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RESUMEN 

 

El presente proyecto de titulación se centra en la creación de una aplicación web diseñada 

para facilitar la gestión de la adopción de perros en busca de un nuevo hogar. El principal 

objetivo de la aplicación web es brindar a los usuarios la posibilidad de crear una cuenta y 

publicar anuncios de adopción, facilitando así el contacto entre personas interesadas en adoptar y 

permitir a muchos perros encontrar un nuevo hogar. La aplicación 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. Además, tienen acceso a un panel de administración 

desde el cual pueden crear nuevas publicaciones, editar su perfil, ver y editar las publicaciones 

que han creado, así como visualizar la información de las personas que han enviado una solicitud 

de adopción. En caso de que los usuarios registrados olviden su contraseña, también se ofrece la 

opción de restablecerla.  

La aplicación web cuenta con un buscador que facilita la búsqueda de publicaciones 

específicas que puedan ser de interés para los usuarios. Asimismo, cada publicación 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 relación entre ambas tablas para 

identificar quien es el autor de cada publicación. Por último, la aplicación web cuenta con la 

integración de un chatbot desarrollado utilizando la plataforma Dialogflow. Este chatbot tiene la 

capacidad de responder a las dudas que los usuarios puedan tener con relación al cuidado y 

alimentación de su nueva mascota, brindando así información útil y orientación en dichos temas. 
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Capítulo 1: Introducción 

1.1 Justificación 

Según Alexandra Troya, jefe de la unidad de vigilancia e investigación de Unidad de 

Bienestar Animal, indica que a través de un censo para conocer de cuanto es la población 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 kilómetro 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 físico y 

psicológico debido a la falta de afecto y cuidado. Por lo tanto, es crucial brindarles un hogar 

seguro y tener paciencia durante el período de adaptación para garantizar su bienestar. 

La adopción 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, 

dedicación y recursos financieros. Por lo cual, este sitio web funcionará como una plataforma 

para que aquellos que por alguna razón 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 

Según los resultados obtenidos a través de una encuesta nacional de empleo hecha por el 

INEC (2020), el número de personas que tenían un empleo adecuado bajo a 8,8 puntos 

porcentuales desde diciembre del 2019 hasta diciembre del 2020. La economía en el país se vio 

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

Hoy en día, muchas personas se enfrentan a situaciones imprevistas que les impiden 

seguir cuidando de sus perros, ya sea por motivos económicos, de salud o personales. Sin 

embargo, encontrar un hogar seguro y amoroso para sus mascotas puede ser un desafío al no 

existir plataformas que gestionan la adopción. Por otro lado, también hay muchas personas que 

desean adoptar un perro y brindarle un hogar feliz, pero no saben por dónde empezar o no tienen 

acceso a información relevante sobre las mascotas disponibles para adopción.  

Este problema puede tener consecuencias negativas tanto para las personas que quieren 

dar en adopción a sus perros como para los animales en sí, 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 adopción 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: 

Diseñar y desarrollar una aplicación web que permita la gestión de adopción de perros. 

1.3.2 Objetivos Específicos: 

 Diseñar el formulario para que los usuarios se registren en la aplicación web. 

 Diseñar las interfaces de la aplicación web. 

 Desarrollar las funcionalidades que tendrá cada interfaz de la aplicación web. 

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

 

Capítulo 2: Marco teórico y conceptual 

2.1 Antecedentes 

De acuerdo con un censo ciudadano hecho por docentes, investigadores y estudiantes del 

Colegio de Ciencias Biológicas 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 

número ha ido incrementando conforme han pasado los años por lo que existe un gran número 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 más 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 situación vulnerable, ya sea porque fueron atropellados, están heridos, en una mala 

condición, incluso mascotas cuyos dueños no los mantienen con una buena calidad de vida o los 

maltratan. Así que, durante el año 2022, se han logrado rescatar más 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 están tomando medidas para intentar disminuir el número de perros 

abandonados en las calles, en los últimos meses este número ha ido aumentando debido a que 

muchos refugios continúan albergando más perros lo que significa un aumento en cuanto a 

gastos de alimentación, veterinaria y personal por lo que ya no tienen la capacidad de recibir más 

animales. Por tanto, aún existe un gran número de perros en las calles que están en búsqueda de 

un nuevo hogar.  

2.2 Marco Teórico: 

2.2.1 Aplicaciones web 

Las aplicaciones web son programas accesibles a través de un navegador con conexión a 

Internet, que permiten a los usuarios realizar tareas específicas. En este tipo de aplicaciones, la 

información se almacena principalmente en servidores de Internet. 

“El concepto de la aplicación web no es nuevo. De hecho, uno de los primeros lenguajes 

de programación 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 público en general. Pero 

fue en 1995 cuando el programador Rasmus Lerdorf puso a disposición el lenguaje PHP con lo 

que todo el desarrollo de aplicaciones web realmente despegó.” (Rafael Menéndez-Barzanallana 

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

2.2.2 Aplicación web dinámica 

El desarrollo de aplicaciones web dinámicas 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 información está en constante cambio en función de las acciones realizadas por 

el usuario. 
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“La palabra dinámica se refiere a elementos que cambian continuamente, son interactivos 

y funcionales, en lugar de ser simplemente informativos. Por supuesto, eso requiere utilizar más 

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

Las aplicaciones web dinámicas pueden estar basadas en un comportamiento y 

funcionalidad de dos tipos de programación, 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 código 

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 están escritas en lenguajes de programación 

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

2.2.3 Lenguajes de programación 

El desarrollo correcto de una aplicación web conlleva a usar lenguajes de programación 

que dependiendo del tipo de aplicación que quieras desarrollar te da acceso a un gran número de 

herramientas que te permiten crear todos los procesos de una manera más fácil y que a la vez 

puedas entender la lógica detrás de su programación. Existen muchos lenguajes de programación 

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

JavaScript:  

“JavaScript es un lenguaje de programación creado para cumplir con las necesidades del 

paisaje envolvente del internet. Desde su concepción, ha crecido en popularidad y utilidad, y 

ahora está 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 más populares que se le da a JavaScript es en el desarrollo web debido a 

que es una de las herramientas más 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 

desarrollará usando JavaScript para poder mantener una mejor usabilidad y funcionalidad para la 

aplicación web. 

2.2.4 Entorno de tiempo de ejecución Node.js 

“Node.js fue creado por los desarrolladores originales de JavaScript. Lo transformaron de 

algo que solo podía ejecutarse en el navegador en algo que se podría ejecutar en los ordenadores 

como si de páginas independientes se tratara. Gracias a Node.js se puede ir un paso más allá en la 

programación 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 útil en la creación de aplicaciones de red rápidas, 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 aplicación 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 fácil de interactuar con 

una base de datos relacional a través de código JavaScript. Permite a los desarrolladores definir 

modelos de datos y crear consultas en su código de forma más 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 más pintoresco, es un 

sistema de código abierto de administración 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, 

indexación eficiente y transacciones seguras, puedes gestionar y almacenar datos de manera 

confiable. Además, PostgreSQL ofrece soporte para varios lenguajes de programación y se 

integra sin problemas con marcos de desarrollo web populares. Su capacidad para manejar 

grandes volúmenes de datos y su enfoque en la consistencia y la integridad de los datos hacen de 

PostgreSQL una opción sólida 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 código 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 depuración de código 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 aplicación 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 móviles, sitios 

web y dispositivos inteligentes. 

Al utilizar Dialogflow en aplicaciones web, puedes ofrecer a tus usuarios una experiencia 

interactiva y personalizada. Dialogflow te permite diseñar flujos de conversación intuitivos, 

comprender y responder a preguntas de manera contextual y brindar asistencia en tiempo real. 

Además, su integración con otras herramientas de desarrollo web y su capacidad para reconocer 

el lenguaje natural hacen que sea fácil de implementar y adaptar a las necesidades de tu sitio 

web.  

Diagrams.net:  

Diagrams.net, anteriormente conocido como Draw.io, es una herramienta en línea de 

código abierto que permite crear diagramas y gráficos de manera intuitiva. Es una página de 

dibujo vectorial basada en la web que se utiliza ampliamente para crear diagramas de flujo, 

organigramas, diagramas de red, diagramas de entidad-relación, mapas mentales y muchos otros 

tipos de diagramas. 

Jest:  

Jest, creado por Facebook, es una de las herramientas más populares para realizar pruebas 

en el código de un programa. Con Jest, es posible realizar pruebas unitarias para verificar el 

funcionamiento de los componentes y la lógica del código en cuestión. 
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2.3 Tabla de resumen de las herramientas utilizadas 

Tabla 1  

Resumen de las herramientas utilizadas 

Tecnologías Nombre Versión Razón 

Lenguaje de 

programación 

JavaScript ECMAScript 

2022 

JavaScript es un lenguaje de programación 

que permite agregar interactividad a los 

sitios web y permite que los usuarios tengan 

una mejor interacción con el contenido de 

una manera dinámica. 

Entorno de 

ejecución 

NodeJS 18.16.0 Permite manejar múltiples solicitudes 

simultáneamente 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 

estilos 

CSS CSS3 Permite separar el contenido y la estructura 

de un documento de su presentación visual, 

lo que facilita la creación y el 

mantenimiento de sitios web y aplicaciones 

web. 

Motor de 

base de datos 

PostgreSQL 15.3 PostgreSQL es la base de datos que más he 

usado para desarrollar aplicaciones debido a 

que tiene características avanzadas para la 

administración de datos, como soporte para 

índices de texto completo, tipos de datos 

geométricos, transacciones ACID, 

replicación y clustering. 

Bibliotecas Sequelize 6.6.5 Puede definir modelos de base de datos para 

una aplicación 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 más rápido y eficiente. 

Herramienta 

de desarrollo 

Visual Studio 

Code 

1.78 Es un editor de código gratuito y de código 

abierto que ofrece una gran cantidad de 

características y herramientas útiles para 

desarrolladores de software. Visual Studio 

Code es compatible con una amplia variedad 

de lenguajes de programación como 
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JavaScript. 

Plataforma 

de 

inteligencia 

artificial 

Dialogflow 2.11.0 Permite a los desarrolladores crear y diseñar 

chatbots y asistentes virtuales para 

interactuar con los usuarios en aplicaciones 

de mensajería, sitios web y aplicaciones 

móviles. 

Herramienta 

de 

diagramación 

Diagrams.net 21.2.7 Facilidad de uso y su capacidad para crear 

diagramas profesionales de manera rápida y 

sencilla. 

Herramienta 

para pruebas 

Jest 29.5.0 Marco de pruebas más usado, además de su 

compatibilidad con Javascript. 

 

2.4 Alcance 

La aplicación web permitirá a cualquier persona registrar un perfil, realizar publicaciones 

detalladas de perros disponibles para adopción y que las personas que estén interesadas en tener 

una mascota puedan enviar su información y ponerse en contacto. La aplicación web incluirá un 

chatbot el cual solventará dudas que los usuarios tengan sobre cómo cuidar y alimentar a una 

mascota. 

La aplicación web contará con los siguientes módulos y características: 

 Registro de usuarios: Los usuarios podrán crear una cuenta para acceder a todo el 

contenido que se despliegue en la aplicación web. 

 Publicaciones de adopción: Los usuarios podrán crear sus publicaciones de adopción, 

editarlas y eliminarlas. Además, en cada publicación podrán acceder a las solicitudes que 

tengan de otros usuarios. 

 Formulario de denuncia: Cada publicación tendrá un botón de denuncia en la que los 

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

publicación no sea apropiada. 
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 Buscador de publicaciones: La aplicación web tendrá un buscador el cual le permitirá al 

usuario buscar publicaciones y así poder acceder a las mismas más rápido.  

 Solicitud de adopción: Los usuarios podrán enviar una solicitud de adopción a otro 

usuario que hizo una publicación. El usuario podrá ponerse en contacto con esa persona y 

enviar la información que le pidan. 

 Chatbot: La aplicación web tendrá integrada un chatbot el cual servirá como medio de 

comunicación con el usuario para ayudarle con dudas sobre el cuidado y alimentación de 

una mascota. 

El proyecto incluirá la fase de diseño, desarrollo y se realizará mediante la metodología 

SCRUM para llevar a cabo cada una de las funcionalidades de la aplicación web dividiéndolas 

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

Capítulo 3: Metodología 

3.1 Investigación Cualitativa 

Para garantizar el éxito del proyecto, es necesario establecer el tipo de investigación que 

se llevará a cabo. En este caso, se ha optado por utilizar una metodología cualitativa. Esta 

metodología se centra en responder preguntas que no pueden ser cuantificadas y se basa en 

obtener información a partir de experiencias y percepciones de los participantes, lo cual resulta 

fundamental para la investigación. 

Con esta metodología, se podrá recopilar información a través de sitios web, realizando 

búsquedas que ayudarán a encontrar todo lo necesario para el desarrollo de todas las 

funcionalidades de la aplicación web, incluyendo el chatbot integrado, así como información 

relevante sobre la adopción de perros. 

El uso de la investigación cualitativa ofrece varias ventajas significativas: 
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 Profundidad y riqueza de datos: La investigación cualitativa permite obtener información 

detallada y en profundidad sobre el tema de estudio. A través de entrevistas, 

observaciones y análisis de contenido, se pueden capturar matices, perspectivas y 

experiencias que no pueden ser fácilmente cuantificadas. 

 Comprensión de contextos y significados: Esta metodología se enfoca en comprender el 

contexto en el que se desarrolla el fenómeno 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 fenómenos sociales. 

 Flexibilidad y adaptabilidad: La investigación cualitativa es flexible y adaptable a medida 

que se avanza en el estudio. Permite ajustar los enfoques y las preguntas de investigación 

a medida que se obtienen nuevos datos, lo que facilita la exploración de áreas emergentes 

y el descubrimiento de temas importantes. 

3.2 Metodología de Desarrollo 

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

metodología informática 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 

metodología informática a implementar es SCRUM.  

 SCRUM: Es una de las metodologías más usadas actualmente para el desarrollo de 

software. “Scrum es una metodología de desarrollo ágil utilizada en el desarrollo de 

Software basada en un proceso iterativo e incremental.  Scrum es un marco ágil 

adaptable, rápido, flexible y eficaz que está diseñado para ofrecer valor al cliente durante 

todo el desarrollo del proyecto. El desarrollo parte de una idea general de lo que hay que 



22 

 

 

 

construir, elaborando una lista de características ordenadas por prioridad (product 

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

El desarrollo de cada proceso de la aplicación 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 así evitar cualquier falla que se pueda presentar a lo largo de la etapa de diseño y 

desarrollo. 

Capítulo 4: Diseño y desarrollo de la aplicación web 

4.1 Levantamiento de requerimientos 

Tabla 2  

Requerimientos Funcionales 

Id Requerimiento Descripción 

RF1 Crear y editar una cuenta. Los usuarios tendrán la opción de crear una cuenta 

en el sistema al completar los datos necesarios. En 

el panel de administración, podrán modificar su 

cuenta y también tendrán la posibilidad de subir 

una foto de perfil. 

RF2 Iniciar y cerrar sesión Los usuarios que dispongan de una cuenta podrán 

iniciar sesión mediante la pantalla de inicio de 

sesión. Una vez dentro del sistema, tendrán la 

opción de cerrar sesión a través del panel de 

administración de su cuenta. 

RF3 Crear, editar, visualizar y eliminar 

publicaciones. 

Los usuarios tendrán la capacidad de crear 

publicaciones de adopción al completar un 

formulario. Podrán editar los datos de dichas 

publicaciones y eliminarlas desde su panel de 

administración. Las publicaciones que hayan sido 

creadas podrán ser visualizadas en la pantalla de 

inicio. 

RF4 Enviar formulario de adopción Cualquier usuario tiene la posibilidad de visualizar 

los datos de una publicación y, si está interesado 

en adoptar a la mascota mencionada, puede enviar 

un formulario correspondiente. 
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RF5 Denunciar Publicación Los usuarios que accedan a una publicación tienen 

la opción de denunciarla si la consideran 

inapropiada. Esto se puede hacer haciendo clic en 

un botón de denuncia, el cual los llevará a un 

formulario que deben completar y enviar para que 

los administradores puedan analizarlo. 

RF6 Buscar publicaciones Los usuarios tienen la capacidad de realizar 

búsquedas de publicaciones ingresando una 

palabra específica. Esto les mostrará una pantalla 

adicional donde se destacarán las publicaciones 

que coincidan con su búsqueda. 

RF7 Recuperar contraseña Los usuarios que hayan creado una cuenta tendrán 

la opción de recuperar su contraseña mediante el 

envío de un enlace a su dirección de correo 

electrónico. 

 

Tabla 3  

Requerimientos No Funcionales 

Id Requerimiento Descripción 

RNF1 Interfaces intuitivas y llamativas. Es fundamental que las interfaces cuenten con un 

diseño óptimo que permita a los usuarios 

utilizarlas de manera sencilla. 

RNF2 Interfaces con colores que 

representen la adopción de perros 

Los colores utilizados en las interfaces deben ser 

atractivos para los usuarios, reflejando así la 

temática de la adopción de perros. 

RNF3 Formularios fáciles 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 además 

deben ser diseñados para minimizar la posibilidad 

de errores. 
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4.2 Diseño visual de la aplicación web 

El diseño visual para esta aplicación 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 

aplicación web de adopción 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 comúnmente asociados con la naturaleza, la amistad y la calma. 

Por otra parte, la estructura de la aplicación web es crucial para la usabilidad y la 

experiencia del usuario. Se debe tener una navegación clara y sencilla, para que los usuarios 

puedan encontrar fácilmente la información que necesitan. Es recomendable dividir la 

información en secciones y utilizar elementos gráficos para ilustrarla de manera efectiva. 

Además, es importante diseñar la aplicación web para que sea compatible con diferentes tamaños 

de pantalla. 

Finalmente, es esencial utilizar el modelo vista y controlador (MVC) en el desarrollo de 

la aplicación web. El MVC es un patrón de diseño de software que separa la lógica de la 

aplicación en tres componentes principales: modelo, vista y controlador. El modelo se encarga de 

manejar la información y la lógica de negocio, la vista se encarga de la interfaz gráfica de 

usuario y el controlador se encarga de la interacción entre el modelo y la vista. El uso de este 

patrón de diseño permite un mayor modularidad, reutilización de código y mantenibilidad del 

proyecto. En el caso específico de la aplicación web de adopción de perros, el MVC puede 

ayudar a mantener un código organizado y escalable, lo que facilita la implementación de nuevas 

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

 

Esta arquitectura se utiliza principalmente para establecer un patrón de diseño de 

software que permite la separación de la lógica de una aplicación 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 aplicación. 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 

interactúa con la aplicación, envía 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 

aplicación, lo que facilita su mantenimiento y actualización en el futuro. 

Figura 1  

Modelo Vista Controlador (MVC) 
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4.3 Diseño de interfaces de la aplicación web 

El diseño de las interfaces para esta aplicación web es un proceso importante que implica 

la creación de una experiencia de usuario efectiva y satisfactoria. En este proceso se busca 

diseñar interfaces que sean intuitivas y fáciles de usar para los usuarios, y que les permitan 

navegar por la aplicación web de manera clara y eficiente. Para lograr esto, es necesario prestar 

atención a factores como la legibilidad del texto, la disposición de los elementos en la aplicación, 

el uso de imágenes y la interactividad del sitio web. 

4.3.1 Funcionalidades de las interfaces de la aplicación web 

Cada interfaz de la aplicación web permitirá a los usuarios interactuar con los elementos 

presentes en la pantalla. Por lo tanto, es fundamental contar con una estructura base que permita 

la ubicación adecuada de estos elementos. 

Interfaz Menú Principal: 

Figura 2  

Maquetado Menú Principal 
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La interfaz del menú principal mostrará el nombre de la aplicación web "Hogar Canino" 

como un botón para redirigir al usuario a la página principal al hacer clic en él. Además, incluirá 

un buscador para las publicaciones. Los usuarios también podrán ver un mensaje de bienvenida 

con un botón llamado "Crear publicación", el cual los llevará a la interfaz para crear una nueva 

publicación. 

Por último, el menú principal mostrará las publicaciones creadas por los usuarios que 

tengan un perfil registrado, incluyendo detalles como el título de la publicación, la raza del perro, 

la ubicación y un botón "Más Info" para acceder a todos los detalles de la publicación. 

Interfaz Inicio de Sesión:  

 

La interfaz de inicio de sesión presentará dos campos para que el usuario pueda ingresar 

su correo electrónico y contraseña y así obtener acceso a la creación de publicaciones. Además, 

Figura 3  

Maquetado Inicio de Sesión 
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incluirá dos enlaces que redirigen a la interfaz para crear una cuenta y para recuperar la 

contraseña en caso de haberla olvidado. 

Interfaz Registro de Cuenta: 

 

La interfaz de registro de cuenta incluirá campos para que el usuario pueda ingresar su 

nombre, correo electrónico, contraseña y confirmación de contraseña. Además, presentará un 

botón "Crear cuenta" que permitirá registrar al usuario en la base de datos de la aplicación web. 

También, en el caso de que desee volver a iniciar sesión tendrá un enlace directo debajo de los 

campos de crear cuenta para que pueda iniciar sesión con su cuenta creada. 

 

Figura 4  

Maquetado Registro de Cuenta 
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Interfaz Creación de Publicación: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La interfaz de creación de publicación presentará campos para que el usuario pueda 

ingresar el título de la publicación, subir una imagen del perro que desea dar en adopción, 

especificar la raza, el sexo, el tamaño y la ubicación en donde se encuentra. Además, habrá 

campos para agregar una descripción de la publicación y un historial médico en el que el usuario 

podrá seleccionar las opciones que correspondan al historial de salud del perro. 

Figura 5  

Maquetado Creación de Publicación 
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Interfaz Editar Publicación: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

La interfaz de editar publicación presentará los mismos campos que la interfaz de 

creación de publicación para que el usuario los vuelva a ingresar en caso de que necesite 

actualizar la publicación que acaba de crear. 

Figura 6  

Maquetado Editar Publicación 
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Interfaz de Administración: 

 

La interfaz de administración presentará información sobre las publicaciones creadas por 

el usuario, junto con botones para acceder a la lista de posibles adoptantes que hayan enviado su 

información, editar las publicaciones existentes y eliminarlas en caso de ser necesario. Además, 

habrá botones para editar el perfil registrado y crear nuevas publicaciones. 

Figura 7  

Maquetado Administración 
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Interfaz Editar Perfil: 

 

 

La interfaz de editar perfil presentará los campos de nombre, correo, y contraseña para 

que los usuarios puedan cambiarlos y así mediante un botón 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. 

 

 

 

Figura 8  

Maquetado Editar Perfil 
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Interfaz Visualizar Publicación: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La interfaz de visualización de publicaciones permitirá a los usuarios ver todos los 

detalles de una publicación a la que acceden haciendo clic en el botón "Más Info". Además, 

podrán ver la información del creador de la publicación y un formulario para enviar su 

información personal, como nombre, correo electrónico y número de teléfono, para que el 

creador de la publicación pueda contactarlos. La interfaz presentará campos claros y precisos 

para que el usuario pueda ingresar su información fácilmente y sin confusiones. Después de 

enviar la información, se mostrará un mensaje de confirmación para que el usuario sepa que su 

Figura 9  

Maquetado Visualizar Publicación 
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solicitud se ha enviado correctamente. La interfaz también estará disponible para los creadores 

de la publicación, quienes tendrán acceso al botón de "Editar Publicación". De esta manera, 

podrán modificar cualquier información en su publicación y actualizarla en consecuencia. 

Interfaz Denunciar Publicación: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La interfaz para denunciar publicaciones permitirá a los usuarios acceder a un botón de 

denuncia en las publicaciones creadas por otros usuarios, lo que los llevará a un formulario que 

contendrá campos relevantes. Entre ellos, el correo electrónico de la persona que creó la 

publicación, el tipo de infracción que se está denunciando y una explicación detallada de la razón 

por la cual se está denunciando dicha publicación. Finalmente, se incluirá un botón para enviar la 

denuncia. 

Figura 10  

Maquetado Denunciar Publicación 
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Diagrama de base de datos 

Un diagrama de bases de datos es una representación gráfica de la estructura y relaciones 

de una base de datos. Proporciona una visión visual de cómo están organizadas las tablas, los 

campos y las relaciones entre ellos en una base de datos. En un diagrama de bases de datos, se 

utilizan símbolos y líneas para representar entidades (tablas), atributos (campos), claves 

primarias, claves foráneas y las relaciones entre las tablas. Estos elementos se conectan mediante 

líneas 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 contraseña. Además, se han creado los campos "token" y 

"expira" para almacenar un token y la fecha de expiración cuando un usuario solicita un cambio 

de contraseña. 

Por otro lado, la tabla de Publicaciones incluye campos como título, imagen, raza, 

tamaño, sexo, ubicación, descripción, URL, historial y adoptantes. Esta tabla está relacionada 

con la tabla de Usuarios a través de una clave foránea, la cual permite establecer una conexión 

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

4.4 Desarrollo de la aplicación web 

4.4.1 Planificación del Sprint  

Para desarrollar este proyecto utilizando la metodología SCRUM, se debe emplear la 

técnica de Sprints, los cuales permiten trabajar con un conjunto de tareas previamente definidas y 

priorizadas en un período de tiempo fijo y corto. Cada Sprint tiene una duración de entre una y 

cinco semanas, durante las cuales se planifica mostrar avances en la programación y diseño de la 

aplicación web. El objetivo es demostrar tanto su funcionalidad como su estética al finalizar cada 

Sprint. 

Estimación 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 finalización de cada Sprint, la duración de estos, 

así como la descripción y duración de los procesos que se desarrollarán durante el proyecto. De 

esta forma, se podrá planificar con mayor precisión las actividades necesarias para completar el 

proyecto con éxito. 
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Tabla 4  

Product Backlog 

Nombre de la tarea Duración Fechas 

Fase de desarrollo 76 días Comienzo Final 

Sprint N°1 35 días 06/03/2023 31/03/2023 

Interfaz de Menú Principal 2 días 06/03/2023 08/03/2023 

Interfaz de Creación de 

publicaciones 

4 días 08/03/2023 12/03/2023 

Interfaz Mostrar Publicación 2 días 12/03/2023 14/03/2023 

Interfaz de Registro de 

cuentas 

4 días 14/03/2023 18/03/2023 

Interfaz Editar de 

publicaciones 

2 días 18/03/2023 20/03/2023 

Interfaz de Inicio de Sesión 2 días 20/03/2023 22/03/2023 

Interfaz Editar perfiles 2 días 22/03/2023 24/03/2023 

Funcionalidades de las 

interfaces: menú principal, 

creación de publicaciones, 

mostrar publicación, 

creación de cuentas, editar 

publicaciones, editar perfiles 

e inicio de sesión 

7 días 24/03/2023 31/03/2023 

Sprint N°2 34 días 01/04/2023 05/05/2023 

Interfaz Administración 2 días 01/04/2023 03/04/2023 

Interfaz Eliminar 

Publicación 

2 días 03/04/2023 05/04/2023 

Interfaz Subir Imagen de 

Perfil 

2 días 05/04/2023 07/04/2023 

Interfaz Formulario de 

Adopción 

2 días 10/04/2023 12/04/2023 

Interfaz Olvide mi 

contraseña 

2 días 12/04/2023 14/04/2023 

Interfaz Buscador de 

publicaciones 

2 días 14/04/2023 16/04/2023 
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Interfaz Denunciar 

Publicación 

2 días 16/04/2023 18/04/2023 

Funcionalidades de las 

interfaces: administración, 

eliminar publicación, subir 

imagen de perfil, formulario 

de adopción 

15 días 21/04/2023 05/05/2023 

Sprint N°3 7 días 08/05/2023 15/05/2023 

Investigación de cómo 

desarrollar un chatbot 

2 días 08/05/2023 10/05/2023 

Desarrollo de las 

funcionalidades del chatbot 

4 días 10/05/2023 14/05/2023 

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

 

Detalles de los Sprints 

Después de generar el producto backlog se comenzará el desarrollo de cada una de las 

tareas para el proyecto y hacer una descripción 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 Finalización: 31/03/2023 

Tareas por desarrollar 

N° Descripción Prioridad 

1 Escoger los estilos, tipo de letra y color para la aplicación 

web. 

Alta 

2 Realizar un maquetado para la interfaz del menú 

principal. 

Alta 

3 Realizar los estilos de la interfaz del menú principal. Medio 

4 Colocar los textos en la interfaz del menú principal. Medio 
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5 Realizar un maquetado para la interfaz creación de 

publicaciones 

Alta 

6 Realizar los estilos de la interfaz creación de 

publicaciones. 

Medio 

7 Colocar los textos en la interfaz creación de 

publicaciones. 

Medio 

8 Realizar un maquetado para la interfaz mostrar 

publicación 

Alta 

9 Realizar los estilos de la interfaz mostrar publicación Medio 

10 Colocar los textos e imágenes en la interfaz mostrar 

publicación. 

Medio 

11 Realizar un maquetado para la interfaz registro de 

cuentas. 

Alta 

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 

publicaciones. 

Alto 

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 sesión Alto 

18 Realizar los estilos de la interfaz inicio de sesión Medio 

19 Colocar los textos en la interfaz inicio de sesión 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 

sprint 

Alto 
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Informe del Sprint N°1 

Para el primer Sprint, se procedió a elegir los estilos, colores y tipografía que la 

aplicación web tendría, ya que se trata de un elemento clave en la presentación visual de la 

aplicación. Luego, se realizó el maquetado de las interfaces, separándolas según 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 

posición y los colores de cada elemento para organizar de manera efectiva la información que los 

usuarios visualizarían al entrar a la aplicación. La interfaz del menú principal muestra el nombre 

de la aplicación en la esquina superior izquierda, un buscador en la esquina superior derecha y, 

más 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 botón que dice 

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

La interfaz de creación de publicaciones proporciona a los usuarios con una cuenta 

creada acceso a toda la información necesaria para comenzar a crear sus publicaciones de 

adopción en donde se muestran todos los campos como título, imagen, raza, tamaño, ubicación, 

descripción de la publicación y un historial médico. Al crear una publicación, se realizan 

validaciones para evitar que el usuario deje campos vacíos. De esta manera, se garantiza que las 

publicaciones incluyan toda la información relevante para los usuarios que las visualicen. 

Además, la interfaz de edición de publicaciones permite a los usuarios modificar sus 

publicaciones existentes y también incluye validaciones para asegurarse de que todos los campos 

de la publicación sean ingresados correctamente. En cuanto a la interfaz de inicio de sesión, se ha 

diseñado para que los usuarios puedan acceder a la aplicación 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 electrónico, contraseña y confirmación de contraseña no estén vacíos. Además, 

se verifica que la contraseña ingresada coincida con la confirmación de la contraseña para evitar 

errores. Esta interfaz ofrece enlaces para que puedan crear una cuenta si aún no la tienen y para 

recuperar su contraseña en caso de haberla olvidado. Por otro lado, la interfaz de editar perfiles 

actualmente solo permite a los usuarios editar su nombre y correo electrónico. Sin embargo, para 

el próximo sprint, se les dará 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 

Menú Principal: 

 

Figura 12  

Menú Principal 
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Creación de Publicaciones: 

 

 

 

 

Figura 13  

Lista de Publicaciones 

Figura 14  

Creación de Publicaciones 
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Figura 16  

Descripción Publicación 

Figura 15  

Información General Publicación 
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Editar una Publicación: 

 

 

 

 

Figura 17  

Historial Médico 

Figura 18  

Editar Publicación 



45 

 

 

 

 

 

Figura 19  

Editar Descripción Publicación 

Figura 20  

Editar Información General 
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Mostrar una publicación: 

 

 

 

 

 

Figura 21 

Editar Historial Médico 

Figura 22 

Mostrar Publicación 
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Figura 23  

Mostrar Descripción e Historial 

Figura 24  

Mostrar Datos Publicación 
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Registro de Cuenta: 

 

 

Figura 25  

Registro Cuenta 

Figura 26  

Datos Crear Cuenta 
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Inicio de Sesión:  

Figura 28  

Campos Inicio Sesión 

Figura 27  

Inicio Sesión 

Figura 29  

Navegación Editar y Nueva Publicación 
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Editar Perfil: 

 

 

 

 

 

 

Figura 30  

Editar Perfil 

Figura 31  

Editar Campos Perfil 
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Tabla 6  

Sprint N°2 

Sprint N°2 

Fecha de Inicio: 01/04/2023 

Fecha de Finalización: 05/05/2023 

Tareas por desarrollar 

N° Descripción Prioridad 

1 Realizar un maquetado para la interfaz de administración Alta 

2 Realizar los estilos de la interfaz de administración. Medio 

3 Colocar los textos de la interfaz de administración. Medio 

4 Realizar un maquetado para la interfaz de eliminar 

publicación. 

Alta 

5 Realizar los estilos de la interfaz de eliminar publicación. Medio 

6 Colocar los textos de la interfaz de eliminar publicación. Medio 

7 Realizar un maquetado de la interfaz subir imagen de 

perfil. 

Alta 

8 Realizar los estilos de la interfaz subir imagen de perfil. Medio 

9 Colocar los textos e imágenes en la interfaz subir imagen 

de perfil. 

Medio 

10 Realizar un maquetado del interfaz formulario de 

adopción. 

Alta 

11 Realizar los estilos del interfaz formulario de adopción. Medio 

12 Colocar los textos del interfaz formulario de adopción. Medio 

13 Realizar un maquetado de la interfaz olvide mi 

contraseña. 

Alta 

14 Realizar los estilos de la interfaz olvide mi contraseña. Medio 

15 Colocar los textos en la interfaz olvide mi contraseña. Medio 

16 Realizar un maquetado para el interfaz buscador de 

publicaciones. 

Alta 

17 Realizar los estilos para el interfaz buscador de 

publicaciones 

Medio 

18 Colocar los textos en el interfaz buscador de Medio 
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publicaciones. 

19 Realizar un maquetado para la interfaz denunciar 

publicación. 

Alta 

20 Realizar los estilos para la interfaz denunciar publicación. Medio 

21 Colocar los textos en la interfaz denunciar publicación. Medio 

22 Funcionalidades de todas las interfaces creadas en este 

sprint. 

Alta 

 

Informe del Sprint N°2 

Durante este segundo sprint, se completó el diseño del maquetado de todas las interfaces 

restantes de la aplicación web, asegurándose de que se asemejen a lo establecido previamente. 

Los estilos, textos e imágenes se crearon siguiendo la estructura establecida para que los usuarios 

puedan comprenderlos fácilmente. Para acceder a la interfaz de administración, los usuarios 

deben tener una cuenta creada. Una vez dentro de su panel de administración, pueden crear 

nuevas publicaciones y editar su cuenta, así como acceder a las publicaciones que han creado. 

Además, hay un botón llamado "Adoptantes" que permite a los usuarios ver los datos de las 

personas interesadas en adoptar a la mascota de la publicación. También se proporcionan botones 

para editar y eliminar las publicaciones creadas por los usuarios. 

En cuanto a la interfaz de eliminación de publicaciones, los usuarios pueden acceder a 

ella haciendo clic en un botón correspondiente. Al hacerlo, aparecerá un mensaje que les 

preguntará si están seguros de que desean eliminar la publicación, junto con dos botones que les 

permitirán confirmar o cancelar la acción. Si el usuario confirma la eliminación, aparecerá un 

mensaje que confirmará que la publicación se ha eliminado correctamente. 
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Durante este segundo sprint, se agregó la funcionalidad para que los usuarios puedan 

subir una imagen de perfil al hacer clic en el botón de editar su cuenta. Esto permitirá que otros 

usuarios puedan ver su imagen de perfil al acceder a su información. En la parte inferior de la 

publicación, se incluye un formulario que los usuarios pueden completar para enviar sus datos 

personales, como su nombre, correo electrónico y número de teléfono o celular y en la parte 

derecha de ese formulario se encuentra los datos de la persona que creo esa publicación como su 

nombre, correo y su foto de perfil.  

Con respecto a la interfaz de inicio de sesión, se ha habilitado el enlace "Olvidé mi 

contraseña" para que los usuarios con una cuenta creada puedan restablecer su contraseña en 

caso de haberla olvidado. Para hacerlo, deben enviar su correo electrónico para recibir una 

notificación con un enlace que les permitirá escribir una nueva contraseña y cambiarla. 

En la página principal de la aplicación web, los usuarios cuentan con un buscador en la 

parte superior derecha. Al ingresar el título de la publicación, la raza del perro o la ubicación en 

el buscador aparecerá una pantalla con los resultados correspondientes. Si el buscador no 

encuentra resultados, la aplicación mostrará un mensaje indicando que no se encontraron 

publicaciones. 

Por último, se diseñó la interfaz para reportar publicaciones inapropiadas u ofensivas. Si los 

usuarios encuentran alguna publicación que consideran inapropiada o discriminatoria, pueden 

hacer clic en un botón ubicado al final de los datos presentados de la publicación. Esto los llevará 

a un formulario en el cual deben ingresar información como el título de la publicación, el correo 

electrónico del creador de la publicación, el tipo de infracción y la razón del reporte. Después de 

enviar el formulario, aparecerá un mensaje indicando que se ha enviado correctamente y los 

datos serán enviados al correo del administrador de la aplicación web para su revisión. 
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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 administración: 

 

Eliminar Publicación: 

Figura 32  

Panel Administración 

Figura 33  

Eliminar Publicación 
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Imagen de Perfil: 

Figura 34  

Administración Publicaciones 

Figura 35  

Imagen Perfil 
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Formulario de Adopción: 

 

Olvide mi contraseña: 

 

Figura 36  

Formulario Adopción 

Figura 37  

Olvide Contraseña 
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Buscador de Publicaciones: 

 

Denunciar publicación: 

 

 

Figura 38  

Resultados Buscador Publicaciones 

Figura 39  

Denunciar Publicación 
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Figura 40  

Datos Formulario Denuncia 

Figura 41  

Razón Denuncia 
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4.5 Desarrollo del chatbot para la aplicación web 

Tabla 7  

Sprint N°3 

Sprint N°3 

Fecha de Inicio: 08/05/2023 

Fecha de Finalización: 15/05/2023 

Tareas por desarrollar 

N° Descripción Prioridad 

1 Investigar cómo desarrollar un chatbot para una 

aplicación web. 

Alta 

2 Escoger la plataforma en donde se va a desarrollar el 

chatbot. 

Alta 

3 Crear las posibles preguntas que el usuario le puede hacer 

al chatbot 

Alta 

4 Crear las posibles respuestas que el chatbot le pueda dar 

al usuario. 

Alta 

5 Entrenar al chatbot para que pueda responder 

correctamente a las preguntas que le hagan. 

Alta 

6 Implementar el chatbot en la interfaz de inicio de la 

aplicación web. 

Alta 

 

Informe del Sprint N°3 

En el último sprint, se inició el desarrollo de un chatbot para responder preguntas sobre el 

cuidado y alimentación de perros, dirigido a personas que tengan dudas sobre estos temas. Para 

llevar a cabo esta tarea, se seleccionó Dialogflow como la herramienta para desarrollar todas las 

funcionalidades del chatbot. Se creó 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" incluyó distintos tipos de preguntas y las correspondientes respuestas. Una 

vez configurados todos los "intents", se procedió 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 

implementó el chatbot en la página de inicio de la aplicación web utilizando un código 

proporcionado por la propia plataforma, permitiendo que los usuarios puedan comenzar a hacer 

sus preguntas. 

Resultados del Sprint N°3 

Creación de Intents: 

 

 

 

Figura 42  

Intents Chatbot 



61 

 

 

 

Entrenamiento Chatbot: 

 

Interfaz del chatbot: 

Figura 43  

Entrenamiento Chatbot 

Figura 44  

Chatbot 
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4.6 Pruebas Unitarias 

Las pruebas desempeñan un papel fundamental en el desarrollo de aplicaciones web, ya 

que brindan información 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 específicas del código en nuestro sistema y verificar su 

correcto funcionamiento. Al utilizarlas, podemos observar el comportamiento de los objetos y la 

lógica del código en análisis, al mismo tiempo que nos brindan la oportunidad de demostrar que 

nuestro código se encuentra en un estado óptimo y funciona adecuadamente. 

Para llevar a cabo estas pruebas, utilizaremos Jest, una herramienta que actúa 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 configuración 

en la raíz 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 autenticación del usuario, el inicio de sesión que lleva 

al panel de administración, y la visualización de las publicaciones en la página principal de la 

aplicación web. 
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Figura 46  

Código para la prueba de verificar usuario y mostrar panel 

Figura 45  

Código para la prueba de mostrar publicaciones 
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Una vez hayamos creado los códigos correspondientes para probar las funcionalidades 

del sistema, podremos ejecutarlos en la terminal de nuestro proyecto utilizando el comando "npx 

jest". Este comando se encargará de ejecutar las pruebas y verificar su correcto funcionamiento. 

 

Basándonos en estas pruebas, podemos verificar el correcto funcionamiento del código 

del sistema y confirmar que la lógica de este es correcta, sin presentar ningún tipo de error. 

 

 

 

 

 

 

Figura 47  

Pruebas unitarias realizadas con éxito 
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Conclusiones y Recomendaciones 

Conclusiones: 

 Se estableció una identidad visual atractiva y coherente para la aplicación web mediante 

la cuidadosa selección de estilos, colores y tipografía. El maquetado de las interfaces 

haciendo uso de la herramienta diagrams.net resultó altamente efectivo para realizar el 

apartado visual del proyecto. La interfaz intuitiva y las numerosas opciones de diseño 

disponibles en diagrams.net brindaron flexibilidad y control sobre los elementos visuales, 

lo que ayudó a establecer una identidad visual atractiva y coherente.   

 Durante el desarrollo del proyecto, se implementaron con éxito diversas funcionalidades 

en la aplicación web gracias al uso de JavaScript y NodeJS. Estas tecnologías 

desempeñaron un papel fundamental para garantizar el éxito del proyecto, permitiendo un 

desarrollo ágil 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 diseñadas. Además, los procesos de validación garantizan la 

integridad de los datos y la inclusión de información relevante en cada publicación. 

 La utilización de la herramienta DialogFlow Essentials resultó fundamental para la 

creación exitosa del chatbot. Mediante el entrenamiento y configuración adecuada en 

DialogFlow, se logró desarrollar un chatbot funcional capaz de brindar respuestas 

precisas a preguntas relacionadas con el cuidado y alimentación de perros. El proceso de 

entrenamiento permitió al chatbot mejorar su capacidad de respuesta y adaptación a las 

consultas de los usuarios, lo que incrementó su efectividad y utilidad.  

 La arquitectura MVC se utilizó para separar la lógica de negocio, la interfaz gráfica de 

usuario y la interacción entre ambos. Esto permitió un mayor modularidad, reutilización 
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de código y mantenibilidad del proyecto. El uso de MVC contribuyó a mantener un 

código organizado y escalable, facilitando la implementación de nuevas funcionalidades 

y características en el futuro. Además, esta arquitectura brindó una clara separación de 

responsabilidades, lo que permitió a un desarrollador trabajar de manera más eficiente y 

colaborativa. 

Recomendaciones: 

 Continuar mejorando la experiencia del usuario haciendo avances significativos en el 

diseño visual y la funcionalidad de la aplicación 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 función 

de sus necesidades y preferencias.  

 Realizar pruebas exhaustivas de funcionalidad y rendimiento para probar nuevas 

funcionalidades para la aplicación web, verificar la compatibilidad con diferentes 

navegadores y dispositivos, y asegurarse de que la carga y respuesta de la aplicación sean 

rápidas y eficientes. Este tipo de pruebas permitirán identificar y corregir errores o 

problemas a largo plazo. 

 Considerar estrategias de marketing y difusión una vez que la aplicación web esté lista 

para su lanzamiento, implementando estrategias de marketing y difusión para dar a 

conocer la plataforma y atraer a potenciales adoptantes de perros. Además, considerar la 

posibilidad de colaborar con refugios y asociaciones locales para promover la adopción 

de perros a través de la plataforma. 
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