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RESUMEN

La gestién de adopcién de mascotas es un proceso de suma importancia para el
bienestar animal, pero como cualquier proceso de gestion este enfrenta varios desafios. En
las encuestas aplicadas a los clientes se evidencié escasa informacién sobre el proceso de
adopcion, insuficiente visibilidad de animales disponibles para adopcion. El enfoque que se
adopto para este proyecto de integracion curricular fue cuantitativo con un disefio pre-
experimental, se elaboré un muestreo censal que incluyé a los clientes con el fin de reunir
datos sobre el proceso. Para enfrentar esta problemética, se propuso la implementacién de
una aplicacion web con machine learning, con el objetivo de fortalecer la gestion de
adopcion de mascotas en el Centro Veterinario Mi Mascota del cantén Santo Domingo. Por
consiguiente, en la propuesta de intervencion se empled herramientas como: el framework
frontend Vue.js, el frameworks backend Express.js, el gestor de base de datos PostgreSQL,
el patrén arquitectonico Modelo Vista Controlador (MVC), y, por ultimo, la técnica de Filtrado
Hibrido (Hybrid Filtering) por su capacidad para integrar métodos de filtrado, tales como el
filtrado colaborativo y filtrado basado en contenido. Por otro lado, para validar la hipétesis,

se utilizé regresion logistica binaria.

Palabras clave: Aplicacién web, Machine Learning, Adopcion de Mascotas.



ABSTRACT

Pet adoption management is a crucial process for animal welfare, but like any
management process, it faces several challenges. Surveys conducted with clients revealed
a lack of information about the adoption process and insufficient visibility of animals
available for adoption. The approach adopted for this curriculum integration project was
guantitative with a pre-experimental design; a census sampling was developed that included
the clients in order to gather data on the process. To address this problem, the
implementation of a web application with machine learning was proposed, with the aim of
strengthening the management of pet adoption at the Mi Mascota Veterinary Center in the
Santo Domingo canton. Therefore, the proposed intervention used tools such as: the Vue.js
frontend framework, the Express.js backend framework, the PostgreSQL database
manager, the Model View Controller (MVC) architectural pattern, and, finally, the Hybrid
Filtering technique for its ability to integrate filtering methods, such as collaborative filtering
and content based filtering. On the other hand, binary logistic regression was used to

validate the hypothesis.

Keywords: Web application, Machine Learning, Pet Adoption.
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1. INTRODUCCION

Aunque en Ecuador no se hable mucho sobre el abandono de los animales, puesto
gue no se considera un tema de importancia, nunca realmente se ha llegado a magnificar el
impacto que puede tener la fauna urbana en el pais. Por lo tanto, segun Ojeda et al. (2024),
los principales problemas que vienen de la mano del abandono animal, son los impactos

ambientales, sociales y de salud publica (p. 308).

Con lo citado anteriormente, el abandono de mascotas contribuye directamente a
gue crezca la problematica de la fauna urbana, esto genera que haya conflictos con
comunidades humanas y dafiando la biodiversidad local. Segun Echeverria y Moncada
(2024), elementos como falta de educacion ambiental y la percepcion negativa hacia los
animales, es lo que conlleva a que se presente la problemética del abandono de mascotas.
(p. 91). Por consiguiente, se sabe que las tecnologias digitales emergentes juegan un papel

clave para revolucionar la gestion de centros de adopcion.
1.1. Antecedentes

En la actualidad, la promocién de préacticas para la adopcion responsable de
mascotas ha cobrado un impulso significativo en los ultimos afios, lo que ha logrado
promover la elaboracién de mecanismos que permitan gestionar estos procesos. Los
avances tecnolégicos han sido una parte fundamental en la transformacion de como los

usuarios interacttian con los servicios relacionados con la adopcion de mascotas.

En este contexto, de acuerdo con Li et al. (2024) en China, se implement6 un
algoritmo de Machine Learning que permitié crear un sistema de recomendacion inteligente
para mascotas, con el objetivo de mejorar la interaccion que tiene el usuario con las
aplicaciones de adopcion. Para lograrlo, el sistema fue desarrollado en Java con el apoyo
de los frameworks como Vue y Spring Boot y la incorporacion de un algoritmo de

recomendacién basado en el aprendizaje automatico. La implementacion de este sistema
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permitié dar sugerencias mas acertadas a cada usuario de acuerdo a los intereses que

tenian para adoptar una mascota (p. 535).

De igual manera, se abordé otro problema tratado por Alsuwailem et al. (2022) en
Arabia Saudita, donde desarrollaron una plataforma web para poder gestionar los procesos
de adopcion de mascotas. En este sentido, se desarroll6 una plataforma que ofrece
servicios gratuitos de adopcion, cuidado de mascotas, donacion y busqueda de clinicas de
mascotas. Para la implementacion de la plataforma en el lado del cliente se utilizaron
herramientas como HTML, CSS, JS, Bootstrap3 y Sweetalert2, mientras que para el lado
del servidor se utiliz6 Python, Flask, Twilio, phpMyAdmin y Xampp. Como resultado, se
promovié la adopcién gratuita de mascotas, lo que genero a largo plazo un aporte positivo

en la sociedad (p. 775).

Por otra parte, en la investigacion de Pérez y Nisperuza (2019) en Colombia,
propusieron la elaboracion de una aplicacion movil compatible con Android, con el propésito
de incentivar la adopcién de mascotas uniendo a personas que deseen publicar o adoptar.
La aplicacién tiene como funcién principal el poder mostrar mediante anuncios virtuales las
publicaciones de mascotas en adopcion. Se desarrolld con el lenguaje Java y utilizé el
framework Spring para el desarrollo de una API Rest y, a su vez, se integr6 una base de
datos relacional en PostgreSQL. Ademas, el estudio analiz6 proyectos de otros paises con
especificaciones similares para poder identificar componentes claves como son la
funcionalidad, navegabilidad, usabilidad y experiencia al usuario. La implementacién de este
sistema permitid reducir problemas que surgian durante los procesos de adopcion, lo que

hizo posible evitar tramites largos al momento de elegir una mascota (pp. 78,112, 114).

Siguiendo la linea de soluciones, Lépez (2022) desarroll6é en Quito una aplicacion
llamada “Patitas Felices”, con el fin de fomentar la tenencia responsable de mascotas,
buscando abordar el problema del abandono. La aplicacion presenta registro de mascotas,
filtro para buscar por caracteristicas deseadas y un apartado dedicado a la comunidad.

Aparte, se utiliz6 SCRUM vy la arquitectura MVVM. Los resultados maostraron una gran
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acogida por los usuarios, pues incentiva la formacién de una comunidad que se dedica a los
animales, dando como consecuencia un sistema para fomentar la tenencia responsable de

mascotas (pp. 6,11,18).

1.2. Planteamiento y delimitacion del problema

A partir de los antecedentes revisados, se evidencia que la implementacion de
sistemas tecnoldgicos en la optimizacion de procesos de adopcién de animales ha tenido un
impacto positivo. Los cuatro estudios analizados, se centran en la implementacion de
plataformas digitales orientadas a fomentar una adopcién responsable. Cabe destacar que
uno de los articulos incorpora técnicas de Machine Learning como mecanismo para facilitar

la seleccion de una mascota a partir de ciertos intereses.

De acuerdo con Zhou (2023) en Estados Unidos, en su articulo hace mencion que
en los refugios la tasa de rescate de animales sin hogar es aproximadamente del 30%, esto
implica que el resto de animales son en su gran mayoria sacrificados. Actualmente, el
namero de mascotas que esperan ser adoptadas ha superado el nimero de personas que
se encuentran dispuestas a realizar el procedimiento de adopcién (p. 42). Por otro lado,
Convington (2022), que fue citado por Zhou (2023) indica que, en 2021, el 65% de duefios
de mascotas optaron por adoptar. Sin embargo, alrededor del 31% de gatos y el 28% de

perros han sido rescatados cada afio (p. 42).

En esta misma linea, el Congreso de la Ciudad de México (2021) menciona que, al
afio, son abandonados cerca de 500.000 perros y gatos, lo que se convierte en una
modalidad de violencia y se transforma en omisioén de cuidados basicos, falta de resguardo
y atencion veterinaria. Pese a ser una de las formas de maltrato animal mas recurrentes,
suele pasar desapercibida, debido a un proceso de normalizacion en la sociedad. Tan solo
en Ciudad de México, son condenados a morir sacrificados alrededor de 180.000 animales;
se estima que alrededor de 9 de cada 10 perros que son ingresados en refugios de

animales terminan siendo sacrificados (pp. 2-3).
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Adicionalmente, de acuerdo con la investigacion elaborada por Vinueza et al. (2022)
en Ecuador, mencionan que los refugios se han convertido en sitios casi permanentes para
los animales, lo que conlleva que estos lugares se encuentren colapsados y no puedan dar
abasto a mas miembros. De acuerdo al estudio realizado en cuatro refugios de animales, de
una muestra de 207 perros en espera de ser adoptados, se identificé que los caninos con
mayor nimero de adopciones eran machos (52.2%), en donde la gran mayoria eran

cachorros (57.1%) (pp. 43-44).

Ademas, Vinueza et al. (2022) menciona que los dias donde permanecieron los
perros en los refugios hasta lograr ser adoptados variaron de acuerdo al rango de edad, en
donde la mediana de dias de adopcién para los perros juveniles era de 36, cachorros de 92
y adultos de 354. Por otro lado, los dias de espera fueron mayores en el caso de las
hembras (200 dias), a diferencia de los machos (188 dias). En el caso de perros de raza, el
sexo no fue un factor determinante en lo que respecta para ser adoptados, mientras que
para perros mestizos si, en donde la probabilidad de adopcién de las hembras era baja en

comparacion con la de los machos (pp. 47-48).

Por lo tanto, en el Centro Veterinario Mi Mascota, ubicado en la ciudad de Santo
Domingo, Ecuador, se llevo a cabo una visita que permitié analizar y constatar los tramites
relacionados con los procesos de adopcion. Principalmente, se observo que existe una
escasa visibilidad de los animales que se encuentran disponibles para adopcion, lo que
ocasiona que las mascotas pasen desapercibidas para los posibles adoptantes. Ademas, no
disponen de una plataforma web que permita la gestion de adopciones, lo que provoca
procesos lentos y desorganizados para concretar las adopciones. De igual forma, no
cuentan con una infraestructura para mantener mascotas recibidas por clientes, lo que

implica insatisfaccién por parte de los clientes al no poder dar en adopcion.



1.3. Preguntas de investigacion

1.3.1. Pregunta General
¢, Como se puede fortalecer la gestion de adopcién de mascotas en el Centro
Veterinario “Mi Mascota” en el cantéon Santo Domingo?
1.3.2. Preguntas Especificas
e ¢ Cuales son los procesos actuales en el Centro Veterinario en relacién con la
gestion de adopcion de mascotas?
¢ ¢ Qué herramientas y tecnologias son necesarias para el desarrollo e
implementacion de la propuesta realizada al Centro Veterinario?
e ¢ Qué solucién se puede implementar para el fortalecimiento en la gestion de

adopcién en el Centro Veterinario “Mi Mascota” de Santo Domingo?

1.4. Justificacién

El presente trabajo de titulacién, se justifica segun lo establecido por la Asamblea

14

Constituyente (2008) en el numeral 2, del articulo 16 de la Constitucién de la Republica del

Ecuador, en donde todas las personas tienen el libre derecho al acceso universal de las TIC

(p. 14). Este estatuto constitucional forma las bases para que el desarrollo de este proyecto

integre tecnologia que permita resolver el problema planteado. En este escenario, la
implementacién de una aplicacién web no solo responde a las nuevas tecnologias, si no

gue se relaciona con el mandato de garantizar un acceso igualitario a las herramientas

digitales. Asi el proyecto busca aprovechar el potencial de estas plataformas digitales para

reinventar los procesos, fortalecer la interaccion y sobre todo fomentar la participacion

ciudadana.

De acuerdo con la Secretaria Nacional de Planificacion (2024), en el Objetivo 9 del
Plan de Desarrollo para el nuevo Ecuador 2024-2025 se establece la necesidad de preferi
la construccién de un estado eficiente, trasparente y que tenga como objetivo el bienestar

social. En este marco, el uso de tecnologias se vuelve un pilar fundamental para alcanzar

r



15

estos objetivos (p. 154). El uso de una aplicacién web y el uso de Machine Learning
permiten fortalecer procesos, garantizar transparencias en las gestiones y mejoras de
calidad en servicios digitales que son ofrecidos a los ciudadanos. Es decir, busca impulsar
la innovacion de infraestructuras digitales y se facilita una interaccion mas eficiente entre

sociedad y plataformas tecnologicas.

La Asamblea Nacional de la Republica del Ecuador (2023), por medio del articulo 1
de la Ley Orgénica para la Transformacion Digital y Audiovisual, promueve la adopcién de
tecnologias digitales como medio para fortalecer el desarrollo econémico digital en Ecuador.
La presente Ley busca mejorar los servicios ofrecidos a través de entidades publicas y
privadas, promoviendo la inversion e innovacion con el objetivo de potenciar areas
importantes como la educacion, la salud y el empleo a través de la implementacion de
servicios digitales. Asi mismo, menciona el fortalecimiento del ciberespacio, mediante el
cual se garantiza la proteccion de los datos personales de los ciudadanos (p. 4-5). Es
crucial considerar la implementacion de herramientas tecnolégicas como un eje para

fortalecer servicios de acuerdo con las necesidades de la sociedad.

Por otro lado, por medio del Reglamento al Cddigo Organico del Ambiente emitido
por la Presidencia de la Republica del Ecuador (2019), en el articulo 387, estipul6 que los
establecimientos dedicados a los animales deberan cumplir con los requisitos pertinentes
dispuestos por los Gobiernos Autonomos Descentralizados Municipales y Metropolitanos
con el fin de garantizar el bienestar animal. Ademas, mediante el articulo 388, se establecio
gue los centros para animales deberan llevar un registro de acuerdo al nUmero de animales,
especies e informacién adicional que sera determinada por el GAD municipal o
metropolitano en el cantdn (pp. 78-79). Esto implica tomar medidas que permitan fortalecer
tanto la infraestructura como la gestion de datos y recursos en centros para animales,

asegurando condiciones adecuadas y 6ptimas para cada especie.

Por ultimo, de acuerdo a la ordenanza que regula la proteccion, tenencia y control de

la fauna urbana establecida por el Gobierno Auténomo Descentralizado Municipal de
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Guayaquil (2023), se menciona en el Articulo 8 las obligaciones que deben tener los
establecimientos para animales. Esto incluye contar con documentos que permitan llevar un
registro sobre las caracteristicas de los animales e implementar mecanismo que permitan
promover la adopcién de animales de compafiia en los centros (pp. 16-18). Estas acciones
evidencian la importancia de promover una adopcion responsable hacia la sociedad,

identificando las mejores formas que permitan visibilizar el propésito planteado.

1.5. Objetivos de investigacion

1.5.1. Objetivo general

Implementar una Aplicacion Web con Machine Learning para el fortalecimiento de la
gestion de adopcion de mascotas en el Centro Veterinario “Mi Mascota” del cantén Santo
Domingo durante el afio 2025.

1.5.2. Objetivos especificos

¢ Identificar los procesos en el Centro Veterinario con respecto a la gestion de

adopcion de mascotas.

o Determinar las herramientas y tecnologias necesarias para el desarrollo de la

propuesta.

e Desarrollar una plataforma web para la gestién de adopciéon de mascotas en

el Centro Veterinario “Mi Mascota” en el cantén Santo Domingo.
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2. REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Fundamentos teéricos

Para la revision de la literatura, se elabor6 un diagrama con la estructura de cada
variable, segun Fink (2019), se debe realizar una extraccion de la informacion relevante del
tema de interés. La informacion recopilada es una guia para desarrollar el fundamento
tedrico abordando cada uno de los contenidos especificados (p. 6). Por medio de la figura,
se encuentra definida la variable Aplicacion Web, la figura 2 desarrolla la explicacion de la
variable Machine Learning y la figura 3 aborda la Gestion de Adopcién de Mascotas.

Figura 1. indice de la variable independiente Aplicacion Web

Fases Apartado

a

Herramientas de desarrollo

Aplicacion Web < Bases de Datos

Seguridad web

-
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Figura 2. indice de la variable independiente Machine Learning

Fases Apartado

-~

Meétodos de Machine
Learning

Principales Algoritmos
de Aprendizaje
Machine Learning <

Canalizacion de Machine
Learning

Figura 3. indice de la variable dependiente Gestion de Adopcién de Mascotas

Fases Apartado
r
Procesos de adopcion
Registro médico veterinario
Gestion de
Adopcion de
Mascotas 9
Gestion organizacional
Promocion vy sostenibilidad
en adopciones

™
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2.1.1. Aplicacion Web

Moscato (2024) menciona que, es una aplicacion de software que se ejecuta dentro
de un navegador web, tienen como propdsito conceder acceso a las capacidades del
software y a los datos a través de una red mediante tecnologias web estandar, permitiendo
a los usuarios acceder a las funcionalidades desde cualquier dispositivo. Ademas, las
aplicaciones web son Utiles cuando se desea proporcionar acceso a software y datos a una
gran cantidad de usuarios especialmente dentro de una organizacion (p. 5).

2.1.1.1. Herramientas de desarrollo

De acuerdo con Cybellium (2024), las herramientas de desarrollo ofrecen una amplia
gama de utilidades y plataformas esenciales que asisten a los desarrolladores en la
creacion, depuracién y administracion de aplicaciones de software. Comprende
herramientas como sistemas de control de versiones, entornos de desarrollo integrados
(IDE), sistemas de control de versiones, analizadores de cédigo y depuradores. La
implementacion de estas herramientas mejora significativamente la productividad, facilita el
trabajo colaborativo, ayuda a mitigar errores y asegura la aplicacion de mejores practicas en
todo el ciclo de desarrollo (p. 16).

2.1.1.1.1. Lenguajes de Programacion

Manglik (2024c), define un lenguaje de programacién como un conjunto de
comandos, instrucciones y sintaxis disefiado para crear software. Estos se clasifican
principalmente en dos tipos: los lenguajes de alto nivel, como C++, Java, Perl y PHP, que
son faciles de leer y comprender por los humanos; y los lenguajes de bajo nivel, que
incluyen el lenguaje ensamblador con sus instrucciones bésicas de dificil lectura, y el
lenguaje méquina, compuesto por series de codigos binarios, siendo el mas cercano a la
comunicacion directa con el hardware de la computadora (p. 3).

2.1.1.1.2. Frameworks

Byri et al. (2024) indica que, el uso de framewaorks se ha vuelto indispensable dentro

del desarrollo de software, lo que, a su vez, enfatiza la necesidad de herramientas robustas

gue agilicen y permitan construir interfaces modernas y sistemas eficientes. Dominar el uso
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de frameworks dentro del desarrollo de aplicaciones se ha convertido en una gran ventaja,
ya que permite a los desarrolladores centrarse en la implementacion logica empresarial y
objetivos del proyecto sin preocuparse de detalles técnicos de bajo nivel (p. 33).
2.1.1.1.3. Editor de Cédigo Fuente

De acuerdo con Vazquez & Lorenzo (2020), un editor de cddigo fuente es un
programa el cual permite escribir y editar cddigo de programacion. Los editores de codigo
ofrecen funcionalidades adicionales a través de la instalacion de paquetes que permiten
personalizar el entorno de trabajo. Adicionalmente, una de las caracteristicas principales de
estas herramientas es el resaltado de la sintaxis, ya que muestra diferentes partes del
codigo en colores o tipografia distinta para mejorar la legibilidad (p. 20).

2.1.1.2. Base de Datos

Segun Valderrey (2020), una base de datos es un conjunto de datos
interrelacionados y estructurados que se encuentran organizados, lo que permite acceder a
ellos de forma automaética, independientemente de los programas que los utilizan. Esta
independencia es un punto clave, ya que permite modificar la estructura interna de los datos
sin necesidad de modificar las aplicaciones que los manipulan. Las bases de datos se
encuentran conformadas por uno o varios bloques de informacion denominada tablas, las
cuales agrupan datos con caracteristicas relacionadas (p. 22).

2.1.1.2.1. Modelado de datos

Como explican Sanchez y Mosquera (2020), el modelado de datos esta compuesto
por un grupo de herramientas conceptuales que facilitan la representacion de los objetos de
la realidad. Los clasifica en dos tipos principales de modelos: registros y objetos. Los
modelos basados en objetos se centran en un disefio conceptual, el cual describe la
realidad, que se ajusta de acuerdo a las especificaciones y necesidades que se quieren
presentar. Por lo tanto, este modelo permite representar los datos tal cual se captan en el
mundo real; entre los mas comunes se encuentran el modelo orientado a objetos y modelo
entidad-relacién. Por otra parte, el modelo basado en registros toma el disefio conceptual

de la realidad y lo transforma en un disefio l6gico, especificando la estructura légica general
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y el cobmo se almacenard y accedera a los datos. Dentro de este modelo encontramos el
modelo relacional, modelo jerarquico y modelo reticular (pp. 36-37).
2.1.1.2.2. Lenguaje de base de datos

Manglik (2024a) menciona el lenguaje SQL y lo define como un estandar universal
disefiado para acceder y manipular bases de datos. SQL puede ser utilizado para ejecutar
consultas, recuperar, insertar, actualizar y eliminar datos. Por su capacidad para interactuar
directamente con la informacion almacenada. SQL es fundamental en desarrollo de
aplicaciones web que necesitan mostrar y administrar la informacion dentro del sistema de
gestion de datos (p. 80).

Sin embargo, Sarasa (2019) sefiala que, una de las caracteristicas claves en las
bases de datos NoSQL es que el lenguaje de consultas que utilizan para recupera
informacion no es SQL. En muchos casos, los sistemas NoSQL emplean lenguajes
adaptados especificamente a la manera en cémo se organizada la informacién. No
obstante, existen base de datos NoSQL que conservan algunas caracteristicas de SQL,
como en el caso de Cassandra que cuenta con su propio lenguaje de consulta CQL, el cual
comparte una sintaxis y un enfoque conceptual que resulta muy similar a las bases de datos
relacionales (p. 25).

2.1.1.2.3. Tipos de base de datos

Segun los expuesto por Ortega (2023), dentro de las clasificaciones de base de
datos, se encuentra la de tipo relacional. Estos sistemas se definen por almacenar los datos
dentro de tablas, que se distribuyen y organizan a través de la interseccion de filas y
columnas. Cada tabla esta disefiada para representar un tipo especifico de entidad y tiene
un esquema fijo definido por campos con tipos de datos especificos. Si bien suelen ser muy
eficaces pueden tener dificultades al intentar escalar horizontalmente, ya que al incrementar
mas servidores se requieren configuraciones especiales. Por otro lado, tenemos las bases
de datos NoSQL las cuales no emplean tablas para el almacenamiento de datos, si no que
utilizan modelos como: clave-valor, grafos y documentos. Se caracteriza por su escalado

horizontal que permite afiadir m&s servidores de acuerdo a la capacidad que se desea
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aumentar, lo que permite que puedan evolucionar y adaptarse facilmente a los cambios y
necesidades de las aplicaciones, sin la necesidad de realizar migraciones complejas (pp.
63-64).
2.1.1.2.4. SGBD

Como explican Sanchez y Mosquera (2020), un sistema de gestion de bases de
datos es un software disefiado para supervisar el ciclo de vida de las bases de datos. Este
software consta de numerosas rutinas que automatizan las operaciones dentro de las bases
de datos, facilitan la creacion, acceso y administracion. Una de las ventajas de un SGBD es
su capacidad de permitirle al usuario poder interactuar con la base de datos sin tener
conocimientos avanzados sobre ellas, permite visualizar la estructura de los datos
almacenados a través de una interfaz intuitiva de forma rapida y eficiente (pp. 24-25).

2.1.1.3. Seguridad web

Segun Karunamurthy (2024), la seguridad web comprende una serie de practicas y
tecnologias disefiadas para proteger sitios, aplicaciones y servicios web contra amenazas y
vulnerabilidades, buscando asegurar la disponibilidad, la integridad y la confidencialidad de
los recursos en linea. La autenticacion y autorizacién son caracteristicas claves dentro de la
seguridad web, establece una barrera esencial contra accesos no deseados o

malintencionados (p. 39).

2.1.1.3.1. Factor de autenticacion
Vega (2021) indica que, existen diversos métodos de autenticacion, cada uno
clasificado como un factor. Estos factores pueden basarse en atributos fisicos nicos como
huellas dactilares, patrones de iris o caracteristicas faciales; en conocimiento (algo que el
usuario recuerda), como contrasefias o PIN; en la posesion fisica de un objeto, como
tarjetas bancarias o tokens de seguridad; o en acciones o comportamientos, como patrones

de escritura o pulsaciones de teclas (p. 28-30).
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2.1.1.3.2. Encriptacion de contrasefias

De acuerdo a Barker (2025), las contrasefias pueden ser vulneradas de diferentes
maneras ya sea mediante un malware, manipulacién para compartirla conocida como
phishing o aplicando intentos de fuerza bruta hasta dar con la contrasefia. Para
contrarrestar estas amenazas los sitios web almacenan las contrasefias de forma segura
utilizando técnicas de criptografia, no almacenan las contrasefias tal cual se escriben si no
que las convierten en una larga cadena de numeros mediante una funcién matemética
unidireccional llamado algoritmo hash. Cuando se ingresa la contrasefa para iniciar sesion
dentro de un sitio web, el sistema aplica el mismo algoritmo hash a la contrasefia ingresada
y la compara con la cadena almacena al crear la cuenta (p. 52).

2.1.1.3.3. Protocolos de seguridad

Pérez (2024) lo define como un conjunto de reglas y procedimientos que dictan
cdmo debe llevarse a cabo la comunicacién segura, empleando sofisticadas técnicas
criptograficas para lograr objetivos criticos como la autenticacién de dispositivos y usuarios,
la integridad de los datos y la confidencialidad de la informacion. Protocolos como SSL/TLS
se encargan de establecer un canal cifrado y seguro entre un cliente y un servidor,
garantizando que cualquier dato intercambiado entre ellos permanezca privado y protegido
contra escuchas o intercepciones. HTTPS es el protocolo estandar para la navegacion web,
se encarga especificamente de superponer el cifrado SSL/TLS sobre la comunicacion HTTP
estandar, cifrando asi toda la sesién entre el navegador y el sitio web que se visita,
garantizando asi la confidencialidad de la informacion (pp. 222-223).

2.1.2. Machine Learning

Joshi (2022) indica que, el aprendizaje automatico reline una amplia gama de
algoritmos surgidos inicialmente de campos como la ingenieria eléctrica, estadistica,
andlisis financiero e incluso las ciencias genéticas. Los componentes fundamentales de
todos estos algoritmos se basan profundamente en los principios de las matematicas puras
y la estadistica. Las computadoras cumplen un papel importante en la automatizacion de

calculos complejos. Esta automatizacion permite el procesamiento iterativo, el ajuste de
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pardmetros y el reconocimiento de patrones, el efecto acumulativo de estos céalculos
permite que los sistemas de aprendizaje automatico aborden problemas complejos (p. 5).
2.1.2.1. Métodos de Machine Learning
2.1.2.1.1. Aprendizaje Supervisado
Acquaviva (2023) menciona que, en el aprendizaje supervisado se asume la
existencia de un conjunto de aprendizaje, conocido como conjunto de entrenamiento. Cada
instancia de datos dentro de este conjunto de datos es distinta, se conoce el resultado
deseado o propiedad objetivo de cada una. La idea principal del aprendizaje supervisado
gira en torno al concepto de aprender a partir de ejemplos. El algoritmo recibe estos
ejemplos etiquetados durante su fase de entrenamiento, con el fin de analizar las
caracteristicas de entrada de cada instancia y conocer los patrones, relaciones o reglas que
conectan con las propiedades objetivo-conocidas (p. 4).
2.1.2.1.2. Aprendizaje No Supervisado
Acquaviva (2023) sefiala que, a diferencia del aprendizaje supervisado, las tareas en
el aprendizaje no supervisado operan sin la ventaja de ejemplos etiquetados. Esta
diferencia indica que no existe una respuesta correcta predefinida ni una propiedad objetivo
con la que el algoritmo pueda aprender. Su objetivo principal es descubrir patrones,
estructura y relaciones ocultas en los propios datos no etiquetados. El aprendizaje no
supervisado es clave para el analisis de datos y deteccién de anomalias mediante la
identificacion de patrones inusuales (p. 10).
2.1.2.1.3. Aprendizaje Semisupervisado
Ramana et al. (2024) indica que, el aprendizaje semisupervisado conecta los
métodos de aprendizaje supervisado y no supervisado. Utiliza una pequefa cantidad de
datos etiquetados dificiles de obtener y un conjunto grande de datos no etiquetados
facilmente disponibles. El aprendizaje semisupervisado aprovecha la poca informacion
etiquetada para guiar el proceso de aprendizaje sobre los datos no etiquetados. Al combinar

la guia estructurada de los ejemplos etiquetados con la informacién oculta en las instancias
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no etiquetadas, el aprendizaje semisupervisado puede mejorar en gran medida el
rendimiento y la generalizacion del modelo (p. 3).
2.1.2.1.4. Aprendizaje de Refuerzo
De acuerdo a Dong et al. (2020), posee potentes capacidades de representacioén de
datos, sin embargo, no es suficiente para construir un sistema de inteligencia artificial. El
aprendizaje por refuerzo es un subconjunto del aprendizaje automéatico que permite a las
computadoras interactuar con el mundo real, logrando aprender a través de la experiencia.
Este modelo de aprendizaje conceptualiza el mundo real en dos componentes que
interactdan: un entorno y un agente, en donde el agente interactta con el entorno
ejecutando acciones especifica, en respuesta el entorno proporciona retroalimentacion,
denominado como recompensa (p. 26).
2.1.2.2. Principales Algoritmos de Aprendizaje
2.1.2.2.1. Arboles de decision
Chandra y Hareendran (2021) menciona que, ofrece un enfoque de clasificacion
relativamente simple, pero muy intuitiva y eficaz, este algoritmo imita un diagrama de flujo
de preguntas y respuestas. A partir de la raiz el algoritmo recorre a través de cada rama de
acuerdo a las respuestas de una serie de preguntas, siendo el final un nodo denominado
“hoja”. Cada nodo hoja representa la clasificacion final para esa instancia de datos en
particular (p. 31).
2.1.2.2.2. Naive Bayes
De acuerdo a Chopra (2018), es un algoritmo fundamental de aprendizaje
automatico supervisado, basado en la probabilidad, que aplica directamente el teorema de
Bayes. Determina la probabilidad de que una entrada dada sea parte de una clase
especifica combinando la probabilidad previa de dicha clase con la probabilidad de observar
las caracteristicas de la entrada dentro de dicha clase, asumiendo independencia de las

caracteristicas (p. 61).
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2.1.2.2.3. Regresion logistica
Shankar y Spanias (2022) indica que, su propoésito principal es predecir resultados
discretos a partir de un conjunto de variables de entrada. Modela resultados binomiales, lo
gue significa que esté disefiada para generar un valor de probabilidad de que una instancia
pertenezca a una de dos o mas clases discretas (p. 13).
2.1.2.2.4. Regresion lineal
Shankar y Spanias (2022) menciona que, la regresion lineal se rige como un modelo
fundamental y ampliamente utilizado en el aprendizaje automaético, utiliza una técnica
puramente estadistica con el fin de aprender una funcion de mapeo que cuantifique la
relacion entre la variable independientes y una variable dependiente. La regresion lineal
proporciona una ecuacion clara e interpretable que se utiliza para predecir el valor de una
variable dependiente utilizando los valores proporcionados por las variables independientes.
(p. 11).
2.1.2.2.5. K-means Clustering
De acuerdo a Manglik (2024b), el método K-means destaca como uno de los
algoritmos mas sencillos y utilizados para la agrupacién en clisteres en aprendizaje
automatico no supervisado. Se trata de un método iterativo disefiado para dividir un
conjunto de datos en un nimero predefinido de clusteres distintos y no superpuestos. El
algoritmo comienza realizando una estimacion inicial de los centros de los clUsteres, luego
asigna varias veces cada dato individual a su centro mas préximo y, posteriormente, se
actualiza la posicion de dichos centros, determinando su nueva ubicacion a partir de
calcular la media de todos los puntos que conforman el nuevo grupo (p. 144).
2.1.2.2.6. Random Forests
Balamanigandan et al. (2024) menciona que, si bien los arboles de decision
individuales son faciles de comprender, sus limitaciones hacen que un solo arbol sea
insuficiente para obtener hallazgos robustos, lo que lleva a los cientificos de datos a preferir
los bosques aleatorios. Este potente método de conjunto construye un "bosque" de

numerosos arboles de decision, cada uno generado al azar, donde se asigna a cada arbol



27

un lote de entrenamiento Unico generado aleatoriamente. Este principio de aleatoriedad se
aplica de igual forma para cada nodo basandose Unicamente en un subgrupo de
caracteristicas para la divisién. Al combinar las predicciones de esta variedad de arboles,
los bosques aleatorios logran una precision, estabilidad y generalizacién significativamente
mejores en comparacion con cualquier arbol de decision individual (p. 35).
2.1.2.3. Canalizacion de Machine Learning
2.1.2.3.1. Recopilacion de datos
Bhasin (2023) explica que, la recopilacién de datos es la etapa inicial para el
desarrollo de modelos de aprendizaje automético. Segun los requisitos del modelo, los
datos pueden ser estructurados, no estructurados o en tiempo real. Por lo tanto, es
fundamental comprender bien las diversas metodologias de recopilacion de datos antes de
iniciar en cualquier proyecto de aprendizaje automatico. (p. 147).
2.1.2.3.2. Preprocesamiento de datos
De acuerdo a Hapke y Nelson (2020), antes de entrenar eficazmente un modelo de
aprendizaje automatico, es necesario realizar el preprocesamiento de datos para usarlos en
sus ejecuciones de entrenamiento, esto implica transformar los datos sin procesar a un
formato adecuado para el modelo. Dado que este preprocesamiento es una operacion Unica
gue se realiza antes de que comience el entrenamiento del modelo, en lugar de en cada
periodo de entrenamiento, resulta mas practico ejecutarlo como un paso especifico e
independiente en el flujo de trabajo de aprendizaje automatico (p. 5).
2.1.2.3.3. Ingenieria de caracteristicas
Bhasin (2023) detalla que, no todas las caracteristicas de un conjunto de datos
contribuyen por igual al rendimiento de un modelo de aprendizaje automatico. Algunas
caracteristicas pueden tener un efecto negativo, mientras que otras son significativamente
mas influyentes. Esto requiere la seleccidon de caracteristicas, el cual es un proceso

centrado en identificar y elegir las mas importantes para el modelo (pp. 147-148).
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2.1.2.3.4. Divisién de datos y seleccion de modelo
Bhasin (2023) indica que, una vez preparados los datos, deben dividirse
cuidadosamente en conjuntos de entrenamiento, validacion y prueba. El primer conjunto es
utilizado para entrenar al modelo, la evaluacion se realiza utilizando el conjunto de
validacion y las pruebas con el conjunto de los datos no vistos proporciona una evaluacion
final sobre el rendimiento del modelo. Tras esta division crucial, se elegira un modelo segun
las particularidades de su problema y el rendimiento deseado. Finalmente, comprender y
gestionar la varianza del modelo es vital para garantizar que este se generalice
correctamente y funcione de forma 6ptima con nuevos datos (p. 148).
2.1.2.3.5. Entrenamiento del modelo
Para Hapke y Nelson (2020), el entrenamiento de modelos representa la actividad
central en el flujo de trabajo del aprendizaje automatico. En este paso, se entrena un
modelo para tomar entradas y predecir una salida con el menor error posible. Sin embargo,
a medida que los modelos aumentan en complejidad y los conjuntos de datos de
entrenamiento se vuelven excepcionalmente grandes, este paso critico puede rapidamente
volverse exigente y consumir muchos recursos de un computador. Dado que la memoria es
un recurso finito, la asignacion y gestion eficientes de recursos durante el entrenamiento de
modelos son cruciales para garantizar la viabilidad y el éxito de todo el proceso (p. 5).
2.1.2.3.6. Evaluacion del modelo
Bhasin (2023) explica que, tras el entrenamiento, el rendimiento del modelo se
evalua criticamente mediante el conjunto de validacion, empleando diversas métricas como
exactitud, precision, recuperacion, puntuacién F1 o error cuadratico medio, segun el tipo de
problema. Estas métricas ofrecen una comprensién completa de la eficacia del modelo y
orientan las mejoras futuras (p. 148).
2.1.2.3.7. Despliegue y mantenimiento
De acuerdo a Hapke y Nelson (2020), una vez que un modelo de aprendizaje
automatico se ha sometido a un entrenamiento, ajuste y analisis exhaustivos, esta listo para

su aplicacioén préactica. La implementacion es el proceso de poner el modelo a disposicion
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para su uso. Los servidores de modelos modernos simplifican enormemente este proceso,
eliminando a menudo la necesidad de un desarrollo exhaustivo de aplicaciones web. Estos
servidores suelen ofrecer diversas API, como protocolos de Transferencia de Estado
Representacional (REST) o Llamadas a Procedimientos Remotos (RPC), y permiten alojar
varias versiones del mismo modelo simultdneamente. Tras la implementacion, la
monitorizacién continua del rendimiento del modelo en el entorno de produccion es crucial.
Esta observacion permite detectar degradaciones del rendimiento o cambios en la
distribuciéon de datos (p. 6).
2.1.3. Gestion de Adopcién de Mascotas

Segun la informacion de Association of Shelter Veterinarians (2022), las
organizaciones dedicadas a la adopcion de animales deben implementar practicas de
gestion alineadas a sus directrices. La identificacion y mantenimiento de registro de
animales son un pilar fundamental dentro de las organizaciones. Estos elementos no solo
son esenciales para una operacion eficaz, sino que también deben cumplir con todos los
requisitos regulatorios establecidos. La integracion de sistemas digitales para el
mantenimiento de registros ayuda a llevar un control administrativo eficiente y organizado,
ya que facilita los procesos de gestién de adopciones dentro de las organizaciones (pp. 5-
6).

2.1.3.1. Procesos de adopcién
2.1.3.1.1. Seleccién

De acuerdo a Dominguez y Rivas (2021), es fundamental encontrar la mascota ideal
para la persona adecuada. Cada fundacién cuenta con personal dedicado para guiar a la
persona en el proceso de seleccidn y garantizar que esté listo para comprometerse a
brindarle cuidados de por vida a su nuevo compaiiero (p. 14).

2.1.3.1.2. Solicitud

Secretaria Metropolitana de Salud (2020) indica que, una vez que los posibles

adoptantes seleccionan un animal del folleto y manifiestan interés, llenan una solicitud de

adopcion. Este documento crucial esta disefiado para evaluar su capacidad para
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proporcionar un hogar adecuado a una nueva mascota, recalcando la importante de tener
estabilidad financiera y emaocional que se requiere, junto con una verdadera conciencia de
la tenencia responsable de mascotas (pp. 7-8).

2.1.3.1.3. Entrevista y Aprobacién

Secretaria Metropolitana de Salud (2020) sefiala que, la entrevista es un paso
crucial para corroborar la informacién proporcionada en la solicitud de adopcién inicial,
garantizando su precision. Ademas, es una oportunidad para educar a los futuros tutores
sobre el bienestar responsable. Este abarca toda la dinamica, desde el rescate inicial de
animales en estado critico, pasando por su rehabilitacion y, finalmente, hasta su adopcion,
garantizando que los nuevos tutores comprendan plenamente su compromiso con el
bienestar del animal (p. 8).

2.1.3.2. Registro médico veterinario
2.1.3.2.1. Informacién del paciente y cliente.

De acuerdo a Wingfield y Raffe (2020), la identificacion precisa y detallada tanto del
paciente como del cliente es crucial. El historial médico de cada animal debe incluir su
nombre, especie, raza, fecha de nacimiento, sexo, color y cualquier marca distintiva.
Asimismo, se deben registrar con precision el nombre del propietario, su direccién principal
y todos los numeros de teléfono relevantes. Esto garantiza una comunicacion clara y un
seguimiento adecuado de todos los servicios veterinarios (p. 1174).

2.1.3.2.2. Motivo de consulta

Wingfield y Raffe (2020) consideran que, es la parte vital dentro del historial médico,
ya que refleja la perspectiva del cliente sobre la salud actual del paciente. Debe incluir
claramente las observaciones sobre los sintomas, ya que estos suelen proporcionar
informacion crucial y pistas sobre el problema actual y sus posibles causas. Es importante
gue cualquier problema registrado en el historial médico esté definido y respaldado por

datos objetivos siempre que sea posible, garantizando asi su claridad y precision (p. 1174).
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2.1.3.2.3. Historial médico
Wingfield y Raffe (2020) mencionan que, un historial médico completo es esencial
para un diagnostico preciso y un tratamiento eficaz. En esta seccién se debe documentar
toda la informacién de salud relevante, tanto pasada como presente. Esto incluye, entre
otros, todas las enfermedades y lesiones previas, procedimientos quirurgicos, radiografias,
vacunas y cualquier otra afeccibn médica notable que haya experimentado el paciente. Un
historial completo proporciona un contexto vital para comprender los problemas de salud
actuales (p. 1174).
2.1.3.2.4. Examen Fisico
Segun Wingfield y Raffe (2020), se debe realizar un estudio fisico a todos los
pacientes y documentarlo meticulosamente antes de cualquier procedimiento médico o
quirdrgico. Se debe seguir siempre un procedimiento sistematico para garantizar su
coherencia e integridad. Ademas, el peso corporal actual del paciente debe registrarse en el
historial médico, ya que es un parametro fundamental para evaluar la salud y calcular las
dosis de los medicamentos (p. 1175).
2.1.3.3. Gestion organizacional
2.1.3.3.1. Politicas y protocolos internos
Association of Shelter Veterinarians (2022) explica que, las politicas
organizacionales proporcionan un sistema de referencial para garantizar que las
necesidades de los animales no sobrepasen el limite de los recursos que tiene la
organizacion para cuidar a los animales. Las areas claves dentro de las organizaciones
abarcan la admision, tratamiento de enfermedades, adopcion, transporte, eutanasia, entre
otras (p. 6).
2.1.3.3.2. Capacitacion del personal
Association of Shelter Veterinarians (2022) menciona que, debe existir una
capacitacion eficaz al personal, es crucial realizar este proceso para garantizar tanto el
cuidado seguro y humanitario de los animales como de las personas forman para de la

organizacion. La capacitacion debe albergas todo tipo de aspectos que sean importantes en
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el trabajo dentro de un refugio, como habilidades de comunicacion, cria de animales,
gestion de la informacion, entre otros. Un proceso de incorporacion es vital para los
miembros nuevos del personal, los refugios deben brindar una capacitacion especifica de
acuerdo a cada trabajo que se realice dentro de la organizacién, requiriendo que el personal
se encuentre cualificado para desempeniar el trabajo (p. 6).
2.1.3.3.3. Infraestructura y bienestar animal

De acuerdo a Association of Shelter Veterinarians (2022), los refugios de animales
desempefian un factor clave en la calidad del cuidado que reciben los animales. A pesar de
la creciente visibilidad que estan teniendo los programas de acogida y refugio comunitarios,
proporcionar un refugio fisico sigue siendo un componente vital de sus operaciones. La
planificacion, uso de edificios e infraestructura exterior del refugio son esenciales para
promover la salud emocional y fisica de los animales. A demés, debe ofrecer suficiente
espacio para llevar a cabo eficazmente todas las operaciones y programas necesarios que
realicen (p. 14).

2.1.3.4. Promocion y sostenibilidad en adopciones

Secretaria Metropolitana de Salud (2020) destaca que, un area central de enfoque
es fomentar la adopcion. Este proceso se realiza tanto por medio de internet como en
actividades presenciales. Los animales que se consideran para adopcion se someten a una
sesion fotogréfica profesional a cargo del equipo de Promocion y Comunicacion. Estas
imagenes se recopilaran en un folleto que también describe los pardmetros esenciales para
una tenencia responsable, fomenta la convivencia armoniosa y detalla las normas
establecidas para los posibles adoptantes (p. 7).

2.1.3.4.1. Camparias de adopcién

De Marco (2025) menciona que, las ferias de adopcion y los eventos de adopcién de
mascotas ofrecen grandes oportunidades para conocer y adoptar animales que necesitan
encontrar un hogar. Estos eventos, frecuentemente se encuentran organizados por refugios
de animales y organizaciones de rescate. Al adoptar una mascota, no solo le estas dando a

ese animal una segunda oportunidad para comenzar una nueva vida, sino que también
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estas creando un espacio muy necesario en el refugio para que otro animal pueda ingresar
y encontrar un hogar (pp. 126-127).

2.1.3.4.2. Donaciones

De Marco (2025) explica que, las donaciones a refugios permiten a las
organizaciones poder solventar los gatos al brindar cuidado, tratamientos médicos y una
segunda oportunidad a animales necesitados. Ademas, las donaciones monetarias
recaudadas permiten cubrir gatos operativos, pago de salarios y el mantenimiento de las
instalaciones donde albergan a gran nimero de animales. Cualquier tipo de donacién
impacta directamente en las necesidades que suelen tener los refugios, permitiendo asi
poder brindar un servicio adecuado y un lugar comodo para los animales (p. 127).

2.1.3.4.3. Voluntariados

De acuerdo a De Marco (2025), el voluntariado con organizaciones de animales
ofrece una variedad de oportunidades para marcar la diferencia en la vida de los animales.
Las organizaciones, suelen tener poco personal y estar saturados, es muy importante
contar con personas que estén dispuestas a ser voluntarios y brinden su ayuda en estos
lugares. Los voluntarios suelen encargarse de tareas como alimentacion, limpieza,
suministro de agua, pasar tiempo con los animales, entre otras tareas (pp. 129-130).

2.2. Prediccion cientifica

HO: La aplicacién web con Machine Learning no incide significativamente en el
fortalecimiento de la gestion de adopcion de mascotas en el Centro Veterinario Mi Mascota
del canton Santo Domingo.

H1: La aplicacion web con Machine Learning incide significativamente en el
fortalecimiento de la gestion de adopcion de mascotas en el Centro Veterinario Mi Mascota

del cantén Santo Domingo.
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3. METODOLOGIA

3.1. Enfoque, disefio y tipo de investigacion

La presente investigacion se establecio bajo un marco estricto, orientdndose hacia
un enfoque cuantitativo. Este método, se selecciond ya que permite la recopilacién y
andlisis sistematico de los datos numéricos, simplificando medir el impacto y que tan

eficiente es la Aplicacion Web con Machine Learning.

Ademas, Herndndez y Mendoza (2018) comentan que, la investigacion cuantitativa
se fundamenta en la recoleccién y el procesamiento de informacién con el objetivo de poder
responder las preguntas planteadas y comprobar las hip6tesis establecidas, haciendo uso

de técnicas estadisticas y medicion numérica (p. 6).

Por otra parte, el alcance define la profundidad con la que se aborda el objeto de
estudio, Hernandez y Mendoza (2018) sefialan la clasificacion tradicional del alcance como:
exploratorio, descriptivo, correlacional y explicativo (p. 106). Sin embargo, Avellaneda et al.
(2022) proponen una divisibn mas completa, afadiendo los niveles predictivo y aplicativo.
En este sentido, el nivel aplicativo se caracteriza por su orientaciéon hacia la intervencion
directa y la resolucién practica de problemas concretos en un entorno determinado. En lugar
de limitarse a observar o predecir un fenémeno, este enfoque busca modificar activamente
la realidad o el curso natural de una situacion especifica (p. 42). Por consiguiente, la

presente investigacion se enmarca dentro de un alcance de nivel aplicativo.

Por otro lado, dentro de la investigacion de enfoque cuantitativo, los disefios
experimentales se categorizan en tres tipos principales segun el nivel de control sobre las
variables. Como indican Cruz et al. (2014), el disefio preexperimental utiliza un solo grupo
de control; el cuasiexperimental emplea dos 0 mas grupos intactos para comparar efectos; y
el experimental puro exige al menos dos grupos: experimental y de control (pp. 130-132).
Adicionalmente, Hernandez y Mendoza (2018) menciona que, el disefio preexperimental se

caracteriza por tener un solo grupo, una medicion preprueba y postprueba. Son utiles como
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acercamiento a los problemas que hay en las investigaciones (p. 163). Por lo indicado
anteriormente, se considerd de acuerdo al contexto de la investigacion optar por el disefio

preexperimental.

Finalmente, el tipo de investigacion se ha clasificado como aplicada, la decisién se
fundamenta en el objetivo principal que se enfoca en construir, desplegar y validar un
sistema tecnoldgico. Segun Hernandez y Mendoza (2018), el objetivo de la investigacion
aplicada es obtener soluciones y generar informacidén con un uso practico y resultados
palpables para resolver problemas practicos. Ademas, se desarrollé una investigacion de
campo, la cual permitié recolectar los datos en un ambiente real (p. 172), en este caso en el

Centro Veterinario Mi Mascota.

3.2. Unidades de anélisis

Aunque la clinica ofrece diversos servicios veterinarios, el area de gestion de
adopcion de animales, se integré en 2025. Para este estudio, se identificé una poblacién de
45 clientes recurrentes (poblacion finita) que muestran un interés activo en el proceso de
adopcion o que acuden especificamente para informarse sobre los animales disponibles.
Dada la naturaleza finita y el tamafio accesible de la poblacion, se aplicé un muestreo

censal o poblacion censal.

Esta decision, se fundamenta en la definicion de Herndndez y Mendoza (2018)
quienes establecen que, aunque lo comun es trabajar con muestras para economizar
tiempo y recursos, existen casos en los que se estudia a toda la poblacién debido a su
tamafio manejable, a este proceso se lo conoce como censo (p. 196), otros autores le

denominan muestreo censal.

Por lo tanto, para el estudio de la situacion del centro veterinario en el area de

gestiéon de adopcion de mascotas, se cuenta con una muestra de 45 personas para realizar
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la encuesta, las cuales estan conformados por los clientes del centro veterinario, junto con
el personal administrativo (3 personas), dan un total de 48 individuos.

Tabla 1. Poblacion

Mi mascota
Personal Clientes
3 45
Total=48

3.3. Técnicas e instrumentos de investigacion

La investigacion utiliza una encuesta estandarizada como técnica principal para
recolectar datos cuantitativos de los 45 participantes. El cuestionario se aplicé dos veces,
en una fase previa a la aplicacion del producto y una posterior para medir el impacto del
fortalecimiento de la gestién de adopcién de mascotas a través de la Aplicacién Web

implementada.

De acuerdo a Briones (2002), la encuesta es uno de los enfoques mas comunes en
la investigacion cuantitativa, consiste en un método para recolectar informacion a través de
preguntas formuladas de manera oral o escrita, dirigidas a un grupo o muestra de individuos
gue poseen las caracteristicas especificas que fueron necesarias para el problema de
investigacion (p.51). Ademas, Hernandez y Mendoza (2018) mencionan que, las preguntas
se disefian rigurosamente para abarcar los aspectos relevantes de las variables con

revision de expertos (p. 230).

3.4. Técnicas de andlisis de datos

Segun Hernandez y Mendoza (2018), el andlisis de datos en la investigacion
cuantitativa implica el uso de procedimientos estadisticos para probar hipétesis y hacer
estimaciones sobre las caracteristicas de una poblacion. Por lo tanto, se establece que la
estadistica descriptiva resumen los datos, y la estadistica inferencial se utilizan para tomar

decisiones sobre una poblacién basandose en los datos de la muestra (p. 310).



37

Por consecuente, el analisis de los datos se bas6 en un inicio en la estadistica
descriptiva, con el fin de ordenar, sintetizar y mostrar los hallazgos de un modo claro y
comprensible, se utilizaron las técnicas de analisis de datos de: distribucion de frecuencias
relativas (porcentajes); y andlisis descriptivo comparativo mediante grafico de barras

agrupadas, con la herramienta de Microsoft Excel.

Posteriormente, para el tratamiento y estudio de la informacion recabada en los
cuestionarios, se utilizé la estadistica inferencial, mediante la técnica de regresion logistica
binaria para el analisis de datos, a través de la herramienta IBM SPSS, requerido para la

comparacion de los hallazgos de la fase inicial (PreTest) y final (PostTest).



3.5. Operacionalizacion de las variables

Tabla 2. Operacionalizacion de variable independiente aplicacién web.
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Conceptualizacion

Dimensidn

Indicadores

Preguntas

Herramienta

Aplicacion Web
Moscato (2024)
menciona que, €S una
aplicacion de software
gue se ejecuta dentro de
un navegador web,
tienen como proposito
conceder acceso a las
capacidades del
software y a los datos a

través de una red
mediante  tecnologias
web estandar,
permitiendo a  los

usuarios acceder a las

funcionalidades desde
cualquier  dispositivo.
Ademas, las

aplicaciones web son
atiles cuando se desea
proporcionar acceso a
software y datos a una
gran  cantidad de
usuarios especialmente
dentro de una
organizacion (p. 5).

Herramientas
de desarrollo

Lenguajes de
Programacién

Frameworks

Editor de cddigo
fuente

¢Con qué frecuencia hace uso de aplicaciones web?

Encuesta al cliente

¢Cudl es su nivel de dificultad navegar en aplicaciones web?

Encuesta al cliente

¢Considera necesario el como esta disefiada una aplicacion web?

Encuesta al cliente

¢Qué tan familiarizado se encuentra con aplicaciones web para poder ver
mascotas en adopcion?

Encuesta al cliente

¢Considera Util la implementacién de una aplicacion web que permita
gestionar la adopcién de mascotas?

Reunion de
planificacion del
sprint con el gerente

Modelado de datos

Lenguaje de base
de datos

¢Qué método usan para registrar a las mascotas que estan disponibles para
adoptar?

Reunion de
planificacion del
sprint con el gerente

¢Considera que la informacion sobre las mascotas y los adoptantes se

Reunion de
planificacion del

Bases de gestiona de manera organizada? sprint con el gerente
Datos . —
Tipos de base de Reunion de
datos ¢Qué tipo de informacién considera que debe ser visible en la aplicacion  planificacion del
web? sprint con el gerente
SGBD ¢Con qué frecuencia siente que hay poca informacién sobre las mascotas en .
S Encuesta al cliente
adopcion?
Factor de ¢Esta de acuerdo en que se implementen sistemas de autenticacion de .
e, Encuesta al cliente
autentificacion datos?
;Le parece adecuado que en una aplicacion web las publicaciones sean Reunion de
Seguridad Encriptacion de c-ep 3 ?obadas antez de publicarlas? P planificacion del
web datos P P ' sprint con el gerente

Protocolos de
seguridad

¢QUE tan seguro se siente al utilizar aplicaciones web?

Encuesta al cliente




Tabla 3. Operacionalizacion de variable independiente machine learning.
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Conceptualizacion Dimension Indicadores Preguntas Herramienta
Aprendizaje supervisado o . . Reunién de
Machine L . ¢Esta de acuerdo en que se implemente un sistema e
. aching -earning P, ; e aprenda de las preferencias del usuario en las planificacion
Joshi (2022) indica que, el Métodos de Aprendizaje no supervisado que ap I'p . b? ust del sprint con
aprendizaje automatico retine una : aplicaciones web: el gerente
. . . Machine o 9
amplia gama de algoritmos surgidos Learnin Aprendizaje _ - .
inicialmente de campos como la g semisupervisado _ ¢Con que frecuencia utiliza aplicaciones que Encuesta al
inge_ni_eriq eléc_trica, t_estadistica, o |mplemeno'|[en (ljnttlellg_entma ar'_uf|C|a:jo|5|stem_asr)que cliente
analisis financiero e incluso las Aprendizaje de refuerzo aprendan de las interacciones Gel usuario:
ciencias genéticas. Los componentes Arboles de decision Encuesta al
fundamentales de todos estos Naive Baves ¢Con qué frecuencia los animales que ve en adopcion cliente
algoritmos se basan profundamente y son de acuerdo a sus preferencias?
en los principios de las matematicas o Regresion logistica
puras y la estadistica. Las Principales Rearesin lineal _ . . Encuesta al
computadoras cumplen un papel algoritmos de egresion linea ¢Con que frecuente reub;e reé:orrgen’)damones sobre cliente
importante en la automatizacion de  aprendizaje K-means Clustering que mascota adoptar:
calculos complejos. Esta Random forest
automatizacion permite el andom Torests ¢Qué tan efectivo considera que es el proceso de  Encuesta al
procesamiento iterativo, el ajuste de encontrar una mascota en adopcion? cliente
pardmetros y el reconocimiento de —
patrones, el efecto acumulativo de Recopilacion de datos Consid . ante la iml tacion de  ReuNion de
: ; . ,Considera que es importante la implementacion de e
estos célculos permite que los Preprocesamiento de datos ¢ a4 porta P - planificacién
sistemas de aprendizaje automatico herramientas que permitan mostrar al usuario del sprint con
aborden problemas complejos (p. 5). Ingenieria de caracteristicas recomendaciones personalizadas segun su perfil? ol gerente
Canalizacién de  Division y seleccion datos
Machine Entrenamiento del modelo
Learning )
Evaluacion del modelo ¢Cual es su nivel de dificultad para encontrar una  Encuesta al
Despliegue y mantenimiento  Mascota en adopcion de acuerdo a sus necesidades? cliente




Tabla 4. Operacionalizacion de variable dependiente gestion de adopciéon de mascotas
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Conceptualizacion Dimensién Indicadores Preguntas Herramienta

Gestidn de adopcidon de ¢Qué tan satisfecho esta con las opciones disponibles y la facilidad para

mascotas encontrar una mascota adecuada a sus necesidades? Encuesta al cliente

De acuerdo a Association ¢ Cuél es su nivel de dificultad al completar la documentacidn necesaria
of Shelter Veterinarians Seleccion para la adopcion? Encuesta al cliente
(2022), las organizaciones ¢Qué tan dificil le resulta el proceso de registro para los adoptantes Reunion de planificacion del
dedicadas a la adopcion de interesados? sprint con el gerente
animales deben ¢Con qué frecuencia siente que el proceso de adopcion es poco claro o
impl_e,men_tar practicasde  procesos de confuso? Encuesta al cliente
gestion alineadas a sus adopcion Solicitud ¢Considera que la evaluacion previa de los adoptantes es suficientemente  Reunion de planificacion del

directrices. La
identificacion y
mantenimiento de registro
de animales son un pilar
fundamental dentro de las
organizaciones. Estos
elementos no solo son
esenciales para una
operacion eficaz, sino que
también deben cumplir con
todos los requisitos
regulatorios establecidos.
La integracion de sistemas
digitales para el
mantenimiento de registros
ayuda a llevar un control
administrativo eficiente y
organizado, ya que facilita
los procesos de gestion de
adopciones dentro de las
organizaciones (pp. 5-6).

Entrevista y
Aprobacion

rigurosa para asegurar hogares adecuados?

sprint con el gerente

¢Qué tan familiarizado se encuentra con entrevistas para la adopcion de
una mascota?

Encuesta al cliente

¢Con qué frecuencia ha sido notificado sobre entrevistas o pasos siguientes
tras enviar su solicitud?

Encuesta al cliente

¢ Esta usted de acuerdo en recibir informacion actual sobre el proceso de
adopcion?

Encuesta al cliente

Registro médico

Informacién del
paciente y cliente
Motivo de consulta

¢Qué tan satisfecho se encuentra con la informacion que se proporciona de
las mascotas?

Encuesta al cliente

veterinario Historial médico Reunidn de planificacion del
Examen Fisico ¢Qué medidas toman cuando reciben una mascota para dar en adopcion?  sprint con el gerente
Politicas y ¢Utilizan protocolos de seguimiento post-adopcién para asegurar el
protocolos internos bienestar de los animales? Reunion de planificacion del
Gestion Capacitacion del sprint con el gerente

organizacional

personal
Infraestructura y
bienestar animal

¢Con qué regularidad se proporciona capacitacion sobre cbmo manejar
situaciones dificiles o sensibles con posibles adoptantes?

Reunion de planificacion del
sprint con el gerente

Promocion y
sostenibilidad en
adopciones

Campafias de
adopcion
Donaciones
Voluntariados

¢Con qué frecuencia busca mascotas en adopcion por internet?

Encuesta al cliente

¢Cree que es necesario mejorar la forma en que se difunden las mascotas
disponibles para adopcion?

Encuesta al cliente
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4. RESULTADOS

4.1. Resultado del primer objetivo especifico

La encuesta a clientes y la reunion de planificacién con el gerente, seleccionadas
como técnica de investigacion para la recopilacién de datos, detalladas en el anexo llI,
fueron evaluadas y validadas por expertos en las areas pertinentes, su informacion se

observa en la tabla 5.

Tabla 5. Expertos en Validacién de Instrumentos

Nombres Area Titulo Académico

Luis Javier Ulloa Meneses Sistemas Magister en Big Data y Data Science
Jonathan Mario Moreno Rivera Sistemas Master en Ingenle_rla de software y
sistemas informéticos

Medicina

e Médico Veterinaria
Veterinaria

Brithany Naomi Velasco Reyes

4.1.1. Aplicacion de las encuestas a los clientes

En la primera etapa, se realiz6 la encuesta antes de implementar la propuesta de

intervencion, la cual fue realizada a los clientes del Centro Veterinario Mi Mascota.
4.1.1.1. Presentacion de los resultados de la encuesta a los clientes

De acuerdo a la recopilacién de datos realizada a los 45 clientes del centro
veterinario por medio de la aplicacion de una encuesta en la fase del PreTest, se puede
evidenciar que, el 56%de los usuarios considera que encontrar una mascota acorde a sus
necesidades es entre “Dificil” y “Muy Dificil”. Por otro lado, un 2.00% percibe el proceso de
adopcion como “Altamente efectivo”, mientras que el 53.00% lo sitla en las categorias de
“Poco efectivo” y “Nada efectivo”, ademas el 31.00% y 20.00% considera “Dificil” y “Muy
dificil” completar la documentacioén para adoptar. Por ultimo, el 93.00% de los clientes
reporta estar “Poco satisfecho” o “Nada satisfecho” con la informacion que se proporciona
sobre las mascotas, con la informacion presentada, permitié tener una idea clara sobre las

percepciones de los clientes.



41.1.2.

En la tabla 6, se visualizan los resultados de la encuesta aplicada a los clientes del Centro Veterinario Mi Mascota.

Resultados de la encuesta a los clientes

Tabla 6. Resultados de la encuesta a los clientes del pre test

42

N° Preguntas Escalay % Figuras
Muy
1 ¢Con qué frecuencia hace uso frecuentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente  Nunca
de aplicaciones web?
4.00% 18.00% 22.00% 31.00% 24.00% [ ] - [ ]
) .Cual es su nivel de dificultad _Muy Facil Facil Normal Dificil Muy dificil
s 5
navegar en aplicaciones web? g, 9.00% 40.00% 29.00% 22.00% -_-_-
Totalmente Moderadamente Totalmente
3 ¢Que tan seguro se siente al  seguro Seguro seguro Poco seguro  inseguro
utilizar aplicaciones web? -
0.00% 2.00% 38.00% 31.00% 29.00% - -
_ . . , Medianamente Poco
;Considera necesario el como . . - . .
4 esth disefiada una aplicacién Muy necesario Necesario necesario necesario Innecesario
?
webs 29.00% 27.00% 44.00% 0.00% 0.00% -
, , . Muy
¢Con que frecuenm_a,busca frecuentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Nunca
5 mascotas en adopcién por
internet? . .
4.00% 11.00% 18.00% 33.00% 33.00% I
¢ Qué tan familiarizado se Completamente Muy Algo Poco Nada
encuentra con aplicaciones web _familiarizado  familiarizado  familiarizado  familiarizado familiarizado
para poder ver mascotas en
adopcion? 0.00% 0.00% 27.00% 29.00% 44.00% - -
7 ¢Cree que es necesario mejorar Medianamente Poco
la forma en que se difunden las Muy necesario Necesario necesario necesario Innecesario




mascotas disponibles para
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adopcion? 38.00% 36.00% 27.00% 0.00% 0.00%
;Con qué frecuencia siente que MUY .
8 hay poca informacién sobre las frecuentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente  Nunca
mascotas en adopcion?
2.00% 20.00% 31.00% 22.00% 24.00% -
¢Con que frecuencia recibe x:cnentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente  Nunca
9 recomendaciones sobre que
mascota adoptar? - . .
0.00% 0.00% 29.00% 36.00% 36.00%
¢Con qué frecuencia siente que Muy
10 las mascotas que ve en frecuentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente  Nunca
adopcion son de acuerdo a sus
jas?
preferencias’ 0.00% 31.00% 7.00% 36.00% 27.00% o - ]
¢Cual es su nivel de dificultad  Muy Fécil Facil Normal Dificil Muy dificil
11 Paraencontrar una mascota en
adopcién de acuerdo a sus
necesidades? 0.00% 2.00% 42.00% 38.00% 18.00% B N
¢Que tan satisfecho esta con las qgimente Moderadamente Poco Nada
opciones disponiblesy la  gatisfecho Satisfecho satisfecho satisfecho  satisfecho
12 facilidad para encontrar una
mascota adecuada a sus
necesidades? 0.00% 7.00% 0.00% 60.00% 33.00% - [
. Oué tan efecti id Completamente Altamente Parcialmente Nada
¢Que tan efectivo considera que g jyg efectivo efectivo Poco efectivo efectivo
13 es el proceso de encontrar una
mascota en adopcion?
0.00% 2.00% 44.00% 22.00% 31.00% | e—
¢Cual es su nivel de dificultad  Muy Fécil Fécil Normal Dificil Muy dificil
14  al completar la documentacion
. o
necesaria para la adopcion? ) o, 4.00% 44.00% 31.00% 20.00% | O -




¢Con qué frecuencia siente que Muy )
15 el proceso de adopcion es poco _frecuentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente  Nunca

claro o confuso? 0.00% 4.00% 40.00% 22.00% 33.00%

Completamente Muy Algo Poco Nada

; Qué tan familiarizado se N A L o e
> familiarizado  familiarizado familiarizado familiarizado familiarizado

16  encuentra con entrevistas para
la adopcion de una mascota? ) 550 0.00% 47.00% 16.00% 38.00%

¢Con qué frecuencia ha sido ~ Muy )
notificado sobre entrevistas o _frecuentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente  Nunca

17 pasos siguientes tras enviar su
solicitud? 0.00% 0.00% 22.00% 53.00% 24.00% I e
Totalmente
¢ Esta usted de acuerdo en Totalmente de  Bastante de Poco de en
18 recibir informacion actual sobre acuerdo acuerdo Neutral acuerdo desacuerdo
el proceso de adopcién?
33.00% 42.00% 16.00% 9.00% 0.00% [ —
¢Qué tan satisfecho se Totalmente Moderadamente Poco Nada
19 ©ncuentracon la informacion  satisfecho Satisfecho satisfecho satisfecho satisfecho
que se proporciona de las
mascotas? 2.00% 0.00% 4.00% 60.00% 33.00% - N
Totalmente
¢Estade acuerdoen que se  Totalmente de  Bastante de Poco de en
20 implementen sistemas de acuerdo acuerdo Neutral acuerdo desacuerdo
autenticacion de datos?
13.00% 27.00% 60.00% 0.00% 0.00%

¢Con qué frecuencia utiliza ~ Muy
aplicaciones que implementen frecuentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente  Nunca

21 inteligencia artificial o sistemas
que aprendan de las
interacciones del usuario? 0.00% 0.00% 2.00% 33.00% 64.00%
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4.1.2. Identificacion de los procesos en la gestion de adopcién de mascotas

Por medio de la reunion de planificacion del sprint realizada al gerente del Centro
Veterinario “Mi Mascota” detallada en el anexo X, se revel6 informacién sobre el
funcionamiento de la empresa. En concreto, los procesos del Centro Veterinario para la
gestion de adopcion de mascotas son: Ingreso y recepcion, evaluacion veterinaria,
catalogacion y publicidad y, por dltimo, adopcidn y entrega.

4.1.2.1. Diagrama BPD del proceso de gestion de adopcién de mascotas

A través de las visitas realizadas al duefio de la empresa, se obtuvo un panorama
claro sobre la actividades y procesos que se realizan con respecto a la gestion de adopcién
de mascotas. En la figura 4, 5, 6, 7 y 8, se encuentra el Business Process Diagram (BPD),
en donde se utiliz6 Business Process Model and Notation (BPMN 2.0). El diagrama BPD, se
utilizé exclusivamente como una representacion visual para describir la estructura, el flujo y
la l6gica de los procesos de gestion de adopcién de mascotas.

Por lo que, el diagrama BPD fue empleado como un modelo de la operatividad para
el desarrollo de la propuesta de intervencién (aplicacion web con machine learning para la
gestion de adopcidén de mascotas) y sobre todo en la ingenieria de requerimientos con
enfoque &gil, en la reunion de planificacion del sprint, y la generacion de las historias de
usuarios. Es importante aclarar que, el diagrama BPD no se empleé como un artefacto del
enfoque de la investigacion que consta en la metodologia de la investigacion.

Figura 4. Diagrama BPD de gestion de adopciéon de mascotas

.




Figura 5. Proceso de ingreso y recepcién
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Figura 6. Proceso de evaluacién veterinaria
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Figura 7. Proceso de catalogacién y publicidad

Administrador

Registrar

Mascota

Catalogacion y Publicidad

Tomar e Pegar el registro
imprimir una en el tablero de
fotografia mascotas

Mascota pisible al

pullico

46



Figura 8. Proceso de adopcién y entrega
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4.2. Resultados del segundo objetivo especifico
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El desarrollo de la aplicacion, se fundamenta en separar las responsabilidades y se

utilizé el marco de trabajo Scrum, ademas, es necesario y fundamental contar con un

ecosistema de herramientas. Por lo tanto, se decidié desarrollar la aplicacién web con

machine learning para la gestion de adopcién de mascotas, como parte inicial, se analizaron

los criterios para determinar las herramientas que se emplearan como: framework de

frontend, framework de backend, gestores de bases de datos, arquitecturas de software y

algoritmos de machine learning.

4.2.1. Framework Frontend

En la actualidad existen un sin nimero de marcos de trabajo que permiten agilizar el

desarrollo de interfaces atractivas y eficientes para el usuario. Por lo tanto, se ha opté por

realizar un analisis de las caracteristicas con las que cuentan diferentes frameworks y

librerias, tal como se observa en la tabla 7.

Tabla 7. Comparativa de Framework Frontend

Frameworks
Criterios Vue.js? React” Angular®
Tipo Framework Libreria Framework
Enfocado en las Se enfoca en la
Arquitectura cap“as VISt? y “\ista” del MVC MVC
Modelo
c Single File Basado en Basados en
omponentes ;
Component funciones clases
Lenguaje JavaScript JavaScript+JSX TypeScript
Tamafio Mas ligero Intermedio Més grande
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Manejo de DOM Virtual DOM Virtual DOM Real DOM
Enlace de datos Bidireccional Unidireccional Bidireccional
Progresividad Si Parual_mente No
flexible
Curva de aprendizaje Baja Media Alta

Nota. Fuente de: 2 ® ¢Vyas (2022)

En la tabla 7, se encuentran los atributos mas importantes de cada uno de los
frameworks vy librerias. De acuerdo al analisis de la comparativa se optd por emplear Vue.js,
dado su progresividad y su curva de aprendizaje suave que permite una adopcion mas
rapida para el equipo de desarrollo, proporcionando una estructura de codigo legible y
mantenible mediante los Single File Component.

4.2.2. Framework Backend

El Backend es el responsable de toda la l6gica, el procesamiento y persistencia de
los datos en el servidor, la eleccién de un Framework Backend radica en que simplifique y
acelere el desarrollo detras de escena, en la tabla 8, se realiz6 una comparativa entre los
framework mas utilizados en dentro de esta area.

Tabla 8: Comparativa de Framework Backend.

Frameworks
Criterios Express.js? Django® Sprint®
Tipo Minimalist Marco web Proyecto de codigo
abierto
Lenguaje Base Node.js (JavaScript) Python Java (Java EE)
Arquitectura Middleware y Routing MVC MVC
Proporciona una Se apoya en el
pore Utiliza gestores servidor de
. capa ligera de X e
Rendimiento funci caches para liberar  aplicaciones para la
unciones para >
o recursos gestion de carga'y
aplicaciones web ; 2,
calidades de servicio
Escalabilidad Alto Alto Muy Alto
Complejidad Facil Alto Alto
Velocidad de Rapida Rapida Lenta
desarrollo

Nota. Fuente de: 2Express (2026), " IBM (2026), ¢ IBM (2025)

Por medio de la tabla 8, se visualizan cada una de las caracteristicas de los
Frameworks Backend, permitiendo obtener una vista clara sobre cada una de las
herramientas, se opt6 por elegir Express.js debido a su facilidad y velocidad de desarrollo,

gue evita la sobrecarga y permite crear APIs y I6gica rapidamente.



4.2.3. Base de Datos

En la base de datos, se almacena y organiza toda la informacion que la aplicacion
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necesita para funcionar y ofrecer los servicios. En la tabla 9, se detallan las caracteristicas

de los sistemas gestores de bases de datos mas utilizados.

Tabla 9. Comparativa entre los SGBD.

Base de Datos

Criterios PostgreSQL? MongoDBP MySQL®
Tipo Relacional No relacional Relacional
Modelado de  Utiliza filas y Los datos son procesados Utiliza filas y
datos columnas para .
como tipo JSON en columnas para
almacenar datos. X
colecciones. almacenar datos.
Escalabilidad Escglabllldad Escalabilidad Horizontal Escglabllldad
Vertical Vertical
Alto rendimiento en Rapido para datos no Bueno para
o consultas . .
Rendimiento ) estructurados/semiestructurado transacciones
complejas. .
simples.
. Variante de SQL
Lenguaje de compatible conlas  Lenguaje de consulta de
consulta SQL

consultas estandar

SQL.

MongoDB.

Simultaneidad

Alto control
mediante MVCC y
deteccién de
interbloqueos

Control mediante atomicidad a
nivel documento y MVCC

Control mediante
bloqueos a nivel
de fila o tabla.

Nota. Fuente de: 2°PAmazon Web Services (2025a), ‘Amazon Web Services (2025b)

Basado en la comparativa realizada en la tabla 9, se opt6 por PostgreSQL como

eleccion de base de datos debido a su capacidad para realizar consultas complejas y

mantener la consistencia de datos e integridad referencial.

4.2.4. Arquitecturas de software

La arquitectura actia como el plano del sistema, organiza el codigo y logra que

funcione de manera eficiente. En la tabla 10, se desatacan aspectos importantes de las

arquitecturas de software.

Tabla 10. Comparativa entre arquitecturas de software

Criterios

Arquitecturas de Software

MVC?

MVVMP

Patrén

Model, View, Controller.

Model, View, ViewModel.

Intermediario

Controller

ViewModel
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Separacion clara de

responsabilidades; la vista muestra Usa data binding que permite
Caracteristica  datos, el modelo gestiona la légica  sincronizacion automatica entre

y el controlador coordina las View y ViewModel

acciones

Aisla la l6gica de negocio de la
capa de presentacion, facilitando el Presenta mejores condiciones de

ventaja mantenimiento y la reutilizacion de  rendimiento y productividad
codigo
En enfoques tradicionales, puede Requiere que la vista sea
. generar dependencia fuerte entre responsabilidad de un disefiador en
Desventaja : .
Ul y datos si no se aplica lugar de un desarrollador
correctamente especializado en l6gica

Nota. Fuente de: 2 Arcos et al. (2018)

De acuerdo con la comparativa realizada en la tabla 10, se decidio utilizar el Modelo
Vista Controlador (MVC) como la arquitectura del producto, ya que permite tener una
estructura organizada y dividir las funciones en tres grupos.

4.2.5. Machine Learning

El aprendizaje automatico permite analizar tendencias de datos y patrones de
comportamiento para mejorar la experiencia de los usuarios. En la tabla 11, se encuentran
detalladas diferentes técnicas de aprendizaje automatico.

Tabla 11. Comparativa entre técnicas de Machine Learning.

Machine Learning
Collaborative
Criterios Content-Based Filtering? Filtering® Hybrid Filtering®
Analiza las propiedades
del item para predecir.
Funcionamiento Ademas, genera
Principal recomendaciones usando
perfiles de usuario y
caracteristicas extraidas

Compila una base de
datos de preferencias
de usuarios para
emparejar usuarios
con intereses

Combina diferentes
métodos para
integrar los
resultados de
multiples modelos.

) idénticos.
de registros pasados.
o . o . Incluye estrategias
Técnicas / Utiliza modelos de Se divide en métodos y g
) s . . como: cascadas,
Algoritmos clasificacion y espacio basados en memoria 'y
: aumento de
vectorial. basados en modelo. .
caracteristicas,
mixto, etc.
Integra las ventajas
Resuelve el problema de . gra’ J
) No necesita de multiples
, arranque frio porque no e P ,
Ventajas conocimiento del técnicas de filtrado.
depende de datos de otros L .
. dominio. Puede proporcionar
usuarios. Puede ayudar a los la mayor precision
Facilita la escalabilidad > ay yorp
usuarios a encontrar  en las
para grandes bases de : .
nuevos intereses. recomendaciones

usuarios. .
para los usuarios.
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El modelo puede
ser demasiado
complejo para
conjuntos de datos
simples.

Requiere experiencia en el
dominio para crear las
caracteristicas
manualmente.

Sufre del problema de
arranque frio.
Es dificil aplicar

Tiene capacidad limitada caracteristicas - Puede requerir
secundarias debido a

ara utilizar los intereses hardware costoso

para . los escases de datos. : y

previos de los usuarios. mayor potencia de
procesamiento.

Desventajas

Nota. Fuente de: #*¢Kong et al. (2024)

En la tabla 11, se comparan diferentes técnicas de aprendizaje automatico, por lo
gue se determind utilizar la técnica de Filtrado Hibrido (Hybrid Filtering) por su capacidad
para integrar métodos de filtrado, tales como el filtrado colaborativo y filtrado basado en
contenido. Esta eleccion se realiz6 con el fin de proporcionar precision en las

recomendaciones realizadas para cada uno de los usuarios.
4.3. Resultado del tercer objetivo especifico

4.3.1. Nomenclatura y logotipo de la aplicacion web
Con relacién a la figura 9, se decidié usar la nomenclatura “Adopciones Mi Mascota”
para la aplicacion web, la cual esta organizada por la combinacion del término “adopciones”

con el nombre de la empresa.

Figura 9. Logotipo de la aplicacion

@‘B) Aclopciones
MiMascita

Nota. Imagen generada con Canva (2025). Esta imagen se gener6 en respuesta a la
siguiente solicitud: «Generar una imagen de logotipo en donde se encuentren un gato y un
perro en blanco y negro».
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4.3.2. Marco de trabajo Scrum
Para la creacion de la aplicacion web en el Centro Veterinario “Mi Mascota”, se
utilizé el marco Scrum, el cual promueve el trabajo en equipo, flexibilidad y la entrega
continua, lo que permite llevar la gestién adecuada del producto. El uso del marco de
trabajo es una guia que, el resultado del software se encuentre alineado con las
expectativas planteadas, gracias a su enfoque en la agilidad y la entrega continua de valor.
4.3.3. Sprint |
4.3.3.1. Planificacion del Sprint | — Sprint Planning
Para el desarrollo de un software, el primer paso es contar con una planificacion,
una tarea crucial para poder llevar a cabo la ejecucion de la aplicacion. Se elabor6 el primer
sprint basado en el enfoque de Scrum, el cual refleja las preferencias y requerimientos del
usuario.
4.3.3.1.1. Roles
A través de la tabla 12, se describen cada rol con sus respectivas responsabilidades,
de acuerdo con el enfoque Scrum, siendo estos: Product Owner el cual facilita la gestion del
Product Backlog con el fin de cumplir con los objetivos definidos. Scrum Master es el
encargado del cumplimiento del marco de trabajo Scrum. Por ultimo, el Development team
se encarga de la elaboracion y posterior entrega del producto.

Tabla 12: Division de los Roles

Area Persona Roles

Propietario Zoila Caguan Product Owner
Docente PUCESD Mg. Willian Ocampo Scrum Master
Desarrollador, Disefiador y

tester Jaime Ortiz Development team
Desarrollador, Disefiador y

tester Nathaly Zamora Development team

4.3.3.1.2. Modelo Vista Controlador
Para la elaboracion del producto, se decidié elegir el Modelo Vista Controlador, que
tiene como objetivo separar las responsabilidades dentro de una aplicacion, esta division es

a través de tres componentes: Modelo, Vista y Controlador.
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e Modelo: llustra los datos con los que opera la aplicacion y las reglas para

manipular esa informacion.

e Vista: Representa el front-end de la aplicacion, encargado de mostrar

informacién para el usuario de manera legible y atractiva, y de recoger las

interacciones del usuario.

e Controlador: Funciona como mediador entre los componentes anteriormente

mencionados. Procesa las peticiones del usuario, interactda con el modelo con el

fin de obtener los datos, y posteriormente envia la respuesta a la vista apropiada

para mostrar los resultados al usuario.

4.3.3.1.3. Parametrizacion

Durante el desarrollo, con el Development team se establecié la parametrizacion que

representa un estandar similar con los elementos del cddigo de la aplicacion web, con el fin

facilitar al momento de desarrollar. Lo mencionado se ve reflejado en la tabla 13.

Tabla 13. Parametrizacion

Modelo

Vista

Controlador

Tablas:
Nombre en mindscula, sin
tildes, por ejemplo:
mascotas
caracteristicas
Tablas intermediarias:
Nombre en mindscula y unién
de los nombres de las dos
tablas que referencian, Por
ejemplo:
mascotas_caracteristicas
Columnas:
Nombre en minUscula.
Nombre de la columna, guion
bajo, nombre la tabla, ambos
nombres normalizados en 6
letras, por ejemplo:
nombre_mascot

Vistas y componentes:
Primera letra en mayuscula de
acuerdo a cada palabra, por
ejemplo:
AuthPage
Funciones:
Primera palabra en mindscula,
primera letra de las siguientes
palabras en mayuscula, por
ejemplo:
manejarSubidaArchivo

Contantes:

Primera palabra en

mindscula, siguientes

palabras primera letra

en Mayuscula, ejemplo:
uploadProfileimage
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4.3.3.1.4. Control de versiones
Para llevar un control de las distintas versiones y evitar que no sean compatibles
entre los distintos componentes y modulos del proyecto, se opté por utilizar GitHub como se
visualiza en la figura 10. Esta plataforma permitié llevar un historial detallado de los cambios
realizados y versiones anteriores, contribuyente significativamente al trabajo cooperativo.

Figura 10: Repositorio del sistema de gestion para adopcién de mascotas.

O jaimexoz | PM_mimascota
Code es I Pull request

#% PM_mimascota pui

4.3.3.1.5. Product Backlog
En este apartado se encuentra establecido las funcionalidades del proyecto por el
Product Owner, en donde se establece y prioriza todo el trabajo que fue necesario para la
elaboracion. En la tabla 14 y 15, se encuentran las historias de usuario y la historia técnica

gue se incluyeron, las cuales estan detalladas en el anexo IV.

Tabla 14. Product Backlog

Prioridad Riesgo de

N. Historias Estimacion negocio desarrollo
1 HU1-Inicio de sesién 8 100 ALTO
2 HU2-Cierre de sesion 3 100 BAJO
3 HU3-Registro de usuarios 8 100 ALTO
4  HUA4-Verificacion de cuenta 3 100 MEDIO
5 HU5-Recuperar contrasefa 5 100 ALTO
6 HUB6- Informacién de perfil 5 95 MEDIO
7 HU7- Roles de usuario 3 95 MEDIO
8 HU8- Cambio de contrasefia 5 90 MEDIO
9 HU9- Edicion de perfil 5 90 ALTO
10 HU10-Eliminar cuenta 3 90 ALTO
11 HU11- Agregar mascota 8 90 MEDIO
12 HU12- Eliminar mascota 5 90 ALTO
13 HU13-Editar mascota 8 85 ALTO
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14 HU14-Gestion de informacién de mascotas 5 85 ALTO
15 HU15- Mis publicaciones 5 85 MEDIO
16 HU16- Adopciones realizadas 5 80 BAJO
17 HU17-Visualizacién de mascotas 8 80 MEDIO
18 HU18-Ficha de informacion de mascotas 5 80 MEDIO
19 HU19-Favoritos 5 80 ALTO
20 HU20-Solicitud de adopcién 5 75 MEDIO
21 HU21-Visualizacion de solicitudes enviadas 5 75 BAJO
22 HU22-Visualizacion de solicitudes recibidas 5 75 BAJO
23 HU23-Gestion de solicitud de adopcion 5 75 ALTO
24 HU24-Notificacion de solicitud 3 70 ALTO
HU25-Recomendacion de mascotas
25 personalizada 8 70 ALTO
26 HU26-Enviar valoracion 3 70 ALTO
27 HU27-Gestion de valoraciones 3 70 MEDIO
Tabla 15. Product Backlog Técnico
Prioridad Riesgo de
N. Historias Estimacion negocio desarrollo
1 HT1-Seguridad y privacidad de la aplicacion 8 100 ALTO

4.3.3.1.6. Estimacioén

Para gestionar la estimacion, se empleé la métrica Puntos de Historia, que permite

estimar cada tarea. Ademas, se opto por la técnica de la sucesiéon Fibonacci, ya que permite

establecer el nivel de complejidad e incertidumbre de cada una. En este proceso, el

Development team realiza un analisis de cada historia de usuario y tarea. De acuerdo con el

analisis y el dialogo previo, se estimaron los puntos que son necesarios para completar

cada una de ellas. En la tabla 16, se define el calendario de trabajo.

Tabla 16. Tiempo de trabajo

Calendario de trabajo

Mes Semanas

Dias

Horas

1 4

3

4.3.3.1.7. Velocidad de desarrollo

El sprint inicial abarcé un alcance de 40 puntos de historia. De este total, la primera

y tercera historia estdn ponderadas en 8 puntos cada una; la segunda, cuarta y séptima
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estimadas en 3 puntos; y la quinta, sexta y octava historia contaron con 5 puntos,
planificadas para un mes.
4.3.3.1.8. Escenarios de prueba
Se desarrollaron las historias de usuario y sus respectivos escenarios de pruebas,
las cuales se evidencian en el anexo IV. En la reunién establecida con el Product Owner, se
examind cada una de las funcionalidades, de acuerdo a las pruebas de aceptacion,
detalladas en el anexo V.
4.3.3.1.9. Gestion de tareas de ingenieria
El software Jira sirvi6 como la plataforma elegida para la gestion de incidencias y el
seguimiento del progreso, como se ilustra en la figura 11. Esta herramienta permitio llevar
una correcta organizacion y gestion sobre el producto, optimizar el trabajo colaborativo y
llevar un control sobre las tareas. La estructura que se emple6 en la herramienta es:
e En la primera columna denominada “Por hacer”, se encuentran todas las tareas
gue aun no han sido puestas en desarrollo.
e En la segunda columna denominada “En curso”, estan las tareas que han sido
puestas en marcha para realizar de acuerdo al avance del proyecto.
e Por ultimo, la tercera columna “Listo”, estan las tareas que ya han sido
terminadas.

Figura 11. Tablero del sprint

& Resumen = Cronograma B Backlog 0D Tablero B calendario I~ Informes B3 Lista £ Formulario
Q Buscar tablero 2 Du = Filtro
POR HACER 26 DE 26 EN CURSO 2 DE 2 LISTO
HU1-T2 Validacién de datos de HU1-Tnicio de sesion
autenticacion
[ cpa-1 u
(] GDA-3 2 @@
HU1-T1 Elaboraciédn de disefio
HU1-T3 Pruebas: ingreso de interfaz de login
correcto, incorrecto, campos
vacios G aoA-2 a A
(] GDA-4 2 @
HU2-Cierre de sesian
[] GDA-5 2
HU2-T1 Elaboracion de disefio
de modal
=) GDA-8 3 @
HU2-T2 validacién de datos
=] GDA-7 2 @
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4.3.3.1.10.  Sprint Backlog

De acuerdo a la tabla 17, se visualizan las historias de usuario que han sido

tomadas en cuenta para la elaboracion del primer sprint backlog, de las cuales cuentan con

una probabilidad alta de desarrollo. Ademas, se establecieron las tareas vinculadas con

cada una de las historias de usuario que se realizaran durante este sprint.

Tabla 17. Sprint backlog 1

Sprint Backlog

Historia

Est Categoria

Tarea

Responsable

Est

Estado

HU1-Inicio
de sesion

Disefo

Elaboracion de disefio de
interfaz de Login

Jaime Ortiz

4

Completado

Desarrollo

Validacion de datos de
autenticacion

Jaime Ortiz

Completado

Pruebas

Pruebas: validar emisién
de evento handleLogin
con credenciales validas.

Nathaly Zamora

Completado

HU2-Cierre
de sesion

Disefo

Elaboraciéon de disefio de
modal

Nathaly Zamora

Completado

Desarrollo

Validacion de accion

Nathaly Zamora

Completado

Pruebas

Pruebas: verificar que la
funcién de logout elimine
correctamente el token
del authStore

Nathaly Zamora

Completado

HU3-
Registro de
usuarios

Disefo

Elaboracion de disefio del
formulario de registro

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Validaciéon de campos y
datos

Nathaly Zamora

Completado

Desarrollo

Encriptacion de
contrasefas

Jaime Ortiz

Completado

Pruebas

Pruebas: validar emisiéon
de evento register

Nathaly Zamora

Completado

HU4-
Verificacion
de cuenta

3

Disefio

Elaboraciéon de disefio de
interfaz de verificacion

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Generacion y validacion
de token de verificacién

Nathaly Zamora

Completado

Pruebas

Pruebas: verificar que
capture el token y maneje
correctamente los
estados de respuesta

Nathaly Zamora

Completado

HU5-
Recuperar
contrasefa

Disefio

Disefio de flujo de
recuperacion (email +
enlace)

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Validaciéon de email
existente y enviar enlace

Jaime Ortiz

Completado
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Permiso de ingreso de
nueva contrasefia tras
Desarrollo enlace

Nathaly Zamora 1 Completado

Pruebas: validacion de
formato de email en el
frontend y el flujo de

Pruebas

éxito/error

Nathaly Zamora

Completado

HUG6-
Informaciéon 5

Disefo

Elaboracion de disefio de

interfaz de perfil

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Recopilacién de
informacion

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Asignacion de rutas a

funcionalidades

Nathaly Zamora

Completado

de perfil Pruebas: Verificar que el
componente de perfil
renderice correctamente
la informacion recibida

Pruebas desde el store

Nathaly Zamora 1 Completado

Elaboracion de disefio de
Disefio interfaz de rol de usuario Nathaly Zamora 1 Completado

Actualizacion de

Desarrollo informacién Nathaly Zamora 1 Completado

HU7-Roles
de usuario

Pruebas: Validar que la

interfaz de administracion

oculte o muestre

elementos basados en

los permisos del objeto
Pruebas user

Jaime Ortiz 1 Completado

Disefio de formulario para

Disefio cambio de contrasefia Jaime Ortiz 2 Completado

Validacion de contrasefa
actual antes de permitir
Desarrollo cambio

Jaime Ortiz 1 Completado

Actualizacion de
contrasefia en base de
Desarrollo datos

HU8-

Cambio de

Nathaly Zamora 1 Completado

contrasefa
Pruebas: comparar la

contrasefia actual y la
nueva antes del envio,
verificando que el
componente bloquee la
accion si no coinciden los
Pruebas criterios de seguridad

Nathaly Zamora 1 Completado

4.3.3.2. Reuniones diarias del Sprint 1 - Daily Scrum
Dada la organizacion que fue establecida en el sprint, se realizaron Dailys Scrum de
15 minutos, en donde se comentaron sobre las tareas realizadas, que dificultades u

obstaculos se encontraron durante el proceso y cuales seran los siguientes pasos por
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realizar. Para realizar un control y seguimiento de las tareas, se implement6 el uso del
tablero de la herramienta Jira Software.
4.3.3.2.1. Historia de usuario I: Iniciar sesion
En el anexo IV, se divide la primera historia, como primer punto se elaboré el disefio
de la interfaz de Login, por medio del cual los usuarios ya registrados acceden a la
aplicacion mediante sus credenciales. La l6gica se desarrolla utilizando el framework Vue.js,
por medio del Componente “LoginForm.vue”, tal como se observa en la figura 12 y 13.

Figura 12. Interfaz de Login.

Inicio de Sesion

Descubre a las mascotas en adopeion

Figura 13. Cadigo de la logica del Login.

const handlelLogin = async () => {
error.value =
loading.value = true;
try {

// Axios maneja headers y JSON automdticamente

const response = await apiClient.post('/a gin', {
emailx_usuari: email.value,
contra_usuari: password.value

IoH

const data = response.data;

login(data.token);

setAuthHeader(data.token);
// Guardar datos del usuario
if (data.user) {
localStorage.setItem( userData’, JSON.stringify(data.user));
}

router.push( ' /home");

} catch (err) {

Para la validacion de datos, se utilizé un servidor implementado con Node.js y
Express.js, configurado para la autenticacién con JSON Web Tokens (JWT). A partir de esta
base, la I6gica de inicio de sesidn se centraliza en el controlador authController.js,
especificamente en la funcién “loginUser”, que se encarga de manejar la respuesta del

servidor a través de “findUserWithRoleByEmailDB”. En donde se verifica que el usuario
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exista por medio de una consulta realizada a la base de datos. Posteriormente, se genera
un JWT con la informacion relevante del usuario. Como se observa en la figura 14 y 15.

Figura 14. Cadigo de la funcién loginUser.

const loginUser = async (req, res) =» {
const { emailx_usuari, contra_usuari } = req.body;

if (lemailx_usuari || lcontra_usuari) {

return res.status(4e@).json({ message: 'Correo contrasefa son requeridos b
}
try {

// 1. Obtener usuario y rol (Modelo)

const result = await authModel.findUserWithRoleByEmailDB(emailx_usuari);
const user = result.rows[@];

if (luser) {
return res.status(401).json({ message: 'Credenciales i 4 . =ncontra b

if (user.eliminado_logico === true) {
return res.status(481).json({
message: enta ha sido eliminada or fa
accountDeleted: tru
i

if (luser.mailve_usuari) {
return res.status(481).json({ message: 'Fo

'H

Figura 15. Consulta para recopilar los datos de la cuenta

const findUserWithRoleByEmailDB = async (email) => {
return pool.query(’
SELECT u.*, r.nombre_rolesx
FROM usuarios u
JOIN roles r ON u.idxxxx_rolesx = r.idxxxx_rolesx
WHERE u.emailx_usuari = $1
5 [emaill);

12

4.3.3.2.2. Historia de usuario II: Cierre de sesion
En el anexo IV, se segmenta la segunda historia, se elaboro el disefio del boton de
cierre de sesion. La logica se realiza por medio del Componente “NavBar”y la funcion
‘handleLogout”. Tal como se observa en la figura 16 y 17.

Figura 16. Boton de cierre de sesion.

H  NOSOTROS Q @ Nathaly =

2 Ver Perfil

W Favoritos

&% Lista de Usuarios

8 Gestion de Mascotas

@ Eliminar cuenta

Cerrar Sesion
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Figura 17. Cadigo de la I6gica de cierre de sesién

const closeDropdown = () => {
isDropdownOpen.value = false;
isNotificationsOpen.value = false;

1;

// Manejar Logout

const handlelLogout = () => {
logout();
closeDropdown();
router.push({ name: 'auth’' });

};

4.3.3.2.3. Historia de usuario lll: Registro de usuario
La tercera historia se encuentra descrita en el anexo IV, en donde se elabor6 el
disefio de la interfaz de registro de usuario. Se crearon los campos necesarios para el
registro, como nombre, apellido, correo electrénico, contrasefia, celular y la opcién de subir
una imagen de perfil. La logica del registro de usuario se realiza por medio del Componente
“RegisterForm.vue”, tal como se observa en la figura 18 y 19.

Figura 18. Interfaz de registro de usuario

Registrate

Teléfono (opeional)

Imagen de perfil (opcional)

i
z

Figura 19. Codigo de la logica de registro de usuario.

const register = async () => {
errorMessage.value =

const formData = new FormData();

formData.append( ~i', nombre.value);
formData.a ('a ~i', apellido.value);
formData. (em L , email.value);

formData. (e 1 i', password.value);
formData.append('celula_usuari’, celular.value);

if (profileImage.value) {
formData.append(’ ', profileImage.value);

}

try {
const response = await axios.post('ht loca t:3000/a) aut eg er', formData, {
headers: {

12H :

// Emitir el mensaje de éxito al componente padre
emit('registrat ess', response.data.message || 'Regist
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Para la validacion de datos, la l6gica de registro se centraliz6 en el controlador

authController.js, la funcién encargada de procesar el registro de usuarios es

“RegisterUser”, la cual envia la informacién proporciona por el usuario y encripta la

contrasefia de usuario a “createNewUserDB”. Adicionalmente, el servidor esta configurado

con CORS para permitir peticiones desde el frontend, y utiliza la configuracién de multer

junto con cloudinary para el procesamiento y almacenamiento de las imagenes de perfil.

Como se observa en la figura 20 y 21.

Figura 20. Cdadigo de la funcién registerUser.

const = async (req, res) => {

const { nombre_usuari, emailx_usuari, contra_usuari, ce

let imagep_usuari = null;

// 1. Manejo de Archivo
if (req.file) {
try
const result = await cloudinary.uploader.
folder:
use_filename: true,
unique_filename: false,
overwrite: false

= result.s
(req.file.path);

imagep_usuari
fs.
catch (err

ecure_ur

return res.
message });

({ message:

/ 2. Validaciones

if (!nombre_usuari uari

tapelli_usuari || !emailx_us
181

return res. { message:

lula_usuari, apelli_usuari } = req.body;

(req.file.path,

, error: err.

|| !'contra_usuari) {

Figura 21. Consulta para crear un nuevo usuario

const

(userData) = {
suari, contra_usuari

return newUser.rows(@

4.3.3.2.4. Historia de us
La descripcion de la cuarta histo

anexo 1V, la verificacion de cuenta empi

uario IV: Verificacion de cuenta
ria y sus escenarios de prueba estan detallas en el

eza durante el proceso del registro donde el

controlador de autenticacion, authController.js, genera un token Unico y establece una fecha

de expiracion para este. El token, junto con una URL de verificacidn, es enviado al correo
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electrénico del usuario recién registrado utilizando nodemailer, como se visualiza en la

figura 22.

Figura 22. Correo de verificacion

Qs e o s+ =@
® 0 8 &8 o > Es
Verifica tu correo electronico - Mi Mascota App b = 8 o

Y mimascot titacfg@gmail.com  © +»
=2 N

El componente que maneja la ruta de verificacion procesa la respuesta del backend
por medio de la funcion “verifyEmail” y muestra un mensaje al usuario indicando el éxito o
fracaso de la verificacion. Tras una verificacion exitosa, el usuario es informado de que ya

puede iniciar sesién con su cuenta, como se muestra en la figura 23 y 24.

Figura 23. Interfaz de verificacion del correo

i Verificacion Exitosa!

I al inicio de sesion

Figura 24. Funcién de verificacion del correo

const

if

const { token }

= async (req, res) => {
= req.query;

Itoken) {

return res.

res.

1. Buscar usuario (!

const userResult

await authModel.

400). { message:

const = await authModel. T token
= await pool.

const user = userResult.rows[@];

if (luser
return res. (400). ({ message
2. Actualizar verificacién (Modelo)

user.idxxxx_usuari);

{ message:

, [token]
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4.3.3.2.5. Historia de usuario V: Recuperar contrasefa
En el anexo IV se segmenta la quinta historia, se elabor6 el disefio de la interfaz de
recuperar contrasefia. Se cred el campo para que el usuario pueda ingresar el correo de la
cuenta. La légica de recuperacion de contrasefia se realiza por medio de la vista
“ResetPassword.vue” con la funcion “handleResetPassword”, tal como se observa en la
figura 25y 26.

Figura 25. Interfaz de recuperacion de contrasefia.

Restablecer Contrasena

Email

Enviar enlace de restablecimiento

Figura 26. Codigo de la l6gica de recuperar contrasefia.

const = async () => {
error.value =
success.value =

loading.value = true;

/ Légica para solicitar el enlace o para restablecer La contraseia

if (!token.value)

// Légica para enviar el email de restablecimiento
try
const response = await (
method:
headers: § -
body: JSON. { emailx_usuari: email.value }),
s
const data = await response. 0;

if (response.ok) {
success.value = data.msg;
} else {
error.value = data.msg |
}
catch (err
error.value =

finally

loading.value = false;

La légica de recuperacion de contrasefia se centraliza en el controlador
authController.js, especificamente en una funcién “requestPasswordReset” por medio de la
cual crea un token de restablecimiento, que se envia al correo como parte del enlace para

restablecer y se observa en la figura 27 y 28.



Figura 27. Correo de restablecimiento de contrasefia.

Restablecer contrasena - Mi Mascota App  Recibidos

® mimascotitacfg@gmail.com
. parami -
Hola Nathaly,
Has solicitado restablecer tu contrasefia. Haz clic en el siguiente enlace:
Restablecer Contrasefia
Este enlace expirara en 1 hora

Si no solicitaste esto, por favor ignora este correo.

Figura 28. Codigo de la funcion requestPasswordReset.

const = async (req, res) => {
const { emailx_usuari } = req.body;

if (lemailx_usuari) {
return res.stat 400). { message: s

Buscar usuario (Modelo
const result = await authModel.fi 8 11D8(emailx_usuari);
const user = result.rows[@];

if (luser

return res. (200). ({ message:

const resetExpires = new Date. £ %8

; // Expira en 1 hora

await authModel. resetToke resetExpires, user.idxxxx_usuari);

v. FRONTEND_URL resetToken} ;

4.3.3.2.6. Historia de usuario VI: Informacion de perfil
La sexta historia se encuentra segmentada en el anexo |V, se elaboré el disefio de

la interfaz de informacion de perfil, se muestra la informacién del usuario y las

las funcionalidades. Tal como se observa en la figura 29, 30y 31.

Figura 29. Interfaz del perfil de usuario.

N ndopeionas ' ' aaTCH o @) ey -

MiMascsta
Funcionalidades
-

Informacion

Adopciones y solicitudes
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funcionalidades que puede gestionar. La l6gica del perfil del usuario se realiza por medio de

la vista “PerfilUsuario.vue”, en donde se establece el nombre de las rutas para cada una de
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Figura 30. Cadigo de la I6gica del perfil de usuario

import { getToken, updateUserData, onUserDataChange } from

const = QO;
const defaultAvatar = 3
const userData = JSON.parse(localStorage. I )s

usuario actuales (solo Lectura/fuente de verdad)

serName = (userData. e || userData.name | )5
const userlLastname = (userData.apellido || ata.l name || )3
ser rData.email || userData. 1 i 0] s
erData.celular || userDat I );
a erData.edad || userData.edadxx_usuari )3
const userImageurl = (userData.imageUrl && userData.imageUrl. ? userData.imageUr
Variables de control
const loading = (false);
const isloading = (false); Para subir foto
const error = (GHT
const success = ')

Figura 31. Nombre de rutas de las funcionalidades

<div class= >
<div class= >
<div class= >
<h2>Funcionalidades</h2>
</div>
<div class= >
<div class= >
<router-link to= class= >
Agregar Mascotas
</router-link>

<router-link to= class= >
Editar Mascotas
</router-link>

<router-link to= class= >
Eliminar Mascotas
</router-link>

<router-link to= class= >
Mis Publicaciones
</router-1link>
</div>
</div>
</div>

4.3.3.2.7. Historia de usuario VII: Roles de usuario
En el anexo IV se desglosa la séptima historia, se elaboré el disefio de la interfaz de
roles de usuario, se muestra el nombre, apellido, correo, teléfono y el rol que tiene cada
usuario. La légica de la interfaz de roles se realiza por medio del componente
“UserList.vue”, en donde se encuentra las funciones “fetchUsuarios”y “changeUserRol’,

gue permiten obtener y cambiar el rol del usuario. Tal como se observa en la figura 32 y 33.
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Figura 32. Interfaz de roles de usuario.

¢ NICID  GATDS  PERROS  MATCH  NOSOTROS 9 Nathaty ~
MiMascsta

Lista de Usuarios

i NP . @ PRUHRGU Veterinaria Mi Mascota, C. Latacung, Sonto Bomingo, Ecuador

Figura 33. Codigo de la l6gica de cambio de roles.

const fetchUsuarios = async () => {
loading.value = true;
try {

const token = getT
if (!token

throw new Error( t );
const response = await fet > 1
headers:

${token} ,

if (Iresponse.ok
if (response.status === 403) {
throw new Error

}

throw new Error( t );

usuarios.value = await response.

error.value = nullj

Para la validacion de datos, la I6gica del cambio de rol se realiz6 por medio de la
funcioén “updateUserinfo” de authController.js, la cual se encarga de procesar las respuestas
de “updateUserInfo” de authModel.js y actualiza la informacion del usuario en la base de
datos. Como se observa en la figura 34 y 35.

Figura 34. Codigo de la funcion updateUserInfo

const updateUserInfo = async (req, res) => {
try {
if (!req.user || !req.user.id
return res.status(481).json({ message
)

const userId = req.user.id;

const nombre, apellido, celular, edad = req.body;
console.log , { userId, nombre, apellido, celular, edad });
if (!nombre || nombre.trim() === || tapellido || apellido.trim() ===

return res.status(400).json({ message: )s

let edadvalue = null;
if (edad !== undefined 8 edad !== null && edad !==
edadValue = parseInt(edad, 10);
if (isNaN(edadvalue) || edadvalue < 1) {
edadValue = null;

}

// Normalizar celular (puede ser null o string vacio)
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Figura 35. Consulta para actualizar la informacion del usuario

const updateUserInfo = async (userId, data) => {
const { nombre, apellido, celular, edadValue } = data;
return pool.query(
"UPDATE usuarios SET

nombre_usuari = $1,
apelli_usuari = $2,
celula_usuari = $3,
edadxx_usuari = $4,
feactu_usuari = NOW()
WHERE idxxxx_usuari = $5

RETURNING *°,
[nombre, apellido, celular, edadValue, userId]

)s

};

4.3.3.2.8. Historia de usuario VIII: Cambio de contrasefia
En el anexo IV se segmenta la octava historia, se elaboré el disefio del modal de
cambio de contrasefia, permite ingresar la contrasefa actual, la nueva contrasefa y
confirmar la contrasefa ingresada. La l6gica del cambio de contrasefia se realiza por medio
de la vista “PerfilUsuario.vue”, en la funcién “changePassword”, que permite validar la
informacidn antes de que se envien los datos. Tal como se observa en la figura 36 y 37.

Figura 36. Modal de cambio de contrasefia.

Cambiar Contrasena

Contrasena Actual:

Ingresa tu contrasena actual
Nueva Contrasena:

Ingl esa tu nueva contrasena
Minimo 6 caracteres
Confirmar Nueva Contrasena:

Confirma tu nueva contrasena

Cancelar

Figura 37. Codigo de la l6gica de cambio de contrasefia.

const changePassword = asyne () =5 {
passwordError.value = '';
passwordSuccess.value = ' ';

if (passwordData.value.newPassword |== passwordData.value.confirmPassword) {

passwordError.value = ‘Las contrasefas nuevas no coinciden.';
return;
b3
if (passwordData.value.newPassword.length < &) {
passwordError.value = ‘La nueva contrasefia debe tener al menos 6 caracteres.';
return;
Y
changingPassword.value = true;
try {]
const token = getToken()}
if (ltoken) {
throw new Error('No hay token de autenticacién');
r
const response = await fetch('http://localhost:3@@0/api/auth/change-password', {
method: ‘PUT',

headers: {
‘Content-Type': 'application/json’,
‘Authorization': “Bearer ${token}
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La funcion encargada de procesar la logica del cambio de contrasefia es
“changePassword”, la cual maneja las respuestas. Por medio de “getCurrentHashDB” se
obtiene la contrasefia actual encriptada del usuario y se compara con la ingresada por el
usuario, una vez la informacion ingresada sea correcta entonces por medio
“changeUserPasswordDB” se actualiza la contrasefia en la base de datos. Como se observa
en la figura 38 y 39.

Figura 38. Cadigo de la funcion changePassword

const = async (req, res) => {
try

const { currentPassword, = req.body;

if (!currentPassword || ! sword

return res. (400). ({ message:

if (newPassword.length < &
return res. (400). ({ message:

actual (Modelo

= await authModel. req.user.id);

userResult.rows[e];

if (luser

return res. (404).json({ message:

Figura 39. Codigo de actualizacion de contrasefia

const = async (userId, hashedPassword) => {
await pool. (

.
hashedPassword, userId

)8
};

4.3.3.3. Gréfico de trabajo pendiente del Sprint |
En la figura 40, se puede visualizar el trabajo pendiente de las tareas definidas al
inicio del sprint, mediante Jira Software se generé la gréfica del trabajo restante, lo que

permitié estar al tanto del progreso de las actividades a realizar.

Figura 40. Grafica de trabajo restante del sprint 1 en Jira




70

4.3.3.4. Sprint 1 - Revisién (Sprint Review)

Al finalizar el desarrollo del sprint nimero uno, se procedi6 a realizar una reunion
con todo el equipo de desarrollo y el gerente del centro veterinario, el fin de esta es poder
presentar el avance del producto funcional y sobre todo validar el cumplimiento de los
objetivos que se han establecido los cuales se centraban en el médulo de autenticacion y
gestion de usuarios.

Para la supervision del progreso, se utilizé la herramienta Jira, donde se gestionaron
las tareas y se genero el Gréfico de Trabajo Pendiente (ver figura 40), el cual evidencid la
finalizacion de las actividades.

4.3.3.5. Sprint 1 - Retrospectiva (Sprint Retrospective)

Se tomaron en cuenta tres preguntas para la retrospectiva de los sprints, las cuales

permitiran tener un idea clara y concisa de cémo se llevo el primer sprint. Como se visualiza

en la tabla 18.

Tabla 18. Sprint 1 retrospectiva

Aspectos exitosos del sprint Mejoras para aplicar Errores en el sprint

Exitosa asignacion de tareas Se ha decidido definirun  Se detectaron problemas en

entre los miembros del equipo, protocolo mas estricto la integracién con
Se consiguié una buena para el merging y la Cloudinary durante el
sinergia para integrar vue.js revision de codigo en registro de usuarios (HU3).
con node.js, logrando una futuros sprints. Ademas, se present6 un
comunicacion perfecta entre el error en cada intento de
backend y el frontrend. actualizacion de la foto de
perfil (HUG).
4.3.4. Sprint 2
4.3.4.1. Sprint 2 — Planificacién (Sprint Planning)

De acuerdo a la tabla 19, se presentan las historias de usuario que han sido
tomadas en cuenta para el desarrollo del segundo sprint backlog, de las cuales cuentan con
una probabilidad alta de desarrollo. Ademas, se desarrollaron las tareas para cada una de

las historias de usuario que se realizan durante este sprint.



Tabla 19. Sprint backlog 2
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Sprint Backlog

Historia

Est Categoria

Tarea

Responsable

Est Estado

HU9- Edicion
de perfil

5

Disefio

Disefio en el
formulario de perfil
para edicién

Jaime Ortiz

2

Completado

Desarrollo

Logica de codigo y
validacion de datos
ingresados

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Actualizacion de
informacioén

Nathaly Zamora

Completado

Pruebas

Pruebas: verificar
gue la funcién de
actualizacién emita
los datos correctos y
gue el estado global
se sincronice tras el
éxito.

Nathaly Zamora

Completado

HU10-
Eliminar
cuenta

Disefio

Elaboracion de
disefio de boton y
cuadro de dialogo

Nathaly Zamora

Completado

Desarrollo

Eliminacion de
cuenta

Jaime Ortiz

Completado

Pruebas

Pruebas: comprobar
la l6gica del cuadro

de dialogo y asegurar

que la funcion de
borrado solo se
dispare al confirmar
la accion.

Nathaly Zamora

Completado

HU11-
Agregar
mascota

Disefo

Creacion de
formulario para
agregar publicacién
(info + fotos)

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Logica de codigo y
Validacion de datos

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Guardado de
informacion

Jaime Ortiz

Completado

Pruebas

Pruebas: validar la
carga de archivos

(fotos) y que el objeto

FormData se
construya
correctamente para
la peticion.

Jaime Ortiz

Completado

HU12-
Eliminar
mascota

Disefio

Elaboracion de
disefio de interfaz y
cuadro de dialogo

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Integrar la opcion de
eliminar en la interfaz
de usuario.

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Actualizacion de
campos al eliminar

Jaime Ortiz

Completado




Pruebas

Pruebas: verificar
qgue el componente
elimine la instancia
correcta de la lista
reactiva tras recibir la
confirmacioén del
servidor.

Jaime Ortiz
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Completado

HU13- Editar
mascota

8

Disefo

Elaboracion de
disefio de interfaz y
formulario de editar

Nathaly Zamora

Completado

Desarrollo

Logica de codigo
para editar campos
especificos

Nathaly Zamora

Completado

Desarrollo

Validacion de datos

Nathaly Zamora

Completado

Desarrollo

Actualizacion de
informacion

Nathaly Zamora

Completado

Pruebas

Pruebas: verificar
gue el formulario de
edicion se pre-rellene
correctamente con
los datos actuales de
la mascota

Nathaly Zamora

Completado

HU14-
Gestion de
informacion
de mascotas

Disefo

Disefo de interfaz de
gestién

Nathaly Zamora

Completado

Desarrollo

Légica de codigo y
recoleccion de datos
de mascotas

Nathaly Zamora

Completado

Desarrollo

Actualizacion de
cambio de estado

Nathaly Zamora

Completado

Pruebas

Pruebas: validar el
cambio de estado y
la actualizacion
correspondiente en la
interfaz de gestiéon

Nathaly Zamora

Completado

HU15-Mis
publicacione
s

Disefio

Disefio de la interfaz
de publicaciones

Nathaly Zamora

Completado

Desarrollo

Implementacion de
pagina para mostrar
la lista de mascotas
del usuario

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Recoleccién de
informacion
necesaria de las
mascotas

Jaime Ortiz

Completado

Pruebas

Pruebas: verificar
gue el componente
de listado maneje
correctamente los
estados de carga

Nathaly Zamora

Completado

HU16-
Adopciones
Realizadas

Disefio

Disefio de la interfaz
de publicaciones (Mis
publicaciones)

Nathaly Zamora

Completado

Desarrollo

Implementacion de
pagina para mostrar

Jaime Ortiz

Completado
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la lista de mascotas
adoptadas por el
usuario
Desarrollo Recoleccion de Jaime Ortiz 1 Completado
informacion
necesaria de las
mascotas
Pruebas Pruebas: carga Nathaly Zamora
correcta, vacia, error
al cargar
Disefio Elaboracion de Jaime Ortiz 3  Completado
disefio de listado de
mascotas (perros y
gatos)
Desarrollo Implementacion de  Jaime Ortiz 2  Completado
pagina para mostrar
la lista de mascotas
Desarrollo Recoleccion de Jaime Ortiz 2  Completado
informacion
necesaria de las
mascotas
Pruebas Pruebas: testear el Jaime Ortiz 1 Completado
filtrado reactivo de la
lista y asegurar que
cada tarjeta de
mascota reciba los
datos correctos del
array principal

=

Completado

HU17-
Visualizacion
de Mascotas

4.3.4.1.1. Historia 9: Edicién de perfil
En el anexo IV, se presenta la hovena historia, permite editar la informacién personal
del usuario, exceptuando el correo electronico. La funcién “saveChanges”, permite enviar la
informacion que se ha editado al controlador. Tal como se observa en la figura 41y 42.

Figura 41. Disefio de la edicién del perfil.

M‘I’MM:::&.. . 0 o —

Funcionalidades
-

Informacion

Nathaty

Adopciones y solicitudes
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Figura 42. Cadigo de la l6gica de edicion de perfil

const token =

Para llevar el control de la informacion, la funcion encargada de procesar esta
solicitud es “updateUserinfo” de authController.js, la cual envia los datos recibidos a la
funcién de “updateUserinfo” de authModel.js, que actualiza la informacién en la base de
datos. Como se observa en la figura 43 y 44.

Figura 43. Cadigo de la funcién updateUserlnfo

formacidn

y. Updafge -us

= async (reg, res) = {

if (lreq.user || lreq.user.id

return res.status(481).json({ message:
const userld = req.user.id;
const { nombre, apellide, celular, edad } = req.body;
console. , { userld, nombre, apellido, celular, edad });
if (Inombre || nombre.trim() === ** || lapellido || apellido.trim() ===

return res. tus(400) . ({ message: G

Figura 44. Consulta para actualizar la informacién

const updateUserInfo = async (userld, data) => {
const { nombre, apellido, celular, edadValue } = data;
return pool.query(

5
[nombre, apellido, celular, edadValue, userId]
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4.3.4.1.2. Historia 10: Eliminar cuenta
Para la décima historia que se encuentra desglosada en el anexo IV, se elaboro el
disefio de la interfaz de eliminar cuenta, que permite deshabilitar la cuenta del usuario. La
I6gica de eliminacion de cuenta se realiza por medio de la funcién “handleDeleteAccount”,
gue permite mandar una alerta de verificacién de la accion. Tal como se observa en la

figura 45y 46.

Figura 45. Disefio de eliminar cuenta.

localhost:5173 dice

ADVERTENCIA: JEstds seguro de que deseas sliminar tu cuenta? Esta

L) cancelar

accion es imeversible.

Figura 46. Cddigo de la légica de eliminar cuenta.

La l6gica de eliminar cuenta se realiza por medio de la funcion “deleteAccountLogic”
gue controlara las respuestas. Posteriormente a través de la funcion “softDeleteUser” se
aplica un eliminado logico a la cuenta del usuario en la base de datos. Como se observa en
la figura 47 y 48.

Figura 47. Codigo de la funcion deleteAccountLogic

// Esto podria suceder si el ID no existe o ya estd eliminado
return res.status(404).json({ message: i )

// 200 OK - Eliminacion Logica Exitosa
res.status(200).json({ message: };

, error);

on({ message: "€ inte el servi 1 limi 6 3%
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Figura 48. Consulta para aplicar un eliminado légico de la cuenta

const softDeleteUser = async (userId) => {
return pool.query(

[userId]
)s

4.3.4.1.3. Historia 11: Agregar mascota
En el anexo 1V, se presenta la decimoprimera historia, se elaboré el disefio del
formulario para agregar la mascota, en donde se puede ingresar la informacion de la
mascota como nombre, especie, sexo, edad, personalidad, imagenes, etc. La légica de
agregar mascota se realiza por medio de la vista “AddMascot.vue”, en la funcion

“publicarMascota”, que permite recolectar los datos del formulario. Tal como se observa en

la figura 49 y 50.

Figura 49. Interfaz de agregar mascota

N Adepeioncs
MiMascata

Dale un hogar a una mascota

1 adoptantes

Informacién de la Mascota

Nombre: Especie:

Gato
Sexo: Edad(Meses):
Raza: Poso(Kg):
Tamafio:

Personalidad y temperamento

imido | Energético

Figura 50. Cdodigo de la légica de agregar mascota

Iasync function icarMascota() {
const formData = new FormData();

// 1. Obtener el token de autenticacion
const token = localStorage.getItem(

if (ltoken) {
eRoute H
return;
// 2. Afadir Los MULTIPLES archivos de imagen
archivosSubidos.forEach((item, index) =>

formData.append( , item.file);
b

// 3. Afiadir todos Los campos de texto como un string JSON
formData.append( , JSON.stringify({
nombre: mascota.nombre,
// A CORRECCION ANTERIOR MANTENIDA: 'mascota.especi’' a 'mascota.especie’
especie: mascota.especie,
sexo: mascota.sexo,
edad: mascota.edad,
raza: mascota.raza,

peso: mascota.peso,
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A fin de validar los datos, la l6gica de agregar mascota se centralizé en el
controlador mascotaController.js, la funcion encargada de procesar esta solicitud es
“createMascota”. Posteriormente, se envia a ‘insertNewMascotaDB” en donde se ingresa la
informacion de la mascota en la base de datos. Como se observa en la figura 51 y 52.

Figura 51. Codigo de la funcién createMascota

exports. ta = async (req, res) => {
const = req.user.id;
const

let da

= req.files ? req.files.map(file => file.path

try
datosMascota = JSON. req.body.datos);
} catch (e) {
localImagePaths);
return res. 100) . { mensaje:

= locallmagePaths.map(path => (path
= await Promise. uploadPromises);

if (cloudinaryImageUrls.
throw new

} catch (uploadError)
console. , uploadError);
return res. 500). { mensaje:

finally

localImagePaths);

const client = await pool.

Figura 52. Consulta para ingresar la informacién de la mascota

const t = async (client, petData, cloudinaryUrls) => {

e, sexo, edad, raza, peso, tamano, informacionAdicional, forane_ usuari_id

ge3_mascot] = cloudinaryUrls;

, sexo, edad, raza, peso, tamano, infoad_mascot

image2_mascot, image3_mascot, false, forane_usuari_id, , currentTimestamp

const result = await client.

const ma = result.rows[

return mas ald, caracteristicasNombres: petData.personalidad };

4.3.4.1.4. Historia 12: Eliminar mascota
Para la estructura de la decimosegunda historia que se divide en el anexo IV, se
elaboro el disefio de la interfaz de eliminar mascota, que permite eliminar la informacion de
la mascota deseada. La l6gica del eliminar mascota se realiza por medio de la vista
“DeletePost.vue”, en la funcion “executeDeletePost”, que envia el cédigo de la mascota. Tal

como se observa en la figura 53 y 54.



Figura 53. Interfaz de eliminar mascota.

Eliminar publicacién

Figura 54. Codigo de la l6gica de eliminar mascota.

const executeDeletePost = async () => {
if (lpostIdToDelete.value || isDeletingPost.value) return;

isDeletingPost.value = true; // & Activa el spinner en el botdn
const token = authStore.token;

if (Itoken) {

t("Sesidn expirada. Por favor, vuelve a i ar se

DeleteModal();

return;
}
try {
// Ejecutar La peticidn de eliminacién usando Axios
await apiClient.delete( a as/eliminar/${postIdToDelete.value} );

// 6. Manejo de éxito
ert("jP sn eld

// Cierra la modal
closeDeleteModal () ;

Para la légica de eliminar mascota, la funcion encargada de procesar la solicitud es

“deleteMascota”, en donde a través de “softDeleteMascotaDB” se aplica un eliminado légico

a la mascota en la base de datos. Como se observa en la figura 55 y 56.

Figura 55. Codigo de la funcion deleteMascota

uxpor(;.uel*a‘tx cota = async (req, res) => {
const petld = req.params.id;
const userId = req.user.id;

if (isNaN(petId))
return res.stat 400) . { mensaje: s

}

const client = await pool.co

try {
// Légica de DB movida al modelo
const result = await mascotaModel.softDeleteMascotaDB(client, petld, userld);

if (result.rowCount === @

return res.status(404).
mensaje:
)
res.status(200).] {
mensaje:
id: result.rows(@].idxxxx_mascot

H;

} catch (dbError) {
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Figura 56. Consulta para aplicar un eliminado légico a la mascota

const updateQuery =

}

const softDeleteMascotaDB = async (client, petId, userId) => {

return client.query(updateQuery, [petId, userId]

)s

4.3.4.1.5. Historia 13: Editar mascota

En el anexo IV se segmenta la decimotercera historia, se elaboré el disefio de la

interfaz de editar mascota. Permite editar toda la informacion y quitar o agregar nuevas

imagenes de la mascota. La l6gica del cambio de contrasefia se realiza por medio del

componente “EditPostModal.vue”, en la funcién “saveChanges”, que permite validar la

informacion antes de que se envien los datos. Tal como se observa en la figura 57 y 58.

Figura 57. Interfaz de editar mascota

Editar Publicacién: Max

Fotos (Max. 3)

.. 0

Figura 58. Codigo de la logica de editar mascota

async function saveChanges() {
const userToken = authStore.token;
if (luserToken || isSaving.value) return;
const MAX_FILE_SIZE_BYTES = 5 * 1024 *

isSaving.value = true;
// 1. Prepara el objeto de datos para enviar

const dataToSend = {

imagel_mascot:

image2_mascot:

image3_mascot:
b5

const form = new FormData();
const paddedImages = [...localImages.value,

// 3. Itera sobre lLas 3 posibles imdgenes

1024; // 5 MB

...formData, // Incluye todos lLos campos de texto: nombre_mascot, especi_mascot, etc.
// Las URLs de Las imdgenes existentes que se desean mantener.

// 2. Prepara FormData para manejar archivos binarios

...Array(3 -

localImages.value.length).fill ]




Para el control de la l6gica de editar las mascotas se utilizé la funcion

“updateMascota” que es la encargada de procesar la peticion. Posteriormente, llama a la
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funcion “updateMascotaPrincipalDB” en donde se actualiza la informacién de la mascota en

la base de datos. Como se observa en la figura 59 y 60.

Figura 59. Cadigo de la funcion updateMascota

exports.updateMascota = async (req, res) => {
const petId = req.params.id;
const locallmagePaths = req.files ? req.files.map(file => file.path) : [];

let datosMascota;

try {
datosMascota = JSON.parse(req.body.datos
} catch (e) {
cleanupUploadedFiles(localImagePaths
return res.status(40@).json({ mensaje:
// 1. Subir nuevas imdgenes si existen

let newCloudinaryUrls = [];
if (localImagePaths.length > @) {

throw new Error
}
catch (uploadError
1 loaded (localImagePaths);
console.error(
return res.status(5@@).json({ mensaje:

try {
const uploadPromises = localImagePaths.map(path => y(path
newCloudinaryUrls = await Promise.all(uploadPromises);
if (newCloudinaryUrls.includes(null)) {

, uploadError

Figura 60. Consulta para actualizar la informacion de la mascota.

const B = async (client, petId, petData, finalImageUrls) =» {

const {
nombre_mascot, especi_mascot, sexoxx_mascot, edadme_mascot,
razaxx_mascot, pesckg_mascot, tamano_mascot, infoad_mascot,
imagel_mascot: existingurli,
image2_mascot: existingUrl2,
image3_mascot: existingUrl3,
status_mascot

} = petData;

let urlIndex = @;

const updateQuery =

const i 1 = (url) => url && typeof url === &8 url.
const finalImagel = isValidCloudina l(existingUrll) ? existingUrll : (finalImageUrls[urlI
const finalImage2 = isval l(existingUrl2) ? existingUrl2 : (finalImageUrls[urll
const finalImage3 = isValidCloudina 1(existingurl3) ? existingUrl3 : (finalImageUrls[urll

4.3.4.1.6. Historia 14: Gestién de informacion de mascotas

La decimocuarta historia se divide en el anexo 1V, en este parte se elabor6 el disefio

de la interfaz de gestidon de informacion de mascotas. Permite llevar un control sobre las

publicaciones de los usuarios, aceptando o rechazando las mismas. La logica de gestion se

realiza por medio de la vista “petManagement.vue”, en la funcion “updateApprovalStatus”,

gue permite validar la informacion antes de que se envien los datos. Tal como se observa

en la figura 61y 62.
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Figura 61. Interfaz de gestion de informacion de las mascotas

W NosaTAG: Qg e

Gestion de Posts de Mascotas

R Ascpiones
MiMascsta

Figura 62. Consulta para actualizar el estado de la publicacién de la mascota

const updateApprovalStatus = async (mascotld, newStatus) => {

let userToken = authStore.token; // Intenta obtener el token de La tienda

if
/7 i no estd en la tienda (ain no cargado), biscalo en LocalStorage
const storedToken = localStorage.getItem
if (storedToken
userToken = storedToken; // Usa el token almacenade para el fetch
else
console.errar(
router. ({ name: )
return;
¥
const postIndex = posts.value.findIndex(p => p.idxxxx_mascot === mascotld);
if (postIndex === -1) {
${mascotId}
b

OPTIMISTA: Actualiza la interfar

posts.value[postIndex].approv_mascot = newStatus;

ey
const response = await fetch ${mascot1d} , {
method , // Usamos PUT como se sugirid en el ejemplo anterior
headers:

Para la gestion de informacién de las mascotas, la funcion
“updateMascotaApprovalStatus” es la encargada de manejar esta solicitud por medio de la
llamada a la funcién “updateMascotaApproval”, en donde se actualiza el campo de estado
de la publicacién en la base de datos. Como se observa en la figura 63 y 64.

Figura 63.Codigo de la funcion updateMascotaApprovalStatus

exports. eMa 3 t = async (req, res) => {
La verificacion de rol debe ir aqui también
const mascotald = req.params.mascotld;
const { approv_mascot } = req.body

1. Validar el estado

const validStatus

if (lvalidStatuses. approv_mascot)) {
return res. 400). { message:
try {
const updatedMascota = await mascotaModel. te taApp 1(mascotald, approv_mascot);

if (lupdatedMascota
return res.status(464). ({ message: H

${approv_mascot} ,

ge:
a: updatedMascota

} catch (error) {
console.erro , error);

res.status(560). { message: n;
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Figura 64. Consulta para actualizar el estado de la publicacion.

async function updateMascotaApproval(mascotald, newStatus) {
const query =

3

const result = await pool.query(query, [newStatus, mascotaId]);
return result.rows[@]; // Devuelve el registro actualizado

4.3.4.1.7. Historia 15: Mis publicaciones
En el anexo IV se desglosa la decimoquinta historia, se elabor6 el disefio de la
interfaz de las publicaciones del usuario que permite visualizar todas las mascotas que han
sido agregadas por él. La légica de mis publicaciones se realiza por medio de la vista
“MyPosts.vue”, en la funcién “getMascotas”, que permite obtener todas las mascotas del
usuario. Tal como se observa en la figura 65 y 66.

Figura 65. Interfaz de mis publicaciones

N adepcisnes NI, GATOR mEAGS. MATGH  NOBOTRE o @ e -

4
MiMascsta

SARY Encuentra a todas tus mascotas aqui

-y,
o] >3
Dide |
Tobi Luna Max Ponchito

Figura 66. Cadigo de la I6gica de mis publicaciones.

async function getMascotas() {
isLoading.value = true;
const userToken = authStore.token;

if (luserToken) {
Manejar el caso de que no haya token (usuario no autenticado)

L: Redirigir al login

router

‘/login’);
isLoading.value = false;
return;

CORRECCION

// No necesit

Llama a la ruta que devuelve La Lista de favoritos del usuario.
r un ID de mascota.

const respon
headers:

${userToken} ,

if (Iresponse.ok

throw new Error( + response.statusText);
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La funcién encargada de procesar la solicitud es “getMyPosts”. Por medio de la
llamada a la funcion “getMyPostsByUserldDB” de mascotasModel.js se obtiene la
informacion de todas las mascotas del usuario, de acuerdo con el Id. Como se observa en
la figura 67 y 68.

Figura 67. Codigo de la funcion getMyPosts

exports. = async (req, res) => {
const userId = req.user.id;
const client = await pool.
try {
const result = await mascotaModel. client, userId);
res. 200). result.rows);
} catch (dbError) {
console. , dbError);
res. 508). { mensaje: s
} finally {
client,

Figura 68. Consulta para obtener la informacion de las mascotas

const = async (client, userId) => {
const query =

return client. (query, [userId]);

4.3.4.1.8. Historia 16: Adopciones realizadas
En el anexo IV se segmenta la decimosexta historia, se elaboré el disefio de la
interfaz de adopciones realizadas, que permite llevar un control de las adopciones que el
usuario ha realizado. La logica se implementa por medio de la vista
“AdopcionesRealizadas.vue”, en la funcion “fetchUserSolicitudes”, que permite obtener la
informacion de las solicitudes, la ficha de la mascota y el formulario de adopcion. Tal como
se observa en la figura 69 y 70.

Figura 69. Interfaz de adopciones realizadas.

‘}m c £ y soTROS o e -

Adopciones Realizadas
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Figura 70. Cadigo de la funcién fetchUserSolicitudes

const = async () => {
loading.value = true;
error.value = null;
const userToken = authStore.token;

if (luserToken) {
error.value =
loading.value = false;
router. ; // Redirigir al login si no hay token

return;

const response = await 2 {
headers:

${userToken}",
B;

if (response.status === 401
authstore. 03

router. push( );

Para logica de las adopciones se cre6 el controlador “adoptionController.js”, en
donde se encuentra la funcién “getUserAdoptionSucess” encargada del manejo de las
solicitudes. Posteriormente, llama a “getUserAdoptionSucess” en donde se obtiene la
informacioén de las solicitudes. Como se observa en la figura 71y 72.

Figura 71. Codigo de la funcion getUserAdoptionSucess

async (req, res) =>

const forms = await AdoptionModel. req.user.id);

Figura 72. Consultar para recopilar los datos de la solicitud

async function (userld) {

const query =

const result = await pool. query, [userId]);
return result.rows;

}

4.3.4.1.9. Historia 17: Visualizacién de mascotas
La decimoséptima historia se encuentra detalla en el anexo 1V, se elaboroé el disefio
de la interfaz de las mascotas, en donde se visualiza respectivamente cada uno de los
gatos y perros que han sido subidos por otros usuarios. La légica de la visualizacion de
mascota se realiza por medio de la vista “GatosPage.vue”y “PerrosPage”, en la funciéon
“getMascotas”, que permite obtener la informacion de las mascotas. Tal como se observa

en la figura 73y 74.
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Figura 73. Interfaz de visualizacién de mascotas

,'h\l,u..-._ 0 9 Natnaly -
iAdopta con Amor!
Enc t tu nuevo mej nigo entre miles de mascotas.
Filtrar por: | oo e

Ponchito

Timothe

Figura 74. Codigo de la l6gica de visualizacion de mascotas

async function getMascotas() {
isloading.value = true;
try {

const response = await fetch(
method:
headers: {

i

if (!response.ok) {
throw new Error(

const data = await response.jsor

if (data.length === @
mascotas.value = createMoc
else {

mascotas.value = data;

// NOTA: Asegirate de que tu backend tenga un endpoint que devuelva todas las mascotas

+ response.statusText);

Mascotas(8); // Usar mocks si no hay datos

s {

Las funciones encargadas de procesar la solicitud del apartado de gatos y perros

son “getMascotaForGatosFeed” y “getMascotaForPerrosFeed” respectivamente, en donde

ambas contienen la funcion “getMascotaForFeedDB”, la cual obtiene la informacién de las

mascotas seccionandola por la especie en la base de datos. Como se observa en la figura

75y 76.

Figura 75. Funcion getMascotasForGatoFeed y getMascotasForPerrosFeed

const result =

res. (200).3
} catch (dbError) {

console.

res. t (50@).3
} finally {

client.

{ mensaje:

exports.get 0 = async (
const client = await pool.cc t();
try {
const result = await mascotaModel.
res.status(200). result.rows);
} catch (dbError) {
console.
res.status(5€0).7 { mensaje:
} finally {
client.rele
¥
}
GET /api/mascotas/perros
exports.get a ! i = async (
const client = await pool. t();
try {

result.rows);

, res) = {

, res) => {

await mascotaModel.get

client,

edDB(client,

, dbError);

, dbError);

, error: dbE

, error: db
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Figura 76. Consulta para recopilar los datos de los perros o gatos

const = async (client, especieFilter) => {

const query =

H
return client. (query, [especieFilter]);

4.3.4.2. Sprint 2 — Gréfico de trabajo pendiente
Por medio de Jira Software se pudo llevar un control sobre las tareas del segundo
grupo de historias. A través del gréfico de trabajo restante se visualizé el progreso de
actividades por parte del equipo de trabajo, tomando en cuenta los puntos de historia que
fueron completados en determinados dias. En la figura 77, se visualiza el grafico del
segundo sprint.

Figura 77. Gréfica de trabajo restante del sprint 2 en Jira.

sprimt Campo

Tablero Sprint 2 v Punty

Facha - 14 de agosto de 2025 - 1 de septiembre de 2025

— Trabajo restante
Nimero ce puntos da historia

Linea de Guia
2 que quedan para completar este sprint 253 de avalucion idesl

j

Puntos de historia

4.3.4.3. Sprint 2 - Revisién (Sprint Review)

Al finalizar el sprint nimero dos, el equipo realizé la reunion de revision en presencia
del gerente del centro veterinario, con el mismo propdsito de la revision del primer sprint,
esta etapa se centro en la implementacion completa del médulo de gestion de mascotas y la
consolidacion de las opciones del perfil de usuario.

El seguimiento de las tareas se gestiond nuevamente con Jira, y el progreso se
vigilé a través del gréafico de trabajo restante del Sprint 2. Se confirm6 que todas las

funcionalidades presentadas cumplian con los criterios de aceptacion.



4.3.4.4.

Sprint 2 - Retrospectiva (Sprint Retrospective)
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Para la retrospectiva del segundo sprint se consideraron tres preguntas, por medio

de las cuales se tendra una visién clara sobre cdmo se llevo el sprint. Como se visualiza en

la tabla 20.

Tabla 20. Sprint 2 retrospectiva

Aspectos exitosos del sprint

Mejoras para aplicar

Errores en el sprint

Las tareas se asignaron a los

completar exitosamente el

sprint 2.

Disefio de interfaces y
miembros del equipo, logrando mejoras en la l6gica del

cadigo.

Problemas en la
organizacion de la

informacion en la base de

datos

4.3.5. Sprint 3

4.3.5.1.

Sprint Backlog 3 — Planificacion (Sprint Planning)

De acuerdo a la tabla 21 y 22, se detallan la historia técnica e historias de usuario

gue han sido tomadas en cuenta para el desarrollo del tercer sprint backlog, de las cuales

cuentan con una probabilidad alta de desarrollo. Ademas, se describieron las tareas para

cada una de las historias de usuario que forman parte del sprint.

Tabla 21. Sprint 3 retrospectiva

Sprint Backlog

Historia

Est

Categoria

Tarea

Responsable

Est

Estado

HU18-Ficha
de
informacion
de mascotas

5

Disefio

Elaboracion de
disefio de la ficha

de mascotas

(perros y gatos)

Jaime Ortiz

Completado

Desarroll
o]

Implementacion de
pagina para mostrar

la ficha de las
mascotas

Jaime Ortiz

Completado

Desarroll
o]

Recoleccién de la
informacion de las

mascotas

Jaime Ortiz

Completado

Pruebas

Pruebas: verificar
gue el componente
recupere el ID de la
mascota desde la
ruta y renderice
toda la informacion
técnica asociada.

Jaime Ortiz

Completado

HU19-
Favoritos

Disefio

Elaboracion de
disefno de interfaz

de favoritos

Nathaly Zamora 2

Completado
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Implementacion de

cl?esarroll pagina para mostrar Jaime Ortiz 1 Completado
la lista de favoritos
Desarroll F_Qecolecmon _de la Jaime Ortiz 1 Completado
0 lista de favoritos
Pruebas: verificar
los cambios del
store al
Pruebas agregar/quitar Nathaly Zamora 1 Completado
mascotas de la lista
de favoritos en
tiempo real
Elaboracién de
Disefio glseno d_e Jaime Ortiz 2 Completado
ormulario para
solicitud
([))esarroll Validacion de datos Jaime Ortiz 1 Completado
HU20- Desarroll Quardad_q de Jaime Ortiz 1 Completado
0 informacién

Solicitud de 5

Pruebas: validar
que el objeto de
solicitud se envie
Pruebas " la _estructura Jaime Ortiz 1 Completado
requerida por el
backend y manejar
errores de

validacion

adopcién

Elaboracion de
Disefio disefio de Nathaly Zamora 2 Completado
solicitudes enviadas

Recoleccion de la
HU21- Desarroll . >
. o informacion de Nathaly Zamora 2 Completado
Visualizacion 0] - )
- 5 solicitudes enviadas
de solicitudes

enviadas Prueba_ls: verificar el
renderizado
Pruebas condicional del Nathaly Zamora 1 Completado
estado de la
solicitud

Elaboracion de
Disefio disefio de Jaime Ortiz 2 Completado
solicitudes recibidas

Recoleccién de la
informacion de Jaime Ortiz 2 Completado
HU22- solicitudes recibidas

Desarroll
o]

Visualizacién Pruebas:

de solicitudes comprobar la
recibidas emisiéon de eventos
al aprobar/rechazar
una solicitud y la
actualizacion
inmediata del
estado

Pruebas Nathaly Zamora 1 Completado
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Elaboracion de
Disefio disefio de gestién Nathaly Zamora 2 Completado
de solicitudes

Desarroll  Integrar opciones

L, Jaime Ortiz 1 Completado
0 de gestion
Desarroll  Actualizacion de , ,
HU23-Gestion o estado Jaime Ortiz 1 Completado
de solicitud de 5 Pruebas: validar
adopcién unitariamente los
botones,
Pruebas comprobando que Nathaly Zamora 1 Completado
emitan la

actualizacion de
estado correcta
hacia el backend.

Elaboracién de
Disefio disefio de Nathaly Zamora 1 Completado
notificaciones

Desarroll Recoleccion de la

) 9 Jaime Ortiz 1 Completado
o] informacion

Prueba: verificar

3 gue el componente
0 medalla (badge)
de notificaciones

Pruebas incremente su Nathaly Zamora 1 Completado

contador de forma
reactiva al simular
la recepcion de un
dato nuevo.

HU24-
Notificacion
de solicitud

Disefio Disenar mter_faz de Nathaly Zamora 2 Completado
recomendaciones

Recopilar/limpiar
Desarroll  datos, entrenar y
0 desplegar modelo
ML

Nathaly Zamora 3 Completado

Integrar modelo con
Desarroll backend y frontend,
0 configurar

monitoreo

HU25-
Recomendaci

Nathaly Zamora 2 Completado

6n de 8
Mascotas
Personalizada

Pruebas:
comprobar que el
componente
frontend capture las
preferencias del
usuario y envie
correctamente el
payload al endpoint
del modelo de
Machine Learning

Pruebas Jaime Ortiz 1 Completado

Elaboracion de
Disefio disefio de envié de  Nathaly Zamora 1 Completado

HU26-Enviar 3 valoracion

Valoracion
Desarroll Guardado de

. s Jaime Ortiz 1 Completado
o] informacion
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Pruebas

Pruebas: validar la
I6gica del
componente de
estrellas (rating),
asegurando que el
valor numérico
seleccionado (1 al
5) se guarde en la
variable reactiva y
se envie
correctamente.

Nathaly Zamora 1

Completado

HU27-Gestion

de
Valoraciones

3

Disefio

Elaboracion de
disefio de
valoraciones

Nathaly Zamora 1

Completado

Desarroll
o]

Recoleccién de la
informacion de
valoraciones

Jaime Ortiz 1

Completado

Pruebas

Pruebas: verificar la
iteracion correcta
de la lista de
comentarios.

Nathaly Zamora 1

Completado

Tabla 22. Sprint Backlog Técnico

Sprint Backlog Técnico

Historia

Est

Categoria

Tarea

Responsable

Est

Estado

HT1-

Seguridad y
privacidad de
la aplicacion

Desarrollo

Autenticacion con
JWT (JSON Web
Tokens)

Jaime Ortiz

1

Completado

Desarrollo

Encriptacion de
Contrasefas

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Middleware de
Autorizacion por
Roles y Permisos

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Proteccién de Rutas
por medio de Vue-
Router

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Conexion Segura a
Base de Datos
(SSL)

Jaime Ortiz

Completado

Desarrollo

Validacion de
Dominios de Correo

Jaime Ortiz

Completado

4.3.5.1.1. Historia 18: Ficha de informacion de mascotas
En el anexo IV se segmenta la decimoctava historia, se elabor6 el disefio de la ficha
de las mascotas que contiene cada una de las caracteristicas de las mascotas, su nombre,
edad, raza, peso, imagenes, etc. La légica de las fichas de las mascotas se encuentra en la
vista “TarjetaMascota.vue”, en la funcion “fetchPetData”, que permite obtener los datos de

las mascotas. Tal como se observa en la figura 78 y 79.



Figura 78. Ficha de las mascotas
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Figura 79. Codigo de la l6gica de la ficha de las mascotas

const fetchPetData = async () => {
const petId = route.params.id;
if (lpetld) {
error.value =
loading.value = false;
return;

try {
const response = await fetch ${petld} );

if (lresponse.ok
const errData = await response.json();
throw new Error(errData.mensaje || ${response.status} );

const data = await response.j
pet.value = {

id: data.idxxxx_mascot,

nombre: data.nombre_mascot,

En la funcion “getMascotasCardDetails” del controlador mascotaController.js se
gestiona la logica de control, en donde se llama a “getMascotaDetailsByldDB” que por
medio de una consulta obtiene las caracteristicas de las mascotas de la base de datos.
Como se observa en la figura 80 y 81.

Figura 80 Cddigo de la funcion getMascotaCardDetails

exports.getMascotaCardDetails = async (req, res) => {
const petId = req.params.id;
if (isNaN(petId)) {
return res.status(408).json({ mensaje: i
const client = await pool.connect();
try {
const result = await mascotaModel.getMascotaDetailsByIdDB(client, petlId);
if (result.rows.length === 8) {
return res.status(484).json({ mensaje: )
res.j result.rows[@]);
} catch (dbError) {
console.error , dbError);
res.sta 5@8).json({ mensaje: 1)H
} finally {
client.release();
i
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Figura 81. Consulta para recopilar las caracteristicas de la mascota.

const getMa

ascotaDetailsByIdDB =
// Primero obtener Los datos de La mascota
const mascotaQuery =

const mascotaResult = await client.

ry(mascotaQuery,

async (client, petId) => {

[petId]);

4.3.5.1.2. Historia 19:

Favoritos

En el anexo IV se detalla la decimonovena historia por segmentos, se elabor6 el

disefio de la interfaz de favoritos que permite agregar las mascotas al apartado de favoritos.

La légica favoritos se realiza por medio de la vista “favoritesPage.vue”, en la funcién

“‘getMascotas”, que permite obtener las mascotas favoritas. Tal como se observa en la

figura 82y 83.

Figura 82. Interfaz de favoritos

N icpcicnes
WMiMascita O+ ]
Los Favoritos que esperan un Hogar
Filtra por -
] ’Il
d
Tobi Luna Ponchito

async

aso de que no haya token

const response =
headers:

await fetc

const data

= await response.jsor

/7 Asignar Los datos recibidos a 'mascotas.unius’

enticade)

+ response.statusText);
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La l6gica de control de favoritos se realiz6 por medio de mascotaController.js, a
través de la funcion “checkFavorites”. Posteriormente, a través de
“getFavoritesByUserldDB” se obtiene las mascotas marcadas como favoritas por el usuario
en la base de datos. Como se observa en la figura 84 y 85.

Figura 84. Codigo de la funcion checkFavorites

exports. = async (req, res) => {
const userId = req.user.id;

/7 1. Validacion
if (luserId) {
return res. aee) . { message s

>

try {
// 2. Llamada al Modelo
const rasult = awalt favoritesModal. usarId);

/7 3. Respuesta
res. 200). result.rows);

} catch (dbError) {
console.
res. 500). { message:

, dbError);

Figura 85. Consulta para recopilar las mascotas favoritas

const = async (userId) => {
const query =

4.3.5.1.3. Historia 20: Solicitud de adopcién
La vigésima historia se encuentra desglosada en el anexo 1V, se elabor6 el disefio
del formulario de adopcién, permite ingresar la informacion personal de usuario, ademas de
preguntas adicionales que determinan si cuentan con aspectos necesarios para adoptar una
mascota. La l6gica se implementa por medio de la vista “adoptForm.vue”, en la funcién

“submitForm”, que permite recopilar los datos del formulario enviado. Tal como se observa

en lafigura 86y 87.

Figura 86. Interfaz del formulario de adopcién

D 6 € e

Formulario de Adopcion

P

Informacion Personal y de Contacto

Luna




Figura 87. Cadigo de la I6gica del formulario de adopcion

async function 0 {

isSubmitting.value = true;

const userToken = authStore.token;

const userObject = authStore.user;
const userId = userObject?.id;

! luserToken);
, userId);

, userObject);

if (luserToken) {
console.e
router. 3 Redirigir al Login
isSubmitting.value = false;
return;

if (ImascotId.value) {

issubmitting.value = false;

return;

console.log , userId);

La légica de solicitud de adopcién se realizé por medio del controlador

adoptionController.js, la funcién encargada de procesar la respuesta es

“submitAdoptionForm” que llama a “createAdoptionSolicitud”, en donde se guarda toda la

informacion recopilada del formulario y luego se crea la solicitud de adopcion

correspondiente. Como se observa en la figura 88 y 89.

Figura 88. Codigo de la funcion submitAdoptionForm

: async (req, res) =>
= req.user.id;
const formDetails = req.body;

olicitud, nombre_mascot,

_ma imagel_mascot, forane_public_id, nombre_forado, idxxxx_selici
= await AdoptionModel.createAdoptionSolicitud(userId, fi

de La mascota
ien(io,

essage:
solicitud: solicitud

if (luserId || !formDetails.forane_mascot_id || !|formDetails.nombre_forado || |formDetails.corre
return res. 400) . message:
try
1ADA ODELO: Ejecuta la transaccidn D8 y obtiene datos para La notificacid

o_forado) {

Figura 89. Consulta para insertar la informacion del formulario y crear la solicitud

async i n (userId, formDetails) {

94
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4.3.5.1.4. Historia 21: Visualizacion de solicitudes enviadas
La division de la vigésima primera historia se encuentra en el anexo IV, se elaboro el
disefio de la interfaz de solicitudes enviadas que permite visualizar todas las solicitudes que
el usuario ha enviado a determinadas mascotas. La légica se implementa por medio de la
vista “SolicitudesEnviadas.vue”, dentro de la funcion “fetchUserSolicitudes”, que recopila las
solicitudes del usuario. Tal como se observa en la figura 90 y 91.

Figura 90. Interfaz de solicitudes enviadas

Solicitudes Enviadas

Figura 91. Cdadigo de la l6gica de solicitudes enviadas

const fet . - = async () => {

Las solicitudes enviadas son gestionadas por medio de la funcién
“‘getUserAdoptionForms” que llama a “getUserAdoptionForms”y aplica una consulta para
recopilar los datos de las solicitudes. Como se observa en la figura 92 y 93.

Figura 92. Codigo de la funcion getUserAdoptionForms

getUserAdoptionForms: async (req, res) => {
try {
const forms = await AdoptionModel.getUserAdoptionForms(req.user.id);
res.status(200).json(forms);
} catch (error) {
console.error(
res.status(500).json({ message:

}

1
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Figura 93. Consulta para recopilar las solicitudes enviadas.

async function getUserAdoptionForms(userId) {
const query =

const result = await pool.query(query, [userId]);
return result.rows;

}

4.3.5.1.5. Historia 22: Visualizaciéon de solicitudes recibidas
En el anexo IV se segmenta la vigésima segunda historia, se elabor6 el disefio de la
interfaz de solicitudes recibidas similar a los anteriores. Sin embargo, se afiadieron
apartados para el cambio de estados, permitiendo visualizar todas las solicitudes de
adopcion enviadas a las mascotas del usuario. La l6gica se implementa por medio de la
vista “SolicitudesRecibidas.vue”, dentro de la funcién “fetchUserSolicitudes”, que recopila
las solicitudes del usuario. Tal como se observa en la figura 94.

Figura 94. Interfaz de solicitudes recibidas

R nsepcienes Weo  eATos

DERROS  MATCH  NOSOTROS 0 @Y v
MiMascita
‘ Solicitudes Recibidas
» FECHA DE 'NOMBRE DE FICHA DE FORMULARIO DE ESTADO DE ADOPCIGN
ENVIO LA MASCOTA INFORMACION 'ADOPCION SOLCITUD
1 wonos  Empada
2 10N0/2025 Lucky
3 10N0/2025 Lucky n
4 10N0/2025 Cochi

La légica de las adopciones recibidas se centralizé en el controlador
adoptionController.js, la funcién encargada de procesar esta solicitud es
“getReceivedAdoptionForms”. Posteriormente, se llama a “getReceivedAdoptionForms” que
recopila los datos de las solicitudes, como se observa en la figura 95 y 96.

Figura 95. Codigo de la funcion getReceivedAdoptionForms

T async (rea, res) =»

it AdoptionModel.getRecelvedAdoptior me(req.user.id
(forms);
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Figura 96. Consulta para recopilar las solicitudes recibidas

async function getReceivedAdoptionforms(userId) {
const query =

const result = await pool. (query, [userId])
return result.rows;

T

4.3.5.1.6. Historia 23: Gestion de solicitud de adopcion
La vigésima tercera historia se segmenta en el anexo 1V, en la interfaz de solicitudes
recibidas se gestionan las solicitudes, permitiendo aceptar o rechazar. Ademas, permite
actualizar el estado de la mascota si la adopcion fue un éxito. La légica se implementa por
medio de la vista “SolicitudesRecibidas.vue”, especificamente, en la funcién
“updateMascotStatus”y “confirmAdoption”, que actualiza el estado de la solicitud y
adopcion. Tal como se observa en la figura 97 y 98.

Figura 97. Disefio de la gestion de solicitudes

h‘}m MICIO  GATOS  PEAROS  MATCH  NOSQTROS a 9 Nathary -
i Solicitudes Recibidas
N ?wn: II:mu FICHA DE FORMULARIO DE [ESTADO DE ADORGION

1 1sfi0z028 Empanada

2 tonooes Lucky

4 10n012025 Coeni

Figura 98. Codigo de la logica de gestion de solicitudes

const = async (mascotld, newStatus) => {
const userToken = authStore.token || localStorage.getite

if (luserToken) {
console.e
return;

Buscamos todas Las solicitudes que usan esta mascota para actualizar todas Las filas en La vista
const solicitudsToUpdate = so!

ter(s => s.forane_mascot_id === mascotId);
if (solicitudsToUpdate.length === 8) return;

const oldStatus = solicitudsToUpdate[8].status_mascot;

// OPTIMISTA: Actualiza La faz para todas las filas inmediatamente

solicitudsToUpdate.forEach(s

s.status_mascot = newStat

try
// Debes implementar esta nueva ruta en tu backend de Express/Node.js
const response = await fetc ${mascotId} o |
method:
headers:

${userToken} ,

body: JSON.st g status: newStatus




La funcién encargada de manejar las peticiones es “updateAdoptionStatus”y
“updateMascotStatus”, que por medio de “updateSolicitudStatus”y “updateMascotStatus”
actualizan el estado de la solicitud y mascota en la base de datos. Como se observa en la
figura 99 y 100.

Figura 99. Cddigo de la funcion updateAdoptionStatus

: async (req, res) =>
const userId = req.user.id;

const { formId } = req.

const { status } = req.body;

if (!status || ! » » . status)) {
return res. 400). message:

ecuta La verificacidn y la actualizacion de DB

= await AdoptionModel. formId, userld, status);

const { updatedForm, solicitanteld, details } = result;

const notificationTyp
const notificationMessage = status ===

Figura 100. Consulta para actualizar el estado de la solicitud

lasync function (formId, userId, status) {
/ 1. Verificar duefio y obtener datos clave

const verificationQuery =

const verificationResult = await pool. (verificationQuery, [formId]);
if (verificationResult.rows.length === @) {
throw new Error £

3}
}

const { forane_usuari_id: duenold, forane_solici_id: solicitanteId, forane_mascot_id: mas

if (duenoId !== userId) {

throw new Error

4.3.5.1.7. Historia 24: Notificacion de solicitud
En el anexo IV se segmenta la vigésima cuarta historia, se elaboro6 el disefio del
apartado de notificaciones. Permite visualizar las notificaciones enviadas al usuario de
acuerdo con ciertas acciones, como solicitud aceptada, rechazada, si la mascota ya fue
adoptada por otro usuario, etc. La l6gica de notificaciones se realiza por medio del
componente “Navbar.vue”, en la funcién “fectchNotifications”, que permite obtener las

notificaciones recibidas. Tal como se observa en la figura 101 y 102.
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Figura 101. Apartado de notificaciones
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Figura 102. Cadigo de la I6gica de notificaciones

Iconst fetchNotifications = asyne () => {
const token = localStorage.getItem(
if (ltoken) return;

try {
// 4. AJUSTA ESTA RUTA a La de tu endpoint de notificaciones
const response = await fetch( » {
headers:
${token}
s

if (response.ok) {
const data = await response.json();
// Asignar Los datos al ref de notificaciones
notifications.value = data;

} else {

console.error( » response.statusText);

} catch (error) {
console.error , error);
1
14

La funcién encargada de procesar la solicitud en la l6gica de notificaciones es
“getNaotifications”, que realiza un llamado a “getNotificationsByUserld”, la cual obtiene todas
las notificaciones del usuario. Como se observa en la figura 103 y 104.

Figura 103. Cadigo de la funcién getNotifications

getNotifications: async (req, res) =>
const userId = req.user.id;
if (luserId) {
return res.status(4@1).jsor message
}
try {
const notifications = await NotificationModel.getNotificationsByUserId(userld);
res.status(20@).json(notifications);
} catch (error) {
console.error ¢ | arran)s
res.status(500).jso message:
}
5

Figura 104. Consulta para recopilar las notificaciones

async function getNotificationsByUserId(userId) {
const query =

3
const result = await pool.query(query, [userId]);
return result.rows;

}
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4.3.5.1.8. Historia 25: Recomendacion de mascotas personalizada
La vigésima quinta historia se encuentra detalla anexo 1V, en donde se visualizan las
mascotas recomendadas para cada usuario de acuerdo a los intereses previos
seleccionados en el cuestionario. Tal como se observa en la figura 105 y 106.

Figura 105. Interfaz de match de mascotas

‘3“"‘" NCIO  GATOS  PERNOS NOSOTROS Qa 9 Nethely
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Figura 106. Cuestionario de Match

Secclon 2: Preforencias de la Mascota

20ué ta profieres?

£Qué edad prefieres?

Para la creacion del sistema de recomendacion, se seleccioné un enfoque hibrido,
en donde se empled la técnica de aprendizaje no supervisado que utiliza el método de
extraccion de caracteristicas Term Frequency-Inverse Document Frequency (TF-IDF) con
similitud de coseno para el Filtrado Basado en Contenido, y la técnica de aprendizaje
supervisado, que utiliza SVD (Singular Value Decomposition) y factorizacion de matrices,
para el Filtrado Colaborativo.

Los datos sintéticos del proyecto se generaron utilizando Python con las librerias
NumPy y Pandas, mediante tres scripts ubicados en mimascota_ml/src/data/. El script

generate_synthetic_pets.py crea 200 mascotas (100 perros y 100 gatos) usando
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distribuciones aleatorias controladas con np.random.seed(42) para garantizar
reproducibilidad. Cada mascota recibe caracteristicas coherentes: la edad sigue una
distribucién normal, el tamafio se ajusta segun la especie (los gatos son mayoritariamente
pequefios/medianos, los perros tienen mas variedad), y el nivel de energia se correlaciona
con la edad. La personalidad se compone de 2 a 4 rasgos seleccionados de un pool
ponderado segun la edad y energia del animal. Lo detallado se observa en la figura 107.

Figura 107. Script de datos sintéticos perros.

Tata > B gen Athetic pete

def generate_pets(n_dogs=100, n_cats=100):
pets = []
pet_id = 1
# Generar
for i in ra

erros
nge (n_dogs) :
nerate_single pet(pet_id, 'Perro’)

df - pd.patarrame(pets)
return df

def generate_single_pet(pet_id, especie):
edad meses = int(np.clip(np.random.normal(26, 20), 2, 180))

if especie =

* pe no', g
p=[©.25, 0.40, 0.25, 0.1¢

tamano - np.random.choice(

. . d . ‘grande’],

El script generate_synthetic_users.py genera 50 usuarios distribuidos en cinco
perfiles latentes: urbano (30%), familiar (25%), activo (20%), senior (15%) y cat lover (10%).
Cada perfil tiene distribuciones de probabilidad predefinidas para las respuestas del
cuestionario, de modo que los usuarios generados reflejan patrones de comportamiento
realistas y diferenciados.

Figura 108. Script de perfiles de usuarios sintéticos

‘urbano’: {
‘cou

‘amigable’, ‘carinoso’, 'inteligente'],

271,

‘tipovivi
‘tamanoMas
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Finalmente, generate_synthetic_data.py realiza todo el proceso y genera 2,700
interacciones entre usuarios y mascotas. Para cada par usuario-mascota se calcula un
score de compatibilidad (0 a 1) basado en cuatro factores: coincidencia de especie
preferida, adecuacién del tamafio al tipo de vivienda, alineacion del nivel de energia y
preferencia de edad. Segun este score, se generan interacciones simuladas: compatibilidad
alta (mayor a 0.7) produce varios clics, alta probabilidad de favorito y posibilidad de
adopcion; compatibilidad media (0.4 a 0.7) genera pocos clics; y compatibilidad baja no
genera interaccion por lo que las interacciones totales quedan en 2,353. Los datos
resultantes se exportan como tres archivos CSV (synthetic_pets.csv, synthetic_users.csv,
synthetic_interactions.csv) en la carpeta data/raw/, como se observa en la figura 109.

Figura 109. Script de interacciones usuario-mascota

e - pet[*
user_space - user(

and pet_size in ["gr

1 and pet_size in [°

Para entrenar el algoritmo de Filtrado Colaborativo, se utilizaron datos sintéticos
synthetic_interaction.csv. Se separaron los datos en: 80% para entrenar y 20% para probar,
al iniciar el entrenamiento el modelo itera (épocas) tratando de minimizar el error entre su
prediccion y el rating real. Como se observa en la figura 110y 111.

Figura 110. Codigo del modelo colaborativo




Figura 111. Entrenamiento del modelo colaborativo

ENTRENAMIENTO: CO

Por otro lado, para el algoritmo de Filtrado Basado en Contenido, la fase de

entrenamiento se baso6 en aprender el vocabulario y escala, se usaron los datos de
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synthetic_pets.csv. Por medio de NLP se leyd la informacion de las mascotas, se construy6

un diccionario TF-IDF con las 50 palabras mas importantes y frases de 2 palabras. Ademas,

se ignoraron palabras que aparecen en mas del 80% de las descripciones. Como se

observa en figura 112 y 113.

Figura 112. Cédigo del modelo basado en contenido

ANDO MODELO MEJORADO CON NLP ¥ FEATURE WEIGHTING™)

# 1. TF-IDF para descripcione
print("\n[1] Entrenando TF-IDF para descripciones...”)

nal’].fillna(

sample_pets_df[ ‘nombre’].fillna("').astype(str) + * * +

sample_pets_df[ 'especie’].fillna(*').as tr) o+

sample_pets_df.get(personalidad’, pd.Series(['] *
tr

self.tfidf =
max_featur + 50 features mas importante
top_word: is
ngram_range=(1, 2),
min_df=1,
max_df=0.8
self.tfidf.fit(descriptions)
print (" oK TF-1IDF entrenado con V\'\X_If‘.‘\f,l\‘[‘@ 58" )

').astype(str)

len(sample_pets_df))).fi

1lna(""

.astype

Figura 113. Entrenamiento del modelo basado en contenido
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Por otra parte, para el filtrado hibrido se combinaron los puntajes de los dos modelos
anteriores, teniendo un porcentaje del 70% para el filtrado basado en contenido y 30% para
el colaborativo, dando en total el 100% de score final. Por medio del comando “Python
api/app_enhanced.py” se levanta el servidor, como se observa en la figura 114 y 115.

Figura 114 Cdodigo del modelo hibrido

rint(f" ERROR: {message}"

print(f*  (message}")

rgar mode

n[2] Carg s balanceados)...")

hybrid_model = Enhar
content_weight=0.7,
collaborative_weight=6.3 # 30X collaborati

content_path = MODELS_DIR / ‘content_based
collab_path = MODELS_DIR / ‘collaborative

hybrid_model.load_models(content_path, collab_path)

Figura 115 Servicio de app_enhanced.py

Por ultimo, para evaluar la precision del modelo colaborativo se usaron las métricas
de regresion: RMSE (Root Mean Square Error), la cual mide cuanto se desvian las
predicciones del valor real y penaliza mucho los errores grandes y MAE (Mean Absolute
Error), que hace un promedio directo de la diferencia absoluta entre el rating predicho y el
real. Por otro lado, para la evaluacion general de todos los modelos, se aplicaron las
métricas de clasificacion: Precision@K: indica qué porcentaje de los primeros K resultados
recomendados son realmente relevantes para el usuario, Recall@K: indica qué proporcion

del total de elementos que le gustan al usuario fueron capturados dentro de los primeros K



resultados y NDCG@K: mide la calidad del orden de las recomendaciones. Como se
observa en la figura 116, 117, 118 y 119.

Figura 116. Resultado de métrica RMSE Y MAE.

Evaluando en test set. ..
RMSE: 2.3357

MAE : 1.7034
+ Modelo entrenado

Figura 117. Gréficas de resultado de Precision@K

Comparacién: Precision@K
—®— Content-Based Enhanced
—#— Collaborative
0.4 Hybrid Enhanced
-— =
03 F\‘\_\‘j
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0.0
& 8 10 12 14 16 18 20
K (Numero de Recomendaciones)

Figura 118. Gréficas de resultado de Recall@K

Comparacion: Recall@K
0.1 . i B ol Ent 1
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Figura 119. Gréficas de resultado de NDCG@K

Comparacién: NDCG@K (Calidad de Ranking)

NDCG@K

—8— Content-Based Enhanced
=~ Collaborative
Hybrid Enhanoed

2 2
K (Nimero de Recomendaciones)
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4.3.5.1.9. Historia 26: Enviar valoracion

En el anexo IV se segmenta la vigésima sexta historia, se realizé el disefio de la
interfaz de valoraciones. Cuenta con una seccién para que el usuario pueda ingresar su
resefia y valorar la pagina por medio de un rango de estrellas. Ademas, tiene una seccién
para ver las resefias de otros usuarios, la I6gica de valoraciones se realiza por medio del
componente “Navbar.vue”, dentro de la funcién “fetchReviews”y “submitReview”, que
permiten obtener y enviar la valoracion respectivamente. Tal como se observa en la figura
120, 121y 122.

Figura 120. Interfaz de valoraciones

Deja tu valoracién

e (page = 1, sortorder = Y =>

Figura 122. Cédigo de la légica de enviar valoraciones

[const =.
if (

= asyne O =» {
ue === @ || newComment.value.trim() === ‘') {

5
E

1. Obtener eL token de autenticacicn
const token = localSterage.getItem(

if (ltoken) {

; // Redirigir si no hay token

izLoading.valus = trus;

const newReviewData = {
stars: newRating.value,
comment: newComment.value.tri

try {
const response = await fetch(API_BASE_URL, {
method: R
/7 EL Content-Type es necesario para que Express/body-parser entienda el JSON
headers:
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La l6gica de control se realizé por medio de reviewController.js, la funcién encargada
de procesar las solicitudes respectivas es “getReviews”y “createReview”. Posteriormente,
cada una llama a la funcién que permite realizar la consulta a la base de datos, de acuerdo
con su requerimiento: “getPaginatedReviews” 0 “createReview”. Como se observa en la

figura 123, 124, 125y 126.

Figura 123. Cadigo de la funcion getReviews

exports. = async (req, res) => {

try
I

const page = req.query.page, 10

const sortOrder = (req.query.sortOrder ||
if (sortOrder !== 8& sortOrder !==
(400).json({ message: )3

return res.st

const offset = (page - 1) * REVIEWS_PER_PAGE;

REVIEWS_PER_PAGE, offset, sortOrder);

const data = await ReviewModel.get

res. 200). {
status:
...data, reviews, total, totalPages
currentPage: page

s

catch (error) {

res.status(500). {
status: 5
message: error.message ||

s

Figura 124. Cadigo de la funcion createReview

exports. ew = async (req, res) => {
try {

const { comment, stars } = req.body;

Asumiendo que el ID del usuario se obtiene de la sesion.

const userId = req.user.id;

if (lcomment || typeof stars l== || stars < 1 || stars > 5
return res. (400). ({ message:
// Asegur no exceda e e (100)
if (comment.
({ message:

return res.

ew(userId, comment, stars);

const newReview = await ReviewModel.
res.status(2e1

status:

message:

review: newReview
b

} catch (error) {

res. 50
status:

Figura 125. Consulta para crear la resefia

static async ew(userId, content, stars) {

const query =

const values = [userId, content, stars];

try
const result = await pool.gue
return result.rows[8];
catch (error
console. 4 , error);
throw new ( ' H

(query, values);
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Figura 126. Consulta para obtener las resefias

Ftatic async getPaginatedReviews(limit = 6, offset = @, sortOrder = ) {

// Asegurar que La direccidn sea una de Las dos lUnicas opciones vdlidas.
const orderDirection = (sortOrder === y ? B 8

// Construir lLa consulta de forma segura usando concatenacidn condicional
// en Lugar de interpolacidn dentro del template Literal
const reviewsQuery =

+ orderDirection +

const countQuery =

4.3.5.1.10.  Historia 27: Gestion de valoraciones
En el anexo IV se desglosa la vigésima séptima historia, se realiz6 el disefio del
botén para eliminar valoraciones que no sean apropiadas dentro del sistema. Ademas, se
aplicé un modal de confirmacion, en donde se muestra un mensaje para reiterar la accion.
La légica se realiza por medio del componente “Navbar.vue”, en la funcion “deleteReview”,
gue permite eliminar la resefia seleccionada. Tal como se observa en la figura 127, 128 y

129.

Figura 127. Disefio del botén para gestién de valoraciones

Resenas de usuarios

Lee las resefas dejadas por los usuarios de la aplicacion web.

Filtrar por: Mas recientes Mas antiguos

Por: Nathaly d J m

@ Excelente pagina. Pude encontrar a mi nuevo mejor amigo aqui. :)

Todos los animalitos son muy bonitos

Por: Jaime Pelon " 2 11}

Figura 128. Modal de confirmacion
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Figura 129. Cadigo de la I6gica de gestion de visualizaciones

async function 1 (reviewId) {
modal.visible = false

isDeleting.value = true;
const token = localStorage.get

if (!token) {

isDeleting.value = false;

return;

try
const response = await fe ${reviewId}", {
method:
headers:
${token},

if (response.ok
( 5
(currentPage.value, currentSort.value);

else if (response.status === 403

La funcién encargada de procesar la peticion respectiva es “deleteReview”, que se
encuentra detallada en reviewController.js. Posteriormente, llama a la funcién
“softDeleteByAdmin” de reviewModel.js que permite realizar un eliminado légico en la base
de datos. Como se observa en la figura 130 y 131.

Figura 130. Cdédigo de la funcion deleteReview

exports. e = async (req, res) => {
co = req.params.id;
co userId = req.user.id

const userRole = req.user.

if (userRole !==

Cédigo 463 Forbidden

return res. 403).

if (lreviewId) {
return res. 400). { message:

const rowsAffected = await ReviewModel.sof reviewld);
if (rowsAffected === 8

return res. (484). ({ message:

res. 200). { message: b
} catch (error

console. , error);

res.status(500). { message:

Hl

Figura 131. Consulta de eliminacion de resefa

static async softDeleteByAdmin(reviewId) {
const query =

H
try {
const result = await pool.query(query, [reviewId]);
return result.rowCount;
} catch (error) {
console.error( , error);
throw new Error( D
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4.3.5.1.11. Historia Técnica 1: Seguridad y privacidad de aplicacién
La autenticacion de la aplicacion se basa en JSON Web Tokens (JWT) para verificar
la identidad de los usuarios en cada peticion protegida. Cuando un usuario inicia sesion
correctamente en la funcion “loginUser” del archivo authController.js, se genera un token
JWT firmado con “jwt.sign” que contiene el ID del usuario y su rol, con una expiracion de 5
horas. Como se observa en la figura 132.

Figura 132. Logica de JSON Web Tokens

Const loginUser = async (req, res) => [

const [ emailx_usuari, contra_usuari req. body;
if (lemailx_usuari || !contra_usuari
return res
.status(400)
.json({ message: "Correo y contraseiia son requeridos.” });
try

/1 1. Obtener usuario y rol (Medelo)
const result - await authodel.findUseriithRoleByEmailDs(emailx_usuari);
const user = result.rows[0];

if (luser) {

}
if (user.eliminado logico === true) {
)
}

if (luser.mailve_usuari) {
}

// 2. Comparar contrasefia

const isMatch = await berypt.compare(contra_usuari, user.contra_usuari);
if (lisMatch) {

}

/ 3. Generar token JWT

const token = jwt.sign(
{ id: user.idxxxx_usuari, role: user.nombre rolesx },
process.env. JWT_SECRET,

expiresin: “sh” },

Por otro lado, las contrasefias de los usuarios nunca se almacenan en texto plano
en la base de datos; en su lugar, se utiliza la libreria bcrypt para generar un hash seguro
antes de guardarlas. En la funcion “registerUser” del archivo authController.js, se genera un
salt aleatorio con bcrypt.genSalt(10), donde 10 representa las rondas de procesamiento y
luego se hashea la contrasefa con bcrypt.hash(contra_usuari, salt), se observa la figura
133.

Figura 133. Logica de encriptacion

// 4. Hashear contrasefa
const salt = await bcrypt.gensalt(1e);
const hashedPassword = await bcrypt.hash(contra_usuari, salt);

// 5. Generar token de verificacidn
const verificationToken = uuidva();
const verificationExpires = new Date(Date.now() + 3600000); // Expira en 1 hora

const userData = {
nombre_usuari,
emailx_usuari,
contra_usuari: hashedPassword,
celula usuari,
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Por medio de authMiddleware.js se definen el middleware de autorizacion.
“authorize(requiredPermissions)” verifica que el usuario posea todos los permisos
requeridos comparando contra req.user.permissions, como se observa en la figura 134.

Figura 134. Légica de autorizacion de middleware

const authorize = (requiredPermissions) => (req, res, next) =» {
// si no hay un usuario en la solicitud o no tiene permisos, denegar
if (lreq.user || !req.user.permissions) {
return res.status(403).json({ message: "Acceso denegado: No se pudieron verificar los permisos.’ }
\
H

// Comprobar si el usuario tiene TODOS los permisos requeridos
const hasallpermissions = requiredPermissions.every(perm => req.user.permissions.includes(perm));

if (hasAllPermissions) {
next();
} else {
res.status(463).json({ message: 'Acceso denegado: Permisos insuficientes.® });
H
s

El guardian de navegacion global “router.beforeEach” en router/index.js evalla cada
navegacion: si la ruta requiere autenticacion (meta: { requiresAuth: true }) y el usuario no
tiene token, lo redirige a /auth; si ya esta autenticado e intenta ir al login, lo redirige a /home.
La verificacion se realiza con “isAuthenticated” en utils/auth.js, que comprueba la existencia
del token en localStorage. Todas las paginas funcionales (perfil, mascotas, favoritos,
solicitudes, match) estan protegidas, tal como se observa en la figura 135.

Figura 135. Logica Proteccion de Rutas por medio de Vue-Router

{
path: '/formulario/:formId', // Usamos un path base diferente
name: 'ViewAdoptionForm', // Nombre tnico
component: ViewAdoptionForm,
meta: { requiresAuth: true }
1

b
// Ruta comodin para manejar rutas no encontradas

path: '/:pathmatch(.*)*',
name: 'NotFound®,
redirect: '/'

1
1)

// Guardia de navegacién global para proteger rutas
router.beforetach((to, from, next) => {
const isUserAuthenticated = isAuthenticated();

// 1. si el usuario ya estd autenticado e intenta ir a la pdgina de login/registro
if (to.name === 'auth’ && isUserauthenticated) {

// Redirigirlo a la pagina principal

next({ name: 'home' });
¥
// 2. 5i la ruta a la que va requiere autenticacidn y el usuario NO esta autenticado
else if (to.meta.requiresAuth & lisUserAuthenticated) {

// Redirige al usuario a la padgina de autenticacién (login)

next({ name: 'auth' });

}
else {
// En cualquier otro caso, procede
next();
¥
1)

La conexion a PostgreSQL/Supabase se configura en config/db.js con SSL
habilitado (ssl: {rejectUnauthorized: false}) cuando se usa DATABASE_URL en produccion,

encriptando todos los datos en transito entre el servidor Express y la base de datos. Las
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credenciales se manejan mediante variables de entorno con dotenv y el archivo “.env”.
Come se observa en la figura 136.

Figura 136. Conexion segura a la base de datos

let poolConfig;

if (process.env.DATABASE_URL) {
// Produccion: usar DATABASE_URL (Render + Supabase)
console.log('Usando DATABASE_URL para la conexidn');
poolconfig = |
connectionstring: process.env.DATABASE_URL,
ssl: {
rejectUnauthorized: false

¥

IH
} else if (process.env.DB_USER && process.env.DB_HOST && (process.env.DB_DATABASE || process.env.DB_NAME))
// Local: usar variables individuales
console.log('Usando variables individuales (DB_USER, DB_HOST, etc.) para la conexidn');
poolconfig = {
user: String(process.env.DB_USER),
host: String(process.env.DB_HOST),
database: String(process.env.DB_NAME || process.env.DB_DATABASE),
password: String(process.env.DB_PASSWORD || "'),
port: parseInt(process.env.DB_PORT || '5432', 18),
15
} else {
console.error('Error: Faltan variables de entorno para la conexidn a la base de datos');

console.error('Configura DATABASE_URL o las variables: DB_USER, DB_HOST, DB_DATABASE, DB_PASSHORD, DB_]
1
b

La funcién “isValidEmailDomain” en authController.js restringe el registro a dominios
confiables: gmail.com, outlook.com, hotmail.com, yahoo.com, aol.com y protonmail.com.
Durante el registro, si el dominio no esta en la lista blanca, se rechaza con error 400. Esta
validacion complementa la verificacion por correo electronico (token UUID con expiracion de
1 hora via Brevo API), creando una doble capa de seguridad en el registro. Se observa en
la figura 137.

Figura 137. Logica de validacion de Dominios de Correo

// Funcién de ayuda para validar dominios de correo (VALIDACION ESTRICTA)
const isValidEmailDomain = (email) =» {
const allowedDomains = |
"gmail.com”,

“yahoo. co
"aol.com",
"protonmail.com”,

I3

const parts - email.split("@");

if (parts.length |== 2) return false;

const domain = parts[1].toLowercCase();

return allowedbomains.includes(domain);

const BREVO_APT_URL = "https://api.brevo.com/v3/smtp/email”;

4.3.5.2. Sprint 3 — Gréfico de trabajo pendiente
El control de las tareas del tercer grupo de historias se realizé por medio de Jira
Software. A través del gréafico de trabajo restante se visualizo el progreso de actividades por

parte del equipo de trabajo. En la figura 138, se visualiza el gréafico del segundo sprint.
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Figura 138. Gréfica de trabajo restante del sprint 3 en Jira

4.3.5.3. Sprint 3 - Revision (Sprint Review)

Al finalizar el tercer sprint, se realizé la reunion respectiva con el gerente del centro
veterinario, con el mismo propdésito de la revision del Gltimo sprint, esta etapa se centrd en
la implementacion completa de los médulos de solicitudes, machine learning y valoraciones
del usuario.

El seguimiento de las tareas se gestioné nuevamente con Jira, y el progreso se
vigilé a través del gréfico de trabajo restante del sprint 3. Se confirmé que todas las
funcionalidades presentadas cumplian con los criterios de aceptacion.

4.3.5.4. Sprint 3 - Retrospectiva (Sprint Retrospective)

Para la retrospectiva del tercer sprint se tomaron en cuenta tres preguntas, que
permitiran tener una vision clara y precisa sobre como se llevé el sprint. Como se visualiza
en la tabla 23.

Tabla 23. Sprint 3 retrospectiva

Aspectos exitosos del sprint Mejoras para aplicar Errores en el sprint
Historias y tareas totales Ampliar el aprendizaje Problemas para obtener los
completadas en el tiempo sobre las herramientas  datos en tiempo real al
asignado. Se tuvo una utilizadas en el implementar el apartado de
asignacion eficiente sobre la proyecto. Para facilitar notificaciones
estimacion para cada tarea. el desarrollo de cédigo

en futuros proyectos

4.4. Resultado general
El resultado general, consistio en la implementacion del sistema, validacion de la

propuesta, y validacion de la hipotesis.
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4.4.1. Implementacién del sistema

Para la implementacion de la aplicacion, se realiz6 mediante una arquitectura distribuida
basada en servicios en la nube, priorizando escalabilidad, disponibilidad y separacién de

responsabilidades entre el frontend, backend y la base de datos.

4.4.1.1. Configuracion y registro de dominio
Como primer paso, se procedio al registro del dominio personalizado “adopciones-
mimascota.site” a través de Namecheap. El dominio es el punto de acceso publico a la
aplicacion, por ende, fue necesario configurar adecuadamente los Nameservers y los
registros DNS personalizados (Custom DNS), permitiendo que el trafico web se dirija

correctamente hacia los servicios desplegados. Como se observa en la figura 139.

Figura 139. Configuracion del dominio

[ 1] [ 1] L1

Ademas, se configuraron los registros correspondientes para que el dominio apunte
a la infraestructura del frontend desplegada en Vercel, asegurando asi la correcta
resolucién del dominio y el acceso seguro mediante HTTPS.
44.1.2. Configuracion de la base de datos en Supabase
La base de datos se implementé mediante Supabase, una plataforma que ofrece
una instancia de PostgreSQL gestionada, también ofrece funcionalidades integradas de
autenticacion, almacenamiento de archivos y generacion automética de APIs

REST/GraphQL. En esta herramienta se realizaron los siguientes procesos: Creacion del
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proyecto en Supabase, configuracion de la instancia de base de datos PostgreSQL, disefio
y creacion de tablas, relaciones entre ellas y restricciones correspondientes, definicion y
configuracion de las variables de entorno, activacién y configuracion de las politicas de
seguridad a nivel de fila (RLS). Se observan las tablas en la figura 140.

Figura 140. Configuracion base de datos

Halia s

Table Editor

4.4.1.3. Despliegue del Backend en Render
El backend fue desplegado en Render, donde se implementaron dos servicios
independientes. Se despleg6 un servicio basado en Node.js encargado de: Gestion de
usuarios, autenticacion, légica de negocio, conexion con Supabase e integracion con el
servicio de envio de correos. Para ello fue necesario vincular el repositorio de GitHub,
configurar variables de entorno, definir el puerto de ejecucion y establecer el comando de
inicio del servidor. Se observa en la figura 141.

Figura 141. Configuracion del Backend

ota-backend
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Por otro lado, se desplegd un segundo servicio en Python destinado al médulo de
Machine Learning. Este servicio se encarga de: Procesamiento del modelo de
recomendacién y ejecucién de endpoints para comunicacion con el Backend principal. La
separacion en dos servicios permite mayor modularidad, mantenimiento independiente y
escalabilidad especifica del componente de inteligencia artificial. Tal como se observa en la
figura 142.

Figura 142. Configuracion de modulo machine learning

o3 mimascota-mi-api - Web Senic: X+ B

B AO0E%O=

" 0 & Myproject ~ Production scota-mi-api ol 3 + New | § Upgrade | (@

D Your free instance will spin down with inactivity, which can delay requests by 50 seconds or more. Upgrade now

@) mimascota-ml-api

4.4.1.4. Integracién del servicio de correos electrénicos

Para gestionar el envio de correos transaccionales, tales como la verificacion de
cuentas, la recuperaciéon de contrasefias y las notificaciones del sistema, se implementé
Brevo como servicio de email. El proceso de integracion comenzo con el registro de una
cuenta y la generacién de una clave API, seguido por la verificacion del dominio del
remitente mediante la configuracion de los registros DNS correspondientes en el proveedor
(SPF, DKIM y DMARC) para garantizar la autenticidad de los mensajes y minimizar su
clasificacion como spam. Finalmente, para mantener la seguridad, la API Key se almacend
como variable de entorno en la plataforma de despliegue Render, lo que permitié concretar

la conexidn del cliente en el backend de Node.js, ya sea operando a través de un SMTP
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relay o consumiendo directamente la APl REST de Brevo. En la figura 143, se observa la

integracion de este servicio.

Figura 143. Integracion de servicio de correo

< PreguntaralA 4 Usoyplan

Contactos

@ ¢
® perti SMTP y API

General

SMTR Claves AP| y MCP

q Idioma !
Ga

Usuarios @ se cesactiva el blogueo de direcciones IF desconocidas que se utilizan en las llamadas API. Ahora es
= posible utilizar tus claves APl para raalizar llamadas AP| utilizando direcciones IP no autarizadas.

Remitentes, dominla, 1P
@ e Para asegurar tu cuenta y claves AFI, ve a Direcciones |P autorizadas y activa el blogueo de
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4.4.1.5. Despliegue de Frontend en Vercel

Por ultimo, el frontend se desplegd en Vercel conectandolo directamente al

repositorio de GitHub. Las etapas realizadas fueron: Importacion automatica del proyecto

desde el repositorio de GitHub, configuracion de las variables de entorno necesarias

(principalmente la URL del backend y las claves publicas de Supabase), asociacion y

configuracion del dominio personalizado, activacion automatica del certificado HTTPS

(incluido por defecto en Vercel). Como se observa en la figura 144.

Figura 144. Despliegue del Frontend
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Como altimo punto, la aplicacion estuvo en produccién desde el 12/12/2025. El
PreTest se realiz6 el 05/11/2025, después de alrededor de tres meses, se realizo el
PostTest el 06/02/2026.

4.4.2. Validacion de la propuesta

A través de la aplicacion del instrumento de recoleccion de datos a una muestra de
45 clientes, se dio a conocer la notable satisfaccion en cuanto a la gestién de adopcién de
mascotas. Las preguntas formuladas en la encuesta se encuentran detalladas en el Anexo
1.

Se realiz6é un analisis de los resultados obtenidos mediante la aplicacion de la
encuesta en PreTest y PostTest, en donde se compararon 7 preguntas de un total de 26,
permitiendo medir el nivel el fortaleciendo de la gestion de adopcion de mascotas mediante
la aplicacion web. Los resultados evidenciaron un alto indice de aceptacion y un efecto
positivo sobre los procesos de adopcion de mascotas.

Pregunta 1: ¢Con qué frecuencia recibe recomendaciones sobre que mascota
adoptar?

Figura 145. Frecuencia de recomendaciones sobre que mascota adoptar

o,
33.339% 37.78% 35.56% 35.56%
.33%

28.89%

20.00%

4.44% 4.44%
0.00% 0.00%

Muy Frecuentemente QOcasionalmente Raramente Nunca
frecuentemente

PreTest PostTest

Andlisis e interpretacion: Los datos obtenidos en el PreTest y PostTest sobre la
frecuencia de recibir recomendaciones sobre que mascota adoptar, se detalla en la figura
145. Se observa que “Nunca” cambia del 35.56% en el PreTest frente al 4.44% del
PostTest. De igual forma, la frecuencia de recibir recomendaciones “Raramente” pasa del
35.56% al 4.44%. En el PostTest, alrededor del 37.78% indica recibir recomendaciones

“Frecuentemente”, el 33.33% “Muy frecuentemente” y el 20.00% “Ocasionalmente”.
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Los resultados obtenidos indican que una gran parte de los clientes reciben
recomendaciones sobre que mascotas adoptar tras la integracion de aplicativo web. El
cambio mas notable se dio en las categorias “Nunca” y “Raramente”, que experimentaron
una disminucion del 31.12% cada una; ademas se percibié un incremento del 37.78% en la
categoria “Frecuentemente” y del 33.33% en “Muy frecuentemente”.

Pregunta 2: ¢ Con qué frecuencia siente que las mascotas que ve en adopcion son
de acuerdo a sus preferencias?

Figura 146. Frecuencia de ver mascotas de su preferencia.
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Analisis e interpretacion: En la figura 146, se tienen los datos obtenidos en el
PreTest y PostTest con respecto a la frecuencia de ver mascotas de acuerdo a la
preferencia del cliente. Durante el PreTest, “Raramente” cuenta con el 35.56% y “Nunca”
con 26.67% en correspondencia al 0.00% y 2.22% de la fase final PostTest. Por otro lado,
“Muy frecuentemente” y “Frecuentemente” se tiene el valor de 0.00% y 31.11% del PreTest
en relacion al 44.44% y 31.11% del PostTest.

Los datos indican un aumento positivo en mascotas de acuerdo a las preferencias
de los usuarios tras la implementacion de la aplicacion web. Elimpacto mas contundente
se visualiza en la disminucién del 35.56% de “Raramente” y del 24.45% en “Nunca”. Por
otro lado, se generd un aumento del 44.44% en “Muy Frecuentemente” y un alza del

15.55% en “Ocasionalmente”.
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Pregunta 3: ¢ Cudl es su nivel de dificultad para encontrar una mascota en adopciéon
de acuerdo a sus necesidades?

Figura 147. Dificultad de encontrar una mascota de acuerdo a sus necesidades.
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Analisis e interpretacion: Los datos obtenidos en el PreTest y PostTest con
respecto al nivel de dificultad para encontrar una mascota de acuerdo a las necesidades, se
encuentran en la figura 147. Durante el PreTest, “Dificil” cuenta con el 37.78% y “Muy
Dificil” con 17.78% en relacion al 8.89% y 0.00% de la fase PostTest. Por otro lado, “Muy
facil” y “Facil” se tiene el valor de 0.00% y 2.22% del PreTest frente al 40.00% y 20.00% del
PostTest.

Los resultados demuestran una mejora positiva en cuanto a las mascotas que los
usuarios pueden encontrar, alineandose estas a sus necesidades y requerimientos. Se
percibe mediante la disminucién del 28,89% en “Dificil” y 17,78% en “Muy Dificil” y el
aumento del 40.00% en “Muy facil” y 17.78% en “Facil”.

Pregunta 4: ¢Qué tan satisfecho esta con las opciones disponibles y la facilidad
para encontrar una mascota adecuada a sus necesidades?

Figura 148. Disponibilidad de mascotas de acuerdo a sus necesidades
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Analisis e interpretacion: Las cifras observadas en la figura 148, al nivel de
satisfaccion con las opciones disponibles y la facilidad para encontrar una mascota
adecuada. Durante el PreTest, la categoria “Poco satisfecho” cuenta con el 60.00% y “Nada
satisfecho” con 33.33% con respecto al 0.00% de la fase PostTest en ambos casos. Por
otro lado, “Totalmente satisfecho” y “Satisfecho” se tiene el valor de 0.00% y 6.67% del
PreTest frente al 33.33% y 48.89% del PostTest.

Los resultados evidencian el grado de satisfaccion de los usuarios con respecto a
encontrar mascotas disponibles que se ajusten a sus necesidades y gustos. Se evidencia
con la disminucion del 60.00% en la categoria “Poco satisfecho” y 33.33% en “Nada
satisfecho” y el aumento del 33.33% en “Totalmente satisfecho” y 42.22% en “Satisfecho”.

Pregunta 5: ¢Qué tan efectivo considera que es el proceso de encontrar una
mascota en adopcion?

Figura 149. Efectividad del proceso de adopcién
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Andlisis e interpretacion: La informacion recopilada en el PreTest y PostTest con
respecto a qué tan efectivo se considera el proceso de encontrar una mascota en adopcion,
se encuentran en la figura 149. Durante el PreTest, “Nada efectivo” cuenta con el 31.11% y
“Poco efectivo” con 22.22% en relacion al 0.00% de la fase del PostTest en ambos casos.
Por otro lado, “Completamente efectivo” y “Altamente efectivo” se tiene el valor de 0.00% vy
2.22% del PreTest frente al 26.67% y 48.89% del PostTest.

Estos datos indica que la percepcion sobre la manera en que se manejan los
procesos de adopcion ha presentado una notable mejora. Lo cual se refleja en la
disminucion del 31.11% en “Nada efectivo” y 22.22% en “Poco efectivo” y el aumento del

26.67% en “Completamente efectivo” y 46.67% en “Altamente efectivo”.
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Pregunta 6: ¢Cual es su nivel de dificultad al completar la documentacién necesaria
para la adopcion?

Figura 150. Dificultad para completar la documentacion
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Analisis e interpretacion: Los datos obtenidos en el PreTest y PostTest con
respecto al nivel de dificultad al completar la documentacién necesaria para la adopcion, se
encuentran en la figura 150. Durante el PreTest, “Dificil” cuenta con el 31.11% y “Muy dificil”
con 20.00% en relacion al 6.67% y 0.00% de la fase final PostTest. Por otro lado, “Muy facil”
y “Facil” se tiene el valor de 0.00% y 4.44% del PreTest frente al 15.56% y 26.67% del
PostTest.

Los resultados muestran que a los usuarios les resulta mucho mas manejable los
trdmites administrativos para proceder con una adopcion. Se percibe mediante la
disminucion del 24.44% en “Dificil” y 20.00% en “Muy dificil” y el aumento del 15.56% en
“Muy facil” y 22.23% en “Facil”.

Pregunta 7: ¢Qué tan satisfecho se encuentra con la informacién que se
proporciona de las mascotas?

Figura 151. Informacion de las mascotas
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Analisis e interpretacion: Los datos obtenidos en el PreTest y PostTest con
respecto al nivel de satisfaccion con la informaciéon que se proporciona de las mascotas, se
encuentran en la figura 151. Durante el PreTest, “Poco satisfecho” cuenta con el 60.00% y
“Nada satisfecho” con 33.33% en relacién al 2.22% y 0.00% de la fase final PostTest. Por
otro lado, “Totalmente satisfecho” y “Satisfecho” se tiene el valor de 2.22% y 0.00% del
PreTest frente al 48.89% y 42.22% del PostTest.

Los resultados determinan la gran satisfaccion de los usuarios al encontrar
informacion importante de las mascotas en la aplicacion web. Se percibe mediante la
disminucion del 57.78% “Poco satisfecho” y 33.33% en “Nada satisfecho” y el aumento del
46.67% en “Totalmente satisfecho” y 42.22% en “Satisfecho”.

4.4.3. Validacion de la hipétesis

Tras definir los codigos para los escenarios del PreTest y PostTest, se realizo el
ajuste en la asignacion de valores a las respuestas obtenidas de las encuestas. Los detalles
de la codificacién se presentan en la tabla 24.

Tabla 24. Recodificacién de Escenarios

Recodificacion Escenario
0 Sin Aplicacién Web y sin Machine Learning
1 Con Aplicacién Web y Machine Learning

Para el tratamiento de los datos, se ajustaron las puntuaciones de la escala Likert
vinculadas a la medicion de impacto, siguiendo el esquema presentado en Anexo IX. Esta
fase de andlisis fue desarrollada con el apoyo de IBM SPSS, cuyo procedimiento se ilustra
en la figura 152 y 153.

Figura 152. Andlisis en el SPSS (IBM Corporation, 2011)
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Figura 153. Andlisis en el SPSS (IBM Corporation, 2011)

Mediante el uso de regresion logistica binaria, con grado de libertad en 1 (gl=1), se
procesaron los datos del instrumento para identificar puntos determinados en la gestién de
adopcion de mascotas. Segun se ilustra en la tabla 25, se analizaron aspectos como: la
frecuencia que recibe recomendaciones, preferencias de adopcion, opciones de
disponibilidad y la facilidad para encontrar una mascota de acuerdo a sus necesidades, y la
satisfaccion de la informacion que se proporciona de las mascotas. Todas las preguntas
evaluadas presentan las respuestas con una significacion de probabilidad menor a 0.05 (p <
0.05).

Tabla 25. Estudio cruzado en base a la aplicacion web

Recodificacion Puntuacién gl Sig.
¢,Con qué frecuencia recibe recomendaciones sobre que 47.586 1 .001
mascota adoptar?
¢,Con qué frecuencia siente que las mascotas que ve en 36.109 1 .001
adopcion son de acuerdo a sus preferencias?
¢,Cual es su nivel de dificultad para encontrar una mascota en 39.729 1 .001
adopcion de acuerdo a sus necesidades?
¢ Qué tan satisfecho esta con las opciones disponibles y la 65.342 1 .001

facilidad para encontrar una mascota adecuada a sus
necesidades?

¢ Qué tan efectivo considera que es el proceso de encontrar una 50.617 1 .001
mascota en adopcioén?
¢ Qué tan satisfecho se encuentra con la informacion que se 68.978 1 .001

proporciona de las mascotas?

A partir de los resultados presentados en la tabla 25, se acepta la hip6tesis
alternativa (H1). Este hallazgo confirma que la implementacion de la Aplicacion Web con
Machine Learning incide significativamente en la gestién de adopcion de mascotas en el

Centro Veterinario Mi Mascota del cantén Santo Domingo.
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5. DISCUSION

El desarrollo de este trabajo de investigacion se apoy6 en el uso del instrumento
metodoldgico encuesta, que permitieron determinar los procesos mencionados en el primer
objetivo especifico. Por medio del andlisis de la reunion de planificacion del sprint se
identifico que la gestion dentro de la veterinaria en cuanto al proceso de adopcion de
mascotas consistia en registros con poca informacién sobre las macotas y poco control
sobre la entrega al adoptante. Por otra parte, por medio de la encuesta se pudo evidenciar
la informacion que buscaban los clientes al querer adoptar una mascota, lo que permitio
determinar las funcionalidades claves e indispensables en el desarrollo de la aplicacién.
Esto concuerda con lo que mencionan Celi-Parraga et al. (2023), donde se indica la
necesidad de recolectar informacion con la finalidad de entender los requerimientos que se
necesitan integrar dentro del sistema. Este proceso se lo realiza por medio entrevistas, en
donde a los patrticipantes se le formulan determinadas preguntas, con el fin de conocer las

necesidades que existen (p. 45).

Por otra parte, en el segundo objetivo por medio de tablas comparativas, se
seleccionaron las herramientas principales que regirian el proyecto, las cuales son Vue.js
como framework de desarrollo para el frontend, Express.js para el backend, PostgreSQL
como sistema de gestion de base de datos. Ademas, se seleccion6 un enfoque hibrido para
el sistema de recomendaciones de mascotas, en donde se empleé la técnica de aprendizaje
no supervisado (TF-IDF + similitud de coseno) para el Filtrado Basado en Contenido y la
técnica de aprendizaje supervisado (SVD) para el Filtrado Colaborativo. Por ultimo, para
estructurar el proyecto se utilizé la arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC). Esta
estructura se alinea con el andlisis de Richards y Ford (2020), donde mencionan que dividir
la funcionalidad del sistema en capas técnicas resulta en una organizacion légica y eficiente

del cédigo base. Esta estructura garantiza un sistema ordenado donde cada tecnologia
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cumple su funcién, facilitando de esta forma a los desarrolladores la localizacién y

mantenimiento del cédigo a largo plazo (p. 103).

Por ultimo, para el tercer objetivo, se desarrolld la aplicacion web con machine
learning para la gestion de adopcion de mascotas, que cuenta con modulos para llevar un
control sobre la informacion de las mascotas, solicitudes y formularios de adopcion. Para la
gestion del proyecto, se implementd la metodologia Scrum que permitié de dividir la
complejidad del desarrollo en entregas parciales las cuales se denominan sprints. Como
referencia Singh y Diko (2023), la metodologia Scrum permite gestionar proyectos
complejos de desarrollo de software, ofreciendo directrices para que los equipos de
desarrollo trabajen de forma colaborativa e iterativa, permitiendo entregar avances de

manera continua (p. 49).
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

Se concluye que el desarrollo e implementacion de la aplicacion web dentro de la
entidad generd un impacto positivo. Adicionalmente, los resultados obtenidos por medio del
andlisis de la reunién de planificacién del sprint con el gerente y encuestas realizadas a los
clientes permitieron identificar los puntos claves a implementar por medio de las
funcionalidades como control en los procesos de adopcidn, gestion de la informacion de
mascotas y administracién de usuarios, que permitieron fortalecer la gestion de adopcién de
mascotas en el centro veterinario y lograr que los procesos se desarrollaran de manera
eficiente.

La evaluacion exhaustiva en cuanto a herramientas tecnoldgicas permitié definir las
gue serian utilizadas en el desarrollo del aplicativo web. Se utilizé Vue.js y Express.js, dado
a que su sinergia permite lograr una comunicacion eficiente entre el cliente y servidor,
gracias a esta integracion mediante una API asincrona, la aplicacién responde de forma
rapida y agil a las acciones del usuario. Adicionalmente, se hizo uso de PostgreSQL debido
a su capacidad de ofrecer integridad y fiabilidad de los datos, que resulta un punto clave al
manejar multiples transacciones. A su vez, la implementacion de Machine Learning por
medio de la combinacion de filtrados permitié optimizar sustancialmente la precision del
sistema, ya que, al combinar las fortalezas del filtrado colaborativo con el basado en
contenido, se lograron superar limitaciones criticas como la escasez de datos y el problema
del arranque en frio.

Ademas, el uso de la metodologia Scrum facilito la gestién del proyecto, demostro
ser una herramienta esencial gracias a su versatilidad y su capacidad de administrar el
proyecto con fluidez, adecudndose a los cambios continuos en el desarrollo del software.
Esta adaptabilidad fue un punto clave en la correcta organizacion de las tareas, ya que

permitié planificar y asignar prioridades conforme surgian nuevos requerimientos,
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garantizando un flujo de desarrollo ordenado y controlado frente a las necesidades
cambiantes del proyecto.

Por ultimo, se realiz6 el andlisis estadistico por medio de la comparativa entre los
datos obtenidos del PreTest y PostTest, que permitieron confirmar que la Aplicacion Web
con Machine Learning logro un cambio sustancial en cuento a la gestion de adopcion de
mascotas, permitiendo no solo fortalécela, sino también llevar a cabo un control sobre cada
uno de los procesos que forman parte de la adopcion.

6.2. Recomendaciones

Dado que las necesidades de los usuarios cambian constantemente, se recomienda
evaluar la aplicacion periédicamente para implementar nuevas funcionalidades que cumplan
con las expectativas de los usuarios en cuanto al aplicativo web. En este sentido, es
importante tomar en cuenta las resefias dejadas por parte de los usuarios, las cuales seran
una guia para identificar puntos criticos de mejora y garantizar una experiencia de usuario
satisfactoria.

Para asegurar que el sistema continue siendo funcional a largo plazo frente a los
cambios tecnoldgicos, es necesario mantenerse actualizado con las nuevas versiones de
las herramientas para prevenir problemas de compatibilidad en los servicios. Ademas, se
debe considerar mantener un aprendizaje continuo que permita ampliar y retroalimentar los
conocimientos adquiridos, logrando asi asegurar que la plataforma permanezca estable y
segura.

En cuanto al sistema de Machine Learning, se recomienda realizar actualizaciones
periédicas o reentrenamiento del modelo para poder integrar los nuevos datos generados
en el aplicativo. Es fundamental que el algoritmo procese las interacciones mas recientes y
los nuevos registros de mascotas ingresadas para ajustar sus parametros y patrones de
decision.

Para finalizar, la eleccién correcta del analisis estadistico es fundamental, pues este
debe estar perfectamente alineado con la naturaleza y el alcance del estudio. Es clave que

los instrumentos de medicion sean evaluados por profesionales que tengan un amplio
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conocimiento en lo que respecta al tema evaluado, garantizando la validez del contenido del

instrumento y asegurando su pertinencia antes de su aplicacion definitiva.
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Anexo lll: Validacion de instrumentos de recolecciéon de datos

Samo Dominy

, 06 de julio del 2025

‘Estimada Médico Veterinaris Brithany Velasco,

D mi consideraciéa

El motivo del preseme &5 que Je hamos slagido 2 usted para redactar la solicirud de
Tevision v validacidn de los mstumentos de recoleccion de datos.

A cominuacién, enconzars la sumevita ¥ encuesta que comtienen Las prgumas que

i recal cién de acuerdo ol wsbajo de ttulscion de giado
“APLICACION WEE CON MACHINE LEARNING PARA LA GESTION DE
ADOPCIONES DE MASCOTAS EN EL CENTRO VETERINARIO MI
MASCOTA EN EL CANTON SANTO DOMINGO”, dirizida a los clientes y zerents
el centro veterinario Mi Mascota.

Para la validacién de los instrumentos se adjunta la operacionalizacion de variables, con
1 de que se visualice la relacidn de las preguntas con las categoriss &
indicadores. Ademis, se encuentran divididos los instrumentos en dos partes, la primera
carresponde a1z entrevists (preguntas de pera las dos varigbles) y la segunda
1a emcuesta (praguntas de la varisble indspendients de FORd0 ParquERs ¥ Las praguntss
de la veriable dependiente fmdo 2ris).

Gracias par s valiosa colaboracian en este trabajo de titalacidn de grado.

Atentamente,

Operacisnalizaciba de las variables
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Copliguey momemuzn (C oAl e 28 aivel de ificufad para encontrar e qus faciin s processs o Ll
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€= puce |

Preguntas
Barema;
Claridad: Se refiese si ls pregunts esti comprandids por los destinatarios.
Pertinencia- Se vefiere i I pregunta corasponde can lo que se quisrs indazar
Las praguntas en cuzzto 2 su claridad y paninencia tiesen una escela valorariva Likent del
1al5 (donde I es el menor valory 5 el mayor). Podrd shadir una fonmulacida altemative
¥ abservacién, en caso que considers necesario.
Marque con una cruz () e tramo del baremo que exprese mejor =u juicio “Claridad” ¥
“Pertinencia’ sohre los ftems propusstos.

Reunion de planifica del sprint con el zerente del centro veterinario Mi
Mascota

Variable independiente: Aplicacion weh (Categoria: Eases de Datos)
1 Qé métdo usan para resistrar 2 as mascatas que estén disponibles para adoptar?

CLARIDAL VERTINENCLL FORMULACION
[ ALTEENATIVA

OHSERVACION

LT T I5]

Variable independiente: Aplicacicn web (Categoria: Bases de Datos)
2.7 Conmsiers que 2 informacién sobre 12s mascotas y los adoptantes se sestion de maners
orzamizaiia?

CLARIDAL VERTINENCLL FORMULACION
IEEENEEERE ALTEENATIVA

CTTT ISP T T T 05T I - ]

OHSERVACION

Variable independiente: Aplicacidn web (Categoria: Bases de Datas)

FORMULACION ‘
SERV)
T ORSERVACHIN

Variable dependiente: Gestion de sdopcionss de mascotas (Categoris: Procesos de
adopeidn)

FORMULACION .
SERVACH
ALTERNATIVA OBSERVACHN

Variable dependiente: Gestidn de adopciones de mascotzs (Categoria: Gastida

organizacional)

FORMULACION

SERVACH
ALTERNATIVA OBSERVACION

Variable dependiente: Gestidn de sdopciones de mascotas (Categoria: Gestida

arganizacionzl)

CLARIDAD PERTINENCIA FORMULACICR
HEEENEEERE ALTERNATIVA

1 I S - [ ]
Rezistro médico

‘.mem

Variable dependiente: Gestitn de sdopciones de mascotas (Categos
veterinario)

CLARIDAD PERTINEN
T3] 0

FORMULACION
i s ALTERNATIVA

I E| [ 1

‘ ORSERVACION

IEEEER
I I

Variable independiente: Aplicacién Web (Categoria: Herramisnrss g2 desarrollo)

CLARIDAD PERTINENCLA FORMULACIEN
IEREE T ] ] = ALTERNATIVA

I I I A A - [

DHSERVACION

Variable independiente: Aplicacion web (Categoria: Bases de Dstos)

CLARIDAD PERTINENCLA FORMULACION
3 AR ALTERNATIVA

[T 151 [ 1

DHSERVACION

142

Variable independiente: Aplicacicn web (Categoria: Sazuridad web)

FORMULACION }
SERVACION
ALTERNATIVA CHSERVAUIIN

FORMULACION

SERVACHON
ALTERNATIVA ORSERVACHIN

FORMULACION )
SERVACH
ALTERNATIVA OBABRVACICH

PUCE |

Encuesta a clientes

Tema del Trabajo de Titulacién de grado: Aplicacién web con machine leaming para
1a gesticn de adopcion de mascatas en el cantro vetsrinario Mi Mascota en el canton santo
domingo.

Objetivo: Recolectar informscitn para validar propuesta de intervencién enfocada s la
zastidn de adopcidn de mascotas en el centro veterinario.

Instrucciones al piblico objetive: La eocussta est2 diigida 2 los clientes dal carmro
veterinaio Mi Mascotz en el cantn Sasto Domingo, L2 informacion recolectada parmitiza
canocer ol mansjo del proceso de sestion de adopeiorn: de mascotzs desde el enfogue del cliente

PRECUNTAS
Variable independiente: Aplicacidn web (Categoria: Herramienta de desarrollo)
1. ;Con ia hace uso de aplicacionss wsb? (ERE)

%) Muy frecentements
b)  Frecostements

<) Ocasionslmente

d)  Raramente

2} Numaca

[Flevancia | Clanided | Fonmulacion ahtemative: | Gbservacion:

HEHEAREEES
=

Variable independiente: Aplicacidn web (Categoria: Herramienta de desarrollo)
2. ;Cuil es sunivel de dificultad navegar en splicacionss web? (FRE)

2 My fcl
b Fadl

< Nommal
4y Disl

2 My dificil

[Felevamds | Claided | Fomulacion alemstive. | Obsarvedion:
NHE 5

I
HEHEANHEE
E B

Variable independiente: Aplicacicn el (Categoria: Sazuridad web)
3. ;Qué ten sezuro se sieme al wilizar eplicaciones web? (PRE)
3} Tatalmente sezuro

B  Seguo
¢ Moderadements seguro
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¢ Moderadements seguro
d)  Pocosezuro

2}  Totalmente inseguro
[Felevmgs [ Cluided | Fommledin aematve | Observadion:
NHEHEABHEEE

x4

Variable independiente: Aplicacitn web (Categoria: Herramisntss de desarvollo)
4. ;Considera necesario el cémo estd dizefiada una splicacién web? (PEE)
2 Muy neceserio
b)  Necesario
<) Medianaments nscssario
4)  Poconecesario
@) Imecesario

[Felevance | Clanided | Formulocion altermaiva: | Observacin:

HHEHEHEEAHRHEEE
X

Variable dependiente: Gestidn de adopcidn de mascotzs (Categoria: Promocin ¥
sostenibilidad en adopciones)

5. Con qué frecuencia busca mascotss en adopcidn por intemet? (PRE)

[Felevance | Clanided | Formulocion altermaiva: | Observacin:

HHEEHEEBRHEEE
4

Variable independiente: Aplicacicn web (Categoria: Herramisntss de desarrollo)

6. ;Qué tmn familisrizado se encuentra con splicaciones web para poder ver
mascotas en adopcida? (PRE Y POST)
5)  Compleamens familisrizado
%) Muy familisrirado
€ Algo familiarizado
d)  Poco familisrizado
&) Nada familisrizado

[Felevance | Clanided | Formulocion altermaiva: | Observacin:
HE 5

HEHEEAHHEEE
X

Variable dependiente: Gestidn de adopeiones de mascotas (Categoria: Promocicn ¥
soztenivilidad en adopeiones)

7. iCres que s necesario mejorar la forma

que se difanden las mascotss

disponibles para zdopcidn? (ERE)
2 Muynecesario
b)  Necesario
¢} Medianemente necesario
d)  Doconecesarie
2 Imneceserio
[Eelevanciz | Claded | Formlacian altermativa. | Observacion:
NHHEANHEEE N N
X

Variable independiente: Aplicacidn weh (Categoria: Base de datos)

8. ;Con qué frecusncia sieme que hev poca informacidn sobre las mascotas en
adopcian? (BEE)

[Feleranc: | Clanded | Formulacian slemativa. | Observacion:

HHHEAREHE " N

H
X

Variable independiente: Machine Leaming (Categoria: Principeles algoritmos de
aprendizaje)
0. ,Con qué frecuencis recibe recomendaciones sobre que mascota adoptar? (PRE
¥ POST)
%) Muy fecuentements

b)  Frecusmements
¢ Ocasionalmente

d)  Raraments
&  Nmca

[Elevanciz | Clanded | Formulacian altermativa: | Observacion:

NHHBARHEHE

H
X

Varisble independiente: Machine Leaming (Categoria: Principales algoritmos de
aprendizsje)
10. ;Con qué frecuencia siente que las mascotas que ve en adopeidn son de ecuerdo
a5us preferencis:? (PRE Y POST)
%) My frecuentemente

b)  Frecuentemente
¢ Ocasionalmente
Earamante

4
&)  Numca
[Felevnce | Cladsd | Formulacion dliemativa. | Observacion:

HHEHEEERBEEHEEH
Ed

Variable independiente: Machine Leaming (Categoria: Canalizacion de Machine
Leaming)
11, ;Cusl es su nivel de i para encontrar iz mascota en adopein de scuerdo
necesidades? (PRE Y

POST)
a)  Muy Bl

%) Fadl

< Nogmal

4  Dificl

2 Muy Dificil

[Felevancde | Cleridsd | Formulacion altemativa: | Observacion:
HHE 5

‘:4F [ 23] 45

Variable dependiente: Gestidn de adopciones de mascotas (Categoria: Procesos de
adapcidn)

12. ;Qué tan satisfacho esti con las opcienss disponibles y 1a facilidad para encontrar
ma mascota adecuada a sus necesidades? (PRE ¥ POST)

2)  Toalmente satisfecho
%) Satisfecho

(=] Moderadamente satisfacho
d)  Poco satisfacho

)  Nadasstisfecho

[Felevanca | Claridad | Formulacion alterastiva: | Observacion:

1[2]3]45 [I] 2[3]4]3

Variable independiente: Machine leaming (Categoria: Principales alzoritmos de
aprendizaje)
15. ;Qué ten efectivo considera que es el proceso de encomar UMa mascota en

adopcian? (PRE Y POST)

2 Completamene efectivo
by Altamente efectiva

¢} Parcislmenra efectivo
q; Poco efectivo

0
@) Madaefectivo

[Felevancs | Clanded | Fommilacion slerativa__| Observacion

1[2fz[4F [1[ 2[4z
B4

Variable dependiente: Gestidn de adopcions: de mescotas (Categoria: Procesos de
adopcida)

14. ;Cuél es =u nivel de dificultad =l completar la documentacién necesaria para ls

adopcidn? (PRE Y POST)
%) Muy Bl

¥ Fidl

< Nomal

&  Dificll

€ Muy dificil

[Eelevanczs | Clandsd | Formulacian sitemativa. | Observacion:
NHEEANHEEE
X

15. ;Con qué frecuencia siente que < proceso de adopcid es poce claro o confiso?
(PRE ¥ POST)

%) Muy Fecventements
) Frecusntemente
¢} Ocasionalmente
&) Raramems
Nunca

[Felevance | Clanded | Formlscion altemativa: | Observacion:
NHEBAREEEE
X




Variable dependiente: Gestion de adopcionss de mascotas (Categoria: Procesos de
dopridn)

16. ;Qué tan familiarizado se encuenwa con emtrevistas parz la adopcidn de una
mascota? (PRE)

%)  Completaments familiarizado
%) Muy familierizado
€ Nedafamilizrizado

Varisble dependiente: Gestidn de adopcionss de mescotas (Categoria: Procesos de
doprian)

[Felevanciz | Clarided | Formulacion altemativa__| Observacin: ]
T12[3[4F [ 2[5[<f
[

17. ;Con qué Frecuencia ha sido notificado sobre entrevistas o pases siguientes was
emviar su soliciud? (PRE Y POS’

%) Muy Secuenements
%) Frecusmemente

d)  Raraments
&)  Numnca

[Felevanciz | Clarided | Formulacion ahemativa | Observacin: ]

IHEHEAREEEE

Variable dependiente: Gestidn de adopciones de mascotas (Categoria: Procesos de
adopcidn)

18 (Extd usmed de acuerdo en recibir informacicn acmal sobrs el proceso de
adapeian? (PRE ¥ POST)

%) Totalmente de acuerdo

d)  Pocods acuerdo
&)  Totalmeme en desacuerdo

[Felevanciz | Clanided | Formulacion altemativa__| Observacin: ]
IHHDAREEEE
X

Datos generales

) Masculime
) Prefiero no decitlo

;Posee alzuna discapacidad?
a) s
b} ¥o
En caso de ser afirmativa la pregunta anterior, ;Qué tipo de discapacidad poses?
2) Visual
b) Auditiva
€) Fisica
d) Intalectual
) Otra (indique):

{GRACIAS POR SU COLABORACION!

Una vez finclizeda = validecidn, puede realizer comemorios, sugerencizs o la
aprobacidn, ademds, es partinents que azrezus sus datos personales.

Variable dependiente: Gesticn de adopeiones de mascotzs (Categoria: Regiszo midica
veterinzric)

19. ;Qué tan satisfecko se encuentra con Iz informacicn que se proporcions de las

‘mscatas? (PRE Y POST)

5 Totslmente satisfacho

) Satisfacho

9 Moderaiaments satisfacho

4 Poco satisfecho

2 Naa satisfacho
[Felevanca | Clanded | Fommulacion altemativa: | Observacion: |
AHEEABEEEE

£

Variable independiente: Aplicacitn web (Categori

Seguridad web)

20. ;Esti de acuerdo en que se implementen sistemas de atnticacidn de datos?
(PEE)}
%) Toulmenre de acuerdo
%) Bastante de acuerdo

¢ Totalmente en desecuerdo

[Felevandia | Clanided | Fommuiacion aemaniva: | Observacion: |
T2[E[2F [T 2[E[5F
[

Variable independiente: Machine leaming (Categoria:

férodos de Machine leaming)

21. ;Con qué frecuencia utiliza aplicaci que o i3 artificial o
sistemes que aprenden de las imeracciones del usuario? (PRE)

2 Muy fecuentements

%) Frecuenememe

<) Ocasionalmente
Raramente

4
@) Mmez
[Felevmde | Clnded | Trermative: | Observacion |
T[2[3[4p [1]2]3]4]5
X

Datos informativos del experto

Nombres y Apellidos: Luis Javier Ulloa Meneses
Profesién y cargo: Profesor Tiempo Completo (Titular Agregado 1)
Titulo universitario: Magister en Big Data y Data Science

Email: ljulloa@pucesd.edu.ec

Fecha y hora de validacién: 15/07/2025 — 12h00

Firma

Comentarios de validacion:

Las prezumes realizadas en 50 mayoriz cumplen con &l FTopdsia esperado; sin embarzo
hay breves detalles en un nimero minima de pragumtas qua bajo mi sugerencia requiersn
ser modificadzs dade que la tenminologia o en =u defects, 12 formulacian de 1z praguna o
resulta sar un 100% concisa.

{GRACIAS POR 5U COLAEORACION!

Una wez finalizada su validecidn, puede realizar comentarios, sugerencias o la
aprabacidn, ademais, es pertinents que sEregus sus datos personales.

Comentarios de validacion:

Datos informatives del experto

Nombres y Apellidos: BRITHANY NAOMI VELASCO REVES
Profesion y cargo: MEDICO VETERINARIA - MEDICO VETERINARIA DEL
MUNICIPIO DEL CANTON PASATE

Titulo universitario: MEDICO VETERINARIA

Emsil: brithany veterinaria@emsil com

Fecha y hora de validacién: 07/07/2025 12:28pm

Datos informativos del experto

Nombres v Apellidos: Jonathan Mario Moreno Fivera

Profesion ¥ cargo: Desarrollador de Software

Titulo universitario: Mg, en Ingenisria de Software v Sistemas Infonméticos
Email: jmariomorenor(@gmail com

Fecha y hora de validacion:
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Historia de Usuario

Historia de Usuario

Nuamero: 1 ‘ Usuario: Administrador/Empleado/Cliente

Numero: 2 ‘ Usuario: Administrador/Empleado/Cliente

Nombre historia: Inicio de sesion

Nombre historia: Cierre de sesion

Prioridad en negocio: 100 Riesgo en desarrello: ALTO

Prioridad en negocio: 100 Riesgo en desarrollo: BAJO

Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 1

Puntos estimados: 3 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Descripcion:

Comeo Administrador/Empleado/Cliente Quiere ingresar mi usuario y contrasefia Para acceder a las
funcionalidades del sistema.

Escenario de prueba:

Dado el ingreso de usuario y contrasefia Cuando presione el boton “Iniciar sesion” Entonces se
muestra el menu principal de la aplicacion.

Dado el incorrecto o incompleto ingreso de usuario y contrasefia Cuando presione €l botdn “Iniciar
sesion” Entonces se muestra un mensaje de error.

Descripcion:

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero visualizar una opcién que me permita cerrar sesion
Para proteger la informacién de mi cuenta.

Escenario de prueba:

Dado la visualizacion de la opcion para cerrar sesién Cuando presione “Cerrar sesion” Entonces se

muestra el apartado de inicio de sesion de la aplicacion.

Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Empleado/Cliente

Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: Empleado/Cliente

Nombre historia: Registro de usuarios

Nombre historia: Verificacion de cuenta

Prioridad en negocie: 100 Riesgo en desarrolle: ALTO

Prioridad en negocio: 100 Riesgo en desarrollo: MEDIO

Puntos estimados: 8 Iteracién asignada: 1

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Descripcion:

Como Empleado/Cliente Quiero registrar mi informacién Para tener acceso a la interfaz de usuario

Escenario de prueba:

Dado el registro de mi informacion Cuando presione el boton “Registrarse” Entences se muestra un
mensaje de “Usuario Registrado”

Dado el registro de mi informacion Cuando €l usuario o correo ya se encuentre en uso Entonces se
muestra un mensaje de error.

Dado el registro de mi informacion Cuando uno de los campos este vacio Entonces se muestra un
mensaje de error.

Descripcién:

Como Empleado/Cliente Quiero verificar mi cuenta Para tener acceso a las funcionalidades del
sistema,

Escenario de prueba:

Dado la verificacién de mi cuenta Cuando presione el boton para verificar cuenta Entonces se envia
un enlace de verificacion al correo

Dado la verificacién de mi cuenta Cuando ingrese al enlace de verificacion Entonces se mostrara un
mensaje de confirmacién

Dado la verificacién de mi cuenta Cuando el enlace de verificacion haya expirade Entonces se
mostrara un mensaje de eror.

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Empleadol/Cliente

Nombre historia: Recuperar contrasefia

Prioridad en negocio: 100 Riesgo en desarrollo: ALTO

Puntos estimados: 5 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Descripcion:

Come Empleadol/Cliente Quiero ingresar mi correo electronico Para recuperar mi contrasefia

Escenario de prueba:

Dado el ingreso correcto de mi correo electronico Cuando presione el boton “Enviar’ Entonces se
envia un correo con ¢l enlace de recuperacion.

Dado el ingreso invalido de mi correo electronico Cuande presione el boton “Enviar” Entonces se
mostrara un mensaje de error.

Dado el ingreso de mi correo electrénico Cuando ingrese al enlace de recuperacion Entonces se
redirigira a la pagina para ingresar una nueva contrasefia.

Dado el ingreso de mi correo electronico Cuando ingrese una nueva contrasefia Entonces se
muestra un mensaje de confirmacién y redirige la pagina inicio de sesién

Dado el ingreso de mi correo electrénico Cuando el enlace de recup: on haya expirado

se mostrara un mensaje de error.

Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Administrador/Empleado/Cliente

Nombre historia: Informacion de perfil

Prioridad en negocio: 95 Riesgo en desarrollo: MEDIO

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Descripeion:

la informacién sea correcta.

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero visualizar la informacién de mi perfil Para verificar que

Escenario de prueba:

Dadlo la visualizacién de |a informacion de mi perfil Cuando presione en “ver perfil” Entonces se
redireccionara al perfil de usuario.
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Historia de Usuario

Historia de Usuario Numero: 8 Usuario: Empleado/Cliente

Namero: 7 Usuario: Administrador Nombre historia: Cambio de contrasefia

- . Riesgo en desarrollo: MEDIO
Neombre historia: Roles de usuario Prioridad en negocio: 90

Riesgo en desarrollo: MEDIO Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: 95

Programador respensable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Puntos estimados: 3 Iteracién asignada:

Descripcion:
Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora
Como Empleado/Cliente Quiero ingresar una nueva contrasefia Para cambiar la anterior y mantener

Descripcion: la seguridad en mi cuenta.

Como Administrador Quiero asignar roles de usuario Para habilitar funciones adicionales. Escenario de prueba:

Dado el ingreso de una nueva contrasefia Cuando ingrese de forma correcta mi contrasefia actual

Escenario de prueba: h P
Entonces se realizara el cambio de confrasefia.

Dado la asignacion de roles de usuario Cuando modifique el rol de un usuario Entences el rol del

usuario cambiara. Dado el ingreso de una nueva contrasefia Cuando ingrese de forma incorrecta mi contrasefia actual

Entonces se mostrara un mensaje de error.

Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Administrador/Empleado/Cliente Historia de Usuario

Nombre historia: Edicion de perfil Numero: 10 Usuario: Empleado/Cliente

Riesgo en desarrollo: ALTO

Prioridad en negocio: 90 Nombre historia: Eliminar cuenta

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 2 Prioridad en negocio: 90 Riesgo en desarrollo: ALTO
Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora Puntos estimados: 3 Iteracién asignada: 2
Descripcion: Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero editar la informacion del perfil Para actualizar mis Deseri

datos personales. . . N
Como Empleado/Cliente Quiero eliminar mi cuenta Para no seguir utilizando los servicios.

Escenario de prueba: Escenario de prueba:
Dado la edicién de la informacion del perfil Cuande presione el botdn “Editar informacion” Entonces

s " Dado la eliminacién de mi cuenta Cuando presione “Eliminar cuenta’ Entonces se mostrara un
se activaran los campos para editar.

mensaje de advertencia

Dado Ia edicion de la informacion del perfil Guando edite la informacion y presione el boton “Guardar” Dade la eliminacion de mi cuenta Cuando presione el boton “Aceptar” Entonces se mostrara un
Entonces se actualizara la informacion. mensaje de confirmacion
Historia de Usuario Historia de Usuario
Nuamero: 11 Usuario: Administrador/Empleado/Cliente Nimero: 12 Usuario: Administrador/Empleado/Cliente
Nombre historia: Agregar mascota Nombre historia: Eliminar mascota
Prioridad en negocio: 90 Riesgo en desarrollo: MEDIO Prioridad en negocio: 90 Riesgo en desarrollo: ALTO
Puntos estimados: 8 Iteracién asignada: 2 Puntos estimados: 5 lteracion asignada: 2
Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora Programador respensable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora
Descripeion: Descripcion:

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero eliminar la informacién de una mascota Para poder

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero ingresar la informacion de una mascota Para poder borrar un ingreso incorrecto de una mascota

darla en adopcién.

E: o d ba:
Escenario de prueba: -Scenario de prueba:

B B i - . Dado |a eliminacién de la informacién de una mascota Cuando se presione el botén “Eliminar”
Dado ¢l ingreso de la informacion de la mascota Cuando presione el botén “Agregar’ Entonces se Entonces se muestra una alerta de confirmacién para eliminar la mascota.

mostrara un mensaje de confirmacion.

Historia de Usuario
Historia de Usuario

Namero: 14 Usuario: Administrador/Empleado
Numero: 13 Usuario: Administrador/fEmpleado/Cliente

Nombre historia: Gestién de informacién de mascotas
Nombre historia: Editar mascota

Riesgo en desarrollo: ALTO

Prioridad en negocio: 85 Riesgo en desarrollo: ALTO Prioridad en negocio: 85

Puntos estimados: 5 Iteracién asignada: 2

Puntos estimados: 8 Iteracién asignada: 2

P d ble: Ji Ortiz y Nathaly Z:
Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora rogramador responsable: Jaime Orliz y Nafhaly Zamora

- Descripcién:
Descripcién: pe
Comeo Administrador/Empleado Quiero seleccionar la informacion de la mascota Para

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiereo editar Ia informacion de una mascota Para corregir la -
Aceptar/Rechazar la informacion

informacion que ha sido ingresada incorrectamente.

Escenario de prueba:

Escenario de prueba: Dado la seleccion de la informacion de la mascota Cuando presione el boton ‘Aceptar” Entonces se
mostrara un mensaje de confirmacion

Dado la edicion de la informacion de una mascota Cuando se presione el botdn “Guardar” Entonces R . R .
se mostrara un mensaje de confirmacion. Dado la seleccion de la informacion de la mascota Cuando presione el boton “Rechazar” Entonces
se mostrara un mensaje de confirmacion




Historia de Usuario

Numero: 15 Usuario: Administrader/Empleado/Cliente

Nombre historia: Mis publicaciones

Prioridad en negocio: 85 Riesgo en desarrollo: MEDIO
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Historia de Usuario

Numero: 16 Usuario: Administrador/Empleado/Cliente

Nombre historia: Adopciones realizadas

Prioridad en negocio: 80 Riesgoe en desarrollo: BAJO

Puntos estimados: 8 Iteracién asignada: 2

Puntos estimados: 5 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Descripcion:

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero visualizar mis publicaciones Para llevar un control de
las mascotas que he agregado

Descripcion:

control de las mascotas que he adoptado

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero visualizar las adopciones realizadas Para llevar un

Escenario de prueba:

Dado |a visualizacion de mis publicaciones Cuando presione “Mis publicaciones” Entonces se

Escenario de prueba:

Dado la visualizacion de las adopciones realizadas Cuando presione “Adopciones realizadas”

mostraran tedas la mascotas que he agregado. se an todas la que he
Historia de Usuario
Numero: 17 Usuario: Administrador/Empleado/Cliente
Nombre historia: Visualizacién de Mascotas Historia de Usuario
Prioridad en negocio: 80 Riesgo en desarrollo: MEDIO Nimero: 18 Usuario: Administrador/Empleado/Cliente

Puntos estimados: 8 Iteracién asignada: 2

Nombre historia: Ficha de informacion de mascotas

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Descripcion:

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero visualizar las mascotas Para conocer cuales estan
disponibles para adopci6n.

Escenario de prueba:

Dado la visualizacion de las mascotas Cuando presione el botén “Gatos” Entonces se mostrara el
apartado de las publicaciones de los gatos disponibles para adoptar.

Dado |a visualizacion de las mascotas Cuando presione el boton “Perros” Entoneces se mostrara el
apartado de las publicaciones de los perros disponibles para adoptar.

Historia de Usuario

Numero: 19 Usuario: Administrador’/Empleado/Cliente

Nombre historia: Favoritos

Prioridad en negoci

80 Riesgo en desarrollo: ALTO

Puntos estimados: 5 Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Descripeion:

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiere marcar una mascota como favorito Para poder
guardarla como preferida.

Escenario de prueba:

Dado la marcacion de una mascota como favorito Cuando margue el icono de estrella Entences se
«guardara como favoritos.

Dado la marcacion de una mascota como favorito Cuando desmarque el icone de estrella Entonces
eliminara de favoritos.

Historia de Usuario

Nimero: 21 Usuari

: Administrador/Empleado/Cliente

Nombre historia: Visualizacién de solicitudes enviadas

Prioridad en negocio: 75 Riesgo en desarrolle: BAJO

Puntos estimados: 5 Iteracién asignada: 3

en negocio: 80 Riesgo en desarrollo: MEDIO

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Descripeion:

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero visualizar las fichas informativas de las mascotas
Para poder ver las caracteristicas respectivas.

Escenario de prueba:

Entonces se mostrara todas las caracteristicas disponibles de la mascota

Dado la visualizacion de las fichas informativas de las mascotas Cuando presione el botén “Ver mas”

Historia de Usuario

Nimero: 20 Usuario: Administrador/Empleado/Cliente

Nombre historia: Solicitud de adopcion

Prioridad en negocio: 75 Riesgoe en desarrollo: MEDIO

Puntos estimados: 5 Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Descripcién:

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero solicitar una adopcion Para adoptar una mascota.

Escenario de prueba:

de solicitud.

confirmacion.

Dado la solicitud de adopcién Cuando uno de los campos este vacio y presione “Enviar” Entonces
se mostrara un mensaje de error.

Dado la solicitud de adopcion Cuando presione el boton “Adoptar” Entonces mostrara un formulario

Dado la solicitud de adopcién Cuando presione el botén “Enviar’ Entonces mostrara un mensaje de

Historia de Usuario

Numero: 22 Usuario: Administrador/Empleado/Cliente

Nombre historia: Visualizacion de solicitudes recibidas

Prioridad en negocio: 75 Riesgo en desarrollo: BAJO

Puntos estimados: 5 Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Descripcion:

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiere visualizar las solicitudes de adopcion enviadas Para
conocer el estado actual de la solicitud.

Escenario de prueba:

Dado la visualizacion de las solicitudes de adopcion enviadas Cuando presione “Solicitudes
enviadas” Entonces se desplegara una lista de las solicitudes que han sido enviadas.

Descripcion:

Comeo Administrador/Empleado/Cliente Quiero visualizar las solicitudes de adopcion recibidas Para
llevar un control de las solicitudes receptadas.

Escenario de prueba:

Dado la visualizacién de las solicitudes de adopcion recibidas Cuande presione “Solicitudes
recibidas” Entonces se desplegara una lista de las solicitudes que han sido enviadas por cada
mascota.




Historia de Usuario

Numero: 23 Usuari

: Administrador/Empleado/Cliente
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Nombre historia: Gestion de solicitudes de adopcitn

Historia de Usuario

Prioridad en negocio: 75 Riesgo en desarrollo: ALTO

Numero: 24 Usuari

: Administrador/Empleado/Cliente

Puntos estimados: 5 Iteracién asignada: 3

Nombre historia: Nofificacion de solicitud

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Prioridad en negocio: 70 Riesgo en desarrollo: ALTO

Descripcicén:

Como Empleado/Cliente Quiero gestionar las solicitudes de adopcién Para poder Aceptar/Rechazar
la solicitud

Puntos estimados: 3 Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Escenario de prueba:

Dado la gestion de las solicitudes de adopcién Cuando seleccione la opcion “Aceptar® Entonces
cambiara el estado de la solicitud a Aceptada.

Dado la gestion de las solicitudes de adopcién Cuando seleccione la opcion *Rechazar’ Entonces
cambiara el estado de la solicitud a Rechazada

Descripcién:

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero visualizar notificaciones sobre mis solicitudes de
adopcién Para estar informado del cambio realizado en su estado.

Escenario de prueba:

Dado la i delasr 1es de mis i de
de notificacion Entonces se mostraran las notificaciones recibidas.

pcion Cuande presione el icono

Historia de Usuario

Numero: 25 Usuario: Administrador/Empleado/Cliente

Historia de Usuario

Nombre historia: Recomendacion de mascotas personalizada

Numero: 26 Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: 70 Riesgo en desarrollo: ALTO

Nombre historia: Enviar valoracion

Puntos estimados: 8

Iteracién asignada: 3

Prioridad en negocio: 70 Riesgo en desarrollo: ALTO

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Descripcion:

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero obtener una recomendacion de mascotas
personalizada Para encontrar mascotas de acuerdo a mis intereses.

Descripcion:

Comeo Cliente Quiero enviar una valoracion de la pagina Para expresar mi experiencia en la
aplicacion.

Escenario de prueba:

Dado la obtencién de la recomendacion de mascotas personalizada Cuando acceda al apartado de
“Match” Entonces se mostraran la recomendaciones de mascotas.

Escenario de prueba:

Dado el envio de |a valoracion de la pagina Cuando seleccione la cantidad de estrellas que desea
marcar, escriba un comentario y presione “Enviar’ Entonces mostrara un mensaje de confirmacion

Historia de Usuario

Numero: 27 Usuario: Administrador/Empleado

Nombre historia: Gestion de valoraciones

Prioridad en negocio: 70 Riesge en desarrollo: MEDIO

Puntos estimados: 3 Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Jaime Ortiz y Nathaly Zamora

Descripcion:

Comeo Administrador/Empleado Quiero gestionar las valoraciones de |a pagina Para tener un confrol
de la informacion publicada.

Escenario de prueba:

Dado a la gestion de valoraciones de la pagina Cuando seleccione la valoracion y de click en el icono
de eliminar Entonces mostrara un mensaje de confirmacion.
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Historia de técnica
Titulo: Seguridad v Privacidad de Aplicacion [ Estimacion: 8

Historia relacionada: Seguridad y privacidad de aplicacion
Descripcion: Se enfoca en implementar las medidas de seguridad en las tres capas de la
aplicacién MiMascota (frontend, backend y base de datos). Se utiliza autenficacién con JWT
para validar la identidad del usuario en cada peticion protegida, encriptacién de confrasefias con
berypt para proteger las credenciales almacenadas, v un sistema de autorizacion por roles y
permisos para controlar el acceso a operaciones sensibles. En el frontend se protegen las rutas
con guardias de navegacion de Vue Router, la conexion a la base de datos se asegura con SSL
en produccion, y se restringe el registro a dominios de correo confiables mediante una lista
blanca con verificacion por correo electrénico,
Criterio de aceptacion:

+ Generar y verificar tokens JWT en cada peficion protegida del backend

= Hashear todas las contrasefias con berypt antes de almacenarlas en la base de datos
Confrolar el acceso a operaciones sensibles segun el rol y permisos del usuario
» Redirigir a usuaros no autenticados al login desde cualquier ruta profegida del frontend
= Establecer conexién SSL entre el servidor y la base de datos en produc
* Rechazar regisiros con dominios de correo no autorizados
io de justificacion:
Garantizar que la aplicacion proteja la informacion personal de los usuarios, sus credenciales y
los datos de las mascotas, cumpliendo con buenas practicas de seguridad en cada capa del
sistema para prevenir accesos no autorizados, interceptacion de datos y registros fraudulentos.
Impacto en el producto o proyecto:
Sin estas medidas, cualquier persona podria acceder a datos privados de usuarios y mascotas
sin autenticacion, las contrasefias quedarfan expuestas ante una brecha de seguridad, usuarios

cuentas falsas y atagues de intermediario.

sin privilegios podrian ejecutar operaciones administrativas, y la plataforma seria vulnerable a

Dependencias:
= Librerias jsonwebtoken, berypt, uuid y dotenv (npm)
= Variable de entorno JWT_SECRET y DATABASE_URL
= Base de datos PosigreSQL con tablas roles, permisos y rol_permiso
= Vue Router y Pinia en el frontend
= APl de Brevo para envio de correos de verificacién

Tareas o subtareas:
= Autenticacion con JWT (JSON Web Tokens)
= Encriptacién de Contrasefias
* Middleware de Autorizacion por Roles y Permisos
= Proteccién de Rutas por medio de Vue-Router
= Conexién Segura a Base de Datos (S5L)
Validacién de Dominios de Correg

Anexo V: Pruebas de Aceptaciéon

Pontificia Universidad

Catdlica del Ecuador |
‘Sade SantoDoringo (illﬁ PUCE
Escueia do Sistumas
CASO DE PRUEBA 01 Fecha: 16/11/2025
Nombre caso de prueba: Inicio dé sesion Sprint: 1 .
Médulo/secclén a evaluar: Inicio de sesion Historia de usuario asociada: 1
Técnica de prueba: Caja Negra B Caja Blanca O Tipo: Prueba de Aceptacién

Descripcion:

COMO Administrador/Empleado/Cliente QUIERO ingresar mi usuario y contrasefia PARA
acceder a las funcionalidades del sistema.

Escenario de prueba:

DADO el ingreso de usuario y contrasefia CUANDO oprima el botén “Iniciar sesién®
ENTONCES se muestra el mend principal de la aplicacion

DADO el incorrecto o incompleto ingreso de usuario y contraseita CUANDO oprima el botén
“Iniciar sesion’ ENTONCES s muastra un mensaje de enor
Pre-condiclones =
« Tener accaso a intemet.
«_Contar con un usuario registrado.
Pasos y condiciones de ejecucion
« Navegarala pantalia de inicio de sesion de la aplicacién
« Ingresar un correo y contrasefta.
«Pulsar el boton "Iniciar sesion”.
Resultado esperado
+ Elusuario es redirigido al mend principal.

Estado de prueba

Errores asociados:

Lic. Zoila Caguan
PRODUCT OWNER

Po n;i'ﬁcia Ulniversidad G 1
S e €ppuce

Escoela de Sistemas

5 CASO DE PRUEBA 02 Fecha: 161112025
Nombre caso de prueba: Ciere de sesion Sprint: 1
_Médulofseccion a evaluar: Cierre de sesion Historia de usuario asociada: 2
Técnica de prueba: Caja Negra B Caja Blanca 0 Tipo: Prueba da Aceptacion

Descripcion:

Como Administrador/Empieado/Cliente Quiero visualizar una opcion que me permita cerar
sesion Para proteger la informacién de mi cuenta.

Escenario de prueba:

Dado la visualizacion de la opcién para cerar sesion Cuando presione *Cerrar sesion”
Entonces se muestra el apartado de inicio de sesion de la aplicacion.

Pro-condiciones
« Tener acceso a interet
« Contar con un usuario registrado.
«_Haber iniciado sesién

Pasos y condiciones de ejecucion
« Darclick en el ment desplegable en la barra de navegacién.
« Presionar "Cerar sesion’ 7

Resultado esperado
o Sesion ceada en la aplicacion.

Exito Fall6
Estado de prueba =

Errores asociados:

Sra. ZoileCaguan
PRODUCT OWNER




Pontificia Universidad
Catlica del Ecuador
e Sant Domingo
Ecuoledo Sitames
CASO DE PRUEBA 03
Nombre c: egistro de usuarios pris
Mo

valuar: Registro s ususrios " Historia s usiaris ssociadard
Técnica de prueba: Caja Negra B Cajs Blanca O ipo: Prueba de Aceptacion
Descripcion:

Como Empleado/Ciiente Quiero registrar mi informacion Para tener acceso a la intedaz de
usuario,

Escenario de prueba:

Do o gt g6 i el g RS of oA oG BESRCES oo
westra un mensaje de confir

Dado el registro de mi informaci6n Cuando el usuario o coeo ya se encuentre en uso
Entonces se muestra un mensaje de eror,

Dado of regisio de mi informacidn Cuando uno da os campos ssa vacit Entonces se
muestra un men:
Pre.condicionss.
»_Tener acceso a intemet
2508 y condiciones de ejecucion

« iral apartado de inicio de sesion

« Presionar sobre ‘Registrate’

«  Ingresar los dalos requeridos.
ionar el botén “Regisirarse”
“Resultado esperado

5Vl 0 G o i S G

Estado de prueba F 16

o

4

Pontificia Universidad

Catolica del Ecuador

SedeSantoDoinge

Facueln e Stouraa

~_CASO DE PRUEBA 04 Fecha: 16/11/2025
Nombre caso de pruet rueba: Vorificacidn de cuenta Sprint: 1 BT
Médulofseccion a evaiuar: Verificacion de cuenta Historia iada:
Tocnica de prusba: Cajs Negra 8 Caj Blanca 0 Tipo. Proebs d AGhptacion
y

Descripeion:

Gomo EmploadalCilente Quisro veriicar mi cusnta Para tenct accasa a fas uncionaidadss
doi s

Escenario de prueba;

Dadola K
enlace de venficacion al comeo,

envia un

Dado is verificacion de mi cuenta Cuande Ingrose al arace de voriicacion Entonces so
mostrara un mensaje de confrmac

Dado Ia verficacién de mi cusna Cuando of enlace de verficacien haya sxpirado Entonces
S0 mostrard un Lmensae do ey

Pro-condicion *’
« Tener acceso a itomet
« Contar con un usuaria re

+ Accader a la bandeja de enirads gel corao asociado a  cuenta.
Hacer e n o eclace de veticacin
“Resultado espera g
" ermcacin e clent,
Visualizacién de un mensaje de confimacién

Estado de pruoba

Errores asociados: Riroms.sactisdos he —
Sra. Zoila Caguan Sra. Zoila Caguan
PRODUCT OWNER PRODUCT OVNER
Pﬂngfgadul"évers&dad Pontificia Universidad
o lel Ecuador Catdlica del Ecuador
e Danios. S Santo Do
v do Simtemar Escuda da i
CASO DE PRUEBA 05 Fecha: 16/11/2025_ v —_ CASODE PRUEBA 06 Focha: 16/11/2025
cuperar contrasor Sprint: { “Nombre caso de prueba: informacion de perfi___Sprint: | _
perar contraseria_ Historta rio asociada _Modulolseccién a evaluar: Informagion de peri Historia de usuario asociad
Tecnica de prueba: Ca»a Negra @ Caja Blanca O Tipo: Prueba do Aceptacion Técnica de prueba: Caja Negra B Caja Blanca O Tipo: Prueba de Aceptacion
Descripeién: Descripcion:
gresar mi Para recuperar mi contrasefia

Escenario de prueba:

Dado el ingreso comecto da mi comeo electrbnico Cuando presione el boton “Enviar
Entonces so envia un comeo con ol enlace de recuperacion.

[ iperacitn Entonces
s redirigird a |a pagina pars ingresar una nueva contrasafia.

Dado el ingreso de mi comeo slectrénico Cuando ingrese una nueva contraseria y confirme la

confrasefla Entances se muesira un mensajo de confimacien y rediige ia pAgina inicio g
esi

Dado el Ingreso de mi correo eloctronico Cuando fa nusva convasaria y la confimacion de
conirassfia no sean iguales Entonces sa muestra un mensaje da

Dado el Ingreso de mi correo elecirénion Cuando el enlace de recuperacién haya expirado
Entonces se mostrara un mensaje de eror

Precondiclones
3 Tener accaso  nlomt.
‘con un usuario registrado
P-aos y condl:\on-s de ejecucion o NG
Acceder a la bandeja do entrada del comeo Ingrosado.
= Hacer cic en el enlace e verficacion.
Resultado esperado =
__+_Actualizacién de Ia conlrasefia.

Estado de prueba

Errores asoclados:

Estado do prusba E‘lglu

Como Adminisirador/E mpleadolCiiente Quiero visualizar Ia iformacien de mi perfil Para
verificar que la informacion sea comecta.

Eacenario de prusba:

Dado de on de mi perfil Cuandc “ver perfi” Entonces
se redireccionara al perfil de usuario

Pre-condiciones
Toner acceso a intemet.
Habe iniciado sesion.
“Fasos y condiciones de ejecucion
+ Dar dlick en el moni desplegable en i bara de navegacién
Prosionar "Ver perll
Resultado ssparado

Errores asoclados:

Sra. Zolla Caguan
Sra. Zolia Caguan
PRODUCT OWNER ERODUELOMER
s TR Pontificia Universidad

Pontificia Universidad T Catolica del Ecuador (_T ) puCce

Catdlica del Ecuador S puce ‘Sede Sarto boringo €

Sede Santa Damingo. Cieonls s istamas

Etcuslada Samas

_ ASO DE PRUEBA ou Fecha: 16/1112025
7 CASODEPRUEBAO7 _ Fecha: 1611172025 Cambio dé contraseria ‘Sprint
Nombre caso de prueba: Roles de usuario print: 1 Woduloisecciin s evaluar. Camblo de conrssens ™ Htora
“Médulofseccion a ovaluar: Roles do usuari Historia do usuario 380G0 Tionioa 6 pricba: CHA MR RS e T T e esviain
Tecnica oe prucha: Go Negrs 8 CafaBianca )~ Tipo: Priaba da Aceptacion
Descripeion

macppmn: una Para cambiar la anterior y

Como Adminisirador Quiero asignar roles de usuario Para habilitar funciones adiconales
Escenario de prueba:

Dado la asignacién de roles de usuario Cuando modifique el rol de un usuario Entonces el
rol del usuario camblars

Pre-condiciones
Tener acceso a intsmet
+ Haber iniciaco sesién.
Tener rol
Pasos y condiciones do ajecucio
ol et gl i
+ Presionar "Lista do usuarios™
+_Hacer dlick en el icono de lapiz y camblar el rol de un usuaro.
Rosulado separado
del 1ol de un usuaro,

Eetado de pruene
Ervores asociados:

Sra. Zoila Caguan
PRODUCT OVINER

mantener la seguridad en mi cuenta

Escenario de prueba:

Dado el ingreso do

a de forma comecia
achual Entonces s ealizar ol o do contrasena:

Dado ol ingreso de una nueva
actual Entonces se mostrara un mensaje de error.

“Pre-condiciones
* Teneraccesoa intomet.
»  Haberiniciado sesi6n.

Hacer ciick en el botén “Cambiar conirasena’
* Inoresar conkasefia achal rseva conraselay conBmar convasena
ardar

Rew!udn ‘osporado
\odificacidn de Ia contrasena.

Estado de prusba
Errores asociados:

Sra. Zoila Caguan
PRODUCT OVNER
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Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador

Sede Sango Dominga
Escul da Shtamss

e = CA: ~ Fecha: 16/11/2025
mbre caso de prueba: Edicion da perfi

i
Modulolseccion a evaluar: Edicion de perfl Historia ds usuario 230clada: 9_
Técnica de pruoba: Cap Negra® Caja Blanca Tl Tipo: Prueba da Aceptacion
Descripeién:

Iainformacién el perfl Para actualizar
mis datos personals.

Escenarlo de prueba:

Dado 2 diiondo anformacion dol prf Cuando presion o bolen “Ear normacién”
Entonces se aciivaran los campos para adi

Dado Ia edicién de a informaci6n del perfil Cuando edite la informacion y presione el bolon
*Guardar® Entonces se actualizaré ta Informacion.

Pcn@:ﬁciad U|nE'vvers(i’dad T

Catdlica del Ecuador -

o 7 PUCE
Excuniade Sistamss

=S ____CASODEPRUEBA10 __ Fecha: 16/11/2025

Nombre caso de prueba: Eliminar cuenta Sprint: 2

Médulolseccié: iar: Eliminar cuenta Historia de usuario asociad:

Técnica de prueba: Caja Negra ® Caja Blanca O Tipo: Prueba de Aceptacién

Descripeién:

Como Empleado/Cliente no seguir ulilizando los servicios.

Escenarlo de prueba:

Dado la eliminacidn de mi cuenta Cuando presione "Elininar cuanta’ Entonces so mosira
un mensaje de advertencia.

Dado i eliminacién de mi cuenta Cuando presiona el bolon “Aceptar” Entonces se mostrara
un mensaje de confimacion.

Pre-condiciones
\er sccaso a intemet.
= Haber iniciado sesién
«_Estar en el porfil do usuario.
s y condiciones de ejecucion
« Hacer dlick en el botin *Editar informacién”.
»  Editar los campos deseado:
«  Hacer click en a botn *Guardar”

“Resultado esperado

« Tonor acceso a intemet.
Haber iniciado sesion.

Pasos y condiclones de ejecucion
= Darclick en &l mend desplegable en fa barra de navegacion.
» Presionar ‘Eliminar cuenta®
= Haoer click en el boton *Si*

»_ Eliminacién de la cuenta.

Resultado esperado
. de la Informacion del usuario. Estado de prueba slxlw :.Dua =
Estado de prusba Exlto rae _Errores asoclados: o
& d i i
Sra. Zolla Caguan Sra. Zolla Caguan
PRODUCT OWNER PRODUCT OWNER
Egt"gz,ﬁc‘zu{‘é‘“"'dard Pontificia Universidad
i ica del Ecuador Catolica del Ecuador
oot Comnge Sede Samta Daminge.
et de Sturna Eicurlado Sistamss
— —_CASO DE PRUEBA 11 CASO DE PRUEBA 12 — Fecha: 161172025
ar mascota Spri iminar mas Sprint: 2
Woauilsecei grogar m: nar Historia de usuario asociada: 12_
Técnica de prueba: ca;a Negﬁ 2 Ca,a Bm—a o Tipo: Prueba de AWM" ja Negra @ Caja lenc: o Tipo: Prueba de Aceptacian
Doscripcion: Descripcion:
Como a mascota Para una mascota Para

poder darta en adopcion.
Escenario do prueba:

Dado el ingreso de Ia informacién de la mascota Cuando presione el boton “Agregar”
Entonces se mostrar un menssje de confirmacion.

Pre-condiciones
« Tener

Estar en el perfi de usuario.
Favow'y condichnes de sjecucton
« Hacer click en el bot6n *Agregar Mascotas”
« Llenarlos campos necesarios

Sra. Zoila Caguan

Fallc_
No

Como. i
poder bofrar un ingreso incormacto de una mascota.
Escenario de prueba:

boton “Eliminar’

Dado o
Entonces se musstra una alerta de confiTmacion para eiminar |a mascota.

Procondiciones
Tener acoeso a intomel
< N icaty s
el perfl de usuario. —
Pacos y e iciones do slecuciin
onar “EXminar Mascotas”.
o FElegirla mascota.
= Haoer ciick en el botén “Eliminar”
Hacer dlick en el boton “ST = _—
Resultado osperado
Esiminacién de la informacicn de la masooa. R S
Exito Fallé
S No

Estado de prueba

Errores asoclados: = = £

Sra. Zoila Gaguan
PRODUCT OWNER

PRODUCT OWNER
Pontificia Universidad ificiaUni
: 1 Pontificia Universidad
Sclicade g dy. €7 PUCE Catdlica del Ecuador
 do Sistamas. Em‘nhﬂtﬂlﬂw

CASO DE PRUEBA 13 Fecha: 16/11/2025
iombre =X a- prueba: Editar mascota St 2

“Médulofsecci - Editar mascota
Técnica de pruaba Caja Negra ® Caja Blanca O YIpo Prueba de Aceptacion
Descripcion:

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero editar la informacitn de una mascota Para
comegir I informacién que ha sido ingresada incorrectamente.

Escenario de prueba:

Dado la edicién de la informacién de una mascota Cuando se presione el botén “Guardar”
Entonces sa mostiard un mensaje de confirmacion.

Pro-condiclones
« Teneracceso a intemet.
«  Haber iniciado sesion
« Estaren el perfil de
Pasos y condiciones de ejecucién
Presionar "Editar Mascotas”.
Elegir la mascota
Hacer ciick en el boton "Editar”
Modificar los datos deseados
Hacer dlick e ¢l botdn "Guardar cambios”
"Resultado esperad
Edicio

do a informacss

2 la mascola.

Estado de prueba Exito :Igub

0 OE PRUEBA 14

CAS Facha: 16/11/2025
Nombre caso de prueba; Geston de informacionde  Sprint: 2

mascotas c .

Médulofseccion a evaluar: Gestion da informacién de  Historia de usuario asociada: 14
mascotas -

Técnica de prueba: Caja Negra B Caja Blanca 0 Tipo: Prueba de Aceptacién
Descripeién:

Como pl de la mascota Para
AcaptariRechazar a nformacion.

Escenario do prusba

Dado la seleccién de la informacion de la mascota Cuando presione el boton *Aceptar
Entonces se mosirara un mensaje de confirmacion

Dado la seleccion de Ia informacion de a mascota Cuando presione el botén “Rechazar”
Entonces se mostraré un mensaje do confimacion.

Pncona.c.onu
r acceso a intemet,
+ Vabor miciado sosion
Estar en of perfil de usuario
Pasos y condiciones de ojecucion
ar click en el meni desplegable en la barra de navegacion.
+ Prosionar Gaston s masootas
+ Selaccionar la informacion e la mascota a gestionar.
«_Dar click en el botén

_Errores asaciados:

Sra. Z6Ta Caguan
PRODUCT OWNER

«_Aceptacion/Rechazo de la informacién de Ia mascota.
Exito Fallé.
S No

Estado de prusba

Sra. Zoila Caguan
PRODUCT OWNER
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la el Ecuados i

Sede Sara Domingo
Escoals de Sistamaz

“Nombre caso de prueba: Mis

CASODEPRUEBA16 _ Fecha: 16/1172025
Sprint: 2

Modulo/seccion a evaluar: Mis publicaciones
Técnica de prueba: Caja Negra & Caja Blanca O

Descripcion:

de Aceptaci

Como Adminisirador/EmpleadolCliente Quiero visualizar mis publicaciones Para llevar un
control de las mascotas que he agregado,

Escenario de prueba

Dado fa visualizacién de mis publicaciones Cuando presione *Mis publicaciones Entonces.
se mosiraran todas las mascotas que he agregado.

Pre<ondiciones
« Tonor acceso a infemet
+ Haber niciado sesion.
«_Estar en el perfi de usuari.

Pasos y condiciones de ejecucion

N Presionar *Mis Publicaciones”.
Resultado esperado

+_Visualizacion de las publicaciones del usuario,

Estado de prueba

Exito Falls
sl No

Errores asociados:

Sra. Zoila Caguan
PRODUCT OWNER

Pontificia Universidad
Catodlica del Ecuador
Sede Santo Domingo
el de Sitemas
CASO DE PRUEBA 16
Nombre caso de prueba: Adopciones realizadas Sprint: 2

ulo/seccion a evaluar: Adopciones reaiizadas Historia de usuario ssoclada: 16
_Técnica de prueba: Caja Negra ® Caja Blanca O Tipo: Prueba de Aceptacion

Descripcion:

Col Quiero wsunlnar o realizadas Para
lovat un contol d las mescotas que he adopta

Escenario do prusba:

Dado la visualizacion de las adopciones realizadas Cuando presione *Adopciones.
realizadas’ Entonces se mosraran todas las mascotas que he adoptado

Precondiciones - =— B
« Teneracosso aintemet
= Haber iniciado sesion
+_Estar en a perfl de usuario
Pasos y condi
Presonar-Aepcion res Realizadas
“Resultado espera
e isuokeacitn e b adopcionss alacas ol usuario
Exit

Xito Fallo
Estado do prusba | —

Errores asociados:

Sra. Zoila Caguan
PRODUCT OWNER

Pontificia Universidad
atc ica del Ecuador
Dumingo

Drtovio

CASO DE PRUEBA 17
Nombre caso de prueba: Gopciones malzadss
evaluar: Adopcion d
Técnica do prusba: Cajs Negra B Lag Blanca O

Descripcion

Como Administrador/EmpleadolCliente Qulero visualizar las mascotas Para conocer cudles
estan disponibles para adopcion.

Esconario de prueba:

sualizacion de las s P el botdn “Gatos” Entonces s
mosirars las los gatos disponib doptar.

Dado Ia visualizacion de las mascotas Cuando prasione el boton "Penos” Entonces so
mostrard ol apartado de las publicaciones de los perros disponbles para adoptar.

Pra-condicions
« Teneracoeso a infsmet,
_Haber iniciado sesién
Pasos y condiclones de ejecucion
Presionar “Gatos” en la bara da navegacién.
* Presionar Pe(ms £n 1a baira de navegacién

Pontificia Universidad

Catolica 3‘1 Ecuador 4_} PUCE

Escusta d Sstamac

CASO DE PRUEBA 18 Fecha: 161172025

Nombre caso de prueba: Ficha de informacion de Sprint:3

mascotas B
Modulo/seccién a evaluar: Ficha de informacinde  Historia de usuario asoclada: 18
mascotas

Técnica de prusba: Caja Negra ® Caja Blanca O Tipo:
Descripcion:

rueba de Aceptacion

Como Administrador/Empleado/Cliente Qulero visualizar Ias fichas Informativas de las
mascolas Para poder ver las Caracteristicas respectivas.

Escenario de prueba:

Dado Ia visualizacion de las fichas informativas de las mascotas Cuando prasiane el botén
“Ver més” Entonces se mostrara todas las caracteristicas disponibles de Ia mascota

Pre-condiciones.

Tener acceso a intemat

Haber iniciado sesion.

“Pasos y condiciones de ejecucion
« Elegir una mascota
«_Dardick e e\ boton *Ver mas”

“Reaultado espo
T Vissazacion del s apartado “Galos' o *Perros”. .
Estado de prusba o Falio

Ermo

oclados:

Sra. Zoila Caguan
PRODUCT OWNER

Resultado espera

Vot fchas informaivas da s mascots
Estado de prueba Ex

Si

Errores asociados:

Sra. Zolla Caguan
PRODUCT OWNER

Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador
mingo

‘Seda Santa Dor
Escuela de Sistemas

CASO DE PRUEBA 18
_L'

lofse  eva avo toria de usuario asociac
scnica de prusba: Caja Negra 8 Caja Blanca O npo, Prueba de Aceptacion

Descripcion:

Como Administrador/Empieado(Cliente Quiero marcar una masoota como fevorito Para
poder guardarla como preferida.

Escenario de prueba;

Dado la una Cuando marque el
Entonces se guardaré como favoritos.

Dado la marcacion de una mascota como favorilo Cuando desmargue el lcono de estrelia
Entonces eliminara de favoritos.

Pro-condiclones
Tener acceso a intemet.
- Hane( ek sesmn

ot
Pnos y condlclonn do mcucx
AbRck Dbl MGy o aovens
Raiiiado apersc
masoota se favortos.
Estado de prusba

Emvores asoclados:

Sra. Zoila Caguan
PRODUCT OWNER

Eo?giﬁciad UInE'rversédad B
atdlica del Ecuador ¢
&5 puce

e Santo Dorming
Eccuela de Sutaras

CASO DE PRUEBA 20 Fecha: 16/1112025
0icilud de adopcion Sprint 3
Soliaud de adopcion Historia de usuario asociada: 20

Técrica de prusbe: Geja Negr 8 Gaj blanca [ Tipo: Pusba de Aceptacén

Descripcion:

Como Administrador/Empleado/Cliente Quiero solicitar una adopcién Para adoptar una
mascota

Escenario de prusba:

Dado la solicitud de adopcion Cuando presione el botdn *Adopiar’ Entonces mostrara un
formulario de solicud.

Dado Ia solicitud de adopcion Cuando presions el boton ‘Enviar® Entonces mostrara un
mensaje de confirmacion.

Dado la solicitud de adopcién Cuando uno de los campos esle vacio y presione “Enviar”
_Entonces se mostrara un mensaj do orror.
Pre-condiciones

Tener acceso a intemet.

« Darclck en el botén *Adoplar
« Uenarla soficitud de adopcion
Darchckdn of b Ervar
Resilado espora
s o o do adopion.

T Exito Falis
Estado de prueba s »

Errores asociados:

Sra. Zoila Caguan
PRODUCT OWNER
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atélica del Ecuador 3

il éhpuce
Excualada Sktamas

s ___CASO DE PRUEBA 21 Fecha: 16/1112025

Nombre caso de prueba: Visuaizacion de soliciludes  Sprint: 3.

env

Médulolseccion a evaluar: Visuallzacion de Historia de usuario asociada: 21

solicitudes enviadas.
Técnica de prueba

rueba de Aceptacion

aja Negra 8 Caja Blanca O Tip

Descripclén:

Como Agminisirado/Empleado/Cliente Quiero visualizarlas solicitudes de adopcion
enviadas Para conocer el estado aciual de la solictud.

Escanarlo de prueba:

Dado a visualizacién de las solicitudes de adopcién enviadas Cuando presione "Solictudes
enviadas® Entonces se desplegara una lista de las sollciudes qus han sido enviadas.

Pra<ondiciones
"ener acosso a infemet,
+ Haber iniciado sesion.
Estar en ol perfil de usuario

Pasos y condiciones de ejecucion
Presiona

Técnica de prueba: Caja Negra & Caja Blanca O

Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador

Facha: 16/11/2025

__ CASO DE PRUEBA 22
Nombre caso de prueba: Visuaizacién de soiciludes.  Sprnt
recibidas _
Mdulolseccion a evaluar: Visualzacon ac Historia 4 usuario asociada: 22
solicitudes recibidas

Tipo: Prueta a6 AGepason

Descripeio

Qulero visualzar (as solicitudes de adopcidn

Como
recibidas Para levar un control de 1as salicitudes receptadas

Escenario de prusba

Dado Ia visvalizacion de las solicitudes do adopcion recibidas Cuando presione *Solicludes

mascota.

Pre<ondiciones
« Taner accaso a inteme.
+ Haber niciado sesion,
«_Estaren el perfl de usuario,

“Solichudes Enviadas™ Pason y condiciones de ejecucién
Resultado esperado « Presionar 'Solicudes Recibidas
Resultado esperado
___* Visualizacion de
’ o Visualizacion d las solicitudes rcitidas.
Estado de prueba Exig FARg = 3
si No Estado de prueba No
Erores asoclados: _Errores asociados:
Sra. Zoila Caguan Sra. Zolla Caguan
PRODUCT OWNER PRODUCT OVINER
Cohes el eater. Pontificia Universidad
ada Sarea Oominge Catdlica del Ecuador
Facuels e Sisemas seesorcopominge
‘CASO DE PRUEBA 23 Fecha: 161172025 I,
Nombre caso e prueba: Gestén de soliciudes de  Sprint: 3 CASO DE ”"UEB: .
_adopaion fuiii E :
a evaluar: Gestion Historia de usuario asociada: 23 _Historis de usuario ssocisds: 24

rueba de Aceptacion

adopcién
Técnica ds prusba: Caja Negra® CajaBlanca 0l Tipo:

Descripeion:

Como ’ s soliciludes de ad Para poder
AceptariRechazar a Solicitud

Escenario de prueba:

Dado Ia gestién de las soliciides de adopcion Cuando seleccione la opcion “Aceptar”
Entonces cambiara el estado de Ia solcitud a Aceptaca.

Dado i gestién de les solicitudes de adopcion Cuando seleccione ia opaién “Rechazar’
Entonces cambiara el estada de Ia sollctud a Rechazada.

Pre-condiciones

‘ener acoeso a intemet,

+ Haber iniciado sesion
Esiar en solicludes recibidas.
Pasos y condiciones do ejecucion
« Elegirla soliitud a gestionar.
_Dar click on ol botén

Resultado esperado

AceptacloniRechazo de a soliciud.

Estado de prusba
Errores asoclados:

Exito Falls
st No

Sia. Zola Gaguan

6cnica de prusba: Caja Negra @ Caja Bianca O Tipo: Prueba de

placion

Descripcion:

.
ds adopcion Para estar informado del cambio realizado en su estado.

Escenario de prueba

Dado de mis
icona de notificacstn ENtonces se mostraran las nofificaciones rechidas.

“Precondiciones B
» Teneracossoa intemet

_Haver
Pasos y condiciones de ejecucidn
+ barcick on co

Resultado esporado
= Visualizacitn de as notificaciones recibidas.
Estado de prueba !E;lm z:‘u.s
Errores asociados:

Sra. Zoila Caguan

PRODUCT OWNER PRODUCT OWNER
Pontificia Universidad Pontificia Universidad
Catdlica del Ecuador Catélica del Ecuador {_"T_) pUCE
Sede Sarto Daringe it T
Excuela deSstamar ot
- CASO DE PRUEBA 25 Fecha: 16/11/2025 = CASO DE PRUEBA 26
Nombre caso de prusha: Recomendacion de Sprnt: 3 Nombre caso o prueba: Enviar valoracion rint: 3 -
mascotas personaiizada “Mdulolseccién a evaluar: Envar valoracion Historia de usua
Médulofseccién a evaluar: Recomendacion de Historia de usuario g : G G Tipo: Prucba de A
i o s : uario asociada: 25 Técnica da prusba: Caja Negra  Caja Blanca O p c
_Técnica de prueba: Caja Negra @ Caja Blanca 0 TIpo: Piusba da Aceptacion Descripcion:
Descripcion: Gomo Gliente Qulero enviar una valoracién de ta pégin Para axgresar mi axpsrion

Como Administrador/Empleado/Clienle Quiero obtener una recomendacion de mascolas
personalizada Para encontrar mascotas de acuerdo a mis infereses.

Escenario de prusba:

Dado la obfancion de la recomendacion de mascotas personalizada Cuando acceda al
apartado de *Match® Entonces s mostrardn las recomendaciones de mascotas.

Pre-condiciones

+ Teneracceso a intemet.
__»_Haber iniciado sesion.
Pasos y condiciones de ejecucion |

___» Presionar ‘Match" en fa barra de navegacn
Resultado esperado =
L de las e s da mascotas,
Estado de prueba _gmo Falls
i

Errores asoclados:

Sra. Zoila Caguan
PRODUCT OWNER

aplicacion.
Escenario de prueba:
Dado el envio de la valoracion de |a pigina Cuando seleccione ta cantidad da estrellas que

desea marcar, escriba un comentario y presions ‘Enviar” Entonces mosirara un mensaje de
confirmacién

Pro-condiciones
« Teneraccesoa intemel.
« Haber iniciado sesion
«Estar en el inicio .
Pasos y condiciones de ejecucién
+ Despiazarse al final d la pagina.
- Escibi la valoracién
« Darclckenelboion ‘Enviar. — .
Resultado esperado
Se oliminard I valorscion ssleccionada =
Exito Failé
S No

Estado de prueba

Sra. Zoila Caguan
PRODUCT OWNER
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CASO DE PRUEBA 27 Focha: 16/1172025_
50 do prueba: Gestion de valoracion Sprint:
Médulofseccion a evaluar: Gestién de vaioracion_ Historia de usuario asociada: 27

Técnica de prueba; Caja Nogra @ Caja Blanca O Tipo: Prueba ds Aceptacion

Descripcion

Como Adminisirador/Empleado Quiero gestionar las valoraciones de s pdgina Para tener
un control de Ia informacién publica

Escenario de prusba:

Dado a la gestién de valoraciones de 1a pagina Cuando seleccions la valoracion y de click sn
o icono de eliminar Entonces mostrara un mensaje de confimnacion

Pro-condiciones —
Toner acceso a intemet
« Haber iniciado sesidn.
___»_Estaren ol apartado de valoraciones
Pasos y condiciones de ejecucion e
Encontrar 13 valofation que deses.
» _Dar diick en el icona de eliminar
Resultado esperad .
+ Mensaje de co

Estado do prusba ExtoFais
_Errores asociados:

Anexo VI: Manual de Usuario
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ADOPCIONES DE MASCOTAS EN EL CENTRO VETERINARIO M
MASCOTA EM EL CANTON SANTO DOMINGO.
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. i : 6n "ver detalles”, &l cual permite It
&l documento del adoptante.

* Estado de Solicitud: Muestra una etiqueta visusl de color verde con el texto
“Adoptado”.

3117 Favoritos

v o -

Esta interfaz per
mascotas que han sido marcadas como de su interés. Es una herramienta de seguimiento

2l usuzrio gestionar y visualizar de forma centralizad todas las

para facilitar Iz tes del proceso de adopeion.

* Imagen: Fotografia principal de la mascota.

Nombre: Identificador del ejemplar.

chips de informacién: £tiquetas visuzles que resumen el sexo, Iz edad y Ia raza de
forma répida.

 Botdn Ver més: Al hacer ciic, el usuario accads 3 la ficha técnica complta.
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3118  Experiencias

Este apartado ests disefiado para que los adoptantes compartan sus testimonios y
califiquen su experiencia con la plataforma. Fomenta la transparencia y permite que otros

[ izadas 3 través de la aplicacion web.

Gestion de Valoraciones:

Lz seccién izquierd: i ivo para que =l usuario
su opinién:

« sistema de Calificacion: Permitz otorgar una puntuzcién mediante una escala de
cinco estrelas.
Caja de Comentarios: Un campo de texto limitado 3 100 caracteres para redactar
una ressfia breve sobre Ia experiencia de adopcidn.

Visualizacién y Filtros de Reseiias:

Enla derecha se despliega el historial de testimonios de I idad,

con las siguientes herramientas de navegacid

« Filtros Cronoligicos: Botones para organizar las opiniones entre "Més recientes" o
*Més antiguas", faciltando I lectura de la actividad actual.

Manual de usuario | IEEE 1063 - 2001 2

Tarjetas de Resefia: Cads entrada muestra I identidad del usuario, su calificacion
por estrellas, 21 comentaria redactado y Iz fecha exacta ds publicacian.

Gestin de Propias Resefias: Los Lsuzrios tienen la posibilidad d identificar sus
comentarics prévics.

3118 Recomendaciones

Esta interfaz

del 4ninteligents. A través
de una serie de preguntas estratégicas, |a plataiorma racopila datos sobre el perfl del
2doptante pars alimentar &l slgoritmo que geners & Mach Perfecto.

Estructura del Formulario:

€1 cusstionzrio estd organizado por secciones temticas pars evaluzr |3 compatibilidad del

conlas necesidades por gjsmpla:

+ Seccidn 1: Estilo de Vida: Enfacada en determinar |a disponibilidd y dindmica diaria
el wsuaric.

.

isponibilidad horaria: consuita cusntss horss permanece el usuaric en
casa [menos de 4 horas hasta més de & horas).

= Nivel de actividad fisica: Define el perfil del adoptants desde sedentario
hasta muy sctivo.

Manusl de u
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© Experiencia previa: Evalia el historial del usuzrio con otras mascotas
(ninguns, poca, moderada o experta).

+ control de Navegacion:

= Botén Cerrar (X): Permite salir del cuestionario y regresar 2 la vista de
recomendaciones sin guardar cambios parcisles.

Opciones de Seleccion Unica: Utiliza botones de radio para asegurar
respugstas pracisss en cads categoria

i
E

{Tu Match Perfecto!

Tun Recomendscionas

Una vez completado el cuestionario, los datos son procesados para actualizar
amicamente el listado de "Match’, sjustando los porcentajes de compatibilidad

mostrados en las tarjetas de las mascotas.
panel de Recomendaciones:

« Porcentaje de Compatibilidad: Cada ejemplar musstra una etiqueta con el %
Match, indicando &l nivel de afinidad calculado por el sistema.

o criterio de Ordenamiento: Las mascotas aparecen listadas autométicamente de
mayor 2 menor grado de compatibilidad para faciitar Ia eleccion.

« Botén Cambiar mis preferencias: Permite 3l usuario regresar al cuestionzrio de
perfilado para ajustar sus intereses y actualizar las recomendaciones generadas

visualizacion de Resuitados:

Las sugerencizs se presentan mediante tarjstes informativas que contisnen:

* Fotografia de identificacidn: Imagen princips| de |3 mascota recomendads.

Atributos Destacados: Nombre, sexo, edad aproximads y razaftipo.
* Enlace de Detalle: El botén "Ver mds” difige &l usuaric a Is ficha completa de

mascota para profundizar en su historia y necesidades médicas.

3.1.20 Administracidn de Usuarios [SOLO ADMINISTRADORES)

Lista de Usuarios,

Este médulo ests reservado exclusivamentz para usuarios con privilegios de administrador
@ Empleado. Permite Ia supervision, control y moderacion de todas las cuentas registradas

enla plataforma

Herramientas de Localizaci

+ Buscador por nombre de usuario: Campo de texto dinémics que permits fitrar y
encontrar répidamente 3 cuslquier integrante de la platsforms mediante su
nambre.

Matriz de Informacién de Usuarios:

Lz informacién se presents en una tabls técnics dissiada para |a auditoris répida de
perfiles, organizada en las siguientas columnas

Manual de
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+ Nombrey Apellido: 1dentificacian oficisl del usuario registrado.
+  Correo: Direccidn electrénica vinculads a |z cusnta para comunicaciones oficiales.

« celular: Nimaro de contacta telefénico del usuario.

+ Rol: Indicador visua! que define &l nivel de acceso y permisos dentro del sistema
mediante etiquetas de colores distintivos:

o admin [Pirpural: Usuarios con control total sobre las funciones
administrativas y de configuracion.

empleado (amerillo): Persanl con permises pars gestionar mastotss y
supervisar procesos de adopeidn

Usuario [verde): Perfil estindar destinade a le adopeién y publicacién de
mascotas.

control de Acciones Administrativas:
Permite sjscutar cambios directos sobre |35 cusntas de terceros mediante dos funciones:

+  Gestidn de Roles (Icono Lipiz Azul): Permite 3l administrador modificar el rango de
un ususrio. A través de ests herramisnts 52 puede ascendsr 8 un Usuario 3
empleado o Administrador.

Bloqueo de Usuario (1ono Rajo): Funcisn dz moderacién que permite restringi 2l

2cceso 3 |e pistaforma 8 usuarios que no cumplan con lss normas de convivencia ©
bienasezr animal, inhabilitando su cuenta de forma inmediata.

Manual de

3.121 Gestion de Aprobacion de Publicaciones

Y . . o -

Gestién de Posts de Mascotas

Ests médulo &3 uns herramients exclusive pare los perfiles de Administrador y Emplesdo.
Subjetive principal es actuar como un filtra de seguridsd y calidad, permitiendo supervisar
cada anuncio antes d que sea visible pars &l poblico genersl

Matriz de Contral de Publicaciones:

Lz informacian de los anuncics entrantes s¢ presenta en una tabla técnica organizada en
siete columnzs:

+ 1Dz cédigo numérico & ignado por el sistema para el jiento interno de
cada publicacion.
Mascota: Nombre del sjemplar registrad por el usuzrio.

Esperie: Categorizacion del animz| (Perro o Gato)

+ Dusiio: 1dentifica 3l usuario responssble de |a publicacidn, facilitando el contacto ©
seguimiento en caso de imegularidades.

Fecha de Publicacidn: Registrs el mamento exscto en qus 2 ramitia ls infarmacidn

al sistama.
Ficha Completa: Cantiene &l botén "ver Detalles”, &l cusl 2s obligatoria consultar

para revisar las fotografias y la descripaidn del anuncio antes de emitir un juicio.
Protocolo de Aprabacidn y Seguridad: Permite gestionar |a visibilidad del anuncia

mediantz un meni desplegable de tres estados:
o Pendiente (Gris): Estado inicial de toda publicacidn nueva. El anuncio
[ = ocult 3 blica hasts que un o revise.

Manusl de
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o Aprobar (azulfVerde}: Al ssleccionar esta opcién,

anuncio se valida y se
publica autom3ticamente.

o Rechazar (Rojo]: Esta opidn se wilizs en caso de devsctar contenido
inapropiado, fotos vulgares o informacién que infrinja lss normas de
biznestar nimal.

4 MENSAIES DE ERROR Y RESOLUCION DE PROBLEMAS
L2 plataforma "Mi Mascots” utiiza un sistema de notificacionas visuales disafiado parz
informar al usuario sobre

| estado de sus acciones y cuslquier inconveniente que impida =
precesamisnte de I3 informacisn, este sistema de retroslimentacién s2 manifiesta de tres
formas principales:

Error de Verificacion

Manuzl de

Inicio de Sesién

De Ia misma manera, en caso de no abarcar todos los errores dentro de Iz aplicacion, s
recomienda el envio de una sugerencia al equipo de administradores, detallzndo el

inconveniente vivido en el funcionamiento de I app.
Representacion Visual de Errores y Alertas

* Cuadros de Notificacién (Banners): Aparecen debajo de los botones

de accidn (como en el inicio de sesion) o dentro de tarjetas centrales. Sz identifican
por un fondo rosado o rojo suave con texto en color vino para indicar que una
operacién no pude completarse

. pos en i do un dato es obligatorio o el formato
&s incorrecto, el sistema resalta el borde del campo de entrada en color rojo. Esto
guiz 2l usuario directamente hacia el error sin necesidad de recargar |z pigina.

+ Modales de Error Critico: En situzciones donde el proceso se detiene totalmente
{como una verificacién de correo fallida), se despliega un mensaje centralizado con
un icono de advertencia, indicando que I3 accidn debe ser reiniciada

Manual d
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* Adopcién: Acto juridica y afective donde se wransfiere Is rasponsabilidad de una
mascotz 3 un nueva hogar.

»  chips: Etiguetas visuzles pequefias usadas para resumir atributos como raza, sexo o
edad

* Credendales: Datos privades {correa y contrasafia) que permitan e acceso seguro
31z cusnta.

* Drag & prop: Técnica de intaraceidn que parmite subir archivos arrzstrindolos con
#l cursor 2l navegador.

* Ejemplar: Térming técnice pars referise & una mascots individuzl dentro del
sistema de inventario

* estado: situscin actual de un proceso (. Pendients, aprobado, Adogtado).

* Filtro: Herramienta de biisqueda que permite segmentar el catéloga por criterios
como tamafio o edad

* Formulario: Interfaz con campos de texto donde el usuaria registra informacidn de
mascotas o personzl.

+ imterfaz: conjunto de isusles que permiten 2l usuario conel

sistema.

+ Match: Funcionzlidad de emparejamiemo basada en gustos del ususric y
caracteristicas del animal

*  Moderaridn: Proceso de revision reslizade per empleados para aprobar o rechazar

publicaticnes.

» Navegacién: Desplazamiento del usuario entre lss diferentes vistas y mendis de la
zpliescion.
*  Rol: ivel d autoriged asiznado 2 unz cuents (Administrador, Empleado o Usuario).

* sesién: Periodo d tiempo Sctivo en &l que un ususric permansce identifi
plataforma.

6 REFERENCIAS
*  IEEE (2001 1063-2001 - IEEE Standord for Software User Dacumentation [internet]
Recuperado de: https://ieexplors Iese org/document/87aa01
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Anexo VII: Manual técnico
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FECHA USLARIO VERSIGH ACCIONES
mOICES naTHALY 10 REACIAN
IEEE 1063-2001
JAIME ORTIZ = HATHALY TARMRA
oL s b
Manual técnico | IEEE 1063 - 2000 1
Tabla de Contenidos 1 OBJETIVOS
as ]
1.1 General
I 3 Brindar una guia eshaustiva sabre las procesas y requisitos de la aplicacidn, permitiendo a
2 Especifion 3 los ususios un maneja dptimo y efidente de la aplicacién web de gestidn adopadn de
2 INTRODUCOHIN t] mastntE.
31 FROCEDIMIENTOS 3 1.2 Especifica
Clonar repositaria da GitHub 3 «  Detabar ks funcionalidades que integran a aplicacdn.
. + Redactar las instrucclanes para la comecta Implementacién y ejewucién de la
aplicacidn,
+ + Defini recomendaclones que aseguren la mdsima efickncla en o wse de la
212 Configuracidn s aplicacién
323 Modelos de Datos ]
124 Controldares 5 2 INTRODUCCION
En o presente documents, se detallardn las funcionalidades oue integran b aplicaciée, las
325 Rutss del Sistema 5
Instrucckones para su coerecta Implementacién y ejecuckin, asi coma las recomendacianes
#26  Wikdilevars 7 Para aseguear su optimo funcicnamienta en [ gestidn de (3 adopeion de mascatas.
33 Archivas dol Frontend 7
3231 carpeta principal T 3 PROCEDIMIENTOS
EEF] lwas assots = 3.1 Clonar repositorio de GitHub
133 Configuracén e Inicalizacién a Ingresar al repasitanc e GitHub del proyects v coplar |3 dineccian wed oue se encuentra al
desplegar ¢l batdn verde *Code”. Fosteriarmente, se debe acceder a3 cansela o terminal
334 Comuricackin HTTR 3
del sistema, se Ingresa ol manda de donacidn seguico de la URL cotenida: git clone
335 Ruts 1 [— " .
RS/ fRIthU . cOomy im0z FM_mémascota
136 Vit W
317 Componentes 1
4 ACCESDALOS DATOS 12
5 GLOsARID 12
£ REFERENCIAS 12
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3.2 Archivos del Backend

3.2.1 Archivo Principal
£l archivo *server =, ublcado en fa raiz del backend, funciona com ¢l punto de entrada y

configuradén central del senddor Express, encargdndose de iniclakzar la apiccdn y

coardinar sus servicias. Este moculo Implementa los middlewares esenciales y centraliza las
o 12 API

Manual técnico | IEEE 1063 - 2001 4

3.2.4 Controladores

La carpeta “controllers” actia como intermedianio entre las rutas y las modelas de datos.
Sus archivos procesan las peticiones del diente ejecutando validaciones, coordinando
servicios externas come Coudinary y manejnda transacdones, para finalmente devolver

las respuestas y cddigos HTTP adecuados

3.2.5 Rutas del Sistema
L3 carpeta “routes” estructura la API REST organizando fos endpoints por médulc

funcionales mediante Express Rauter. Se encarga de mapear s peticiones HTTP haca los

¢ tes ¢ Integra esenclakes, como la autenticacidn y

Ia carga de archivos.

Manual técnico | IEEE 1063 - 2001 &

3.2.6 Middleware

El archivo middieware/suthMicdeware fs constituye & capa de seguridad de I AP

encargindose de validar la identidad y los permisos de kos Lsuarics. Mediante |a funddn

protec los tokens IWT entrantes, mientras que authorize y

authorizeOwnesOrAdmin gestionan e contro

de acceso estricta basado en roles y fa
propiecad de los recursos.

rchivos del Frontend

3.1 Carpeta principal

13 carpeta "mimascota_frontend” cantiene 2 aplicacian ciente. Esta estructur centraliza

Ia configuracién del entoma mediante wte.config Js ¥ gestiona dependencias clave come

Pinia, Vuse Router y Axios. Organiza el codigo fuente y las recursos estds

05 en public

Manual técnico | IEEE 1063 - 20

2 Archivos
3 carpeta “srcfassets’ centrallza & gestidn de los recursas estiticos de la

terfaz,

@ identidad visu

almacenanda imagenes y ti

afias que definen ¥ Yos temas glabales de

Ia aphcackin
Manual técnico | IEEE 1063 - 2001 8
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uracion e Inicializacion

*mainjs” actia coma el punta de entrada de a aplicacic

o, encargado de

Inicalizar I Instancia de Vue e Integrar se

s criticos como Pinla, Vue Router y la
restauracidn de la

" de usuark.

4 Comunicacio
El archivo “http s* centraliza y gestiona & comunicacidn entre el diente y el senvidor

mediante 3 configuraciéa de Axcs. S

encarga de automatizar la seguridad de Lis

comunicaciones, aduntando | credencales del usuario 3 todas ls solchudes y

centralizando el ccntrol de las errores que pueda devokver el sistema

Manual técnlco | IEEE 1063 ~ 2001 9

El archiva “router/index.[s” acta como el mapa de navegacica de 3 aplicacion.

u funcide

cada direccion web [URL) con la vista correspondiente sin necesidad de rec:

rgar
funciona camo un filtro de seguricad, ya que antes de permatir

mpkta. Adem:

1a entrad:

secciones privadas, verifica s

aticamente si el usuario ha iniciada sesién
redirigiéndolo 3 login 5| na tiene pemso.

3.3.6 Vistas
En la carpeta “views” se encuentran los archives que representan las pdginas principales de
1a aplcacion. Cada vista corresponde 3 una direcdon web especifica. Estos archivos

gestionan la gica de esa pagina, se canectan con [a b

se de datos para traer Infarmadiéo
v organizan los elementos wisuales para que of wuario pueda Interactuar con ellos

ticiimente.

Manual técnico | IEEE 1063 - 2001

3.3.7 Componente:
£n la crpeta

mponents” se encuentran los modulos de 13 Interfaz que estan diseflades

para ser reutiizados en miitiples Wistas

Manual técnico | IEEE 1063 - 2001

4 ACCESO A LOS DATOS

4.1 Supabase Database [Postgresal)

L2 base de datos fue desplegada n la nube utiizando el servicio 8azs {sackend as a Sarvice)
de Supabase. Pars acceder & |s base de datos se utilizan las credenciales v el swing de
conexin provaidos par Is plstsforma en & spartado de configuracion.

Se utiliza el Table Editor integrado en la interfaz de Supabase pars acceder 2 la base de
datos remots iendo una gastion gréfi iits Iz administracion de ls tablas y

registros de las adopeiones.
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5 GLOSARIO

» aios: Lt

=ria utilizzda en el Frontend pzra gastionar la comunicacidn HTTP con =1
saniidor, sutomatizanda =l envia e credencisles y &l mangjo de ermores.

*  Backend: Parte del sistema que s= efecuta en el servidor, abartando Ia configuracion
central, acceso a datos, ldgica de negocio y seguridad

* Cloudinary: Servicio extemo configurado en el Backend pars gestionar el
almacenamiento y optimizacion de |as imagenes de |as mascotas en la nube.

+ componentes: médules de Iz intarfsz de usuario disshados bajo el principic de
reutilizacidn para ser implementados en multiples vistes de Iz splicacion.

* controladores: archivos ubicados que actian como intermadiarios; procesan les
peticionas del cliante, validan datos y ganeran las respugstas HTTP sdecusdas.

e base de datos

* CRUD: Serefiere 2l2s oper dentro de
los Modelos de Datos

*  JWT (150N Web Token): Mecanismo de seguridzd verificado por el middleviare para
validar la identidad de los usuarios en las peticiones entrantes.

* middieware: Funcionzs intermedias que sjecutan Idgica de seguridad, validacién de
permizos o procesamiento antes de gue una peticion llegue 2l controlador.

+ Modelos: capa dl Backend que shstraz |z complejidad de a3 consultas sQL y
‘gestiona las transaccionss con |2 base de ditos PostgrasaL.

*+ Nodemailer: Libreria para gestionar =l envio de correos electrénicos desde el
sistemz.

* Pinia: Libreria de gestion de estado utilizada en el Frantend para manejar datos
compartidos entre componentes.

 vistas: Archivos que representan las pigines principales v completas g Is

splicacion, gica y pr

© REFERENCIAS
® IEEE [2001). 1083-2001 - JEEE Standard for Software User Bocumentation [Internet].

Recuperado de: https:// lore iece org/document/a74401

Anexo VIII: Arbol del problema
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Efecto

Insatisfaccién por parte de los
clientes por no conocer sobre los
pasos para la adopcidn

Mascotas disponibles pasan
desapercibidas por posibles
adoptantes

Pérdida de tiempo para concretar
adopciones

Problema

Inadecuada gestion de adopcion de mascotas en el Centro Veterinario Mi Mascota en el canton Santo Domingo

Insuficiente informacion del proceso
de adopcion

Escasa visibilidad de los animales en .
Procesos lentos y desorganizados

adopcion

Anexo IX: Recodificacion de instrumentos.

Recodificacion

Respuestas

Edad

18-28

29-38

39-48

49-58

QP WIN|F

59 0 mas

Género

[EEN

Femenino
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Masculino

Discapacidad

Si

O

No

Tipo de Discapacidad

Sin seleccion

Visual

Auditiva

Fisica

Intelectual

QR WIN|F O

Otra (Indique)

Recodificaciéon Escala de Likert

Frecuencia

Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

OIFRINW|>~

Nunca

Dificultad

Muy facil

Facil

Normal

Dificil

O INW|>~

Muy dificil

Familiaridad

Completamente familiarizado

Muy familiarizado

Algo familiarizado

Poco familiarizado

O INW|>~

Nada familiarizado

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Bastante de acuerdo

Neutral

Poco de acuerdo

OIFRrINW|>

Totalmente de desacuerdo

Efectividad

Completamente efectivo

Altamente efectivo

Parcialmente efectivo

Poco efectivo

OIFRINW|~

Nada efectivo

Satisfaccion

Totalmente satisfecho

Satisfecho

Moderadamente satisfecho

Poco satisfecho

OFRrINW &~

Nada satisfecho

Necesidad

Muy necesario
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Necesario

Medianamente necesario

Poco necesario

OFRr|INW

Innecesario

Seguridad

Totalmente seguro

Seguro

Moderadamente seguro

Poco seguro

OIFRINW|>~

Totalmente inseguro

Anexo X: Evidencia de lareunidon de planificacién del sprint

Entrevista dirigida al gerente del Centro Veterinario Mi Mascota
Respuesta: Que vengan sanos, limpios y desparasitados. Hay muchas veces

. | que los dejan aqui, los dejan botados en un saco. A veces estan enfermos y tenemos
Pregunta 1: ; Qué método usan para registrar a las mascotas que estan

que curarlos. Se los damos en adopcion cuando ya son gatos grandes. También dejan
disponibles para adoptar?

botando perritos grandes, también los esterilizamos.
Respuesta: Por lo general tenemos una Agenda. El dia de |a semana,
Pregunta &: ; Considera il Ia implementacion de una aplicacion web que
agendamos a las personas cuantos gafitos van a traer. ¥ en eso nos basamos
permita geslicnar la adopcion de mascotas?
Llenames el nombre de la persona y la cantidad de animales
Respuesta: Si, seria bastante 0fil
Pregunta 2: ; Gonsidera que |a informacién sobre las mascotas y los . .
Pregunta 9: ;Qué tipo de informacién considera que debe ser visible en la

gesti de manera Iz 17

aplicacion web?
Respuesta: No, porgue ne llevames un registro de quienes los levan o como
Respuesta: Los dalos de las personas adoptante, los datos de la persona y.

s la persona ) A
también las imagenes de las mascotas.
Pregunta 3: ; Qué tan dificil le resulta el proceso de registre para los N
Pregunta 10: ;Le parece adecuado que en una aplicacion wsb las

adoptantes interesados?

sean antes de

Respuesta: No llevamos un registro, no llevan ningin requisito, asi que no es .

P g gun req @ Respuesta: Si, claro
dificil. PR B in
Pregunta 11: ;Considera qué es importante la implementacion de
Pregunta 4: ; Considera que |a evaluacién previa de los adoptantes es _ _ - N
herramientas que permitan mostrar al usuario recemendaciones personalizadas segin

i i 7
suficientemente rigurosa para asegurar hogares adecuados? su perfil?
Respuesta: Por lo general, siempre nos fijames bien quien se los lleva. Mo le Respuesta: Si, seria bueno

damos a cualquier persona y por Io general son clientes que vienen, Ios llevan y Pregunta 12: ;Est de acuerda en que se implemente un sistema que aprenda

vuelven. de |as preferencias del usuario en las aplicaciones web7

Pregunta 5: ;Con qué se itacién sobre como Respuesta: Si, seria bueno
manejar situaciones dificiles o sensibles con posibles adoptantes?
Respuesta: No lo hacemos

Pregunta 6: ; Utilizan de imi post-adopcion para asegurar

el bienestar de los animales?
Respuesta: No lo hacemos.
Pregunta 7: ;Qué medidas toman cuando reciben una mascota para dar en

adopcién?

Evidencia de reunién de planificacion de sprint

Anexo Xl: Evidencia de encuesta

Evidencia encuesta
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