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Abstract

This project aims to design and develop a mobile and web application aimed at the adoption
service of an Animal Protector. The application must be able to allow users to view the wide
range of animals that are available, see information about them and schedule previous
appointments. It must also allow the entity to publish, modify or delete announcements or

events, animals and manage the previous appointments of the users.

Resum

Aquest projecte té com a objectiu dissenyar i desenvolupar un aplicatiu mobil i web dirigit
al servei d'adopcio d'una Protectora d'Animals. L'aplicacio ha de poder permetre als usuaris
visualitzar I'ampli ventall d'animals que es disposa, veure informacié sobre aquests i agenda
cites prévies. També ha de permetre a I'entitat publicar, modificar o eliminar anuncis o

esdeveniments, animals y administrar les cites prévies dels usuaris.

Resumen

Este proyecto tiene como objetivo disefiar y desarrollar una aplicacién mévil y web dirigida
al servicio de adopcidn de una Protectora de Animales. La aplicacion debe poder permitir a
los usuarios visualizar el amplio abanico de animales que se dispone, ver informacion sobre
éstos y agendar citas previas. También debe permitir a la entidad el publicar, modificar o

eliminar anuncios o eventos, animales y administrar las citas previas de los usuarios.
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1. Objeto del proyecto

Con al aumento de dispositives mdviles en la sociedad cada dia més presente en la vida de
las personas, volviéndose casi esenciales, se ha creado una tendencia alrededor del desarrollo
de aplicaciones moviles para abastecer la demanda del acceso rapido, sencillo y visual al
contenido y la informacion.

95,
94,6%

94,2%

Figura 1.1 Porcentaje de hogares equipados con teléfono movil en Espafia de 2005 a 2021 - Fuente: Statista.com

Por lo tanto, podemos concluir que se ha creado una necesidad por parte de las entidades
como empresas, asociaciones... de dar visibilidad a sus servicios a través de estas
plataformas.

Asi pues, partiendo de esta idea, se puede potenciar el alcance de un servicio como el de una
protectora de animales, desarrollando una aplicacion que facilite la comunicacion entre los
posibles usuarios y la entidad, ademas de contar con un portal web que posibilite a la entidad
la administracion y gestion del contenido en publicaciones y/o anuncios.
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2. Estudio previo

2.1. Contexto

Primeramente, es importante explicar ciertos conceptos que son causantes de confusion ya
que son términos que usualmente se utilizan de forma errénea y por lo tanto es esencial
diferenciarlos. Por un lado, existen las perreras municipales y por otro la protectora de
animales. Ambas comparten aspectos en comun pero su finalidad, asi como su forma de
funcionar son bastante diferentes 1.

2.1.1. Perreras Municipales

Las Perreras Municipales por lo general suelen tratarse de empresas privadas con animo de
lucro que estan financiadas por la administracion o administraciones pablicas de la zona
donde residen. Su funcion es la prestacion de un servicio que se basa en la recogida de
animales rechazados o abandonados, pasando por el alojamiento de éstos en centros propios
y finalmente dandolos en adopcion en el mejor de los casos, o sacrificandolos si se cumple
el plazo maximo de estadia 2.

Este plazo maximo esta dictado por la administracion pertinente de la zona y permite a las
perreras municipales el sacrificar a un animal si no se consigue dar en adopcién una vez
alcanzado ese plazo, consiguiendo de esta forma un equilibrio entre el espacio limitado del
que se dispone y el gasto en alimentacion y material.

2.1.2. Protectora de Animales

Una Protectora de Animales, a diferencia de una Perrera Municipal, es una organizacion sin
animo de lucro gue normalmente esta financiada por capital privado y particular, gestionadas
por sus propios socios y con personal cualificado y con vocacion para dar un bienestar a los
animales.

Las Protectoras no suelen prestar servicio de recogida de animales, dado que de eso se
encarga la perrera del municipio, asi pues, esta entidad acoge animales directamente de
personas particulares o de empresas.

Otra de las diferencias claves es el camino que sigue el animal una vez entra en los registros,
puesto que las Protectoras de Animales normalmente no disponen de un centro exclusivo
para el alojamiento de éstos, teniendo que depender de terceras personas u organizaciones
para los cuidados y hospedajes durante su transicion. En este punto, se termina
desembocando en dos diferentes casos:

1. Elanimal puede llegar a entrar en adopcion, lo cual significaria la salida de la posada
donde se encuentra y preparacion del entorno al que se dispone a entrar, para su
posterior acogida definitiva.
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2. Elanimal no es acogido durante su transicion, por lo que se seguird hospedando hasta
el final de sus dias, pero sobre ningln caso se ofrecera a sacrificio.

En el segundo caso podemos ver otra de las grandes diferencias, puesto que el animal nunca
sera sacrificado y la Protectora siempre abogara por el bienestar de éste, sin importar las
circunstancias ].

2.2. Antecedentes

En el territorio espafiol, existen diversas aplicaciones que parten de la misma idea de este
proyecto, facilitando la adopcion del amplio abanico de animales y maximizando el alcance.
Aun asi, cada una guarda sus propias cualidades, diferenciandose asi las unas de las otras.

2.2.1. AdoptaMe

Esta aplicacion espafiola fue lanzada el 8 de abril de 2021 y esta disponible Unicamente en
plataforma Android. Cuenta actualmente con mas de 50.000 descargas y ha aparecido en
varios medios de difusion espafioles como pueden ser Los40(3; y Xataka Android 4.

Esta aplicacion creada por David un, hasta ese momento, estudiante de ingenieria que
culmind su trabajo de fin de grado con la creacion de AdoptaMe, aportando su granito de
arena a esta finalidad, tal y como menciond en una entrevista:

"Esta hecha con la idea de generar un punto unico de adopciones en la sociedad
(como un trivago para adopcion animal), asi serd mucho més fécil dar visibilidad y
encontrar un nuevo hogar para muchos animales”

Esta aplicacion esta dirigida tanto a usuarios que buscan adoptar como a protectoras que
publicitan sus animales disponibles para la acogida.

A continuacion, una muestra de sus pantallas principales:

o8 A EE v e Vi hom oa L e ol B
Adoptalde AdoptaMe & X Adoptale 3 i Register a new animal
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Figura 2.2.1 Pantallas de app AdoptaMe - Fuente: play.google.com
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2.2.2. Klygo

Esta aplicacion fue lanzada en febrero de 2021 y esta disponible tanto para plataforma
Android como iOS. Cuenta actualmente con mas de 10.000 descargas en Android. Al igual
que el caso anterior, ha salido en diferentes medios como AppMarketingNews 5 y
WWWhatsNew ).

Esta aplicacion fue creada por la pareja Yasmin y Kilian, cuyo objetivo era dar lugar a una
plataforma facil de manejar y concisa para la adopcion Gnicamente de gatos y perros, no solo
por parte de entidades como en el caso anterior, sino también por parte de usuarios.

A diferencia del caso anterior, afiade una funcionalidad de bdsqueda por mapa, lo que facilita
la localizacion y permite marcar una zona en concreto, ademas de contar con un chat para
facilitar la comunicacion.

A continuacidn, una muestra de sus pantallas principales:

N (. m a (( m a r: AdacC. ‘
:LKA ¥ o ;:KO “ J o > {

o Barcelona

Fotos Reales

W‘/

Hello 1)

= i

— J\©O o o - . )

Figura 2.2.2 Pantallas de app Klygo - Fuente: play.google.com

2.3.Conclusiones
En base a estas dos aplicaciones mencionadas, se obtienen varias conclusiones respecto a las
funcionalidades que entregan cada una y que se pueden extrapolar a este proyecto.

En el caso de AdoptaMe, como punto diferenciador se observa que permite afiadir cualquier
tipo de animal en la plataforma y la publicacion estd limitada Gnicamente a protectoras de
animales registradas previamente, manteniendo siempre datos reales y no posibles
manipulaciones.

Por otro lado, la app Klygo muestra un disefio mas moderno y adaptado al periodo actual,
ademas de afiadir ciertas funcionalidades interesantes como un chat y la busqueda por mapa,
pero, a diferencia de la anterior, permite publicar tanto a usuarios particulares como a
entidades de proteccion, y como punto negativo se toma en consideracion la limitacion de
afiadir inicamente gatos y perros, reduciendo asi el mercado potencial de ésta.
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Tomando estas dos aplicaciones como referencia, este proyecto une varias de las ventajas
entre ellas, como puede ser el permitir afiadir cualquier tipo de animales ademas de la
limitacion de publicaciones exclusivamente por entidades (como en el caso de AdoptaMe),
y una interfaz mas fresca y fluida (como en el caso de Klygo).
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3. Objetivos y alcance

Este proyecto aspira a conseguir una aplicacion funcional que permita el intercambio de
informacion entre la protectora de animales y el usuario final, proporcionando informacion
atil y necesaria sobre las mascotas disponibles, como edad, sexo, raza, entre mas cosas, asi
como también facilitando la posibilidad de concretar una cita entre usuario y protectora. Se
pretende también afiadir complementos como favoritos o herramientas de filtrado que facilite
la busqueda y proporcione dinamismo al mismo tiempo.

Para cumplir con este fin, se desarrollan dos interfaces diferentes; una aplicacion destinada
a la visualizacion de las diferentes publicaciones, asi como la interaccién por parte del
usuario mediante dispositivos mdviles y un portal web destinado a la administracién del
contenido por parte de la protectora, ademas de servir como portal de visualizacion de
publicaciones, al igual que en su version movil.

Como objetivos por parte de la Protectora de Animales durante este proyecto, se han
especificado los siguientes:

e Cubrir la necesidad de la protectora a la hora de publicar y compartir informacion
sobre animales o anuncios.

e Mejorar y agilizar el sistema de citas y horas concertadas actual mediante el registro
en la aplicacion o web.

e Disponer de un portal web que permita la visualizacion por parte del usuario de la
informacion basada en la aplicacion.

e Disponer de un portal web que permita a la entidad administrar facilmente el
contenido y citas.

Como objetivos desde el punto de vista de un usuario durante este proyecto, se han
especificado los siguientes:

e Disponer de un acceso rapido al contenido con una facil visualizacion vy
entendimiento.

e Disponer de un sistema agil para solicitar cita previa sobre un animal seleccionado.

e Disponer de la posibilidad de afiadir un elemento como favorito para su posterior
visualizacion.

e Obtener un control total sobre la cuenta del usuario para permitir su modificacion o
eliminacion.
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4. Metodologia

Con la finalidad de llevar este proyecto a cabo, se recurre a la metodologia AGILE,
centrandose en la técnica de SCRUM, que mediante un sistema de esprints permiten
visualizar facilmente nuestro progreso a lo largo del tiempo.

Esta metodologia se divide en 5 etapas.

4.1. Etapa de Inicio
En esta primera etapa, se deben identificar las necesidades basicas de cada esprint que
ayudan a completar los objetivos generales y especificos marcados.

Las preguntas que se deben realizar son:

e ;Qué quiero conseguir?: Se debe especificar cual sera el producto final, aquello
que se quiere conseguir una vez finalizado todo el proceso.

e (Cbmo lo quiero conseguir?: ¢(Qué métodos se utilizaran? ¢Cuéles son las
herramientas usadas para tal finalidad?...

e ;Cuando lo quiero conseguir?: Se debe especificar una franja de tiempo aceptable
para finalizar el proyecto con éxito.

En base a las respuestas dadas, se logra crear una vision del proyecto, identificando quiénes
son los Scrum Master y los Stakeholders, saber como se desarrolla y obtener la planificacién
del lanzamiento.

4.2. Etapa de Planificacion y estimacion
Esta segunda etapa se centrara en crear, estimar y establecer las historias de usuario, crear y
repartir las tareas necesarias, asi como planificar las iteraciones de éstas.

Lo més importante en este paso sera tener clara la planificacion de cada esprint para
conseguir obtener los plazos y objetivos a tiempo, evitando comprometer el resto del
proyecto.

Desde la perspectiva del Master Scrum, se deben crear las correspondientes tareas del
proyecto y permitir la asignacion, sin solapamiento, a los diferentes equipos, afiadiendo a su
vez una lista que permita clasificarlas con un orden de prioridad.
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4.3. Etapa de Implementacion
Esta tercera etapa tiene como finalidad el desarrollo del proyecto, incluyendo una parte
fundamental en esta metodologia; la comunicacion.

A medida que cada grupo de trabajo complete los esprints, se deben crear entregables que
permitan avanzar en la implementacion, realizar una reunion diaria denominada “daily
stand-up”, que vendrian siendo pequefias reuniones en las que cada equipo debe dar sus
actualizaciones y problemas que hayan surgido durante el dia y la revision de la lista de
tareas aun pendientes, denominada Backlog, para tener siempre una visualizacion clara de
qué se ha realizado y qué queda por hacer.

A estas alturas del desarrollo no se debe realizar ningin cambio, ya que podria comprometer
los plazos de entrega del proyecto, aunque existe una pequefia excepcion, y es que, si el
cambio es clave para el éxito de éste, si se podra realizar, siempre y cuando se haya
consultado con el resto de equipos y Stakeholders.

4.4. Etapa de Revision y retrospectiva
Esta cuarta y penultima etapa se enfoca en la revision del proceso de implementacion una
vez que haya finalizado, realizando una autocritica y evaluacion interna de los grupos.

Durante las reuniones de esta etapa, se deben obtener opiniones constructivas y soluciones
viables, teniendo en consideracion la demostracién y validez de cada esprint realizado y la
retrospectiva que se tiene de éste.

4.5. Etapa de Lanzamiento

Esta quinta y ultima etapa se centra en el final del proyecto y la entrega del producto,
afiadiendo los entregables realizados durante la tercera etapa y la retrospectiva realizada
durante la cuarta etapa.
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5. Definicidn de requerimientos funcionales y

tecnologicos

A continuacion, se especificaran los requerimientos tanto de la plataforma Web como de la
plataforma APP, especificando en el caso de los requerimientos funcionales, si afecta al
cliente (marcado como “ADMIN” al inicio) o si es genérico (usuario y cliente).

5.1. Plataforma APP

5.1.1. Requerimientos funcionales

Registrar usuario

Identificar usuario

Modificar datos de usuario

Dar de baja usuario

Mostrar tablon de anuncios y eventos

Visualizar el contenido del anuncio o evento
Mostrar lista de registro de animales en el sistema
Visualizar la informacién introducida de un animal de la lista
Marcar un animal como favorito

Agendar una cita previa sobre un animal de la lista
Cancelar una cita previa sobre un animal de la lista
Visualizar la lista de favoritos marcados

Eliminar registro de la lista de favoritos marcados

5.1.2. Requerimientos tecnoldgicos

La aplicacién debe funcionar de forma fluida.

La aplicacion debe cambiar de pantalla en un tiempo lo suficientemente corto para
no afectar al usuario.

Aprender y entender cobmo funciona el Framework React Native.

Aprender y entender como funciona el entorno NodeJS.

La aplicacion debe estar adaptada a diferentes tamafios de pantalla.
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5.2. Plataforma Web

5.2.1. Requerimientos funcionales
e Registrar usuario
e ldentificar usuario
e Modificar datos de usuario
e Dar de baja usuario
e Mostrar tablon de anuncios y eventos
e Visualizar el contenido del anuncio o evento
e Mostrar lista de registro de animales en el sistema
e Visualizar la informacion introducida de un animal de la lista
e Marcar un animal como favorito
e Agendar una cita previa sobre un animal de la lista
e Visualizar la lista de favoritos marcados
e Eliminar registro de la lista de favoritos marcados
e (ADMIN) Visualizar, modificar o eliminar una cita previa registrada en el sistema
e (ADMIN) Eliminar o bloquear acceso a un usuario
e (ADMIN) Aceptar o rechazar una cita previa registrada en el sistema
e (ADMIN) Afiadir, modificar o eliminar un registro de animal en el sistema

5.2.2. Requerimientos tecnoldgicos
e El portal web debe funcionar de forma fluida.
e El tiempo de respuesta al cambiar de pagina debe ser lo suficientemente rapida para
no afectar al usuario.
e Aprender y entender como funciona el Framework React JS.
e Aprender y entender como funciona el entorno NodeJS.
e El portal web debe estar adaptado a diferentes tamafios de pantalla.

5.3. Justificacion de las tecnologias escogidas

5.3.1. Plataforma de Backend
En el apartado de Backend, se opta por el desarrollo de una Rest API con base en NodeJS.

Este entorno permite la integracion de varios modulos que pueden ser Utiles para la creacion
del Backend, como por ejemplo las conexiones con la base de datos o la transformacion de
los datos o peticiones antes de ser procesados.

Ademas de esta ventaja, encontramos una compatibilidad total con los Framework ReactJS
y React Native (utilizados para el portal web y la aplicacion mavil respectivamente), por lo
que se garantiza una funcionalidad completa, permitiendo utilizar un mismo sistema para
todo.
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También contaremos con una base de datos creada en MongoDB [7;, que permitird una alta
disponibilidad (imprescindible en este tipo de proyectos) y una gran escalabilidad y
flexibilidad gracias a su sistema de ficheros que no fija un Unico tipo de modelamiento de
datos.

5.3.2. Plataforma Web
En el apartado de Plataforma Web, se opta por el desarrollo mediante el Framework
ReactJSpg).

Este Framework, al igual que en la Plataforma de Backend, permite integrar varios médulos
que faciliten la creacién de este entorno, ademas de, por su naturaleza, brindar la posibilidad
de un disefio modular, ofreciendo funciones o porciones de cdodigo en forma de bloque,
alojados (o no) dentro del mismo fichero, lo que permitira reaprovechar cédigo sin necesidad
de repetir constantemente porciones del disefio.

Ademas de estas ventajas, al compartir base con React Native (Framework utilizado para el
desarrollo de la Plataforma APP) posibilita el trasladar parte del codigo de una plataforma u
otra, escribiendo el codigo una vez y utilizandolo en dos plataformas.

Este Framework esta soportado por Facebook, que garantiza su correcto funcionamiento y
constantes actualizaciones y mantenimientos. Como ejemplos de proyectos podemos
encontrar Facebook, Instagram, WhatsApp web, New York Times o Netflix [q.

5.3.3. Plataforma APP
En el apartado de Plataforma APP, se opta por el desarrollo mediante el Framework React
Native [10].

Este Framework, al igual que en la Plataforma de Backend, permite integrar varios médulos
que faciliten la creacion de esta plataforma, ademas de, por su naturaleza, brindar la
posibilidad de un disefio modular, ofreciendo funciones o porciones de cddigo en forma de
bloque, alojados (o no) dentro del mismo fichero, lo que permitira reaprovechar codigo sin
necesidad de repetir constantemente porciones del disefio.

A estas ventajas se le suman una facilidad de gestion de pantallas que permite navegar
facilmente entre ellas desde un dispositivo mavil, y ofrecer una transicién fluida entre éstas.

Ademas de estas ventajas, al compartir base con React)S (Framework utilizado para el
desarrollo de la Plataforma Web) posibilita el trasladar parte del codigo de una plataforma u
otra, escribiendo el cddigo una vez y utilizandolo en dos plataformas.

Este Framework estd soportado por Facebook, que garantiza su correcto funcionamiento y
constantes actualizaciones y mantenimientos. Como ejemplos de proyectos podemos
encontrar Discord, Uber Eats, Pinterest o CoinBase [11].
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5.3.4. Posibles alternativas
Como posibles alternativas al desarrollo de la Plataforma APP se encuentra Android SDK y
Angular (proporcionado en ambos casos por Google) [12].

- Angular es un Framework que permite la creacion de aplicaciones moviles, web y
de escritorio (al igual que todo el marco React) desarrollado y apoyado por Google.

e Como puntos positivos se observa que permite crear una aplicacion por
pantallas de forma sencilla y facil de mantener, ademas de normalmente no
requerir librerias adicionales para exprimir su uso.

e Como puntos negativos se observa que en su version 2.0 impusieron el uso
del lenguaje TypeScript, forzando el aprendizaje de este si se queria utilizar,
ademas de apoyarse en exceso sobre lonic (otro Framework) en el desarrollo
de APPs.

- Android SDK es un kit de desarrollo de software lleno de herramientas
proporcionadas por Google para crear una aplicacion de mévil Android.

e Como puntos positivos se observa que permite crear una aplicacion
completamente nativa e incluye todas las herramientas necesarias para la
creacion de ésta.

e Como puntos negativos se observa que debe actualizarse el SDK para cada
una de las versiones de Android que Google lanza, forzandonos a estar
actualizando constantemente nuestra aplicacion.

En base a estos puntos, se decide escoger React Native, puesto que es un framework mas
sencillo de utilizar y aprender, ademas de permitir su integraciéon con el lenguaje
NativeScript (muy parecido a JavaScript y HTML/CSS), su facil mantenimiento y la
posibilidad de integrar nuevos médulos y librerias creadas constantemente por la comunidad
para facilitar algunas funcionalidades. Ademas de, a diferencia de lo que se piensa, permitir
crear una aplicacion completamente nativa y de la integracion posterior con la Plataforma
Web [13;.

Como posibles alternativas al desarrollo de la Plataforma Web se encuentra nuevamente
AngularJS, VuelS y Svelte 14

- AngularJs es un Framework que permite la creacion de aplicaciones moviles, web
y de escritorio (al igual que todo el marco React) desarrollado y apoyado por Google.
e Como puntos positivos se observa que tiene una menor curva de aprendizaje,
ademas de permitir realizar casi cualquier funcionalidad necesaria de base
(sin librerias externas). También se encuentra que esta disefiado para ser
facilmente testeable.
e Como puntos negativos se observa que en su version 2.0 impusieron el uso
del lenguaje TypeScript, forzando el aprendizaje de este si se queria utilizar,
ademas de imposibilitar su migracién hacia otro framework.
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- VueJS es un Framework progresivo que permite la creacion de aplicaciones de una
sola pagina e interfaces de usuario, inspirado en AngularJs.

Como puntos positivos se observa que es de facil aprendizaje y utilizacion,
permitiendo usar los lenguajes JavaScript y TypeScript, ademas de su
pequefio tamafio que afecta de forma positiva al SEO y la interfaz en si.
Como puntos negativos se observa que no cuenta con el apoyo suficiente
para grandes proyectos al ser un framework relativamente joven, estando
limitado en varias funcionalidades, ademéas de una documentacion bastante
reducida al provenir la mayoria de comunidad de China (estando ésta en su
lenguaje nativo).

- Svelte es un compilador de JavaScript disefiado para crear interfaces de usuario de
alto rendimiento, usando una maquina virtual de JavaScript personalizada en lugar
del DOM.

Como puntos positivos se observa que al no utilizar DOM las aplicaciones
se vuelven mas rapidas y confiables, al mismo tiempo que se utiliza el estilo
de alcance con JavaScript en lugar de CSS, permitiendo incluir los estilos en
medio de los documentos. También permite transformar cualquier variable
en global afladiendo simplemente un ‘$:” al inicio de ésta.

Como puntos negativos se observa que hay una gran falta de soporte IDE y
apoyo por parte de la comunidad al ser relativamente pequefia, ademas de
existir muy pocos kits de herramientas disponibles para este desarrollo.

En base a estos puntos, se decide escoger React JS, puesto que es un framework méas
sencillo de utilizar y aprender, ademas de permitir su integracién con el lenguaje que se
desee utilizar (TypeScript o JavaScript), su facil mantenimiento y la posibilidad de
integrar nuevos mdédulos y librerias creadas constantemente por la comunidad para
facilitar algunas funcionalidades. Ademas de la integracion posterior con la Plataforma
APP vy la base creada en componentes renderizados con la biblioteca DOM virtual, lo
que la hace maés ligera de cargar p1s).
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6. Desarrollo del proyecto

6.1. Requerimientos para el desarrollo de las plataformas

Para completar satisfactoriamente este proyecto se deben tener en consideracion ciertos
requerimientos previos para la correcta implementacién y asegurar todas las funcionalidades
necesarias. Es por ello que se requieren ciertas librerias a instalar para cada plataforma.

6.1.1. Requerimientos Plataforma Backend

Para esta plataforma es necesario tener instalado NodeJS desde su pagina oficial en la
version 17.0 para garantizar la completa compatibilidad con los mddulos a instalar
posteriormente.

Adicionalmente y después de obtener NodelJS, se deberan utilizar los siguientes modulos en
esta plataforma:

- Express(ver.4.18.1): Es un Framework minimalista y flexible que provee un amplio
set de funcionalidades tanto para portal web como aplicativos méviles. En este caso
permite crear rapidamente un servidor APl Rest y ejecutarlo con middlewares.

- Mongodb driver (ver. 5.2): Es un Driver que permite conectar facilmente con la
base de datos en MongoDB ademas de brindar funcionalidades para interactuar con
ésta (crear, modificar o eliminar registros).

- Nodemon (ver. 2.0.7): Este mddulo se utiliza unicamente en el entorno de
desarrollo, permitiendo recargar la aplicacion cada vez que éste detecta un cambio
en el codigo.

- GraphQL (ver. 14.6.0): Este mddulo permite estructurar los datos obtenidos desde
MongoDB para posteriormente ser entregados al cliente.

- Apollo-Server (ver. 2.20.0): Este modulo permite comunicarse con el cliente
cuando éste realiza una peticion y servirle con los datos necesarios.

- Prettier (ver. 2.2.1): Este modulo se utiliza tnicamente en el entorno de desarrollo,
marcando errores de sintaxis que se cometen y reparandolos automaticamente.

Adicionalmente se requiere de la extension ES7 React/Redux/GraphQL/React-Native
snippets (ver. 1.9.3) instalada en el editor de codigo a utilizar que aportard ayuda en la
sintaxis del codigo.

6.1.2. Requerimientos Plataforma Web

Para esta plataforma es necesario tener instalado NodeJS desde su pagina oficial en la
version 17.0 para garantizar la completa compatibilidad con los mdédulos a instalar
posteriormente.
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Adicionalmente y después de obtener NodeJS, se deberan utilizar los siguientes médulos en
esta plataforma:

Create-React-App (latest version): Este framework incorpora la funcionalidad de
ReactJS y permite crear rapidamente una aplicacion web con ReactJS.

Express (ver. 4.18.1): Es un Framework minimalista y flexible que provee un amplio
set de funcionalidades tanto para portal web como aplicativos méviles. En este caso
afiade la funcionalidad de middlewares y posteriormente funcionalidades de
Handlebars (estructuras HTML con funcionalidades extras).

Passport (ver. 0.6.0): Este Framework permite la gestion de autenticacion para
usuarios mediante usuario y contrasefia u otros medios (Google, Facebook...).
Multer (ver. 1.4.2): Este Framework permite la gestion de subida de archivos al
servidor por parte del cliente, ademas de afadir funciones de seguridad como el
filtrado de extension, de tamafio, y mas opciones.

Beryptjs (ver. 2.4.3): Este Framework permite encriptar datos como contrasefias
para posteriormente alojarlas en su correspondiente base de datos. Se utiliza en
conjunto con Passport.

React-Router (ver. 6.10.0): Este médulo afiade la funcionalidad de navegacion
entre paginas en base a la direccién URL.

Adicionalmente se requiere de la extension ES7 React/Redux/GraphQL/React-Native
snippets (ver. 1.9.3) instalada en el editor de cddigo a utilizar aportard ayuda en la sintaxis
del codigo.

6.1.3. Requerimientos Plataforma APP

Para esta plataforma es necesario tener instalado NodeJS desde su péagina oficial en la
version 17.0 para garantizar la completa compatibilidad con los moédulos a instalar
posteriormente.

Adicionalmente y después de obtener NodeJS, se deberan utilizar los siguientes modulos en
esta plataforma:

Create-React-Native-App (latest version): Este framework incorpora la
funcionalidad de React Native y permite crear rapidamente una aplicacién movil con
React Native y JavaScript.

Express (ver. 4.18.1): Es un Framework minimalista y flexible que provee un amplio
set de funcionalidades tanto para portal web como aplicativos moviles. En este caso
afiade la funcionalidad de middlewares y variables como tamafios de pantalla por
defecto, gestion de la barra de estado y mas opciones.

React-Navigation (ver. 6.0): Este modulo afiade la funcionalidad de navegacion
entre pantallas ademas de funcionalidades con la barra de opciones inferior y
superior.
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- React-Redux (ver. 8.0.5): Este médulo afiade las funcionalidades de Redux para
React Native.

Adicionalmente se requiere de la extension ES7 React/Redux/GraphQL/React-Native
snippets (ver. 1.9.3) instalada en el editor de cddigo a utilizar aportara ayuda en la sintaxis
del codigo.

6.2. Base de datos

Para el propdsito de este proyecto se requiere de una Base de Datos para alojar toda la
informacion requerida de los usuarios, publicaciones, animales y hasta contactos, ademas de
necesitar un rapido acceso a ella para mostrar esta informacion al usuario sin largas esperas.

Es por ello que se utiliza una Base de Datos en MongoDB, dada su alta disponibilidad,
perfecta para cubrir las necesidades de este proyecto, ademas de permitir una alta
escalabilidad y modelacién de los datos.

Se utiliza el servicio MongoDB Atlas para el hospedaje de esta base de datos, puesto que
permite crear un Cluster compartido sin coste alguno, escogiendo el proveedor y la regién a
conveniencia (siempre contando con la disponibilidad en ese momento):

‘ Serverless ‘ ‘ Dedicated ‘ | Shared
Cloud Provider & Region AWS, Paris (eu-west-3)
aws Google Cloud Is Azure
# Recommended region Dedicated tier region
CC—
== Oregon (us-west-2) & == Frankfurt (eu-central-1) &l Sydney (ap-southeast-2) #
== N, Virginia (us-east-1) ¥ Stockholm (eu-north-1) % _

Tokyo (ap-northeast-1) %
= B [ Ireland {eu-west-1) %

== Mumbai (ap-south-1) &

= B B Paris (su-west-3) %

:#:| Seoul [ap-northeast-2} &

eal for experimenting in a limited sandbex. You can
nyiime. ‘ Cancel ‘ Create Cluster

Figura 6.2 Seleccion de tipo, proveedor y region del Cluster - Fuente: MongoDB Atlas

FREE Free forever: Your MO cluster

upgrade to a production clu

6.2.1. Estructura de la Base de Datos

MongoDB se caracteriza por almacenar los datos en un sistema de ficheros (NoSQL), en vez
de un sistema de tablas como se encuentra en SQL. Partiendo de esta premisa, se nombrara
colecciones a todos aquellos conjuntos de documentos que forman un objeto, y documentos
a todos aquellos conjuntos de datos que forman un registro.
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El disefio de la base de datos consta del siguiente esquema de colecciones y documentos:

|citas
= |l
- Fecha
'Usuarios ' O.N| + Hora
+ Estado
=1d + Usuarios_id
= Mombre 1,1 = Protectoras_id
.
: E[I:ﬁllll[iﬂs on ‘ oN
» Telefono
= Email
= Direccion . 1l X
= Provincia |Publicaciones
3
= |d
+ Mombre
‘ on| *Tipo
Protectoras - Ll « Mombre
f ! « Raza
: :\Ellumbre 11 ] = Descripcion
. CIE = Fecha
« Telelana ECE— = Estado :
. + Protectoras_id
+ Ernail 11 | —
+ Direccion -
= Provincia
| Anuncios
= Id
= Titulo
O.N | = Descripcion
= Fecha
= Tipo

+ Prolectoras_id

Figura 6.2.1 Diagrama de Base de Datos - Fuente: Propia

A continuacion, la definicién de cada coleccidn y documento:

- Coleccion ‘Usuarios’ con la siguiente estructura de documento:
e Id: Identificador del usuario en formato UUID alfanumeérico.
e Nombre: Nombre del usuario en formato String.
e Apellidos: Apellidos del usuario en formato String.
e DNI: Cadena de 9 caracteres alfanuméricos.
e Teléfono: Cadena de 9 caracteres numéricos.
e Email: Email del usuario en formato String.
e Direccion: Direccion de la vivienda del usuario en formato String.
e Provincia: Provincia de la vivienda del usuario en formato String.
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- Coleccion ‘Protectoras con la siguiente estructura de documento:
e Id: Identificador de la protectora en formato UUID alfanumérico.
e Nombre: Nombre de la protectora en formato String.
e CIF: Cadena de 9 caracteres alfanuméricos.
e Teléfono: Cadena de 9 caracteres numéricos.
e Email: Email de la protectora en formato String.
e Direccidn: Direccion del local de la protectora en formato String.
e Provincia: Provincia del local de la protectora en formato String.

- Coleccion “Citas con la siguiente estructura de documento:
e Id: Identificador de la cita en formato UUID alfanumérico.
e Fecha: Fecha de la cita en formato Date.
e Hora: Hora de la cita en formato Time.
e Estado: Marca si ha sido aceptada o no mediante formato Boolean.
e Usuarios_id: Referencia al Id del usuario solicitante.
e Protectoras_id: Referencia al Id de la protectora pertinente.

- Coleccién ‘Publicaciones con la siguiente estructura de documento:
Id: Identificador de la publicacién en formato UUID alfanumérico.
Nombre: Nombre del animal (si tiene) en formato String.
Tipo: Array con datos del tipo de animal que es.
= Nombre: Nombre del tipo de animal (perro, gato, caballo...) en
formato String.
= Raza: Raza del animal en formato String.
e Descripcion: Descripcion de la publicacion en formato Text Area.
e Fecha: Fecha de la creacidn de la publicacion en formato Datetime.
e [Estado: Marcar si esta publico o no mediante formato Boolean.
e Protectoras_id: Referencia al Id de la protectora pertinente.

- Coleccion ‘Anuncios’ con la siguiente estructura de documento:
e Id: Identificador del anuncio en formato UUID alfanumérico.
e Titulo: Titulo del anuncio en formato String.
e Descripcion: Descripcion del anuncio en formato Text Area.
e Fecha: Fecha de la creacion del anuncio en formato Datetime.
e Tipo: Tipo de publicacion (Informativa, Advertencia...) en formato String.
e Protectoras_id: Referencia al Id de la protectora pertinente.
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6.3. Disefio de interfaces
En el disefio de las interfaces, se opta por predefinir un estilo que se crea como marca
diferenciadora y persistente en cada una de las pantallas del proyecto.

Se establece el uso de colores Blanco y Verde como simbolo de marca, predominante en
fondos, algunas tipografias y encabezados de secciones o detalles en relieves.

Como tipografia, se ha decantado por utilizar la fuente ‘Roboto’ en todas las secciones
excepto en el nombre del sitio, donde se utilizara la fuente ‘IBM Plex Sans’ para denotar
diferencia entre el titulo y el resto de tipografias.

Los tamafios de fuente estandarizados para las diferentes secciones aun estan por definir.
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6.3.1. Interfaz de plataforma APP

Email
Email Nombi
ombre +Como debes alime.. Juegos para disfru.
Apellidos
Contrasefia P
(Has olvidado la contrasefia? Teléfono .
4 IVI I|O, Raza Beagle
Direccién
Descripcion
Provincia v
iMilo es muy juguetén! Con sus 2 afios de edad, se
_ pasa el dia jugando con la pelota y siempre busca la
Contrasefia atencion de cualquiera para divertirse.
Suele comer equilibrado y nunca a presentado
problemas.
Reservar citia con Milo
&No tienes cuenta? Registrate ¢Tienes cuenta? Inicia sesion
ﬁ Selecciona el dia: | 18/10/2023 alas 18:00

!‘g ‘k Dorothee Harper

dorothee harper@test.com

¢Como debes alimentar ‘ Ajustes del Perfil
correctamente a tus mascotas?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Vestibulum semper tristique lorem. Integer ‘ Privacidad

>

Actualiza y modifica tu perfil

viverra, elit non condimentum lacinia, ex justo varius
lorem, eu tristique leo ex a arcu. Maecenas vel
laoreet mi. Donec fringilla viverra sem et pharetra.
Sed erat ligula, maximus eget tortor ac, scelerisque
mollis justo. Proin et suscipit arcu, quis pretium ‘ Favoritos

Cambia tu contrasefia

tellus. Aliquam erat volutpat. Vivamus ornare aliquet
dapibus. Maecenas et porta dui. Praesent commodo
nunc non libero posuere fermentum. Suspendisse a
nisi consequat, egestas augue et, laoreet sapien
Vestibulum eu nisl eros.

Lista de animales favoritos )

M

Donec bibendum auctor tellus, ullamcorper tincidunt
leo luctus sed. Nullam in aliquam tellus, a fringilla
quam. Aenean in cursus ex, a mattis nunc. In hac

Figura 6.3.1 Galeria de secciones Plataforma APP - Fuente: Propia
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6.3.2. Interfaz de plataforma Web

Inicio  Publicaciones ~ Anuncios

Animaland — Inicie  Publicaciones  Anuncias

Inicio  Publicaciones  Anuncios.

iConoces

Publicaciones Recientes

Spirit Rudolf

MILO A4

Raza Beagle

Descripeién

Mila es muy jugueton! Con sus 2 aios de edad, se pasa el dia jugando
conla pelota y siempre busca la atencion de cualquiera para divertirse.

Suele comer equilibrade y nunca a presentado problemas.

Reservar cita con Milo:

FRRE—— s G
= [N Solicitar

hdhi

éC los mas fios de tus ?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Vivamus feugiat risus sed fermentum viverra. Curabitur id
hendrerit nulla. Phasellus imperdiet dapibus congue. Phasellus iaculis sodales mi in fermentum. Duis viverra tortor
vel felis vulputate, in mattis sem vulputate. Nam viverra arcu condimentum, aliquam metus sed, interdum nulla.
Phasellus dignissim risus dapibus augue mattls tincidunt. Proin tincidunt tincidunt tempus. Aenean scelerisque
ligula libero, vel consectetur magna pellentesque vitae. Sed sed auctor nunc.

Morbi tortor lacus, tristique et rhoncus ut, mattis sed augue. Phasellus velit mi, molestie sit amet efficitur quis,
egestas id est. Aliquam sallicitudin, augue quis venenatis euismod, mauris urna molestie odio, ut tincidunt eros elit

aex. Donec nis! nunc, mattis ut mattis eget, placerat nec diam. Fusce auctor justo at libero tempor, vitae malesuada
massa tempus. Suspendisse volutpat justo a volutpat ultrices. Vivamus congue nec sem at blandit. Pellentesque in

Animaland  Inicio Publicaciones  Anuncios

Dorothee Harper

Email; dorothee harper@test.com
Teléfono: +34123 234132

Administracién

Privacidad Solicitudes

Cerrar Sesisn

Animaland  Inicio  Publicaciones  Anuncios

= e G

Centro de Administracién

Seguridad y
ad

Gestionar
Publicaciones

Figura 6.3.2 Galeria de secciones Plataforma Web - Fuente: Propia
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6.4. Definicion de casos de uso

6.4.1. Registrar un usuario

Actor

Usuario

Precondicion

- El usuario debe tener conexion a Internet.
- El usuario no debe existir.
- El usuario no debe haber iniciado sesion.

Descripcion

Para registrar un usuario, se le pediran datos como Nombre
Completo, Email, Contrasefia e URL de imagen de perfil
(opcional).

Pasos a seguir

1. El usuario abre el aplicativo o pagina web.

2. Elusuario se encuentra en la pagina o pantalla principal.

3. El usuario presiona el boton de “Registrarse” o “Crear
una cuenta”.

4. El sistema redirige al usuario a la pagina o pantalla de
registro.

5. El wusuario introduce los datos y presiona en
“Registrarse”.

6. El sistema comprueba los datos y los afiade a la base de
datos.

7. El sistema autentica la sesion y redirige al usuario a la
pagina o pantalla principal.

Postcondicidn

El usuario se encuentra autenticado y en la pantalla o pagina
principal.

Excepcion

5.1. El usuario introduce los datos incorrectamente.
5.2. El sistema no puede validar los datos y muestra un mensaje
de error.

6.1. El sistema comprueba los datos y el usuario ya existe.
6.2. El sistema muestra un mensaje de error al usuario.

Tabla 6.4.1 Caso de uso: Registrar un usuario
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6.4.2. Iniciar sesion

Actor

Usuario
Administrador

Precondicion

- El usuario o administrador debe tener conexidn a Internet.
- El usuario o administrador debe existir.
- El usuario o administrador no debe haber iniciado sesion.

Descripcién

Para iniciar sesion se le pedirdn datos como Email y
Contrasefia.

Pasos a sequir

1. El usuario o administrador abre el aplicativo o pagina
web.

2. El usuario o administrador se encuentra en la pagina o
pantalla principal.

3. Elusuario o administrador presiona el boton de “Iniciar
sesion”.

4. EIl sistema redirige al usuario o administrador a la
pagina o pantalla de inicio de sesion.

5. El usuario o administrador introduce los datos y
presiona en “Iniciar sesion”.

6. EIl sistema comprueba los datos.

7. EIl sistema autentica la sesion y redirige al usuario o
administrador a la pagina o pantalla principal.

Postcondicion

El usuario o administrador se encuentra autenticado y en la
pantalla o pagina principal.

Excepcion

5.1. El wusuario o administrador introduce los datos
incorrectamente.

5.2. El sistema no puede validar los datos y muestra un mensaje
de error.

Tabla 6.4.2 Caso de uso: Iniciar sesion
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6.4.3. Cerrar sesion

Actor

Usuario
Administrador

Precondicion

- El usuario o administrador debe tener conexion a Internet.
- El usuario o administrador debe haber iniciado sesion.

Descripcién

Se permite cerrar sesidn para des autenticarse del aplicativo.

Pasos a sequir

1. El usuario o administrador abre el aplicativo o pagina
web.

2. El usuario o administrador se encuentra en la pagina o
pantalla principal.

3. EIl usuario o administrador se dirige a su pagina o
pantalla de perfil.

4. El usuario o administrador presiona el boton de “Cerrar
sesion”.

5. El sistema des autentica al usuario o administrador y
elimina los registros en el aplicativo o navegador.

6. EIl sistema redirige al usuario o administrador a la
pantalla principal.

Postcondicion

El usuario o administrador se encuentra des autenticado y en la
pantalla o pagina principal.

Excepcion

5.1. El usuario o administrador no esta autenticado o la sesion
ha expirado.

5.3. El sistema redirige al usuario o administrador a la pantalla
0 pagina principal.

Tabla 6.4.3 Caso de uso: Cerrar sesion
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6.4.4. Visualizar un animal

Actor

Usuario
Administrador

Precondicion

- El usuario o administrador debe tener conexidn a Internet.
- El usuario o administrador debe haber iniciado sesion.

Descripcion

Se permite visualizar el perfil de un animal registrado en el
sistema.

Pasos a seguir

1.

2.

El usuario o administrador abre el aplicativo o pagina
web.

El usuario o administrador se encuentra en la pagina o
pantalla principal.

El usuario o administrador se dirige a la pagina o
pantalla de “Lista de Animales” o “Publicaciones”.

El sistema devuelve una lista con los animales
disponibles en el sistema.

El usuario o administrador selecciona un animal a
visualizar.

El sistema muestra una pantalla o pagina con todos los
detalles del animal seleccionado.

Postcondicion

El usuario o administrador puede visualizar todos los datos
referentes a un animal seleccionado.

Excepcion

6.1. El sistema no encuentra el animal seleccionado y devuelve
un mensaje de error.

Tabla 6.4.4 Caso de uso: Visualizar un animal




Desarrollo del proyecto 29

6.4.5. Visualizar un anuncio

Actor Usuario
Administrador
Precondicidén - El usuario o administrador debe tener conexion a Internet.
- El usuario o administrador debe haber iniciado sesion.
Descripcion Se permite visualizar un anuncio o evento registrado en el
sistema.
Pasos a seguir 1. El usuario o administrador abre el aplicativo o pagina
web.

2. El usuario o administrador se encuentra en la pagina o
pantalla principal.

3. EIl usuario o administrador se dirige a la pagina o
pantalla de “Lista de Anuncios” o “Anuncios”.

4. EIl sistema devuelve una lista con los anuncios
disponibles en el sistema.

5. El usuario o administrador selecciona un anuncio a
visualizar.

6. El sistema muestra una pantalla o pagina con todos los
detalles del anuncio seleccionado.

Postcondicion El usuario o administrador puede visualizar todos los datos
referentes a un anuncio seleccionado.

Excepcidn 6.1. El sistema no encuentra el anuncio seleccionado y
devuelve un mensaje de error.

Tabla 6.4.5 Caso de uso: Visualizar un anuncio

6.5. Problematicas encontradas durante el desarrollo

Este proyecto en su fase temprana no ha tenido demasiados errores més alla de los que se
pueden encontrar en la configuracion inicial. Es por ello que los errores encontrados en el
momento son los listados a continuacion:

6.5.1. Problemas con versiones desfasadas de mdédulos

Al inicio del desarrollo, se encontraron problemas en el momento de afadir ciertos modulos
necesarios en la Plataforma APP los cuales se usaron con una version demasiado inferior
(versiones citadas en varios ejemplos obsoletos en tiempo) y han implicado ciertos cambios
en las formas de implementarlos y en sus funciones.

El ejemplo se produce con el médulo ‘React-Navigation’, el cual producia problemas al
intentar incorporarse con la version de ‘Create-React-Native-App’ y no terminaba de
mostrarse. Ademas de este problema inicial, también hubo problemas al momento de
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actualizarlo a la versidn que se utiliza actualmente, puesto que la sintaxis de implementacién
también habia variado.

Asi pues, la solucion a este problema fue actualizar este modulo a la version en uso actual
(ver. 6.0) y buscar nuevamente en la documentacion las nuevas sintaxis de implementacion.

6.5.2. Problemas de conexion con la Base de Datos en MongoDB Atlas

En el momento de la implementacion del sistema de seguridad mediante el mddulo
‘Passport’ en Plataforma Web, se ha encontrado que al momento de pasar las peticiones
hacia el Backend y alojar los inicios de sesion, se obtienen problemas por la forma sintactica
en la que se guarda.

Este problema sucedia en el momento del registro de un usuario, no permitiendo utilizarse
posteriormente el inicio de sesidn, puesto que el usuario no se llega a crear.

La solucion a este problema ha sido utilizar temporalmente el sistema ‘Authentication’
proporcionado por Firebase junto con su servicio de base de datos ‘Realtime Database’,
permitiendo de esta forma la gestion de usuarios con estos servicios.

Cabe destacar que Realtime Database proporciona una base de datos NoSQL, mediante
documentos, al igual que ofrece MongoDB, facilitando su posterior fusion con este ultimo.

6.6. Entrevistas con el cliente

6.6.1. Primera entrevista con el cliente

En esta primera toma de contacto, se dedica especial énfasis a los requerimientos del cliente
en base a este proyecto para poder responder a la cuestion bésica de “;Qué se busca
conseguir?”.

Con esta explicacion, se marcaran las bases para desarrollar los aplicativos cumpliendo con
las necesidades del cliente, marcadas en puntos anteriores (5. Definicion de requerimientos
funcionales y tecnoldgicos).

6.6.2. Segunda entrevista con el cliente y usuarios
En esta segunda entrevista, se presenta una version muy inicial de la Plataforma APP en
conjunto con su parte correspondiente de la Plataforma Backend.

Se muestran las pantallas Inicial, Registro, Inicio de sesion, Inicio, Publicacién de animal,
Anuncio y Perfil (observables en el apartado de Desarrollo del Proyecto — Disefio de
interfaces).
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El sistema de pantallas se muestra adecuado para el cliente y cumple con los requerimientos
minimos establecidos, aunque no hay total acuerdo sobre el tipo de fuente y colores
utilizados, siendo estos demasiado Ilamativos. Se requerird un cambio a una fuente mas
amigable y utilizar colores menos Neon (resultados actualizados en el apartado Disefio de
interfaces).

Los usuarios se muestran acordes con la funcionalidad y fluidez entre pantallas. Descartando
los comentarios ofrecidos por el cliente, no afiaden ningan otro problema.

Los compromisos en este punto del proyecto se establecen en cambiar la tipografia de la
fuente y utilizar colores no tan llamativos y se marcan como préximos pasos la muestra
funcional del portal web y las actualizaciones pertinentes en la App.

6.6.3. Ultima entrevista con el cliente y usuarios
En esta Gltima entrevista se muestra una version final del aplicativo web y app que permite
al cliente y los usuarios interactuar con la interfaz y todo su sistema.

Antes de realizar las pruebas, se explica detalladamente cuéles son las secciones y pantallas
de las que se componen cada aplicativo y se contrarresta con las necesidades especificadas
por el cliente.

Finalizada la explicacion y con el visto bueno del cliente, se procede a entregar una muestra
tanto al cliente como a los usuarios para poder probarla y detectar posibles problemas en el
momento del uso.

A la finalizacion de las pruebas, se proporciona todos los entregables al cliente junto con la
documentacion del proyecto para finalizarlo.
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7. Analisis y conclusiones

7.1. Analisis del producto

El desarrollo de dos aplicativos orientados a diferentes plataformas ha supuesto un gran
punto de inflexion sobre la tecnologia a utilizar, debido a que, si se desarrollaran con dos
sistemas diferentes, aumentaria significativamente el tiempo de desarrollo y podria no
cumplir con los plazos de entrega estipulado.

Es por esto que se opta por realizar todo el &mbito Frontend en base a la tecnologia React,
permitiendo completar los diferentes requerimientos (divididos dentro del producto en
maodulos) para seguidamente utilizarse en el posterior aplicativo sin problemas, ademas de
aportar una gran escalabilidad en términos de afiadir nuevas funcionalidades cuando se
requieran sin modificar la base del proyecto.

Pudiendo ser un proyecto muy ambicioso por la cantidad de funcionalidades que se podrian
afiadir, el hecho de realizar un estudio previo de los objetivos, los requerimientos
(funcionales y tecnoldgicos), y definicion del alcance ayudé a determinar hasta qué punto se
puede desarrollar el proyecto y no desviarse de la planificacion inicial y estimacion del
tiempo.

Por problemas técnicos al momento de conexion entre base de datos, autenticacion y
proyecto, se desvio el uso de la base de datos a “Firebase Realtime Database”, manteniendo
la misma estructura de documentos, pero cambiando el proveedor, puesto que la
autenticacion se realizaria con otro sistema de la misma marca bajo el nombre de
“Authentication”.

Al momento de entregar este proyecto se han concluido todos estados de desarrollo, aunque
con algunos detalles, puesto que el entorno de React es significativamente grande y algunas
funcionalidades se han visto modificadas y reducidas de calidad por cumplir con el plazo de
entrega, incluyendo algunos mensajes de error como en el momento en que no hay ningun
animal o anuncio afadido, o el sistema de citas, que aun estando en funcionamiento, la
introduccion de datos por parte del cliente no es automatica y se deben introducir uno a uno.

7.2. Conclusiones del proyecto
Como conclusion final de este proyecto, se podria catalogar como completado a grandes
rasgos puesto que las funcionalidades especificadas desde un principio se cumplen.

En términos mas especificos, se puede observar algunos detalles restantes que se podrian
pulir o mejorar, pero dado la curva de aprendizaje de éste Framework no utilizado
anteriormente y el tener que seguir con el estudio de nuevos médulos que cumplieran con
los requisitos durante su fase de desarrollo han provocado un aumento en el tiempo de ésta
fase, lo cual ha llevado a reducir las posteriores tareas y dejar algunas funcionalidades sin
mensajes de error como los mencionadas en el punto anterior.
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Si bien este Framework es muy amplio, es bastante facil poder encontrar modulos que
cumplan con lo que necesites realizar, y mas con grandes marcas como MongoDB o
Firebase, que cuentan con sus propios modulos disefiados especificamente para interactuar
con sus interfaces, ademas de la facil integracion entre las plataformas web y apps puesto
que comparten gran parte de los médulos y funcionalidades.

Es por todo esto que seguiria utilizando las tecnologias escogidas para continuar
fortaleciendo este proyecto, contando ahora con mas conocimiento previo.
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8. Posibles ampliaciones

Este proyecto no ha abarcado varias partes en términos de funcionalidad y practicidad para
los usuarios que podrian ser de gran utilidad si se desarrollaran.

Es por esto que como posibles ampliaciones se podria continuar desde esta base con:

8.1. Filtraje de listas
Como funcionalidad extra, se podria acceder a las listas de Animales y Anuncios, ademas
de poder filtrar los resultados segun cada tipo:

- Paralos Animales: Por Localizacion, raza, tipo de animal, centro, etiquetas.
- Para los anuncios: Por centro, autor, categorias.

8.2. Etiquetado y categorizacion

Siguiendo con la funcionalidad de filtraje, se podrian establecer etiquetas y categorias en
cada anuncio o publicacién para permitir una facil busqueda por parte del usuario y reducir
mas el rango de resultados que obtiene.

8.3. Generacion de citas automaticas

Se podria desarrollar de nuevo el médulo de citas permitiendo un sistema automatico de
creacion de espacios basado en las horas laborales y en las que no se deba depender del
administrador para crearlas y establecerlas. Con esto se reduciria el gasto de tiempo por parte
del cliente en crear los diferentes espacios libres para cada animal, asi como mantener
siempre actualizadas las fechas y eliminando las pasadas.

8.4. Autenticacion mediante redes sociales

El modulo utilizado para las autenticaciones (Firebase Authentication) permite utilizar
varios métodos de registro y autenticacion que incluye las populares redes sociales como
Facebook, Twitter y Google.

Modificando el mddulo de inicio de sesion y registro se podria conseguir integrar esta
funcionalidad que facilitaria el acceso de nuevos usuarios por su practicidad a la hora del
uso.
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