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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion se centra en la creacion de una aplicacion web disefiada
para facilitar la gestién de la adopcion de perros en busca de un nuevo hogar. El principal
objetivo de la aplicacién web es brindar a los usuarios la posibilidad de crear una cuenta y
publicar anuncios de adopcién, facilitando asi el contacto entre personas interesadas en adoptar y
permitir a muchos perros encontrar un nuevo hogar. La aplicacién web ha sido desarrollada

utilizando Node.js y JavaScript, y cuenta con diversas funcionalidades principales.

Los usuarios pueden crear una cuenta y registrarse en el sistema, lo que les permite
comenzar a crear sus propias publicaciones. Ademas, tienen acceso a un panel de administracion
desde el cual pueden crear nuevas publicaciones, editar su perfil, ver y editar las publicaciones
que han creado, asi como visualizar la informacion de las personas que han enviado una solicitud
de adopcion. En caso de que los usuarios registrados olviden su contrasefia, también se ofrece la

opcion de restablecerla.

La aplicacion web cuenta con un buscador que facilita la busqueda de publicaciones
especificas que puedan ser de interés para los usuarios. Asimismo, cada publicacion pueda
denunciarse en caso de que no sea apropiada. Todas las cuentas y publicaciones creadas se
almacenan en una base de datos PostgreSQL, estableciendo una relacion entre ambas tablas para
identificar quien es el autor de cada publicacion. Por ultimo, la aplicacion web cuenta con la
integracion de un chatbot desarrollado utilizando la plataforma Dialogflow. Este chatbot tiene la
capacidad de responder a las dudas que los usuarios puedan tener con relacion al cuidado y

alimentacion de su nueva mascota, brindando asi informacion atil y orientacion en dichos temas.
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Capitulo 1: Introduccion
1.1 Justificacion

Segun Alexandra Troya, jefe de la unidad de vigilancia e investigacién de Unidad de
Bienestar Animal, indica que a través de un censo para conocer de cuanto es la poblacién de
perros y gatos que viven en la calle hecho en marzo del 2022 en el Distrito Metropolitano de
Quito dio como resultados que por cada kildmetro cuadrado hay 183 perros y 131 gatos
abandonados, esto quiero decir que existe un total de 775005 perros vagabundos y 554785 gatos
en las mismas condiciones. Por lo tanto, un total de 1329790 de animales no tienen un hogar. (El

Comercio, 2022)

Los animales que han sido abandonados difieren de aquellos que no han experimentado
carencias en su vida. En particular, los perros abandonados pueden sufrir dolor fisico y
psicolégico debido a la falta de afecto y cuidado. Por lo tanto, es crucial brindarles un hogar

seguro y tener paciencia durante el periodo de adaptacion para garantizar su bienestar.

La adopcion de perros es un acto de responsabilidad que los miembros de una familia
deben tener debido a que la llegada de un nuevo integrante a sus vidas requiere de tiempo,
dedicacion y recursos financieros. Por lo cual, este sitio web funcionara como una plataforma
para que aquellos que por alguna razon ya no puedan cuidar a sus mascotas, puedan realizar

publicaciones y conectarse con personas interesadas en adoptar.
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1.2 Planteamiento del problema

Segun los resultados obtenidos a través de una encuesta nacional de empleo hecha por el
INEC (2020), el namero de personas que tenian un empleo adecuado bajo a 8,8 puntos
porcentuales desde diciembre del 2019 hasta diciembre del 2020. La economia en el pais se vio

afectada por la pandemia y a causa de esto las personas perdieron sus empleos.

Hoy en dia, muchas personas se enfrentan a situaciones imprevistas que les impiden
seguir cuidando de sus perros, ya sea por motivos econdmicos, de salud o personales. Sin
embargo, encontrar un hogar seguro y amoroso para sus mascotas puede ser un desafio al no
existir plataformas que gestionan la adopcion. Por otro lado, también hay muchas personas que
desean adoptar un perro y brindarle un hogar feliz, pero no saben por donde empezar o no tienen

acceso a informacion relevante sobre las mascotas disponibles para adopcion.

Este problema puede tener consecuencias negativas tanto para las personas que quieren
dar en adopcidn a sus perros como para los animales en si, que pueden enfrentarse a situaciones
de abandono, maltrato o incluso ser sacrificados si no se les encuentra un hogar adecuado. Es
importante abordar este problema y crear soluciones efectivas que permitan a las personas que
quieren dar en adopcidn a sus perros conectarse con posibles adoptantes y garantizar el bienestar

de los animales.
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1.3 Objetivos:
1.3.1 Objetivo General:

Disefar y desarrollar una aplicacion web que permita la gestion de adopcién de perros.

1.3.2 Objetivos Especificos:

e Disefiar el formulario para que los usuarios se registren en la aplicacion web.
e Disefar las interfaces de la aplicacién web.
e Desarrollar las funcionalidades que tendra cada interfaz de la aplicacion web.

e Implementar un chatbot que solvente dudas sobre el cuidado de un perro.

Capitulo 2: Marco teorico y conceptual
2.1 Antecedentes

De acuerdo con un censo ciudadano hecho por docentes, investigadores y estudiantes del
Colegio de Ciencias Bioldgicas y Ambientales de la Universidad San Francisco de Quito se
establece que por cada 22 personas hay un perro abandonado en la calle (Telégrafo, 2018). Este
namero ha ido incrementando conforme han pasado los afios por lo que existe un gran nimero de
perros que viven en las calles los cuales no han podido encontrar un hogar porque muchas
personas no toman conciencia de que ellos pueden ser un miembro mas en la familia y no se

responsabilizan de cuidarlos y hacerlos sentirse queridos.

La Unidad de Bienestar Animal ha logrado rescatar varias mascotas que se encuentran en
una situacion vulnerable, ya sea porque fueron atropellados, estan heridos, en una mala
condicidn, incluso mascotas cuyos duefios no los mantienen con una buena calidad de vida o los
maltratan. Asi que, durante el afio 2022, se han logrado rescatar mas de 200 animales los cuales

ya han sido acogidos en un nuevo hogar. (El Telégrafo, 2022)
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A pesar de que se estdn tomando medidas para intentar disminuir el nGmero de perros
abandonados en las calles, en los Gltimos meses este nimero ha ido aumentando debido a que
muchos refugios contintdan albergando mas perros lo que significa un aumento en cuanto a
gastos de alimentacién, veterinaria y personal por lo que ya no tienen la capacidad de recibir mas
animales. Por tanto, aln existe un gran namero de perros en las calles que estan en busqueda de

un nuevo hogar.

2.2 Marco Teorico:
2.2.1 Aplicaciones web

Las aplicaciones web son programas accesibles a traves de un navegador con conexion a
Internet, que permiten a los usuarios realizar tareas especificas. En este tipo de aplicaciones, la

informacion se almacena principalmente en servidores de Internet.

“El concepto de la aplicacion web no es nuevo. De hecho, uno de los primeros lenguajes
de programacion para el desarrollo de aplicaciones web es el "Perl”. Fue inventado por Larry
Wall en 1987 antes de que internet se convirtiera en accesible para el pablico en general. Pero
fue en 1995 cuando el programador Rasmus Lerdorf puso a disposicion el lenguaje PHP con lo
que todo el desarrollo de aplicaciones web realmente despeg6.” (Rafael Menéndez-Barzanallana

Asensio. Historia Del Desarrollo De Aplicaciones Web. Universidad De Murcia, n.d.).

2.2.2 Aplicaciéon web dindmica

El desarrollo de aplicaciones web dinamicas implica el uso de bases de datos para cargar
datos y contenido que se actualizan cada vez que un usuario accede a ellas. En este tipo de
aplicaciones, la informacion esta en constante cambio en funcion de las acciones realizadas por

el usuario.
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“La palabra dindmica se refiere a elementos que cambian continuamente, son interactivos
y funcionales, en lugar de ser simplemente informativos. Por supuesto, eso requiere utilizar mas

que solo c6digo HTML y CSS.” (Mendoza, 2021).

Las aplicaciones web dinamicas pueden estar basadas en un comportamiento y
funcionalidad de dos tipos de programacion, front-end que trabaja por el lado del cliente y back-
end que trabaja por el lado del servidor. Toda la parte del cliente se trabaja usando codigo
JavaScript que se puede ejecutar en el navegador. En cuanto a las instrucciones que se ejecutan
estas se las hace por parte del servidor las cuales estan escritas en lenguajes de programacion

tales como, PHP, Python, Asp net, entre otros.

2.2.3 Lenguajes de programacion

El desarrollo correcto de una aplicacion web conlleva a usar lenguajes de programacion
que dependiendo del tipo de aplicacion que quieras desarrollar te da acceso a un gran nimero de
herramientas que te permiten crear todos los procesos de una manera mas facil y que a la vez
puedas entender la logica detras de su programacion. Existen muchos lenguajes de programacion

para desarrollar aplicaciones web, pero uno de los mas conocidos es JavaScript.

JavaScript:

“JavaScript es un lenguaje de programacion creado para cumplir con las necesidades del
paisaje envolvente del internet. Desde su concepcidn, ha crecido en popularidad y utilidad, y
ahora esta presente no solo en el desarrollo web. JavaScript es la insignia del desarrollo web

interactivo y, como resultado, es universal en esta industria.” (Coppola, 2022).

Uno de los usos méas populares que se le da a JavaScript es en el desarrollo web debido a

que es una de las herramientas mas poderosas para agregar interactividad y funciones que ayuden
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a mejorar la experiencia de usuario y que tengan una mejor experiencia al usarla. El proyecto se
desarrollara usando JavaScript para poder mantener una mejor usabilidad y funcionalidad para la

aplicacion web.

2.2.4 Entorno de tiempo de ejecucion Node.js

“Node.js fue creado por los desarrolladores originales de JavaScript. Lo transformaron de
algo que solo podia ejecutarse en el navegador en algo que se podria ejecutar en los ordenadores
como si de paginas independientes se tratara. Gracias a Node.js se puede ir un paso mas alla en la
programacion con JavaScript no solo creando sitios web interactivos, sino teniendo la capacidad
de hacer cosas que otros lenguajes de secuencia de comandos como Python pueden crear.”

(Lucas, 2019).

Node.js es muy util en la creacion de aplicaciones de red rapidas, debido a que puede
manejar una gran cantidad de conexiones simultaneas con un muy buen rendimiento lo que
ayuda a tener una alta escalabilidad. Es por esto por lo que para este proyecto se va a hacer uso
principalmente de Node.js y JavaScript gracias a que la aplicacién web no requiere hacer de

operaciones complejas y que sean intensivas para el procesador.

2.2.5 Sequelize

Sequelize es una biblioteca de Node.js que proporciona una forma facil de interactuar con
una base de datos relacional a través de codigo JavaScript. Permite a los desarrolladores definir
modelos de datos y crear consultas en su codigo de forma mas sencilla y eficiente, eliminando
gran parte de la complejidad y la necesidad de escribir consultas SQL manuales. Sequelize es
compatible con una variedad de bases de datos relacionales como MySQL, PostgreSQL, SQLite

y Microsoft SQL Server.
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2.2.6 Bases de datos
PostgreSQL.:

“PostgreSQL, o simplemente Postgres para darle un nombre mas pintoresco, es un
sistema de codigo abierto de administracion de bases de datos del tipo relacional, aunque
también es posible ejecutar consultas que sean no relaciones. En este sistema, las consultas
relacionales se basan en SQL, mientras que las no relacionales hacen uso de JSON.” (Santiago

Borges, 2019).

Al aprovechar las funcionalidades avanzadas de PostgreSQL, como consultas complejas,
indexacion eficiente y transacciones seguras, puedes gestionar y almacenar datos de manera
confiable. Ademaés, PostgreSQL ofrece soporte para varios lenguajes de programacion y se
integra sin problemas con marcos de desarrollo web populares. Su capacidad para manejar
grandes volumenes de datos y su enfoque en la consistencia y la integridad de los datos hacen de
PostgreSQL una opcion sélida para crear aplicaciones web robustas, escalables y de alto

rendimiento.

2.2.7 Herramientas de desarrollo

La herramienta de desarrollo que se va a utilizar para todo el proyecto es:

Visual Studio Code:

Es un editor de codigo desarrollado por Microsoft. Es de software libre y multiplataforma
disponible para muchas plataformas como Windows, Linux y macOs. Puede integrarse con Git
lo cual ayuda en la depuracion de cddigo y se puede hacer uso de una gran cantidad de

extensiones que ayudan a facilitar el desarrollo de un proyecto.

La herramienta que se va a utilizar para desarrollar el chatbot de la aplicacion web es:
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Dialogflow:

Dialogflow es una plataforma de desarrollo de chatbots y asistentes virtuales basada en
inteligencia artificial. Fue desarrollada por Google y permite a los desarrolladores crear
interfaces conversacionales interactivas para diversos canales, como aplicaciones moviles, sitios

web y dispositivos inteligentes.

Al utilizar Dialogflow en aplicaciones web, puedes ofrecer a tus usuarios una experiencia
interactiva y personalizada. Dialogflow te permite disefiar flujos de conversacion intuitivos,
comprender y responder a preguntas de manera contextual y brindar asistencia en tiempo real.
Ademas, su integracion con otras herramientas de desarrollo web y su capacidad para reconocer
el lenguaje natural hacen que sea facil de implementar y adaptar a las necesidades de tu sitio

web.
Diagrams.net:

Diagrams.net, anteriormente conocido como Draw.io, es una herramienta en linea de
cédigo abierto que permite crear diagramas y graficos de manera intuitiva. Es una pagina de
dibujo vectorial basada en la web que se utiliza ampliamente para crear diagramas de flujo,
organigramas, diagramas de red, diagramas de entidad-relacién, mapas mentales y muchos otros

tipos de diagramas.
Jest:

Jest, creado por Facebook, es una de las herramientas mas populares para realizar pruebas
en el cddigo de un programa. Con Jest, es posible realizar pruebas unitarias para verificar el

funcionamiento de los componentes y la l6gica del cdigo en cuestion.



2.3 Tabla de resumen de las herramientas utilizadas

Tabla 1

Resumen de las herramientas utilizadas

Tecnologias Nombre

Version

Razdn

Lenguaje de
programacion

JavaScript

ECMAScript JavaScript es un lenguaje de programacion

2022

que permite agregar interactividad a los
sitios web y permite que los usuarios tengan
una mejor interaccion con el contenido de
una manera dinamica.

Entorno de NodelS

ejecucion

18.16.0

Permite manejar maltiples solicitudes
simultdneamente y escalar horizontalmente
sin aumentar significativamente los recursos
necesarios. Es muy adecuado para construir
aplicaciones web altamente escalables y en
tiempo real que requieren un alto
rendimiento y capacidad de respuesta.

Lenguaje de CSS

estilos

CSS3

Permite separar el contenido y la estructura
de un documento de su presentacion visual,
lo que facilita la creacion y el
mantenimiento de sitios web y aplicaciones
web.

Motor de
base de datos

PostgreSQL

15.3

PostgreSQL es la base de datos que mas he
usado para desarrollar aplicaciones debido a
que tiene caracteristicas avanzadas para la
administracion de datos, como soporte para
indices de texto completo, tipos de datos
geométricos, transacciones ACID,
replicacion y clustering.

Bibliotecas Sequelize

6.6.5

Puede definir modelos de base de datos para
una aplicacién de Node.js y luego usar
métodos de Sequelize para interactuar con la
base de datos de forma intuitiva y sin tener
que escribir SQL. Esto hace que el
desarrollo de aplicaciones web con bases de
datos sea mas rapido y eficiente.

Visual Studio
Code

Herramienta
de desarrollo

1.78

Es un editor de cddigo gratuito y de cddigo
abierto que ofrece una gran cantidad de
caracteristicas y herramientas Utiles para
desarrolladores de software. Visual Studio
Code es compatible con una amplia variedad
de lenguajes de programacion como
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JavaScript.
Plataforma Dialogflow 2.11.0 Permite a los desarrolladores crear y disefiar
de chatbots y asistentes virtuales para
inteligencia interactuar con los usuarios en aplicaciones
artificial de mensajeria, sitios web y aplicaciones
moviles.
Herramienta  Diagrams.net 21.2.7 Facilidad de uso y su capacidad para crear
de diagramas profesionales de manera rapida y
diagramacion sencilla.
Herramienta Jest 29.5.0 Marco de pruebas méas usado, ademas de su

para pruebas

compatibilidad con Javascript.

2.4 Alcance

19

La aplicacion web permitira a cualquier persona registrar un perfil, realizar publicaciones

detalladas de perros disponibles para adopcion y que las personas que esten interesadas en tener

una mascota puedan enviar su informacion y ponerse en contacto. La aplicacion web incluird un

chatbot el cual solventard dudas que los usuarios tengan sobre como cuidar y alimentar a una

mascota.

La aplicacion web contara con los siguientes modulos y caracteristicas:

e Registro de usuarios: Los usuarios podran crear una cuenta para acceder a todo el

contenido que se despliegue en la aplicacion web.

e Publicaciones de adopcién: Los usuarios podran crear sus publicaciones de adopcion,

editarlas y eliminarlas. Ademas, en cada publicacion podran acceder a las solicitudes que

tengan de otros usuarios.

e Formulario de denuncia: Cada publicacion tendra un botén de denuncia en la que los

usuarios podran enviar un formulario de denuncia en caso de que vean que una

publicacion no sea apropiada.
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e Buscador de publicaciones: La aplicacion web tendré un buscador el cual le permitira al
usuario buscar publicaciones y asi poder acceder a las mismas mas rapido.

e Solicitud de adopcion: Los usuarios podran enviar una solicitud de adopcién a otro
usuario que hizo una publicacion. El usuario podra ponerse en contacto con esa persona y
enviar la informacion que le pidan.

e Chatbot: La aplicacion web tendré integrada un chatbot el cual servira como medio de
comunicacion con el usuario para ayudarle con dudas sobre el cuidado y alimentacion de

una mascota.

El proyecto incluira la fase de disefio, desarrollo y se realizard mediante la metodologia
SCRUM para llevar a cabo cada una de las funcionalidades de la aplicacion web dividiéndolas

en sprints para tener una mejor organizacion de cada una de las tareas a desarrollar.

Capitulo 3: Metodologia
3.1 Investigacion Cualitativa

Para garantizar el éxito del proyecto, es necesario establecer el tipo de investigacion que
se llevard a cabo. En este caso, se ha optado por utilizar una metodologia cualitativa. Esta
metodologia se centra en responder preguntas que no pueden ser cuantificadas y se basa en
obtener informacion a partir de experiencias y percepciones de los participantes, lo cual resulta

fundamental para la investigacion.

Con esta metodologia, se podra recopilar informacion a través de sitios web, realizando
basquedas que ayudardn a encontrar todo lo necesario para el desarrollo de todas las
funcionalidades de la aplicacion web, incluyendo el chatbot integrado, asi como informacion

relevante sobre la adopcion de perros.

El uso de la investigacion cualitativa ofrece varias ventajas significativas:
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Profundidad y riqueza de datos: La investigacion cualitativa permite obtener informacién
detallada y en profundidad sobre el tema de estudio. A través de entrevistas,
observaciones y analisis de contenido, se pueden capturar matices, perspectivas y
experiencias que no pueden ser facilmente cuantificadas.

Comprension de contextos y significados: Esta metodologia se enfoca en comprender el
contexto en el que se desarrolla el fendmeno estudiado y en explorar los significados y
las interpretaciones que las personas atribuyen a sus experiencias. Permite capturar la
complejidad y la subjetividad de los fendmenos sociales.

Flexibilidad y adaptabilidad: La investigacion cualitativa es flexible y adaptable a medida
que se avanza en el estudio. Permite ajustar los enfoques y las preguntas de investigacion
a medida que se obtienen nuevos datos, lo que facilita la exploracion de areas emergentes

y el descubrimiento de temas importantes.

3.2 Metodologia de Desarrollo

Para el desarrollo de este proyecto de investigacion, se necesita de hacer uso de una

metodologia informatica que permita trabajar de una manera organizada para poder cumplir con

cada una de las tareas planificadas en el cronograma del proyecto. Se establece que el tipo de

metodologia informatica a implementar es SCRUM.

SCRUM: Es una de las metodologias mas usadas actualmente para el desarrollo de
software. “Scrum es una metodologia de desarrollo &gil utilizada en el desarrollo de
Software basada en un proceso iterativo e incremental. Scrum es un marco &gil
adaptable, rapido, flexible y eficaz que esta disefiado para ofrecer valor al cliente durante

todo el desarrollo del proyecto. El desarrollo parte de una idea general de lo que hay que
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construir, elaborando una lista de caracteristicas ordenadas por prioridad (product

backlog) que el propietario del producto quiere obtener.” (Pr, 2023).

El desarrollo de cada proceso de la aplicacion web y del chatbot tiene que estar bien

estructurado y entendible para poder organizar cada tarea de acuerdo con la prioridad que se le

debe dar y asi evitar cualquier falla que se pueda presentar a lo largo de la etapa de disefio y

desarrollo.

Capitulo 4: Disefio y desarrollo de la aplicacién web

4.1 Levantamiento de requerimientos

Tabla 2
Requerimientos Funcionales
Id Requerimiento Descripcion
RF1 Crear y editar una cuenta. Los usuarios tendréan la opcion de crear una cuenta

en el sistema al completar los datos necesarios. En
el panel de administracion, podran modificar su
cuenta y también tendran la posibilidad de subir
una foto de perfil.

RF2 Iniciar y cerrar sesion

Los usuarios que dispongan de una cuenta podran
iniciar sesion mediante la pantalla de inicio de
sesion. Una vez dentro del sistema, tendran la
opcidn de cerrar sesion a través del panel de
administracion de su cuenta.

RF3  Crear, editar, visualizar y eliminar

publicaciones.

Los usuarios tendran la capacidad de crear
publicaciones de adopcion al completar un
formulario. Podran editar los datos de dichas
publicaciones y eliminarlas desde su panel de
administracién. Las publicaciones que hayan sido
creadas podran ser visualizadas en la pantalla de
inicio.

RF4 Enviar formulario de adopcion

Cualquier usuario tiene la posibilidad de visualizar
los datos de una publicacién y, si esta interesado
en adoptar a la mascota mencionada, puede enviar
un formulario correspondiente.
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RF5 Denunciar Publicacion

Los usuarios que accedan a una publicacion tienen
la opcion de denunciarla si la consideran
inapropiada. Esto se puede hacer haciendo clic en
un botdén de denuncia, el cual los llevard a un
formulario que deben completar y enviar para que
los administradores puedan analizarlo.

RF6 Buscar publicaciones

Los usuarios tienen la capacidad de realizar
busquedas de publicaciones ingresando una
palabra especifica. Esto les mostrara una pantalla
adicional donde se destacaran las publicaciones
que coincidan con su bdsqueda.

RF7 Recuperar contrasefia

Los usuarios que hayan creado una cuenta tendran
la opcion de recuperar su contrasefia mediante el
envio de un enlace a su direccion de correo
electronico.

Tabla 3
Requerimientos No Funcionales

Id Requerimiento

Descripcion

RNF1 Interfaces intuitivas y llamativas.

Es fundamental que las interfaces cuenten con un
disefio optimo que permita a los usuarios
utilizarlas de manera sencilla.

RNF2 Interfaces con colores que
representen la adopcion de perros

Los colores utilizados en las interfaces deben ser
atractivos para los usuarios, reflejando asi la
tematica de la adopcion de perros.

RNF3  Formularios féciles de entender y
que no permitan errores por parte
de los usuarios

Cada formulario debe ser comprensible para los
usuarios al momento de completar los datos
requeridos, garantizando su claridad y ademas
deben ser disefiados para minimizar la posibilidad
de errores.
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4.2 Disefio visual de la aplicacién web

El disefio visual para esta aplicacion web es esencial para lograr que los usuarios tengan
una experiencia atractiva y efectiva al momento de ingresar en ella. El uso de colores para una
aplicacién web de adopcidn de perros es fundamental para crear una identidad visual atractiva y
coherente. Los colores pueden transmitir diferentes emociones y sentimientos, por lo que es
importante seleccionarlos cuidadosamente. En este caso, se pueden utilizar colores como el

blanco y el verde, que son cominmente asociados con la naturaleza, la amistad y la calma.

Por otra parte, la estructura de la aplicacion web es crucial para la usabilidad y la
experiencia del usuario. Se debe tener una navegacion clara y sencilla, para que los usuarios
puedan encontrar facilmente la informacion que necesitan. Es recomendable dividir la
informacion en secciones y utilizar elementos graficos para ilustrarla de manera efectiva.
Ademas, es importante disefiar la aplicacion web para que sea compatible con diferentes tamafos

de pantalla.

Finalmente, es esencial utilizar el modelo vista y controlador (MVC) en el desarrollo de
la aplicacion web. EI MVC es un patron de disefio de software que separa la logica de la
aplicacion en tres componentes principales: modelo, vista y controlador. El modelo se encarga de
manejar la informacion y la logica de negocio, la vista se encarga de la interfaz grafica de
usuario y el controlador se encarga de la interaccion entre el modelo y la vista. El uso de este
patrén de disefio permite un mayor modularidad, reutilizacion de codigo y mantenibilidad del
proyecto. En el caso especifico de la aplicacién web de adopcion de perros, el MVC puede
ayudar a mantener un codigo organizado y escalable, lo que facilita la implementacién de nuevas

funcionalidades y caracteristicas en el futuro.
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Arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC)

Figura 1
Modelo Vista Controlador (MVC)

MOdel? Aplicacion Web

5 Respuesta Visual

W Comunican Datos

VI Solicita 4
Usuario : Datos

Controlador

Esta arquitectura se utiliza principalmente para establecer un patron de disefio de
software que permite la separacion de la légica de una aplicacion en tres componentes
principales: el modelo, la vista y el controlador. En este proyecto en particular, el modelo se
representa mediante una base de datos creada en PostgreSQL, donde se almacenan todos los
datos de la aplicacion. La vista se implementa mediante el motor de plantillas Handlebars,
mientras que el controlador contiene todas las rutas definidas en el servidor. Cuando un usuario
interactia con la aplicacién, envia una solicitud que los controladores utilizan para comunicarse
con la base de datos. Los datos obtenidos se pasan a la vista, la cual genera una respuesta visual
que se presenta al usuario. Esto permite una estructura bien organizada y modular de la

aplicacion, lo que facilita su mantenimiento y actualizacién en el futuro.
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4.3 Disefio de interfaces de la aplicacién web

El disefio de las interfaces para esta aplicacion web es un proceso importante que implica
la creacion de una experiencia de usuario efectiva y satisfactoria. En este proceso se busca
disefiar interfaces que sean intuitivas y féciles de usar para los usuarios, y que les permitan
navegar por la aplicacién web de manera clara y eficiente. Para lograr esto, es necesario prestar
atencion a factores como la legibilidad del texto, la disposicion de los elementos en la aplicacion,

el uso de imagenes y la interactividad del sitio web.

4.3.1 Funcionalidades de las interfaces de la aplicacion web

Cada interfaz de la aplicacion web permitira a los usuarios interactuar con los elementos
presentes en la pantalla. Por lo tanto, es fundamental contar con una estructura base que permita

la ubicacién adecuada de estos elementos.

Interfaz Menu Principal:

Figura 2
Maquetado Mena Principal

«% D f

HogarCanino

Texto de bienvenida

Crear Publicacion

Lista de Publicaciones

Titulo de la publicacion Ubicacion Més Info
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La interfaz del mend principal mostrara el nombre de la aplicacion web "Hogar Canino"
como un botdn para redirigir al usuario a la pagina principal al hacer clic en él. Ademas, incluira
un buscador para las publicaciones. Los usuarios también podran ver un mensaje de bienvenida
con un botén llamado "Crear publicacion”, el cual los llevard a la interfaz para crear una nueva

publicacion.

Por Gltimo, el mend principal mostrard las publicaciones creadas por los usuarios que
tengan un perfil registrado, incluyendo detalles como el titulo de la publicacion, la raza del perro,

la ubicacion y un boton "Mas Info" para acceder a todos los detalles de la publicacion.

Interfaz Inicio de Sesion:

Figura 3
Maquetado Inicio de Sesion

€3¢

HogarCanino

Iniciar Sesion HogarCanino

eval (N
passworo (N

Crear Cuenta Olvidé mi password

Iniciar Sesion

La interfaz de inicio de sesion presentara dos campos para que el usuario pueda ingresar

su correo electrénico y contrasefia y asi obtener acceso a la creacion de publicaciones. Ademas,
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incluird dos enlaces que redirigen a la interfaz para crear una cuenta y para recuperar la

contrasefia en caso de haberla olvidado.

Interfaz Registro de Cuenta:

Figura 4
Maquetado Registro de Cuenta

«»cD
Crea tu cuenta en HogarCanino

Texto que el usuario visualizara

NOMBRE

E-MAIL

PASSWORD e

REPETIR PASSWORD

Volver a
Iniciar Sesion

Crear Cuenta

La interfaz de registro de cuenta incluird campos para que el usuario pueda ingresar su
nombre, correo electronico, contrasefia y confirmacion de contrasefia. Ademas, presentara un
botén "Crear cuenta™ que permitira registrar al usuario en la base de datos de la aplicacién web.
También, en el caso de que desee volver a iniciar sesion tendra un enlace directo debajo de los

campos de crear cuenta para gue pueda iniciar sesion con su cuenta creada.
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Interfaz Creacién de Publicacion:

Figura 5
Maquetado Creacion de Publicacién

«»C

HogarCanino

Nueva Publicacion

Texto que el usuario visualizara

INFORMACION GENERAL
TiTuLo I
IMAGEN

RAZA

SEXO

 cooier |

TAMARO ____
.
I

UBICACION

DESCRIPCION DE LA PUBLICACION

DESCRIPCION

HISTORIAL MEDICO

ﬂ

La interfaz de creacion de publicacion presentard campos para que el usuario pueda
ingresar el titulo de la publicacion, subir una imagen del perro que desea dar en adopcion,
especificar la raza, el sexo, el tamafio y la ubicacion en donde se encuentra. Ademas, habra
campos para agregar una descripcion de la publicacion y un historial médico en el que el usuario

podra seleccionar las opciones que correspondan al historial de salud del perro.
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Interfaz Editar Publicacion:

Figura 6
Maquetado Editar Publicacién

s C

HogarCanino

Editar Publicacion

INFORMACION GENERAL

Tiuo N
IMAGEN

RAZA

TAMARNO

SEXO

UBICACION

DESCRIPCION DE LA PUBLICACION

DESCRIPCION

HISTORIAL MEDICO

GUARDAR CAMBIDS

La interfaz de editar publicacion presentara los mismos campos que la interfaz de
creacién de publicacion para que el usuario los vuelva a ingresar en caso de que necesite

actualizar la publicacion que acaba de crear.
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Interfaz de Administracion:

Figura 7
Maquetado Administracion

«»CD

Hola Nombre Usuario Administracion Germrar Sesion

HogarCanino

Panel de Administracion

Texto que el usuario visualizara

Navegacion

Editar Perfil (  NuevaPublicacisn

Tus publicaciones

Titulo de la publicacién | Adoptantes Editar Publicacion Eliminar Publicacion

La interfaz de administracion presentarad informacion sobre las publicaciones creadas por
el usuario, junto con botones para acceder a la lista de posibles adoptantes que hayan enviado su
informacion, editar las publicaciones existentes y eliminarlas en caso de ser necesario. Ademas,

habra botones para editar el perfil registrado y crear nuevas publicaciones.
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Interfaz Editar Perfil:

Figura 8
Maquetado Editar Perfil

€« CD

HogarCanino

Edita tu perfil en HogarCanino

NOMBRE

E-MAIL

PASSWORD

IMAGEN GHOOSE FILE

Guardar Cambios

La interfaz de editar perfil presentara los campos de nombre, correo, y contrasefia para
que los usuarios puedan cambiarlos y asi mediante un botdn de guardar cambios los almacenen
nuevamente en la base de datos. En caso de que los usuarios no tengan una foto de perfil pueden

subir una o modificarla si ya tienen una.
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Interfaz Visualizar Publicacién:

Figura 9
Magquetado Visualizar Publicacion

el

HogarCanino

Titulo de la publicacion

Imagen Tamafio Ubicacién

Texio Texto

Descripcion de la publicacion Opcion 1
Texto de la publicacion Opcion 2
Opcion 3

Editar Publicacion

Denunciar Publicacion

Contactar Creador de la publicacion

Texto que el usuario visualizara Nombre

Imagen
NOMBRE

TELEFONO

Enwviar Datos

La interfaz de visualizacion de publicaciones permitird a los usuarios ver todos los
detalles de una publicacion a la que acceden haciendo clic en el botén "Mas Info". Ademas,
podran ver la informacion del creador de la publicacién y un formulario para enviar su
informacion personal, como nombre, correo electronico y namero de teléfono, para que el
creador de la publicacion pueda contactarlos. La interfaz presentara campos claros y precisos
para que el usuario pueda ingresar su informacion facilmente y sin confusiones. Despues de

enviar la informacion, se mostrara un mensaje de confirmacion para que el usuario sepa que su
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solicitud se ha enviado correctamente. La interfaz también estara disponible para los creadores
de la publicacién, quienes tendran acceso al boton de "Editar Publicacion”. De esta manera,

podran modificar cualquier informacion en su publicacién y actualizarla en consecuencia.
Interfaz Denunciar Publicacion:

Figura 10
Maquetado Denunciar Publicacion

«5CD
Formulario de denuncia

Texto que el usuario visualizara

CORREOQ ELECTRONICO
(CREADOR)

Tpo pE inFRaccION

RAZON DE LA DENUNCIA

Volver al
Inicio

Enviar Denuncia

La interfaz para denunciar publicaciones permitira a los usuarios acceder a un boton de
denuncia en las publicaciones creadas por otros usuarios, lo que los llevara a un formulario que
contendrd campos relevantes. Entre ellos, el correo electrénico de la persona que cred la
publicacion, el tipo de infraccion que se esta denunciando y una explicacion detallada de la razén
por la cual se esta denunciando dicha publicacién. Finalmente, se incluird un botdn para enviar la

denuncia.



Diagrama de base de datos

Un diagrama de bases de datos es una representacion grafica de la estructura y relaciones
de una base de datos. Proporciona una vision visual de como estan organizadas las tablas, los
campos Y las relaciones entre ellos en una base de datos. En un diagrama de bases de datos, se
utilizan simbolos y lineas para representar entidades (tablas), atributos (campos), claves
primarias, claves foraneas y las relaciones entre las tablas. Estos elementos se conectan mediante
lineas que muestran las asociaciones entre las tablas, lo que ayuda a comprender la estructura y
el flujo de datos de la base de datos. El objetivo principal de un diagrama de bases de datos es

visualizar y comunicar de manera clara y concisa la estructura y las relaciones de una base de

datos.

Figura 11
Diagrama Base de Datos
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El siguiente diagrama fue generado a partir de una base de datos de PostgreSQL que
muestra las relaciones entre las tablas de Usuarios y Publicaciones. La tabla de Usuarios contiene
campos como nombre, email, imagen y contrasefia. Ademas, se han creado los campos "token" y
"expira" para almacenar un token y la fecha de expiracién cuando un usuario solicita un cambio

de contrasefia.

Por otro lado, la tabla de Publicaciones incluye campos como titulo, imagen, raza,
tamafio, sexo, ubicacidn, descripcién, URL, historial y adoptantes. Esta tabla esta relacionada
con la tabla de Usuarios a través de una clave foranea, la cual permite establecer una conexién

entre las dos tablas para guardar quien es el autor de cada publicacion creada.

4.4 Desarrollo de la aplicacion web
4.4.1 Planificacion del Sprint

Para desarrollar este proyecto utilizando la metodologia SCRUM, se debe emplear la
técnica de Sprints, los cuales permiten trabajar con un conjunto de tareas previamente definidas y
priorizadas en un periodo de tiempo fijo y corto. Cada Sprint tiene una duracion de entre una y
cinco semanas, durante las cuales se planifica mostrar avances en la programacion y disefio de la
aplicacion web. El objetivo es demostrar tanto su funcionalidad como su estética al finalizar cada

Sprint.

Estimacion del Product Blacklog

Para estimar el Product Backlog, es necesario detallar las tareas a realizar a lo largo de
los Sprints. Esto incluye las fechas de inicio y finalizacién de cada Sprint, la duracion de estos,
asi como la descripcion y duracion de los procesos que se desarrollaran durante el proyecto. De
esta forma, se podra planificar con mayor precisién las actividades necesarias para completar el

proyecto con éxito.



Tabla 4
Product Backlog

Nombre de la tarea Duracion Fechas
Fase de desarrollo 76 dias Comienzo Final
Sprint N°1 35 dias 06/03/2023 31/03/2023
Interfaz de Menu Principal 2 dias 06/03/2023  08/03/2023
Interfaz de Creacion de 4 dias 08/03/2023 12/03/2023
publicaciones
Interfaz Mostrar Publicaciéon 2 dias 12/03/2023 14/03/2023
Interfaz de Registro de 4 dias 14/03/2023  18/03/2023
cuentas
Interfaz Editar de 2 dias 18/03/2023 20/03/2023
publicaciones
Interfaz de Inicio de Sesién 2 dias 20/03/2023 22/03/2023
Interfaz Editar perfiles 2 dias 22/03/2023  24/03/2023
Funcionalidades de las 7 dias 24/03/2023 31/03/2023
interfaces: menu principal,
creacion de publicaciones,
mostrar publicacion,
creacion de cuentas, editar
publicaciones, editar perfiles
e inicio de sesion
Sprint N°2 34 dias 01/04/2023  05/05/2023
Interfaz Administracion 2 dias 01/04/2023 03/04/2023
Interfaz Eliminar 2 dias 03/04/2023 05/04/2023
Publicacion
Interfaz Subir Imagen de 2 dias 05/04/2023  07/04/2023
Perfil
Interfaz Formulario de 2 dias 10/04/2023 12/04/2023
Adopcion
Interfaz Olvide mi 2 dias 12/04/2023 14/04/2023
contrasefia
Interfaz Buscador de 2 dias 14/04/2023 16/04/2023

publicaciones
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Interfaz Denunciar 2 dias 16/04/2023 18/04/2023
Publicacion

Funcionalidades de las 15 dias 21/04/2023 05/05/2023
interfaces: administracion,

eliminar publicacién, subir

imagen de perfil, formulario

de adopcion

Sprint N°3 7 dias 08/05/2023 15/05/2023
Investigacion de como 2 dias 08/05/2023  10/05/2023
desarrollar un chatbot

Desarrollo de las 4 dias 10/05/2023 14/05/2023
funcionalidades del chatbot

Entrenamiento del chatbot 1 dia 14/05/2023 15/05/2023

Detalles de los Sprints
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Después de generar el producto backlog se comenzara el desarrollo de cada una de las

tareas para el proyecto y hacer una descripcion de cada una de ellas con la prioridad que se

tienen que realizar para llegar a completarlas.

Tabla 5
Sprint N°1
Sprint N°1
Fecha de Inicio: 06/03/2023
Fecha de Finalizacion: 31/03/2023
Tareas por desarrollar
N° Descripcion Prioridad
1 Escoger los estilos, tipo de letra y color para la aplicacion Alta
web.
2 Realizar un maquetado para la interfaz del mend Alta
principal.
3 Realizar los estilos de la interfaz del mend principal. Medio
4 Colocar los textos en la interfaz del menu principal. Medio




5 Realizar un maquetado para la interfaz creacion de Alta
publicaciones

6 Realizar los estilos de la interfaz creacion de Medio
publicaciones.

7 Colocar los textos en la interfaz creacion de Medio
publicaciones.

8 Realizar un maquetado para la interfaz mostrar Alta
publicacion

9 Realizar los estilos de la interfaz mostrar publicacion Medio

10 Colocar los textos e imagenes en la interfaz mostrar Medio
publicacion.

11 Realizar un maquetado para la interfaz registro de Alta
cuentas.

12 Realizar los estilos de la interfaz registro de cuentas. Medio

13 Colocar los textos en la interfaz registro de cuentas. Medio

14 Realizar un maquetado para la interfaz editar Alto
publicaciones.

15 Realizar los estilos de la interfaz editar publicaciones. Medio

16 Colocar los textos en la interfaz editar publicaciones. Medio

17 Realizar un maquetado para la interfaz inicio de sesion Alto

18 Realizar los estilos de la interfaz inicio de sesion Medio

19 Colocar los textos en la interfaz inicio de sesion Medio

20 Realizar un maquetado para la interfaz editar perfiles Alto

21 Realizar los estilos de la interfaz editar perfiles Medio

22 Colocar los textos en la interfaz editar perfiles Medio

23 Funcionalidades de todas las interfaces creadas en este Alto

sprint

39
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Informe del Sprint N°1

Para el primer Sprint, se procedié a elegir los estilos, colores y tipografia que la
aplicacion web tendria, ya que se trata de un elemento clave en la presentacion visual de la
aplicacion. Luego, se realizd el maquetado de las interfaces, separandolas segun los estilos
definidos y sus respectivos textos, para ubicarlos en sus posiciones correspondientes. Todas las
interfaces fueron creadas en base a los maquetados hechos previamente, tomando en cuenta la
posicion y los colores de cada elemento para organizar de manera efectiva la informacion que los
usuarios visualizarian al entrar a la aplicacion. La interfaz del mend principal muestra el nombre
de la aplicacién en la esquina superior izquierda, un buscador en la esquina superior derecha vy,
mas abajo, todas las publicaciones creadas que el usuario puede visualizar al ingresar, junto con
los botones para crear una cuenta y comenzar a crear sus propias publicaciones. También, se
encuentra un listado de todas las publicaciones que han sido creadas junto con un boton que dice

“Mas Info” para que los usuarios puedan visualizar su contenido.

La interfaz de creacion de publicaciones proporciona a los usuarios con una cuenta
creada acceso a toda la informacion necesaria para comenzar a crear sus publicaciones de
adopcién en donde se muestran todos los campos como titulo, imagen, raza, tamafo, ubicacion,
descripcion de la publicacion y un historial médico. Al crear una publicacion, se realizan
validaciones para evitar que el usuario deje campos vacios. De esta manera, se garantiza que las
publicaciones incluyan toda la informacion relevante para los usuarios que las visualicen.
Ademas, la interfaz de edicion de publicaciones permite a los usuarios modificar sus
publicaciones existentes y también incluye validaciones para asegurarse de que todos los campos
de la publicacion sean ingresados correctamente. En cuanto a la interfaz de inicio de sesion, se ha

disefiado para que los usuarios puedan acceder a la aplicacion web con sus cuentas existentes.
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Por lo tanto, al crear una cuenta, se realizan validaciones para asegurarse de que los campos de
nombre, correo electrénico, contrasefia y confirmacion de contrasefia no estén vacios. Ademas,
se verifica que la contrasefia ingresada coincida con la confirmacién de la contrasefia para evitar
errores. Esta interfaz ofrece enlaces para que puedan crear una cuenta si ain no la tienen y para
recuperar su contrasefia en caso de haberla olvidado. Por otro lado, la interfaz de editar perfiles
actualmente solo permite a los usuarios editar su nombre y correo electronico. Sin embargo, para

el proximo sprint, se les dara la funcionalidad de agregar una foto de perfil a sus cuentas.

En este sprint, todas las funcionalidades de las interfaces se desarrollaron utilizando
JavaScript y la arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC). De esta manera, se establecieron
las conexiones correspondientes con todas las funciones de cada interfaz para garantizar su

correcto funcionamiento al momento de ser utilizadas.

Resultados del Sprint N°1

Menu Principal:

Figura 12
Menu Principal

HogarCanino

HogarCanino

Encuentra y Crea publicaciones para posibles adoptantes

CREAR NUEVA PUBLICACION




Figura 13
Lista de Publicaciones

Lista de Publicaciones

Se busca hogar para este perrito
hoy Mestiza

Adopta a este adorable perro hoy:
jhazlo parte de tu familia! Mestizo

Creacién de Publicaciones:

Figura 14
Creacion de Publicaciones

HogarCanino

Nueva Publicacion

Llena el formulario y crea tu publicacién

Sur de Quito

Carapungo

MAS INFO

MAS INFO
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Figura 15

Informacidon General Publicacion

TITULO

IMAGEN

TAMANO

UBICACION

Figura 16
Descripcion Publicacion

DESCRIPCION

Ej: jBuscando un hogar amoroso! Perro en adopcion

Seleccionar archivo eI ElewlolgE=lolok

Ej: Mestizo, Cooker

-- Selecciona --

Ej: Masculino, Macho

Ej: Norte de Quito, Calderon
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Figura 17
Historial Médico

VACUNADO VACUNADA ESTERILIZADO ESTERILIZADA DESPARASITADO

SIN HISTORIAL

DESPARASITADA DISCAPACITADO DISCAPACITADA MEDICO

PUBLICAR

Editar una Publicacion:

Figura 18
Editar Publicacion

HogarCanino

Editar la publicacion - Se busca hogar para este perrito hoy
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Figura 20
Editar Informacién General

TITULO

IMAGEN

TAMANO

UBICACION

Figura 19

Editar Descripcién Publicacion

DESCRIPCION

B & m

Se busca hogar para este perrito hoy

Seleccionar archivo ESIlEl(vg evle]s=To (k]

Mestiza

Pequefia

Hembra

Sur de Quito

Se busca un nuevo cuidador o cuidadora que pueda darle un nuevo hogar a esta linda

perrita.

Si esta interesado o interesada en adoptar por favor contactese enviando sus datos a esta
publicacion.
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Figura 21
Editar Historial Médico

VACUNADO VACUNADA ESTERILIZADO ESTERILIZADA

DESPARASITADA DISCAPACITADO DISCAPACITADA

GUARDAR CAMBIOS

Mostrar una publicacion:

Figura 22
Mostrar Publicacion

HogarCanino

Se busca hogar para este perrito hoy

DESPARASITADO

SIN HISTORIAL
MEDICO
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Figura 24
Mostrar Datos Publicacion

' Mestiza Pequena Sur de Quito
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Figura 23
Mostrar Descripcion e Historial

Se busca un nuevo cuidador o cuidadora que pueda darle un nuevo hogar a esta linda
« VACUNADA

perrita.
» ESTERILIZADA

* DESPARASITADA

Si esta interesado o interesada en adoptar por favor contactese enviando sus datos a

esta publicacion.

EDITAR PUBLICACION
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Registro de Cuenta:

Figura 25
Registro Cuenta

HogarCanino

Crea tu cuenta en HogarCanino

Comienza a crear tus propias publicaciones de adopcidn, solo debes crear una cuenta

Figura 26
Datos Crear Cuenta

NOMBRE Tu Nombre
Tu E-mail

PASSWORD Tu Password

REPETIR Repetir Password
PASSWORD

CREAR CUENTA
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Inicio de Sesion:

Figura 27
Inicio Sesion

HogarCanino

Iniciar Sesion HogarCanino

Figura 28
Campos Inicio Sesién

PASSWORD Tu Password

INICIAR SESION

Figura 29
Navegacion Editar y Nueva Publicacion

Navegacion

EDITAR PERFIL NUEVA PUBLICACION
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Editar Perfil:

Figura 30
Editar Perfil

HogarCanino

Edita tu perfil en HogarCanino

Figura 31
Editar Campos Perfil

correo@correo.com

PASSWORD Tu Password




Tabla 6
Sprint N°2
Sprint N°2
Fecha de Inicio: 01/04/2023
Fecha de Finalizacion: 05/05/2023

Tareas por desarrollar

N° Descripcion Prioridad
1 Realizar un maquetado para la interfaz de administracion Alta
2 Realizar los estilos de la interfaz de administracion. Medio
3 Colocar los textos de la interfaz de administracion. Medio
4 Realizar un maquetado para la interfaz de eliminar Alta

publicacion.
5 Realizar los estilos de la interfaz de eliminar publicacion. Medio
6 Colocar los textos de la interfaz de eliminar publicacion. Medio
7 Realizar un maquetado de la interfaz subir imagen de Alta
perfil.
8 Realizar los estilos de la interfaz subir imagen de perfil. Medio
9 Colocar los textos e imégenes en la interfaz subir imagen Medio
de perfil.

10 Realizar un maquetado del interfaz formulario de Alta

adopcion.

11 Realizar los estilos del interfaz formulario de adopcion. Medio
12 Colocar los textos del interfaz formulario de adopcion. Medio
13 Realizar un maquetado de la interfaz olvide mi Alta

contrasefia.

14 Realizar los estilos de la interfaz olvide mi contrasefia. Medio
15 Colocar los textos en la interfaz olvide mi contrasefia. Medio
16 Realizar un maquetado para el interfaz buscador de Alta

publicaciones.

17 Realizar los estilos para el interfaz buscador de Medio

publicaciones

18 Colocar los textos en el interfaz buscador de Medio

o1
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publicaciones.

19 Realizar un maquetado para la interfaz denunciar Alta
publicacion.

20 Realizar los estilos para la interfaz denunciar publicacion. Medio

21 Colocar los textos en la interfaz denunciar publicacion. Medio

22 Funcionalidades de todas las interfaces creadas en este Alta
sprint.

Informe del Sprint N°2

Durante este segundo sprint, se completé el disefio del maquetado de todas las interfaces
restantes de la aplicacion web, asegurandose de que se asemejen a lo establecido previamente.
Los estilos, textos e imagenes se crearon siguiendo la estructura establecida para que los usuarios
puedan comprenderlos facilmente. Para acceder a la interfaz de administracion, los usuarios
deben tener una cuenta creada. Una vez dentro de su panel de administracion, pueden crear
nuevas publicaciones y editar su cuenta, asi como acceder a las publicaciones que han creado.
Ademas, hay un boton llamado "Adoptantes” que permite a los usuarios ver los datos de las
personas interesadas en adoptar a la mascota de la publicacién. También se proporcionan botones

para editar y eliminar las publicaciones creadas por los usuarios.

En cuanto a la interfaz de eliminacion de publicaciones, los usuarios pueden acceder a
ella haciendo clic en un boton correspondiente. Al hacerlo, aparecerd un mensaje que les
preguntara si estan seguros de que desean eliminar la publicacion, junto con dos botones que les
permitiran confirmar o cancelar la accion. Si el usuario confirma la eliminacion, aparecera un

mensaje que confirmara que la publicacidn se ha eliminado correctamente.
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Durante este segundo sprint, se agreg6 la funcionalidad para que los usuarios puedan
subir una imagen de perfil al hacer clic en el boton de editar su cuenta. Esto permitird que otros
usuarios puedan ver su imagen de perfil al acceder a su informacién. En la parte inferior de la
publicacion, se incluye un formulario que los usuarios pueden completar para enviar sus datos
personales, como su nombre, correo electronico y nimero de teléfono o celular y en la parte
derecha de ese formulario se encuentra los datos de la persona que creo esa publicacion como su

nombre, correo y su foto de perfil.

Con respecto a la interfaz de inicio de sesién, se ha habilitado el enlace "Olvidé mi
contrasefia” para que los usuarios con una cuenta creada puedan restablecer su contrasefia en
caso de haberla olvidado. Para hacerlo, deben enviar su correo electrénico para recibir una

notificacion con un enlace que les permitird escribir una nueva contrasefia y cambiarla.

En la pagina principal de la aplicacion web, los usuarios cuentan con un buscador en la
parte superior derecha. Al ingresar el titulo de la publicacion, la raza del perro o la ubicacién en
el buscador aparecera una pantalla con los resultados correspondientes. Si el buscador no
encuentra resultados, la aplicacion mostrard un mensaje indicando que no se encontraron
publicaciones.

Por dltimo, se disefid la interfaz para reportar publicaciones inapropiadas u ofensivas. Si los
usuarios encuentran alguna publicacion que consideran inapropiada o discriminatoria, pueden
hacer clic en un boton ubicado al final de los datos presentados de la publicacion. Esto los llevara
a un formulario en el cual deben ingresar informacién como el titulo de la publicacion, el correo
electronico del creador de la publicacion, el tipo de infraccion y la razén del reporte. Después de
enviar el formulario, aparecerd un mensaje indicando que se ha enviado correctamente y los

datos seran enviados al correo del administrador de la aplicacién web para su revision.
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Todas las funcionalidades de las interfaces de este sprint fueron desarrolladas utilizando
JavaScript y la arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC), con el objetivo de garantizar su

correcto funcionamiento.

Resultados del Sprint N°2

Panel de administracion:

Figura 32
Panel Administracion

HogarCanino

Panel de Administracion

Crea y Administra tus publicaciones desde aqui

Eliminar Publicacién:

Figura 33
Eliminar Publicacion

cConfirmar Eliminacion?

Una vez eliminada, no se puede recuperar




Figura 34
Administraciéon Publicaciones

Navegacion

EDITAR PERFIL NUEVA PUBLICACION

Tus Publicaciones

Se busca hogar para este perrito

hoy EDITAR

1Adoptante(s)

Adopta a este adorable perro hoy:

ihazlo parte de tu familia! EDITAR

3 Adoptante(s)

Imagen de Perfil:

Figura 35
Imagen Perfil

Edita tu perfil en HogarCanino

NOMBRE

correo@correo.com

PASSWORD Tu Password

Seleccionar archivo S oRRT= e wlelgETo (o1

GUARDAR CAMBIOS

ELIMINAR

ELIMINAR
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Formulario de Adopcion:

Figura 36
Formulario Adopcion

Contactar

Llena el siguiente formulario, para que nos podamos contactar contigo
NOMBRE Tu Nombre
E-MAIL Tu Email

NGM‘ERO DE Tu Numero de Telefono o Celular
TELEFONO

Olvide mi contrasena:

Figura 37
Olvide Contrasefna

Reestablece tu Password

Si ya tienes una cuenta pero olvidaste tu password, coloca tu email

Martin

correo@correo.com

REESTABLECER PASSWORD

56




Buscador de Publicaciones:

Figura 38
Resultados Buscador Publicaciones

HogarCanino

Resultados para la busqueda: mestiza

Lista de Publicaciones

Se busca hogar para este perrito

MAS INFO
hoy Mestiza Sur de Quito

Denunciar publicacién:

Figura 39
Denunciar Publicacion

HogarCanino

Formulario de Denuncia

Llena el siguiente formulario de denuncia y pronto nuestro equipo lo analizara
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Figura 40

Datos Formulario Denuncia

TiTULO .
PUBLICACION

E-MAIL
(CREADOR/RA)

TIPODE
INFRACCION

Figura 41
Raz6n Denuncia

Ej: Escriba el titulo de la publicacion

Ej: Correo de la persona creadora de la publicacion

-- Selecciona --

EXPLIQUE LA RAZON DE LA DENUNCIA

ENVIAR DENUNCIA
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4.5 Desarrollo del chatbot para la aplicacion web

Tabla 7
Sprint N°3
Sprint N°3
Fecha de Inicio: 08/05/2023
Fecha de Finalizacion: 15/05/2023
Tareas por desarrollar
N° Descripcion Prioridad
1 Investigar como desarrollar un chatbot para una Alta
aplicacion web.
2 Escoger la plataforma en donde se va a desarrollar el Alta
chatbot.
3 Crear las posibles preguntas que el usuario le puede hacer Alta
al chatbot
4 Crear las posibles respuestas que el chatbot le pueda dar Alta
al usuario.
5 Entrenar al chatbot para que pueda responder Alta
correctamente a las preguntas que le hagan.
6 Implementar el chatbot en la interfaz de inicio de la Alta

aplicacion web.

Informe del Sprint N°3

En el altimo sprint, se inici6 el desarrollo de un chatbot para responder preguntas sobre el
cuidado y alimentacion de perros, dirigido a personas que tengan dudas sobre estos temas. Para
llevar a cabo esta tarea, se seleccion6 Dialogflow como la herramienta para desarrollar todas las
funcionalidades del chatbot. Se cred un agente llamado "HogarCaninoBot™ en dicha plataforma,
donde se pueden crear "intents" para definir las posibles preguntas que se le pueden hacer al
chatbot. Cada "intent" incluy6 distintos tipos de preguntas y las correspondientes respuestas. Una

vez configurados todos los "intents", se procedid a entrenar al chatbot para familiarizarse con las
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preguntas y ser capaz de proporcionar respuestas correctas. Al finalizar esta etapa, se
implementd el chatbot en la péagina de inicio de la aplicacion web utilizando un codigo
proporcionado por la propia plataforma, permitiendo que los usuarios puedan comenzar a hacer

sus preguntas.

Resultados del Sprint N°3

Creacion de Intents:

Figura 42
Intents Chatbot

Dialogflow ¢, . Intents
Essentials

HogarCaninoBot -
Qv
® Default Welcome Intent
Entities
@ Perro Alimentacion Comida
[beta]
Knowledge \ | Perro Alimentacion Dieta Add follow-upintent &% [

Fulfillment ® Perro Alimentacion Dieta Adultos
q ® Perro Alimentacion Digestion
Integrations

@ Perro Alimentacion Evitar

Training ® Perro Alimentacion Peso




Entrenamiento Chatbot:

Figura 43
Entrenamiento Chathot
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Dlalogflow Global ~
Essentials
HogarCaninoBot A

Intents

Entities
Knowledge °¢t!
Fulfillment

Integrations

Validation

Historv

Interfaz del chatbot:

Figura 44
Chatbot

Training

All conversations  + ] May 11,2022

Conversation
Hola (3)
Hola (1)
Hola (1)
Hola (1)
Hola (5)

¢Cuél es |a cantidad adecuada de alimento que debo darle a mi perro? (21)

HogarCaninoBot

HogarCaninoBot

@ Dislogfiow

Diga algo...

UPLOAD

Y - [¥ May1g2023

Date

May 17

May 17

May 17

May 17

May 17

May 17

c

-
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4.6 Pruebas Unitarias

Las pruebas desempefian un papel fundamental en el desarrollo de aplicaciones web, ya
que brindan informacion crucial sobre el estado y funcionamiento de las actividades realizables

en el sistema.

Para analizar las funcionalidades del proyecto, emplearemos pruebas unitarias. Estas
pruebas nos permiten aislar secciones especificas del codigo en nuestro sistema y verificar su
correcto funcionamiento. Al utilizarlas, podemos observar el comportamiento de los objetos y la
I6gica del cddigo en analisis, al mismo tiempo que nos brindan la oportunidad de demostrar que

nuestro codigo se encuentra en un estado 6ptimo y funciona adecuadamente.

Para llevar a cabo estas pruebas, utilizaremos Jest, una herramienta que acta como un
marco de pruebas para JavaScript. Para empezar, podemos instalar Jest en nuestro proyecto a
través de NPM en la terminal. Una vez instalado, es necesario crear un archivo de configuracion

en la raiz del proyecto para comenzar a escribir pruebas unitarias.

Las pruebas que realizaremos en el proyecto se centran en verificar el correcto
funcionamiento de tres aspectos clave: la autenticacion del usuario, el inicio de sesion que lleva
al panel de administracion, y la visualizacion de las publicaciones en la pagina principal de la

aplicacién web.
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Figura 46
Codigo para la prueba de verificar usuario y mostrar panel

al siguiente middleware si el usuario esta autenticac

"/iniciar-

jest.fn

: Jest.fn(),

iniciar-sesion’

Figura 45
Caodigo para la prueba de mostrar publicaciones

A hom D de
{ mostrarPublicac
Publicacion =
" K
eberia renderizar
t req ]
res !
: jest.fn(

t publicaciones = [
'Publicacién 1°,
'Publicacion 2°,

, ‘findAll').me

¢ 'HogarCanino',
ea publica
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Una vez hayamos creado los cddigos correspondientes para probar las funcionalidades
del sistema, podremos ejecutarlos en la terminal de nuestro proyecto utilizando el comando "npx
jest". Este comando se encargara de ejecutar las pruebas y verificar su correcto funcionamiento.

Figura 47
Pruebas unitarias realizadas con éxito

OUTPUT TERMINAL DEB LE

C:\Users\magv_\Documents\Aplicaciones de practica\Repaso Nodejs\HogarCanino>npx jest
Il controllers/home.test.js
[Z 5 controllers/auth.test.js

Test Suites: 2 passed, 2 total
Tests: 5 passed, 5 total
Snapshots: © total

Time: 16.567 s

Ran all test suites.

Basandonos en estas pruebas, podemos verificar el correcto funcionamiento del cddigo

del sistema y confirmar que la l6gica de este es correcta, sin presentar ningun tipo de error.
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Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones:

Se estableci6 una identidad visual atractiva y coherente para la aplicacién web mediante
la cuidadosa seleccién de estilos, colores y tipografia. EI maquetado de las interfaces
haciendo uso de la herramienta diagrams.net resultd altamente efectivo para realizar el
apartado visual del proyecto. La interfaz intuitiva y las numerosas opciones de disefio
disponibles en diagrams.net brindaron flexibilidad y control sobre los elementos visuales,
lo que ayudoé a establecer una identidad visual atractiva y coherente.

Durante el desarrollo del proyecto, se implementaron con éxito diversas funcionalidades
en la aplicacion web gracias al uso de JavaScript y NodelS. Estas tecnologias
desempefiaron un papel fundamental para garantizar el éxito del proyecto, permitiendo un
desarrollo agil y eficiente. Su flexibilidad y alto rendimiento fueron clave para abordar
las tareas planteadas y ofrecer soluciones efectivas y adaptadas a las necesidades del
proyecto. Gracias a esto los usuarios tienen una experiencia intuitiva y eficiente al
interactuar con las interfaces disefiadas. Ademas, los procesos de validacion garantizan la
integridad de los datos y la inclusion de informacidn relevante en cada publicacion.

La utilizacion de la herramienta DialogFlow Essentials resultd fundamental para la
creacion exitosa del chatbot. Mediante el entrenamiento y configuracion adecuada en
DialogFlow, se logré desarrollar un chatbot funcional capaz de brindar respuestas
precisas a preguntas relacionadas con el cuidado y alimentacion de perros. El proceso de
entrenamiento permitié al chatbot mejorar su capacidad de respuesta y adaptacion a las
consultas de los usuarios, lo que incrementé su efectividad y utilidad.

La arquitectura MVC se utilizo para separar la logica de negocio, la interfaz grafica de

usuario y la interaccién entre ambos. Esto permitié un mayor modularidad, reutilizacién
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de cddigo y mantenibilidad del proyecto. El uso de MVC contribuy6 a mantener un
cddigo organizado y escalable, facilitando la implementacion de nuevas funcionalidades
y caracteristicas en el futuro. Ademas, esta arquitectura brindé una clara separacion de
responsabilidades, lo que permitié a un desarrollador trabajar de manera mas eficiente y

colaborativa.

Recomendaciones:

Continuar mejorando la experiencia del usuario haciendo avances significativos en el
disefio visual y la funcionalidad de la aplicacién web, debido a que es importante seguir
buscando formas de mejorar la experiencia del usuario. Esto puede implicar realizar
pruebas de usabilidad, recopilar comentarios de los usuarios y realizar ajustes en funcion
de sus necesidades y preferencias.

Realizar pruebas exhaustivas de funcionalidad y rendimiento para probar nuevas
funcionalidades para la aplicacion web, verificar la compatibilidad con diferentes
navegadores y dispositivos, y asegurarse de que la carga y respuesta de la aplicacion sean
rapidas y eficientes. Este tipo de pruebas permitiran identificar y corregir errores o
problemas a largo plazo.

Considerar estrategias de marketing y difusion una vez que la aplicacion web esté lista
para su lanzamiento, implementando estrategias de marketing y difusion para dar a
conocer la plataforma y atraer a potenciales adoptantes de perros. Ademas, considerar la
posibilidad de colaborar con refugios y asociaciones locales para promover la adopcién

de perros a través de la plataforma.
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