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1. Resumen

Se estima que el 64 por ciento de los colombianos tiene mascotas porque creen gque son una
buena compafiia. La presencia de un perro, gato u otro animal doméstico enriquece la vida de una
persona o familia, pues mejora su estado animico y contribuyen en su salud emocional. En
Colombia hay 9 millones de animales de compariia y se estima que uno de cada tres hogares del
pais tiene una mascota. No obstante, cerca de 2 millones de perros y gatos deambulan por las calles
de cuatro de las principales ciudades del pais (Bogota, Cartagena, Medellin y Cali), sufriendo
hambre e inclemencias del clima, segun datos del Departamento Nacional de Planeacion (DNP).
Teniendo en cuenta lo anterior, el DNP adelanta la elaboracion de una politica de proteccion de
animales domésticos, que se convertird en un documento Conpes en el segundo semestre de este
afio el cual busca dar lineamientos en materia de conceptos y competencias institucionales,
relacionados con la tenencia, reproduccion, adopcion, distribucion y comercializacién, entre otros
temas (Tiempo, 2017).

El presente proyecto tiene como finalidad desarrollar una solucion tecnologica movil (App)
dirigida a las comunidades que preservan el cuidado y la proteccion animal de mascotas, con el fin
de gestionar procesos de bienestar en animales domésticos con condiciones de vulnerabilidad,
campanas sociales y eventos para la comunidad animalista de Cali.

Inicialmente se hicieron encuestas en eventos de tipo animalton (encuentros culturales de
las comunidades animalistas), en la cual se evidencid la necesidad de contar con un desarrollo
tecnoldgico para mejorar las tareas rutinarias que realizan los animalistas, enfocadas en tener
canales de comunicacién efectivos que les permita tener un acercamiento a las personas que desean
adoptar una mascota o gestionar y publicar eventos relacionados con actividades de este tipo de
comunidades.

Con la caracterizacion de las necesidades de la comunidad de animalistas, se establecieron
los requerimientos tecnoldgicos de la app (Funcionales y No Funcionales) y se disefid la solucidn
utilizando el modelo 4+1 de Kruchten, con el fin de establecer las vistas estaticas y dinamicas de
la arquitectura de software de la solucion a desarrollar. Finalmente se implementaron los médulos
de la arquitectura utilizando herramientas de desarrollo movil hibrido y bases de datos en tiempo

real, para culminar con algunas pruebas de rendimiento y usabilidad.
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2. Introduccién

Actualmente las politicas de proteccion animal han tenido un impacto favorable en la
sociedad colombiana, considerando que existen leyes (Ley 1774 de 2016) que promueve el
cuidado y amparo de animales domeésticos, que se cuentan con comunidades legalmente
constituidas como fundaciones sin animo de lucro que establecen estrategias misionales enfocadas
al cuidado, la adopcion y todas aquellas précticas que beneficien la supervision y la calidad de
animales de uso doméstico.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion han contribuido en la divulgacion de
las actividades y buenas practicas que ofrecen las entidades sin animo de lucro a las comunidades
animalistas. Por medio de las redes sociales, sitios web y herramientas de trabajo colaborativo, se
comparten servicios culturales, sociales y de adopcion, con el fin de dinamizar el envio de
informacidn, que permita establecer tiempos de respuestas adecuadas a las necesidades de este tipo
de organizaciones. Sin embargo el uso de estas herramientas no es suficiente para desplegar
efectivamente la informacion que interesa a este tipo de comunidades, debido que no hay un
tratamiento responsable de los contenidos que se publican por estos medios, generando noticias
falsas y por ende desconfianza en los servicios sociales que promueven los animalistas.

Teniendo en cuenta lo anterior, en este proyecto se pretende desarrollar una solucion
tecnoldgica basada en dispositivos méviles que permita la gestion de los procesos para el bienestar
de animales domésticos. Con el auge las politicas nacionales de los derechos de proteccion animal,
se espera contribuir por medio de la tecnologia en contar con una comunidad virtual centralizada
que integre las necesidades de fundaciones, empresas y animalistas ofreciéndoles una app
confiable con informacion clara y objetiva de veterinarias, tiendas, spa, fundaciones, animalistas
y demas empresas relacionadas.

Para el presente proyecto se defini6 como técnica de recoleccion de informacion la
encuesta, la cual fue aplicada en fundaciones, veterinarias, guarderias de mascotas, personas
interesadas en los procesos de bienestar animal y en eventos animalistas. Con la informacion
obtenida en las encuestas, se realizd una propuesta de requerimientos de software, que fue validada
en las tres principales fundaciones de proteccion animal de la ciudad. Finalmente se disefid
(Utilizando el Modelo 4+1 de Kruchten) y desarrollé una solucién mavil hibrida que permite

desplegar en dispositivos moviles con sistemas operativos 10S, Android y Windows Phone
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servicios relacionados con los procesos de gestion de novedades, eventos y servicios sociales para

la comunidad animalista.

3. Generalidades de la investigacion

3.1 Planteamiento del problema

Actualmente los derechos de los animales han tomado fuerza en nuestra sociedad, por tal
motivo se han ido creando fundaciones que velan por el bienestar de diversos animales. En el afio
2014 en Cali se encuentran alrededor de 10.700 perros y 1.500 gatos callejeros ( Ospina, 2014),
siendo este el motivo principal de la recoleccion de insumos y presupuesto para su Optimo
funcionamiento, lamentablemente el apoyo no es suficiente para sostenerse, las causas de falta de
recursos se deben a dos factores principales:

e No son reconocidas por las entidades o empresas dispuestas a realizar donaciones en las
diferentes ciudades.

e Las personas del comln se muestran escépticas a realizar donaciones por las multiples
estafas que se han presentado en las redes sociales. La desintegracion de la comunidad
animalista conlleva a crear vacios utilizados por delincuentes para su lucro.

De acuerdo con datos de la Camara de Comercio, en Cali hay registradas 272 clinicas
veterinarias, en esta cifra se encuentra incluidas entidades como guarderias y spa, ya que solo se
cuenta con un codigo unico para todo el comercio que se enmarca con los animales, algunos de
estos establecimientos han creado alianzas y convenios con fundaciones y animalistas con el fin
de ayudar aquellos animales que se encuentran desprotegidos y por lo general sufren maltrato o se
encuentran en las calles en condiciones precarias. Estos esfuerzos se han visto afectados puesto
que se encuentran fundaciones actualmente sin registrar y esta informalidad contribuye a diferentes
estafas debido a que no hay control de las autoridades en este tema.

Actualmente los animalistas se enfrentan a dificultades como falta de medios para la
divulgacion de eventos, recoleccion de alimentos, utensilios y otras necesidades basicas de los
hogares de paso y fundaciones, por otra parte, se ven afectados a la hora de realizar adopciones y

los servicios sociales, ya que actualmente las realizan por medio de panfletos y redes sociales,
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siendo estos medios de divulgacion no muy eficientes. Todas estas dificultades obedecen a la falta
de servicios tecnologicos que permitan agilizar y optimizar los procesos.

La falta de aplicativos tecnoldgicos que integren los procesos cotidianos que realizan los
animalistas, veterinarias, guarderias para mascotas y de mas empresas y/o personas que intervienen
en las labores de proteccion y servicio a los animales, dificultan la posibilidad de crear
comunidades en linea para facilitar las tareas animalistas que requieren mayor grado de atencion,

como lo son las adopciones, los eventos, servicios sociales y demas servicios prestados.

Figura 1. Planteamiento del problema
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3.2  Formulacion del problema

e /Cbomo desarrollar una aplicacion movil que articule la labor social de las fundaciones,

animalistas y empresas que intervienen en el beneficio de los animales?

3.3 Preguntas de sistematizacion

e ;CoOmo caracterizar el mercado de las mascotas y proteccion animal con el fin de establecer
los requerimientos tecnoldgicos de la solucidn a implementar?
e (Como disefiar una solucion tecnologica orientada a servicios que integre los

requerimientos del mercado de las mascotas y proteccion animal?
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e Cdomo implementar los modulos de la solucidn tecnoldgica relacionados con los servicios
de gestion de mascotas, adopcion, publicidad, donaciones, eventos y reportes de la
frecuencia de interaccion de los usuarios?

e ;COmo evaluar la solucion tecnoldgica con relacion a la usabilidad de sus interfaces y

tiempos de respuesta?

4. Justificacion

La comunidad animalista preocupada por las desapariciones de mascotas y la falta de
herramientas digitales para difusion masiva de eventos, servicios sociales y promociones en
centros medicos veterinarios, han promovido la implementacion de estrategias de divulgacion
masiva por medio de las redes sociales. Este método de comunicacion ha demostrado ser efectivo
en algunos casos ya gue tiene alcance a una gran cantidad de personas, sin embargo no siempre es
eficiente en los tiempos de entrega de informacién, ni en la poblacién objetivo. Por otra parte,
existen aplicaciones moéviles independientes que buscan facilitar la gestién de eventos y servicios
sociales, siendo estas plataformas especializadas en la temética, con operatividad muy similar sin
la integracion de servicios de interés general para la comunidad animalista relacionadas con
eventos, servicios sociales y ofertas de mascotas en adopcion.

Este proyecto busca aportar en la construccion de una herramienta tecnoldgica social que
integre los procesos que realizan los animalistas en busca del bienestar de las mascotas. El
desarrollo tecnoldgico propuesto es centralizado y brinda informacién de una red de apoyo para
gestionar procesos relacionados con este sector. Se espera impactar la comunidad animalista con
el uso de una aplicacion mdvil hibrida que les permita manejar de manera responsable servicios
relacionados con la perdida, adopcidn de mascotas y eventos culturales.

Por otro lado, el mercado de las mascotas ha crecido exponencialmente en Colombia,
convirtiéndose en tendencia y generando diversas opciones de negocio. A pesar de ser un segmento
grande y llamativo no se ha explotado completamente, por esta razon se encuentra aqui una gran
oportunidad para emprender, ya que el mercadeo de productos relacionados con perros y gatos ha
crecido 44% en Latinoamérica durante los ultimos cinco afios y se proyecta que crezca por lo
menos 15% en los proximos afios. Colombia no ha sido ni sera ajena a esta tendencia (Forero,

2016) y es muy comun encontrar en el mercado oferentes de servicios para mascotas que buscan
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reconocimiento y mayor rentabilidad. Todo el crecimiento de este sector conlleva a una
competencia en el mercado en la cual se busca vias de comunicacion para llegar al cliente final y

que mejor que un desarrollo tecnoldgico que integre las entidades productivas y los consumidores.

5. Objetivos

5.1  Objetivo general

e Desarrollar una solucion tecnoldgica basada en dispositivos moviles para gestionar

procesos de bienestar en animales domesticos con condiciones de vulnerabilidad.

5.2  Objetivos especificos

e Caracterizar el mercado de las mascotas y proteccion animal con el fin de establecer los
requerimientos tecnolégico de la solucion a implementar.

e Disefiar una solucion tecnoldgica orientada a servicios que integre los requerimientos del
mercado de las mascotas y proteccion animal.

e Evaluar la solucién tecnol6gica con relacion a la usabilidad de sus interfaces y tiempos de
respuesta.

6. Metodologia

Las metodologias de desarrollo de software son decisivas en el éxito o fracaso de un
proyecto. En general las metodologias ponen en practica una serie de procesos comunes, que son
buenas préacticas para lograr los objetivos de negocio, costes, funcionalidad, sencillez, etc. La
eleccion de una metodologia inadecuada o su mala aplicacion pueden conducir a que el proyecto
no llegue a su fin.

Actualmente existen numerosas propuestas metodoldgicas que inciden en distintas
dimensiones del proceso de desarrollo. Por una parte, tenemos aquellas propuestas mas
tradicionales que se centran especialmente en el control del proceso, estableciendo rigurosamente

las actividades involucradas, los artefactos que se deben producir, las herramientas y notaciones
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que se usaran. Estas propuestas han demostrado ser efectivas y necesarias en un gran namero de
proyectos, pero también han presentado problemas en otros. Una posible mejora es incluir en los
procesos de desarrollo més actividades, més artefactos y mas restricciones, basdndose en los
puntos débiles detectados. Sin embargo, el resultado final seria un proceso de desarrollo mas
complejo que puede incluso limitar la propia habilidad del equipo para llevar a cabo el proyecto.
Este enfoque esta mostrando su efectividad en proyectos con requisitos muy cambiantes y cuando
se exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo, pero manteniendo una alta calidad.

Cuando los proyectos se enfocan en metodologias de desarrollo de software tradicionales
aparecen variantes como el Proceso Unificado Racional (RUP) que es un proceso metodologico
de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la
metodologia estandar més utilizada para el andlisis, implementacidn y documentacion de sistemas
orientados a objetos. Esta metodologia se basa en 5 principios de desarrollo: Adaptabilidad en el
proceso, Balance de las prioridades, Demostrar valor iterativamente, Elevar el nivel de abstraccion,
Enfocarse en la calidad.

Otra alternativa para trabajar con metodologias tradicionales es Microsoft Solution
Framework (MSF) que es un compendio de las mejores practicas en cuanto a administracion de
proyectos se refiere, mas que una metodologia rigida de administracion de proyectos, MSF es una
serie de modelos que puede adaptarse a cualquier proyecto de tecnologia de informacion. Todo
proyecto que aplique esta metodologia se estructura en cinco fases, las cuales son: Vision y
Alcances, Planificacion, Desarrollo, Estabilizacion e Implantacion.

En cuanto a metodologias de desarrollo de software agiles, tenemos la Programacion
Extrema (XP) que estd centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el
éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en
realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos
los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios.
XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy
cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. Consta de 4 fases: Planeacion, Disefio,
Codificacion y Pruebas.

Otra variante de las metodologias de desarrollo de software agil es SCRUM que fue

desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle y define un marco para la gestion
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de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10 afios. Estd especialmente
indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se
pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas
Sprint, con una duracién de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que
se muestra al cliente. La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto.
Estas son las verdaderas protagonistas, especialmente la reunion diaria de 15 minutos del equipo
de desarrollo para coordinacion e integracion.

En latabla 1, se propone una comparacion entre las metodologias tradicionales RUP y MSF

y las metodologias de desarrollo de software agiles XP y SCRUM.

Tabla 1 Matriz comparativa de metodologias.
Caracteristica RUP MSF XP SCRUM

Mas enfocado a los X X

procesos

Resultados rapidos X X
Heredan Modelos X X

Documentacion X X

estricta

Refactorizacion del X

codigo

Nota: Tabla elaborada a partir de http://biblioteca.uniminuto.edu/ojs/index.php/Inventum/article/download/9/9.

Teniendo en cuenta el mercado al que va dirigido el desarrollo tecnoldgico y el tiempo que
se tiene para dicho desarrollo, es necesario tener un proceso definido con una definicion formal de
requerimientos, analisis de estos, disefio e implementacién de la arquitectura con enfoque UML.
Por otro lado, es indispensable tener una metodologia en la que se valore la importancia de los
individuos y las iteraciones, el funcionamiento de las aplicaciones, la colaboracion del cliente y la
respuesta al cambio. Dado que los métodos agiles hacen mas explicita la importancia en el manejo
del equipo y personas, se pueden pensar como un complemento para las metodologias tradicionales

que estan mas inclinadas a los procesos y la documentacion.
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Dicho lo anterior, y con el fin de desarrollar una solucion tecnoldgica basada en

dispositivos moviles para gestionar procesos de bienestar en animales domésticos con condiciones

de vulnerabilidad, se propone la metodologia de Software Scrum, teniendo en cuenta que es una

metodologia de desarrollo simple, que requiere trabajo duro porque no se basa en el seguimiento

de un plan, sino en la adaptacién continua a las circunstancias de la evolucion del proyecto.

Se decidio esta metodologia porque:

e Esun modo de desarrollo de caracter adaptable mas que predictivo.

e Orientado a las personas mas que a los procesos.

e Emplea la estructura de desarrollo agil, incremental basada en iteraciones y revisiones.

e Se aceptan requisitos cambiantes.

6.1  Fases de la Metodologia Scrum para moviles

Scrum no posee las mismas fases que otras metodologias, se caracteriza por la realizacién

de Sprint con duracion de dos o tres semanas. En este proyecto tendremos las siguientes etapas:

Planificacién Inicial: Para el desarrollo de la solucidn tecnoldgica se realizd una
reunion soélo al inicio del proyecto, donde se reunié el grupo de trabajo con el
representante del cliente. Se determinaron los requisitos iniciales y la vision del
producto desde el punto de vista del negocio. Se consolida esta informacion en el
Product Backlog.

Product Backlog: Para el desarrollo de la solucidn tecnoldgica se realizé una lista de
todas las tareas que se llevaran a cabo durante el desarrollo del proyecto.
Planificacién del Sprint: Para el desarrollo de la solucion tecnolégica se realizé la
planificacion de los sprint el cual se lleva a cabo reuniones semanales, con el fin de
revisar los avances que se han tenido.

Cada sprint, a excepcion del primero, genera un producto probado y funcional de
interés para el cliente. Se auto asignan las tareas a un integrante del equipo y se

estiman los recursos necesarios para su desarrollo.
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e Sprint: Para el desarrollo de la solucion tecnolégica se lleva a cabo la realizacion de
cada uno de los sprint que se ha planificado, cada sprint durd entre 3 y 4 semanas.

e Sprint Backlog: Para el desarrollo de la solucién tecnologica se realiza el Sprint
Backlog el cual incluye un listado de las funcionalidades que se desarrollan durante
la siguiente iteracion.

e Desarrollo del Sprint: Para el desarrollo de la solucion tecnoldgica se tendra en
cuenta que una vez realizado el Sprint Backlog el sprint puede iniciar su desarrollo.
Su duracién no debera exceder los 30 dias.

e Revision del Sprint: Para el desarrollo de la solucion tecnoldgica se tuvo en cuenta
al final de cada sprint la realizacién de una reunion en la que el equipo de trabajo
presenta el producto y demas involucrados el incremento construido durante el sprint.
Su duracion es de maximo 4 horas.

e Retrospectiva del Sprint: Para el desarrollo de la solucion tecnoldgica se tuvo en
cuenta la retrospectiva del Sprint, es una reunién facilitada por el Scrum master en la
cual los miembros del equipo de Scrum discuten el Sprint que acaba de finalizar y
determina qué podria cambiarse en el proximo Sprint para que sea mas productivo y

mejor.

Figura 2. Diagrama Scrum
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Marco de referencias

6.2 Marco tedrico

6.3 Comunidades animalistas

El Animalismo es una nueva tendencia sociocultural, Sus origenes estan en los Ilamados
nuevos movimientos sociales, como el ecologismo y el pacifismo surgidos a finales de la década
de los sesenta, afios después de ser aprobada la Declaracion Universal de los Derechos del Animal,
al mismo tiempo que autores célebres comenzarian a otorgar un papel mas relevante a los animales.
La ecologia le aporta la teoria del biocentrismo que propende por el respeto a la vida en todas sus
manifestaciones y propone que “la actividad humana cause el menor impacto posible sobre otras
especies y sobre el planeta en si”.

El Animalismo es un notable avance de la civilizacion al asumir frente a los animales otras
actitudes como la compasion y la solidaridad. Y mas alla, al reconocerlos como seres que sienten
y como sujetos de derechos.

El enfoque animalista 0 movimiento de liberacion animal surge con una vision fundacién
hacia los animales; dado que todo animal cuenta con un sistema nervioso semejante al humano, es
decir, sienten dolor, alegria o tristeza, es necesario un marco juridico para protegerlos.

Para este movimiento es importante que el ser humano se aleje de la concepcion material
hacia el animal, es decir, considerarlo como un bien mueble semoviente y le faculte para otorgarle
la naturaleza de sujeto de derecho; de esta manera también serian titulares de derechos
fundamentales y su marco de proteccion también seria mucho méas amplio.

Colombia es un pais que intenta encaminarse por las vias de la convivencia y del respeto,
como salida a la situacion de violencia, injusticia e indiferencia. Resulta imprescindible que este
reconocimiento se dé, no sélo hacia los congéneres, sino hacia los seres de otras especies. Esto, en
el entendido que los animales son seres sintientes, es decir, también experimentan placer, dolor y
angustia; asi mismo comparten espacios con el ser humano y son seres que poseen

comportamientos naturales e intereses ajenos a las costumbres o esquemas humanos.
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Es importante establecer relaciones de sana convivencia y respeto por los animales y por
esta razon desde hace algunas deécadas, en distintas regiones colombianas, organizaciones
compuestas por la sociedad civil, vienen trabajando para que Colombia reconozca la existencia de
los derechos de los animales y el Estado asuma su proteccién ya que actualmente esas funciones

las estan afrontando sectores ciudadanos, sin recursos y sin suficiente amparo legal.

6.3.1 Caracteristicas de las comunidades animalistas

Podemos considerarlo como una fuerza politica cada vez mas valorada en una sociedad
injusta e insolidaria. Sus posturas se acercan a las corrientes ecologistas y al pensamiento de la
izquierda verde, aunque para el enfoque animalista 0 movimiento de liberacion animal, la
proteccion hacia los animales llega al extremo de proclamar una alimentacion 100% vegetal,
descartandose el consumo de animales o productos elaborados con materia de origen animal.

Las Sociedades Fundacion de Animales funcionan en Colombia desde hace medio siglo.
Pero, en los ultimos afios, el movimiento ha adquirido una gran fuerza y cada vez son mas los
jovenes que se interesan y participan activamente reclamando proteccién del estado hacia los
animales, abolicion de corridas de toros u otro tipo de participacion en fiestas populares; mayor
control en la comercializacion animal, velando por evitar el sufrimiento que se produce en la
manipulacion de estos: mataderos, mercado de pieles, animales de laboratorios, caza, entre otros.

Cuando se habla de animalismo las ideas que generalmente llegan a nuestra mente
imagenes de activistas y protestantes boicoteando industrias o impidiendo el desarrollo de
espectaculos donde se usan animales, pero en los Ultimos afos las redes sociales han contribuido
a la creacion de redes de apoyo y grupos juveniles que asume el respeto y responsabilidad con los
animales como su forma de vida, activistas unidos por las tecnologias de la informacién que aman
lo que hacen y convencen con el ejemplo.

Las corridas de toros en Colombia son cada vez menos populares y es muestra de ello la
cancelacion de este tipo de eventos en la plaza de toros la Santamaria desde el afio 2012 y la fuerte
reaccion que tuvo la poblacion capitalina cuando la corte constitucional fallo a favor de la
tauromaquia como una forma de expresién cultural y artistica. Miles de personas participaron de

una movilizacion pidiendo la consulta popular antitaurina.
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Los jovenes son cada vez mas reacios a asistir a este tipo de espectaculos, lo que indica que
el animalismo esta despertando nuevas conciencias y generando grandes cambios culturales, si
consideramos la tauromaquia como un espectaculo tradicional en las ferias y fiestas de las
principales ciudades del pais.

El movimiento animalista se caracteriza por la realizacion de manifestaciones o protestas
pacificas, en donde a través de simbolismo educa a la sociedad acerca de la igualdad que se reclama
para los animales, como seres vivos con quien compartimos el planeta.

Un gran logro para los animalistas fue en el afio 2013, cuando el senado de Colombia
aprobd en plenaria la prohibicion del uso de animales silvestres, sean nativos o exoticos, en circos
fijos e itinerantes en todo el territorio nacional.

Después de 10 afios de lucha, esta ley reafirma que nuestro pais esta comprometido con
proteccion de la fauna y da pie para cambiar la mentalidad de nuestros nifios acerca de ver los
animales como fuente de diversion o entretenimiento, contrario a esto crear una cultura de
proteccidn y preocupacion por conservacion de las especies.

Otra actividad conocida como tradicion en Colombia son las populares cabalgatas, las
cuales también han sido diezmadas o al menos las autoridades han reglamentado y ejercido mas
control sobre esta practica. El antropologo Fabian Sanabria, director del Instituto Colombiano de
Antropologia e Historia (Icanh), explicé las cabalgatas engalanan al mundo rural, el ganado y las
extensiones de tierra para ganado, al mismo tiempo, es una manera de mostrar el poderio de un
gran patron.

Sobre el creciente movimiento animalista que se opone a las cabalgatas, sefial6 ademas,
que para las nuevas generaciones las practicas que se realizan en el modelo rural no son para
seguirlas, porque estan cambiando sus formas de ver el mundo. El rechazo a estas actividades,
segun el experto, demuestra que “hay una conciencia hacia las otras especies que tocan mucho la
sensibilidad de los jovenes. Muestra la transicién generacional”.

Actualmente en la primera comision de la camara de representantes fue aprobado un
proyecto de ley con el objetivo de crear un tipo penal que se llame maltrato animal. Esto permitiria
emular experiencias de 8 paises en latinoamericanos donde se ha penalizado este tipo de maltratos
Yy, porque no, sofiar con llegar a un nivel como el alcanzado en Alemania donde el reconocimiento

de los animales es constitucional.



DESARROLLO DE UNA SOLUCION TECNOLOGICA BASADA EN DISPOSITIVOS... 21

El proyecto de ley como esté redactado permitiria pasar de un codigo de policia en el que
se penaliza a quien maltrate a un animal con 200 mil pesos a una multa de 60 salarios minimos
legales vigentes y poder imponer penas cercanas a los 36 meses de cércel.

Una de las grandes fortalezas con las que cuenta actualmente el movimiento animalista en
Colombia es la conformacion de grupos y asociaciones fundacion de animales, comunidades
virtuales con la misién de velar por la proteccion de los animales que encuentran en condicién de
abandono o maltrato, publican casos que requieren accion inmediata las cuales son resueltas a
través de todos los colaboradores de la red con: donaciones, colectas, hogares de paso, jornadas de
esterilizacion, adopciones, entre otras.

Este tipo de organizaciones ha se ha encargado de crear una conciencia colectiva de
responsabilidad social hacia los animales, y cada vez son més los adeptos que ofrecen su ayuda.
estos jovenes desde la cotidianidad de sus dias hacen que el animalismo se conforme como cultura

social en nuestro pais, ya que esta cambiando las ideas desde sus comunidades (Londofio, 2015).

6.4  Tecnologias habilitadoras para el desarrollo del proyecto

6.4.1 Desarrollo de aplicaciones mdviles hibridas

En la actual era de la tecnologia digital, donde cada vez dependemos de grandes desarrollos
tecnolégicos para llevar a cabo labores de la cotidianidad, como, por ejemplo, enviar emails y
comunicarnos con nuestros seres queridos por mensajerias instantaneas; disefiar aplicaciones para
ser instaladas Unicamente en un solo sistema operativo, es una inversion poco beneficiosa. ¢Por
qué razon? Imaginate que necesitas responder un correo desde tu teléfono, pero la app de tu Web
mail no es compatible con el sistema operativo de tu movil, razén por la que nunca podras enviar
el mensaje. jVaya sorpresa! Esto no ocurriria si este servicio se creara con aplicaciones hibridas.

Las aplicaciones hibridas son aplicaciones mdviles disefiadas en un lenguaje de
programacion web ya sea HTML5, CSS o JavaScript, junto con un framework que permite adaptar
la vista web a cualquier vista de un dispositivo maévil. En otras palabras, no son mas que una
aplicacién construida para ser utilizada o implementada en distintos sistemas operativos moviles,
tales como, iOS, Android o Windows Phone, evitandonos la tarea de crear una aplicacién para

cada sistema operativo. De esta manera, una aplicacion hibrida puede ser adaptada a multiples
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plataformas maviles sin crear nuevos codigos, pero ajustandose a algunos cambios operacionales
para cada uno de ellos.

Sin embargo, a pesar de que el desarrollo de aplicaciones hibridas y nativas requiere de una
construccion totalmente distinta, la forma de utilizarlas es igual. Para ello, solo debes dirigirte
hasta la tienda de aplicaciones de tu dispositivo movil, buscar la App que quieres instalar y
descargarla. Aunque ambas son iguales en su forma de usabilidad, el rendimiento de una aplicacion
hibrida comparada con una nativa es mucho menor, debido a que estas Ultimas aprovechan de
forma optima los recursos de hardware del dispositivo, por ejemplo, la cdmara, el GPS, los
sensores en el interior del dispositivo, entre otros. Por el contrario, las aplicaciones hibridas
también pueden utilizar estos recursos de hardware, pero no al mismo nivel en comparacion con
las nativas.

No obstante, en la mayoria de los casos es dificil diferenciar una aplicacion nativa de una
hibrida. Una de las formas de detectarlo, es comparando el disefio visual en varios dispositivos con
sistemas operativos distintos; si notamos que visualmente el comportamiento y estructura es igual
podriamos decir que es una App hibrida, pero si los elementos visuales estan distribuidos en
posiciones desiguales con caracteristicas diferentes, se deduce que la App es nativa. Cabe aclarar
que, aunque lo expuesto anteriormente es una de las razones para diferenciarlas, es posible
desarrollar aplicaciones nativas visualmente idénticas para distintos sistemas operativos.

Entonces, ¢por qué desarrollar un proyecto en una aplicacion movil hibrida? Aqui 3

razones:

e Su creacion es mucho més sencilla y econémica.

e El cddigo base con el que se crea la app puede utilizarse en multiples plataformas.

e No necesitas de permisos externos para publicarla en las tiendas de aplicaciones
(«Aplicaciones hibridas», 2017).

6.4.2 Framework lonic para desarrollo hibrido
lonic es un framework propiedad de la empresa Drifty. Es un marco de desarrollo en

HTMLS5 dirigida a la creacion de aplicaciones mdviles hibridos, estas son esencialmente pequefios

sitios web que se ejecutan en un navegador que tienen acceso a la capa de plataforma nativa. Las
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aplicaciones hibridas tienen muchas ventajas sobre las aplicaciones nativas puras, especificamente

en términos de soporte de la plataforma, la velocidad de desarrollo, y el acceso al codigo.
Ademas, lonic nos va a aportar un ecosistema de herramientas que en la actualidad son

completamente gratuitas y que nos van a facilitar en gran medida las labores de desarrollo. Entre

ellas encontramos:

lonic.io Platform: Conjunto de herramientas para gestionar nuestra aplicacion, entre ellas
las que nos serian mas Utiles para nuestro proyecto encontramos:

e lonic Creator: Herramienta de desarrollo grafica que nos permite realizar las primeras
fases de implementacion de la aplicacion de una forma gréfica, arrastrando y soltando
componentes y creando paginas de forma automatica.

e lonic Deploy: Ha aparecido recientemente y es la solucion back-end de lonic que nos va a
permitir realizar actualizaciones en nuestra aplicacion. o lonic Analytics: Servicio de
analiticas para nuestra aplicacion.

e lonic View App: Aplicacion movil para realizar pruebas en terminales.

e lonic Lab: Herramienta para testear nuestra aplicacion en multiples tamafios de pantalla y
sistemas operativos.
lonic funciona sobre Angular JS. Angular JS es un framework de JavaScript de codigo

abierto propiedad de Google que proporciona a los desarrolladores web la posibilidad de escribir
aplicaciones completas de forma répida y proporciona una buena estructura de la aplicacion.

En la arquitectura de una aplicacion intervienen muchos tipos de componentes ademas
de las Vistas y Controladores, iremos viendo cada uno de ellos poco a poco, pero principalmente
los que nos interesan son las Vistas, Controladores, Servicios o Factorias, y la Configuracion y
Rutas.

Intuitivamente, la tarea de cada uno de estos componentes en una aplicacién con lonic

es la siguiente:

e Los controladores obtienen los datos de uno o varios Servicios o Factorias y lo envian a
una vista o template a través de la variable $scope.
e Las vistas o templates contienen la descripcion visual de una pantalla (o de una parte de

una pantalla) y obtienen los datos a mostrar de la variable $scope.
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e La configuracion y las rutas de la aplicacion permiten enlazar los controladores con las
vistas o templates correspondientes.

e Las directivas permiten crear y usar componentes con aspecto y comportamiento
personalizado.

En la figura 3, se muestra la arquitectura de lonic.

Figura 3. Arquitectura de componentes lonic
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Nota: https://ajgallego.qgitbooks.io/ionic/content/arquitectura.html

6.4.3 Servicios de Geolocalizacion en aplicaciones maviles hibridas

Muchos de los inventos que hoy son de uso comun en el diario vivir de las personas fueron
desarrollados por la milicia como herramientas de supervivencia o de inteligencia. De la amplia
lista que existe se pueden destacar algunos articulos tan basicos como el reloj pulsera, la comida
enlatada, las gafas de sol y los vehiculos todo terreno.

Sin embargo, existe otra larga lista de articulos tecnolégicos que realmente les han
cambiado la vida a los seres humanos transformando radicalmente la manera en la que se hacen
las cosas como son las computadoras, de internet y los geolocalizadores o GPS, (Global
Positioning Systems). Este tltimo se ha convertido en un gran aliado de identificar la ubicacion

exacta de una cosa 0 una persona, se ha traducido en una inmensidad de posibilidad y usos.


https://ajgallego.gitbooks.io/ionic/content/arquitectura.html
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Con la asistencia de los geolocalizadores podemos saber como llegar a un destino que
nunca hemos visitado, le permite conocer al conductor de Uber nuestra ubicacion exacta para que
pueda recogernos, a poder encontrar las llaves perdidas, el celular, una mascota o inclusive
monitorear y saber donde est& una persona de interés. Los GPS ademaés se han convertido en una
herramienta indispensable para medir las millas recorridas cuando hacemos destino («Tecnologia
GPS», 2017).

Figura 4. Geolocalizacion

Nota: https://www.elnuevodia.com/negocios/consumo/nota/latecnologiadegeolocalizacionavanza-2345240/

6.4.4 Notificaciones push en aplicaciones moéviles

Si bien las Apps contindan dominando el mercado de dispositivos moviles, muchos
responsables de marketing buscan alternativas creativas a este contexto. Existen diferentes
caminos que pueden tomar. Sin embargo, las notificaciones push son las més eficaces.

Maéas complejo que el mensaje de texto, el push representa una moderna forma de
comunicacion. Ademas, es una de las estrategias Mobile que mayor ROI tiene. Al igual que los
textos, las notificaciones push se entregan directamente a los teléfonos de los usuarios cuando han
instalado una aplicacion. Pero, a diferencia de los textos planos, tienen una amplia gama de
opciones de personalizacion que pueden aumentar la participacion e interaccion del usuario.

Las notificaciones push existen desde hace varios afios, aunque han ganado fuerza con la

llegada de los Smartphone. Lo que se debe tener claro si quieres saber qué son las notificaciones
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push es que no solamente existen en los dispositivos moviles. A continuacion, podras entender qué
son las notificaciones push y por qué deberias aprovecharlas.

Segun Wikipedia, “la tecnologia push es una forma de comunicacién a través de Internet
en la que la peticion de envio tiene origen en el servidor, por oposicion a la tecnologia pull, en la
que la peticion tiene origen en el cliente”.

Partiendo de esta premisa las notificaciones push son mensajes instantaneos que recibes en
tus dispositivos. Los mensajes de WhatsApp, por ejemplo, son mensajes push. También lo son los
SMS de promociones, las notificaciones que recibes en tu navegador web o las notificaciones de
aviso de un nuevo email.

Es importante tener claro que pese a que este tipo de notificaciones sean mas frecuentes en
los dispositivos moviles también cada vez se utilizan més en Internet. A traves de un sistema de
suscripcion se habilita a las marcas para que te envien notificaciones push.

Esta claro qué son las notificaciones push. Por eso, no se deben mezclar con los mensajes
de texto. Los textos y las notificaciones push son tan similares que hay veces que se habla como
si fuesen una misma cosa. Ambos llegan al dispositivo mévil de un usuario y deben ajustarse
dentro de los limites estrictos de caracteres.

Sin embargo, pese a tener caracteristicas parecidas, si que existen unas diferencias
marcadas. Entonces, ¢por qué se dice que las notificaciones push son mejores? Pero ¢qué son las
notificaciones push y en qué se diferencian con los mensajes de texto? Es importante aclarar la
diferencia que existe entre estos dos tipos de acciones.

A menudo son consideradas la misma técnica de marketing y eso es un error. De ahi la
negativa de responsables de marketing y usuarios a recibir este tipo de notificaciones. Sin embargo,
las notificaciones push son mensajes cero intrusivos ya que el propio usuario decide si quiere
recibirlas y como.

El coste es una de las mayores diferencias. Muchos usuarios no tienen tarifas de mensajes
de texto ilimitados y se les cobra por cada mensaje de texto que envie como marca. Esto puede
enfadar a los usuarios y crear una mala imagen de marca. Las notificaciones push, en cambio, son
ilimitadas y totalmente gratuitas.

La dinamica opt-in/opt-out también favorece las notificaciones push, cuando se trata de la
actitud del usuario. Las personas tienen control total sobre qué aplicaciones les envian

notificaciones e, incluso, pueden especificar qué tipos de notificaciones quieren de cada aplicacion.



DESARROLLO DE UNA SOLUCION TECNOLOGICA BASADA EN DISPOSITIVOS... 27

Los mensajes de texto, sin embargo, a menudo no son solicitados. De hecho, debido a la
venta de listas de nimeros de teléfono entre compafiias, algunos usuarios pueden recibir mensajes
de texto no deseados. De ahi parte la gran fama negativa de las notificaciones push. Ya que, a
menudo, los usuarios confunden los mensajes de texto con este tipo de notificaciones. Por ello, si
tienes claro qué son las notificaciones push sabras que no son nada intrusivas. Las notificaciones
push también aumentan el engagement y, ademas, mejoran las tasas de retencion de usuarios.

Por lo tanto, no solo pueden ayudar a impulsar cierta actividad concreta con el mensaje,
sino que también ayudan a aumentar el ROI. Las notificaciones push cumplen una doble funcion
porque, ademas de ofrecer una serie de beneficios, la marca consigue mejorar su engagement.

Las aplicaciones a través de las que se envian las notificaciones push tienen la posibilidad
de ser personalizadas. De esta manera, conseguiras atraer a tus clientes o dar sefiales de que tu
marca sigue viva.

Por ejemplo, puedes enviar un mensaje de notificacion push facilmente disefiado en
segundos y ofreciendo a los usuarios un 10% de descuento en alguna accién que propongas. Esto
no solo ayuda a atraer nuevos clientes, sino que también, puede ayudar a aumentar la tasa de
fidelizacion de tus clientes («Qué son las notificaciones push | Guia efectiva», 2018).

Figura 5. Notificaciones Push

Nota: https://www.mdirector.com/sms-marketing/que-son-las-notificaciones-push.html

6.4.5 Base de datos en tiempo real

La base de datos en tiempo real fue la primera caracteristica que lanzamos para Firebase,
hace mas de cuatro afos. Las bases de datos de JSON alojadas en la nube eran bastante nuevas en

ese momento. Por ello, se distinguid de inmediato. Lo que hizo realmente Unica a la base de datos
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de Firebase fue su capacidad para sincronizar datos entre los distintos clientes al instante con una
sola API facil de usar.

A través de una interfaz de programacion uniforme, la base de datos en tiempo real hace
que desaparezca la complejidad a la hora de crear aplicaciones. Esto permitio crear facilmente
aplicaciones colaborativas en tiempo real.

La base de datos en tiempo real en verdad es simplemente un objeto JSON de gran
magnitud que puedes administrar en tiempo real. Esto significa que solo es un arbol de valores.

Esto permite modelar datos de manera simple y flexible. La base de datos no tiene esquema.
Esto significa que no debes adoptar una estructura fija desde el comienzo. Sin embargo, si te
preocupa la validacion de datos, la base de datos en tiempo real incorpora un lenguaje de reglas
impuestas por servidor que te permite validar la estructura de datos de cada accion de escritura en
la base de datos.

El aspecto realmente unico de la base de datos de Firebase es su sincronizacién en tiempo
real. Con la mayoria de las bases de datos tradicionales, se debe trabajar aplicando un modelo de
solicitud y respuesta. Se escribe una solicitud y luego se solicitan a la base de datos los resultados
de dicha solicitud. Si se necesitan nuevamente los resultados, o se intenta buscar actualizaciones,
se ejecuta nuevamente la solicitud.

Nuestra base de datos es diferente. Nuestra base de datos notifica los cambios que se
producen. Se le indica: “si algo sucede en esta ubicacion del arbol, notificame”. Esto facilita el
seguimiento de los cambios y el mantenimiento de la sincronizacion para todos los usuarios («Base

de datos en tiempo real», 2017).

6.4.5.1 Eventos en tiempo real

Con una Unica AP, la base de datos de Firebase proporciona a tu aplicacion el valor actual
y las actualizaciones de los datos.

Los datos se muestran en la interfaz de usuario de tu aplicacion y el usuario puede
manipularlos. Es asi de simple.

¢Qué sucede cuando no hay conexion? ¢Alguna vez usaste una aplicacion que dejo de
responder en el momento en que se perdié la conexidn de red? La mayoria de los desarrolladores

desean que sus aplicaciones funcionen sin importar las condiciones de la red. Por ello, la base de
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datos de Firebase conserva un caché interno con todos los datos que se muestran en la aplicacion.
Cuando se pierde temporalmente la conexion de red, la aplicacion continda funcionando a través
del caché. Durante estas condiciones de conexion, el cliente de datos de Firebase deja en cola
operaciones de escritura locales. Tu aplicacion continta funcionando y responde. Todo ello, sin
necesidad de escribir cddigo adicional.

El poder de la plataforma Firebase yace en la integracion de todas nuestras funciones.
Agregaremos mas integraciones, pero a continuacion te mostramos algunos ejemplos de las que
ya puedes usar: podras permitir que tus usuarios inicien sesion en tu aplicacion y protejan el acceso
a sus datos segun su identidad. Tendras la posibilidad de almacenar los archivos de los usuarios en
Firebase Storage y luego usar la base de datos en tiempo real a fin de sincronizar el estado y la
disponibilidad para todos los demas usuarios de la aplicacion. También podrds hacer un
seguimiento de los archivos mas populares con Firebase Analytics e invitar a otros usuarios a
colaborar con esos archivos. Las posibilidades son casi ilimitadas y crear una aplicacién nunca fue

tan sencillo como con Firebase («Base de datos en tiempo real», 2017).

6.4.6 Servicios Web basados en REST

El protocolo REST (Representational State Transfer), plantea un estilo de arquitectura
cliente-servidor en la cual un servicio es visto como un recurso que se identifica a través de una
direccion URL, mediante la cual puede ser accedido o consumido. Para acceder a estos servicios
web, se hace uso de mensajes en formato simple, los cuales se intercambian entre cliente y
servidor.

En realidad, REST se refiere estrictamente a una coleccion de principios para el disefio de
arquitecturas en red. Estos principios resumen como los recursos son definidos. El término
frecuentemente es utilizado en el sentido de describir a cualquier interfaz que transmite datos
especificos de un domino sobre HTTP sin una capa adicional 36. REST se sustenta sobre los
estandares de HTTP y URI (Uniform Resource Identifier). Un concepto importante en REST es la
existencia de recursos; Para manipular estos recursos, los componentes de la red (clientes y
servidores) se comunican a través de una interfaz estandar (HTTP) e intercambian
representaciones de estos recursos. Para considerar un sistema como REST se debe apoyar en los

siguientes principios basicos:
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e [Escalabilidad de la interaccion con los componentes: La Web ha crecido
exponencialmente sin degradar su rendimiento. Una prueba de ellos es la variedad de
clientes que pueden acceder a través de la Web como las estaciones de trabajo, sistemas
industriales, dispositivos moviles, entre otros.

e Generalidad de interfaces: Gracias al protocolo HTTP, cualquier cliente puede
interactuar con cualquier servidor HTTP sin ninguna configuracion especial. Esto no es del
todo cierto para otras alternativas, como SOAP para los Servicios Web.

e Puesta en funcionamiento independiente: Este hecho es una realidad que debe tratarse
cuando se trabaja en Internet. Los clientes y servidores pueden ser puestos en
funcionamiento durante afios. Por lo tanto, los servidores antiguos deben ser capaces de
entenderse con clientes actuales y viceversa. Disefiar un protocolo que permita este tipo de
caracteristicas resulta muy complicado. HTTP permite la extensibilidad mediante el uso de
las cabeceras, a través de las URIs, a través de la habilidad para crear nuevos métodos y
tipos de contenido.

e Compatibilidad con componentes intermedios: Los mas populares intermediaros son
varios tipos de proxys para Web. Algunos de ellos, las caches que se utilizan para mejorar
el rendimiento. Otros permiten reforzar las politicas de seguridad: firewalls, por Gltimo,
otro tipo importante de intermediarios tipo Gateway.

e Interfaz uniforme: La principal caracteristica que distingue a REST del resto de estilos
de arquitecturas de red es el énfasis de usar una interfaz uniforme entre los componentes.
Las operaciones disponibles sobre los recursos son siempre las mismas y su semantica es
conocida por todos los clientes y servicios. En REST sobre HTTP, lo mas normal es tener
estas operaciones como:

e POST: Crea nuevos recursos. Como retorno, se ofrece el ID automéaticamente creado.
e GET: Lista un recurso.
e PUT: Reemplaza un recurso con otro (Util para el UPDATE).

e DELETE: Elimina un recurso.
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6.4.7 Disefio de arquitectura de software basado el modelo 4+1 Vistas de Kruchten

La importancia de tener un modelo de desarrollo, que sea eficiente y eficaz, hace que se
tomen estandares necesarios para suplir todas las necesidades en el proceso de desarrollo de
software. Por otro lado, los disefiadores construyen la arquitectura usando varios elementos de
disefos elegidos apropiadamente. Estos elementos satisfacen la mayor parte de los requisitos de
funcionalidad y desempefio del sistema, asi como también otros requisitos no funcionales tales
como confiabilidad, escalabilidad, portabilidad y disponibilidad del sistema.

Una de las estrategias mas importantes para modelar arquitecturas de software es la que
propone Philippe B. Kruchten, en la cual se define que un desarrollo de software se debe de
documentar y mostrar (por medio de diagramas UML) con 4 vistas bien diferenciadas (vista légica,
vista de procesos, vista de despliegue y vista fisica), las cuales se deben relacionar entre si con una
vista mas (vista +1). En la figura 6, se muestra la distribucion de las 4 vistas propuestas por

Kruchten.

Figura 6. Vistas de la arquitectura de Kruchten

Usuario Final Programadores

Funcionalidad Gestion del software
Vista'Llogica Vista'de'Despliegue

Diagrama de Clases

Diagrama de Comunicacion Diagrama de Componentes

Diagrama de Secuencia Diagrama

Ingenieros de Sistemas
Rendimiento y Escalabilidad Topologia del sistema

Vistalde'Procesos Vista Fisica

Diagrama de Actividad Diagrama de Despliegue

Nota: Moya. Modelo “4+1” vista de Kruchten [en linea]. [Consultado el 12 de junio de 2015]. Disponible en
internet: http://jarroba.com/modelo-41-vistas-de-kruchten-paradummies/

7. Antecedentes

Hoy en dia con las nuevas tecnologias méviles como son los dispositivos Android, se ha
conseguido que la sociedad tenga a su disposicion en cualquier lugar y momento la posibilidad de

tomar todo tipo de informacion utilizando una gran diversidad de hardware como son las camaras
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de fotos, los grabadores de audio o las pantallas tactiles, y transmitirla facilmente a cualquier lugar
del mundo. De ahi surge la idea de utilizar estas tecnologias moviles para solucionar el problema
antes mencionado y poner a disposicion de la comunidad de animalistas aplicativos moviles que
hagan uso de estos recursos para gestionar servicios sociales y culturales que contribuyan a un
manejo responsable de la informacion de las situaciones relacionadas con los animales domesticos.
En el contexto internacional encontramos proyectos referentes al trabajo de grado que se basan en
soluciones web y maéviles que promueven las buenas précticas de proteccion animal y el despliegue

de servicios sociales:

e “Adopta un Gos”: Consiste en una aplicacion web desarrollada en México que permite
buscar y filtrar datos de perros perdidos y/o abandonados de una base de datos centralizada
de webs protectoras de animales. Esta aplicacion no solo permite visualizar la descripcion
e imagen del perro perdido, sino también un mapa con la dltima localizacion antes de la
pérdida, promoviendo la difusion de informacion veraz a los demés usuarios (Garcia y
Valveny, 2016).

e Miwuki: Esta app es conocida como el Tinder para perros y gatos. Pero no se trata de una
aplicacién para buscar pareja a nuestras mascotas. En realidad, se trata de dar una segunda
oportunidad a perros y gatos abandonados. Casi 300 protectoras de animales colaboran con
esta app para que la gente pueda elegir mascota y dar una nueva vida a un animal.

e Social animals: Es unared social creada en Noruega para los apasionados de las mascotas,
ya que todo se centra a su alrededor. Los usuarios se crean un perfil conjunto con su
mascota, y con esa base, se inician las relaciones sociales. La aplicacion también tiene
eventos para los duefios y los animales, basqueda por proximidad, por tipo de mascota.

En el contexto nacional, las aplicaciones tecnolégicas que impactan la comunidad de animales
domeésticos han centrado su modelo de negocio en la prestacion de servicios complementarios a la
cuida de las mascotas. Algunas de las aplicaciones que sirven de referente para analizar el

desarrollo tecnolégico que se plantean en estas tesis son:

e GoDog: Es un emprendimiento digital desarrollado en Medellin y se basa en una app que
busca formalizar el negocio de los paseadores de perros. Primero nacio GoPets, la primera

empresa de paseadores de perros del pais. El aplicativo GoDog carga con la informacion
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que se hace antes de que el perro sea aceptado para los paseos, “se hace una encuesta larga
donde se deja toda la informacion del perro, fechas de vacunas, etc y una cantidad de datos
del comportamiento y con eso se define si el perro es paseable o no y con qué tipo de
mascotas se puede pasear para unirla a determinados grupos, el promedio es de 4 perros
por paseo pero maximo se pasean 6. La informacion de la encuesta se lleva a una base de
datos y al perro se le entrega un carné con un microchip. Antes de iniciar la caminata se

pasa el carné y en la app puede hacer el seguimiento desde la oficina o desde donde esté”.

e Distrito App animal: Esta aplicacion movil desarrollada por la alcaldia de Bogota y
disponible para todos los sistemas operativos mdviles cuenta con una pestafia de
aplicaciones en la que se encuentra una galeria de fotos de todos los animales que estan
disponibles para encontrar un hogar, de inmediato los ciudadanos accederan al formulario
de solicitud para iniciar el proceso de adopcion de un perro o gato.

Entre tanto si un animal esta extraviado, en esta aplicacion los ciudadanos podran subir
la foto de su gato o perro, indicando nombre del animal, raza, edad y lugar en el que se
perdio.

Los reportes de investigacion consultados son trabajos recientes, con menos de cinco afios

de realizacion, en ellos se citan datos bibliograficos correspondientes al tema en cuestion.

8. Caracterizacion y definicion de requerimientos de la App para el

mercado de las mascotas y proteccién animal

Se realiz6 un acercamiento con el sector animalista, permitiendo conocer las funciones y
procesos que realizan de una manera mas profunda, se interactu6 con miembros de la fundacion
animal SAFE, es un refugio canino que alberga alrededor de 900 perros, es una entidad privada
por lo cual no reciben ningun tipo de ayuda por parte del gobierno, trabajan con las donaciones
que realizan las personas voluntarias, por otra parte obtiene ayudas por medio de apadrinamiento
el cual consiste en ir hasta el refugio donde eligen la mascota que quieren apadrinar, una vez
escogida, el padrino debe de dar los datos personales como nombre, cédula, teléefono, correo
electronico, esto con el fin de tener un contacto directo con la persona a cargo y asi saber las

condiciones en gue se encuentra, las cuotas para la manutencion de la mascota son voluntarias,
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aunque el costo mensual es aproximadamente 50.000 mil pesos. Por otra parte, las personas que
quieran adoptar también lo pueden hacer, el cual debe de realizar unas preguntas para evaluar si el
adoptante es idoneo, posteriormente la persona elige el canino que desea llevar y una vez elegido
debera de firmar un documento donde se compromete a no maltratar y mantenerla en perfectas
condiciones, la fundacidn realiza visitas domiciliarias para constatar que su estado es favorable.

También se interactud con otras fundaciones como lo son albergue patitas de amor y
huellitas milagrosas, estés se dedican a brindar los cuidados necesarios a las mascotas, ademéas
realizan adopciones y cuentan con apadrinamiento o donaciones.

Por otra parte, se entrevistd un cementerio dedicado solo para las mascotas el cual se llama
“Parque cementerio tierra de mascotas”, este cementerio realiza todo el proceso funerario, también
se entrevistaron veterinarias (super mascotas, petto, entre otras).

A partir de dicha participacion con la comunidad animalista donde se realizaron entrevistas
y/o encuestas a 71 personas, entre ellas: organizadores y participantes de los eventos, tanto
fundaciones como veterinarias y personas que velan por el bienestar animal, de ahi se analizaron

los siguientes puntos:

Figura 7. Encuesta falta de canales de comunicacién

iLos animalistas necesitan un canal de informacion que les permita
manifestar la falta de recursos?

71 respuestas

@si
® No

Se les preguntd a los encuestados si es necesario un canal que les permita dar a conocer las
diferentes necesidades que ellos tienen, como se observa en la gréfica el 100 % de los encuestan
dijeron que si es necesario dicha herramienta, los cuales manifestaron verbalmente que

actualmente no tienen un medio tecnoldgico y les dificulta la divulgacion, como conclusion
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podemos decir que la creacion de un medio para difundir las necesidades de los animalistas es

aceptada por los protectores de animales.

Figura 8. Encuesta Medio de comunicacion

Recuento de ;Qué medio de comunicacion es el mas usado para la
divulgacion de los eventos?

£0ué medio de comunicacion es el mas usado para lad

10 20 30 40

Recuento de ; Qué medio de comunicacion es el mas usado para la divulgacion de los event..

Se pregunto a los encuestados que cual era el medio de comunicacién mas utilizado para
la divulgacion de eventos y camparias, tales como animalton, recoleccion de alimento, vacunacion,
esterilizacion, entre otros, la cual se puede observar en la grafica que 50 personas de los
encuestados utilizan internet, esto equivale a un 70.4% aproximadamente, pero también hay otros
que utiliza internet y television con 6 personas de los encuestados, esto equivale al 8.5%, seguido
por internet y radio con 5 personas de los encuestados, esto equivale al 7 %, como conclusién se
evidencia en la gréafica que el internet es el medio de comunicacion més utilizado para publicar los
eventos, ya que si publican por otro medio lo combinan con el internet, de la poblacidn encuestado

el 97% utilizan el internet.
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Figura 9. Encuesta necesidad de una App

¢ Cree usted necesario una aplicacion movil donde se integre todos los
eventos y ayudas sociales?

71 respuestas

®Ssi
® No

Se les pregunto a las personas encuestadas que si ellos veian necesario o Util una aplicacion movil
que integre todos los eventos y ayudas sociales, como se puede observar en la gréafica que el 100%
de las personas encuestadas ven la necesidad de tener una aplicacion para que les facilite las labores

que ellos realizan.

Figura 10. Encuesta Perfil de mascota en una App

¢le gustaria tener un espacio que le permita crear un perfil para su

mascota?
71 respuestas

@®si

Se le pregunto a las personas encuestadas que si ellos teniendo una aplicacion movil que
integre todos los eventos y ayudas sociales, les gustaria tener un espacio para crearle un perfil a

las mascotas, donde el 87,3% de los encuestados dijeron que si, pero el 12,7% dijeron que no, entre
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los encuestados y los entrevistados que tenian mascota les parecia que era una buena idea, pero los
gue no tenian mascota o0 pertenecen a una protectora de animales decian que no porgue no tenian
mascota o eran varios y no era ldgico registrarse varias veces para crear un perfil para cada animal,
como conclusidn se puede decir que la gran mayoria de personas estan de acuerdo, ya son personas

naturales que tienen una sola mascota.

Figura 11. Encuesta espacio de adopciones en la App

iUsted cree que seria (til tener un espacio en la aplicacion la cual le
permita gestionar las adopciones?

71 respuestas

®si
® No

98,6%

Se le pregunt6 a las personas encuestadas que si ellos teniendo una aplicacion mévil que
integre todos los eventos y ayudas sociales de las mascotas, le seria Gtil tener una opcion donde
puedan publicar mascotas que estén dando en adopcidn y a través de esa opcion poder obtener el
contacto de la persona que esta dando en adopcion, como se puede observar en la grafica que 70
de los encuestados estan de acuerdo, esto equivale a un 98,6% Yy una persona no esta de acuerdo
lo cual equivale al 1,4%, como conclusion de los encuestados y entrevistados les parecié muy

buena la opcidn de tener un medio por el cual se pueda contactar o dar a conocer las adopciones.
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Figura 12. Encuesta canalizacion de entidades

¢Cree usted que una aplicacién movil permitiria la unificacién de las
diferentes entidades o personas que buscan el bienestar de los animales?

71 respuestas

®si
® No

Se les pregunté a las personas encuestadas si una aplicacién maévil permitiria integrar o canalizar
todas las entidades y/o personas que velan por el bienestar de los animales, de las cuales el 97,2%
de las personas encuestadas manifiestan que si, ya que en la actualidad se encuentran muy
dispersos y no existen App movil que contribuyan con ello, aunque el 2,8% de los encuestados
dicen que no.

Una vez analizado los datos que arrojaron las encuestas aplicadas, se puede concluir que
es viable desarrollar una aplicacion maévil que permita gestionar y canalizar las labores que realizan
tanto las personas naturales como los que tienen fundaciones para los animales, ya que a la gran
mayoria de los encuestados les pareci interesante la idea de tener un medio tecnoldgico que
unifique cada proceso que realizan los animalistas, por otra parte estas personas manifestaron la
falta de herramientas tecnoldgicas que permitan facilitar las labores que ellos realizan dia a dia,
también se evidencia y lo manifestaron la falta de medios que permitan dar a conocer las

fundaciones y sus diferentes necesidades, es por esto que les parece muy interesante y (til la idea.
8.1  Definicién de los requerimientos de software
De acuerdo con la caracterizacion de los procesos animalistas relacionados con los servicios

sociales, culturales y comerciales y su posterior validacion con las entrevistas y encuestas

realizadas en el primer y segundo animalton “dona de corazdn”, se hace la especificacion de los
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requerimientos funcionales y no funcionales para disefiar los modulos de la arquitectura.
Inicialmente a través de la vista de los casos de uso se modela una vista de escenarios para realizar
una definicién del alcance funcional del producto software en cada uno de los subsistemas
funcionales que los constituyen, luego se plantea una arquitectura inicial (basada en la descripcion

de los casos de uso) y se especifican algunas.

8.1.1 Requerimientos de Software

Para implementar una arquitectura de software enfocada en el desarrollar una solucién tecnoldgica
basada en dispositivos mdviles para gestionar procesos de bienestar en animales domésticos con
condiciones de vulnerabilidad es necesario definir algunas caracteristicas como:

e El administrador a través de una pagina web se encargara de monitorear todos los procesos
que realicen los animalistas.

e Inicio de sesidn para los animalistas.

e Los animalistas tendran un espacio para la publicacion de los eventos, los servicios
sociales, adopciones y apareamiento de las mascotas.

e Sedebe permitir la visualizacion de eventos, servicios sociales, adopciones y apareamiento
de las mascotas por parte de los animalistas. Por otra parte, los animalistas podran utilizar
geolocalizacion y cddigos QR para realizar consultas de los eventos y adopciones.

Con base en estas caracteristicas se define los requerimientos funcionales y no funcionales
para el disefio de la arquitectura de software para el desarrollo de la solucion tecnoldgica que

permita la gestién de procesos en los animales domésticos.

8.1.2 Requerimientos funcionales

Teniendo en cuenta que los animalistas las necesidades que tiene hoy en dia, se realiza una
descripcion de los aspectos mas importantes que permitan tener informacion de las mascotas, se
propone el disefio de la arquitectura de software (obedeciendo a las especificaciones de dicha
metodologia) que permita ejecutar las siguientes funcionalidades:

e Registrar el usuario animalista.

e [|niciar sesion.
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8.1.3

Publicar, visualizar, modificar y eliminar los eventos.

Publicar, visualizar, modificar y eliminar los servicios sociales.

Publicar, visualizar, modificar, y cambiar de estado de las adopciones.

Gestionar gestacion.

Visualizar las publicaciones de otros animalistas, como los eventos, los servicios sociales,
adopciones y gestaciones.

Mostrar los sitios donde se realizaran los eventos por medio de la geolocalizacion.

Obtener informacidn de los eventos por medio de codigos QR.

Roles de usuarios

El sistema permite gestionar procesos de bienestar en animales domésticos con condiciones

de vulnerabilidad, el cual tiene el siguiente rol:

8.1.4

e Animalista: Usuario que se encarga de interactuar con la aplicacion movil.

Requerimientos no funcionales

Las Caracteristicas que se tendran en cuenta en el proceso de desarrollo son:

Adaptabilidad: El acceso a los servicios sociales, culturales y comerciales por parte de los
animalistas se debe hacer por medio de un dispositivo mdvil con sistema operativo 10S y/o
Android con conexién a Internet.

Experiencia interactiva: Los animalistas que utilicen los servicios de la app mévil podran
disfrutar de una experiencia interactiva, ya que podran acceder a espacios asincrénicos
como muros, chat y formulario de contacto en los cuales tendran comentarios de las
publicaciones realizadas.

Experiencia multiusuario: El sistema debe permitir que varios usuarios accedan a los
servicios definidos, y que a su vez puedan interactuar con los recursos que alli se

encuentran.
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Seguridad: La arquitectura enfocada a los servicios de la App debe garantizar y validar
que solamente el usuario animalista por medio de su nombre de usuario y contrasefia sea
quien pueda realizar cambios en su perfil.

Usable: Los servicios definidos en la aplicacion maovil deben ser de facil uso para los
usuarios animalistas que van a interactuar con los diferentes contenidos sociales, culturales

y comerciales.

9. Disefio de la solucion tecnologica orientada a servicios que integre los

requerimientos del mercado de las mascotas y proteccién animal

Con base en la caracterizacion de los procesos animalistas relacionados con los servicios

sociales, de adopcion, culturales y comerciales, se hizo la especificacion de los requerimientos

funcionales y no funcionales para disefiar los modulos de la arquitectura propuesta. Inicialmente a

través de la vista de los casos de uso se modela una vista de escenarios para realizar una definicion

del alcance funcional del producto software en cada uno de los subsistemas funcionales que los

constituyen, luego se plantea una arquitectura inicial (basada en la descripcion de los casos de uso)

y se especifican algunas decisiones de disefio para la implementacion de la arquitectura final del

sistema que esta conformada por las cuatros vistas de Kruchten (descritas en 5.4.7), que son:

9.1

Vista de despliegue: Compuesta por un diagrama de Nodos y Componentes que explica
en detalle cada uno de los servidores (Nodos) que conforman la arquitectura y sus
aplicaciones a nivel de software (Componentes).

Vista logica: Describe tres escenarios para modelar la interaccion en el tiempo de los
componentes de software por medio de diagramas de secuencia.

Vista de procesos: Describe un diagrama de actividad en el cual se especifica la
interaccion del usuario animalista con los procesos del software enfocado a los contenidos

de la app y los servidores.

Vista de escenarios de la arquitectura de software
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Al contar con un rol definidos en el Sistema (Animalista) y los requerimientos funcionales,
se propone en la vista de escenarios de la arquitectura, un diagrama de casos de uso, con su
descripcion general y la definicion de los escenarios para verificar la interaccion con la App movil
PetsClub.

Casos de Uso: Animalista
CU_01: CU Gestionar usuario.
CU_02: CU Iniciar sesion.

CU_03: CU Gestionar evento.
CU_4: CU Gestionar servicio social.
CU_5: CU Gestionar adopcion.
CU_6: CU Cerrar sesion.

Figura 13. Casos de uso: Usuario Animalista

Gestlonar usuano

n|C|ar sesion

Gestlonar evento

Gestlonar servncm social

Gestionar adopcién

Cerrar sesion

Anlmahsta
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Caso de uso: Gestionar usuario.

43

Figura 14. Gestionar usuario

Nombre del Caso de Uso:

Proposito:

Descripeion:

Actores:

Precondiciones:

Postcondiciones de éxito:

Postcondiciones de fracaso:

Casos de uso invocados:

CU Gestionar usuario.

Ir a la pagina principal de app
(PetsClub) y registrar un usuario.
Se requiere que la App (PetsClub),
permita registrar los datos del
Animalista, para poder iniciar sesion.
Animalista.

Registrar el Animalista correctamente
en la App (PetsClub).
No registrar el Animalista correctamente

en la App (PetsClub).

Casos de uso invocantes:
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Escenario: Registrar usuario.

Figura 15. Registrar usuario

44

1. El Animalista ingresa el correo

. 1.1 El Sistema valido que la informacién
electrénico en el campo de texto de la
. . o no es correcta MSJ_03.
interfaz de registro del Animalista.
2. El Animalista ingresa la contrasefia en ) . . »
. 2.1 El Sistema valido que la informacion
el campo de texto de la interfaz de
. o no es correcta MSJ_04.
registro del Animalista.
3. El Animalista da clic en el bot6n . i
) . . 3.1. El Sistema valido que la
registrar de la interfaz de registro del . »
L informacion no es correcta MSJ_05.
Animalista.

4. El Sistema valida que la informacién del
Animalista sea la correcta y lo direcciona a
otro formulario para completar el registro.
5. El Animalista da clic en cambiar
imagen para ponerle la foto deseada al
perfil.
6. El Animalista ingresa el o los nombres
en el campo de texto de la interfaz de
registro del Animalista.
7. El Animalista ingresa el o los apellidos
en el campo de texto de la interfaz de
registro del Animalista.
8. El Animalista ingresa el nombre de
usuario en el campo de texto de la interfaz
de registro del Animalista.
9. El Animalista ingresa la fecha de
nacimiento el campo de texto de la

interfaz de registro del Animalista.

10. El sistema validad que todos los

campos estén diligenciados, de no ser asi
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Figura 16. Mensajes

Introduzca una
MSJ_03 Validador direccion de correo
electrénico valido.
La contrasefia debe
MSJ_04 Validador tener al menos
cinco caracteres.
La direccién de
MSJ_05 Vet correo’ electrénica
ya esta en uso por
otra cuenta.
No hay registro de
usuario
correspondiente a
MSJ_06 Validador este identificador.
El usuario puede
haber sido
eliminado.

La descripcion de los casos de uso restantes para el animalista se encuentra en el anexo A

9.2  Arquitectura propuesta para el despliegue de servicios animalistas

La arquitectura del sistema para la oferta de servicios sociales, culturales y comerciales de
los procesos de bienestar en animales domestico consta de una vista de despliegue, compuesta de
un diagrama de nodos y componentes, en la que se detalla cada uno de los médulos de la
arquitectura, sus componentes y funciones. Se especifica también tres escenarios que permiten
modelar una vista I6gica de la arquitectura por medio de diagramas de secuencia para los roles
administrador y animalista, y un diagrama de comunicacién (enfocada en la aplicacién movil
hibrida para los procesos que ejecuta el animalista), en los que se analiza el comportamiento
dindmico del sistema. Finalmente se propone una vista de procesos utilizando un diagrama de
actividad, con el fin de analizar el comportamiento de los componentes de software de la aplicacion

movil, desde la perspectiva del usuario y los servidores que conforman el sistema.



DESARROLLO DE UNA SOLUCION TECNOLOGICA BASADA EN DISPOSITIVOS... 46

9.2.1

Criterios de disefio de la arquitectura para el despliegue de servicios animalistas en

las aplicaciones moviles hibrida

Los criterios de disefio de la arquitectura propuesta para el despliegue de servicios

relacionados con los procesos de bienestar en animales domésticos se determinan a partir de la

especificacion de requerimientos y el andlisis de los casos de uso, para garantizar soporte de los

procesos administrativos, de despliegue de contenidos sociales, culturales y comerciales, es

necesario definir los siguientes aspectos:

Escalabilidad del sistema: El aumento constante e impredecible del trafico (carga) a los
servicios y negocios disponibles a través de Internet es cada vez mayor. Para asegurar un
funcionamiento continuo y adecuado no basta con adquirir componentes de hardware cada
vez mas grandes y caros, Sino que se requiere de una arquitectura particular. Para que un
sistema logre ser escalable se requiere pensar cuidadosamente su disefio desde el principio
de su desarrollo. Una arquitectura escalable es aquella que posibilita incrementar el
rendimiento sin necesidad de redisefarla, aprovechando recursos que se le afiadan.

La representacion de la arquitectura propuesta para el desplegué de servicios relacionados
con los procesos animalistas y sus componentes deben ser concebidos para un sistema
escalable y susceptible a modificaciones en el tiempo, sin que esto afecté el funcionamiento
de dicho sistema. Teniendo en cuenta la complejidad que implicaria mas adelante servicios
de uso masivo y con interaccién en tiempo real para este tipo de comunidades.
Pertinencia entre Nodos de la arquitectura y Tecnologias de apache cordova: La
comunicacion entre la aplicacion web y la aplicacion nativa, normalmente ocurre mediante
JavaScript APIs que nos dan la posibilidad de leer datos adicionales del mdvil, y lanzar
acciones como la vibracion, el acelerdmetro o acceder a ficheros de un modo estandar a
través de diferentes plataformas, por tal motivo es necesario integrar la tecnologia apache
cordova para garantizar acceso a los diferentes recursos de hardware del dispositivo movil,
Enfoque de la arquitectura orientada a servicio: La arquitectura debe tener un enfoque
orientado a servicios (Teniendo en cuenta que para el acceso de los animalistas se deben
consumir los contenidos de un Web Service), para eso se debe hacer uso de la tecnologia

REST, por lo que cada servicio de los procesos animalistas se conciba como un recurso
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que puede ser consumido por medio de peticiones GET y POST. Las ventajas que aportan

el uso de esta tecnologia en el disefio de la arquitectura son:

o Separacion Cliente-servidor: Una interfaz uniforme separa los clientes de los
servidores, facilitando la portabilidad del cddigo del cliente y simplificando los
servidores, haciéndolos més escalables y reemplazables, manteniendo siempre
la interfaz.

o Ausencia de estado: Los servicios sin estado son mucho mas simples de
disefiar, escribir y distribuir a través de multiples servidores. Un servicio sin
estado no solo funciona mejor, sino que ademéas mueve la responsabilidad de
mantener el estado al cliente de la aplicacion. En un servicio web REST, el
servidor es el responsable de generar las respuestas y proveer una interfaz que
le permita al cliente mantener el estado de la aplicacion por su cuenta.

o Sistema de capas: Un cliente no sabe, normalmente, si estd conectado
directamente al servidor final o a un intermediario. Los servidores intermedios
pueden contribuir a la escalabilidad de la aplicacién proporcionando balanceo
de carga o cachés compartidos.

o Interfaz uniforme: Permite simplificar y desarrollar la infraestructura de
forma independiente.

o Escalabilidad de la interaccion con los componentes: La Web ha crecido
exponencialmente sin degradar su rendimiento. Una prueba de ellos es la
variedad de clientes que pueden acceder a través de la Web como las estaciones

de trabajo, sistemas industriales, dispositivos moviles, etc.
9.2.2 Vista de despliegue de la arquitectura
En la figura 17, se muestra un diagrama de nodos y componentes de la arquitectura para la

oferta de servicios para el sector animalista. Cada componente es un modulo de software

ejecutable.
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Figura 17. Diagrama de nodos y componentes

Administrador
ma] 0 admin

= pust
g App Alertas

Las tareas que componen cada blogue funcional son:

e Servidor de contenidos Animalista
En este servidor se especifican las aplicaciones que contienen los recursos relacionados
con los procesos de bienestar para animales domésticos y que seran consumidos por
medio de servicios Web, con el fin de lograr una interaccién de los entornos de la App
movil hibrida con los usuarios. Lo conforma un nodo de interfaces y un nodo de

controllers.

o Nodo de interfaces: Contiene las interfaces graficas de usuario para el envio y
recepcion de contenidos relacionados con los procesos animalistas. Los datos
definidos en las interfaces son recibidos por los diferentes controllers para su
procesamiento con las bases de datos en tiempo real. Estd conformada por los
siguientes componentes de software HTML5 para iniciar sesion, gestionar

usuarios, adopciones, servicios sociales y eventos.
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o Nodo Controllers: Contiene los mddulos que permiten interactuar con las

interfaces de usuario. Los controllers nos permiten mediante programacion
implementar la I6gica de la presentacion en la solucion mavil hibrida. En ellos
podemos mantener el codigo necesario para inicializar una aplicacion, gestionar
los eventos, etc. Podemos decir que gestionan el flujo de la parte del cliente, lo
que seria programacion para implementar la funcionalidad asociada a la
presentacion. Esta conformada por componentes de software TypeScript para

iniciar sesion, gestionar usuarios, adopciones, servicios sociales y eventos.

Servidor de Bases de datos en tiempo real

En este servidor se estructura el modelo de datos relacionado con las colecciones de
datos para procesos de gestion de usuarios, eventos, adopciones Yy servicios sociales.
Dichas colecciones seran consumidas en tiempo real por los usuarios desde las
aplicaciones moviles hibridas. Los conforma un nodo de colecciones de datos y un nodo
de notificaciones PUSH.

o Nodo colecciones de datos: Consta de unos documentos que se almacenan en

colecciones. Los documentos contienen subcolecciones y objetos anidados, y
ambos incluyen campos primitivos como Strings y tipos de objetos complejos
como listas. Los datos de las colecciones se leen por medio de los controladores
y son visualizados en tiempo real por los usuarios animalistas que interactian
con la aplicacion movil hibrida. Esta conformada por componentes como
sesiones de usuario, servicios sociales, adopciones y eventos.

Nodo notificaciones PUSH: Este nodo consta de una solucion de mensajeria
multiplataforma que permite enviar mensajes de forma segura y gratuita. Con
FCM, permite notificar a una app cliente que un correo electrénico nuevo o que
otros datos estan disponibles para la sincronizacion. Este nodo para poder
desplegar mensajes a los usuarios finales por medio de la interfaz de la app
hibrida, se sincroniza por medio de una Api Rest que se ejecutan desde los

diferentes controllers.

Usuario administrador: Se encarga de interactuar con el servidor de contenidos

animalista para gestionar procesos relacionados con usuarios, eventos, adopciones y
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servicios sociales. El escenario de navegacion del administrador serd por medio de una
aplicacion web.

e Usuario animalista: Se encarga de interactuar con el servidor de contenidos
animalista para interactuar con eventos, adopciones y servicios sociales, ademéas de
visualizar notificaciones PUSH de situaciones relevantes que se presenten en este tipo
de comunidad. El escenario de navegacion del administrador sera por medio de una

aplicacion web.

9.2.3 Vista logica de la arquitectura de software propuesta

La vista logica de la arquitectura del sistema se describe a partir de los escenarios de
interaccion del administrador y animalista con los componentes descriptos en la vista de despliegue
(Diagrama de nodos y componentes). Se proponen para esta vista, tres diagramas de secuencia
(para un analisis dinamico de los objetos que se asocian a las aplicaciones mas relevantes de los
animalistas) y un diagrama de comunicacion para la aplicacién de los servicios animalistas con los

que va a interactuar este tipo de usuario.

9.2.3.1 Diagrama de secuencia eventos

El animalista tiene una interaccion directa con el servidor contenido. Inicialmente realiza
el proceso de autenticacion por medio del inicio de sesion, se hace la respectiva validacion y se
ejecutan las acciones de software relacionadas con la creacion de los eventos y las consultas por
QR, por geolocalizacion y por filtros. La informacion es verificada en las colecciones de datos de
la base de datos en tiempo real y retornadas al usuario por medio de la interfaz movil. En la figura

18, se puede apreciar el diagrama de secuencia para los eventos del animalista.
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Figura 18. Diagrama de secuencia eventos

9.2.3.2 Diagrama de secuencia procesos de adopcion

El animalista tiene una interaccion directa con el servidor contenido. Inicialmente realiza
el proceso de autenticacion por medio del inicio de sesion, se hace la respectiva validacion
y se ejecutan las acciones de software relacionadas con la creacion de las adopciones y las
consultas por QR, por geolocalizacién y por filtros. La informacidn es verificada en las
colecciones de datos de la base de datos en tiempo real y retornadas al usuario por medio
de la interfaz movil. En la figura 19, se puede apreciar el diagrama de secuencia para las

adopciones del animalista.
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Figura 19. Diagrama de secuencia adopcion

9.2.3.3 Diagrama de secuencia de servicios sociales

El animalista tiene una interaccion directa con el servidor contenido. Inicialmente realiza el
proceso de autenticacion por medio del inicio de sesion, se hace la respectiva validacion y se
gjecutan las acciones de software relacionadas con la creacidn de servicios sociales y las consultas
por QR, por geolocalizacién y por filtros. La informacion es verificada en las colecciones de datos
de la base de datos en tiempo real y retornadas al usuario por medio de la interfaz movil. En la
figura 20, se puede apreciar el diagrama de secuencia para los servicios sociales.
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Figura 20. Diagrama de secuencia servicios sociales

9.2.3.4 Diagrama de comunicacion para la aplicacion movil del animalista

Para el diagrama de comunicacion se define el mismo escenario de la aplicacion para el rol
del animalista, con el fin de modelar la interaccion entre los diferentes objetos (PetsClub) que se
producen mediante mensajes en secuencia, es decir, que se pueden observar como los mensajes se
pasan los objetos entre si 'y en qué orden. Con este diagrama se obtiene una representacion espacial
de los componentes de software de la arquitectura con relacion a la vista logica. En la figura 21,

se muestra el diagrama de comunicacion para la aplicacion del animalista.
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Figura 21. Diagrama de Comunicacion

it
Aplicacion PetsClub

9.2.4 Vista de procesos de la arquitectura

La vista de procesos de la arquitectura se describe por medio de un diagrama de actividad
que permite representar la App movil hibrida como un flujo de trabajo por medio de una serie de
acciones de software ejecutadas por el usuario animalista y soportadas por los componentes de
dicha aplicacién, que se ejecutan desde los servidores de contenidos y de bases de datos en tiempo
real, que fueron descritos en el diagrama de Nodos y componentes. En la figura 22, se muestra el

diagrama de actividad para la aplicacién del rol animalista.
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Figura 22. Vista del proceso de la arquitectura

Animalista Nodo Interfaces Nodo Controllers Base de Datos Tiempo Real

Activi App

Solicita inicio sesién

Ingresa login

Enviar login y f d

Validar
No

Gesti eventos Recibir y enviar datos Registrar evento
[Ges(ionar servicios soclalea (Reclblr y enviar dato;\ Registrar servicios
Recibir y enviar datos Registrar adopciones

Gestionar adopciones

Cerrar sesion

10. Implementacion de la solucién tecnoldgica con relacion a la usabilidad

de sus interfaces y tiempos de respuesta.

La solucion tecnoldgica esta enfocada en una aplicacion mdvil desarrollada con el
Framework de lonic, el cual permite crear aplicaciones hibridas en un solo desarrollo para sistemas
operativos moviles como Android, iOS y web. Este Framework esta basado en apache cordova,
TypeScript, HTML y css para la parte visual. En la Figura 23, se detallan los aspectos de desarrollo
relacionados con la vista que define la interfaz de la aplicacion, el controlador que se encarga de
comunicarse con la coleccion de datos y el servicio que tiene el almacenamiento de la informacion

relacionada con los diferentes procesos de la aplicacion.
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Figura 23. Diagrama inicio de sesion

En diagrama anterior se puede ver que en la vista de la aplicacién esta lonic con HTML y
css, en el controlador esta los métodos que permiten interactuar con la base de datos y en la base
de datos esta la coleccion en Firestore.

El modulo inicio de sesion fue construido con una aplicacion mavil hibrida en lonic,
utilizando en la vista etiquetas HTML como ion-content, ion-container, ion-button, ion-row, ion-
grid y CSS para mejorar la parte visual, en la figura 24, se puede apreciar las etiquetas utilizadas

para el inicio de sesion.

Figura 24. Inicio sesion HTML

Correo electronico
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En el controlador se utilizé TypeScript embebido dentro de lonic, se importaron las
librerias nativas de Firebase, y se creo la configuracion que permite interactuar con la base de

datos, en la figura 25 se puede apreciar la configuracidén que permite la comunicacién con
Firebase.

Figura 25. Configuracion desde Firebase

environment
production:

>

firebase: {

apiKey:
authDomain:
databaseURL:
projectld:
storageBucket:
messagingSenderId:

Para la coleccién de datos se habilito el inicio de sesion desde el Firebase, para esta base
de datos no existe tablas ni filas, por lo cual se cre6 los datos en documentos que se organizan en

colecciones, en la figura 26 se puede apreciar como se visualiza los usuarios registrados en el
Firebase.
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Figura 26. Visualizacion usuarios autenticados

QL suscar por dieceion ce coridSuarios. autenticados, en Eirebase

Eacha-gl

e

Identificador PrOvesdores creacion TRICIO de Sesion UTD de usuanio 1
admin@petsclub.com 17 ene. 2019 17 ens. 2019 9IFAwWwLZKUAfoOELORse)JgXSI1oT
alexander.agredo.franco@g 27 ene. 2019 28 ene. 2019 JCY9bg5cDaf2tx59xEAJIXGMZSY2
honfregom@gmail.com 0 ene. 2019 0 ene. 2019 NMD CvkvSmvQoQaximeWOXTKzr...
daniela@gmail.com 28 ene. 2019 28 eng. 2019 evBxrGEIZUTUCaDKKmbLmM5ZyyFr2
m@gmail.com 27 ene. 2019 29 ene. 2019 hMZgmjNyUxel 2xbDc0DVQs60hx
@amail.com 26 ene. 2019 0 ene. 2019 0BCenTWhQuWkJAON6JE3QMAE...
mahecha_17@hotman.com = 27 ene. 2019 Tene. 2019 VOJBpUGV QWM DURIWyGTUS 0O Np3 2

Filas por pdgina: 50 17 de? <

La aplicacion en ejecucion para el inicio de sesion se puede observar de la siguiente manera, ver

figura 27.

Figura 27. Interfaz inicio sesion

Ingresar

Pt

Correo electronico

Contrasefia

6
Iniciar sesién con

K1 FACEBOOK G+ GOOGLE

No tienes cuenta? Registrate aqui

Olvidaste tu contrasefia? Restaurar aqui
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En el mddulo de publicacion de eventos maneja una vista en lonic basado en HTML y css
el cual se conecta por medio de un JSON al controlador, el controlador que est& desarrollado en
TypeScript, se conecta con el Firebase por medio de Http, en la figura 28 se puede apreciar el

bloque de componentes, del médulo de publicacion de eventos.

Figura 28. Diagrama publicacion eventos

El mddulo de publicacion de eventos se desarroll6 en lonic el cual es una aplicacion hibrida,
utilizando en la vista etiquetas HTML como ion-col, ion-thumbnail, img, ion-textarea y css para
mejorar la experiencia visual, esta vista recibe respuesta JSON la cual permite visualizar los datos
almacenado en la coleccién, en la figura 29 se puede apreciar algunas de las etiquetas utilizadas

para la vista de los eventos.
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Figura 29. Etiquetas HTML publicacién eventos

En el controlador de los eventos se utilizé TypeScript embebido en lonic, se cre6 un método
Ilamado getimageFile el cual permite cargar las iméagenes gque se encuentran en el dispositivo y asi
poderlas utilizar a la hora de publicar los eventos, por otra parte se instalaron y se importaron
librerias de la api de Google, para implementar la geolocalizacion, la cual se cred un método
Ilamado initMap donde permite poner el marcador en la ubicacion deseada, esto lo hace a través
de unas funciones que se encuentran dentro del método, en la figura 30 se puede apreciar el método

que permite inicializar el mapa y colocar un marcador.

Figura 30. Método geolocalizacion
@viewChild('map’) mapElement: ElementRef;

initMap() {
markers = [];
localStorage.setItem("lat”,
localStorage.setItem(“1ng”,

if (navigator.geolocation) {
navigator.geolocation.getCurrentPosition( showPosition(pos) {
X = google.maps.Map(document.getElementById( ‘'map'), {

center: { lat: pos.coords.latitude, 1lng: pos.coords.longitude },
zoom: 15

x.addListener( click’,
3
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Para la coleccion de datos de los eventos se cre6 un documento, realizé una estructura de
los datos empezando por la referencia del usuario que esta haciendo la publicacién, posteriormente
se crea un documento para los eventos y este a su vez esta contenido por una coleccion, la cual
contiene todos los campos requeridos para realizar la publicacion, en la figura 31 se puede apreciar
la estructura que tiene base de datos de los eventos.

Figura 31. Estructura BD Firebase eventos

ﬁ > events > RX3VV HNN
A pel B Documento =i | Hxaw CD|ECCIén

+Mldduiareve nto + Afadir documento + Afadir coleccién

2019-02-02

( HX3VVkukHNNDATgHLwg4 > '{}..\,l:,,w.",, \
(e-.uen'.s >] t

Una vez este la aplicacion en funcionamiento, se vera la pagina de los eventos de la siguiente
manera, ver figura 32.
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Figura 32. Interfaz de eventos

FetsClub

Fecha: 2019-05-27
Lugar: Plaza de toros

Tiene como fin reunir fondos y alimento para las

B COMENTARIOS £J VER MAPA

En el modulo de servicios sociales maneja una vista en lonic basado en HTML y css el cual
se conecta por medio de un JSON al controlador, el controlador que estd desarrollado en
TypeScript, se conecta con el Firebase por medio de Http, en la figura 33 se puede apreciar el

bloque de componentes, del médulo de publicacion de eventos.

Figura 33. Diagrama servicios sociales
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El modulo de servicios sociales se desarroll6 en lonic, la cual es una aplicacion hibrida,
para la implementacion de esta interfaz se utilizo en la vista etiquetas HTML como ion-card, ion-
avatar, img, ion-note, *ngFor para obtener los datos y css para mejorar la experiencia visual, esta
vista recibe respuesta JSON la cual permite visualizar los datos almacenado en la coleccion, en la

figura 34 se puede apreciar algunas de las etiquetas utilizadas para la vista de los servicios sociales.

Figura 34. Imprimir servicios

ngSwitchCase=" views

list *ngfor:”A;t newa of ne

(click)="viewProfile(newa)'
item-start
3 [src]="newa.publisherI

ewa.username} }
{{newa.titlenew}}

fr
un
r
.

3 [src]="newa.i

r 1
{{newa.news}}

En el controlador de los servicios sociales se utilizé TypeScript embebido en lonic, se
crearon unos providers para definir la l6gica de negocio, con el objetivo de que sea reutilizable e
independizar las vistas, en estos providers se encuentra definido el método que permite crear y
visualizar los servicios sociales, dentro del método se encuentran las funciones que permiten
capturar los datos solicitados para poder crear el método, en la figura 35 se puede apreciar el

método.
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Figura 35. Método para agregar datos

reateNews (value

r ny>((resolve, reject) => {
currentUser = firebase.auth().currentUser;
.afs.collection( " news").add({
titlen value.titlenew,
news: value.news,
time: Date().getTime(),
image: value.image,
uid: currentUser.uid,
username : localStorage.getItem("AuthU
publisherImage : localStorage.getItem(
newsid : localStorage.getItem("AuthNEW
b
.then(
res => resolve(res),
err => reject(err)

Para la coleccion de datos de los servicios sociales maneja una estructura igual a la de los
eventos, la cual consiste en crear un documento de los servicios sociales y este a su vez esta
contenido por una coleccion, la cual contiene todos los campos requeridos para realizar la

publicacion, en la figura 36 se puede apreciar la estructura que tiene base de datos de los servicios
sociales.

Figura 36. Estructura BD Firebase servicios sociales

Coleccion
= = = i =]

Documento ( " \
’ FI ] yCb2fPEDMat N ) -
v i
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Una vez este la aplicacion en ejecucion, los servicios sociales se veran de la siguiente

forma, ver figura 37.

Figura 37. Interfaz servicios sociales

ESTAN EN PLENO MONTE Y EN VERANO LO
PRENDEN A CADA'RATO.

ES URGENTE QUE ALGUIEN LE.DE CABIDA A ESTA
PERRA CON SUS BEBES. NOSOTROS NO TENEMOS
DONDE METER UN PERRO MAS.

ELLOS ESTAN POR LA IGLESIA SAN JOSE EN PLENO
CORREDOR NORTE.

SI PUEDES AYUDAR CONTACTANOS AL 6671-1878.
GRACIASSSSSSS

@d6

|f) Me gusta Q Comentar Q Compartir

Una perrita dio a luz en el corredor norte a la
altura de atlapa, la perrita pari6 en el monte y
estd pasando la carretera para buscar alimento,
si alguna persona vive por ese sector y puede
ayudarla ya que es una via de velocidad minima
de 100 km y podria causar un accidente es una
alerta roja

En el médulo de adopciones maneja una vista en lonic basado en HTML y css el cual se

conecta por medio de un JSON al controlador, el controlador que esta desarrollado en TypeScript,

se conecta con el Firebase por medio de Http, en la figura 38 se puede apreciar el blogue de

componentes, del modulo de adopciones.
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Figura 38. Diagrama adopciones

El mddulo de adopciones se desarrollé en lonic, la cual es una aplicacion hibrida, para la
implementacion de esta interfaz se utiliz6 en la vista etiquetas HTML como ion-card, ion-avatar,
img, ion-note, *ngFor para obtener los datos y css para mejorar la experiencia visual, esta vista
recibe respuesta JSON la cual permite visualizar los datos almacenado en la coleccion, en la figura

39 se puede apreciar algunas de las etiquetas utilizadas para la vista de las adopciones.

Figura 39. Modulo opciones HTM
| formGroup |= (ng5ubmit )=
floating color Especie

type= formControlName= ass required

floating color Nombre del animal

Type= formControlName= class= required

Fecha de imiento

ControlName=

mControlName= class=
Hembra
Macho
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En el controlador de las adopciones se utilizd TypeScript embebido en lonic. Para la
creacion del controlador de adopciones se importaron las clases y se inyecto las clases para
proporcionar un servicio, estos cambios se realizan en la carpeta appmodule.ts, en la figura 40 se

puede apreciar cdmo se encuentran inyectadas las clases.

Figura 40. Crear servicio

{ Geolocation } fi

cationPage )

{ DetailsAdoptionsPage } fr

@NgModule({

4
Ge

« H >
EditPer!ilPage,

NewsNotesPage,

ReactionsPage,

Una vez se encuentre en ejecucion la aplicacion se puede observar de la siguiente manera,

ver figura 41.
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Figura 41. Interfaz de adopciones

%
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@

Conejo
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En Adopcion
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En Adopcién
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[ VERMASCOTA )
. ,,

Perro
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En proceso adopcion

Mascota educada, entrenada y ama lo.

—_————
(" vermascoTA )
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10.1 Pruebas de calidad

Las pruebas de calidad se realizaron a través de SonarCloud, se hace instalacion y

configuracion para enlazar el proyecto que se encuentra en el GitHub.

Se anexa el archivo sonar-project.properties en el proyecto petsclub, el cual contiene la

configuracion para el analisis del cédigo.

Figura 42. Archivo de sonar-project.properties
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Figura 43. Anélisis de prueba

Se realiza el analisis del codigo estatico del proyecto con las herramientas y se obtiene los
siguientes resultados:
e Se obtiene una cantidad de 84 Bugs, la calificacion de confiabilidad es D cuando al menos
hay un error critico, se procede a realizar depuracion en el codigo.
e Se obtiene una cantidad de 29 Code Smells, aun asi, la calificacion es A se procede a
realizar depuracion.

Figura 44. Resultado primer analisis

Reliability {
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< c

& https//sonarcloud.io,

sonarcloud

Figura 45. Resultado primer analisis descripcion
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Figura 46. Errores para corregir
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Se realiza de nuevo el andlisis de calidad y el resultado es de 35 Bugs y en estado B que se

produce cuando al menos hay un error.

Figura 47. Resultado segundo analisis descripcion
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Organization Key
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Al realizar la depuracion del codigo se obtiene la puerta de calidad en estado Passed, esto
nos indica que el proyecto esta listo para produccion con una buena puntuacién en Confiabilidad,
Seguridad, Mantenibilidad, Cobertura, Complejidad.
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Figura 48. Resultado prueba final

sonarcloud My Projects My lssues

ﬂ PetsClub /& petsclub  § (4] vided
Overview Issues  SecurityReports¥  Measures Code  Activity  Administration = * f
Quality Gate About This Project Public
W No tags ¥
Bugs Vulnerabilities New code: last 30 days
# Bugs 6 Vulnerabilities & New Bugs & New Vulnerabilities

Code Smells

3h@ 23 5min @ 1

Debt & Code smells New Debt & New Code Smells

Coverage

M 0.0% 0.0%

Figura 49. Comportamiento de las correcciones

= Bugs = Code Smells Vulnerabilities

De acuerdo con la grafica 49, se evidencia que la curva disminuye conforme se realiza el
analisis de calidad, los Bugs y Vulnerabilities se fueron depurando hasta llegar a 0, por otra parte,
los Code Smells se obtiene 23 cuestiones donde se subsanan y se refactoriza para un mejor

desempefio.
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Las pruebas de calidad se realizaron con la herramienta SonarCloud con ayuda guiada del
personal de SmartCampus, estas nos permitieron reforzar y mejorar las practicas de desarrollo,
identificar posibles fallos y asi garantizar un buen funcionamiento de la aplicacion con calidad en
el producto ya que se pueden presentar errores y de esta forma reducir los riesgos en la

implementacion.

11. Conclusiones

El esquema de disefio de la arquitectura y la vista de despliegue presentada permite la
integracion de servicios mdviles con las colecciones de datos con el fin de facilitar la gestion de
usuarios animalistas, el acceso a contenidos y servicios sociales y demas para desplegar
aplicaciones mdviles hibridas a los usuarios finales. Este esquema de arquitectura puede ser
tomado como referencia para futuros desarrollos que también necesiten integrar servicios moviles
en otros contextos.

El disefio e implementacion de aplicaciones basados en REST-JSON son independientes de la
presentacion de los datos, lo cual es acorde con la tendencia actual en la web de permitir la
interoperabilidad entre aplicaciones de software independientes. También al utilizar este protocolo
se facilitan el consumo de servicios a través de internet debido a su sencillez y flexibilidad.

Con la implementacion del protocolo de pruebas para el despliegue de servicios méviles hibridos,
se puedo comprobar que el disefio de una arquitectura orientada a servicios bajo el esquema REST
—JSON fue una solucion adecuada ya que los tiempos de respuesta fueron adecuados , obtenidos
al hacer las pruebas de rendimiento de los servicios web de Moodle fueron buenos, garantizando
con esto el cumplimiento de los principios del protocolo REST que establece la posibilidad de
realizar maltiples peticiones simultaneas, para dichas pruebas se utiliz6 SonarCloud.

El desarrollo tecnoldgico presentado permite proyectar a los usuarios del sector animalista en el
contexto de servicios interactivos para el apoyo de sus procesos colaborativos en temas de cuidado
y proteccion animal, lo cual permitira dar solucion a las necesidades con las que cuenta este sector
de contar con soluciones tecnolégicas moviles hibridas para sistematizar y centralizar algunos de
sus procedimientos mas importantes con la ventaja de poder desplegar contenidos en sistemas

operativos 10S y Android.



DESARROLLO DE UNA SOLUCION TECNOLOGICA BASADA EN DISPOSITIVOS... 74

12. Referencias

4Patas. (2018). ABC de la nueva Ley Animal. Recuperado 11 de diciembre de 2018, de
https://www.4patas.com.co/perros/historias/articulo/ley-animal-en-colombia/2417

APLICACIONES HIBRIDAS: ;QUE SON Y COMO USARLAS? (2017, marzo 9). Recuperado
11 de diciembre de 2018, de https://www.nextu.com/blog/aplicaciones-hibridas-que-son-
y-como-usarlas/

¢ Conoces la base de datos en tiempo real? (2017, mayo 3). Recuperado 15 de diciembre de 2018,
de http://developers-latam.googleblog.com/2017/05/conoces-la-base-de-datos-en-tiempo-
real.html

La tecnologia de geolocalizacion avanza. (2017, agosto 1). Recuperado 11 de diciembre de 2018,

https://www.elnuevodia.com/negocios/consumo/nota/latecnologiadegeolocalizacionavanz

a-2345240/
Londofio, A. (2015, mayo 26). movimiento animalista: Movimiento Animalista En Colombia.
Recuperado 11 de diciembre de 2018, de

http://culturaanimalista.blogspot.com/2015/05/movimiento-animalista-en-colombia.html
Qué son las notificaciones push | Guia efectiva. (2018, enero 23). Recuperado 11 de diciembre de
2018, de https://www.mdirector.com/sms-marketing/que-son-las-notificaciones-push.html
Tiempo, C. E. E. (2017, mayo 5). Mascotas tendran una politica de proteccion. Recuperado 10 de
diciembre de 2018, de https://www.eltiempo.com/vida/medio-ambiente/politica-de-
proteccion-a-las-mascotas-en-colombia-84940
Yefferson Ospina. (2014, noviembre 24). El drama que viven los animales callejeros en Cali
[Noticia]. Recuperado 5 de abril de 2018, de http://www.elpais.com.co/cali/el-drama-que-

viven-los-animales-callejeros-en.html

13. Anexos

Anexo A. Descripcion de los casos de uso Animalista
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Figura 50. Datos inicio sesion animalista

Nombre del Caso de Uso: CU Iniciar Sesion Animalista.

Propésito: Ingresar a la pagina principal de la
app (PetsClub).

Descripcion: Se requiere que la app (PetsClub),

permita iniciar sesién con el usuario

ya registrado.

Actores: Animalista.
Precondiciones: El Animalista debe estar registrado en
el Sistema.
Postcondiciones de éxito: Ingresar a la pagina principal de la
App (PetsClub).
Postcondiciones de fracaso: No ingresar a la pagina principal de la

App (PetsClub).
Casos de uso invocados:

Casos de uso invocantes:
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Escenario: Iniciar sesién animalista.

Figura 51. Escenario inicio sesion animalista

1. El Animalista ingresa el correo

. 1.1. El Sistema validé que la
electronico en el campo de texto de la

) o o informacion no es correcta MSJ_03.
interfaz inicio Animalista.

2. El Animalista ingresa su

. 2.1. El Sistema valid6 que la
contrasefia en el campo de texto de la

] o o informacion no es correcta MSJ_04.
interfaz inicio Animalista.

3. El administrador da clic en el botén 3.1. El Sistema validé que la
ingresar de la interfaz inicio informacion no es correcta
administrador. MSJ _06.

4. El Sistema valida la informacion del

Animalista.

5. El Animalista ingresa a la app
(PetsClub).

6. Fin CU Inicio de Sesion Animalista.
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Figura 52. Datos gestion de eventos

Nombre del Caso de Uso:

Proposito:

Descripcion:

Actores:

Precondiciones:

Postcondiciones de éxito:

Postcondiciones de fracaso:

Casos de uso invocados:

CU Gestionar evento.

Ingresar al modulo de gestion de
eventos de la App (PetsClub).
Se requiere que la App (PetsClub),
permita ingresar al médulo de gestion
de eventos, para realizar las
publicaciones y visualizaciones de
dichos eventos.
Animalista.

El animalista debe haber iniciado
sesién en el Sistema.
Ingresar al médulo de gestién de
eventos de la App (PetsClub).
No ingresar al médulo de gestién de

eventos de la App (PetsClub).

Casos de uso invocantes:
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Escenario: Gestionar evento.

Figura 53. Escenario gestionar evento

1. El Animalista ingresa a la pagina

principal.

2. El Animalista visualiza los eventos
gue han publicado otros usuarios, en

la opcidn de visualizacion de eventos.

3. El Animalista da clic en el icono de

eventos.

4. Animalista da clic en el botén cargar

imagen.

5. ElI Animalista ingresa el nombre del
evento en el campo de texto de la
interfaz de publicacion de eventos.

6. El Animalista ingresa la descripcion

del evento en el campo de texto de la
interfaz de publicacion de eventos.
7. El Animalista ingresa el lugar del
evento en el campo de texto de la
interfaz de publicacion de eventos.

8. El Animalista da clic en el botén

crear.

9. Fin CU Gestiodn evento.
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Figura 54. Datos gestionar servicios

Nombre del Caso de Uso:

Propdsito:

Descripcion:

Actores:

Precondiciones:

Postcondiciones de éxito:

Postcondiciones de fracaso:

Casos de uso invocados:

CU Gestionar servicios sociales.

Ingresar al médulo de gestion de
servicios sociales de la App
(PetsClub).

Se requiere que la App (PetsClub),
permita ingresar al médulo de gestion
de servicios sociales, para realizar las
publicaciones y visualizaciones de
dichos servicios.
Animalista.

El animalista debe haber iniciado
sesion en el Sistema.
Ingresar al médulo de gestion de
eventos de la App (PetsClub).

No ingresar al médulo de gestion de

eventos de la App (PetsClub).

Casos de uso invocantes:
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Escenario: Gestionar servicios sociales.

Figura 55. Escenario servicio social

1. El Animalista ingresa a la pagina

principal.

2. El Animalista visualiza los servicios
sociales que han publicado otros
usuarios, en la opcion de

visualizacién de servicios sociales.

3. El Animalista da clic en el icono de

servicios sociales.

4. Animalista da clic en el botén cargar
imagen.

5. El Animalista ingresa el nombre del
servicio social en el campo de texto
de la interfaz de publicacion de
servicios sociales.

6. El Animalista ingresa la descripcion
del servicio social en el campo de
texto de la interfaz de publicacién de
servicios sociales.

7. El Animalista ingresa el lugar del
servicio social en el campo de texto
de la interfaz de publicacion de

servicios sociales.

8. El Animalista da clic en el botén

crear.

9. Fin CU Gestién servicio social.

Anexo B. Historias de usuario — Sprints
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Figura 56. Casos de uso

Histarias de Usuaria y Criterias de . Codigo:
: Versin: 1
Aceptacién FGA-20| pEsO |PRICRIDAD)
Enunciado de la Historia
Id de la Caracteristical Razéni
Historia Funcionalidad Aesultado
1. La partalla debers contar con un encabezads (Bienvenids)
2 La autenticacisn se realizaré corlra la base de datos
3. La pantalla dsbera contar con un campo para ingresar el correa electronico. no pusde ser nulo,
3.1En caso de que searulo, el sisterna debe generar el siguiente mensaie (El correa electrénico es requeridal.
4. La pantalla debers contar con Un campo para Ingresar la Contrasefia con minimo [6 caracteres). no puede ser nuio y debera ser
Fara [scceder alss [visible con caracter (7).
Yo, como Mecesito [Ingresar en |funcionalidades del[4.1En caso de que seanulo, of sistema debe gensrar el siguiente mensaje [Campa de Contrasefia requerido). e 5 s
[Usuiaria] el sistemna] aplicative 5. i el correa elecirénica o e ha registrado deberé salir un toat "usuario no regisirada” !
PETSCLUE] £ i 2 contrasefia esté mal digitada debers salir un toat "contrasefia o suario incorrects”.
7. La pantalla cisbera contar con un link para resstablecer cortrasefia
6. La partalla deberd contar con un link aue mos lleve a un farmulario que permita registrar nusves Lisuarios
9. La pantalla dsbers contar con el logo d la aplicacion FE TSCLUE y fondo de ambiente.
10, La parnalla debers contar con un botgn color azul cerirade. (INSRESAR), una vez el usuario presions este botén, debers ingresar sl
perfil
1 La pantalla debers contar con un encabezado (Fegistrate)
2. El Formulario de registra debera contener los siguientes campos: corren electronico, contrasefia (la conirassfia ceberd cortener
. Faralingresar al  |minimo B caracteres). Los sampos no pusdes ser nulos y deberd ser visible con caracler 7]
Yo, corno Mecesito
(sl Froararm] aplicativa 21En caso de que searUlo &l sistema debe generar ol siguiente menssje [Campos requeridas] 3
FETSCLUE] 3. La pantalla debers contar con un botsn color verds centraco. [REGISTRAR). una vez el usuario presione esle botdn. deberd enviar a
creacion del perfil
4. La pantalla debers contar con un link ya tienes cuenta? ingresar g
1 Lapartalla debers contar con encabezado [Crear perfil)
" 2.El Formulario de registro debera corterier las siguientes campos: nombre, apellida, tipo de usuario, fecha de nacimientol genera un
- . Mecesita [Crear perfil [Para [ingresar l  |calendaric), direccion, teléfono y deseripeién del usLiaric
(REVETLLE :’:‘;[r“a;f"ﬂ] de usuaric] perfil PETSCLUE] |21En saso de que ssa nulo el sistema no adliva sl batén de color verds (CREAR USUARI). [Direcciona a pégina principal] 3 s
o 3. La partalla debera cortar con un botén (SUBIR FOTA).
31La pantall debers contar con Ln espacio donds se muestre | feto escogida por el usLiario
™ T 7
2 El frmulario debera contener los siguientes campos: titlo, descripién
Conlafinalidad de |3, La pantalla deberd cortar con un batén {SUBIR FOTO).
HU-  |vo,como ;
Mecesita [Diligenciar |[Compartir los 31La pantall deberé contar con Ln espacio donds se muestre | feto escogida por el usLiario
PETSCLLE {[Usuario ? ; ; 2 M
registots]  |unformularil servicios sociales a |4, La pantalla deberd cortar con un botén {TOMAR FOTO).
demés usuarios] | 4.1En caso de que sea nulo @ sistema no activa el botdn de color verds [COMPARTIR SERVICIC SOCIAL). (Direcciona 2 pagina
principal).
e v ;
2.l formulerio debera contener los siguientes campos: titulo evento, fecha evento (generar un calendario), lugar, descripsién del
evenlo
Con lafinslidad de . .
HU-  |vo,como - : 3. La partalla debera cortar con un betén [SUBIR FOTO)
Mecesita [Diligenciar {[Compartir los b . .
PETSCLLE {[Usuario un Farmulatio] vertan ademas | 3-1Lapantalla deberd cantar con un espacio donds se muestre |a folo escogida por ol usuario g |M
005 |registrada] iyl 4.En casa de gue sea nulo el sistema no activa el bolén de color verde [COMPARTIR EVENTO). (Direcciona a pagina principal).
5. La partalla debera cortar con un mapa, i no se selecciona Un lugar saldr una slerts ["Seleceions en & mapa, el lugar donde se
realizard el evero"].(E| marker debe ser un dog)
2 El formulario deberd contener Ios siguientes campos: especie, nombre del arimal, fecha de nacimients [generar un calendario),
Con1a finlidad de_ |7 (d=plegable: nembra, macha). pese, teéfono, estado acopein [desplegable: En adkpein, En proceso de adopeién, Adaplada].
A 0. cono Mecesito [Diligenciar |[Crear adopgiones | DESCriPCiEn
PETSCLUB {[Usuario H Peis 3. La pantalla deberd contar con un botén [SUBIR FOTC) 8 |M
un Formulario] paralos demss c
registrado] o] .1La pantalla deberé cortar con un espacio donde se muestre la fola escogida por el uswiario
4. Lapartalla debers cantar con un botén [TOMAR FOTO)
4.1En casa de ue searulo el sistema no activa el batén de color verde [CAEAR ADOPCION). [Direcciona 2 pagina principal).
T s partalla debera contar con n encabezado (TU cédigo GFI
2 La pantalla deberd tener unlabel con el siguiente enunciade: "En este espacio padrés crear tus eédigos G con informacidn de tu
HU-  |Yo, como " o |Com lafinslidad s |SPTeSS. Ul ayudas sociales i
lecesito [Diligenciar ! 3. El farmuiaric deberd contener el siguiente campo: Descripeién OR.
PETSCLUB {[Usuario [Generar cédigos i ! 20 |
07 |eerag |HmFormual o 4. Lapartalla debers cantar con un botén azul (CREAR CODIGO OA.
4.1Lapartalla debera cortar com un campo donde se genere el cédige OR.
5. La partalla deberd cantar con un botén azul (SCAN DODIGO OR). (Deberé activar |a camaral.
T s partalla debera contar con Un encabszade [FetsLILD)]
2 La pantalla deber tener segmentos: Ver mi Ferfil, Ver Eventos, Ver servicios sociales, Ver Adopeiones.
21Segmento i Perfil deberd ser un icono "persort”. Dieberd contener un espacic cerirado de visualizacién de folo, wisuslizacién de
datos: Nombre de usuiario, teléfono, Direceién, Descripeién. Deberd conlener tres botones verdes en la parte inferior "MIS EVENTOS",
“WMIS SERVICIOS", "AD0OPCIONE S, (Deberd contener un icon "List” Gue me envie a gestién de perfil HU-T4)
22 Segmenta Ver eventos deberé ser Lnicono "add-circle™. Deberé contener "cards visLializando todos los eventos publicados de los
o 1 Finiclar e | 55 Usuiarias, deberd mostar: Lisuaria aue publica evento (Direcciona a visuglizar perfil HLHTS), Fota, Fecha de evento, fecha de
o, como Jpcreder alas publicacién, Lugar, Descripeidn y opcién de Ver Mapa (Debe desplegar mapa con ubicacian del eventa con un marker lipo dog).
- Mecesito [Ingresar a 2.3 Seamenta Ver servicios sociales deberd ser unicona "sue”. Dieberd conterier "cards” visualizanda todos los servicios sociales
[Usuario funcionalidades el : i 20
la pantalla principal] publicadns de los demés usuarios, deber mostrar: Usuiario que publica servicio (Direeciona a visuslizar perfil HL-013), Folo, Fecha de
registrado] aplicalivo Pets A b
Clobl publicacién, Descripcion
2.4 Seamenta Ver adonciones deberd ser un icano "pan”, Deberd contener "cards” visualizando tadas las adopciones publicadas de
los demés Uisuarios, deberd mostrar. Fota de mascata, Especie, Mornbre mascota, Estadn de sdopeién, Deseripeién, Debers contener
un botén azul [VER MASCOTA] donde despliega detalles de 1a adopcion.
3. La partalla debers cantar con un FAB cenirada hacia |a derecha el cual se debe desplegar hacis sbajo y se visusliza: "add-
circle""epe" "mau" v deberd abrir cada una de los Farmularios. [Compartir servicio, Compartir evertas, Crear adapeiones]
4. La partalla debers contar con un enlace para cerrar sesin. [Fedirecciona a |a hoj de ingresa).
4.1E] sisterna deberd desiruir la sesién v redireccionarl al usuaria 2 la partalla de Inicio de Sesién (Login]
o o Firlictac s | 1 L2 Partalla debierd cartar cam Un encabezadol s servicias sociles).
Yo, carma Negesita lisualizar | 7% 78224 |2 Deberd corlene "cards” visulizando todss los sseuicios socialss publiosdos del mismo usuaro, deber mostar: Folo. Fecha de
[Usuiario mis servicios o s publicacién, Descripcién 1
regisrado] | saciales] Pl 3. Enlas publicaciones cada "cards" debera tener un icono "List” (Envia a pantalla de gestién de publicacién
servicios] p iy orun s )
31La partalla de gestin de publicacién debera permitic modificar o eliminar cada una
oo firalictad g | L2 artalla deberd carear can Ln encabezadol s Everas]
U- Yo come Necesit [isualizar  |[esten mia Debera conlener "sards” visualizanda tocos los eventos publicados del mismo usuario. deber mostrar: Folto, Fecha de evenlo. fecha
PETSCLUE | [Usuario de publicacién, Lugar, Descripeidn u opién de Ver Mapa [Debe desplegar mapa con ubicacién del everto con un marker tipo dag) 5 |5
mis eventos] publicaciones iPeidn v opcicn ene ciespl: - ¢
00 [registrads] 3. Enlas publicaciones cada "cards" debera tener un icono "List” (Envia a partalla de gesticn de publicacién]
eventos] . i : . y
31La partalla de gestin de publicacién debera permitic modificar o eliminar cada una
T La pantalla cebera contar con U encabezadal Adopciones]
o, come Negesite [visualizar |Con lafinalided de |2, Debers contener “cards” visuslizando tados los eventos publicadios del mismo suiario. deberd mestrar: Estada adopsién [ Tamafio
[Usuiario mis adopeiones [Gestionar mis de letra um poco més grande”, Morbre animal, Foto, Especie, Fecha de nacimiento, Sexo, Peso, Conctacto, Descripeién, fecha de: 8
registrado]  |creadas] publicacionss] | puiblicacién,
3. Enlas publicaciones cada "cards” deberd lener urt icono "List” [Erwia a pantalla de gestién de publicaciéni
T L2 partalla Cebera Cartar Con Un encabezadalerl.
HU-  [Yo.como Con lafinalicad de " : i j i
" Negssito [una : |2 Debera cortener un espacio centrado de visualizacitn de foto, visualizacién de datos: Mombre de usuario. teléfono, Direccicn.
PETSCLUE | [Usuario o |[Visualizar el perfil e 8 s
panialla de perfil] Descripeién
02 |registrado] de usuaria] ! . .
Deberatener Ln hoién hacia alrs para redresar ala nanialla anlerior
HO= 7o, como - 1 Tendra opcidn de actuaizar. Foto, Nombre, Apellido, Ususrio, Fecha de nacimierts [despliega calendaric), Direceian, Telérons,
Mecesito [un botén  |Pars [editar el perfil ° 2 ° .
PETSCLUE [Ueuarin P o el Descripcién. 2 Deberé tener un batén hacia alrés para regresar = la pantalla anterior. 5 |s
08 |reqistrads] 3 Deberé lenier un botén verde, centrad [Actualizar usuariol
o | Yo seme Necesito [Cerrar |07 13FIMaldad 92 1 | o ojicion debers contar con un bitén Cerrar Sesién
PETSCLUE { [Usuario . [salir correctamente i b 1|5
Sesicn . 1.1 Cerrar Sesicn [Fedirecciona a | pagina de Ingresa de ususrio]
04 |registrads] del sistemna]
HU- p
Y. Mecesito[Moifi Para [Confirmar =l - i i ) . .
PETSCLUR { & =2 eezsitolNotificacian \Para [Confirmar el |y | . jic o cidn debers masirar un mensaie d canfirmacién de registra y enviar corree electrénico para confirmar, 1 g
oE - |Usuarie] de registro] regisira]
28

81



DESARROLLO DE UNA SOLUCION TECNOLOGICA BASADA EN DISPOSITIVOS...

Figura 57. Compromisos y cantidad de Sprints

Compromisos

Jhon 10

Mauricio 10

Total: 20

# de Sprints = Peso de historias / compromiso| E.4]

tde Sprints=6

RUKERO FECHA SPRINT

1] 04 jurio al 13 junio 20138
1 19 junio al 09 julio 2018
2 10 ulio al 06 agosto 2013
3 07 agosto al 03 =eptiernbre 2013
4 04 =eptiennbre al 01 octubre 2013
] 02 octubre &l 23 octubre 2013
B 20 octubre al 26 noviemnbre 2018

Figura 58. Sprints

SPRINT 1 SPRINT 5
HU - PETSCLUB - 005 8 M HU - PETSCLUB - 010 5 5
HU - PETSCLUB - 004 20 M HU - PETSCLUB -2 8 5
28 13
HU - PETSCLUB - 008 20 M HU - PETSCLUB - 013 5 5
HU - PETSCLUB - 002 3 5 HU - PETSCLUB - 014 1 5
23 HU - PETSCLUB - 015 1 5
HU - PETSCLUB - 006 a8 M
15
SPRINT 3
HU - PETSCLUB - 001 5 5
HU - PETSCLUB - 003 3 5
HU - PETSCLUB - 007 20 M
28
I
HU - PETSCLUB - 00% 13 M
HU - PETSCLUB - 011 B8 M
21
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