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Resumen

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una aplicaciéon web que permita al usuario
registrarse y acceder a una base de datos donde tendria al alcance de su mano todos los datos
de los animales disponibles para una posible adopcion. La base de datos se nutriria de los
registros de las protectoras que irian actualizando periédicamente los datos de los animales
disponibles. Los futuros adoptantes, a través de diferentes filtros, podrian encontrar la mascota
que mejor se adecue a sus necesidades. Ademaés, podran activar una alerta que les notificaria
cuando un animal se afiada a la base de datos que cumpla sus requisitos.

Para la creacion de la aplicacion se hace uso de herramientas de codigo abierto como
Angular, Bootstrap, Java y Docker. Este servicio estara conectado a una base de datos creada

en MySql.

Abstract

The objective of this project is the development of a web application that allows the user
to register and access a database where he would have access to all the available animals. The
database would save the registries of the protectors that would periodically update the data
of the available animals.Future adopters, through different filters, could find the pet that best
suits their needs. In addition, they will be able to activate an alert that would notify them
when an animal is added to the database that meets their requirements.

Open source tools such as Angular, Bootstrap, Java and Docker are used to create the

application. This service will be connected to a database created in MySql.
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Capitulo 1

Introducion

1.1 Motivacion

El abandono de animales ha crecido en los dltimos afios y ronda alrededor de los 138.000
al ano. Espafia se encuentra entre los paises del mundo con mayor tasa de abandonos segin la
Fundacion Affinity. Con la llegada del COVID-19, los abandonos se han visto incrementados
a causa de los fallecimientos.

Con la llegada del confinamiento, una de las excepciones que permitia el gobierno para sa-
lir de casa era sacar a las mascotas a pasear. Esta medida tuvo como consecuencia el aumento
de la compra de una mascota, sobre todo cachorros. La real sociedad canina ha contabilizado
el aumento en un 50%. Sin embargo, este aumento no se ha producido por igual en las adop-
ciones, que, a diferencia de la compra de animales, ha disminuido un 40% segun datos de la
Fundacion Affinity. Las protectoras han visto frenado estos procesos debido al confinamiento
al no incluir la adopcioén como causa para poder salir del domicilio.

El estudio que ha realizado el departamento de psiquiatria de la Universidad Auténoma
de Barcelona constata que aproximadamente el 74% de las personas que durante la pandemia
tuvieron mascota en casa, esta les ayudo a superar el encierro.

Si a esto le sumamos que en Navidad hay una clara tendencia a regalar mascotas a los
nifos que después se abandonan, en concreto, un 30% del total lo que supone mas de 100.000
animales al afio. Esto nos lleva a tener protectoras con sobrepoblacion de las cuales el 43% de
los animales, segin datos de Animal’s Health, revista especializada, no son adoptados.

Actualmente, los adoptantes tienen que revisar distintas webs para ver los animales dis-
ponibles en las perreras y a la vez, estas organizaciones no tienen manera de contactar con
los posibles candidatos salvo cuando ellos los contactan. Uno de los métodos méas usados es
Facebook como medio de difusion a través de las publicaciones de los usuarios.

Se propone el desarrollo de una aplicaciéon web que permita al usuario registrarse y acce-

der a una base de datos donde tendria al alcance de su mano todos los datos de los animales
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disponibles. La base de datos se nutriria de los registros de las protectoras que irian actuali-
zando periédicamente los datos de los animales disponibles. Los futuros adoptantes a través
de diferentes filtros podrian encontrar la mascota que mejor se adecue a sus necesidades. Ade-
mas, podran activar una alerta que les notificaria cuando un animal se afiada a la base de datos
que cumpla sus requisitos.

Cambios en la familia o una mudanza pueden servir de excusa (0,8%): Embarazo, naci-
miento de un hijo o una alergia, enfermedad o muerte del cuidador del animal pueden hacer
que la familia se deshaga del perro.

Falta de tiempo y falta de dedicacion en la educacién de las mascotas, no todos los pro-
pietarios estan dispuestos a dedicar tiempo en ellos. Ya no quiero a mi mascota (10,8 %). Los
cachorros hacen sus necesidades en casa, destrozan todo y no conocen ni las érdenes ni las
normas de convivencia. Las mascotas crecen, hay que sacarlas a pasear, darles de comer, cui-
darlos, llevarlos al veterinario, etc. Todos los dias, sin importar el trabajo que tengamos, el
tiempo que haga, ni si estamos mal de salud.

Causas econdmicas; no poder mantener a la mascota (6,4 %) es otro de los motivos para
deshacerse de la mascota. Puede ser la perdida de empleo o un

empeoramiento puede llegar a no poder asumir el gasto que supone mantener a un animal
(comida, veterinario...) También puede deberse a un cambio en los intereses personales que
hace que se prefiera gastar en otras actividades antes que seguir manteniendo a la mascota
(Figura 1.1 pagina 3).

Problemas de conducta o de comportamiento (13,2 %) puede ser una causa con la que
se pretende justificar un abandono, que el perro ladre en exceso, que orine en casa, que no
obedezca, etc. Un perro que no se ha socializado adecuadamente, no esta bien educado ni
estimulado o no tiene cubiertas sus necesidades basicas estara estresado y lo manifestara con
comportamientos que nos resultaran desagradables.

Abandono de perros de caza (11,6 %). Es un problema en que deberia tomar medidas las
federaciones de caza.

Camadas no deseadas (21 %). La principal causa de abandono son las camadas sin control.

Las perras acostumbran a tener un par de celos al afio y pueden parir desde 2 a 8-10 cachorros.
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Causas de abandono
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Figura 1.1: Causas del abandono de perros

Segun datos de la Fundacion Affinity y las Asociaciones Protectoras y de Defensa Animal
(FAPAM), en Espana se abandonan tres perros y gatos cada cinco minutos. Tener una mascota acarrea
una responsabilidad.

Las protectoras y los ayuntamientos recogen 400 perros y gatos de la calle al dia. Solo
2 de cada 10 perros son llevados a los refugios por sus familias y el 60% de las mascotas
abandonadas son encontradas por particulares y menos del 50% acaban adoptadas [1].

Esparfia posee una de las tasas de abandono animal mas altas de Europa. En Espaifia es
obligatoria la identificacién de los animales de compaiiia, con microchip. En el caso de los
perros, casi el 90 % esta identificado. Sin embargo, la mitad de los gatos no lo estan.

Solamente el 10 % de propietarios llevaron personalmente a su animal a la protectora. La
gran mayoria fueron encontrados (63,3 %) o traidos por un tercero (26,9 %). La llegada a la
protectora en el caso de los perros no es estacional, si ocurre con los gatos, que llegan de abril
a octubre a causa de su ciclo reproductivo.

El tiempo medio de permanencia es de 10 meses en animales adultos y de tres meses en
cachorros. E1 44 % de los perros y gatos que llegaron en 2019 a las protectoras fueron adoptados
por una nueva familia. Un porcentaje muy similar al de afios anteriores. Los datos se repiten
de afio en afo y son escalofriantes.

Los perros atendidos en protectoras espafiolas en 2019 eran: Adultos (60,8 %), mestizos
(60,6 %), de tamano mediano - grande (78 %), con buen estado de salud (66,5 %) e identificados
con microchip (25 %). En el caso de los gatos: Cachorros (48,1 %) y adultos (44,6 %), mestizos
(94,8 %), en buen estado de salud (51,4%) y con microchip (4 %).

1.2 Objetivos

La finalidad del proyecto es la creacion de una plataforma web que facilite tanto la labor
de los usuarios a la hora de buscar una mascota que se adapte a ellos como la gestiéon de los

animales por los refugios. A continuacion, se detallaran las funcionalidades del proyecto:
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Gestion de usuarios: operaciones relacionadas con los dos tipos de usurarios, clientes y

refugios, como son: dar de alta, actualizar alguno de sus parametros e iniciar sesion.

Funcionalidades de los refugios: Podran afiadir y ver los animales a su cargo, ademas

de poder ver el historial de donaciones que los clientes han realizado.

Gestion de animales: los refugios podran modificar los atributos de los perros, asi como

consultar su historial de apadrinamientos y adopciones.

Funcionalidades de los clientes: podran realizar una bisqueda de los animales por cam-
pos. Ademas de ofrecer la opcion de adoptarla podran guardar la ficha del animal en
su lista de favoritos y también ofrece la posibilidad de apadrinarlo. También permite
la bisqueda de refugios por ciudad y la opcién de realizar una donacién. En su perfil
podran ver el historial de adopciones, apadrinamientos y donaciones realizados a través

de la plataforma.
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Estado del arte

Aparte de los modelos tradicionales de buscar una mascota para adoptar, es decir a través
de ir fisicamente a los refugios o preguntar a los familiares o amigos, han surgido otras ma-
neras como son realizar adopciones a través de redes sociales o aplicaciones. A continuacion,

se expondra tres ejemplos de estos ultimo:

2.1 SalvaUnaMascota.es

En esta pagina se pueden registrar dos tipos de usuarios, el particular que busca adoptar
y la protectora que ofrece la mascota [2].

La pagina ofrece la posibilidad de seleccionar la provincia, el tipo de mascota, perros o
gatos en este caso, el tamario y el sexo .

Seleccionando la foto de la mascota se puede conocer el tamario, edad, vacunas, si esta
esterilizada, o desparasitada o con/sin chip, y una pequefia descripciéon como su nombre, raza
y raza de sus padres.

Se puede contactar con la protectora por medio de un teléfono o escribiendo a una direc-

cién de correo electronico.
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SALVAUNAMASCOTA.ES

LA FORMA MAS FACIL DE ADOPTAR

Encuentra la mascota que necesita tu adopcién

Provincia po de mascotz Tamaio

Figura 2.1: Captura de la interfaz de SalvaUnaMascota

2.2 AdoptaMe

Es una aplicacién espafiola que fue publicada en Play Store hace unos meses. Permite el
registro de dos tipos de cuentas: usuarios y refugios [3].

Una vez se registra un usuario, se muestra una interfz con fotos de las mascotas disponibles
con una breve descripcion (Figura 2.2 pagina 7).

Ofrece la posibilidad de realizar biusquedas por provincia y raza y la opcion de seleccionar
favoritos, para que se pueda acceder a ellos de una forma mas sencilla y rapida.

Esta app muestra la opcidén de que el usuario pueda ser voluntario en un refugio, cuando

no sea posible adoptar una mascota.
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9 © W4 48%m 20:43

AdoptaMe

Mini
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Es Muy Carifioso Y *

Sociable

Q Malaga, Andalucia

Perla

Mestiza

Una joya de gata *

Q Valencia, Comunidad
Valenciana

Shrek
Mestizo

Shrek puro amor *

Q Valencia, Comunidad
Valenciana

Maua

Mix pastor Aleman

Un poquito miedosa pero *
muy carifiosa

Q Sevilla, Andalucia

Figura 2.2: Captura de la interfaz de AdoptaMe

2.3 Cidade amigable cos animais

Seccidon dentro de la pagina del ayuntamiento de A Corufia [4] donde se publican fotos
de perros y gatos, disponibles para adoptar, con una breve resefia sobre su edad y su raza.
La persona interesada puede solicitar mas informacion a través de un formulario de contacto
(Figura 2.3 pagina 8).

Es un portal para favorecer la labor del refugio de animales y ofrece un espacio para que
las personas que hayan perdido a su mascota puedan poner un aviso. En resumen esta seccién

esta al servicio de la ciudadania, no es un portal exclusivo para adopciones.
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‘CONCELLERIA DE MEDIO AMBIENTE E SUSTENTABILIDADE
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RAZA: CANINA RAZA: Comun Europeo

DATA DE INGRESO: 16 de xufio de 2022 DATA DE INGRESO: 30 de agosto de 2021

Figura 2.3: Captura de la interfaz de la pagina web del ayuntamiento

2.4 Conclusiones

Después de observar estos ejemplos con la misma temaética, se ve la importancia de los
filtros de bisqueda, estos deben ser amplios para que sea rapida y eficaz, para que la persona
que esta interesada en adoptar no se canse y desista en su empefio.

Para la buena realizacion de los filtros se debe poner atencion a las caracteristacas de la
mascota que sean interesantes para el usuario, como pueden ser: raza, tamafio, sexo, edad, etc.

Se observa ,en general, la carencia en estas paginas de una seccién donde se ofrezca a los
usuarios solidarios, que no puedan adoptar, la opcién de contribuir econémicamente. Ayu-
dando asi en el buen cuidado y mantenimiento de los animales, cubriendo las necesidades
hasta su adopcion.

Por todo esto se propone con este TFG el desarrollo de una plataforma web que facilite la
busqueda de una mascota que se adapte a las preferencias del usuario y permita a los refugios
gestionar las adopciones. También ofrecera de una manera sencilla contribuir econémicamen-

te a aquellas personas solidarias que deseen colaborar con los refugios.



Capitulo 3

Tecnologias y herramientas usadas

3.1 Lenguajes de programacion

3.1.1 Java

Java es un lenguaje de alto nivel, orientado a objetos y basado en entidades llamadas clases
creado por Sun Microsystems. Es un lenguaje imperativo con cierta similitud a C, pero a su
vez incorpora herramientas como por ejemplo ,gestion de hilos o ejecuciéon remota.

Es uno de los lenguajes mas usados en el desarrollo de aplicaciones. Oracle ofrece ade-
mas el Java Development Kit (JDK) que ofrece un entorno Java Runtime Environment (JRE),
que contiene una maquina virtual de java ,Java Virtual Machine (JVM), y todas las librerias
necesarias para el desarrollo de la aplicacidn. La facilidad que da este sistema, es que una vez
compilado el programa se puede ejecutar en cualquier maquina que tenga una JVM [5].

En el desarrollo de este proyecto se ha usado Java JDK 11.

3.1.2 HTML

HyperText Markup Language (HTML) es un lenguaje sencillo basado en etiquetas, es decir
cada una de ellas definira a través de sus atributos como se comporta. Las etiquedas describen
cada uno de los componentes web [6].

HTML es el lenguaje estandar de la World Wide Consorcium (W3C), organizacién cuyo
objetivo es la estandarizacion de todas las tecnologias relacionadas con la web. Este lenguaje
es el usado para la creacion de las paginas web, con apoyo de otras tecnologias que veremos

a continuacion.

3.1.3 CSS

W3C ante la necesidad de la creacién de una tecnologia que diera formato de manera
consistente. Hubo dos propuestas, Cascading HTML Style Sheets (CHSS) y Stream-based Style
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Sheet Proposal (SSP) que fueron unificadas en la Cascading Style Sheets (CSS) [6].

CSS es el lenguaje usado para dar presentacion a las paginas webs creadas con HTML o
Extensible Markup Language (XML). Aparte de definir los colores, fuentes y disposicion, Nos

permitira adaptar la pagina web a diferentes tamafios de pantalla y dispositivos.

3.1.4 JavaScript

A principio de los afios 90, se empezaron a desarrollar las primeras aplicaciones web. A
medida que iban incluyendo cada vez formularios mas complejos, la navegacioén se volvia
mucho maés lenta. Cabe destacar, que en aquella época la mayoria de los usuarios usaban un

moden con 28.8 kbps de velocidad.

Gracias a Brendan Eich, ingeniero de Netscape, se introdujo un lenguaje basados en tec-
nologias existentes como ScriptEase, en el navegador. Afios mas tarde Netscape y Sun Mi-

crosystems desarrollaron conjuntamente JavaScript.

Es un lenguaje imperativo basado en objetos. Se usa principalmente desde el lado del
usuario, la mayoria de los navegadores lo incluyen. JavaScript permite una notable mejoria

en las interaces y aplicaciones web dinamicas [7].

Este lenguaje fue creado para la inclusion de contenido ejecutable en las paginas web. Es
un lenguaje ligero, es decir no necesita preprocesado (compilacién) antes de de ser ejecutado,

que permite la creacion de paginas web dinamicas.

3.1.5 SQL

Structured Query Lenguage (SOL) es un lenguaje estructurado de alto nivel estandar usado
en el manejo de bases de datos relacionales. Este lenguaje fue creado por American Norma-
lization and Standarization Institute (ANSI) junto con International Standarization Organism
(ISO), es por este motivo que este lenguaje es el que esta presente en la mayoria de las herra-

mientas de manejo de las bases de datos relacionada.
El SQL engloba tres tipos de sentencias con finalidades distintas:
« Lenguaje de Manipulacién de Datos (DML): Insert, Update, Delete y Select.

« Lenguaje de Definicion de Datos (DDL): Create, Alter y Drop.

+ Lenguaje de Control de Datos (DCL): Commit, Rollback, Grant y Revoke.
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3.2 Librerias y frameworks

3.2.1 JDBC API

Java DataBase Connectivity (JDBC) es un driver de acceso a la base de datos SQL que
ofrece un acceso uniforme y cdmodo a una gran variedad de bases de datos, en nuestro caso
serda MySQL [8].

Usaremos JDBC para enviar las sentencias SQL definidas en Java seguin los parametros
adecuados, permitiendo manipular los datos. Usando esta API nos permite acceder a la base

de datos que crearemos para el almacenamiento persistnente de informacion.

3.2.2 Apache

Es un servidor HTTP que se ejecuta en segundo plano admitiendo multiples peticiones
simultaneas. En un primer momento fue disefiado para sélo ser usado en sistemas Unix, pero
posteriormente se implement6 para otros sistemas operativos [9].

Los servidores Apache son open-source que lo usan acerca del 40% de los sitios web en
todo el mundo. Actia como intermediario entre el servidor y el cliente. Extrae la informacion
almacenada en el servidor y la envia a la web cuando el cliente la solicita.

Su fama no proviene de su ndcleo, que es bastante sencillo, si no de la cantidad tan diversa
de extensiones que ofrecen multitudes de funcionalidades diferentes. Ademas son muy faciles

de introducir, s6lo hay que instalar la extension y reiniciar el servidor.

3.2.3 Jetty

Jetty proporciona un servidor web y un contenedor de servlets. Esti bajo una licencia
dual de Apache y Eclipse. Esta tecnologia es conocida por su facil integracioén en aplicaciones,
dispositivos y frameworks [10].

Una de sus propiedades es que es ligero, es decir, si incluimos el archivo central de Jetty

en la aplicacion sera incluido en el .jar, permitiendo asi usarlo como servidor integrado.

3.2.4 Javax Mail

Libreria de java desarrollada por SUN que ofrece herramientas comunes de los servicios
de mensajeria electrénica. En nuestro caso lo usaremos para facilitar la automatizacién de

envio de correos electronicos a los usuarios [11].

11
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3.2.5 Bootstrap

Es un framework CSS, JavaScript y HTML para facilitar el desarrollo web rapido y res-
ponsive . Incluye librerias de CSS y JavaScript para la creacion de la interfaz web que sera
compatible con todos los navegadores y se adaptara a los distintos dispositivos [12].

Otra de sus ventajas, es que es un framework de cddigo libre apoyado por una gran co-
munidad que no sélo crea nuevas funcionalidades, si no que también identifica y soluciona
posibles problemas de sus versiones oficiales.

Se diferencia del resto de frameworks parecidos en que se basa en la division de la web en
una rejilla que permite dividirla en filas y columnsa de distinto tamarfio. Ademas da soporte a

contenidos habituales en las webs como formularios, botonoes, menus, etc.

3.2.6 Angular

Desde su creacion en el 2012 denominado Angular JS ha sido el framework preferido por
los dearrolladores web. Debido al exito mucho ingenieros querian usar este framework para
muchas cosas, exponiendo asi sus limitaciones [13].

Actualmente solo se llama Angular, este paso fue significativo de su evolucién como un
framework mas alla del JavaScript. Angular es un framework de codigo libre de JavaScript
escrito en TypeScript, que son dos lenguajes compatibles.

Google le da soporte y su objetivo principal es desarrollar aplicaciones de una sola pagina.
Es decir, la primera carga en la pagina es mas lenta, pero a partir de ahi el resto de cargas casi
van a ser instantaneas.

Como framework, Angular tiene claras ventajas al mismo tiempo que proporciona una
estructura estandar para que los desarrolladores trabajen con ella, permitiendo a los usuarios

crear grandes aplicaciones de forma sostenible (Figura 3.1 pagina 12).

N NGULAR

Figura 3.1: Logo de Angular

3.2.7 MySql

Es un sistema de gestion de bases de datos relacional de coédigo abierto muy extendido

junto con Apache creado por MySQL AB. MySQL ofrece un servidor SQL rapido, multiusuario
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y robusto, también ofrece un cliente y distintas APIs para dar soporte a diversos lenguajes, el

mas usado es Hypertext Preprocessor (PHP) [14].

3.3 Herramientas de disefno

3.3.1 Intellij IDEA

Esun Integrated development environments (IDE) disefiado en Java cuya funcionalidad es
facilitar la labor de los programadores al desarrollar software, fue desarrollado por JetBrains.
Ofrece un editor de cddigo, un compilador y un intérprete [15].

Exsiten dos ediciones: community edition y edicién comercial, que como su nombre in-
dica es de pago, mientras que la primera es de cddigo abierto. Este IDE puede hacer uso de

diferentes complementos para aumentar sus funcionalidades.

3.3.2 Maven

Es una herramienta de cddigo abierto para la construccién automatica de proyectos, usa-
da principalmente en Java. Facilita el uso e instalacion de librerias externas al tenerlas en
su repositorio. También estandariza los proyectos Java, facilitando el uso compartido de las
compilaciones JAR [16].

Pero Maven es mas que una herramienta que facilita las "builds” en los proyectos, es capaz
de gestionar todo un proyecto desde la validacion del cédigo, pasando por la ejecucién de test
hasta el despliegue de la aplicacion. También facilita la gestion y dependencias de distintos

moédulos y librerias.

3.3.3 Docker

Docker es una herramienta de codigo libre muy usada actualmente, ofrece la posibilidad
de ejecutar tu programa en un entorno controlado y definido, permitiendo asi una ejecucioén
idéntica en distintos sistemas operativos [17].

Ademaés permite la conexion entre disitintos contenedores, permitiendo asi la creacion de
una aplicacién modular. Muchas empresas y apliaciones usan estos contenedores para irlos
activando segun la carga de trabajo que tengan. También es muy util a la hora de actualizar
un moddulo, sélo has de desconectar el modulo desactualizado y activar el nuevo, reduciendo

asi la perdida de servicio (Figura 3.2 pagina 13).

-” docker

Figura 3.2: Logo de Docker
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Capitulo 4

Metodologia

El proyecto ha sido realizado siguiendo una arquitectura por capas, o también conocido
como el patréon Modelo Vista Controlador (MVC). Este planteamiento divide la aplicacién en
tres partes diferentes, lo que permite una mayor flexibilidad y encapsulacion.

La primera capa, llamada capa modelo, a construir es la encargada de gestionar la base
de datos para que refleje las peticiones de los usuarios y contiene la logica de negocio. La
siguiente capa es el controlador que se encarga de procesar las peticiones de los clientes y
comunicarselas a la capa modelo. Por ultimo, tenemos la capa cliente, cuya funcion es pre-
sentar al cliente una interfaz sencilla e intuitiva para que realice sus peticiones y se reflejen

las respuestas del servidor.

4.1 Metodologia del desarrollo

Para la implementacién del proyecto se ha optado por Scrum [18], una metodologia agil
para el desarrollo de proyectos software. Esta metodologia incremental se basa en definir una
serie de iteraciones, llamadas sprints, en el ciclo de vida. Cada uno de estos sprints tiene
como objetivo desarrollar una o varias funcionalidades de manera que pueden ser expuestas
al cliente.

De esta manera, en cada sprint que realicemos iremos obteniendo el feedback del cliente,
que nos permitira modificar las iteraciones realizadas, asi como, orientar las siguientes hacia
el gusto del cliente.

Se ha elegido esta metodologia, al tener claro las funcionalidades desde el principio, lo que
permite definir de una manera sencilla las iteraciones. Al final de cada sprint se realizara una

revision para detectar los posibles fallos.

4.1.1 Organizacion del equipo

En una metodologia scrum los integrantes asumiran uno o varios de los siguientes roles:
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» Product Owner: es el encargado de optimizar y maximizar el valor del producto. El
product owner registrara, en el Product Backlog, los requisitos del proyecto al inicio

del ciclo de vida para que estén claros desde el principio.

+ Scrum Master: tiene dos funcionalidades principales: gestionar el proceso scrum y eli-

minar los posibles impedimentos que comprometan el desarrollo.

« Equipo de desarrollo: formado por todos los empleados encargados de implementar el

proyecto.

4.1.2 Conceptos relacionados

En este apartado revisaremos las definiciones de algunos conceptos de la metodologia

scrum:
o Sprint: Duracion durante la cual se completa una iteracion.

+ Product Backlog: guia que recoge un listado ordenado por preferencias de los objetivos
que debe de cumplir el proyecto. Todos los miembros pueden acceder al Product Bac-
kLog para revisar su contenido, pero solo el Product Owner tiene los permisos de poder

editarlo.

« Sprint Backlog: conjunto de elementos, seleccionados del Product Backlog, necesarios

para la implementacion de un sprint.

« Incremento: el conjunto de todos los elementos del Produck Backlog completados du-

rante un sprint y de los incrementos anteriores.

+ Revision del sprint y reuniones planificadas del sprint: reuniones marcadas por la fina-

lizacién de un incremento.

 Scrum diario: reuniones cortas donde el equipo se pone al dia con el progreso realizado

por sus compafieros.

 Retroespectiva del sprint: reuniéon organizada por el Scrum Master con el objetivo de
mejorar las futuras iteraciones gracias a la experiencia de las anteriores.
4.1.3 Adaptacion de la metodologia

La metodologia scrum esta dirigida para grupos de trabajo entre 5y 9 personas. En este
caso, se simulara que el equipo de desarrollo esta formado integramente por el alumno y el

tutor asumira los roles de scrum master y product owner.
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Al principio de cada dia, simularé un scrum diario, donde revisaré el trabajo anterior y
cuales son mis proéximos pasos. Si surgiera algiin problema en el desarrollo se notificaria al
scrum master, es decir al tutor.

Después de cada sprint, se haria una reunién donde se expondria una simulacién del pro-
ducto para verificar que cumple con los requisitos y se abordaria las posibles futuras optimi-

zaciones basadas en la experiencia adquirida.

4.14 Requisitos
Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son los que especifican la funcionalidad del sistema. Se han

identificado una serie de necesidades que el proyecto debe de cumplir:
» Como cliente poder filtrar los resultados de una busqueda por unas caracteristicas.
« Como cliente poder guardar los animales que me gusten para acceder a ellos mas rapido.

« Como cliente poder recibir notificaciones de cuando exista un perro que se acomode a

mis gustos sin tener que entrar a mirar en la aplicacion los nuevos animales afiadidos.
» Como cliente poder contribuir monetariamente a la labor de un refugio
« Como cliente poder apadrinar un animal.
« Como cliente poder cambiar las preerencias.
+ Como refugio poder afiadir con facilidad animales.
» Como refugio poder administrar los perros afiadidos por mi.
+ Como refugio poder revisar el historial de adopciones y apadrinaciones.

« Como refugio poder editar mi informacién.

Requisitos no funcionales

« Consistencia: El modelo siempre se mantiene actualizado.
« Fiabilidad: Gestiona los posibles fallos de manera controlada.
« Seguridad: las claves se almacenan cifradas en la base de datos.

« Simplicidad y usabilidad: La interfaz es simple e intuitiva para los usuarios.
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Usuarios

En este proyecto se contemplan dos tipos de usuarios en la aplicacion:

+ Cliente: usuario registrado en la plataforma, que puede realizar buisquedas por cam-
pos o por Id, adoptar un animal, apadrinarlo o guardarlo en su lista de preferidos para
facilitar su acceso en el futuro. También podra buscar refugios segin la ciudad permi-
tiendo saber asi su ubicacién ademaés de ofrecer la posibilidad de realizar una donacién.
El cliente podra establecer una serie de preferencias que permitira al sistema avisarle
automaticamente por email de cuando exista un perro disponible que se adapte a sus
preferencias. El usuario también podra acceder a su historial de donaciones, apadrina-

mientos y adopciones realizados a través de esta plataforma.

 Refugios: la plataforma pone a disposicion de las perreras una serie de funcionalidades
para la gestion de sus “inquilinos” tales como, afiadir un nuevo animal, la posibilidad
de modificar sus campos, asi como ver el historial de adopciones y apadrinamientos.
También ofrecera la posibilidad de ver sus donaciones recibidas y la opcién de editar

alguno de sus atributos.

Historias de usuario

Las historias de usuario son una explicaciéon general de lo que al cliente le gustaria que

ofreciese la aplicacion. En nuestro caso serian:

Tabla 4.1: HU1-Registro de Cliente

Descripcion Registro de un nuevo cliente en el sistema.

Usuario Cliente.

Precondiciones El correo del cliente no debe existir en la base de
datos.

Flujo de acciones 1. El sistema muestra los campos a rellenar por el
cliente.

2. El cliente rellena todos los campos obligatorios.
3. El sistema valida que la informacién introducida
es valida y la almacena en la base de datos.

Flujo alternativo de | Silos datos no son validos el sistema no los registra.
acciones

Postcondiciones Se crea el nuevo cliente en el sistema.
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Tabla 4.2: HU2-Iniciar sesidén

Descripcién El cliente inicia sesion en la plataforma.
Usuario Cliente.
Precondiciones El cliente debe de estar registrado con anterioridad.

Flujo de acciones

1. El sistema muestra los campos a rellenar por el
cliente.

2. El cliente rellena todos los campos obligatorios.
3. El sistema valida que la informacién introducida
es valida y redirige al cliente al area cliente.

Flujo alternativo de
acciones

Si los datos no son validos el sistema no lo redirige.

Postcondiciones

El cliente inicia sesion.

Tabla 4.3: HU3-Buscar perro por campos

Descripcion El cliente realiza una busqueda segiin unos parame-
tros.

Usuario Cliente.

Precondiciones El cliente debe de haber iniciado sesion.

Flujo de acciones

1. El sistema muestra los campos a rellenar por el
cliente.

2. El cliente rellena todos los campos obligatorios.
3. El sistema valida que la informacién introducida
esvalida y muestra al cliente la lista de animales que
cumplan los requisitos.

Flujo alternativo de
acciones

Postcondiciones

El sistema ofrece un listado de los animales que
cumplen las condiciones.
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Tabla 4.4: HU4-Buscar perro por id

Descripcion El cliente realiza una busqueda segun el identifica-
dor de un perro.

Usuario Cliente.

Precondiciones El cliente debe de haber iniciado sesion.

Flujo de acciones

1. El sistema muestra el campo a rellenar por el
cliente.

2. El cliente rellena todos los campos obligatorios.
3. El sistema valida que la informacién introduci-
da es valida y muestra al cliente el animal cuyo id
coincide con el introducido.

Flujo alternativo de
acciones

El sistema no muestra nada si no hay un perro con
ese identificador.

Postcondiciones El sistema muestra al animal que tiene ese identifi-
cador.
Tabla 4.5: HU5-Afadir perro a la lista de favoritos
Descripcion El cliente anade a su lista de favoritos un perro a su
eleccion.
Usuario Cliente.
Precondiciones El cliente debe de haber realizado una busqueda exi-

tosa.

Flujo de acciones

1. El cliente solicita su deseo de guardar la ficha del
animal en su lista de favoritos.

2. El sistema anade a la lista de seguimientos del
cliente el id del perro.

Flujo alternativo de
acciones

Postcondiciones

La ficha del animal estara visible en la lista de favo-
ritos del cliente.
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Tabla 4.6: HU6-Apadrinar un perro

Descripcién El cliente apadrina un perro.
Usuario Cliente.
Precondiciones El cliente debe de haber realizado una busqueda exi-

tosa y el refugio ofrece la posibilidad de apadrinar
ese animal.

Flujo de acciones

1. El cliente solicita su deseo de apadrinar el animal.
2. El sistema muestra un formulario para completar
por el cliente.

3. El cliente rellena el formulario con su informa-
cion.

4. El sistema valida los datos introducidos y ejecuta
la transaccion. Redirige al cliente de vuelta al area
clientes.

Flujo alternativo de

acciones
Postcondiciones La transaccion es reflejada en el historial de apadri-
namientos del cliente y del perro.
Tabla 4.7: HU7-Adoptar un perro
Descripcién El cliente adopta un perro.
Usuario Cliente.
Precondiciones El cliente debe de haber realizado una busqueda exi-

tosa y el refugio debe de ofrecer la posibilidad de
adoptarlo.

Flujo de acciones

1. El cliente solicita su deseo de adoptar el animal.
2. El sistema muestra un formulario para completar
por el cliente.

3. El cliente rellena el formulario con su informa-
cion.

4. Fl sistema valida los datos introducidos y ejecu-
ta el procedimiento. Redirige al cliente de vuelta al
area clientes.

Flujo alternativo de
acciones

Postcondiciones

La operacion es reflejada en el historial de adopcio-
nes del cliente y del perro.
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Tabla 4.8: HUS8-Ver lista de favoritos

Descripcién El cliente visualiza su lista de animales favoritos.
Usuario Cliente.
Precondiciones El cliente debe de haber iniciado sesién con anterio-

ridad.

Flujo de acciones

1.El cliente solicita su deseo de visualizar la lista de
sus perros favoritos.

2. El sistema muestra la relacion de animales que el
cliente ha afiadido a su lista de favoritos.

Flujo alternativo de
acciones

El sistema no muestra nada si no hay ningiin animal
afiadido a la lista.

Postcondiciones

El sistema muestra la relacion de perros afiadidos a
esta lista.

Tabla 4.9: HU9-Ver historial de apadrinamientos

Descripcion El cliente visualiza su historial de apadrinamientos.
Usuario Cliente.
Precondiciones El cliente debe de haber iniciado sesién con anterio-

ridad.

Flujo de acciones

1. El cliente solicita su deseo de visualizar la lista de
los apadrinamientos que ha realizado a través de la
aplicacion.

2. El sistema muestra la relacion de apadrinamien-
tos que el cliente ha realizado.

Flujo alternativo de
acciones

El sistema no muestra nada si el cliente no ha apa-
drinado ningin perro mediante la aplicacién.

Postcondiciones

El sistema muestra la relacion de perros apadrina-
dos a través de la aplicacion.
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Tabla 4.10: HU10-Ver historial de donaciones

Descripcién El cliente visualiza su historial de donaciones.
Usuario Cliente.
Precondiciones El cliente debe de haber iniciado sesion con anterio-

ridad.

Flujo de acciones

1. El cliente solicita su deseo de visualizar la lista
de las donaciones que ha realizado a través de la
aplicacion.

2. El sistema muestra la relacién de donaciones que
el cliente ha realizado.

Flujo alternativo de
acciones

El sistema no muestra nada si el cliente no ha dona-
do a ningin mediante la aplicacion.

Postcondiciones

El sistema muestra la relacion de donaciones reali-
zadas a través de la aplicacion.

Tabla 4.11: HU11-Ver historial de adopciones

Descripcién El cliente visualiza su historial de adopciones.
Usuario Cliente.
Precondiciones El cliente debe de haber iniciado sesién con anterio-

ridad.

Flujo de acciones

1. El cliente solicita su deseo de visualizar la lista de
los adopciones que ha realizado a través de la apli-
cacion.

2. El sistema muestra la relacién de animales adop-
tados que el cliente ha realizado.

Flujo alternativo de
acciones

El sistema no muestra nada si el cliente no ha adop-
tado ningtn perro mediante la aplicacion.

Postcondiciones

El sistema muestra la relacion de perros adoptados
a través de la aplicacion.
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Tabla 4.12: HU12-Editar perfil

Descripcion El cliente actualiza ciertos parametros de su perfil.
Usuario Cliente.
Precondiciones El cliente debe de haber iniciado sesién con anterio-

ridad.

Flujo de acciones

1. El cliente solicita su deseo de actuar su perfil.
2. El sistema muestra un formulario con los posibles
campos a actualizar.

Flujo alternativo de
acciones

Postcondiciones

Fl sistema actualiza la informacion del cliente.

Tabla 4.13: HU13-Registro del Refugio

Descripcién Registro de un nuevo refugio en el sistema.
Usuario Refugio.
Precondiciones El correo del refugio no debe existir en la base de

datos.

Flujo de acciones

1. El sistema muestra los campos a rellenar por el
refugio.

2. El refugio rellena todos los campos obligatorios.

3. El sistema valida que la informacién introducida
es valida y la almacena en la base de datos.

Flujo alternativo de
acciones

Silos datos no son validos el sistema no los registra.

Postcondiciones

Se crea el nuevo refugio en el sistema.
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Tabla 4.14: HU14-Inicio de sesion

Descripcion El refugio inicia sesioén en el sistema.
Usuario Refugio.
Precondiciones El refugio debe de haberse registrado con anteriori-

dad.

Flujo de acciones

1. El sistema muestra los campos a rellenar por el
refugio.

2. El refugio rellena todos los campos obligatorios.
3. El sistema valida que la informacién introducida
es valida y redirige al refugio al area refugio.

Flujo alternativo de
acciones

Silos datos no son validos el sistema no redirige al
refugio.

Postcondiciones El refugio inicia sesién.
Tabla 4.15: HU15-Anadir perro
Descripcion El refugio afiade un nuevo animal.
Usuario Refugio.
Precondiciones El refugio debe de haber iniciado sesion con ante-

rioridad.

Flujo de acciones

1. El sistema muestra los campos a rellenar por el
refugio.

2. El refugio rellena todos los campos obligatorios.
3. El sistema valida que la informacion introducida
es valida y muestra un mensaje informando que ha
sido afiadido correctamente.

Flujo alternativo de
acciones

Si los datos no son validos el sistema no afade la
informacién a la base de datos y no muestra el men-
saje.

Postcondiciones

Fl sistema almacena la informacion del animal en la
base de datos.
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Tabla 4.16: HU16-Ver los perros

Descripcién El refugio visualiza la relaciéon de caninos que ha
afiadido con anterioridad en la aplicacion.

Usuario Refugio.

Precondiciones El refugio debe de haber iniciado sesion con ante-

rioridad.

Flujo de acciones

1. El refugio expresa el deseo de ver la lista de pe-
rros que ha afiadido en la aplicacion.

2. El sistema muestra la relacién de animales alma-
cenado.

Flujo alternativo de
acciones

Si no se han afiadido ningin animal no se muestra
nada.

Postcondiciones El sistema muestra el listado de animales afiadidos
por el refugio.
Tabla 4.17: HU17-Acceder a la informacion del perro
Descripcién El refugio visualiza informacién almacenada en el
sistema sobre un perro particular.
Usuario Refugio.
Precondiciones El sistema debe de mostrar la lista animales que alo-

ja el refugio.

Flujo de acciones

1. El refugio expresa el deseo de ver la informacion
total de un animal.

2. El sistema muestra toda la informacién acerca del
perro.

Flujo alternativo de
acciones

Postcondiciones

Fl sistema muestra la informacion detallada del ani-
mal.
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Tabla 4.18: HU18-Editar la informacion del perro

Descripcién El refugio edita la informacién de un animal en par-
ticular.

Usuario Refugio.

Precondiciones El sistema debe de mostrar la informacion completa

del animal.

Flujo de acciones

1. El sistema muestra una serie de campos para que
el refugio los pueda editar.

2. El refugio modifica los valores que necesite.

3. El sistema valida la informacion y la modifica en
la base de datos.

Flujo alternativo de
acciones

Postcondiciones

La informacion del perro es actualizada.

Tabla 4.19: HU19-Ver las donaciones recibidas

Descripcion El refugio visualiza la relaciéon de donaciones reci-
bidas por los clientes.

Usuario Refugio.

Precondiciones El refugio debe de haber iniciado sesién en la apli-

cacion.

Flujo de acciones

1. El refugio expresa el deseo de ver las donaciones
recibidas.

2. El sistema muestra el listado de donaciones reci-
bidas de los clientes a través de la aplicacion.

Flujo alternativo de
acciones

Si no ha recibido ninguna donacién, no se muestra
nada.

Postcondiciones

El sistema muestra la relacién de donaciones.
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Tabla 4.20: HU20-Actualizar datos del refugio

Descripcién El refugio actualiza alguno de sus atributos.
Usuario Refugio.
Precondiciones El refugio debe de haber iniciado sesion en la apli-

cacion.

Flujo de acciones

1. El refugio expresa el deseo de actualizar su infor-
macion.

2. El sistema muestra un formulario con los posibles
campos a actualizar.

3. El refugio completa los campos.

4.El sistema comprueba la validez de la informacioén
de los datos introducidos y actualiza la base de da-
tos.

Flujo alternativo de
acciones

Postcondiciones El sistema actualiza los datos del refugio.
Tabla 4.21: HU21-Cerrar sesion

Descripcion El usuario cierra su sesién en la aplicacion.

Usuario Cliente o Refugio.

Precondiciones El usuario debe de haber iniciado sesion.

Flujo de acciones

1. El usuario expresa el deseo de cerrar la sesion.
2. El sistema cierra la sesion y le redirige a la pagina
principal.

Flujo alternativo de
acciones

Postcondiciones

El sistema cierra la sesion del usuario.
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4.2 Planificacion

Después de planificar la base de datos y las historias de usuario, se procedi6 a seleccionar

las tecnologias que se usaran para la implementacion del proyecto. Se difinieron los siguientes

4 sprints de 3 semanas cada uno:

« Sprint 1 (11/06/2021 - 2/07/2021): Definido para la creacién del nuicleo del proyecto,
creando la base datos y el servidor, ademas se implementara una interfaz sencilla que

permita la creacién de usuarios (clientes o refugio) y poder iniciar sesiéon (Figura 4.1

pagina 29).

— Creacion de la base de datos.

— Definicion de las entidades en la capa modelo.

— Configuracién del servidor.

- Historias de uso realizadas en este sprint:
« Registro de un cliente.
« Inicio de sesion de un cliente.
« Registro de un refugio.

« Inicio de sesion de un refugio.

LR ) 3| Acercar | Alejar

< >—<]".
N junio 2021
>4t

Hoy v | Atras |

julio 2021

Nombre Fecha de i.|Fecha de .

© Sprint1 1621 201721 Sprint 1

o Creacion de la Base de. 11/6/21  14/6/21
o Definicion de entidades 15/6/21  18/6/21
© Configuracion del servi. 21/6/21  21/6/21

Creacién de I Base de Datos|
D

Configuracion del servidor

o Registrodeundliente  22/6/21  23/6/21
o Inicio de sesion de unc. 24/6/21  25/6/21
© Registro de un refugio  28/6/21  29/6/21

Regstra de un

o lInicio de sesion de unr. 30/6/21  1/7/21
© Revisiondel Sprint  2/7/21  2/1/1

Figura 4.1: Diagrama de Gantt representando el sprint 1

« Sprint 2 (2/07/2021 - 23/07/2021): En esta etapa se definiran las operaciones principales

de esta aplicacion, es decir, aquellas relacionadas con los animales (Figura 4.2 pagi-

na 30).

— Cifrado de contrasefias.
— Historias de uso realizadas en este sprint:

» Cerrar sesion de un usuario.

» Afadir un animal.

+ Busqueda del animal por campos o por un identificador
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» Poder editar las caracteristicas del animal.

« Registrar una adopcion.

g.‘ junio 2021 julio 2021

project T T 1 T T T T T T T T T T T T T

—m remacilrechader] |2 2@ @ 1 2 5 8 7 8 9 12 13 14 15 16 19w w2 =
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o Cerrarsesionde unusu. 7/7/21  8/1/21 6
© Afiadir un perro o121 321
© Buscadordeunpero 14/7/21  16/7/21
© Editar caracterfsticas d.. 19/7/21  20/7/21
© Registrar una adopcion 21/7/21  22/7/21
© Revision del sprint  23/7/21

271/21

Reision del sprint

Figura 4.2: Diagrama de Gantt representando el sprint 2

« Sprint 3 (23/07/2021 - 13/08/2021): En esta iteracién continuaremos con la implementa-
cion de las funcionalidades y adaptaremos la interfaz web para que acomode de manera

intuitiva el resto de operaciones (Figura 4.3 pagina 30).

— Notificacién por email automatico.

— Mejora de la interfaz.

— Historias de uso realizadas en este sprint:
+ Poder apadrinar un animal.
+ Poder ver el historial de adopciones y apadrinamientos.
« Editar las preferencias de un cliente.

« Editar las caracteristicas del refugio.

1’:.‘ o 2021

| 2gosto 2021

Nombre

© Notificacion automatic. 23/7/21
© Mejora delainterfaz  26/7/21
© Apadrinarun animal  29/7/21
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© Mostrar historial de ap... 5/8/21
o Editar preferencias del . 9/8/21
© Editar caracterfstacas d. 11/8/21

13/8/21
2371721
28/1/21
2/8/21
4/8/21
6/8/21
10/8/21
12/8/21

Sprint3,

Notifacidn automéica por conec’

Mejora dd Ia nterfaz

Mostrar istorial de adopciones.
Mestrar historial da

ncias del clente

Editar caracteristacas del refugio

© Revisiondelsprint  13/8/21  13/8/21 Revision dol sprint

Figura 4.3: Diagrama de Gantt representando el sprint 3

« Sprint 4 (13/08/2021 - 3/09/2021): En esta iteracion terminaremos de implementar el res-

to de historias de usuario asi como adaptar el proyecto a docker (Figura 4.4 pagina 31).

— Historias de uso realizadas en este sprint:
+ Poder realizar donaciones al refugio.
» Busqueda de refugios por ciudad.
« Poder ver un histérico de donaciones.

« Poder guardar perros en una lista separada para acceder mas facilmente a

ellos.
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» Editar las caracteristicas del refugio.
— Integrar la pasarela de pago Paypal.

— Uso de docker para facilitar el despliegue del proyecto en diferentes sistemas ope-

rativos.

b‘ | 2gosto 2021 septiembre 2021
1
I T

[ . T T T T T T T T T T T T T T T T
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o Historial de donaciones 19/8/21  20/8/21 Historal de donaciones
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2/9/21 Dockerizar 1a aplicacitn [

Dockerizar Ia aplicacion 30/8/21
Revisiondelsprint  3/9/21  3/9/21

Figura 4.4: Diagrama de Gantt representando el sprint 4

4.3 Seguimiento

Durante el proceso de desarrollo del proyecto han surgido ciertas desviaciones, esto ha su-
puesto un impacto a la planificacion temporal retrasando la fecha de finalizacion una semana

mas tarde:

« No se han tenido en cuenta en la planificacion las tareas de correcciéon de errores que
se han detectado durante las revisiones del sprint. Para corregir esto, se han incluido

después de cada revision una tarea de 3 horas para resolver los problemas.

« Durante la configuracion de Docker se ha tenido que reorganizar la estructura del pro-

yecto asi como la modificacién de ciertas configuraciones suponiendo un retraso de 3

horas.

A consecuencia de estas desviaciones se ha realizado una replanificacién de la fecha de
finalizacion siendo esta el 10 de septiembre y un aumento proporcianal del coste econdémico.
En las figuras 4.5, 4.6, 4.7y 4.8. Tras esta replanificacion, el desarrollo del proyecto finaliza

exitosamente en la fecha propuesta.
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Figura 4.5: Diagrama de Gantt representando la replanificacion el sprint 1
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Figura 4.8: Diagrama de Gantt representando la replanificacién sprint 4

4.4 Estimacion del coste del proyecto

Al realizar este proyecto en el ordenador personal del estudiante con herramientas gra-

tuitas, solo tenemos que considerar el gasto en recursos humanos:

« Analista-Programador (estudiante): Segiin el BOE de 2019[19], el saldo bruto al mes
medio de este cargo es de 1712,42 € (14,69 €/h). Teniendo en cuenta que la implemen-
tacion del proyecto duré 80 dias y que la jornada eran de 3 horas diarias, el coste total

ascenderia a 3525,6 €.

+ Jefe de proyecto: Segtin el BOE de 2019, el sueldo mensual medio es de 2500 € (19,53
€/h). El jefe de proyecto realiz6 una reunion de 2 horas después de cada iteracién, mas el
tiempo de las reuniones iniciales y de las horas revisando la memoria. Conjuntamente

son un total de 30 horas, por lo que el coste seria de 585,90€.

En total, el coste total de este proyecto es de 4111,50 €.
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Capitulo 5

Disefio de la aplicacion

Ante la creacién de la aplicacién, se decidieron implementar una serie de patrones para
facilitar el desarrollo y los posibles cambios en un futuro. Se ha optado por patrones creacio-
nales (singleton, factoria), estructurales (fachada, DAO) y de comportamiento (MVC, DTO)
[20] .

5.1 Modelo-Vista-Controlador

Es un patrén que consiste en dividir la aplicacién consiste en modelado de datos, presen-
tacion de la informacion y control de los datos. Para que esta técnica sea efectiva es necesario
establecer en diferentes capas cada una de las divisiones mencionadas. Esto permite una ma-
yor flexibilidad y reutilizacién al poder cambiar una capa entera sin tener que modificar todo

el codigo. Esta arquitectura es la mas usada a la hora de desarrollar aplicaciones web.

» Modelo: esta capa es la encarga de establecer la representacion de la informacion en el
sistema, es decir, planifica los accesos a la informacién, como las biisquedas, actualiza-
ciones y otros tipos de consultas. En esta division también estableceremos la logica de

negocio.

« Vista: se encarga de presentar una interfaz a los usuarios donde muestre la informaciéon

almacenada del sistema y ofrezca una serie de operaciones sobre esta.

« Controlador: en esta capa se interpreta las instrucciones recibidas por la interfaz y se

comunica las operaciones a la capa modelo.

En la Figura 5.1 pagina 34 podemos ver un diagrama simplificado de cémo se ha aplicado este
patrén en el proyecto. La interfaz web seria la vista, el servidor que a través de sus servlets
interpreta las peticiones seria el controlador y por ultimo estaria la capa modelo que es donde

se modifica la informacion persistente.
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Interfaz web Serviets PerreraServicelmp

Peticiones HTTP

Figura 5.1: Representacion simplificada del patréon MVC en el proyecto

5.2 Fachada

Es un patrén de disefio estructural que se basa en implementar una interfaz simplificada
a un subsistema complejo. Esta fachada limitara las posibles opciones de los usuarios para
interactuar con la aplicacién. En la Figura 5.2 pagina 34 podemos ver como desde la clase

PerreraServicelmpl controlamos todas las operaciones necesarias.

SqlAdopcionDao

SqlApadrinarDao

SqlClienteDao

SqlDonacionDao PerreraService

SqlPerreraDao

SqlPerroDao

SqglSeguimientoDao

SqlTokenStoreDao

Figura 5.2: Representacion simplificada del patron fachada en el proyecto

5.3 Factoria

Es uno de los patrones mas usados en Java. Al tener como objetivo facilitar el disefio es
considerado un patrén estructural. Tiene como objetivo la definicién de una interfaz para
crear objetos al funcionar como una superclase, permitiendo que las subclases alteren el tipo

de objetos que se crean (Figura 5.3 pagina 35).
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Figura 5.3: Muestra de ejemplo de como se generan los DAOs desde una clase factoria

5.4 Singleton

Es uno de los patrones mas sencillo que existen. Es un patrén disefiado para la optimiza-
cion en la creacién de un objeto, por lo que se cataloga como un patrdn creacional.

Este patron asegura la existencia Unica una instancia de cada clase y provee un acceso
Unico para todas las instancias, es decir, existe una clase encargada de la creacion del objeto

y de que no se cree ninguna mas (Figura 5.4 pagina 35).

Figura 5.4: Representacion del uso del singleton en el proyecto
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5.5. DAO

5.5 DAO

El patron Data Abstract Object (DAO) separa la logica de negocio de la interactuacion con
la informacion almacenada en la base de datos mediante una capa, en ella se crean funciones
para traducir la informacién a objetos mapeados y asegurarse de que los cambios en la base
de datos son persistentes. Este patron es implementado en la capa modelo, donde se definen

las operaciones sobre la base de datos (Figura 5.5 pagina 36).

AbstractSqlAdopcionDao

Implements > SqglAdopcionDao Adopcion
Uses

JdbeCcSqlAdopcionDao

Figura 5.5: Representacion simplificada en el proyecto del patron DAO

5.6 DTO

Un Data Transfer Object (DTO) es un objeto cuyo propdsito es el de ser intercambiado
entre procesos como unidad de informacion. Esta estrategia se implementa para reducir el
tiempo de las llamadas entre capas al enviar toda la informacion necesaria encapsulada a
la vez. Los DTOs no deben de implementar ninguna operaciéon de negocio, tan solo deben
de contener los atributos y métodos necesarios para transportar la informacion (Figura 5.6

pagina 36).

AdopcionDTO AdopcionToRestAdopcionDtoConversor Adopcion

Figura 5.6: Representacion simplificada en el proyecto del patréon DTO

36



Capitulo 6

Arquitectura del sistema

En esta seccidén se expondra de manera detallada la arquitectura usada en la creacion de

este proyecto.

6.1 Capa Modelo

En el siguiente diagrama podemos observar el conjunto de entidades persistentes que

representaran la informacion en la aplicacion (Figura 6.1 pagina 37).

Perrera

+perrerald: Long
+nombre: String
+calle: string

Donacion

+donacionId: Long
+clienteld: Long

TokenStore

+token: String
+username: String
+fecha: long

+getters()

+perrerald: Long

+ciudad: String
+capacidad: int

+correo: Strang
+entregabDomicilio: Boolean
+password: String
+getters ()

+setters ()

+1mporte: Double
+fecha: LocalDateTime
+comentario: String
+getters ()

+setters()

Apadrina
+apadrinarId: Long

+clienteld: Long

Perro

+perrold: long
+perrerald: long
+nombre: String

+sexo: String

+edad: int

+raza: String

+tamano: String
+personalidad: String
+descripcion: String
+estadoAdopcion: String
+posibilidadapadrinar: boolean
+foto: String

perrold: Long
+importe: double
+concepto: String
+fecha: LocalDateTime
+getters ()
+setters ()

+setters{)

Cliente

Adopcion

lienteId: Long
+nombre: String
+correo: Strang

+adopcionId: Long
+clienteId: Long
+perrold: Long

+getters ()
+setters ()

+fecha: LocalDateTime
+DNICliente: String
+nombreCompleto: String

xoFav: String
+edadFav: 1nt
+razaFav: String

tamanoFav: String
+password: String

+getters (]
+setters()

+getters ()
+setters ()

Seguimiento

+seguimientoId: Long

lienteId: Long
+perrold: Long
+fecha: LocalDateTime

+getters ()
+setters ()

Figura 6.1: Diagrama UML de clases de la capa modelo

Aparte de las entidades principales (Cliente, Perro, Perrera), se ha creado un conjunto de

entidades donde quedara reflejada las operaciones realizadas por el cliente, por ejemplo, la
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entidad Seguimiento guardara un listado de animales en los que esta interesado el cliente.
Ademas, se creara una entidad, TokenStore, que gestionaréa el acceso al perfil de los actores
a través de tokens de acceso.

Modelo conceptual de la base de datos

« Perrera: Representara al refugio. En ella almacenaremos datos necesarios:

— Perrerald: Identificador del refugio, sera autogenerado.
— Nombre: nombre por el que se identifica el refugio.

— Calle: direccion del refugio.

— Ciudad: localidad donde se encuentra la perrera.

— Capacidad: cantidad de animales que puede albergar.

— Correo: email de contacto de la perrera y necesario que esté asociado a una cuenta

de PayPal para recibir donaciones.
— Entrega domicilio: posibilidad de entrega del animal en el domicilio del cliente.

— Password: contrasefia establecida del cliente, se almacenara cifrada por seguridad.
+ Perro: Representa la ficha de un animal creada por un refugio.

— Perrold: Identificador del animal, sera autogenerado.

— Perrerald: Id de la perrera que creo la ficha del animal.

— Nombre: nombre identificativo del animal.

— Sexo: género del perro.

— Edad: cantidad de afios vividos por el animal, o una aproximacion.
— Raza: grupo que tienen caracteristicas similares.

— Tamano: altura aproximada que alcanzara el animal en su madurez.
— Personalidad: caracter del perro.

— Descripcién: Comentarios de la perrera respecto al animal.

— EstadoAdopcion: disposicion a la hora de adoptar.

- PosibilidadApadrinar: se establece la facultad de donar dinero para el cuidado del

perro.

— Foto: imagen del animal.
« Cliente: Representa al usuario que va en busca de adoptar un animal.

— Clienteld: Identificador del usuario, sera autogenerado.
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Nombre: nombre por el que se siente identificado el usuario.

Correo: email de contacto del cliente y necesario que esté asociado a una cuenta

de PayPal para recibir donaciones.
SexoFav: aqui se establecera la preferencia del usuario respecto al sexo del animal.
EdadFav: aqui se establecera la preferencia del usuario respecto a la edad del perro.

RazaFav: aqui se establecera la preferencia del usuario respecto a la raza del ani-

mal.

TamanoFav: aqui se establecera la preferencia del usuario respecto al tamafo del

perro.

« Donacion: Representa la accion del cliente de apoyar un refugio.

Donacionld: identificador de la donacion, es autogenerado.
Perrerald: Identificador del refugio.

Clienteld: Identificador del cliente.

Importe: cantidad donada.

Fecha: momento cundo se realiza la transaccion.

Comentario: explicacién del usuario.

 Apadrinar: Representa cuando un cliente apadrina un animal.

Apadrinarld: identificacién del apadrinamiento, es autogenerado.
Perrold: Identificador del perro.

Clienteld: Identificador del usuario.

Importe: cantidad donada.

Fecha: momento cundo se realiza la transaccion.

Concepto: explicacion del usuario para que se quiere usar el importe.

« Adopcion: Representa de la adopcion de un animal.

Adopcionld: identificador de la adopcion, es autogenerado.
Perrold: Identificador del perro.

Clienteld: Identificador del usuario.

Fecha: momento cuando se realiza la adopcion.
NombreCompleto: nombre y apellidos del cliente.

DNICliente: nimero identificativo personal del usuario.
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» TokenStore: Representa el acceso del usuario en la aplicacion.

— Token: cadena de texto aleatoria autogenerada.
— Username: correo del usuario (refugio y cliente).

— Fecha: momento cuando se realiza el inicio correcto de sesion.

6.1.1 Cliente

Esta clase tiene objetivo la representacion de un usuario al que le gustaria adoptar o apa-
drinar un perro segin sus gustos, por ello aparte de los datos minimos se han afiadido campos
para almacenar sus gustos. Posteriormente estos campos se usaran para notificar al usuario

de cuando hay un animal que concuerde con sus especificaciones (Figura 6.2 pagina 40).

Cliente

+clienteId: Long
+nombre: String
+correo: String
+sexoFav: String
+edadFav: int
+razaFav: String
+tamanoFav: Strang
+password: String

+getters()
+setters()

Figura 6.2: Diagrama UML de la clase Cliente

6.1.2 Perrera

Esta clase tiene como objetivo representar al actor refugio. Esta entidad tiene los atributos

indispensables (Figura 6.3 pagina 40).

Perrera

+perrerald: Long

+nombre: String

+calle: 5tring

+ciudad: String
+capacidad: int

+correo: String
+entregabDomicilio: Boolean
+password: String

+getters()
+setters()

Figura 6.3: Diagrama UML de la clase Perrera

6.1.3 Perro

Aqui definiremos las caracteristicas del animal (Figura 6.4 pagina 41).
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Perro

+perrold: long
+perrerald: leng
+nombre: String

+sexo: String

+edad: 1int

+raza: String

+tamano: String
+personalidad: String
+descripcion: String
+estadoAdopcion: String
+posibilidadapadrinar: boolean
+foto: String
+getters()

+setters()

Figura 6.4: Diagrama UML de la clase Perro

6.1.4 Donacion

Representa la informacién acerca de las donaciones realizadas por el cliente a los refugios

(Figura 6.5 pagina 41).

Donacion

+donacionId: Long
+clienteId: Long
+perrerald: Long
+1mporte: Double
+fecha: LocalDateTime
+comentario: String

+getters()
+setters()

Figura 6.5: Diagrama UML de la clase Donacion

6.1.5 Apadrinamiento

Aqui almacenaremos la informacién acerca de los apadrinamientos de los animales por

parte de los clientes (Figura 6.6 pagina 41).

Apadrinar

+apadrinarId: Long
+clienteId: Long
+perrold: Long
+1mporte: double
+concepto: String
+fecha: LocalDateTime

+getters()
+setters ()

Figura 6.6: Diagrama UML de la clase Apadrinamiento
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6.1.6 Seguimiento

Representa el momento donde el cliente quiere guardar un animal en su lista de favoritos

(Figura 6.7 pagina 42).

Seguimiento

+seguimientold: Long
+clienteId: Long
+perrold: Leng
+fecha: LocalDateTime

+getters()
+setters()

Figura 6.7: Diagrama UML de la clase Seguimiento

6.1.7 Adopcion

Representa la adopcién de un animal por parte de un cliente (Figura 6.8 pagina 42).

Adopcion

+adopcionId: Long
+clienteld: Long
+perrold: Long

+fecha: LocalDateTime
+DNICliente: String
+nombreCompleto: String

+getters()
+setters ()

Figura 6.8: Diagrama UML de la clase Adopcion

6.1.8 TokenStore

Utilizaremos esta clase para almacenar los tokens de inicio de sesion para gestionar las

operaciones de los clientes (Figura 6.9 pagina 42).

TokenStore

+token: String
+username: String
+fecha: long

+getters ()
+setters ()

Figura 6.9: Diagrama UML de la clase TokenStore
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6.2 Capa de acceso a los datos

En esta subcapa de la modelo, definiremos las operaciones sobre la base de datos, asi como

la l6gica de negocio. Como se menciono en el apartado de patrones, se ha implementado si-

guiendo la arquitectura DAO. Aparte de las operaciones Create, Read, Update, Delete (CRUD),

para cada item se han definido otras operaciones. Posteriormente se ha creado un servicio que

sera el que defina la logica del sistema (Figura 6.10 pagina 43).

SqlAdopcionDao

+findByClientId() : List<Adopcion=

+findByPerrold(): List<Adopcion=

SqglApadrinarDao

+findByClienteId() : List<Apadrinar=
+findByPerrold(): List<Apadrinar=

SqlClienteDao

+findByCorreo(): Cliente
+logInCliente(): beoolean
+findByPreferencias(): List<Cliente=

SqlDonacionDao

PerreraService

+addrPerro(): Perro

+updatePerro(]): void
+removePerro(]): void

+findPerro(): Perro
+findPerroByFields(): List<Perro=
+findPerroByPerrerald(): List<Perro=
+addrPerreral]): Perrera
+updatePerreral): void
+findPerreral]): Perrera
+findPerreraByCorrea(): Perrera
+findPerreraByCity(): list<Perrera=
+addcliente(): Cliente

+findByClienteId(): List<Donacion=
+findByPerrerald(): List<Donacion>

SqlPerreraDao

+findByCorreo(): Perrera

+findByCity(): List<Perrera=
+lagInPerreral): boolean

SqlPerroDao

+findByFields(): List<Perro=

+findPerroByPerrerald(): List=Perro=

SqlSeguimientoDao

+findByPerrold(): List<Seguimiento>
+findByClienteId(): List<Seguimienteo=

SqglTokenStoreDao

+findByCorreo(): TokenStare

updateCliente(): void
+findClienteByCorrea(): Cliente
+findClienteByPreferencias(): List=<Cliente=
+addDonacion(]: Donacion
+findDonaciecnesByPerrerald(): List<Donacion=
+find DonacionesByClienteId(): List<Donacion=
+addSeguimiento() : Seguimiento
+findSeqguimientoByClienteId(): List<Seguimiento=
+addadopcion(): Adopcien
+findadopcienByClienteld(): List=Adopcion=
+findadopcienByPerrold(): List<Adopcion=
+addApadrinar(): Apadrinar
+findApadrinarByPerreId(): List=Apadrinar>
+findApadrinarByClienteId(): List<Apadrinar=
+logInCliente(): String

+logInPerreral(): String

+addToken() : TokenStore

+findUsuarie(): String

Figura 6.10: Diagrama UML de los DAOS

6.2.1 SqlAdoptarDao

En este DAO aparte de las operaciones CRUD se han implementado, dos métodos para

realizar busquedas por parte de los actores (Figura 6.11 pagina 44).

 FindByClienteld: operaciéon que devuelve el listado de adopciones realizadas por el

usuario a través de la aplicacion.

+ FindByPerrold: funcion que muestra la relacién de adopciones del animal a través de la

aplicacion.
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SglAdopcionDao

+findByClientId(): List<Adopcion=
+findByPerroId(): List=Adopcion=

Figura 6.11: Diagrama UML de SqlAdoptarDao

6.2.2 SqlApadrinarDao

En este DAO aparte de las operaciones CRUD se han implementado, dos métodos para

realizar busquedas por parte de los actores (Figura 6.12 pagina 44).

 FindByClienteld: operaciéon que devuelve el listado de apadrinamientosrealizadas por

el usuario a través de la aplicacion.

+ FindByPerrold: funcién que muestra la relacion de apadrinamientos del animal a través

de la aplicacion.

SqlApadrinarDao

+findByClienteId(): List<Apadrinar=
+findByPerroId(): List<Apadrinar=

Figura 6.12: Diagrama UML de SqlApadrinarDao

6.2.3 SqlClienteDao

Para la gestion del cliente, ademés de las operaciones CRUD, se han implementado méto-

dos relacionados con el inicio de sesion y sus gustos (Figura 6.13 pagina 44).

 FindByCorreo: devuelve el cliente cuyo correo es el que se ha introducido.
+ LogInCliente: funcién para loguearse como cliente.

« FindByPreferencias: devuelve el conjunto de animales que cumplen con los requisitos

del cliente.

SglClienteDao

+findByCorreo(): Cliente
+logInCliente(): boolean
+findByPreferencias(): List<Cliente>

Figura 6.13: Diagrama UML de SqlClienteDao
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6.2.4 SqlDonacionDao
Definiremos un par de bisquedas para uso de los actores, ademas de las operaciones CRUD

(Figura 6.14 pagina 45).

+ FindByClienteld: operacion que devuelve el listado de donaciones realizadas por el

usuario a través de la aplicacion.

« FindByPerrerald: funcién que muestra la relacion de donaciones recibidas por el refugio

a través de la aplicacion.

SqglDonacionDao

+findByClienteId(): List<=Donacion=
+findByPerrerald(): List<Donacion=

Figura 6.14: Diagrama UML de SqlDonacionDao

6.2.5 SqlPerreraDao

Aqui definiremos unas operaciones para la gestion de inicio de sesion de los refugios y

una operaciéon que va a usar el usuario para buscar por ciudad (Figura 6.15 pagina 45).

« FindByCorreo: Devuelve el refugio buscado por su correo.

« FindByCity: funcién que devuelve la relacion de refugios que residen en una determinda

ciudad.

+ LogInPerrera: operacion de iniciar sesién como un refugio.

SglPerreraDao

+findByCorreo(): Perrera
+findByCity(): List<Perrera=
+logInPerreral): boolean

Figura 6.15: Diagrama UML de SqlPerreraDao

6.2.6 SqlPerroDao

Definiremos unas operaciones para filtrar la relacion de los animales segin sus atributos

(Figura 6.17 pagina 46).
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« FindByFields: busqueda de los animales que encajan con los campos de bisqueda espe-

cificados.

« FindPerroByPerrerald: devuelve la relacién de animales refugiados en la perrera.

SglPerroDao

+findByFields(): List<Perro=
+findPerroByPerrerald(): List=Perro=

Figura 6.16: Diagrama UML de SqlPerroDao

6.2.7 SqlSeguimientoDao

A parte de las operaciones CRUD, programaremos unas funciones para localizar los se-

guimientos segun el identificador del cliente o del perro (Figura ?? pagina ??).

« FindByClienteld: operacién que devuelve el listado de seguimientos realizadas por el

usuario a través de la aplicacion.

« FindByPerrold: funciéon que muestra la relacion de seguimientos recibidas por el animal

a través de la aplicacion.

SqlSeguimientoDao

+findByPerroId(): List<Seguimiento=
+findByClienteId(): List<Seguimiento=

Figura 6.17: Diagrama UML de SqlSeguimientoDao

6.2.8 SqlTokenStoreDao

Definiremos una operacién que nos ayudara posteriormente con el inicio y mantenimiento

de la sesion (Figura 6.18 pagina 46).

« FindByCorreo: funcion que devuelve el token relacionado con el correo.

SqglTokenStoreDao

+findByCorreo(): TokenStore

Figura 6.18: Diagrama UML de SqlTokenStoreDao
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6.3 Capa Servicio

Desde esta capa se llamaran a los distintos daos para realizar las operaciones. Esta clase

definir4 la l6gica de negocio de nuestra aplicacion.

PerreraService

+addPerro(]: Perro

+updatePerrol(): void

+removePerro(): void

+findPerro(): Perro

+findPerroByFields(): List<Perro=
+findPerroByPerrerald(): List<Perro=
+addPerreral): Perrera

+updatePerreral): wvoid

+findPerreral): Perrera
+findPerreraByCorreo(): Perrera
+findPerreraByCity(): list<Perrera=
+addCliente(): Cliente

+updatecliente(): void
+findClienteByCorreo(): Cliente
+findClienteByPreferencias{): List=Cliente=
+addDenacion(): Denacion
+findDonacionesByPerrerald(): List<Donaclon=
+find DonacilonesByClienteId(): List<Donacion=
+addSeguimiento() : Sequimiento
+findSeguimientoByClienteId(): List<Seguimiento=
+addadopcion(): Adopcion
+findAdopcionByClienteId(): List<Adopcion=
+findadopeionByPerroId() : List<Adopecion=
+addApadrinar(]): Apadrinar
+findapadrinarByPerroId(): List<Apadrinar=
+findApadrinarByClienteId(): List<Apadrinar=
+logInCliente(]): String

+logInPerreral): String

+addToken(): TokenStore

+findUsuario(): String

Figura 6.19: Diagrama UML del servicio

Aqui definimos todas las operaciones necesarias como son las creaciones, busquedas, ac-

tualizaciones y eliminaciones de los datos persistentes (Figura 7.3 pagina 58) .

+ AddPerro : El refugio anade un animal.

« UpdatePerro: Se actualiza los datos del perro.

« RemovePerro: Se borra el animal de la base de datos.

« FindPerro: Devuelve el animal cuyo animal coincide con el ID introducido.

« FindPerroByFields: Se busca los animales que coincidan con los campos introducidos.
« FindPerroByPerrerald: Devuelve los animales de una perrera.

« AddPerrera: Se afade una perrera.

« UpdatePerrera: Se actualiza los datos de un refugio.

« FindPerreraByCorreo: Se busca un refugio por su correo.
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FindPerreraByCity: Se busca los refugios ubicados en una ciudad.

AddCliente: Se afiade un cliente.

UpdateCliente: Se actualiza los datos del cliente.

FindClienteByCorreo: Se busca un usuario por su correo.
FindClienteByPreferencias: Se busca los clientes con gustos similares.
AddDonacion: Se afiade una donacioén.

FindDonacionesByPerrerald: Devuelve las donaciones recibidas por el refugio.
FindDonacionesByClienteld: Devuelve las donaciones realizadas por el cliente.
AddSeguimiento: El cliente afiade un perro a su lista de favoritos.
FindSeguimientoByClienteld: Devuelve los animales favoritos de un cliente.
AddAdopcion: Se anade una adopcion.

FindAdopcionByClienteld: Devuelve las adopciones realizadas por el cliente.
FindAdopcionByPerrold: Devuelve las veces que un perro ha sido adoptado.
AddApadrinar: Se realiza un apadrinamiento.

FindApadrinarByClienteld: Devuelve los apadrinamientos realizados por el cliente.
FindApadrinarByPerrold: Devuelve las veces que un perro ha sido apadrinado.
LogInCliente: Un usuario inicia sesion.

LogInPerrera: Un refugio inicia sesion.

LogOut: Se cierra la sesion.

AddToken: Se crea un token al inicio de sesién correcto.

FindUsuario: Devuelve el token activo de un usuario.
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6.4 Capa Controlador

Esta capa tendra como funcion traducir las operaciones del cliente lanzadas desde la vista
para ser ejecutadas en la capa modelo. Se implementara un servicio web REST, donde cada
peticion desde la interfaz ird a una URL determinada donde habra un servlet configurado
esperando las peticiones http (POST, PUT, GET, DELETE) que las convertira en instrucciones
para la capa modelo. Ademas, configuraremos el servidor Jetty para que acepte las peticiones
desde la interfaz web que méas tarde implementaremos.

Los servlets haran uso de la tecnologia JSON para mapear los objetos recibidos y traducir-
los a diferentes DTOs, uno por cada clase de la capa modelo. Estos DTOs seran usados como
forma de intercambiar informacién entre las subcapas, permitiendo una mayor independen-
cia.

A continuacién, se explicara las funcionalidades de los servlets.

6.4.1 AdopcionServlet (/adopciones/)

/adopciones/
Descripcioén Afiade una adopcién.
Tipo peticion HTTP POST
Parametros -
/adopciones?clienteld={clienteld}

Descripcion Busqueda de todas las adopciones realizadas por el

cliente.
Tipo peticion HTTP GET
Parametros clienteld

/adopciones?perrold={perrold}

Descripcién Busqueda de todas las veces que un perro fue adop-

tado por los clientes.
Tipo peticion HTTP GET
Parametros perrold

6.4.2 ApadrinamientoServlet (/apadrinamientos/)

/apadrinamientos/
Descripcion Afiade un apadrinamiento.
Tipo peticion HTTP POST
Parametros -
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/apadrinamientos/apadrinamientos?clienteld={clienteld}

Descripcion Busqueda de todos los apadrinamientos realizados
por el cliente.

Tipo peticion HTTP GET

Parametros clienteld

/apadrinamientos/apadrinamientos?perrold={perrold}

Descripcion Busqueda de todas las veces que un perro fue apa-
drinado por los clientes.

Tipo peticion HTTP GET

Parametros perrold

6.4.3 ClienteServlet (/clientes/)
/clientes/
Descripcion Afiade un cliente.
Tipo peticiéon HTTP POST
Parametros -
/clientes?correo={correo}
Descripcion Busca un cliente por su ID.
Tipo peticion HTTP GET
Parametros correo
/clientes?clienteld={clienteld}

Descripcion Actualiza los parametros de un cliente.
Tipo peticion HTTP PUT
Parametros clienteld

6.4.4 DonacionServlet (/donaciones/)

/donaciones/
Descripcion Anade una donacion.
Tipo peticion HTTP POST
Parametros -
/donaciones?perrerald={perrerald}

Descripcion Filtra las donaciones por el ID de un refugio.
Tipo peticion HTTP GET
Parametros perrerald
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/donaciones?clienteld={clienteld}

Descripcién Filtra las donaciones por el ID de un cliente.
Tipo peticion HTTP GET
Parametros clienteld

6.4.5 PerreraServlet (/perreras/)
/perreras/
Descripcion Afiade un refugio.
Tipo peticiéon HTTP POST
Parametros -
/perreras?perrerald={perrerald}
Descripcién Actualizacion de los atributos de un refugio.
Tipo peticion HTTP PUT
Parametros perrerald
/perreras?perrerald={perrerald}
Descripcion Busqueda de un refugio por su ID.
Tipo peticiéon HTTP GET
Parametros perrerald
/perreras?ciudad={ciudad}
Descripcién Busqueda de los refugios presentes en una ciudad.
Tipo peticion HTTP GET
Parametros ciudad
/perreras?correo={correo}

Descripciéon Busqueda de un refugio por su correo.
Tipo peticiéon HTTP GET
Parametros correo

6.4.6 PerreraServlet (/perro/)

/perros/

Descripcion Afiade un perro.
Tipo peticion HTTP POST
Parametros -
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/perros?perrold={perrold}
Descripcion Actualiza los parametros de un animal.
Tipo peticion HTTP PUT
Parametros perrold
/perros?perrold={perrold}
Descripcién Realiza la bisqueda de un animal cuyo ID corres-
ponde con el parametro.
Tipo peticiéon HTTP GET
Parametros perrold
/perros?perrerald={perrerald}
Descripcion Realiza la busqueda todos los animales pertenecien-
tes a un refugio.
Tipo peticion HTTP GET
Parametros perrerald

/perros?edad={edad}&sexo={sexo}&raza={raza} &tamano={tamano}&personalidad={personalidad}

Descripciéon Realiza la busqueda todos los animales que coinci-
den con las caracteristicas deseadas.
Tipo peticion HTTP GET
Parametros Edad, sexo, raza, tamafo y personalidad deseadas
por el cliente.
/perros?perrold={perrold}
Descripcion Elimina el perro cuyo ID coincida.
Tipo peticion HTTP DELETE
Parametros perrold

6.4.7 SeguimientoServlet (/seguimientos/)

/seguimientos/
Descripcion Anade un seguimiento.
Tipo peticion HTTP POST
Parametros -
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seguimientos?clienteld=clienteld

Descripcién Realiza la bisqueda de los seguimientos realizados
por el cliente.
Tipo peticion HTTP GET

Parametros clienteld

6.4.8 TokenStoreServlet (/tokens/)

/tokens/
Descripcion Crea un token de inicio de sesion.
Tipo peticion HTTP POST
Parametros -
/tokens?tokenCliente={token}
Descripcion Confirma la sesion activa de un cliente.
Tipo peticiéon HTTP GET
Parametros Token de un cliente.
/tokens?tokenPerrera={token}
Descripcién Confirma la sesion activa de un refugio.
Tipo peticion HTTP GET
Parametros Token de un refugio.
/tokens?username={username}
Descripcion Cierra la sesion del usuario.
Tipo peticion HTTP DELETE
Parametros Correo del usuario.
6.5 Vista

Para la creacion de la interfaz, se ha optado por la creacién de una pagina web que ha-
réa las peticiones a nuestra aplicacion REST. Para la construccion del sitio web se ha usado
el conocido lenguaje HTML combinado con CSS para darle forma. También se ha usado Ja-
vaScript para crear las funcionalidades necesarias. Para facilitar la implementacién se optado
por el uso del framework Angular. Esta herramienta esta basada en una arquitectura formada
por componentes, encapsulando en cada uno una vista y unos servicios llamados desde los
componentes de las vistas, permitiendo un mayor modularidad.

En el disefio de las vistas se ha usado las librerias de Bootstrap para disefiar mas rapido,

facil y responsive los componentes de las paginas web.
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Hemos usado la libreria i18n de angular para facilitar la internacionalizacion de nuestra

web. Actualmente esta disponible en 3 idiomas: espafol, gallego e inglés

6.5.1 Componentes de la vista

 Area-clientes: componente que dispondra las funcionalidades de registrarse o iniciar

sesién como un usuario.

« Area-refugios: componente que dispondra las funcionalidades de registrarse o iniciar

sesion como un refugio.
« Detalles-adopcion: componente que ejecutara la funcién de adopcion.
« Detalles-apadrinamiento: componente que ejecutara la funciéon de apadrinar un animal.
+ Detalles-donacion: componente que ejecutara la funciéon de donacién.
« Detalles-perro: componente que muestra la informacién detallada del perro.
 Funciones-cliente: componente que dispondra al usuario sus funcionalidades.

 Funciones-refugio: componente que dispondra al refugio sus funcionalidades.

Para el desarrollo de la interfaz se ha optado por un disefio simple y que transmita tran-

quilidad. A continuacién se mostraran unos pequefios ejemplos de la aplicacion:

« En la Figura 6.20 pagina 55 vemos como es lo que un cliente veria cuando quisiera
crearse una cuenta o loguearse. En el caso de la creacion de un nuevo usuario se le
pregunta de manera opcional por sus preferencias, de esta manera desde el principio

podré recibir los correos automaticos.

+ EnlaFigura 6.21 pagina 55 podemos ver la interfaz del cliente, en especifico el buscador
de animales. A la izquierda se pueden filtrar por las caracteristicas buscadas, a la derecha
aa un buscador por un identificador que le llegaria al cliente de un perro que se ajuste

a sus gustos.

« En la Figura 6.22 pagina 55 podemos ver la interfaz que presenta las multiples herra-
mientas de las que dispone un refugio. A la hora de anadir un perro, al tiempo que se

van rellenando los campos del formulario a la izquierda se va actualizando su ficha.
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Lenguage ~

Nombre usuario: Correo electrénico: Correo electrénico:
Contrasefia:
Contrasefia:

Confirmar Contrasefia

Sexo: Edad del perro:  Raza del perro Tamaiio del perro:

Contacto

locaosyes/s 500 es una pgina ofical de ninguna empresa

Figura 6.20: Visualizacién de la pantalla de crear cuenta o inicio de sesion

Cliente

Sexo: Introduce el id del perro:

Raza del perro:

Tamafio del perro:

Personalidad del perro:

Buscar

Contacto

Figura 6.21: Funciones del cliente

Lenguage ~
Perrera
Nombre Personalidad del perro: Posibilidad apadrinar
Pippo Nerviosa v
Sexo: Edad del perro:  Raza del perro: Tamafio del perro;
Hembra v 1 v Bulldog v Pequeic v

Foto el perc e

Estado Adopcion

Disponible v

Descripcion

Vacunado

Nombre: Pippo

Raza: Bulldog
Descripcion: Vacunado
EstadoAdopcion: Disponible
Personalidad: Nerviosa

Figura 6.22: Funciones del refugio
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Capitulo 7

Implementacién

7.1 Prerrequisitos software

Parala implementacion de la aplicacion se han usado las siguientes versiones del software:

« Intellij IDEA version: ultimate 2020.3.2.

Java OpenJDK version: 11.0.10.

« Sql version: MySqlServer 8.0.

+ Apache Maven: 3.6.3.

« Bootstrap version: 5.0.1.

« Angular CLI version: 12.0.2.

« Node.js version: 14.17.0.

» Package Mangager npm version: 6.14.13.

+ Docker Engine version: v20.10.7.

7.2 Estructura del proyecto

En este apartado explicaremos la estructura tanto del servidor y el cliente, siguiendo la

arquitectura explicada anteriormente.

7.2.1 Modelo

EnlaFigura 7.1 pagina 58, se puede observar la estructura del modelo, como hemos dicho

antes se han disefiado en esta capa las entidades necesarias para satisfacer los requisitos del
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proyecto. En cada una de ellas (Figura 7.2 pagina 58) se ha encapsulado sus operaciones que

seran llamadas desde la clase PerreraServicelmpl (Figura 7.3 pagina 58).

ws-app-model

Figura 7.3: Servicio
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CAPITULO 7. IMPLEMENTACION

7.2.2 Servidor

En la Figura 7.4 pagina 59, vemos como se ha estructurado el servidor. Aparte de la crea-
cion de los servlets, hemos generado tanto los dtos como los conversores para facilitar la
comunicacion con la vista. Ademas, en esta capa tambien implentaremos la autenificacién y

cifrado de las contrasefias, asi como, la automatizacion de alertas a través de JavaxMail.

Figura 7.4: Servidor

7.2.3 Vista

EnlaFigura 7.5 pagina 60, se muestra la estructura de la interfaz de la aplicacién generada
en Angular. Aqui se configura la pasarela de pago PayPal pare realizar tanto donaciones a

perreras como apadrinamientos.
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/ APP-FRONT
~ SIC

“ 3 [ ) F;.

> a
>
>
>
>
>
5 F
S f
>
>
>

app.component.css
app.compeonent.html
app.component.spec.ts
app.component.ts
app.module.is
>
> environments
* favicon.ico
index.html
main.ts
polyfills.ts

styles.css

Figura 7.5: Vista
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7.3 Docker

Para una mayor facilidad a la hora de desplegar la aplicacién se ha optado por usar esta
tecnologia en auge recientemente. Esta plataforma ofrece la posibilidad de empaquetar apli-
caciones en entornos aislados, llamados contenedores. Estos contienen el software minimo
necesario para la ejecucién del programa a través de la virtualizacién reusables en multiples
sistemas operativos.

Docker mejora la eficiencia y la rapidez al eliminar la capa de virtualizacién del siste-
ma operativo. También asegura al compartir el contenedor el mismo funcionamiento de la

aplicacion para todos (Figura 7.6 pagina 61).

Containerized Applications

Virtual Machine | | Virtual Machine | | Virtual Machine

App A App B App C

Guest Guest Guest
Operating Operating Operating
System System System

Host Operating System

Infrastructure

Infrastructure

Figura 7.6: Comparativa entre Docker y virtualizacién

En caso del proyecto se ha optado por la creacién de dos contenedores diferentes, el pri-
mero albergara la base de datos con el servidor jetty, mientras el segundo ejecutara la interfaz
web. A través de Docker-Compose podemos encapsular ambos contenedores y configurar las
conexiones entre ellos.

En cada DockerFile se ha creado lo contenedores usando distintas capas, cada linea del
fichero. Esto permite que cada vez que se modifique el fichero docker comprueba que lineas
se han modificado e implanta las nuevas capas. También en este fichero exponemos los puertos

necesarios para las conexiones que luego se usaran para conectar ambos contenedores.

7.4 Docker-Compose

Docker-Compose permite enlazar distintos contenederos, ofreciendo herramientas para
la creacion de redes internas y el uso compartido de volimenes. Esta tecnologia permite el
desarrollo modular de grandes aplicaciones, ademas de las ventajas obvias permite una opt-

mizacién de los recursos, se pueden ir ajustando los contenedores desplegados segun el tipo
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y el tamafo de la carga. También permite la disminuciéon de perdida de servicio ante las ac-

tualizaciones.

7.5 Instrucciones de uso

Para la ejecucion del programa es necesario comprobar que el sistema donde lo estemos
ejecutando no tengo ocupados los puertos 3306 y el 80, que seran los usados por el gestor de
base de datos y la interfaz en el localhost.

Para la ejecucion correcta del proyecto primero hemos de iniciar la base de datos antes

del resto del programa. Los comandos a ejecutar son los siguientes:

« “docker-compose up —d db”
« “docker-compose up”

+ Abrir en un navegador la url: "localhost/es”

Para actuar como un usuario y un refugio a la vez es necesario usar dos navegadores
distintos ya que ciertos elementos que el programa necesita estaran almacenados en el local

store y puede dar lugar a fallos al mezclar la informacién.

7.6 Pruebas

Las pruebas son fundamentales en cualquier desarrollo de un proyecto. Estas validan el
trabajo en sus dferentes etapas. El objetivo de las pruebas no consiste en comprobar que fun-
ciona correctamente si no en encontrar errores para que sean corregidos.

Como queda establecido, al seguir una metodologia scrum, al final de cada sprint es nece-
saria realizar comprobaciones para asegurar el correcto funcionamiento de las funcionalidades

implementadas.

7.7 Pruebas unitarias

Estas pruebas son las encargadas de verificar que cada una de las funcionalidades cumpla
con todos los objetivos. Estas pruebas se realizaron sobre todas las entidades y operaciones en
la capa modelo, verificando asi unos cimientos robustos. Para la generacién de estas pruebas
se usa JUnit 5, un framework que facilita la evaluacion correcta del comportamiento especifico

de los métodos de una clase (Figura 7.7 pagina 63).

62



CAPITULO 7. IMPLEMENTACION

[&+] Simbolo del sistema
[total 563ms]

(default-test)

s-app-model-1.0

app-model-1.0

m.xml to C:

] Total time:
] Finished at:

Figura 7.7: Comprobacion de los tests

7.8 Pruebas de integracion

Estas pruebas son las encargadas de detectar errores de interaccién entre las distintas

capas. También verificara la comunicacién de distintos componentes:

La correcta comuncicacién con Javax Mail para la correcta generacién automatica de

COITEOs.

« La comunicacion entre el servidor y Postman.

« La comunicacion entre la base de datos y la aplicacion.
« La comunicacion entre el backend y frontend.

« La comunicacion con la plataforma de pago Paypal

7.9 Pruebas de sistema

Aqui ponemos a prueba la correcta interaccion de la aplicaciéon desde el punto de vista
de todos los usuarios y que se devuelva la informacién pertinente. También se comprueba la

seguridad de la aplicacién con los tokens autogenerados y el cifrado de contrasefias.
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7.10 Pruebas de aceptacion

En estas pruebas hemos comprobado la seguridad de la aplicacion, verificando el correcto
cifrado de la contrasefia y de que esta se alamacene asi. También se ha comprobado que el dise-
fio de la interfaz web se acomode a diferentes tamarfios de pantalla, dispositivos y navegadores

web.

64



Capitulo 8

Conclusiones

El proyecto cumple con todos los requisitos indicados en el anteproyecto. Se ha creado una
aplicaciéon web REST que proporciona las herramientas necesarias para facilitar la labor de los
refugios de animales, a la vez también ayuda a las personas que desean adoptar una mascota
que se adapte a ellos, solventando asi uno de los motivos mas frecuentes en el abandono de
los animales.

Se ha intentado realizar una interfaz lo méas cercana posible a una aplicacion real usando
el framework de Angular con la ayuda de Bootstrap.

Al utilizar Docker, he asegurado el mismo funcionamiento de la aplicacion en distintos
sistemas operativos sin la necesidad de instalar programas adicionales.

Tras realizar este proyecto he aprendido nuevas herramientas y técnicas, ademas de ad-
quirir una mayor profundidad de las habilidades aprendidas durante la carrera.

En este proyecto se ha intentado solucionar los problemas que tenian otras aplicaciones
o portales web de la misma tematica. La mayoria de ellos no ofrecia la posibilidad de realizar
donaciones o apadrinamientos. Existen usuarios solidarios que no tienen la posibilidad de
adoptar un animal pero quieren ayudar a la causa.

He comparado mi proyecto con una de las ultimas apliaciones publicadas en la PlayStore,
llamada AdoptaMe, trabajo de fin de grado de un alumno espafiol, pienso que mi trabajo cubre
los defectos de la app como la falta de filtros de bisqueda maés especificos y la ausencia de

poder ayudar de manera econémica.

8.1 Futuras lineas de trabajo

Este proyecto sirve como una buena base, a partir de la cual se puede ir implementando

mas funcionalidades o mejorar las existentes. Algunas de las posibles mejoras podrian ser:

« Lainclusion dentro del portal de diferentes animales, como por ejemplo gatos, roedores,

reptiles, etc.
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La posibilidad de incluir una provincia o municipio en el filtro de basqueda y como un

campo para las notificaciones automaticas a los usuarios.

Inclusion de las redes sociales, ejemplo: la posibilidad de hacer una publicacién auto-

matica en el facebook del refugio cuando este afiade un nuevo animal para adoptar.

Anadir un tercer tipo de usuario, como aquel que quiera ejercer como casa de acogida

temporal.
La inclusién de otras opciones de pago como Bizum, Stripe, etc.

Ampliar la internacionalizacién de la web para poder llegar a un publico mayor.
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ANSI American Normalization and Standarization Institute. 10

CHSS Cascading HTML Style Sheets. 9
CRUD Create, Read, Update, Delete. 43-46

CSS Cascading Style Sheets. 10, 12, 53

DAOQO Data Abstract Object. 33, 36, 43, 44

DTO Data Transfer Object. 33, 36, 49
FAPAM Fundacién Affinity y las Asociaciones Protectoras y de Defensa Animal. 3

HTML HyperText Markup Language. 9, 10, 12, 53

HTTP Hypertext Transfer Protocol. 11

IDE Integrated development environments. 13

ISO International Standarization Organism. 10

JDBC Java DataBase Connectivity. 11
JDK Java Development Kit. 9
JRE Java Runtime Environment. 9

JVM Java Virtual Machine. 9
MVC Modelo Vista Controlador. v, 15, 33, 34
PHP Hypertext Preprocessor. 13
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