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RESUMEN
Sistema web para adopcion y localizacion de mascotas, implementado en la Fundacion
Fauna Urbana de Ibarra. Su objetivo principal es optimizar los procesos de gestion de
adopciones y recuperacion de animales extraviados, mejorando la interaccion entre adoptantes
y administradores. A través de una metodologia agil (eXtreme Programming), se construyo
una plataforma que permite a los usuarios registrarse, buscar mascotas y reportar animales
perdidos. Por su parte, los administradores pueden gestionar solicitudes de adopcion, actualizar

el estado de las mascotas y registrar animales extraviados.

Como resultado, el sistema implementa medidas de seguridad robustas, incluyendo la
encriptacion de contrasefias y un proceso de autenticacion seguro, protegiendo asi los datos
personales. Ademas, su interfaz amigable facilita la adopcién responsable al mejorar la
visibilidad de las mascotas y optimizar la basqueda. La integracidn de una seccion dedicada a
la recuperacion de mascotas perdidas proporciona una experiencia completa y eficiente. La

plataforma es escalable, lo que permite su expansion conforme la Fundacion crezca.

En conclusioén, la implementacion de este sistema web agiliza los procesos de adopcion

y promueve el bienestar animal, contribuyendo a una comunidad mas consciente y responsable.

Palabras clave: adopcion de mascotas, localizacion de mascotas perdidas, sistema web para

adopcion, gestion de adopciones y mascotas, plataforma digital de adopcion.
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ABSTRACT
This web system for pet adoption and lost pet location was implemented at the Fauna
Urbana Foundation in Ibarra, aiming to optimize the processes of managing adoptions and
recovering lost animals, thereby improving interactions between adopters and administrators.
By employing the agile eXtreme Programming (XP) methodology, a platform was developed
that enables users to register, search for pets, and report missing animals, while administrators

can manage adoption requests, update pet statuses, and record lost animals.

As a result, robust security measures were integrated, including password encryption
and a secure authentication process, safeguarding users’ personal information. Additionally,
the user-friendly interface facilitates responsible adoption by enhancing pet visibility and
streamlining the search process. The platform also includes a dedicated section for lost pets,
providing a comprehensive and efficient user experience. Moreover, the system is scalable,

allowing it to expand as the Foundation grows.

In conclusion, the implementation of this web-based solution accelerates adoption
processes and promotes animal welfare, thus contributing to a more conscious and responsible

community.

Keywords: pet adoption, lost pet location, web system for adoption, adoption and pet

management, digital adoption platform.
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1. CAPITULOI

ESTADO DEL ARTE
El estado del arte constituye la base esencial para el desarrollo de cualquier
investigacion, pues brinda un contexto tedrico y conceptual que guia el estudio y facilita la
interpretacion de los resultados. En este capitulo, se exponen trabajos previos, teorias y
conceptos relevantes que respaldan el proyecto, contribuyendo a una mejor comprension del
problema de estudio y ofreciendo una perspectiva enriquecedora para el analisis del sistema. A
través de la revision de documentacion existente, se han examinado diversas soluciones y
tecnologias aplicadas en el ambito del bienestar animal, particularmente en la adopcion de
mascotas y la localizacién de animales extraviados. Este proceso ha permitido identificar las
soluciones desarrolladas hasta el momento, reconocer las carencias que persisten y destacar los
enfoques y tecnologias innovadoras utilizadas. Toda la informacion recabada ha sido

fundamental para perfeccionar y validar el sistema propuesto en este trabajo.

1.1  Aplicaciones Web realizadas
En el campo del desarrollo Web destinados en la adopcién de mascotas se han
desarrollado diversos trabajos, que han abordado distintas tecnologias para mejorar el sistema

de adopcion. A continuacion, se presentan los trabajos mas recientes en el campo.

(Triviio Zambrano, 2018) Desarroll6 una aplicacion Web cuyo propdsito de este
trabajo fue el de desarrollar un sistema de informacion con aplicaciones Web y mdvil para la
gestion de las adopciones de animales rescatados por la Fundacion Rescate Animal. Se logré
habilitar las eficiencias y ventajas que un sistema informatico introduce y ademas normalizar,
simplificar y automatizar el proceso de adopcion de animales rescatados logrando un impacto

positivo. Se utilizo PostgreSQL, Python, y Java.



El objetivo principal de la aplicacién Web desarrollada por (Borja Machin, 2022) fue
facilitar el proceso de adopcion y aumentar la visibilidad de los animales que buscan un hogar.
Con una plataforma digital accesible desde cualquier dispositivo, se busca que las protectoras
de animales y personas particulares puedan subir y gestionar anuncios con fotos, descripciones,
y caracteristicas especificas de cada mascota, como su edad, tamafio, raza, y estado de salud.
Para este proyecto se utilizaron para su construccion las siguientes tecnologias HTML, CSS,

JavaScript, Angular y MongoDB.

En el trabajo de (Gutierrez Benitez, 2020) se implement6 una plataforma Web
especifica para el manejo de registros de los animales y temas de adopcidn. Los beneficios que
se buscaba era la transparencia de registros de cada animal adaptando perfiles individuales para
cada animal que esté disponible para adoptar, lo cual mejorara el manejo de datos y

actualizaciones de registros.

(Colcha Conejo, 2022) En su trabajo nos menciona que, los sistemas Web en la
actualidad son muy importantes para simplificar muchos procesos de manera automatica, es
por esto que ha desarrollado el componente frontend de un sistema de adopcién que facilita la
adopcion de animales rescatados de la calle, colocando a disposicién varias mascotas listas
para ser adoptadas, el proceso de adopcion se realiza mediante un formulario que contiene
preguntas de diferente indole, en donde el usuario propietario de la publicacion tiene la

capacidad de aceptar o denegar las solicitudes de adopcion, la herramienta utilizada fue NextJs.

1.2 Trabajos realizados en aplicaciones moéviles
En el ambiente de desarrollo de Software que albergan sistemas de adopcion de
mascotas, se han implementado diversas aplicaciones mdviles que sirven como referencia para

este proyecto como se mencionan a continuacion.



(Arcos Arcos, 2024) El proposito de este proyecto fue implementar una aplicacién
movil para la adopcion de mascotas rescatadas. En este contexto se usé técnicas de recoleccion
de datos tales como encuestas y entrevistas para identificar los problemas del refugio y de
igualmente se recopilo los requerimientos para el desarrollo del aplicativo, se utilizd React

Native.

(Andrade Tituafa, 2018) El Sistema desarrollado permitié cumplir una gran parte de la
Ordenanza de Tenencias y Regulacién de Mascotas expedida del GAD Municipal de Otavalo
en el afio 2014. El Sistema Georreferenciado de Registro y Control de Mascotas comenz6 con
el estudio y el uso de los mapas geograficos utilizando el APl de Google V3, se disefié e
implemento los modulos de Registro de Propietarios, Registro de Mascotas, Registro de
Esterilizaciones, Registro de Vacunas, Mapa con datos georreferenciados, Generacion de
carnets y fichas clinica, Emision de Informes Estadisticos y Registro de Denuncias, Para su

implementacion se utilizé Flutter.

(Pérez Ruiz, 2019) Elabor6 una aplicacion mavil para facilitar la adopcion de mascotas.
La aplicacion, llamada Adoptapp, estd disponible para sistemas operativos Android, con una
interfaz similar a una aplicacion de servicios por medio de anuncios. Ademas, el usuario tiene
la opcidn de elegir su publicacion como persona individual o fundacién/organizacion sin animo

de lucro, para esta aplicacién utilizé ReactNative con Android Studio para su construccion.

(Pata Vargas, 2024) Propuso un prototipo de aplicacibn movil que les permite a
albergues y fundaciones gestionar la adopcion de mascotas, asi como a los usuarios el adoptar
una mascota e informar en caso de que se pierda, evitando asi largos procesos de adopcidn por
parte de los usuarios, y el ahorro de tiempo y recursos a los administradores de un albergue, las

tecnologias que se utilizo en el proyecto fué Flutter.



1.3 Marco Teorico
1.3.1 PA&ginasy sitios Web

Una pagina o documento Web es todo archivo electronico con un formato apropiado
para su transmision a través de los protocolos de la Web. Su principal caracteristica es la
utilizacion de enlaces o hipervinculos, referencias cruzadas que sirven para interconectar unos

documentos con otros a través de la Red (Hernandez Bejarano y Baquero Rey, 2020).

1.3.2 Fronted

El primer contacto por parte de nuestros usuarios, es a través de su interfaz visual,
(Autentia, 2022) el frontend se refiere a la parte visible de una aplicacion Web, lo que los
usuarios ven y con lo que interacttan. El frontend se compone principalmente de lenguajes de
programacion como HTML, CSS y JavaScript, que permiten la creacién de paginas Web

dinamicas y atractivas.

1.3.3 Backend

El backend tiene un papel imprescindible en el desarrollo de una aplicacion Web ya
que este administra la l6gica que se ejecutan detras de las interacciones que hacen los usuarios
como nos comenta (Celi Parraga et al., 2023) el backend se encarga de la l6gica detras de una
aplicacion Web. Esto incluye la gestion de la Base de Datos, la seguridad y la l6gica de negocio
de la aplicacion. Los desarrolladores de backend utilizan lenguajes de programacion como
PHP, Ruby on Rails, Python y Java, entre otros, para crear aplicaciones Web escalables y

robustas que puedan manejar grandes volumenes de trafico y datos.

1.3.4 HTML
HTML son las siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de
Hipertexto en espafiol), es el lenguaje de marcado predominante para la construccién de

paginas Web. Es usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como



para complementar el texto con objetos tales como imagenes. HTML se escribe en forma de

“etiquetas” o “marcas”, rodeadas por corchetes angulares (< >) (Celi Parraga et al., 2023).

1.35 CSS

CSS (Cascading Style Sheets u Hojas de Estilo en Cascada) es un lenguaje de
programacion que permite aplicar estilos a los distintos elementos de las paginas Web, de modo
que los titulos, listas y parrafos pueden verse igual en todas y cada una de las paginas (Celi

Parraga et al., 2023).

1.3.6 JavaScript

Es la tercera tecnologia fundamental para el desarrollo Web del lado del cliente, esta
tecnologia posibilita la interaccién con el usuario. La estandarizacion de JavaScript con
HTMLS5 en todos los navegadores nos permite crear innumerables tipos de aplicaciones Web
que pueden ejecutarse en cualquier plataforma (tanto de escritorio como mavil) (Celi Parraga

etal., 2023).

En resumen, HTML, CSS y JavaScript son los pilares fundamentales de la
programacion Web, HTML es el lenguaje de marcado utilizado para estructurar el contenido
de una pagina Web, como texto, imagenes y enlaces, definiendo su estructura basica. CSS se
encarga de como se muestra, permitiendo personalizar estilos como los colores, tipografia y la
disposicién de los elementos para lograr un aspecto mas atractivo. JavaScript afade
interactividad a las paginas, permitiendo la visualizacion dinamica de elementos y la respuesta

a acciones del usuario como clics y desplazamientos.

1.3.7 PHP
PHP (acronimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de codigo
abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo Web y que puede ser incrustado

en HTML (PHP, n.d.).



Lo que diferencia a PHP del lado del cliente de otros lenguajes como Javascript es que
el cddigo es realizado en el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente. El cliente

recibird el resultado de ejecutar el script, aunque no se sabra el codigo subyacente que era.

1.3.8 Framework

Un framework es un entorno de trabajo para el desarrollo de aplicaciones, ya sean Web
0 de escritorio, que ofrece componentes que facilitan el trabajo a los programadores, tales como
bibliotecas de funciones, uso de plantillas, administracion de recursos en tiempo de ejecucion
y otras muchas cosas. Esto permite llevar a cabo el proyecto sin tener que escribir mucho

cddigo, consiguiendo que el trabajo sea mas eficiente y recursivo (Axarnet, 2018).

1.3.9 Laravel

Laravel es un framework de PHP y es utilizado para desarrollar aplicaciones Web, crea
un entorno de trabajo y proporciona herramientas a los desarrolladores para ayudarles a
desarrollar lo que se busca, es construir aplicaciones solidas y estables, que sean féciles de
desarrollar, la utilizacion de parte del codigo preprogramada, para que pueda aprovecharse y

reutilizarse, evitando asi la reescritura del codigo en la misma aplicacion (Axarnet, 2018).

1.3.10 Tailwindcss

Es un marco de trabajo (framework) CSS basado en clases de utilidad que se aplican
directamente en las etiquetas HTML para crear cualquier disefio de interfaz de usuario, Con
clases predefinidas que puedes utilizar para construir y disefiar paginas web directamente en
tu marcado. Te permite escribir CSS en tu HTML en forma de clases predefinidas (Vargas

Zermerio, 2022).



1.3.11 MySQL

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos relacional. Se trata de un
programa capaz de almacenar una enorme cantidad de datos de gran variedad y de distribuirlos
para cubrir las necesidades de cualquier tipo de organizacion, desde pequefios establecimientos
comerciales a grandes empresas y organismos administrativos. MySQL utiliza el lenguaje de
consulta estructurado (SQL). Se trata del lenguaje utilizado por todas las bases de relacionales,
gue presentaremos en una seccion posterior. Este lenguaje permite crear bases de datos, asi

como agregar, manipular y recuperar datos en funcién de criterios especificos (Gilfilan, 2021).

1.3.12 Git

Git es un Software de control de version, disefiado para gestionar y realizar seguimiento
de los cambios en el codigo base de un proyecto, facilita la colaboracion entre desarrolladores,
donde el desarrollo esta a cargo de un equipo personas, Git se convierte en una herramienta
clave para planificar y de esta manera organizar, gestionar y coordinar el trabajo colaborativo
de la mejor manera. Ya sea que se trabaje de manera simultanea o también mediante el uso de

ramas separadas, cada desarrollador trabaja de forma independiente (Moure, 2024).

1.3.13 Control de versiones

El control de versiones es una parte esencial de cualquier proyecto de Software. Control
de versiones le ayuda a rastrear cambios en su cédigo, colaborar con otros y volver a versiones
anteriores cuando sea necesario. Git es el sistema de control de versiones més utilizado en la
actualidad en el desarrollo de Software. Git permite a los desarrolladores trabajar en varias
ramas, fusionar sus cambios y colaborar de manera eficaz. Algunas de las plataformas

populares que utilizan Git incluyen GitHub, GitLab y Bitbucket. Subversion o0 SVN, es menos



comun pero aun se utiliza en entornos corporativos. SVN sigue un enfoque de control de

versiones centralizado, a diferencia del enfoque distribuido de Git. (Coronado Garcia, 2024)

Un aporte relevante seria destacar que, ademas de las plataformas mencionadas como
GitHub, GitLab y Bitbucket, la integracion continua (CI) y la entrega continua (CD) se han
vuelto précticas fundamentales en el desarrollo de Software moderno. Estas herramientas
permiten automatizar la construccion, prueba e implementacion del cddigo, mejorando la
eficiencia del flujo de trabajo y minimizando los errores. Ademas, el uso de sistemas de control
de versiones como Git no solo facilita la colaboracion entre desarrolladores, sino que también
ayuda a mantener la integridad del cddigo, garantizando que se pueda realizar un seguimiento
preciso de los cambios y facilitando la resolucion de conflictos cuando varios desarrolladores

trabajan sobre el mismo archivo o funcionalidad.

1.3.14 Entornos integrados de desarrollo (IDE)

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es mas que un simple editor de texto; es un
paquete de Software completo que incluye herramientas para escribir, depurar, compilar y
probar cddigo. Los IDE son particularmente Utiles en proyectos grandes donde todas estas
herramientas deben integrarse de manera eficiente. Algunos de los IDE més comunes incluyen:
Visual Studio, desarrollado por Microsoft para aplicaciones .NET y C++, que proporciona
funciones avanzadas como depuracion en tiempo real, integracion con Azure y herramientas de
analisis de cddigo IntelliJ IDEA, para usar con Java, Kotlin y Scala, etc. Muy popular en el
desarrollo de otros lenguajes JVM, conocido por su eficiente finalizacion de codigo e
integracion con herramientas de desarrollo modernas, PyCharm, creado especificamente para
Python por JetBrains, que utiliza Django y Flask; Frameworks como Eclipse brindan
capacidades avanzadas de depuracion, pruebas y desarrollo Web. Eclipse es un IDE de codigo

abierto que soporta muchos lenguajes, aunque destaca por su compatibilidad con Java y la



amplia gama de complementos que permiten personalizar su funcionalidad (Coronado Garcia,

2024)

Un aporte importante es enfatizar que la eleccion del IDE depende no solo del lenguaje
de programacion utilizado, sino también de las necesidades especificas del proyecto y del
equipo de desarrollo. Por ejemplo, en proyectos grandes, la colaboracion y la integracién con
herramientas de control de versiones como Git son cruciales, y algunos IDE (como Visual
Studio e IntelliJ IDEA) proporcionan funciones que facilitan esta integracion. Ademas, al
personalizar el IDE mediante complementos como Eclipse, los desarrolladores pueden adaptar
el entorno a sus preferencias y necesidades especificas, aumentando asi la productividad y la

eficiencia del desarrollo.

1.4 Origen de las metodologias agiles

Para comprender el origen y la razon de ser de las metodologias &giles, es necesario
retroceder a 1968, cuando se identificd la "Crisis del Software", un problema caracterizado por
retrasos, sobrecostos y deficiencias de calidad en el desarrollo de Software. Se intent6
solucionar este problema mediante la ingenieria del Software, la gestion predictiva de
proyectos y la produccién basada en procesos, con el objetivo de garantizar la calidad en
tiempo, coste y eficiencia. Sin embargo, la gestion predictiva no fue efectiva en entornos
dinamicos y cambiantes, donde los requisitos evolucionaban rapidamente. En 1986, Takeuchi
y Nonaka propusieron un enfoque diferente basado en ejemplos de empresas exitosas, que
aplicaban métodos flexibles frente a los modelos rigidos. Este enfoque dio paso al surgimiento
del "agilismo", como respuesta a un entorno competitivo y cambiante donde la innovaciény la
rapidez en los lanzamientos se volvieron clave. A mediados de la década de 1990, el desarrollo
agil surgié como una reaccion contra los métodos tradicionales y burocréaticos, como el modelo
en cascada. Estos métodos agiles, inicialmente conocidos como "peso liviano”, se consolidaron

en 2001, cuando un grupo de expertos en metodologias agiles se reunio en Snowbird, Utah, y
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adopt6 el término "Métodos 4giles”, dando lugar a la formacion de la "Alianza Agil", una

organizacion que promueve el desarrollo agil de Software. (Fonseca Vargas , 2020)

El texto ofrece una vision detallada sobre el origen y evolucion de las metodologias
agiles, destacando cémo surgieron como respuesta a los problemas recurrentes en el desarrollo
de Software, tales como los retrasos y sobrecostes, derivados de enfoques rigidos y burocraticos
como el modelo en cascada. La transicion hacia métodos mas flexibles y adaptativos refleja
una necesidad urgente de adaptarse a entornos de trabajo dinamicos y competitivos, donde la
rapidez y la innovacion son cruciales para mantenerse relevante. La adopcién del término
"métodos 4giles" y la formacion de la "Alianza Agil" en 2001 consolidaron una nueva forma
de abordar el desarrollo de Software, priorizando la colaboracion, la iteracion y la flexibilidad
frente a la planificacién estricta. Este enfoque ha demostrado ser mucho mas eficiente en
proyectos donde los requisitos cambian constantemente, promoviendo una mejora continua y

permitiendo a las organizaciones responder de manera mas agil a las demandas del mercado.

1.41 Metodologia XP
En este proyecto se aplica la metodologia agil eXtreme Programming, (XP) para

aprender técnicas y evaluar los beneficios obtenidos durante y después del desarrollo.

Como (Fonseca Vargas , 2020) eXtreme Programming, se centra en mejorar las
relaciones interpersonales, considerando el trabajo en equipo y el aprendizaje continuo de los
desarrolladores como factores clave para el éxito en el desarrollo de Software. Esta
metodologia fomenta la retroalimentacion constante entre el cliente y el equipo, una
comunicacion fluida entre todos los miembros, la simplicidad en las soluciones implementadas
y la valentia para aceptar y adaptarse a los cambios. XP es especialmente adecuada para

proyectos con requisitos vagos y cambiantes, asi como en situaciones de alto riesgo técnico.
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El autor en su cita destaca adecuadamente como la metodologia XP se enfoca en la
colaboracion y la flexibilidad, aspectos esenciales para el éxito en entornos de desarrollo agil.
Al poner énfasis en las relaciones interpersonales y la retroalimentacion continua, XP no solo
favorece la calidad del producto, sino también el bienestar del equipo de trabajo. Un aporte
relevante seria que, en la practica, XP también pone gran énfasis en las pruebas automatizadas
y en la integracion continua, lo que permite a los equipos detectar errores tempranamente y
adaptarse rapidamente a los cambios sin comprometer la calidad del Software. Esta capacidad
de adaptarse a requisitos cambiantes y mantener una comunicacion constante con el cliente es
lo que realmente permite que XP sea una metodologia eficiente en proyectos con alto nivel de

incertidumbre.

1.4.2 Fase de exploracion

En el caso de XP, la exploracion toma la forma de tres procesos: las historias de usuario
y la planificacion del proyecto. El proceso comienza con las “historias de usuario”, que son
relatos de las funcionalidades que los usuarios desean en la aplicacion. A diferencia de los
casos de uso, las historias de usuario son escritas por los usuarios y no por los analistas, y estan
escritas en un lenguaje verdaderamente coloquial, sin ninguna terminologia especializada.
Estos pensamientos se utilizan como base para crear las pruebas de aceptacion, que
garantizaran que la funcionalidad haya sido entendida y construida de la manera correcta. Por
supuesto, esta pirateria no es tan detallada como el analisis de requisitos. Dado que el cliente
es parte del equipo en lugar de un arbitro externo, cualquier confusion que aparezca se puede
eliminar durante el ciclo de implementacion, por lo que las historias solo necesitan la cantidad

adecuada de detalle (Fonseca Vargas , 2020).

1.4.3 Fase de Disefio
Una vez definidas las historias de usuario a implementar, el equipo procede a disefiar

soluciones simples y eficaces. XP promueve la creacion de una arquitectura flexible que facilite
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la adaptacion a cambios de requerimientos. En esta fase se fomenta la colaboracion entre los
desarrolladores, quienes se encargan de plantear diagramas, esquemas y maquetas que orienten

la codificacion (Fonseca Vargas , 2020).

1.4.4 Fase de Codificacion

La codificacion se lleva a cabo en parejas, practica que incrementa la calidad del cddigo
y el aprendizaje compartido. Durante esta etapa, se implementan las funcionalidades descritas
en las historias de usuario, manteniendo un enfoque en la simplicidad y la claridad. El trabajo
colaborativo permite identificar y corregir errores de manera temprana, reduciendo los riesgos

de retrabajo (Fonseca Vargas , 2020).

1.45 Fase de Pruebas

XP enfatiza la realizacion de pruebas automatizadas tanto unitarias como de aceptacion
desde etapas iniciales. Esto garantiza la calidad del software y la correccion de los requisitos
implementados. El equipo ejecuta pruebas continuamente para detectar fallos de forma
temprana, lo que contribuye a un proceso de integracién continua y a una retroalimentacion

constante con el cliente (Fonseca Vargas , 2020).

1.4.6 Fase de Lanzamiento

Finalizadas las iteraciones planificadas y verificadas las pruebas, se realiza el
lanzamiento de una version funcional. El cliente recibe la solucién en su estado actual y puede
usarla o validarla, lo que permite recopilar retroalimentacion real y planificar mejoras o nuevas
funcionalidades para las siguientes iteraciones. Esta entrega periddica y continua del software
constituye uno de los pilares fundamentales de XP, al mantener una comunicacion fluida con

el cliente y asegurar la satisfaccion de sus necesidades (Fonseca Vargas , 2020).
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2 CAPITULO Il
Este capitulo presenta los materiales y métodos utilizados en la investigacion para el
desarrollo del sistema Web de gestion para la adopcion y recuperacion de mascotas extraviadas
para la Fundacion Fauna Urbana en Ibarra. Se detallan las generalidades de la investigacion, el
tipo de investigacion, el lugar donde se realizé el estudio, la poblacion involucrada, asi como
las técnicas e instrumentos utilizados para la recoleccion de datos y el desarrollo del sistema.
La metodologia adoptada se fundamenta en la necesidad de crear una solucion efectiva que

aborde los desafios actuales en la gestion de adopciones y recuperacion de mascotas.

2.1  Generalidades de la investigacion

La investigacion se llevo a cabo con el objetivo de disefiar y desarrollar un sistema Web
que facilite la adopcidn y recuperacion de mascotas extraviadas. Este sistema busca mejorar la
eficiencia de los procesos actuales en la Fundacion Fauna Urbana, permitiendo una mejor
gestion de la informacion y una mayor visibilidad de los animales disponibles para adopcion.
La investigacion se centrd en la identificacidn de requerimientos, el desarrollo de la aplicacion
y la evaluacion de su funcionalidad. Se utilizé un enfoque aplicado, orientado a resolver

problemas practicos en el contexto de la Fundacion.

2.2 Tipo de la investigacion

La investigacion fue de tipo aplicada, ya que buscé resolver un problema especifico
relacionado con la gestion de adopciones y recuperacion de mascotas en la Fundacion Fauna
Urbana. Este enfoque permitio implementar soluciones préacticas y efectivas que beneficiaran
a la organizacion y a la comunidad. La investigacion aplicada se caracteriza por su orientacion
hacia la resolucion de problemas concretos, lo que la convierte en un enfoque adecuado para

el desarrollo de sistemas informaticos que aborden necesidades especificas.
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2.3  Lugar donde se realizo la investigacion.

El estudio se realizo en la ciudad de Ibarra, especificamente en la Fundacion Fauna
Urbana. Esta organizacion se dedica al rescate y bienestar de animales, y su mision incluye
promover la adopcion responsable de mascotas. La Fundacidén cuenta con un equipo de
profesionales y voluntarios que trabajan en la atencion y cuidado de los animales rescatados.
La eleccion de este lugar para la investigacion se debid a la necesidad identificada de mejorar
los procesos de adopcion y recuperacion de mascotas, asi como a la disposicion de la Fundacion

para colaborar en el desarrollo del sistema.

2.3.1 Poblacion
La poblacion de la Fundacién Fauna Urbana esta compuesta por el gerente, un
veterinario y un equipo de al menos cinco trabajadores que desempefian diversas funciones en

la organizacion. A continuacion, se describen los roles mas relevantes dentro de la Fundacion:

- Gerente: El gerente es responsable de la direccion general de la Fundacion. Su
funcién principal es coordinar las actividades diarias, gestionar los recursos humanos y
financieros, y establecer relaciones con otras organizaciones y la comunidad. Ademas, el
gerente supervisa el cumplimiento de las politicas y procedimientos de la Fundacion,

asegurando que se alcancen los objetivos establecidos.

- Veterinario: El veterinario se encarga de la atencion médica de los animales
rescatados. Esto incluye realizar exdmenes de salud, administrar tratamientos y vacunas, y
llevar un registro de la salud de cada animal. Ademas, el veterinario juega un papel crucial en

la educacion de los adoptantes sobre el cuidado y bienestar de las mascotas.

- Coordinador de Adopciones: Este rol es fundamental para gestionar el proceso de

adopcion. El coordinador de adopciones se encarga de evaluar a los posibles adoptantes,
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realizar entrevistas y visitas a domicilio, y asegurar que los animales sean colocados en hogares

adecuados. También organiza eventos de adopcion y campafias de concienciacion.

- Cuidador de Animales: Los cuidadores son responsables del bienestar diario de los
animales en la Fundacidn. Esto incluye alimentar, bafiar y proporcionar atencion basica a los
animales. También son responsables de mantener la limpieza de las instalaciones y asegurar

que los animales tengan un ambiente seguro y saludable.

- Voluntarios: Los voluntarios desempefian un papel vital en la Fundacién, ayudando
en diversas tareas, desde el cuidado de los animales hasta la organizacién de eventos y
campafias de adopcién. Su apoyo es fundamental para el funcionamiento diario de la

organizacion y para aumentar la visibilidad de la Fundacion en la comunidad.

- Responsable de Comunicacién y Marketing: Este profesional se encarga de
gestionar la comunicacion interna y externa de la Fundacion. Su trabajo incluye la creacion de
contenido para redes sociales, la elaboracion de boletines informativos y la promocion de
eventos. Su objetivo es aumentar la visibilidad de la Fundacion y atraer a mas adoptantes y

donantes.

- Técnico en Gestidn de Datos: Este rol es esencial para el manejo de la informacion
relacionada con los animales y las adopciones. El técnico en gestion de datos se encarga de
mantener actualizada la Base de Datos de la Fundacion, asegurando que toda la informacion

esté correctamente registrada y sea accesible para el equipo.

2.4  Teécnicas e Instrumentos
2.4.1 Técnicas para la identificacion de requerimientos

En el proceso de identificar los requerimientos del sistema, se implemento técnicas, que
tienen como finalidad conseguir informacion detallada sobre los usuarios involucrados

(administradores, adoptantes y publico general).
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A continuacion, se describen las técnicas utilizadas en este proceso:

2.4.2 Entrevistas:

Se realizo entrevistas con el personal que conforman el centro temporal de rescate
Fauna Urbana Ibarra para entender los problemas en la gestion de adopcién de mascotas. En
esta entrevista se identifica las funcionalidades y requerimientos claves que el sistema tiene
que incluir, como la publicacion de mascotas que llegan al centro temporal de rescate, para que
de esta manera llegue a mucha mas poblacidn que estén buscando adoptar mascotas, ya sean
felinos o caninos, también la necesidad de elaborar una seccion especifica la cual la comunidad
o el centro temporal de rescate permita publicar informacion sobre sus mascotas perdidas, de

igual forma una funcionalidad que permita registrar mascotas encontradas en la calle.

2.4.3 Observacion directa:

Se realizo una observacion directa de los procesos actuales del centro temporal de
rescate, Esta practica permite reconocer areas en las cuales mejorar, mediante la
implementacién del aplicativo Web para ayudar en el proceso de adopcion de mascotas. En el
contexto actual, de la era digital, esta claro que crear una aplicacién Web es una opcién mas
viable y eficiente. Este planteamiento se ajusta a la tendencia mundial de empresas que se
trasladan al entorno digital para agilizar sus procesos. Este analisis me ofrece una perspectiva
practica y realista de las operaciones diarias del centro temporal de rescate, con este aplicativo
Web, se busca no solo modernizar los procesos, si no promover la interaccion entre el centro

de adopcion y la comunidad.

2.5  Actores del sistema
Para el sistema Web de adopcion de mascotas para el centro de rescate temporal fauna
urbana Ibarra, se han identificado los siguientes actores o usuarios que interactian con el

sistema:
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2.5.1 Usuario administrador

Estos usuarios son responsables de la gestion integral del sistema. Sus
responsabilidades en el apartado de gestion de mascotas son registrar nuevas mascotas,
actualizar su informacion, cambiar el estado de la mascota (adoptada, no disponible), revisar,
aprobar o rechazar solicitudes de adoptantes interesados. De igual manera en el apartado de
localizar mascotas, cambiar el estado de la mascota (encontrado). Los administradores tienen

acceso completo a todas las funcionalidades del sistema.

2.5.2 Usuario normal

Son adoptantes o miembros de la comunidad que se registran en el sistema ya sea para
publicar una mascota extraviada o localizar su mascota perdida. Sus responsabilidades y
acciones son explorar mascotas disponibles, utilizando filtros para encontrar la mascota de su
preferencia, enviar solicitudes de adopcion, publicar reporte de mascotas perdidas, subir

informacidn detallada de la mascota perdida (fotos, caracteristicas, ultima ubicacion).

2.6 Especificacion de requisitos del Software

La especificacion de requisitos del Software para el sistema Web de adopcion de
mascotas para el centro de rescate temporal fauna urbana Ibarra, se basa en la recaudacién a
través de entrevistas, observaciones directas y analisis de procesos. Estos requisitos se

fraccionan en las siguientes categorias.



2.6.1 Historias de usuario
Desde la tabla 1 hasta la tabla 15, se presenta las historias de usuario (requisitos

funcionales) del sistema.

Tabla 1

Registro de usuarios en el sistema

Identificacién del requerimiento: HU001

Nombre: Registro de usuarios en el sistema

Caracteristicas: Permite que los usuarios (ciudadanos y administradores) se registren

en el sistema para poder interactuar con la plataforma de adopcion.

Responsable: Jairo Hidalgo

Descripcion: Los usuarios podran registrarse a través de un formulario para iniciar

sesion y empezar a utilizar el sistema de adopcion de mascotas.

Prioridad del requisito: 100

Duracion: 10 horas

Criterio de aceptacion: Los usuarios deben poder completar el registro correctamente

y recibir un mensaje de confirmacion.

Tabla 2

Inicio y cierre de sesion

Identificacion del requerimiento: HU002

Nombre: Inicio y cierre de sesién

Caracteristicas: Permite a los usuarios iniciar y cerrar sesion en la plataforma

utilizando su email y contrasefia.

Responsable: Andy Usifia

Descripcion: Los ciudadanos y administradores podran acceder al sistema ingresando

su email y contrasefia, y podran cerrar sesion cuando lo deseen.

Prioridad del requisito: 100

Duracion: 10 horas

Criterio de aceptacion: Los usuarios deben poder iniciar y cerrar sesién sin problemas

y recibir mensajes de error si los campos estan vacios o incorrectos.
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Tabla 3

Visualizacion de la pagina principal

Identificacion del requerimiento: HU003

Nombre: Visualizacion de la pagina principal

Caracteristicas: La pagina principal muestra informacion resumida sobre el sistema

de adopcion y las mascotas disponibles.

Responsable: Jairo Hidalgo

Descripcion: Los ciudadanos podran ver la pégina principal, que incluird secciones
sobre tipos de mascotas, un buscador de mascotas y una seccion informativa sobre

adopcion.

Prioridad del requisito: 80

Duracion: 12 horas

Criterio de aceptacion: Los usuarios deben ver claramente todas las secciones

mencionadas, con informacién organizada y accesible.

Tabla 4

Visualizacion de instrucciones de adopcién

Identificacién del requerimiento: HU004

Nombre: Visualizacion de instrucciones de adopcién

Caracteristicas: Los ciudadanos podran consultar una seccion con instrucciones

detalladas sobre el proceso de adopcion.

Responsable: Andy Usifia

Descripcion: Los ciudadanos podran acceder a una seccién de instrucciones con pasos

detallados para adoptar una mascota.

Prioridad del requisito: 50

Duracion: 8 horas

Criterio de aceptacion: La seccion debe mostrar instrucciones claras y faciles de

seguir para el usuario.
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Tabla b

Publicacion de mascotas en adopcion

Identificacion del requerimiento: HU005

Nombre: Publicacion de mascotas en adopcion

Caracteristicas: Los ciudadanos podran ofrecer mascotas para adopcion mediante un

formulario detallado.

Responsable: Jairo Hidalgo

Descripcion: Los ciudadanos podran publicar detalles sobre una mascota, incluyendo

nombre, edad, sexo y tamafio, para que otros usuarios puedan solicitarlas.

Prioridad del requisito: 80

Duracion: 15 horas

Criterio de aceptacion: Las publicaciones deben incluir toda la informacion solicitada

y ser validadas correctamente.

Tabla 6

Visualizacion de la lista de mascotas en adopcion

Identificacién del requerimiento: HU006

Nombre: Visualizacién de la lista de mascotas en adopcion

Caracteristicas: Los ciudadanos podran consultar una lista de mascotas disponibles

para adopcion, filtrada por tipo de animal.

Responsable: Andy Usifia

Descripcion: Los ciudadanos podran ver una lista de mascotas clasificadas por tipo

(perros, gatos, otros), con sus caracteristicas relevantes.

Prioridad del requisito: 100

Duracion: 18 horas

Criterio de aceptacion: La lista debe mostrarse correctamente filtrada, con la

informacion detallada de cada mascota.
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Tabla 7

Visualizacion del perfil de la mascota

Identificacion del requerimiento: HUOO7

Nombre: Visualizacion del perfil de la mascota

Caracteristicas: Los ciudadanos podran acceder al perfil de una mascota especifica

para solicitar su adopcion.

Responsable: Jairo Hidalgo

Descripcion: Los ciudadanos podran ver el perfil completo de una mascota, incluyendo

nombre, caracteristicas, y una pequefia descripcion para decidir si quieren adoptarla.

Prioridad del requisito: 70

Duracion: 12 horas

Criterio de aceptacion: El perfil debe incluir toda la informacion relevante de la

mascota de manera clara y accesible.

Tabla 8

Edicidon y visualizacion del perfil de usuario

Identificacién del requerimiento: HU008

Nombre: Edicion y visualizacion del perfil de usuario

Caracteristicas: Los ciudadanos podran editar su perfil y ver la informacién de las

publicaciones realizadas.

Responsable: Andy Usifia

Descripcion: Los ciudadanos podran modificar su informacion personal (nombre,

correo, teléfono) y consultar las publicaciones que han realizado.

Prioridad del requisito: 90

Duracion: 15 horas

Criterio de aceptacion: Los cambios en el perfil deben reflejarse correctamente y las

publicaciones deben ser facilmente accesibles desde el perfil del usuario.




Tabla 9

Solicitud de adopcion

Identificacion del requerimiento: HU009

Nombre: Solicitud de adopcion

Caracteristicas: Los ciudadanos podran completar un formulario para solicitar la

adopcion de una mascota.

Responsable: Jairo Hidalgo

Descripcion: Los ciudadanos podréan seleccionar una mascota y llenar un formulario

con detalles sobre su idoneidad para la adopcion.

Prioridad del requisito: 70

Duracion: 12 horas

Criterio de aceptacion: El formulario debe ser validado correctamente y los datos

deben almacenarse de manera segura.

Tabla 10

Aprobacion de solicitudes de adopcion

Identificacién del requerimiento: HU010

Nombre: Aprobacion de solicitudes de adopcién

Caracteristicas: Los ciudadanos podran aprobar o rechazar solicitudes de adopcion de

Sus mascotas.

Responsable: Andy Usifia

Descripcion: Los ciudadanos podran ver todas las solicitudes recibidas para sus

mascotas y decidir si las aprueban o rechazan.

Prioridad del requisito: 100

Duracion: 15 horas

Criterio de aceptacion: El ciudadano debe poder aprobar o rechazar solicitudes y ver

la informacion del solicitante.
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Tabla 11

Visualizacion de seccion de adopciones

Identificacion del requerimiento: HUO011

Nombre: Visualizacién de seccion de adopciones

Caracteristicas: Los ciudadanos podrén ver imagenes con las ultimas publicaciones

de mascotas en adopcion.

Responsable: Jairo Hidalgo

Descripcion: Los ciudadanos podran ver iméagenes de perros, gatos y otros animales

disponibles para adopcién.

Prioridad del requisito: 60

Duracion: 10 horas

Criterio de aceptacion: Deben funcionar correctamente, mostrando imagenes

actualizadas de las mascotas.

Tabla 12

Gestidn de perfil de mascota

Identificacion del requerimiento: HU012

Nombre: Gestion de perfil de mascota

Caracteristicas: Los ciudadanos podran editar o eliminar las publicaciones de sus

mascotas.

Responsable: Andy Usifia

Descripcion: Los ciudadanos podran acceder a sus publicaciones para modificar o

eliminar la informacién de la mascota.

Prioridad del requisito: 70

Duracion: 12 horas

Criterio de aceptacion: Los usuarios deben poder editar o eliminar sus publicaciones

sin errores, con confirmacion antes de eliminar.
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Tabla 13

Gestion de notificaciones

Identificacion del requerimiento: HU013

Nombre: Gestion de notificaciones

Caracteristicas: Los ciudadanos recibiran notificaciones sobre acciones relevantes en

el sistema, como comentarios, solicitudes de adopcion y cambios.

Responsable: Jairo Hidalgo

Descripcion: Los ciudadanos recibirdn notificaciones cuando haya interaccion en sus

publicaciones, solicitudes de adopcion o cuando se les apruebe o rechace una solicitud.

Prioridad del requisito: 100

Duracion: 15 horas

Criterio de aceptacion: Las notificaciones deben ser claras, contener informacion

relevante y permitir la eliminacidon si no son necesarias.

Tabla 14

Gestion de perfiles de usuario (Administrador)

Identificacién del requerimiento: HU014

Nombre: Gestion de perfiles de usuario (Administrador)

Caracteristicas: Los administradores podran ver y gestionar los perfiles de los

ciudadanos.

Responsable: Andy Usifia

Descripcion: Los administradores podran acceder a los perfiles de los ciudadanos para

realizar tareas de mantenimiento o seguridad en el sistema.

Prioridad del requisito: 100

Duracion: 15 horas

Criterio de aceptacion: Los administradores deben poder ver la informacion completa

de cada usuario, incluyendo las publicaciones realizadas.
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Tabla 15

Gestion de publicaciones de mascotas (Administrador)

Identificacion del requerimiento: HU015

Nombre: Gestion de publicaciones de mascotas (Administrador)

Caracteristicas: Los administradores podran gestionar las publicaciones de mascotas,

editando, eliminando o verificando informacién errénea.

Responsable: Jairo Hidalgo

Descripcion: Los administradores podran revisar las publicaciones de mascotas y

eliminar o editar la informacion cuando sea necesario.

Prioridad del requisito: 100

Duracion: 15 horas

Criterio de aceptacion: Las mascotas deben aparecer correctamente en el sistema 'y

cualquier modificacion o eliminacion debe realizarse con confirmacion.

2.7 Identificacion de requerimientos no funcionales
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A continuacion, desde la tabla 16 hasta la tabla 21 se presenta los requisitos funcionales

del sistema.

Tabla 16

Rendimiento

Identificacion del requerimiento: RNFO1

Nombre: Rendimiento.

Caracteristicas: Tiempos de respuesta rapidos y eficientes.

Descripcion: El sistema debe tener tiempos de respuesta rapidos, mantener una alta

disponibilidad.




Tabla 17

Usabilidad

Identificacion del requerimiento: RNF02

Nombre: Usabilidad.

Caracteristicas: Interfaz intuitiva y facil de usar.

Descripcion: El sistema Web debe proporcionar una experiencia de usuario simple,

consistente, permitiendo a los usuarios realizar tareas sin complicaciones y con minima

curva de aprendizaje.

Tabla 18

Seguridad

Identificacion del requerimiento: RNFO3

Nombre: Seguridad.

Caracteristicas: Implementar medidas de seguridad.

Descripcion: El sistema protege los datos de los usuarios, utilizando encriptacion en

las contrasefias de los usuarios.

Tabla 19

Compatibilidad

Identificacion del requerimiento: RNF04

Nombre: Compatibilidad.

Caracteristicas: Funcionalidad multiplataforma.

Descripcion: La aplicacion Web debe ser completamente responsiva y funcionar

correctamente en diferentes navegadores modernos.
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Tabla 20

Escalabilidad
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Identificacion del requerimiento: RNFO5

Nombre: Escalabilidad.

Caracteristicas: Capacidad de crecimiento del sistema.

Descripcion: La arquitectura del sistema debe permitir un crecimiento futuro,
soportando la incorporacion de nuevas funcionalidades.

Tabla 21

Mantenibilidad

Identificacion del requerimiento: RNF06

Nombre: Mantenibilidad.

Caracteristicas: Facilidad de mantenimiento y actualizacion.

Descripcion: El cddigo fuente debe estar bien estructurado, documentado y seguir las

mejores practicas de desarrollo para permitir actualizaciones.

2.8 Determinacion de roles y responsabilidades

Acorde a la metodologia XP a continuacion, en la tabla 22, se detallan los roles y las

responsabilidades de los integrantes involucrados en el desarrollo del sistema Web.

Tabla 22

Roles y responsabilidades de los integrantes

Nombre Rol Categoria Responsabilidad
Profesional
Claudio Vaca Administrador Ingeniero Proponer informacién para el
desarrollo del sistema y dar aceptacién
al cumplimiento de los requisitos del
Software
Andy Usifia Desarrollador Estudiante de Disefiar, programar y probar el sistema
Tecnologia Superior
en Desarrollo de
Software
Jairo Hidalgo Desarrollador Estudiante de Estudiante de Tecnologia Superior en
Tecnologia Superior | Desarrollo de Software
en Desarrollo de
Software
José Luis Ibarra | Lider Magister Responsable de hacer seguimiento al
desarrollo del proyecto




Tabla 23

Analisis y refinamiento de las historias de usuario
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PRIORID | NUMERO DE ID DE TAREAS HORAS
AD HITORIAS DE TAREA -
USUARIO ESFUER
Z0
900 6 T6-1 Registro de usuarios en el sistema 10
T6-2 Inicio y cierre de sesion 12
T6-3 Visualizacion de la pagina principal 15
T6-4 Visualizacion de instrucciones de 10
adopcioén
T6-5 Publicacion de mascotas en adopcion 18
750 3 T3-1 Visualizacion de la lista de mascotas 15
T3-2 Visualizacion del perfil de la mascota 12
T3-3 Edicidn del perfil de usuario 10
700 4 T4-1 Solicitud de adopcion 15
T4-2 Aprobacién de solicitudes de 20
adopcion
T4-3 Implementacién de proceso de pre- 25
adopcion
T4-4 Gestion de notificaciones 18
600 2 T2-1 Gestion de perfil de mascota 12
T2-2 Gestién de publicaciones de 18
mascotas
300 5 T5-1 Visualizacion de seccion de 10
adopciones
T5-2 Gestion de perfiles de usuario 12
250 1 T1-1 Validacion de datos de registro 8
T1-2 Validacién de datos de adopcion 8

Una vez definido el product backlog con la duracién y prioridad de las historias de

usuario para el sistema Web de adopcidn de mascotas, se procedio a distribuirlas en 6 Sprints

con una duracién de 2 semanas cada uno. El proyecto sera desarrollado por un equipo de dos

programadores, Andy Usifia y Jairo Hidalgo, trabajando 5 dias a la semana por 6 horas diarias.

Caracteristicas de la planificacion:

e« Numero de desarrolladores: 2
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e Duracion del Sprint: 2 semanas = 10 dias
o Dias de trabajo por semana: 5 dias
o Horas de trabajo diarias: 6 horas

o Velocidad de desarrollo por Sprint: 120 horas (60 horas x 2 programadores)

Tabla 24

Distribucion de Sprints

SPRINT TAREA
1 T6-1, T6-2, T6-3
2 T6-4, T6-5, T3-1
3 T3-2, T3-3, T3-4, T4-1
4 T4-2, TA-3, T4-4, T4-5
5
6

T2-1,T2-2,T2-3, T2-4
T5-1, T5-2, T1-1, T1-2, T4-5

Después de completar los Sprints en cada iteracion, a lo largo del proceso, se trabaja
para incorporar mejoras y abordar los requisitos especificos del proyecto, asegurandose de que

cada componente esta disefiado de manera Optima para cumplir los objetivos de cada sprint.

2.9  Iteraciones

El desarrollo del sistema Web de adopcion y recuperacidon de mascotas extraviadas se
lleva mediante iteraciones siguiendo la metodologia agil eXtreme Programming (XP). Cada
iteracion incluye diligencias de disefio, codificacion, pruebas y entrega parcial de
funcionalidades. A continuacion, se presenta un resumen de las iteraciones, y su repercusion

en el desarrollo del sistema.
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2.9.1 Iteracion 1: Planificacion Inicial

Planificacién

En la primera iteracion, se priorizan las funcionalidades esenciales para la gestion de

usuarios y registro de mascotas disponibles para adopcion:

T6-1: Registro de usuarios

T6-2: Inicio y cierre de sesion

T6-3: Visualizacién de la pagina principal
Disefio

Se disefia formularios para el registro de usuarios y para el inicio de sesion, con el
objetivo de permitir un acceso facil y seguro al sistema. Ademas, se crea una pantalla principal
que muestra informacién sobre la adopcion de mascotas, ofreciendo a los usuarios una vista
clara de las opciones disponibles. En cuanto a la Base de Datos (BDD), se disefiaron tablas
para almacenar los datos de los usuarios y las mascotas disponibles para adopcion, asegurando
una estructura organizada y accesible. Finalmente, se definieron los controladores de la

arquitectura de Software, los cuales gestionan el flujo de datos entre la interfaz de usuario y la

Base de Datos, permitiendo una interaccion eficiente y fluida entre el sistema y el usuario.
Codificacion

Se implementa la légica backend para crear y almacenar recetas electrénicas,
asegurando que los datos sean procesados correctamente. Ademas, se integra la tabla de recetas
en la Base de Datos, permitiendo el almacenamiento organizado y accesible de la informacion

relacionada con las prescripciones.
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Pruebas

Se realizan pruebas unitarias para verificar la funcionalidad de los formularios de
registro y login. Ademas, se llevan a cabo pruebas de carga para verificar la correcta respuesta

del sistema al registrar y autenticar usuarios.

Entrega

Maodulo funcional para el registro de usuarios, inicio de sesion y visualizacion inicial

de la pagina principal.

2.9.2 Iteracion 2: Publicacién de Mascotas

Planificacion

En la segunda iteracién, se priorizan las funcionalidades para la publicacion de
mascotas en adopcion:

T6-4: Visualizacion de instrucciones de adopcion

T6-5: Publicacidon de mascotas en adopcion

T3-1: Visualizacion de la lista de mascotas
Disefio

Se disefia una pantalla para mostrar instrucciones detalladas sobre el proceso de
adopcion, lo que permite a los usuarios entender claramente los pasos a seguir. Ademas, se crea
un formulario para que los usuarios publiquen detalles sobre las mascotas disponibles para
adopcion. En la Base de Datos (BDD), se amplia el modelo para incluir la informacion

relacionada con las publicaciones de mascotas, asegurando una correcta relacion con los datos

de los usuarios.
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Cadificacion

Se implementa la funcionalidad que permite a los usuarios crear nuevas publicaciones
de mascotas, incluyendo detalles como nombre, edad, tamafio, sexo y tipo. Ademas, se

desarrolla la I6gica backend para almacenar las publicaciones de mascotas en la Base de Datos.

Pruebas

Se realizan pruebas unitarias para verificar que las mascotas publicadas aparezcan
correctamente en la lista. Ademas, se validan los formularios de publicacion para asegurar que

los datos se ingresen correctamente y sin errores.

Entrega

Se entrega un mdédulo funcional que permite a los usuarios publicar mascotas en

adopcion y visualizar instrucciones claras para el proceso de adopcion.

2.9.3 Iteracion 3: Visualizacion y gestion de perfiles

Planificacién

En la tercera iteracion, se priorizan las funcionalidades para la visualizacion del perfil

de la mascota y la gestion del perfil del usuario:

T3-2: Visualizacion del perfil de la mascota

T3-3: Edicion del perfil de usuario
Disefio

Se disefia una pantalla para mostrar el perfil completo de cada mascota, incluyendo
informacidn relevante como nombre, edad, caracteristicas y una pequefia descripcion. Ademas,

se crea un formulario para que los usuarios puedan editar su perfil, actualizando detalles como

la imagen de perfil, nombre, correo y nimero de contacto.



33
Codificacion
Se implementa la l6gica para la visualizacion de perfiles de mascotas y la edicion de

perfiles de usuario. La funcionalidad se conecta con la Base de Datos para actualizar la

informacidn de manera eficiente.

Pruebas

Se realizan pruebas unitarias para asegurar que los perfiles de las mascotas se visualicen
correctamente. Ademas, se verifica que los cambios en el perfil del usuario se actualicen

correctamente en el sistema.

Entrega

Se entrega un mddulo que permite a los usuarios visualizar el perfil de la mascota y

editar su propio perfil de usuario.

2.9.4 Iteracion 4: Solicitud y aprobacion de adopcion

Planificacién

En la cuarta iteracién, se priorizan las funcionalidades para solicitar y aprobar

adopciones de mascotas:

T4-1: Solicitud de adopcion

T4-2: Aprobacion de solicitudes de adopcion
Disefio

Se crea un formulario para que los usuarios soliciten una mascota en adopcion, donde
podran ingresar datos personales y detalles sobre por qué desean adoptar esa mascota. Ademas,

se disefia una pantalla para que los propietarios de las mascotas puedan ver las solicitudes y

gestionarlas, aprobandolas o rechazandolas.
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Codificacion
Se desarrolla el backend para manejar la solicitud de adopcién y la logica de

aprobacion/rechazo de solicitudes. También se implementa la Base de Datos para registrar las

solicitudes y las decisiones de adopcion.

Pruebas

Se realizan pruebas unitarias para asegurar que los perfiles de las mascotas se visualicen
correctamente. Ademas, se verifica que los cambios en el perfil del usuario se actualicen

correctamente en el sistema.

Entrega

Se entrega un modulo funcional que permite solicitar y gestionar adopciones de

mascotas, incluyendo la aprobacién o rechazo de solicitudes.

2.9.5 Iteracion 5: Visualizacion y gestion de adopciones

Planificacién

En la quinta iteracion, se priorizan las funcionalidades para visualizar y gestionar las

adopciones:

T5-1: Visualizacion de seccién de adopciones

T5-2: Gestion de perfiles de usuario
Disefio

Se disefia una interfaz visual para mostrar las Gltimas publicaciones de adopciones,
organizadas en carruseles de imagenes que faciliten la navegacion. Ademas, se mejora la

gestion del perfil de usuario, mostrando las publicaciones de adopcién realizadas y permitiendo

la edicion de los datos personales.
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Codificacion
Se implementa el backend para generar los carruseles de adopciones y la légica para

gestionar las publicaciones y perfiles de usuario. Ademas, se optimiza la Base de Datos para

mejorar la visualizacién de las adopciones y la interaccién con el perfil.

Pruebas

Se realizan pruebas de integracion para verificar que la visualizacion de las adopciones
y la gestion del perfil se realicen correctamente. También se valida la actualizacion del perfil

de usuario.

Entrega

Se entrega un modulo completo que permite a los usuarios visualizar y gestionar sus

adopciones, asi como su perfil personal dentro del sistema.

2.9.6 Iteracion 6: Gestion de adopciones y historial de solicitudes

Planificacién

En la sexta iteracion, se priorizan las funcionalidades clave para gestionar las solicitudes

de adopcion y mantener un historial de las adopciones realizadas:
T6-1: Solicitud de adopcion
T6-2: Historial de adopciones
Disefio
Se disefia un formulario para que los usuarios puedan realizar solicitudes de adopcién,

capturando detalles como la razon de la solicitud y su informacion de contacto. Ademas, se

crea una vista para mostrar el historial de adopciones pasadas de cada usuario y mascota,
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permitiendo que tanto los adoptantes como los administradores accedan facilmente a esta
informacion.
Codificacion

Se implementa la I6gica backend para gestionar las solicitudes de adopcién y almacenar

el historial de adopciones. Se crean los endpoints necesarios en la Base de Datos para registrar

las solicitudes y el historial, manteniendo la informacion organizada y accesible.
Pruebas

Se realizan pruebas de validacién para garantizar que las solicitudes de adopcion se
registren correctamente y que el historial de adopciones sea accesible. Se verifica que los datos

ingresados por los usuarios en las solicitudes sean validos y estén correctamente almacenados.
Entrega

Se entrega un modulo funcional que permite a los usuarios realizar solicitudes de
adopcion y consultar el historial de adopciones de manera facil y rapida, asegurando que todo

el proceso de adopcion esté debidamente registrado y gestionado.



37

2.10 Disefio de la Interfaz Gréafica (GUI)

Figural

P&gina de Inicio

Fauna Urbana  Asciones ~ Gestionsr Adopciones v Maseoras Parridas

Fauna Urbana

El sitio ideal para encontrar un amigo de compariia y disfrutar
bellos momentos con él.

La pégina de inicio del sistema Web da la bienvenida a los usuarios con una imagen de
mascotas del centro de rescate temporal Fauna Urbana lIbarra, representando el objetivo
principal del sitio: promover la adopcioén de mascotas. En la parte superior, se encuentra un

menu de navegacion.
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Figura 2
Area principal

Fauna Urbana Adopciones v Mascotas Gestionar Adopciones v Mascotas Perdidas v

¢Quieres adoptar una mascota?

Perros Gatos Otros

En la figura 2, la seccién principal tiene un mensaje destacado que invita a los usuarios
a adoptar una mascota, con el texto ";Quieres adoptar una mascota?" en un tono naranja

(similar al del encabezado), lo que atrae la atencion del usuario y mantiene la coherencia visual.

Figura 3
Footer

Fauna Urbana Adopciones v Mascotas Gestionar Adopciones v Mascotas Perdidas

Encuentra un amigo de Verdad!

Esta comprobado que tener una mascota en tu hogar mejora tu
salud y humor.

BUSCAR MASCOTAS

Fa una U rb ana Enlaces Répidos Servicios Contacto

Encuentra tu compafiero perfecto y dale un Adopciones Dar en Adopcion &3 contacto@faunalrbana.com

hogar lleno de amor. Perros Mascotas Perdidas R, (123) 456-7890

o L 4 Gatos Reportar Mascota

Otros Animales

© 2025 Todos los derechos reservados. by Jairo Hidalgo y Andy Usifia

En la figura 3, El pie de pagina contiene informacion de derechos de autor y los enlaces
a las redes sociales de la plataforma, como Facebook, X e Instagram. Esto ayuda a generar
confianza y permite a los usuarios conectarse a la comunidad de Fauna Urbana a través de

distintas plataformas.
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La interfaz grafica de la pagina esta cuidadosamente disefiada para ser amigable,
accesible y funcional. Los colores calidos y los mensajes emocionales promueven la adopcion
de mascotas, mientras que el disefio estructurado facilita la navegacion entre las diferentes
secciones del sitio. Ademas, los botones de accidn bien destacados y los enlaces rapidos
aseguran que los usuarios puedan acceder facilmente a la informacion y servicios que

necesitan.

2.11 Disefio de la Base de Datos
El disefio de la base de datos fue un pilar esencial para garantizar la integridad y el
correcto manejo de la informacién. Se disefiaron modelos conceptuales, 16gicos y fisicos para

asegurar la adecuada representacion y almacenamiento de los datos del sistema.

2.11.1 Modelo relacional
Se disefia una Base de Datos relacional utilizando MySQL, con tablas para usuarios,

mascotas, solicitudes adopcidn, perfiles usuarios, historial adopciones y notificaciones.
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2.11.2 Diagrama relacional

Figura 4

Diagrama relacional de la Base de Datos
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Relaciones Clave
1. admins - ingresos: Un administrador puede registrar maltiples ingresos de mascotas.
2. usersy daradopciones: Un usuario puede publicar multiples mascotas para adopcion.
3. usersy candidatos: Un usuario puede ser candidato para adoptar multiples mascotas.

4. ingresos y esterilizaciones: Un ingreso puede tener un proceso de esterilizacion

asociado.

5. ingresos y mascota_adopcions: Un ingreso puede resultar en una mascota disponible

para adopcion.
6. categorias y daradopciones: Una categoria puede tener mdltiples mascotas en

adopcion.

2.11.3 Modelo conceptual

Figura 5

Modelo conceptual fauna urbana

®Administrador ®Categoria ®Usuan’o

®MascntaEnAdnpcinn ®MascntaPerdida

se convierte en tiene

®Esteri|izacinn ®Medicacinn ®Mascotaﬁtdopcion ®Candidato




2.11.4 Model6 Logico

Figura 6

Modelo Idgico fauna urbana

® admins

e id* : PK
name : varchar
password : varchar
created_at : timestamp
updated_at : timestamp

email : varchar (Gnico)

registra

@ categorias

e id*: PK
name : varchar
active : boolean
created_at : timestamp
updated_at : timestamp

M
® ingresos
» id* : PK

admin_id : FK

categoria_id : FK
codigo_ingreso : varchar
nombre_mascota : varchar
sexo : varchar

tamaiio : varchar

edad : integer

criterio_medico : text
lugar_rescate : varchar
metivo : text

fecha_ingreso : date
estado_salud : varchar
necesita_esterilizacion : boolean
necesita_medicacion : boolean
necesita_vacunacion : boolean
descripcion : text

imagen : varchar

created_at : imestamp
updated_at : timestamp

raza : varchar (opcional)

tiene esterilizacion

pertenece a |pertenece a

pertenece a
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® users

e id*: PK
name : varchar
password : varchar
rol : integer
created_at : timestamp
updated_at : timestamp

email : varchar (Gnico)

A
erdidos
2 ®-
@ daradopciones e id*: PK
user_id : FK
e id* : PK categoria_id : FK
user_id : FK nombre : varchar

categoria_id : FK
nombre : varchar

sexo : varchar

tamafio : varchar

edad : integer
descripcion : text
imagen : varchar
created_at : timestamp
updated_at : timestamp

raza : varchar (opcional)

iene medicacion

sexo : varchar
tamafo : varchar

edad : integer
fecha_perdida : date
visto_ultima : varchar
ciudad : varchar
telefono_contacto : varchar
descripcion : text
imagen : varchar
created_at: timestamp
updated_at : timestamp

es candidato

raza : varchar (opcional)

tiene candidatos

A
@ candidatos.

« id* : PK

disponible para adopcién

Il
2 @ medicacions
@ esterilizacions id*: PK
ingreso_id : FK
e id*: PK medicamento : varchar
ingreso_id : FK dosis : varchar

fecha_programada : date

estado : varchar
veterinario_responsable : varchar
ubicacion_pre : varchar
ubicacion_post : varchar
observaciones_pre : text
observaciones_post : text
created_at : timestamp
updated_at : timestamp

@ mascota_adopcions

e id*: PK
ingreso_id : FK
esterilizado_liberacion_id : FK
fecha_disponible : date
descripcion_personalidad : text
sociable_ninos : boolean
sociable_mascotas : boolean
requisitos_especiales : text
estado : varchar
imagen : varchar
created_at : timestamp
updated_at : timestamp

iberacion asociada

diagnostico : text
indicaciones : text
ubicacion : varchar
fecha_inicio : date
fecha_fin : date
frecuencia : varchar
estado : varchar

observaciones : text
created_at : timestamp
updated_at : timestamp

veterinario_responsable : varchar

user_id : FK

adopcion_id : FK
adoptar_mascota : text
responsable_mascota : text
tiene_vivienda : boolean
tipo_vivienda : varchar
familia_de_acuerdo : boolean
enfermedad_mascota : text
cambio_domicilio : boolean
convivir_nifios : boolean
tiempo_disponible : text
quien_quedaria_mascota : text
primera_adopcion : boolean
convive_otras_mascotas : boolean
created_at : timestamp

updated_at : timestamp




43

2.12 Disefio de la arquitectura de Software

2.12.1 Modelo arquitectonico

Se utiliza el modelo MVVC (Modelo-Vista-Controlador) para separar responsabilidades,
el modelo se encarga de los datos, consultando a la Base de Datos, actualizaciones, consultas,
busquedas, el controlador como su nombre lo dice controla, recibe las 6rdenes del usuario el
cual se encarga de solicitar los datos al modelo, Las vistas son la representacién visual de los

datos.

2.12.2 Estilos de capas

Presentacion

Interfaz grafica (HTML, Tailwind CSS, JavaScript). Tailwind CSS es utilizado para
facilitar el disefio de una interfaz visual moderna y adaptativa, permitiendo una experiencia

fluida en dispositivos mdviles y de escritorio.
Logica de Negocio

Para la l6gica de negocio, se utiliza Laravel, un marco de desarrollo PHP gue maneja
la mayoria de la l6gica empresarial del sistema. Laravel es ideal para construir aplicaciones
robustas con una arquitectura clara. En la parte del administrador, se implementa Filament, una
herramienta que simplifica la construccién de paneles administrativos complejos, permitiendo

una interfaz intuitiva para gestionar las mascotas, usuarios y adopciones.

Acceso a Datos

MySQL se utiliza como sistema de gestion de bases de datos para almacenar la

informacion relacionada con usuarios, mascotas, solicitudes de adopcion, historial y mas.
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Laravel facilita la interaccion con MySQL a través de migraciones, lo que permite una gestion

eficiente de la Base de Datos, asegurando la integridad de los datos.

2.12.3 Diagrama de clases:

Figura7

Diagrama de clases

© Usuario
@ Administrador

. oid :int
oid :int @ Categoria o name : string
o name : string o email : string
o email : string o password : string
o password : string orol : int
o created at : timestamp o created_at : timestamp
o updated_at : timestamp o updated_at : timestamp

o registraringreso() : void o publicarMascota() : void
o gestionarEsterilizacion() : void

oid:int

o name : string

o active : boolean

o created_at : timestamp
o updated at : timestamp

1 o reportarMascotaPerdidal() : void
1 o serCandidato() : void
1
gestiona clasifica clasifica publica reporta
n
© Ingreso "
oid: int i
o codigo_ingreso : string @ MascotaPerdida
o nombre_mascota : strin -
o 5ex0 : string ¢ © MascotaEnAdopcion oid : int )
o raza © strin o nombre : string
tamafio : stgrin od:int o sexo : string
gedad “f g o nombre : string o raza : string
o criterio_medico : strin ® S0 LSl © EERD SOl
o lugar rescate : string 9 o raza : string o edad :int
T 8 S . o tamafio : string o fecha_perdida : date s

Zfecha i resog- date o edad : int o visto_ultima : string
o estado sgalud e o descripcion : string o ciudad : string
T ReT este;ilizaci%n- sl o imagen : string o telefono_contacto : string
o et (oo e - [emlee o created_at : timestamp o descripcion : string
5 e e Gasleen) o updated_at : timestamp o imagen : strlqg
o descripci_on : string o publicar() : void o created_at ..tlfnestamp
o imagen : string o updated_at : timestamp
o created at : timestamp 1 o reportarPerdida() : void
o updated_at : timestamp
o registraringreso() : void .

1

tiene tiene e convierte en

n

@ Medicacion © Candidato
oid :int

Esterilizacion oid :int @ MascotaAdopcion o ado ¢ stri
: - ptar_mascota : string
o medicamento : string o responsable_mascota : string

=

oid: int o dosis : string oid :int i S )
o fecha_programada : date o diagnostico : string o fecha_disponible : date o :!ene_ylylegde? ‘th)oIean
o estado : string o indicaciones : string o descripcion_personalidad : string e flporywlen Dak ”m;;

P 0 P i p o o familia_de_acuerdo : boolean
o veterinario_responsable : string o ubicacion : string o sociable_ninos : boolean T et Mg
o ubicacion_pre : string o fecha_inicio : date o sociable_mascotas : boolean o bio domicilio : b ‘I 9
o ubicacion_post : string o fecha_fin : date o requisitos_especiales : string o Egnmvi\lf?r_ n?r[mgl-lg:;olzgnean
o observaciones_pre : string o frecuencia : string o estado : string ° i i "bl 5
o observaciones_post : string o estado : string oimagen : string 2 e IZDO[_\I 249 "t“‘% tri
o created_at : timestamp o veterinario_responsable : string o created_at : timestamp ° ql{len_quedana__mfasbco Ia ; string
o updated at : timestamp o observaciones : string o updated at : timestamp ® [IeL ERERID e (3

o convive_otras_mascotas : boolean
o disponibilizarMascota() : void o created_at : timestamp
o updated_at : timestamp

o created_at : timestamp
o updated at : timestamp

o programar€sterilizacion() : void

® asignarMedicacion() : void

o aplicarAdopcion() : void
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2.12.4 Descripcion de las clases principales

Clase administrador

Gestiona las operaciones administrativas del sistema, como registrar ingresos de
mascotas y supervisar procesos. Relaciones: Se relaciona con Ingreso en una relacion uno a

muchos.

Clase usuario

Representa a los usuarios del sistema, que pueden ser adoptantes o personas que
publican mascotas para adopcion. Relaciones: Se relaciona

con MascotaEnAdopcion, Candidato y MascotaPerdida en relaciones uno a muchos.

Clase Categoria

Clasifica las mascotas segun su tipo (por ejemplo, perros, gatos, aves). Relaciones:

Se relaciona con MascotaEnAdopcion, Ingreso y MascotaPerdida en relaciones uno a

muchos.

Clase MascotaEnAdopcion

Representa una mascota disponible para adopcion, publicada por un usuario.

Relaciones: Se relaciona con Candidato en una relacién uno a muchos.

Clase Candidato

Representa a un usuario interesado en adoptar una mascota, con informacion sobre su

idoneidad. Relaciones: Se relaciona con MascotaEnAdopcion en una relacion muchos a uno.
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Clase Ingreso

Representa una mascota que ingresa al sistema, como una mascota rescatada.
Relaciones: Se relaciona con Esterilizacion, Medicacion y MascotaAdopcion en relaciones

uno a muchos.

Clase Esterilizacion

Gestiona el proceso de esterilizacion de una mascota. Relaciones: Se relaciona

con Ingreso en una relacién muchos a uno.

Clase Medicacion

Maneja los tratamientos médicos asociados a una mascota. Relaciones: Se relaciona

con Ingreso en una relacion muchos a uno.

Clase MascotaAdopcion

Representa una mascota disponible para adopcidn después de pasar por los procesos

necesarios. Relaciones: Se relaciona con Ingreso en una relacién uno a uno.

Clase MascotaPerdida

Representa una mascota reportada como perdida por un usuario. Relaciones: Se

relaciona con Usuario en una relacion muchos a uno.



2.13 Disefios de casos de prueba

Pruebas Funcionales
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Se realizan pruebas funcionales para validar cada mddulo del sistema Web de adopcion de

mascotas.

Tabla 25

Casos de Prueba

N° Caso de Prueba Parametros de Entrada | Resultado Esperado

01 Registro de usuario | Nombre, Correo, | EI usuario debe ser registrado
Teléfono, Direccion, | correctamente, con un mensaje de
Contrasefia. confirmacion.

02 Inicio de sesién Correo, Contrasefa. El usuario debe ser redirigido a la
pagina principal y poder acceder a
su perfil.

03 Cierre de sesion N/A (usuario ya ha | El usuario debe ser desconectado y

iniciado sesion). redirigido a la pagina de inicio.

04 Publicacion de | Nombre de la mascota, | La mascota debe ser publicada y

Mascotas Edad, Sexo, Tamafio, | visible en la lista de adopciones.
Tipo, Descripcion.
05 Visualizacion  de | Filtro por tipo de mascota | La lista debe mostrar correctamente
Mascotas (perro, gato, otros). las mascotas filtradas segun el tipo
seleccionado.

06 Solicitud de | Seleccionar una mascota, | La solicitud debe ser enviada

Adopcion Razon para adoptar. correctamente y reflejada en la Base
de Datos.

07 Aprobacion de | Solicitud de adopcién | EI duefio debe poder aprobar o

Solicitudes recibida. rechazar la solicitud, y el estado de
la solicitud debe actualizarse.

08 Edicion del Perfil | Nombre, Correo, | EI perfil debe ser actualizado

de Usuario Teléfono. correctamente, y la informacién
debe reflejarse en el sistema.

09 Visualizacion  del | Mascota seleccionada de | La pagina de perfil debe mostrar

Perfil de Mascota la lista. correctamente la informacion de la
mascota seleccionada.

10 Notificacion de | Solicitud de adopcion | EI usuario debe recibir una

Solicitud realizada y su estado | notificacion de acuerdo con el
actualizado. estado de la solicitud (aprobada o
rechazada).

11 Eliminacion de | Mascota publicada | La publicacion de la mascota debe

Publicacion de | previamente. ser eliminada correctamente de la
Mascota lista de adopciones.
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3 CAPITULO 111

RESULTADOS Y DISCUSIONES

En este capitulo se muestran los resultados obtenidos tras el desarrollo del sistema Web
de gestion para adopcion y recuperacion de mascotas extraviadas para la el centro temporal de
rescate Fauna Urbana lbarra, a continuacion, se describe las principales interfaces y el

funcionamiento del sistema.

3.1 Resultados de la implementacion del sistema
El sistema Web se compone por los siguientes mddulos principales, disefiados para

atender las necesidades del centro temporal de rescate Fauna Urbana Ibarra.

3.1.1 Mddulo de interfaz principal

Figura 8

Médulo de interfaz principal

Fauna

El sitio ideal para encontrar un amigo de compaiiia y disfrutar
bellos momentos con él.

El Modulo de Interfaz Principal es la puerta de acceso del usuario al sistema como se
muestra en la Figura 8, donde se visualizan las primeras opciones para interactuar con las

funcionalidades clave del sitio. Esta interfaz ha sido disefiada para ser intuitiva y facil de usar,
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con un enfoque en la experiencia del usuario, lo que permite acceder rapidamente a la

informacidn sobre las mascotas disponibles para adopcion y las mascotas perdidas.

3.1.2 Moddulo de login

Figura 9

Interfaz de login

Fauna Urbana

Entre a su cuenta

o Abrir una cuenta

Correo electronico’

[ )

Contrasefia’ ¢Ha olvidado su contrasena?

©

Recordarme

La Figura 9: Interfaz de Login corresponde a la pantalla de inicio de sesion del sistema
Fauna Urbana, esta interfaz es crucial para permitir que los usuarios accedan a sus cuentas, y
de esta manera tenga acceso al catdlogo de mascotas disponibles, o en tal caso que esté

buscando a su mascota perdida.
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3.1.3 Moddulo de registro

Figura 10

Interfaz de registro

Nombre

Email

¢Que tipo de cuenta deseas en Fauna urbana?

--Selecciona una opcidén-- v

--Selecciona una opcién--

Adoptar una mascota

Dar en adopcion

Confirm Password

Estas Registrado? REGISTRARSE

En la Figura 10 se muestra el formulario que se tiene que llenar cuando se esta creando
su cuenta para formar parte del sistema Web de adopcion y localizacion de mascotas, esta
consta de lo siguiente: nombre, correo electrénico, tipo de cuenta que desea en fauna urbana
(Adoptar una mascota o Dar en adopcidn) contrasefia y repetir contrasefia. De esta manera, se
asegura que el usuario ingrese datos basicos de identificacion y proteccion de la cuenta,

facilitando el proceso de registro y garantizando la seguridad de la informacién proporcionada.
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3.1.4 Modulo de mascotas

Figura 11

Interfaz de seleccion de mascota

Fauna Urbana  Adwscows v Mascotes «  Gestionar Adopciones v

éQuieres adoptar una mascota?

Perros Gatos Otros

En la Figura 11 se muestra el apartado de seleccion en el que el usuario selecciona el
tipo de mascota que desea adoptar. Dependiendo de la eleccidn realizada, el sistema habilita
las pestafias correspondientes, ofreciendo opciones especificas para cada categoria de animal
(por ejemplo, perros, gatos u otros). De esta manera, el usuario puede explorar de forma sencilla

las distintas opciones de adopcion, adaptando su blsqueda a sus preferencias particulares.
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Figura 12

Interfaz de catalogo de perros

Fauna Urbana  #soscones v

Perros en Adopcion

a A

Hermoso Perrito Un loro muy amigable
Puscas Rabith

La Figura 12 constituye uno de los componentes centrales de la plataforma Fauna
Urbana, ya que permite a los usuarios visualizar de manera ordenada y atractiva a los caninos
disponibles para adopcion. En esta seccidn, el usuario encuentra una lista de perros, cada uno
acompariado de su nombre, edad, fotografia y breve descripcion, lo cual facilita la comparacion

y la toma de decisiones.
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Figura 13

Interfaz de ver mascota

Fauna Urbana Adopciones v Mascotas Gestionar Adopciones v/ Mascotas Perdidas v o

Hermoso Perrito

NOMBRE: Puscas CATEGORIA: Perros
SEXO: Macho RAZA:

TAMANO: Mediano EDAD: 2 aflos

Descripcion de la mascota

Es muy amigable y le gusta comer mucha zanahoria

Contacto Duefio

Nombre: Fauna Urbana
Correo: admin@example.com

En la Figura 14, la interfaz muestra informacidn general sobre las mascotas disponibles
para adopcion. Se presenta el nombre de la mascota, su sexo, tamafio, categoria (por ejemplo,
perros 0 gatos), raza (si estad disponible) y edad. Ademas, se incluye una descripcion de la
mascota que detalla su personalidad, comportamiento y preferencias, lo que ayuda a los
usuarios a conocerla mejor. En la parte inferior de la interfaz, se proporciona la informacion de
contacto del duefio o responsable, que puede incluir el nombre de la organizacion o persona a
cargo y un correo electronico. La interfaz también cuenta con un botdn de "Contactar al duefio™
que redirige al usuario a WhatsApp del duefio o responsable, facilitando la comunicacion

directa y rapida para obtener mas detalles o iniciar el proceso de adopcion.
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Figura 14

Interfaz de catalogo de gatos

Fauna Urbana Adopciones v Mascotas ~ Gestionar Adopciones Mascotas Perdidas [

Gatos en Adopcion

\

Un gatito muy hermoso
Tiverius

Constituye un modulo esencial del sistema Fauna Urbana, ya que facilita la exploracion
y adopcidn de felinos. En esta seccion, el usuario encuentra informacion detallada sobre cada
gato, como su nombre, edad, descripcion y fotografia, permitiendo comparar distintas opciones
de adopcion de manera agil, promoviendo asi una adopcion responsable y satisfactoria como

se muestra en la Figura 15.
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3.1.5 Modulo de localizacion de mascotas

Figura 15

Interfaz de mascotas perdidas

Fauna Urbana Adopciones Mascotas v Gestionar Adopciones v Mascotas Perdidas v 0

Pelusa Imagen

Ultima vez visto: En el parque cuidad blanca

Y EONAR

Ciudad: Ibarra

Es un perro muy ami pero debe estar asustado porque no su casa, es de color naranja, cualquier cosa comunicarse
conmigo.

Fau na Urbana Enlaces Répidos Servicios Contacto

Adopciones Dar en Adopcién contacto@faunaUrbana.com
Encuentra tu compafiero perfecto y dale un peooe " lopcid £3 contacto@faunal

hogar lieno de amor. Perros Mascotas Perdidas Q, (123) 456-7890

G L J Gatos Reportar Mascota

Otros Animales

© 2025 Todos los derechos reservados. by Jairo Hidalgo y Andy Usifia

Esta vista corresponde a la seccion de mascotas perdidas, donde se muestra un catadlogo
de mascotas que han sido reportadas como extraviadas por parte de los usuarios de la
comunidad. En esta seccion, los duefios o personas que han encontrado una mascota perdida

pueden publicar informacién detallada.
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Figura 16

Formulario publicar mascota perdida

Fauna Urbana Adopciones v/ Mascotas v Gestionar Adopciones v Mascotas Perdidas 0

Publicar Perdida de Mascota

Nombre

[ lngresa el nombre de la mascota ]

Categoria

[ --Selecciona-- v ]

Sexo

[ ~-Selecciona-- v ]

Raza

Ingresa la raza de la mascota

Tamario

[ --Selecciona-- v ]

Edad
Ingresa la edad de la mascota en meses y afios eje. 1 afio 4 meses
Fecha de Pérdida
dd/mm/azaa a
Ultima vez visto en
Lugar donde se vio por dltima vez
Ciudad
Ciudad donde se perdio

Teléfono de contacto

Teléfono para contactarte

Descripcion

Imagen

=

El formulario que se muestra en la Figura 15 permite al usuario registrar todos los datos
necesarios para reportar una mascota perdida. En esta seccion, el usuario ingresa el nombre de
la mascota, selecciona la categoria (perro, gato u otra), define el sexo, la raza, el tamafio y la
edad, e indica la fecha en que se perdié. Ademas, el usuario proporciona detalles sobre el lugar
donde se vio por dltima vez a la mascota, la ciudad donde ocurrio la pérdida y un nimero de
teléfono de contacto para que las personas puedan comunicarse en caso de tener informacion.
También se incluye un campo para una descripcion detallada de la mascota, lo que ayuda a

identificarla mejor, y la opcién de adjuntar una imagen representativa. Con toda esta
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informacidn, el sistema almacena los detalles y habilita la publicacion, de modo que la mascota

perdida quede visible en la plataforma para que la comunidad pueda colaborar en su busqueda.

3.1.6 Mddulo crear adopcion

Figura 17

Formulario publicar mascota en adopcién

Fauna Urbana Adopciones v Mascotas Gestionar Adopciones Mascotas Perdidas [}

Publicar Mascota en adopcion

Titule

[ Titulo de la publicacion ]

MNombre

Ingresa el nombre de la mascota

Categoria

[ --Selecciona-- ~ }

Sexo

[ --Selecciona-- ~ }

Raza

Ingresa la raza de la mascota

Tamarfo

[ --Selecciona-- ~ }

Edad

Ingresa la edad de la mascota

Descripcion

Imagen

=)

Cargar un archive o arrastrar y soltar
PNG, JPG, GIF hasta 10MB

PUBLICAR ADOPCION

El formulario que se muestra en la Figura 15 permite al administrador registrar todos
los datos necesarios para publicar una mascota en adopcién. En esta seccion, el administrador
ingresa el titulo y el nombre de la mascota, selecciona la categoria (perro, gato u otra), define

el sexo, la raza, el tamafio y la edad, y proporciona una breve descripcion que ayude a los
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usuarios a conocer mejor al animal. Ademas, el administrador adjunta una imagen
representativa para que la mascota sea facilmente reconocible. Con toda esta informacion, el
sistema almacena los detalles y habilita la publicacién, de modo que la mascota quede

disponible para ser adoptada a traves de la plataforma.

3.1.7 Modulo de administrador

Figura 18

Interfaz de Administrador

Fauna Urbana °
Escritorio
Categorias
Publicacions ° Bienvenida/o =
Esterilizacions tal Ingresos e tes de Este ) Jisp
Esterilizado Liberacions 1 0 1
. L J

Ingresos

Latest Adopciones
Mascota Adopcions
edi tos Médice Codigo Imagen Fecha disponible Estado
Medicacions

FOO1 .‘ feb. 19, 2025

En la Figura 19 ofrece un panel de control completo para gestionar el sistema Fauna
Urbana. En la parte superior se muestra el nombre del usuario administrador y la opcién de
Salir, facilitando la identificacion y la salida segura de la sesion. A la izquierda, se encuentra

un menu lateral con diversas secciones, entre ellas:

1. Escritorio: Resumen general del sistema, donde se presentan indicadores

rapidos de estado, como:

2. Total, Ingresos: Numero de mascotas registradas.
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3. Pendientes de Esterilizar: Cantidad de mascotas que requieren esterilizacion.

4. Disponibles para Adopcidn: Mascotas listas para ser adoptadas.

5. Categorias y Publicaciones: Opciones para clasificar y revisar las

publicaciones que realizan todos los usuarios.

6. Seccion de Mascotas: Con subapartados para gestionar el estado de cada

mascota (esterilizadas, extraviadas o ingresadas).

7. Adopciones: Visualizacion y administracion de las solicitudes y procesos de

adopcion.

En el centro de la pantalla, se observa un panel principal que muestra: Una bienvenida
personalizada para el administrador, un cuadro de estadisticas que reflejan datos clave, como
el total de mascotas ingresadas, cuantas estan pendientes de esterilizar, cudntas estan

disponibles para adopcion, y las Gltimas adopciones realizadas.

Un listado de las adopciones mas recientes, con columnas que incluyen codigo, imagen,
fecha disponible y estado de la mascota, ademas de un campo de busqueda para filtrar

rapidamente la informacion.

Esta interfaz esta disefiada para que el administrador controle todas las publicaciones y
pueda gestionar de forma agil la informacion de las mascotas (ingresos, extravios, adopciones),

asegurando que el sistema se mantenga actualizado y organizado.
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Figura 19

Administrador - agregar categorias

. .
Categorias
Name Active
Perros ) 7 Editar @ Borrar
Gatos 7 Editar @ Borrar
Aves ) 7 Editar @ Borrar

Se muestran de 1a 3 de 3 resultados por pagina 10 45

Se muestra la interfaz de gestion de categorias, donde el administrador del sistema, en
este caso Fauna Urbana, tiene la capacidad de agregar, editar y eliminar categorias relacionadas
con las mascotas. Esta seccion permite al administrador organizar y clasificar las mascotas en
grupos especificos, como Perros, Gatos y Aves, lo que facilita la navegacion y busqueda de los
usuarios dentro de la plataforma. Cada categoria cuenta con opciones para editar o borrar, lo
que brinda flexibilidad al administrador para mantener actualizada la lista de categorias segun
las necesidades del sistema. Ademas, la interfaz muestra un indicador de estado (representado

por un circulo) que permite visualizar si una categoria esta activa o no.
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Figura 20

Administrador - ingreso de nuevas mascotas

Ingresos Listado

Ingresos

Codigoingreso  Categoria Nombre mascota Estadosalud Necesita esterilizacion  Necesita medicacion  Necesita vacunacion  Imagen

o” T 9y

FOO1 Perros Tingo regular O] @ @ iﬂ (
. 7oy

F002 Perros Andy bueno ® ® ® ig

Se muestran de 1a 2 de 2 resultados por pagina 10 v

Esta seccion permite al administrador registrar y monitorear el estado de las mascotas
que ingresan al sistema, lo que facilita la gestion de sus necesidades médicas y de cuidado.
Ademas, proporciona una vision general de los ingresos, lo que ayuda a mantener un control

organizado y eficiente de las mascotas rescatadas o en proceso de adopcion.
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Administrador - formulario de ingreso nuevas mascotas

Ingresos Crear
Crear Ingreso
Admin’

Seleccione una opcion

Cadigo de Ingreso’

Sexo’

Seleccione una opcion

Tamafo

Seleccione una opcion

Criterio medico”

Caracteristicas especiales

Lugar rescate’

Fecha ingreso’

dd/mm/a3aa

iMecesita Esterilizacion?
iMecesita Vacunacidn?

Descripcion’

Imagen

m Crear y crear otro Cancelar

Categoria’

Seleccione una opcidn

Mombre mascota

Raza

Edad Aproximada {meses)

o~
A
Mative’
Estado salud’
Seleccione una opcidn
iMecesita Medicacidn?
~

En la interfaz de Crear Ingreso, el administrador debe completar varios campos para

registrar una mascota que ingresa al sistema. A continuacion, se describen los campos que se

deben llenar:

1. Admin: Se selecciona al administrador responsable del registro del ingreso.

2. Cdadigo de Ingreso: Se ingresa un identificador Unico para el ingreso de la mascota.
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3. Sexo: Se selecciona el sexo de la mascota (macho o hembra).

4. Tamaiio: Se elige el tamafio de la mascota (pequefio, mediano o grande).

5. Criterio Médico: Se describe cualquier condicién médica o criterio de salud relevante

para la mascota.

6. Lugar de Rescate: Se indica el lugar donde fue rescatada la mascota.

7. Motivo: Se especifica el motivo por el cual la mascota ingreso al sistema (por ejemplo,

rescate, abandono, etc.).

8. Fechade Ingreso: Se ingresa la fecha en que la mascota ingreso al sistema, en formato

dd/mm/aaaa.

9. Estado de Salud: Se selecciona el estado de salud de la mascota (por ejemplo, critico,

regular, bueno).

10. Necesita Esterilizacion: Se indica si la mascota requiere esterilizacion.

11. Necesita Medicacion: Se especifica si la mascota necesita tratamiento médico.

12. Necesita Vacunacion: Se determina si la mascota requiere vacunacion.

13. Descripcidn: Se proporciona una descripcion detallada de la mascota, incluyendo su

comportamiento, antecedentes o cualquier informacion adicional relevante.

14. Imagen: Se adjunta una imagen de la mascota, ya sea arrastrando y soltando el archivo

0 seleccionandolo desde el dispositivo.

Finalmente, el administrador tiene las opciones de Crear para guardar el registro, Crear
y crear otro para guardar y continuar registrando mas ingresos, o Cancelar para descartar el

proceso. Estos campos permiten registrar de manera completa y organizada la informacién de
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cada mascota que ingresa al sistema, asegurando que se cubran sus necesidades médicas y de

cuidado.

Figura 22

Administrador - esterilizaciones

Esterilizacions Listado

oge .
Esterilizacions
Cadigo Ingreso Fecha programada
FOO1 feb. 18, 2025

Se muestra un resultado

Estado Veterinario responsable
en_proceso Andy Usina @ Editar @ Borrar Ver
por pagina 10 v

Se muestra la interfaz de Esterilizaciones, donde el administrador del sistema puede

gestionar y visualizar los procesos de esterilizacion programados para las mascotas. Esta

seccion estad disefiada para registrar y monitorear las esterilizaciones, asegurando que cada

mascota reciba el procedimiento necesario.
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Figura 23

Administrador - formulario esterilizaciones

Esterilizacions Crear

Crear Esterilizacion

Cédigo Ingreso” Fecha programada’

dd/mm/aaaa ]

Estado’ Veterinario responsable’
Pendiente ¥,

Ubicacion pre’ Ubicacion post”

Observaciones pre

Observaciones post

m Crear y crear otro Cancelar

1. Codigo de Ingreso: Se selecciona el codigo Unico asociado al ingreso de la mascota

que sera esterilizada.
2. Estado: Se indica el estado actual del proceso de esterilizacion.

3. Ubicacion Pre: Se especifica la ubicacién donde se encuentra la mascota antes del

procedimiento de esterilizacion.

4. Observaciones Pre: Se ingresan observaciones relevantes sobre la mascota antes de la

esterilizacion.

5. Fecha Programada: Se ingresa la fecha en la que esta programada la esterilizacion, en

formato dd/mm/aaaa.

6. Veterinario Responsable: Se indica el nombre del veterinario encargado de realizar el

procedimiento.
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7. Ubicacion Post: Se especifica la ubicacion donde se encontrara la mascota despues de

la esterilizacion.

8. Observaciones Post: Se ingresan observaciones relevantes sobre la mascota después

de la esterilizacion.
Opciones de Accion
e Crear: Guarda el registro de la esterilizacion.

e Crear y crear otro: Guarda el registro y permite continuar registrando mas

esterilizaciones.
e Cancelar: Descarta el proceso sin guardar los cambios.

Figura 24

Administrador - esterilizacién liberacion

Esterilizado Liberacions Listado

Esterilizado Liberacions Crear esterilizado liberacion
Cédigo de Mascota Fecha esterilizacion Fecha liberacion Estado salud Apto adopcion
FOO1 feb. 18, 2025 feb. 23, 2025 ecupera O, 7 Editar Ver

Se muestra un resultado por pagina 10 v

El administrador del sistema puede gestionar y visualizar el estado de las mascotas que

han sido esterilizadas y estan en proceso de ser liberadas para adopcion.
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Figura 25

Administrador - formulario esterilizacion liberacién

Esterilizado Liberacions Crear

Crear Esterilizado Liberacion

Cédigo Ingreso” Fecha esterilizacion”

v dd/mm/aaaa [m]

Fecha liberacion” Liberacion corrales’

dd/mm/aaaa a

Observaciones post esterilizacion” Estado salud”

Seleccione una opcion

Apto adopcion”

m Crear y crear otro Cancelar

1. Caodigo de Ingreso: Se selecciona el codigo unico asociado al ingreso de la mascota

que ha sido esterilizada.

2. Fecha de Esterilizacion: Se ingresa la fecha en la que se realizé la esterilizacion, en

formato dd/mm/aaaa.

3. Fecha de Liberacion: Se especifica la fecha en la que la mascota sera liberada, en

formato dd/mm/aaaa.

4. Liberacién en Corrales: Se indica si la mascota sera liberada en corrales o en otro

lugar especifico.

5. Estado de Salud: Se selecciona el estado de salud actual de la mascota después de la

esterilizacion.

6. Observaciones Post Esterilizacion: Se ingresan observaciones relevantes sobre la

mascota después de la esterilizacion.

7. Apto para Adopcion: Se indica si la mascota esta apta para ser puesta en adopcion.
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Opciones de Accion:

o Crear: Guarda el registro de la liberacion.

e Crear y crear otro: Guarda el registro y permite continuar registrando mas

liberaciones.

e Cancelar: Descarta el proceso sin guardar los cambios.

Figura 26

Administrador - medicacién

Medicacions Listado

. .

Medicacions
Cadigo de Mascota Medicamento Fecha inicio Fecha fin Estado Frecuencia
FOO01 Ibuprofeno feb. 19, 2025 feb. 27, 2025 act diaria 7 Editar Ver

Se muestra un resultado por pagina 10 v

Se muestra la interfaz de Listado de Medicaciones, donde el administrador del sistema

puede registrar y gestionar los medicamentos asignados a las mascotas.
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Administrador - formulario medicacion

Medicacions Crear

Crear Medicacion

Mascota”

Dosis’

Indicaciones’

Fecha inicio’

dd/mm/aaaa

Frecuencia’

Seleccione una opcion

Veterinario responsable”

Medicamento”

Diagnistico”

Ubicacion”

Fecha fin”

o dd/mm/aaaa o)

Estado’

V. Seleccione una opcion

Observaciones

m Crear y crear otro Cancelar

Esta interfaz permite gestionar de manera eficiente los tratamientos médicos de las

mascotas, asegurando que cada medicamento esté correctamente registrado con la informacion

necesaria. Ayuda a mantener un control organizado sobre las medicaciones activas y facilita la

supervision del estado de salud de las mascotas.

1.

Mascota: Seleccion de la mascota a la que se le asignara la medicacion.

Medicamento: Nombre del medicamento que se administrara.

Dosis: Cantidad y forma de administracion del medicamento.

Diagnostico: Razon o condicion médica por la que se receta el medicamento.

Indicaciones: Instrucciones detalladas sobre como administrar la medicacion.

Ubicacién: Lugar donde se encuentra la mascota al momento de recibir la

medicacion.



70

7. Fecha de inicio: Dia en que comienza la administracion del medicamento

(formato dd/mm/aaaa).

8. Fecha de fin: Dia en que termina la administracion del medicamento (formato

dd/mm/aaaa).

9. Frecuencia: Periodicidad con la que se debe administrar el medicamento

(diaria, semanal, etc.).

10. Estado: Estado de la medicacion (activa o inactiva).

11. Veterinario responsable: Nombre del veterinario encargado del tratamiento.

12. Observaciones: Comentarios adicionales sobre la medicacion o el estado de la

mascota.

Opciones de accion:

e Crear: Guarda el registro de la medicacién en el sistema.

e Crear y crear otro: Guarda el registro actual y permite registrar una nueva

medicacion de inmediato.

e Cancelar: Descarta los datos ingresados y regresa a la lista de medicaciones.

Figura 28

Administrador - mascotas para adopcion

Mascota Adopcions Listado

Mascota Adopcions [ —

Codigo de Fecha di i i con Nifos Sociable con Mascotas Estado Imagen

FOO1 Tingo feb. 19, 2025 n_proceso ‘i 7 Edita Ver

Se muestra un resultado por pagina 10 v
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Finalmente, las mascotas que han pasado por el proceso de ingreso, esterilizacion y

tratamiento médico, quedan listas para ser publicadas en el sistema de adopcion.

Figura 29

Administrador - formulario mascotas para adopcion

Mascota Adopcions Crear
Crear Mascota Adopcion

Cédigo Ingreso” Fecha Disponible”

dd/mm/aaaa m]

Descripcion de Personalidad” Sociable con Nifios”
Sociable con Mascotas” Requisitos Especiales

Estado” Imagen

Disponible v

Creary crear otro Cancelar

La interfaz de "Crear Mascota Adopcidn”, donde el administrador del sistema puede

registrar una nueva mascota lista para adopcion.
Descripcion de los Campos

1. Codigo de Ingreso: Seleccion del codigo unico asociado a la mascota ingresada al

sistema.
2. Fecha Disponible: Dia a partir del cual la mascota estara disponible para adopcion.

3. Descripcién de Personalidad: Espacio para detallar el comportamiento y

caracteristicas de la mascota.

4. Sociable con Mascotas / Nifios: Botones de activacion para indicar si la mascota puede

convivir con otras mascotas y nifios.



5. Estado: Indica si la mascota esta disponible para adopcion.
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6. Requisitos Especiales: Campo para especificar si la mascota tiene condiciones o

7.

necesidades especiales.

Imagen: Espacio para adjuntar una foto de la mascota.

Opciones de Accidn

3.2

Crear: Guarda el registro y finaliza el proceso.

Crear y crear otro: Guarda el registro actual y permite registrar otra mascota.

Cancelar: Descarta el proceso sin guardar cambios.

Resultados funcionales

Este sistema Web de adopcion de mascotas cuenta con una interfaz sencilla de usar, de

esta manera pueden comprender y utilizar de la mejor manera este aplicativo Web que busca

promover el bienestar de todas las mascotas.

3.3

Resultados de las pruebas realizadas

Tabla 26

Resultados de las pruebas realizadas

NUmer
ode Parametr
Caso Moédulo | os de Pasos a Seguir Resultado Result_ado Observaciones
Esperado | Obtenido
de Entrada
Prueba
CP-01 | Registro | Nombre, 1. Ingresar al Mascota Exito .
. : Sin errores
de raza, formulario de registrada
s . ; detectados
Mascotas | descripcié | creacion de exitosame
n, foto mascota. 2. nte
Completar todos
los campos
obligatorios. 3.
Presionar

"Guardar".
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CP-02 | Busqued | Filtros: 1. Acceder al Mostrar Exito Resultados
ade especie, modulo de resultados répidos y
Mascotas | tamafio, busqueda. 2. relevantes claros
edad Introducir
filtros. 3.
Presionar
"Buscar".
CP-03 | Registro | Nombre, 1. Acceder al Usuario Exito Registro sin
de correo, formulario de registrado fallos
Usuarios | contrasefia | registro. 2. correctam
Completar los ente
campos de
informacién. 3.
Presionar
"Registrar".
CP-04 | Panelde |IDde 1. Ingresar como | Gestion Exito Interfaz fluida
Administ | usuario, administrador. eficiente
rador ID de 2. Gestionar de
mascota, mascotas y adopcione
estado solicitudes de S
adopcion. 3.
Aprobar o
rechazar
solicitudes.

3.3.1 Analisis de los resultados
El sistema Web ha demostrado ser eficiente para optimizar los procesos de adopcion y

localizacion de mascotas. Los principales beneficios identificados son:

3.3.2 Facilidad de uso
La interfaz de usuario se ha creado para que sea intuitiva y permita navegar facilmente
por el sistema incluso a quienes no tienen experiencia. Los modulos de registro, busqueda y

gestion de adopciones han sido evaluados positivamente por los usuarios.

3.3.3 Eficiencia:
El sistema ha demostrado ser eficiente en la optimizacion de los procesos de adopcién
y localizacion de mascotas. La automatizacion de la gestion de registros y solicitudes, junto

con la implementacion de filtros para la busqueda de mascotas, permite una reduccion
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significativa en los tiempos de espera y facilita la comunicacion entre los usuarios y los

administradores.

3.3.4 Visibilidad y alcance:

El sistema ha incrementado la visibilidad de las mascotas disponibles ya sean por parte
del centro temporal de rescate y también por parte de la comunidad, contribuyendo a un mayor
indice de adopcion. Ademas, la posibilidad de que los usuarios informen de mascotas perdidas
ha mejorado la recuperacion de animales extraviados, permitiendo a la comunidad participar

activamente en la localizacion de mascotas y en la adopcion.

3.3.5 Escalabilidad y mantenimiento:

El sistema ha sido disefiado de manera que se pueda escalar para incluir nuevas
funcionalidades y gestionar un mayor volumen de datos conforme el centro temporal de rescate
crece. La arquitectura modular y el uso de tecnologias estandar aseguran que el sistema pueda

ser mantenido y actualizado con facilidad.
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CONCLUSIONES
El sistema Web disefiado para la adopcién y localizacion de mascotas ha demostrado ser una
herramienta eficiente para agilizar los procesos administrativos en el centro temporal de rescate
Fauna Urbana. Ha facilitado la gestion de adopciones y el seguimiento de mascotas perdidas,
mejorando significativamente la visibilidad de los animales disponibles para adopcion y

promoviendo la interaccion entre la comunidad y los administradores.

Los usuarios han expresado una valoracion positiva sobre la simplicidad de la interfaz,
destacando la facilidad con la que pueden navegar por el sistema y realizar las acciones
necesarias, independientemente de su nivel de experiencia técnica. Este disefio accesible ha

sido clave para la rapida adopcion de la plataforma.

En cuanto a la proteccion de datos, el sistema implementa medidas de seguridad confiables,
como el cifrado de contrasefias, lo cual garantiza la privacidad de la informacién de los

usuarios.

La estructura del sistema, disefiada de forma flexible, ha permitido que el Software se adapte
facilmente a futuras actualizaciones o ampliaciones de funcionalidad, lo que asegura que se

pueda escalar sin dificultades conforme aumenten las necesidades del proyecto.
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RECOMENDACIONES
Una posible mejora seria ofrecer mayores opciones de personalizacién para las publicaciones
de adopcion. Permitir que los administradores incluyan informacion detallada sobre el
comportamiento y necesidades de cada mascota podria ayudar a los adoptantes a tomar

decisiones mas informadas.

La incorporacion de un sistema de notificaciones seria util para mantener a los adoptantes
actualizados sobre nuevas mascotas en adopcion, cambios en el estado de sus solicitudes y
novedades sobre animales perdidos, lo que optimizaria la comunicacion y la experiencia de los

usuarios.

Aunque el sistema de busqueda es eficaz, seria beneficioso afiadir més filtros especificos, como
la blsqueda por necesidades especiales de las mascotas o por caracteristicas de
comportamiento, para que los adoptantes puedan encontrar rapidamente a la mascota que mejor

se adapte a sus preferencias.

Es recomendable realizar pruebas de carga adicionales para evaluar el rendimiento del sistema
en situaciones de alto tréfico. Estas pruebas ayudarian a garantizar que el sistema pueda

soportar un nimero creciente de usuarios y registros sin afectar su funcionamiento.

Para garantizar que el personal aproveche al maximo todas las funcionalidades del sistema, se
recomienda ofrecer sesiones de capacitacion periddicas a los administradores. Esto no solo
asegurara el uso adecuado del sistema, sino también la mejora continua en la gestion de

adopciones.

Integrar el sistema con otras plataformas de adopcion o redes sociales podria ampliar la
visibilidad de las mascotas y fomentar una mayor participacion de la comunidad en la adopcién

y recuperacion de animales.
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Establecer un mecanismo de retroalimentacion donde los usuarios puedan expresar sus
opiniones y sugerencias contribuiria a una mejora constante del sistema, asegurando que se

mantenga alineado con las expectativas y necesidades de los usuarios.
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4 ANEXOS

Centro temporal de Rescate Fauna Urbana

Parque Ciudad Blanca, junto al segundo Puente. Entre Avda. Camino Ponce y Avda. Galo Plaza
Lasso.

(+593) 063700200

faunaurbana@ibarra.gob.ec

Fecha: 13 de febrero del 2025
A quien corresponda:

Nos dirigimos a ustedes para comunicar que, tras la finalizacion del desarrollo de la aplicacién web
Fauna Urbana, han cumplido con los compromisos adquiridos inicialmente, taly como se
establecid en las historias de usuarios definidas al inicio del proyecto.

El equipo de desarrollo, compuesto por Jairo Hidalgo y Andy Usina, se encargé de implementar
las funcionalidades necesarias para el correcto funcionamiento de la plataforma, segun lo
especificado en las historias de usuarios. Nos complace comunicar que todas las funcionalidades
han sido entregadas y validadas conforme a lo estipulado.

Durante todo el proceso, se han seguido las especificaciones acordadas y se ha trabajado en
estrecha colaboracién con el equipo de desarrollo, con el objetivo de cumplir con los plazosy
expectativas de calidad establecidos. Las funcionalidades solicitadas, tanto en términos de
desarrollo como de pruebas, se han implementado exitosamente.

Las historias de usuarios detalladas en la documentacion del proyecto han sido completadas, y
hemos asegurado que cada requerimiento esté reflejado en la versién final de la aplicacion,
brindando una solucién funcional y efectiva. Ademas, hemos realizado las pruebas
correspondientes para verificar que todas las funcionalidades operan segun lo esperado.

Jauna
, S .
b o i

/

S'aw&l.. T?X')\m iy

s

Ing. Claudio Vaca
Persona a Cargo
Centro temporal de Rescate Fauna Urbana



Script de la Base de Datos:

-- Estructura de tabla para la tabla admins

CREATE TABLE admins (
id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,
name varchar(255) NOT NULL,
email varchar(255) NOT NULL,
email_verified_at timestamp NULL DEFAULT NULL,
password varchar(255) NOT NULL,
remember_token varchar(100) DEFAULT NULL,
created_at timestamp NULL DEFAULT NULL,
updated_at timestamp NULL DEFAULT NULL

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8mb4 COLLATE=utf8mb4 _unicode_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla candidatos
CREATE TABLE candidatos (
id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,
user_id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,
adopcion_id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,
adoptar_mascota varchar(255) NOT NULL,

responsable_mascota varchar(255) NOT NULL,
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tiene_vivienda varchar(255) NOT NULL,

tipo_vivienda varchar(255) NOT NULL,

familia_de_acuerdo varchar(255) NOT NULL,

enfermedad_mascota varchar(255) NOT NULL,

cambio_domicilio varchar(255) NOT NULL,

convivir_nifios varchar(255) NOT NULL,

tiempo_disponible varchar(255) NOT NULL,

quien_quedaria_mascota varchar(255) NOT NULL,

primera_adopcion varchar(255) NOT NULL,

convive_otras_mascotas varchar(255) NOT NULL,

created at timestamp NULL DEFAULT NULL,

updated_at timestamp NULL DEFAULT NULL,

FOREIGN KEY (user_id) REFERENCES users(id),

FOREIGN KEY (adopcion_id) REFERENCES daradopciones(id)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8mb4 COLLATE=utf8mb4_unicode_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla categorias

CREATE TABLE categorias (

id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,

name varchar(255) NOT NULL,



active tinyint(1) NOT NULL DEFAULT 1,

created_at timestamp NULL DEFAULT NULL,

updated_at timestamp NULL DEFAULT NULL

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8mb4 COLLATE=utf8mb4 _unicode_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla daradopciones

CREATE TABLE daradopciones (

id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,

user_id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,

categoria_id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,

titulo varchar(255) NOT NULL,

nombre varchar(255) NOT NULL,

sexo varchar(255) NOT NULL,

raza varchar(255) DEFAULT NULL,

tamario varchar(255) NOT NULL,

edad varchar(255) NOT NULL,

descripcion text NOT NULL,

activo tinyint(1) NOT NULL DEFAULT 1,

imagen varchar(255) DEFAULT NULL,

created_at timestamp NULL DEFAULT NULL,
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updated_at timestamp NULL DEFAULT NULL,
FOREIGN KEY (user_id) REFERENCES users(id),
FOREIGN KEY (categoria_id) REFERENCES categorias(id)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8mb4 COLLATE=utf8mb4 _unicode_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla notifications
CREATE TABLE notifications (
id char(36) NOT NULL,
type varchar(255) NOT NULL,
notifiable_type varchar(255) NOT NULL,
notifiable_id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,
data text NOT NULL,
read_at timestamp NULL DEFAULT NULL,
created at timestamp NULL DEFAULT NULL,
updated_at timestamp NULL DEFAULT NULL,
FOREIGN KEY (notifiable_id) REFERENCES users(id)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8mb4 COLLATE=utf8mb4 unicode_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla perdidos

CREATE TABLE perdidos (
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id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,

user_id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,

categoria_id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,

nombre varchar(255) NOT NULL,

sexo varchar(255) NOT NULL,

raza varchar(255) DEFAULT NULL,

tamafo varchar(255) NOT NULL,

edad varchar(255) NOT NULL,

fecha_perdida date NOT NULL,

visto_ultima varchar(255) NOT NULL,

ciudad varchar(255) NOT NULL,

telefono_contacto varchar(255) NOT NULL,

descripcion text NOT NULL,

activo tinyint(1) NOT NULL DEFAULT 1,

imagen varchar(255) DEFAULT NULL,

created_at timestamp NULL DEFAULT NULL,

updated_at timestamp NULL DEFAULT NULL,

FOREIGN KEY (user_id) REFERENCES users(id),

FOREIGN KEY (categoria_id) REFERENCES categorias(id)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8mb4 COLLATE=utf8mb4 _unicode_ci;
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-- Estructura de tabla para la tabla publicacions

CREATE TABLE publicacions (

id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,

admin_id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,

categoria_id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,

titulo varchar(255) NOT NULL,

nombre varchar(255) NOT NULL,

sexo varchar(255) NOT NULL,

raza varchar(255) DEFAULT NULL,

tamafo varchar(255) NOT NULL,

edad varchar(255) NOT NULL,

descripcion varchar(255) NOT NULL,

slug varchar(255) NOT NULL,

activo tinyint(1) NOT NULL DEFAULT 1,

views bigint(20) NOT NULL DEFAULT 0,

likes bigint(20) NOT NULL DEFAULT 0,

dislikes bigint(20) NOT NULL DEFAULT 0,

asset_url varchar(255) DEFAULT NULL,

created_at timestamp NULL DEFAULT NULL,
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updated_at timestamp NULL DEFAULT NULL,
FOREIGN KEY (admin_id) REFERENCES admins(id),
FOREIGN KEY (categoria_id) REFERENCES categorias(id)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8mb4 COLLATE=utf8mb4 _unicode_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla users

CREATE TABLE users (
id bigint(20) UNSIGNED NOT NULL,
name varchar(255) NOT NULL,
email varchar(255) NOT NULL,
email_verified at timestamp NULL DEFAULT NULL,
password varchar(255) NOT NULL,
remember_token varchar(100) DEFAULT NULL,
created at timestamp NULL DEFAULT NULL,
updated_at timestamp NULL DEFAULT NULL,
rol int(11) NOT NULL

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8mb4 COLLATE=utf8mb4 _unicode_ci;



