mayor comodidad de sus clientes. 

El servicios de asignación de citas de forma telefónica como se maneja actualmente en 

la clínica veterinaria, hace que se requiere dedicar tiempo en este proceso para la 

atención de los clientes, cuando este proceso se puede agilizar más con la asignación y 

cancelación de citas en línea, llevar de forma ordenada y facilitar la actualización del 

historial clínico de sus clientes, almacenado en un repositorio de datos con la seguridad  

necesaria que garantice la protección de la información. adicional a esto el portal web 

le permitirá informar de forma inmediata a sus clientes información relacionada con 

campañas de vacunación, publicidad, promociones, etc.  

 

FORMULACIÓN DEL PROBLEMA  

El proyecto tiene como finalidad gestionar y mejorar los procesos en la atención de los 

clientes de la veterinaria por medio de una aplicación web en la cual podrán realizar la 

solicitud de citas para sus mascotas. El software está dirigido principalmente a 

microempresas en el sector de las clínicas veterinarias siendo este un mercado potencial 

para la aplicación del sistema. 

¿La implementación de una aplicación web para la veterinaria Monster Pet le permitirá 

mejorar los procesos internos de asignación de citas y la atención de sus clientes? 

 



 

 

JUSTIFICACION  

Las tecnologías hoy en día presentan unas grandes ventajas para las empresas ya que 

están en pro de mejorar sus sistemas de información, logrando con esto ser un poco 

más competitivas en el mercado, además de que facilitan la administración de los 

procesos en cada una de sus dependencias. 

El proyecto está enfocado en dar solución a las necesidades que presenta actualmente 

la veterinaria Monster pet, además de generar más participación de la empresa en el 

sector, y aportará a mejorar el servicio de la atención de los clientes. 

Para lo cual los principales pilares de este proyecto será reducir los tiempos en la 

asignación de citas y evitar el registro en aplicaciones como “Microsoft Word” o 

“Microsoft Excel”, ya que no siempre son la mejor forma de gestionar la información 

por lo que no es posible acceder a todos los archivos y datos creados de manera ágil e 

inmediata. 

 

OBJETIVO GENERAL DEL PROYECTO  

 

Desarrollar e implementar, una aplicación para la clínica veterinaria Monster Pet que 

facilite la asignación de citas y control de la información de sus clientes. 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

●    Implementar roles de acceso a la aplicación para registrar y gestionar de 

forma apropiada la información.  

 

●     Elaborar un módulo en el cual se pueda brindar información acerca de los 

productos y servicios que ofrece la clínica veterinaria. 

 

●      Diseñar e implementar el módulo de gestión de citas ofreciendo a los 

clientes un servicio ágil en la solicitud y asignación de citas en la clínica 

veterinaria. 

 

●     Crear repositorio de almacenamiento para la información de los clientes y 

sus mascotas garantizando la seguridad de los datos. 

 



 

 

●     Elaborar y diseñar la interfaz gráfica del aplicativo web por medio de 

tecnologías que facilite la visualización de la información de la 

veterinaria. 

 

 

MARCO DE REFERENCIA 

 

1.1 MARCO TEÓRICO 

 

Para sustentar el desarrollo del proyecto, es importante indagar sobre cada uno de los 

elementos teóricos. 

 

1.1.1 Programación orientada a objetos 

 

Según (Aguilar, 1998) La POO se detalla como un paradigma de la programación, una 

forma de programar específica, en la que se organiza el código en unidades bautizadas 

clases, de las cuales se generan objetos que se relacionan entre sí para conseguir los 

objetivos de las aplicaciones. 

 

La programación orientada a objetos es una manera singular de programar, más 

apropiada a cómo reflejaremos las cosas en la vida real. 

 

Al programar bajo el paradigma de POO tendremos que estudiar y pensar cómo 

resolver los problemas de una manera diferente a como lo realizamos anteriormente, 

en la programación estructurada. En este caso tendremos que escribir nuestras 

aplicaciones en forma de objetos, clases, propiedades, métodos y las características 

principales que cumple este tipo de programación como son la abstracción, herencia, 

encapsulamiento y el polimorfismo.  

 

Las clases son las plantillas para la creación de objetos, también se definen como 

abstracciones de objetos. Esto indica que la definición de un objeto es la clase. Cuando 

creamos un objeto y establecemos sus características y funcionalidades, en realidad lo 

que estamos haciendo es generar una clase. 

 

Los objetos son muestras de una clase. Cuando creamos una muestra tenemos que 

especificar la clase a partir de la que se creará. La acción de generar un objeto a partir 

de una clase se llama instanciar el objeto. (Pérez, J. 2015) 

 

 

1.1.2 Bases de datos 

 



 

 

Las Bases de Datos Según (Davies, 2014). Son un conjunto de datos relacionados y 

organizados, estos son recogidos, almacenados y gestionados por los sistemas de 

información de una compañía. 

 

SGBD 

 

Los Sistemas de Gestión de Base de Datos (DataBase Management System) son un 

tipo de software específico, que brinda una interfaz entre el usuario, la Base de datos y 

las aplicaciones que la utilizan. Se conforma de un lenguaje de definición de datos, de 

un lenguaje de manejo de datos y de un lenguaje de consulta. 

 

 

1.1.3 Aplicaciones Web 

 

Las aplicaciones web comúnmente se componen de tres niveles: 

Nivel superior el que interactúa con el usuario (Navegador). 

Nivel intermedio el que procesa la información (Servidor web). 

Nivel inferior el que suministra los datos (Base de datos). 

 

Las aplicaciones web son un modelo de software que se desarrolla en un lenguaje 

soportado por los navegadores web y su ejecución es realizada por el navegador en 

Internet, por tal razón reciben el nombre de aplicación Web. 

 

Una página web puede tener varios elementos que permiten una comunicación entre el 

usuario y la información, permitiendo que el usuario acceda a los datos de manera 

rápida e interactiva, puesto que la página web se encargará de responder todas las 

peticiones que éste ejecute, por ejemplo, ingresar a varios gestores de bases de datos, 

como también publicar e interactuar con los contenidos, llenar y enviar formularios, 

etc. 

 

Las aplicaciones web están profundamente relacionadas con el almacenamiento de 

información en la nube, puesto que toda la información se registra de forma permanente 

en servidores web, los que además de albergar dicha información, la envía a los 

dispositivos móviles como también a equipos de cómputo en cada momento requerido, 

generando copias temporales de estos envíos dentro de los dispositivos y equipos que 

utilicemos. 

 

Las compañías que adquieren estos espacios en los servidores web son conocidas 

actualmente como empresas o servicios de Hosting. 

 

Las aplicaciones web son muy acogidas y apetecidas por las siguientes razones: 

 

● La operatividad a la hora de ejecutarlas en los navegadores web.  



 

 

● No depende del sistema operativo que se use en el equipo de cómputo o 

dispositivo móvil. 

● La comodidad de actualizar y mantener aplicaciones web sin la necesidad de 

tener que distribuir el software. 

● La libertad de acceso que pueden tener los usuarios en cualquier momento y 

dispositivo, con tan solo tener la conexión a una red de internet. (Luján, 2002) 

 

1.1.4 FrameWork 

 

Un Framework o marco de trabajo, es la estructura que se establece y que se utiliza 

para desarrollar y disponer un software en concreto. La definición podría resumirse 

como el entorno pensado para realizar más sencilla la programación de un sistema o 

aplicación. 

 

Este sistema genera varias ventajas para los desarrolladores, puesto que automatiza 

varios procesos y también facilita la programación. Es bastante útil para evitar el tener 

que repetir código y para realizar funciones constantes en un rango de herramientas, 

como por ejemplo puede ser el acceder a bases de datos o realizar llamadas a Internet. 

Todas las tareas se realizan de forma mucho más fácil cuando se trabaja dentro de un 

framework. 

 

Propone demasiadas ventajas y, además, permite lograr también tareas mucho más 

complejas en la que por otros medios, serían imposibles de plantear siquiera a la hora 

de programar. No obstante, su implementación es algo que depende del tipo de 

programa y contexto en el que vaya a emplear. 

 

Un Framework en esencia es útil para lograr escribir código o desarrollar una 

aplicación de manera más fácil. Permite una mejor organización y control de todo el 

código trabajado, así como una probable reutilización en el futuro. De acuerdo a lo 

anterior, asegura una mayor productividad que los métodos más convencionales y un 

recorte del coste al optimizar las horas de trabajo empleadas en el desarrollo. 

 

Su implementación es algo que afecta también a los errores, puesto que los minimiza 

considerablemente. En conclusión, es algo que brinda una ayuda general y más que 

considerable al desarrollador, haciendo que sus tareas sean mucho más sencillas. 

(Rockcontent 2020). 

 

1.1.5 Sistema de información 

 

Un sistema de información (SI) se define como un conjunto ordenado de mecanismos 

que tienen como objetivo la administración de datos e información, de tal forma que 

puedan ser procesados fácil y rápidamente. 

 



 

 

Cualquier sistema de información está compuesto de una variedad de recursos 

interconectados y en interacción, aptos del modo más conveniente en base al propósito 

informativo establecido, como puede ser alcanzar información personal, procesar 

estadísticas, organizar archivos, etc. Estos recursos pueden ser: 

 

● Recursos humanos. Personas con diferentes roles.. 

● Actividades. Métodos, pasos a seguir o estaciones de trabajo. 

● Datos. Cualquier tipo de información masiva que requiere ordenarse. 

● Recursos informáticos. Determinados por la tecnología. 

 

Es importante tener claro que no es lo mismo un sistema de información que un sistema 

informático, si bien estos últimos representan constantemente el grueso de los recursos 

de un SI. (Rey, 2011) 

 

 

1.1.6 MYSQL 

 

MySQL es conocido como un sistema de gestión de base de datos relacional de código 

abierto el cual se basa en un lenguaje de consulta estructurado (SQL).(Quintana, 2014) 

 

1.1.7 Arquitectura de software 

 

Se conoce como los patrones o lineamientos que cumplen a ayudar en la construcción 

de un programa o aplicación.  

Los lineamientos permiten tener una orientación para los developers, analistas, 

arquitectos de software y cargos relacionados para así lograr el objetivo de cumplir con 

cada uno de los requerimientos planteados para cada aplicación. (Campderrich, 2013). 

 

1.1.8 Modelo Vista controlador 

MVC más conocido como Model View Controller es un patrón de arquitectura de 

software bastante conocida y usada por gran parte de desarrolladores ya que permite 

organizar el código de tal manera que mantiene distintas capas que se encargan de hacer 

una tarea en concreto ofreciendo diversos beneficios de optimización de código. 

MVC usualmente es usado en sistemas que se requiera el uso de interfaces de usuario, 

aunque eso no quiere decir que no sea posible la práctica de este patrón de arquitectura 

en distintos tipos de aplicaciones. 

 

Surge tras la necesidad de crear los sistemas con un ciclo de vida más adecuado y 

robusto en donde se pueda realizar de manera fácil y ágil el mantenimiento, incluso la 

reutilización de código y segmentación de conceptos. (López, 2015). 

 



 

 

 METODOLOGIA  

 

Metodología RUP 

Conocido también por sus siglas como Proceso de Desarrollo Unificado, donde se 

compone por un conjunto de metodologías completamente adaptables a la necesidad 

de la organización. 

Principios de Metodología RUP: 

1. Adaptación del proceso 

2. Valanciar prioridades   

3. Demostración del valor iterativamente 

4. Cooperación entre equipos definidos. 

5. Enfoque en la calidad.  

6. Elevación de niveles de abstracción. 

 

 

CARACTERÍSTICAS: 

● Es una forma organizada de asignar responsabilidades y tareas 

● Manejo de control de cambios 

● Arquitecturas basadas en componentes  

● Proporciona muchas ventajas al brindar énfasis en los requerimientos de 

diseño. 

● No se requiere de un grupo tan numeroso de desarrolladores para la 

aplicación de esta metodología. 

● Permite rediseñarse constantemente. 

● Permite usar frameworks de testeo para validación de pruebas. 

● Desarrollo iterativo. (Báez y Suárez, M. I. 2013). 

 

Fases del ciclo de vida del RUP: 

 



 

 

Figura 1: Ciclo de vida RUP 

 

 

Recuperado de https://iutoms7024grupo7.wordpress.com/2015/03/02/metodologia-rup-

proceso-racional-unificado/ 

1.Fase de Inicio: Tiene como intención establecer la dimensión que abarca el 

proyecto, y también poder identificar los riesgos asociados al proyecto, de igual 

manera proponer un alcance general de la arquitectura del software, y generar un 

plan de trabajo para las fases posteriores. 

Durante esta primera fase se realizarán diferentes entrevistas y encuestas con las 

personas directamente involucradas en la veterinaria, de la cual se obtendrán los 

requerimientos que se necesitan para la construcción del sistema de información. 

2.Fase de elaboración: La fase de elaboración se establecen los casos de uso que 

permitirán definir la arquitectura del sistema los cuales se construirán en esta fase. 

Se genera la especificación de los casos de uso seleccionados y el primer análisis del 

problema, se diseña la solución preliminar. 

Durante esta fase se diseñarán los casos de usos necesarios para el desarrollo del 

Software y se implementará un bosquejo de la interfaz gráfica del aplicativo para así 

tener una idea clara de la estructura. 

3.Fase de Desarrollo: En la fase 3 se completa la funcionalidad del sistema, por lo 

cual se deben aclarar los requerimientos pendientes, administrar los cambios de 

acuerdo con las pruebas realizadas por los usuarios y se realizan las mejoras 

pertinentes para el proyecto. 

En esta fase se realizará la programación en código PHP y HTML con su respectiva 

conexión a la base de datos creada en XAMPP, se realizará la creación del módulo 

de asignación de citas y se mejorará la interfaz gráfica implementando Boostrap el 

cual es un Framework de CSS para maquetar profesionalmente la capa de 

presentación de la aplicación. 

https://iutoms7024grupo7.wordpress.com/2015/03/02/metodologia-rup-proceso-racional-unificado/
https://iutoms7024grupo7.wordpress.com/2015/03/02/metodologia-rup-proceso-racional-unificado/


 

 

4.Fase de Cierre: En la fase de cierre se asegura que el software esté disponible para 

los usuarios finales, se ajustan los errores y defectos encontrados en las pruebas 

realizadas, también se debe capacitar a los usuarios en el uso del aplicativo. Se debe 

comprobar que el producto cumpla con las especificaciones establecidas por las 

personas involucradas en el proyecto. 

Culminando en esta fase se realizarán las distintas pruebas como la asignación de 

una cita, registro y navegación de la interfaz para determinar que no quede ningún 

error, y que el software fluya de una manera eficiente y satisfaga las necesidades 

para las cuales fue desarrollado. (rupandcmmi.blogspot, 2017). 

 

PLANIFICACIÓN DEL PROYECTO 

 

Cronograma de actividades 

Ver anexo A cronograma de actividades. 

Figura 2: Cronograma de actividades 

 

Fuente: Propia 

 

 

 

 

 

 

 

E.R.S Especificación de requisitos  

 

Requerimientos funcionales 

Id Nombre 

Requerimiento 

funcional Descripción 



 

 

Rf 

001 

Administra

dor 

El sistema debe contar 

con una cuenta de 

administrador 

El administrador es el único usuario con los 

privilegios de registrar, editar y eliminar los 

registros del sistema 

Rf 

002 

Gestionar 

usuarios 

El sistema debe 

permitir administrar 

las cuentas de usuario. 

El sistema permite registrar,  actualizar, 

eliminar y buscar datos de usuario. 

 

Rf 

003 

Roles de 

usuario 

El sistema permite 

asignar los roles a 

cada tipo de usuario 

El sistema debe asignar los roles de usuario 

según su función como: Administrador, 

empleado y cliente. 

Rf 

004 

Gestionar 

citas 

El sistema debe 

permitir gestionar 

citas para los usuarios 

que estén registrados. 

El sistema permite al usuario cliente crear 

cita y asignarla de acuerdo con la agenda de 

la veterinaria. 

De acuerdo a la solicitud del cliente se 

genera cita según la necesidad. El 

Administrador y cliente tienen la 

posibilidad de cancelar la cita. 

Rf 

005 

Gestionar 

mascotas 

El sistema le debe 

permitir al usuario 

cliente, gestionar la 

información de las 

mascotas. 

El sistema permite que el cliente pueda 

gestionar la información de las mascotas. 

Agregar foto y descripción detallada de la 

mascota. 

Rf 

006 

Ver 

historial 

El sistema debe 

permitir visualizar el 

historial de las 

mascotas 

El sistema permite al cliente, administrador 

y empleado poder visualizar el historial de 

las mascotas. 

Rf 

0007 

Buscar 

usuarios 

El sistema le permite 

al administrador 

buscar usuarios 

registrados en el 

sistema. 

El sistema debe listar información del 

usuario según código asignado en el 

sistema. 

Tabla 1:Requerimientos funcionales. 

 

Requerimientos No funcionales 

Id Nombre 
Requerimiento No 

funcional 
Descripción 

RNF 

001 

Validar 

login  

El sistema valida las 

cuentas de ingreso. 

El sistema debe validar los datos del 

usuario para iniciar sesión. 

RNf 

002 

Validar 

Registro 

El sistema valida las 

cuentas de correo. 

El sistema valida los datos del usuario 

registrado para evitar más de un login con 

el mismo usuario. 



 

 

RNf 

003 

Validar rol 

de usuario  

El sistema valida el 

rol del usuario 

El sistema identifica y da privilegios a los 

usuarios tipo administrador, empleado y 

cliente.  

RNf 

004 
Validar Cita  

El sistema debe 

Validar cita 

El sistema debe validar la información 

seleccionada y registrada por el usuario 

tipo cliente para evitar duplicar la 

asignación de la cita.  

RNf 

005 

Verificar 

Cita 

El sistema de verificar 

cita  

El sistema le permite al usuario tipo cliente 

verificar la asignación de su cita. 

RNf 

006 

interfaz 

gráfica 

amigable 

El sistema debe tener 

una interfaz gráfica. 

El sistema debe tener una interfaz gráfica 

de fácil acceso y manejo para el usuario. 

RNf 

007 

Mantener 

sesión 

activa 

El sistema debe 

permitir mantener la 

cuenta del usuario 

activa una vez 

iniciada sesión 

El sistema debe permitir mantener la 

cuenta de cualquier usuario activa una vez 

se haya iniciado sesión. 

RNf 

008 
Interacción  

El sistema debe 

responder de una 

forma óptima a la 

solicitud del cliente. 

El sistema debe dar una respuesta rápida a 

las peticiones del cliente. 

Tabla 2: Requerimientos no funcionales. 

 

 

 

DISEÑO 

 

DIAGRAMAS 

CASOS DE USO 

Los casos de uso son las descripciones de las actividades para llevar a cabo un proceso, 

las entidades que participan en el diagrama de caso de uso se denominan actores. En la 

imagen 3 podemos visualizar el caso de uso principal del proyecto. 

 



 

 

Figura 3: Caso de uso principal 

 

Fuente: Propia 



 

 

 

Tabla 3: Caso de uso registro. 

 

 



 

 

 

Tabla 4: Caso de uso logueo. 

 

 

 



 

 

 

Tabla 5: Caso de uso agendar cita y registrar mascota. 

 

 



 

 

 

Tabla 6: Caso de uso editar información. 

 

 

 

 

 



 

 

 

Tabla 7: Caso de uso consultar citas. 

 

 



 

 

 

Tabla 8: Caso de uso historial de mascotas. 

 

 

 

 



 

 

 

Tabla 9: Caso de uso administrar usuarios. 

 

 



 

 

 

Tabla 10: Caso de uso cerrar sesión. 

 

 

 

 

 



 

 

 

Tabla 11: Caso de uso sistema. 

 

 

 

DIAGRAMA DE CLASES 



 

 

El diagrama de clases en lenguaje unificado de modelado (UML) es el diagrama que 

describe la estructura del sistema permitiendo visualizar las clases, atributos, 

operaciones y relaciones de los objetos. En la imagen 4 podemos ver el diagrama de 

clases del proyecto.  

En el sistema encontramos 11 clases con sus respectivos atributos y operaciones, las 

relaciones que se encuentran son de tipo composición y agregación 

Composición: Se representa con un rombo lleno en la clase cuya instancia contiene 

las instancias de la otra clase. 

Agregación: Se representa con un rombo hueco en la clase cuya instancia es una 

agregación de las instancias de la otra. 

Figura 4: Diagrama de clases. 

 

Fuente: Propia. 

 

DIAGRAMA DE ESTADOS 

Los diagramas de estados describen el comportamiento de los sistemas a continuación 

podremos observar los desarrollados para los usuarios y citas de la aplicación. 

Diagrama de estados usuarios 

En el siguiente diagrama, se puede observar que los usuarios en la aplicación contarán 

con 3 estados, el primero es activo al momento de crearse, el segundo se podrá inactivar 

si se requiere, y por último dar de baja. 



 

 

Figura 5: Diagrama de estado usuarios. 

 

 

Fuente: Propia. 

 

Diagrama de estados cita 

En el siguiente diagrama se podrán observar los estados que tienen las citas en la 

aplicación. El sistema verifica si hay fecha y hora disponible para agendar, cuando no 

hay disponibilidad finaliza el proceso, pero si hay fecha y hora habilitada esta se podrá 

agendar para que posteriormente se atienda en la veterinaria y finalice. 

 

Figura 6: Diagrama de estados cita. 



 

 

. 

Fuente: Propia. 

 

 

DIAGRAMA DE ACTIVIDADES 

Los diagramas de flujo son los que muestran las actividades ejecutadas por un sistema. 

A continuación, se podrán observar los desarrollados para el aplicativo. 

Diagrama de registro 

El aplicativo permite que el usuario cliente pueda registrar mascotas al momento de 

agendar citas, por lo cual al momento de ingresar, el sistema valida que exista el usuario 

para poder continuar. 

 

Figura 7: Diagrama de procesos registro. 



 

 

. 

Fuente: Propia. 

 

Diagrama de proceso login-usuario 

El sistema valida que el usuario que inicie sesión exista en la base de datos para así 

permitir su ingreso, y finaliza el proceso cuando cierra sesión. 

Figura 8: Diagrama de procesos Login-Usuario. 



 

 

 

 

Fuente: Propia. 

 

 

Diagrama de asignación de cita 



 

 

 

El usuario cliente debe ingresar al módulo de citas, seguidamente debe registrar una 

mascota para poder continuar. Cuando seleccione la mascota podrá escoger el tipo de 

cita y agendarla. 

 

Figura 9: Diagrama de procesos asignación de citas. 

 

Fuente: Propia. 

 



 

 

 

 

MODELO DE DATOS 

MODELO ENTIDAD RELACIÓN 

 

El modelo entidad relación es la herramienta utilizada para el modelado de datos, el 

cual permite representar las entidades de la base de datos. En la imagen 10 podemos 

observar el modelo entidad relación del proyecto. 

 

Figura 10: Modelo entidad relación. 

 

 

Fuente: Propia. 

 



 

 

 

MODELO RELACIONAL 

En el modelo relacional representan los datos por medio de tablas relacionadas, las 

cuales permiten conformar la base de datos. En la imagen 11 podemos observar el 

modelo relacional del proyecto el cual está compuesto por 11 tablas con sus 

respectivos campos. 

Figura 11: Modelo relacional. 

 

Fuente: Propia. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

DICCIONARIO DE DATOS 

 

Agenda 

Figura 12: Diccionario de datos Agenda. 

 

Categoría 

Figura 13: Diccionario de datos Categoría. 

 

 

 

 

Cita 



 

 

Figura 14: Diccionario de datos Cita. 

 

Cliente 

Figura 15:Diccionario de datos Cliente. 

 

 

 

 

 

Estado 



 

 

Figura 16: Diccionario de datos Estado. 

 

Mascota 

Figura 17: Diccionario de datos Mascota 

 

 

 

 

 

Mascota/cliente 



 

 

Figura 18: Diccionario de datos Mascota/Cliente. 

 

Rol 

Figura 19: Diccionario de datos Rol. 

 

 

 

 

Rol usuario 

Figura 20: Diccionario de datos Rol Usuario. 



 

 

 

Servicio 

Figura 21: Diccionario de datos Servicio. 

 

. 

 

 

 

 

Usuario 

Figura 22: Diccionario de datos Usuario. 



 

 

 

Fuente: Propia. 

CÓDIGO DE LA APLICACIÓN 

Para el desarrollo y codificación de este proyecto, recurrimos a la instalación e 

implementación del Framework CodeIgniter eficaz para la construcción de 

aplicaciones web basado en una arquitectura de desarrollo MVC (Model - View - 

Controller) compuesto principalmente de la siguiente manera:  

HTML: Es una codificación abstracta que usan las aplicaciones para representar 

documentos definidos por etiquetas delimitadas por los símbolos < y >. 

Figura 23: Código HTML. 



 

 

. 

Fuente: Propia. 

 

PHP:  Este proyecto está basado en la arquitectura de programación MVC por lo cual 

el código PHP lo tenemos segmentado de la siguiente manera: 

El modelo: dentro del modelo definimos las clases en la cual cumplen como función 

especial el recibir, insertar, actualizar e incluso eliminar información correspondiente 

a la base de datos de manera organizada. 

Figura 24: Código PHP Modelo. 



 

 

 

Fuente: Propia. 

 

  

La vista: Es todo aquello que va de cara al usuario en sus interfaces gráficas, por lo 



 

 

general son documentos HTML en donde se encuentra insertado contenido PHP de 

manera dinámica generando diversas plantillas permitiéndonos hacer uso de ellas en 

distintos escenarios según la necesidad permitiéndonos la optimización de código. 

   

Figura 25: Código PHP vista. 

 

Fuente: Propia. 

 

El controlador: cumple como función mediar entre el modelo, la vista y cualquier otro 

recurso necesario para realizar el procesamiento de peticiones HTTP o procesar la 

información para generar una página web dinámica. Su comportamiento natural es 

recibir una petición, prosigue a validar una entrada, selecciona la vista deseada y le 

envía el contenido al modelo para que realice la acción deseada en la base de datos con 

su respectiva confirmación del proceso realizado. 



 

 

Figura 26: Código PHP Controlador. 

 

Fuente: Propia. 

 

JAVASCRIPT:  Es un lenguaje manejado de parte del cliente en donde nos permite 

crear efectos, animaciones a la respuesta de eventos causados por el usuario tales como 

botones o modificaciones del DOM.  

Figura 27: Código JavaScript. 



 

 

 

Fuente: Propia. 

 

 

CSS:  Estas hojas de estilo nos permiten personalizar toda la parte de estilos tales como 

colores, tamaño de imágenes, tamaño de letra, adaptar nuevos tipos de letra, tamaño y 

ubicación de objetos, o incluso poder lograr que el el sitio sea adaptable a diversos 

dispositivos móviles teniendo en cuenta cada tamaño de pantalla. 

Figura 28: Código CSS. 



 

 

 

Fuente: Propia. 

 

INTERFACES GRÁFICAS DE LA APLICACIÓN 



 

 

A continuación, se comparten algunas interfaces de usuario de la aplicación. Para 

visualizar de manera más completa y a detalle por favor consultar el anexo Manual Pet 

information. 

Inicio de la aplicación web. 

Figura 29: Interfaz Inicio. 

 

Fuente: Propia. 

 

Registro de usuario 



 

 

Figura 30: Interfaz Registro de usuario. 

 

Fuente: Propia. 

 

Inicio de sesión 

Figura 31: Interfaz inicio de sesión. 

 

Fuente: Propia. 

 

Registro y visualización de mascotas 



 

 

 

Figura 32: Interfaz Registro y visualización de mascotas. 

 

Fuente: Propia. 

 

Solicitar cita 

Figura 33: Interfaz Solicitar cita. 

 

Fuente: Propia. 

 

Consultar citas 

Figura 34: Interfaz Consultar citas. 

 

Fuente: Propia. 

 

 



 

 

ESTIMACIÓN DE COSTES Y RECURSOS  

  

En la actualidad contamos con los recursos tecnológicos y conocimientos previos para 

la elaboración y ejecución del proyecto, hoy en día existen herramientas como MySQL, 

PHP, HTML5, CCS3 las cuales son tecnologías de desarrollo para la elaboración de 

sistemas de información, aplicado en diferentes plataformas de páginas web.  

Recursos Tecnicos 

✔ Computador 

✔ Sistema operativo Windows/ 64bits 

✔ Procesador AMD Ryzen 3 APU/ Intel i3 o superior 

✔ Memoria RAM 4.00 GB o superior 

✔ Pantalla LED o LCD 24” o mayor 

Recurso Humano 

✔ Tecnólogos en Informática 

 

 

Recurso Financiero 

Para la realización del proyecto es importante tener en cuenta los costos fijos y 

variables, para darle de esta manera el valor monetario al desarrollo del software, a 

continuación relacionamos los costos:  

Figura 35: Recurso financiero. 

 

Fuente: Propia. 

 



 

 

 

PLAN QSA 

 

El plan se desarrolló en el documento anexo B del plan de calidad del proyecto. 

 

 

MATRIZ DE RIESGOS 

Ver Documento anexo C. 
 
Figura 36: Matriz de riesgos. 

 

Fuente: Propia 

 

 

PRUEBAS 

 

 



 

 

Figura 37: Prueba 1. 

 
 

De acuerdo a las pruebas de rendimiento realizadas por medio de la extensión de 

google   para developers PageSpeed Insights nos arroja una puntuación de 81 sobre 

100 de rendimiento el cual se encuentra basado en los siguientes criterios: 

 
Figura 38: Prueba 2. 

 
 

First Contentful Paint: 

 

Mide cuánto tiempo le toma al navegador procesar la primera parte del contenido 

DOM después de que un usuario navega a su página.  

 

El puntaje obtenido en este criterio fue de 0,9 segundos considerado rápido de 

acuerdo a la tabla de puntuación FCP:  

 

Tiempo FCP (segundos) Código de colores Puntuación FCP 

0-2 Verde (rápido) 75-100 

2-4 Naranja (moderado) 50-74 

Más de 4 Rojo (lento) 0-49 

 

Time to Interactive: 

 

Mide el tiempo que tarda la página en volverse completamente interactiva. 



 

 

 

El puntaje obtenido en este criterio fue de 1 segundo considerado rápido de 

acuerdo a la tabla de puntuación TTI:  

 

 

Tiempo FCP (segundos) Código de colores 

0-3,8 Verde (rápido) 

3,9-7,3 Naranja (moderado) 

Más de 7,3 Rojo (lento) 

 

Speed Index 

 

Mide qué tan rápido se muestra visualmente el contenido durante la carga inicial 

de la página 

 

El puntaje obtenido en este criterio fue de 3.0 segundos considerado rápido de 

acuerdo a la tabla de puntuación:  

 

 

Tiempo FCP (segundos) Código de colores Puntuación FCP 

0-4,3 Verde (rápido) 75-100 

44,-5,8 Naranja (moderado) 50-74 

Más de 5,8 Rojo (lento) 0-49 

 

Total Blocking Time 

 

Es una comparación del tiempo TBT de la página y los tiempos TBT para los 

10.000 sitios principales cuando se carga en dispositivos móviles.  

 

El puntaje obtenido en este criterio fue de 0 milisegundos considerado rápido de 

acuerdo a la tabla de puntuación TBT:  

 

 

Tiempo FCP milisegundos) Código de colores 

0-300 Verde (rápido) 

300-600 Naranja (moderado) 

Más de 600 Rojo (lento) 

 

Largest Contentful Paint 

 



 

 

Mide cuándo se presenta en la pantalla el elemento de contenido más grande de la     

ventana gráfica. 

 

El puntaje obtenido en este criterio fue de 2.1 segundos  considerado rápido de 

acuerdo a la tabla de puntuación LCP:  

 

 

Tiempo LCP(segundos) Código de colores 

0-2.5 Verde (rápido) 

2.5-4 Naranja (moderado) 

Más de 4 Rojo (lento) 

 

Cumulative Layout Shift 

 

Es una medida de la mayor ráfaga de puntuaciones de cambio de diseño para cada 

cambio de diseño inesperado que se produce durante toda la  vida útil de la página. 

 

El puntaje obtenido en este criterio fue de 0.058 segundos  considerado rápido de 

acuerdo a los estándares de CLS en donde una puntuación de 0.1 o menos es bueno 

y entre 0.1 y 0.25 necesita mejoras.  

 

 

Tiempo CLS (segundos) Código de colores 

0-0.1 Verde (rápido) 

0.1-0.25 Naranja (moderado) 

Más de 0.25 Rojo (lento) 

 

 

 

 

FASE DE IMPLEMENTACIÓN 

El sistema se ha implementado en primera instancia de manera local en uno de los 

equipos de cómputo de la veterinaria,  parra fué necesario realizar el siguiente 

procedimiento: 

1-) Descarga e instalación en el equipo de cómputo de la herramienta  XAMPP el cual 

realizará las veces de servidor de manera local y a su vez realizará la gestión de las 

bases de datos. 



 

 

Para que funcione correctamente la aplicación debemos entrar al panel de control de 

XAMPP y activar los servicios de Apache y MySQL. 

Figura 39: Implementación 1. 

 

Fuente: Propia. 

 

2-) Una vez activados los servicios vamos a la carpeta donde quedó instalado XAMPP 

y buscamos la carpeta htdocs en la cual es necesario trasladar toda la carpeta del código 

fuente de la aplicación.  



 

 

Figura 40: Implementación 2. 

 

Fuente: Propia. 

 

3-) Una vez cargado el código fuente realizaremos el cargue completo de la base de 

datos al nuestro servidor local. 

Figura 41: Implementación 3. 

 

Fuente: Propia. 

 

4-) Al momento de tener cargado el código fuente y la base de datos con sus respectivas 

tablas y datos iniciales, se debe verificar en el código fuente los parámetros de conexión 



 

 

a la base de datos según los definidos por el servidor local en la siguiente ruta: 

pet_information/sys/application/helpers/functions_helper.php 

  

Figura 42: Implementación 4. 

 

Fuente: Propia. 

 

 

5-) Por último ejecutamos la aplicación por medio del navegador ingresando la ruta:  

http://localhost/pet_information/ 

http://localhost/pet_information/


 

 

Figura 43: Implementación 5. 

 

Fuente: Propia. 

 

 

 

  

 

CONCLUSIONES 

 

De acuerdo con el trabajo realizado, como nuevos profesionales que seremos, logramos 

formar bases y conocimiento para el desarrollo de proyectos, en los cuales nos 

apoyamos bastante en la indagación y consulta bibliográfica para comprender las 

metodologías de desarrollo de software y todo lo relacionado con la creación del 

aplicativo. Pet información nació gracias a la necesidad de una veterinaria, y de acuerdo 

con nuestros conocimientos adquiridos en el transcurso de la carrera logramos darle 

forma a la solución requerida, que beneficiará específicamente a la veterinaria Monster 

Pet. 

 

El desarrollo de la aplicación le permitirá a la veterinaria contar con un repositorio de 

datos de clientes y mascotas, también permite la gestión de citas, para llevar un control 

y trazabilidad de las mismas. La aplicación de igual manera permite acceder desde 

cualquier navegador y dispositivo. 



 

 

Al implementar las tecnologías de la información en cualquier tipo de negocio como 

en este caso una veterinaria, se logra eliminar el uso de documentos físicos o archivos 

de word y excel que generaban menos control de la información. 

 

Gracias al trabajo desarrollado en el presente proyecto se logró cumplir las necesidades 

de la veterinaria, logrando así una mejor gestión de la información. 
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