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RESUMEN

El presente trabajo consiste en el “DESARROLLO DE UN SISTEMA DE
GESTION SECTORIZADO DE ADOPCION DE MASCOTAS PARA LA
FUNDACION CAMINO A CASA” el cual fue elaborado para plataforma web con el
fin de optimizar el proceso de adopciones y rescates de mascotas para la ciudad de
Quito.

La metodologia utilizada para este proyecto fue Scrum, la cual busca obtener el
mejor resultado posible, utilizando un conjunto de buenas practicas orientadas al trabajo
en equipo el entregd al cliente avances parciales con el objetivo de resolver situaciones
que no se cumplan con las necesidades del cliente, reduciendo costos y logrando una

calidad aceptable.

El sistema esta conformado por los siguientes moédulos: Usuarios, Anuncios,
Mensajes, Panel sectorizado, Configuraciones. Con el fin de gestionar y controlar el
contenido de los anuncios existen tres roles de usuarios: Administrador que podra
gestionar la informacion de los anuncios si restricciones, Aprobador el cual esta
encargado de revisar, aprobar y publicar los anuncios del sistema, por ultimo, el
Anunciante el cual es un usuario que puede crear anuncios una vez que se haya

registrado en el sistema.

Con el desarrollo del sistema se pretende mejorar el control de las adopciones y
rescates de la fundacién, ademas de poner a disposicion los anuncios para todos los
seguidores de la fundacién de forma sectorizada del D.M. de Quito.

PALABRAS CLAVES: Desarrollo, Ruby, Rails, Scrum, Automatizacion, Control,

Sectorizacion, Mascotas, Adopcion, Rescate.
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ABSTRACT

The present work consists in "DEVELOPMENT A SECTORIZED ADVOCACY
MANAGEMENT SYSTEM FOR PETS FOR CAMINO A CASA FOUNDATION"
which was developed for a web platform in order to optimize the pet adoptions and

rescues process for the city of Quito.

Development methodology used was Scrum, which seeks to obtain the best
possible result, using a set of good practices oriented to teamwork, delivering partial
advances to the client in order to solve situations that do not meet the client’s needs.

Reducing costs and achieving an acceptable quality.

The system is made up of the following modules: Users, Announcements,
Messages, Sectored Dashboard, and Configurations. In order to manage and control the
content of the ads, there are three user roles: System administrator who can manage all
the system information, Approver which is in charge of reviewing, approving and
publishing the system links, finally the Advertiser which is a user who can create ads

once they have registered in the system.

The development of the system aims to improve the control of adoptions and
rescues of the foundation, in addition to making available the announcements for all the

followers of the foundation in a sectored way in the city of Quito.

KEY WORDS: Development, Ruby, Rails, Scrum, Automation, Control, Pets,
Adoption, Rescue.
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INTRODUCCION

Antecedentes de la situacion objeto de estudio

Fundacion Camino a Casa funciona en el D.M. de Quito desde 28 de junio del
2011 la cual se encarga de alimentar y curar a animales domésticos callejeros hasta que
se encuentre personas que puedan encargarse de los mismos, fomentando siempre una

adopcion responsable.

Se realizé una entrevista con la propietaria de la fundacion en la misma se puso en
conocimiento la situacion de ese momento del proceso de rescate y adopcion
gestionados por la fundaciéon. Un rescate de una mascota consiste en solucionar los
problemas como heridas, traumas, desnutricion y abandono, el cual es gestionado por la
fundacién mediante dos vias: reporte de sus seguidores de Facebook y llamadas directas
al centro, la fundacién cuenta con recursos limitados por tal razon se restringe la
cantidad de casos gestionados y se prioriza los méas graves.

Una adopcion se realiza cuando la mascota rescatada se ha recuperado de su mal
estado, este proceso inicia con la publicacion en su cuenta de Facebook, después el
interesado establece comunicacién con la fundacién, se estable los términos y

compromisos de la adopcion y finalmente se hace entrega de la mascota.

Planteamiento del problema

A nivel nacional la tenencia responsable de mascotas se ha convertido en un gran
problema, tampoco el Ministerio de Salud Publica juntamente con el Municipio de
Quito ha podido concienciar a la poblacion en general sobre el significado de tenencia
responsable.
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A pesar de ello, el ver mascotas abandonadas a su suerte ya es el comdn de todos
los dias, es por ello que mediante el Desarrollo del Sistema de Gestion para la
Fundacién Camino a casa, entidad sin fines de lucro se apoya a la tenencia responsable
de mascotas (Castellano, 2018) .

Fundacion Camino a Casa tiene Facebook, sin embargo el problema que se
encuentra cuando se trata de adoptar mascotas, es el desorden y el tiempo que toma para
la adopcion, ya que, por este medio digital no se lleva la cuenta de adopciones por
categorias, como la raza, el lugar de procedencia, la edad, no se puede identificar los
anuncios con adopciones exitosas, no se lleva un historial de conversaciones con las
personas interesadas, no se puede hacer un filtrado ni basqueda por nombre y tampoco

tienen una forma para mostrar las adopciones exitosas.

Justificacion

Este proyecto busca incentivar a la comunidad del D.M. de Quito a realizar mas
adopciones y rescates de mascotas callejeras y evitar la compra/venta de las mismas. El
tiempo de adopcion se reducird con la implementacion del sistema, debido a que la
informacion de las mascotas en adopcion estara disponible en la web en cualquier
momento, de forma ordenada, categorizada y segura, esto representard un impacto

positivo hacia la comunidad que desee adoptar a una mascota.

Objetivos

Los objetivos de un proyecto de tesis sirven para exponer como se piensa abordar
la problematica de la investigacion.

General

Optimizar el proceso de adopcion y rescate de mascotas para la fundacion camino
a casa mediante el desarrollo de un Sistema de Gestion sectorizado de anuncios para
adopcion y rescate de mascotas, utilizando el lenguaje Ruby y el framework Ruby on
Rails y como base de datos el SGBD PostgreSQL.
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Objetivos especificos

e Desarrollar los médulos del sistema necesarios, dentro de los cuales estan:
usuarios, anuncios, mensajes, panel sectorizado.

e Implementar un blog dentro del sistema, donde se pueda registrar las historias de
adopciones.

e Desplegar un panel de adopciones por sector dentro del D.M. de Quito.

Descripcion de los capitulos

En el capitulo 1. Fundamentacion tedrica; En este capitulo se resume la
informacion mas importante y relevante como normas, conceptos, articulos e informes
que ayudaron al desarrollo del sistema.

En el capitulo 2. Marco metodoldgico; Se describe la metodologia que se aplicd
durante el desarrollo del sistema, se realiz6 una investigacion con un enfoque
cuantitativo debido a que el principal problema de la fundacién es el tiempo que toma el
proceso actual en realizar una adopcion exitosa, con un estudio experimental en el cual
se recolecto la informacion mediante una entrevista a la duefia de la fundacion y los

comentarios de la cuenta de Facebook de la fundacion.

En el capitulo 3. Propuesta; Se propone optimizar el proceso actual de rescate y
adopcion de mascotas para reducir el tiempo de adopcién, mediante el ordenamiento
sisteméatico de los procesos y actividades, entradas y salidas de los procesos y la
definicién de roles, ademas mediante herramientas no propietarias disponibles en el
mercado para el desarrollo de un sistema de plataforma web para la automatizacion de

dicho proceso.

El capitulo 4. Implementacion; Refleja el uso de Scrum como metodologia de
desarrollo de software, ademas se gener6 el Sprint Backlog, cronograma de cada Sprint
y sus entregables, el diagrama de base de datos, disefio de interfaces, los estandares de
programacion, la arquitectura y requisitos del sistema y por dltimo las pruebas

realizadas por parte del equipo de desarrollo.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

En esta seccidn se evidencia las normas, conceptos, articulos e informes que

ayudaron al desarrollo del sistema.

1.1 Estado del arte

En Ecuador, en 2017, se aprobd el Cddigo Organico del Ambiente, que da
disposiciones generales para el manejo responsable de la fauna urbana. En el articulo
139 sefiala que uno de los objetivos es erradicar la violencia contra los animales,
fomentar un trato adecuado para evitarles sufrimientos innecesarios y prevenir su
maltrato: “La tenencia de animales conlleva la responsabilidad de velar por su bienestar,

y su manejo debera promover una relacion armoniosa con los seres humanos” (Monroy,

2018).

El Cddigo Integral Penal (COIP) sanciona en sus Art.249 y 250 el maltrato animal
con cincuenta horas de trabajo comunitario y prision desde siete hasta treinta dias, de
acuerdo al dafio causado. Sin embargo, con la ley en los papeles todavia no existe la
debida concientizacion en la poblacion ecuatoriana, seguimos viendo animales
violentados, abandonados a su suerte, falta que las demas entidades Publicas como el
Ministerio de Salud Pdblica, el Ministerio de Educacidn entre otras, se retinan y lleguen

con acuerdos y soluciones para este problema latente.

Al crear este Sistema se busca sistematizar las adopciones, pero también crear un

pensamiento positivo hacia las mismas.
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1.2 Logica del negocio

El programa de adopciones de la fundacidn permite que decenas de perros y gatos
callejeros, encuentren familias que les brinden amor y proteccidn, una vez finalizado su

proceso de recuperacion.

El proceso de recuperacion consiste analizar las denuncias de mascotas pérdidas o
en mal estado reportado por los seguidores si la administracion considera viable de la
fundacion, si la administracion considera viable el rescate de la mascota la fundacion
procede a recoger y curar a la mascota, cuando el proceso termina la fundacion realiza

un anuncio de adopcion.

El proceso de curacion en algunos casos consiste en desparasitar y limpiar
mascotas, sin embargo, existen casos mas complejos donde la mascota necesita

intervencién médica y reposo.

1.3 Herramientas técnicas

En esta seccion se detalla las herramientas que fueron utilizadas por el equipo de
trabajo para cumplir con los objetivos planteados en este proyecto, todas las
herramientas que se describen a continuacion son de uso libre y estan disponibles en

Internet.

Lenguaje de programacion

Se denomina como leguaje de programacion al conjunto de instrucciones que

permiten crear programas de cémputo, para describir procesos.

Entre los principales lenguajes de programacién se tiene a Ruby, que es un
lenguaje que incorpora tanto programacion funcional como imperativa. Este tipo de
lenguaje de programacion fue liberado en 1995. Ruby on Rails la primera es un
framework de aplicaciones web de cddigo abierto caracterizado por su brevedad a la
hora de escribir cddigo, por seguir un sélido patrén MVC. (Moreno, 2003)
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Framework Ruby on Rails

Ruby on Rails (RoR) integra componentes que permiten adicionar funcionalidad,
conocidas como gemas “libreria en Ruby”. Para este proyecto se escogié a Ruby como
lenguaje de programacion sobre otros que tienen gran acogida en el mercado

ecuatoriano como Java o PHP por las siguientes razones:

Facilidad de aprendizaje

e Cadigo de escritura simple

¢ Reutilizable

e Desarrollo rapido (lenguaje interpretado y no compilado)
e Vigencia en el mercado

e Costos menores de inversion

e Experiencia amplia en el mercado

RoR es un entorno flexible y adaptable ya que es capaz de integrar componentes y
funcionalidades con la instalacion de librerias denominadas como gemas (Gems).
(Hartl, 2016)

RoR implementa el paradigma de desarrollo MVC la cual separa al sistema en las

siguientes entidades:

Modelo: Mantiene el estado de la aplicacion, si es transitorio serd almacenado en
memoria, si es permanente en una base de datos, el almacenamiento usa las reglas del

negocio.

Vista: Responsable de generar las interfaces que interacttan con el usuario basado

en los datos de un modelo.

Controlador: Reciben datos desde el medio externo a la aplicacion, interactian

con el modelo y presentan los datos en una vista apropiada para el usuario.
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Presenta informacion al Contiene y estructura los
usuario de la aplicacion. datos de la aplicacion.

Envia datos Envia datos

Recibe datos Solicita datos

Controlador

Interactta con las demas
capas para el
procesamiento la
informacién.

Figura 1.1. Estructura del modelo, vista, controlador (Perez, 2018).

En la Figura 1.1 se observa el flujo de comunicacion entre el modelo, la vista 'y el
controlador, de tal forma se puede entender como el sistema es capaz de recibir una

peticion, procesarla y retornar una vista como resultado visible al cliente.

Sistema de gestion de bases de datos PostgreSQL

Para el almacenamiento de los datos fue necesario el uso de un sistema de base de
datos, en el mercado existen varias opciones, sin embargo todas cumplen con principios

fundamentales con el uso del algebra relacional para la manipulacion de datos.

El presente proyecto hizo uso de PostgreSQL para gestionar el almacenamiento de
los datos generados, al ser una herramienta de libre acceso y de flexible configuracion
se integra correctamente con el framework Ruby on Rails. (The Group PostgreSQL
Global Development, 2019)
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Acorde la pagina web oficial de PostgreSQL se detalla a continuacion las

principales caracteristicas:

« Es una base de datos 100% ACID

 Integridad referencial

» Transacciones anidadas

» Copias de seguridad en caliente

 Caracteres internacionales

« Métodos de autentificacion

» Acceso SSL con encriptado

« Amplia documentacion

» Compatible con Linux, UNIXy Windows 32/64bit

Lenguaje de marcado de hipertexto

HTML (Hyper Text Markup Language) es un lenguaje de marcado de hipertexto
utilizado en el lado del cliente, los bloques serén interpretados por un navegador web y

describe el contenido de una pagina web.

Figura 1.2 Estructura HTML (Duckett, 2011).
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Hojas de estilo en cascada

Para la forma de los elementos HTML se us6 CSS (Cascading Style Sheets), las
cuales son hojas de estilo en cascada, mediante reglas de estilos, entendiendo que

casada es el hecho que se visualizara la ultima regla a las anteriores. (Duckett, 2011)

Libreria JavaScript

JavaScript y JQuery fueron los encargados de permitir que el contenido sea
dindmico e intuitivo para el usuario, el uso de esta tecnologia ha incrementado
potencialmente en los ultimos afios por su flexibilidad, sencillez y potencia. (Chaffe &
Swedberg, 2013)

1.4 Alternativas de solucién

Existen fundaciones a beneficio de mascotas en D.M. Quito con problemas y

soluciones similares al del cliente, dentro de las soluciones se tienen las siguientes:

Mi Mascota: Sitio web en Peru disponible para al publico en general, sin embargo
no se ajusta a la necesidad del cliente debido a que las operaciones del mismo no abarca
otros paises.

Voluntarios: En fundaciones grandes existen programas de voluntarios los cuales

gestionan las adopciones y rescates personalmente sin intenciones de lucro.

Patrocinio de empresa privada: Algunas fundaciones cuentan con el patrocinio de
empresas privada las cuales gestionan los gatos de recuperacion y las adopciones de las

mascotas.

Las soluciones listadas pueden solucionar el problema de la fundacién, sin
embargo, es dificil llegar a acuerdos con personas externas o alcanzar un patrocinio esto
debido a que no existe una cultura de cuidado de mascotas en el pais, ademas dichas
soluciones utiliza grandes cantidades de dinero.
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El presente proyecto se enmarca en un enfoque cuantitativo ya que se pretende

aumentar los rescates y adopciones de la fundacion con la optimizacion del proceso.

2.1 Tipo de investigacion

En la etapa de fundamentacidn tedrica el proyecto se enmarco dentro del método
deductivo, ya que se fundament6 en el Codigo Organico del Ambiente y el Codigo
Integral Penal (COIP) que contienen disposiciones generales para el manejo responsable
de la fauna urbana, especificamente en el articulo 139 sobre la tenencia responsable de
mascotas ver Anexo 1y el articulo 249 y 250 del COIP sobre las sanciones para el

maltrato animal ver Anexo 2.

Mediante una entrevista, la duefia expuso la situacion de la fundacién, se pudo
identificar los problemas que presenta el proceso actual, se identificaron los roles y

actividades que intervienen en este proceso.

2.1.1 Metodologia seleccionada

Método deductivo

Se parte de aspectos generales para llegar a los especificos, con el cual fue de
ayuda para la recopilaciéon de la informacion general para poder plantear el problema

del proyecto utilizando técnicas como la encuesta y la entrevista.
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Meétodo inductivo

El método inductivo propone obtener conclusiones generales a partir de premisas
particulares, las pruebas realizadas por el equipo de trabajo se puede observar en los
Anexo 8 y Anexo 9 con las cuales se comprobd que la aplicacion desarrollada cumpla
con los requerimientos planteados en la fase de planeacion, permitiendo corregir errores

en la etapa de pruebas (Gutiérrez, 2006).

2.2 Recopilacion de informacion

Esta seccidn describe los métodos de utilizados para recoleccion de informacion.

2.2.1 Técnicas de recopilacion de informacion

Entrevista

Posibilita la recuperacion de informacion por medio del didlogo inmediato entre el
profesional que efectda la funcion cientifico investigativo y los individuos que son
fuentes de informacion. En esta constatacion particular el entrevistador tiene la
posibilidad de profundizar en los criterios, intereses, estimaciones. La entrevista se
puede hacer a una persona o en grupo, en todos los sucesos el cientifico debe realizar un
plan que detalle los aspectos a tratarse. La exigencia del plan puede llegar a un punto de
elaborar todas las consultas que seran realizadas en el didlogo (Sabariego, Dorio, &
Massot, 2004).

Se realiz6 una entrevista inicial con la directora de la fundacion la Sra. Cristina
Calderdn, en la cual manifesto los problemas con el proceso de rescate y adopcion de
mascotas en el D.M. Quito, la cual se detalla en el Anexo 3. La propietaria manifesto
que estaba interesada en adquirir un software que le ayude a realizar la gestion de
adopciones de mascotas entre otros requerimientos, ya que en la actualidad este proceso
se realiza de manera no automatizada sin tener un control eficaz. Ademas, se logré
recopilar informacion representativa para el desarrollo del sistema informéatico como
cuéales son las mascotas mas recurrentes en la fundacién y requisitos para poder realizar

la adopcion.
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Encuesta

Se realiz6 una encuesta a los seguidores de la fundacion en Facebook los cuales al
momento de redactar el informe son 16.000, con el fin de recopilar informacion para la
propuesta a la problematica presentada, las preguntas incluyen aspectos sociales,
econdmicos y tecnoldgicos. La encuesta tuvo una participacion de 1.624 seguidores,

para observar las preguntas realizadas en la encuesta ver Anexo 4.

Tabulacion de la encuesta.

La encuesta permite cuantificar la posibilidad de aceptacion o rechazo de los
involucrados en el proceso. Los datos recopilados de la encuesta deben ser procesados y

analizados para ser aplicados en la solucién al problema.

La encuesta estuvo formada por nueve preguntas, para este caso se tomo una
muestra de 1624 seguidores de la fundacidn en Facebook y el analisis de cada respuesta

se muestra continuacion.

Tabla 2.1. Encuesta, Pregunta 1

Pregunta Nro. 1.- ;Si usted busca adoptar una mascota, prefiere la opcion de contactar
directamente con la persona que sede la mascota o acudir a la fundacion?

Respuesta Valor Porcentaje
Persona 1221 75.18 %
Fundacion 403 24.82 %
Total 1624 100 %

Fuente: Elaboracién propia

Las repuestas para la primera pregunta muestran que la mayoria de los
seguidores prefieren la opcion de contactar directamente con la persona que sede la
mascota en adopcion lo que establece que la solucidn debe contar con un mecanismo de

comunicacion directa entre los seguidores de la fundacion, ver Tabla 2.1.
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Tabla 2.2. Encuesta, Pregunta 2

Pregunta Nro. 2.- ;Cémo se entera de las publicaciones de la fundacion: Facebook, boca a
boca, ¢recomendacion?

Respuesta Valor Porcentaje
Facebook 856 52.71 %
Boca a hoca 461 28.39 %
Recomendacion 307 18.90 %
Total 1624 100 %

Fuente: Elaboracién propia

Como se observa en la

Tabla 2.2 los seguidores de la fundacion en su mayoria se enteran de las
publicaciones que hace la fundacion por Facebook, y en menor cantidad de boca a boca

y por recomendaciones, por tal razon la solucion debe integrar un mecanismo para
publicar en Facebook.

Tabla 2.3. Encuesta, Pregunta 3

Pregunta Nro. 3.- ;Cémo prefiere que se ordenen las publicaciones de la fundacién: Fecha, tipo
de mascota, sector, ;nombre de la mascota?

Respuesta Valor Porcentaje
Sector 1003 61.76 %
Nombre de mascota 298 18.35 %
Fecha 271 16.69
Tipo de mascota 52 3.20 %
Total 1624 100 %

Fuente: Elaboracién propia

La preferencia de los seguidores para ordenar las publicaciones de la fundacion
es por sector, lo que quiere decir que la solucidn de integrar la funcionalidad de mostrar
las publicaciones por sector, por tal razon se debe restringir el area donde se aplicara la
solucion, también se puede observar que para los seguidores es importante en menor

medida identificar las publicaciones por fecha y nombre de la mascota, ver Tabla 2.3.



CAPITULO 2. MARCO METODOLOGICO 14

Tabla 2.4. Encuesta, Pregunta 4

Pregunta Nro. 4.- ;Para reportar el rescate de una mascota prefiere hacerlo por redes sociales o
contratar directo con la fundacion?

Respuesta Valor Porcentaje
Redes sociales 1387 85.41 %
Fundacion 237 14.59 %
Total 1624 100 %

Fuente: Elaboracion propia

Con respecto a los rescates los seguidores de la fundacion en la Tabla 2.4 se
puede observar que en su mayoria prefieren hacerlo por redes sociales que contactar con
la fundacion, lo que establece que las publicaciones de los rescates deben poder ser
compartidos en Facebook.

Tabla 2.5. Encuesta, Pregunta 5

Pregunta Nro. 5.- ;Por qué medio prefiere aportar con donaciones a la fundacién: transaccion
bancaria, efectivo, PayPal, ;donacion de alimentos?

Respuesta Valor Porcentaje
Transaccion bancaria 684 42.12 %
PayPal 612 37.68 %
Donacion de alimentos 235 14.47 %
Efectivo 93 5.73 %
Total 1624 100 %

Fuente: Elaboracién propia

Las donaciones permiten el funcionamiento de la fundacién, por tal razon es
necesario aumentar la publicidad a cerca de los métodos por los cuales los seguidores
pueden aportar a la fundacién, la Tabla 2.5 muestra que los métodos méas aceptados por
los seguidores son las transacciones bancarias y PayPal, dejando como las menos
aceptadas a la donacién de alimentos y el efectivo. Por tal razon es necesario dar a

conocer los métodos mas aceptados por los seguidores.

Tabla 2.6. Encuesta, Pregunta 6
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Pregunta Nro. 6.- ¢ Tiene acceso a Internet en su casa?

Respuesta Valor Porcentaje
Si 1482 91.26 %
No 142 8.74 %
Total 1624 100 %

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 2.6 se observa que la mayoria de los seguidores tienen acceso a

Internet en su casa, por lo que es viable una solucion para plataforma web, lo cual

establece que el proceso debe ser automatizado para cumplir con la optimizacion.

Tabla 2.7. Encuesta, Pregunta 7

Pregunta Nro. 7.- ; Tiene acceso a Internet desde su teléfono celular?

Respuesta Valor Porcentaje
Si 842 51.85%
No 782 48.15 %
Total 1624 100 %

Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 2.7 se observa que un mas de la mitad de los seguidores tienen

acceso a desde dispositivos moviles.

Tabla 2.8. Encuesta, Pregunta 8

Pregunta Nro. 8.- ;Cudl es el navegador de internet mas usado por usted: Firefox, Chrome,

Microsoft Edge, Safari?

Respuesta Valor Porcentaje
Chrome 933 57.45%
Firefox 367 22.60 %
Edge 236 14.53 %
Safari 88 5.42 %
Total 1624 100 %

Fuente: Elaboracién propia
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Debido a que la fundacién tiene gran acogida en la red social Facebook, la
solucion deber ser orientada a la web y optimizada para el o los navegadores que los
seguidores usen con mayor frecuencia. Chrome y Firefox son los navegadores mas
usados como se muestra en la Tabla 2.8, por tal razon las soluciones web deben ser

optimizadas para los mismos.

Tabla 2.9. Encuesta, Pregunta 9

Pregunta Nro. 9.- ;En una publicacion de la fundacion en cual de los siguientes elementos
presta mas su atencién, nombre, foto, descripcidn, ubicacion?

Respuesta Valor Porcentaje
Foto 1020 62.81 %
Ubicacion 402 24.75 %
Descripcion 153 9.42 %
Nombre 49 3.02 %
Total 1624 100 %

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 2.9 se observa que los seguidores dedican mas su atencion en las fotos
y la ubicacion de las publicaciones por lo tanto la solucion debe enfocarse en mostrar

mayormente estos elementos para tener una mayor aceptacion de los seguidores.
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A continuacion, se estructura la propuesta que pretende llevar a cabo este trabajo.
3.1 Diagramas de procesos

La Figura 3.1 muestra el diagrama de proceso actual, no automatizado con el cual
trabaja la fundacién para el proceso de rescate y adopcion de las mascotas, dicho

proceso se pretende automatizar con la implementacion del sistema.
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Ingreso y analisis
de rescate
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L]

Solicitar Adopcion
de mascota

SEGUIDOR

en Facebook

Publicar anuncio
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Si- J Rescate y curacion aprobada?

de mascota

Se acepta el
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g
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&
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i
2

Entregar mascota

o

Figura 3.1 Diagrama de proceso manual. Fuente: Elaboracién propia.
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El proceso manual tiene problemas relacionados con el tiempo de respuesta, como
se observa en la Figura 3.1 el ingreso y analisis de una mascota a la fundacion mediante
un correo electrénico, o publicacion de Facebook en la cuenta de la fundacion, si es
aceptada se procede al rescate y curacion, cuando una mascota ha sido curada se
procede a publicar la donacion de la mascota en la cuenta de Facebook. Por altimo, se
realiza un anlisis y se entrega la mascota, de lo contrario se repite el proceso de analisis

para la entrega.

En la Figura 3.2 se describe observar el flujo de datos para el proceso
automatizado, cabe resaltar que se toman en cuenta los departamentos involucrados en
cada fase del proceso. El diagrama fue presentado y validado por la propietaria de la

Fundacién Camino a casa.

W Registar cuenta en Iniciar sesion
el sistema en el sistema

¥
Solicitar Adopcion
de mascota

SEGUIDOR

Registar
Rescate—  gglicitud de
rescate

Analisis
de

SISTEMA

Publicar
anuncio

e acepta el
rescate?

rescate

SOLICITUDES

AMBITO DEL APROBADOR DE USUARIO DEL

SISTEMA

Rescate y

mascota curacion de
mascota

Figura 3.2. Diagrama de proceso automatizado. Fuente: Elaboracion propia.
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El proceso automatizado define los involucrados en el mismo, cualquier usuario
puede visualizar los anuncios del sistema, para poder crear o editar anuncios es
necesario registrarse en el sistema, por Gltimo la aprobacion de los anuncios esta a cargo
del personal administrativo de la fundacion, para evitar la publicacion de cualquier
anuncio indebido. El rescate y curacion se realiza en hospitales, clinicas o veterinarias

que colaboran con la fundacidn, de tal forma representa un proceso externo.
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3.2 Factibilidad técnica

Para el desarrollo e implementacién de este proyecto se utiliz6 los siguientes

recursos técnicos los cuales fueron proporcionados por el estudiante.

Hardware

e MacBook Pro Core 15, 8Gb RAM, disco duro 1 Th
e |Phone 6S Plus,

e Impresora Canon 8020

Software

e Framework Ruby on Rails

e Librerias de Ruby: Devise, Bootstrap, etc.
e Herramientas Web: HTML, CSS, JQuery
e Editor de Texto Sublime Text

e Terminal de MacOS

e Gestor de base de datos PostgreSQL

e Plataforma de alojamiento Heroku

Los dispositivos que se usaron para el desarrollo y las pruebas fueron
proporcionados por el estudiante autor de este proyecto, y las herramientas de software

son de uso libre disponibles en internet.

3.3 Factibilidad operacional

Para el desarrollo e implementacion del proyecto bajo la metodologia Scrum el
equipo de trabajo fue formado por el estudiante Marcelo Toapanta como desarrollador y
Scrum master, y como Product owner a la Sra. Cristina Calderon. Una vez desplegado
el proyecto se realiz6 capacitaciones con el cliente sobre el flujo principal del sistema y

sus interfaces resultantes.
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3.4 Factibilidad econdmica-financiera

Fundacién camino a casa es una organizacion sin fines de lucro, las misma se
sustenta con autogestion de la direccion y donaciones de los seguidores, el uso de las
herramientas de desarrollo no generaron costos para la fundacion, sin embargo, los

costos de desarrollo se detallan en la Tabla 3.1.

Tabla 3.1. Costos de desarrollo

Costos de desarrollo

Cantidad Valor Detalle de recurso Total
Meses

4 $7 Plataforma Heroku $28

4 $10 Luz eléctrica $40

4 $600 Programador $2.400

4 $18 Internet $72

Total $2.540

Fuente: Elaboracion propia

3.5 Especificacion de requerimientos

Segun la IEEE_830 la Especificacion de Requisitos Software (ERS) debe
contemplar toda la informacion presentada en dicho estdndar y, aunque propone una
organizacion de dicha informacién, no exige estrictamente el formato de dicha

informacion.

3.5.1 Ambito del software

El nombre del software es Mascota Perdida este es un modelo independiente que
espera alcanzar los objetivos establecidos para optimizar los procesos de adopcion y
facilitar el control de animales rescatados, perdidas y encontradas. Los usuarios tendran
acceso a toda la informacion sobre mascotas perdidas, rescatadas y encontradas, ademas

su registro serd de una manera gratuita y confiable.
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3.5.2  Funciones del producto

Las historias de usuario son una herramienta recomendada por Scrum y recopila la

informacion de las reuniones con el cliente.

Existen varias platillas para las historias de usuario, para este proyecto se utilizd

una plantilla con los datos listados a continuacion:

« NUmero: Secuencial identificador.

« Tipo usuario: Nombre que describe las funciones del usuario.

« Nombre de historia: Descripcién rapida.

« Prioridad: Nivel de importancia con relacion a los requerimientos del
cliente.

* Riesgo en desarrollo: (alta, media, baja) permite identificar posibles
complicaciones debido a la complejidad de la tarea.

» Responsable: Miembro del equipo de trabajo responsable.

« Descripcion: Detalle de las funciones en el sistema, se puede hacer uso de

conceptos técnicos.

En la Tabla 3.2 se observa un modelo de la historia de usuario con sus respectivos

campos que se uso en este proyecto.

Tabla 3.2. Historias de Usuario

HISTORIA DE USUARIO

NUumero: # Tipo de usuario: Rol

Nombre historia:

Prioridad en negocio: Alta, Media, Baja Prioridad en desarrollo: Alta, Media, Baja
Puntos estimados: 10 - 100 Iteracion asignada: Mdédulo

Descripcion:

Observacion:

Fuente: Elaboracién propia



CAPITULO 3. PROPUESTA 22

3.5.3

Caracteristicas de los usuarios del sistema

La Figura 3.3 muestra las caracteristicas de los usuarios categorizados por roles.

Tabla 3.3. Roles de usuario

Nombre de Rol Tipo de Usuario Area Funcional  Actividad

Administrador  Administrador del Administracion Administrar el sistema

Aprobad

Sistema .. .
Administrar cuentas de usuario

Crear/Modificar anuncios

Visualizar/Buscar anuncios

or Aprobador de anuncios  Direccion Aprobar anuncios
Eliminar anuncios
Publicar anuncios
Crear/Modificar anuncios

Visualizar/Buscar anuncios

Anunciante Anunciantes de anuncios Atencidn al cliente Crear/Modificar anuncios

Visitante

Visualizar/Buscar anuncios

Visor Atencion al cliente  Visualizar/Buscar anuncios

Fuente: Elaboracién propia

354

Restricciones de desarrollo

Las restricciones para el desarrollo del sistema se describen a continuacion:

Se utilizara el sistema gestor de base de datos PostgreSQL y la herramienta
Ruby on Rails para el desarrollo del sistema. Con el propoésito de realizar
pruebas y demostraciones para el cliente el sistema fue alojado en la plataforma
web Heroku.

La fundacion realiza sus operaciones en el D.M de Quito, por este motivo el
sistema web sera desarrollado para ser usado en dicha ciudad, sin embargo,

tendrd un disefio escalable y puede aumentar su capacidad para otras ciudades.
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3.5.5 Requisitos

Los requisitos que el cliente solicita en el desarrollo del sistema estan plasmados

en las listas de requerimientos funcionales y no funcionales mostrados a continuacion.

Funcionales.

Los requisitos funcionales del sistema fueron definidos por las historias de usuario
recolectadas, las mismas describen los requerimientos del cliente que seran entregados

de forma progresiva por el equipo de trabajo.

Segun Scrum el Product Backlog es el conjunto de todas las historias de usuario
definidas por el equipo de trabajo y sus puntos estimados que permiten priorizar las
tareas mas importantes, también permiten generar un tiempo estimado para completar
las tareas y verificar su avance en cada Sprint. A continuacion, en la Tabla 3.4 se

observa la lista de historias de usuario.

Tabla 3.4. Lista historias de usuario

Lista de historias de usuario

Nro. Referencia Historia de usuario Puntos estimados
RFO1 Menu principal 60
RF02 Registrar usuario 15
RF03 Gestidn de usuario 30
RF04 Gestion de anuncios 40
RF05 Aprobar/Publicar anuncios 10
RF06 Panel de anuncios por publicar 10
RFO7 Buscar anuncios 10
RF08 Contactar anunciante 30
RF09 Panel sectorizado 40
RF10 Compartir en redes sociales 10

Fuente: Elaboracién propia

Las historias de usuario fueron agrupadas en Sprints y fueron desglosadas en
tareas para que el equipo de trabajo las realice, a continuacion se muestra como se
definieron los Sprint con las historias de usuario, este paso facilitd a la presentacién de

cada modulo al cliente ver Tabla 3.5. Lista de historias de usuario ver Anexo 5.
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Tabla 3.5. Lista de Sprints

Lista de Sprints

Numero Nombre Historias de Usuario Duracion dias

0 Crear base de datos y datos No aplica 5
iniciales
1 Modulo de usuario RF02, RFO3 10
2 Maodulo de anuncios RF04, RF05, RFO6, 15
RFO7

3 Modulo de mensajes RF08 5
4 Médulo de panel sectorizado RF09, RF10 5
5 Disefio ajustable y navegabilidad RFO1 5

Fuente: Elaboracién propia

Cada Sprint fue cubierto de forma sistematica, ya que las historias de usuario
fueron descompuestas en tareas, para gestionar el avance o desfase de cada Sprint, en el
caso de que una tarea no se pueda completar se debe agregar al siguiente Sprint y

notificar al cliente del retraso en la planificacion original.

Prototipos de pantallas

Los prototipos de pantalla ayudan al equipo de trabajo a mostrar al cliente un
resultado cercano al producto final. De tal manera se puede tener una idea mas efectiva

de lo que se espera al final de Sprint.

En el disefio de los prototipos se observa los elementos con los cuales los usuarios
podran interactuar y los enlaces para navegar entre las pantallas del sistema. Un
prototipo debe ser funcional, es decir que permita realizar los objetivos de la pantalla
facilmente (Cuello & Vittone, 2013).

El equipo de trabajo disefio los prototipos de pantallas los cuales que fueron

agrupados por modulos.
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Moddulo de usuarios

Perfil del Usuario Foto Usuario

Correo electronico
Nombre

Direccion

Teléfono

Anuncios creados

Editar Ver mis anuncios

Figura 3.3. Prototipo — Perfil de usuario. Fuente: Elaboracién propia.

El perfil del usuario ayuda a establecer una via de comunicacion entre los usuarios
registrados en el sistema, ya que los datos que registren en esta pantalla podran ser

vistos por los otros usuarios.

Iniciar sesion Mas opciones

Correo electronico Registrarse

¢Ha olvidado su contrasefia?

Contrasena

[ Iniciar sesion ]

Figura 3.4. Prototipo — Iniciar sesién. Fuente: Elaboracion propia.
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En la pantalla de inicio de sesion se muestra que es necesario el correo electrénico

y la contrasefia para iniciar una sesion de forma facil y segura en el sistema.

Registrarse Mas opciones

Correo electronico

| | Iniciar sesién

Contrasefia ¢Ha olvidado su contrasefia?

Confirmar Contrasefia

[ Registrarse ]

Figura 3.5. Prototipo — Registrar usuario. Fuente: Elaboracion propia.

La pantalla para registrar usuario permite crear usuarios en el sistema, los
seguidores de la fundacion pueden ingresar a este formulario para llenar los campos
correo electronico, contrasefia y confirmar contrasefia y posteriormente utilizar las

funciones del sistema.

Moddulo de anuncios

Informacién del anuncio Motivo del anuncio Fotos
Nombre
| ‘ (8)Mascota en adopcion
(O Mascota rescate/adopcion
Categoria (O Mascota perdida
( [v]
Descripcion Sexo
®Macho Ultima ubicacién
(O Hembra
Tamano s
(-
Informacién del usuario (®Pequefio -
Nambre O Mediano
Direccion
Teléfono (OGrande
Mostrar ubicacion

Figura 3.6. Prototipo — Formulario anuncio. Fuente: Elaboracién propia.
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Para crear anuncios el sistema tiene un formulario que solo puede ser accedido por
los usuarios registrados. El formulario de anuncios se puede ingresar los siguientes

datos:

e Nombre: Nombre de la mascota o titulo del anuncio

e Categoria: Perros, Gatos, Aves

e Descripcidn: Detalle del anuncio

e Informacion del usuario: Datos del usuario conectado

e Motivo del anuncio: Adopcion, Rescato/donacion, Perdida
e Sexo: Macho, Hembra

e Tamaiio: Pequefio, Mediano, Grande

e Fotos: Hasta tres fotos de la mascota

e Ultima ubicacién: Ubicacion en el mapa

Informacién mascota

Nombre
Direccion

Tamano

Descripcién Informacién usuario
Descripcion Nombre

Correo electronico

Editar
Enviar mensaje

Facebook
Twitter

Figura 3.7. Prototipo — Detalle de anuncio. Fuente: Elaboracion propia.

Los usuarios podran ver los anuncios al detalle en la pantalla con la informacion
agrupada y dispuesta de la siguiente manera: Foto, Descripcion, Informacion de

mascotas, Informacion de usuario y botones de accion.
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Filtros de busqueda

Anuncios recientes

Nuevo anuncio

Nombre anuncio
Fecha anuncio
Descripeion

Nombre anuncio
Fecha anuncio
Descripcion

Nombre anuncio
Fecha anuncio
Descripeion

Nombre anuncio
Fecha anuncio
Descripcion

Nombre anuncio
Fecha anuncio

Desctripcién

Nombre anuncio
Fecha anuncio
Descripeion

Nombre anuncio
Fecha anuncio

Desctripcién

Nombre anuncio
Fecha anuncio
Descripcién

Figura 3.8. Prototipo — Lista de anuncios. Fuente: Elaboracién propia.

La lista de anuncios permite ver todos los anuncios publicados mas recientemente

en forma de tarjetas, las cuales tienen fotos, nombre del anuncio, fecha de anuncio,

descripcion. En esta pantalla se puede ver filtros para la lista de anuncios: Adopcion,

Rescate/Donacién, Pérdidas, Todas.

Mddulo de mensajes

Lista de conversaciones

Lista de mensajes

Conversacion 1

Mensaje 1
Conversacion 2 )
Mensaje 2
_ Mensajs 3
Conversacion 4
Conversacion 5
Mensaje | Enviar

Figura 3.9. Prototipo — Lista de mensajes. Fuente: Elaboracion propia.
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En el modulo de mensajes existe una pagina con una lista de conversacién a la

izquierda, una lista de mensajes por cada conversacion a la derecha y por ultimo un
cuadro de texto para enviar mensajes.

Moddulo de panel sectorizado

Anuncio por ubicacién

Lista de anuncios

Anuncio 1

Anuncio 2

Anuncio 3

Anuncio 4

Anuncio 5

Anuncio 6

(®)Mascota en adopcion

(O Mascota rescate/adopcion

(OMascota perdida

Figura 3.10. Prototipo — Panel sectorizado. Fuente: Elaboracion propia.

En el modulo de panel sectorizado existe una pantalla con un mapa y una lista de
anuncios publicados, los cuales pueden ser filtrados la ubicacién. Adicionalmente existe
un filtro de similar al de la lista: Adopcién, Rescate/Donacion, Pérdida.

Disefio ajustable y navegabilidad

Q |Buscar anuncio por nombre |

o
& © (8 ©

Logo

Mi cuenta Mensajes Ayuda

Anuncios pendientes de publicar

Mis anuncios publicados

Mis anuncios en revision

Mis anuncios favoritos

Perfil
Salir

Figura 3.11. Prototipo — Menu de navegacion. Fuente: Elaboracion propia.
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Como ultimo prototipo el equipo de trabajo realizé el disefio del mend de
navegacion el cual permite a los usuarios navegar por los diferentes modulos del
sistema, el menu estd formado por un logo, enlace mi cuenta con los enlaces a las listas

de anuncios, perfil y salir, enlace mensajes para acceder a la lista de mensajes y ayuda.

No funcionales.

En esta seccidn se listan los requisitos no funcionales separados por categorias.

Eficiencia.

RNFO01: Todos los anuncios que sean creados o modificados por los usuarios no
deben tomar mas de 2 segundos en realizar la operacién en la base de datos.

RNF02: Las operaciones de buscar y listar anuncios no debe tomar mas de 5

segundos.

Seguridad, consistencia de datos.

RNFO03: El administrador del sistema es el encargado de gestionar los permisos de

cada rol de usuario.

RNFO04: La herramienta Ruby on Rails proporciona la seguridad para el sistema

con los mejores estandares conocidos hasta la fecha.

RNFO05: La seguridad de la informacion de usuario es gestionada por la gema
“devise”, la cual permite realizar inicios de sesion, registro de usuarios, recuperacion de

clave, control de accesos no autorizados.

RNFO06: La plataforma Heroku realiza respaldos en periodos configurables de

acuerdo a las necesidades del cliente.
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Usabilidad.

RNFO7: El sistema fue disefiado para ser entendido facilmente, con interfaces

sencillas y enlaces de acceso rapido a los médulos del sistema.

RNFO08: El sistema fue desarrollo para plataforma web, por lo cual los usuarios

pueden gestionar sus anuncios a través de Internet.

RNFO09: Las interfaces para el sistema son ajustables a las pantallas de los

dispositivos que pueden acceder al mismo.



CAPITULO 4. IMPLEMENTACION

En este capitulo se desarrolla el sistema de forma l6gica y programatica.

4.1 Ejecucidn de Sprints

Acorde a la metodologia Scrum, se debe detallar cada Sprint y su producto final
segun la planificacidn realizada para el proyecto. EI Sprint Backlog es el conjunto de

tareas necesarias para completar un Sprint.

Sprint O - Crear base de datos y datos iniciales

Tabla 4.1. Detalle Sprint 0

Detalle Sprint 0

Objetivo: Generar base de datos funcional
Duracion: 14/01/2019 — 18/01/2019
Historias por implementar: Ninguna

Tiempo de ejecucion: 5 dias laborables

Puntos totales 25

Fuente: Elaboracidon propia

Para gestionar la conexion con la base de datos RoR integra una gema llamada
ActiveRecord para crear tablas, columnas, restricciones y relaciones a través de
migraciones, mediante archivos de texto plano se cre6 los modelos y posteriormente la

base de datos.
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A continuacion, se lista las tareas que fueron necesarias para completar el ciclo.

Tabla 4.2. Tarea 1 — Sprint 0

Tarea: Crear modelos en RoR

Numero: 1 Historia: Ninguna
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderon

Puntos: 10

Descripcion: Escribir los modelos: Usuario, Perfil, Anuncio, Anuncio Favorito, Categoria,

Conversacion, Mensaje.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4.3. Tarea 2 — Sprint 0

Tarea: Crear base de datos

NUmero: 2 Historia: Ninguna Puntos: 10
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta

Responsable Calidad: Cristina Calderén

Descripcion: Generar migracidn para crear base de datos.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4.4. Tarea 3 — Sprint 0

Tarea: Crear usuarios administrativos

Numero: 3 Historia: Ninguna Puntos: 5
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta

Responsable Calidad: Cristina Calderon

Descripcion: Crear usuario Administrador del sistema y Aprobador.

Fuente: Elaboracion propia
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Burndown inicial

30

25

20

15

10

0
13/01/2019  14/01/2019  15/01/2019  16/01/2019  17/01/2019  18/01/2019  19/01/2019

——Puntos estimados

Figura 4.1. Sprint 0 — Burndown inicial. Fuente: Elaboracion propia.

Burndown final

30

25

"N

15

10 N\
5 \
0
1/13/2019 1/14/2019 1/15/2019 1/16/2019 1/17/2019 1/18/2019 1/19/2019
——Puntos cumplidos ——Puntos estimados

Figura 4.2. Sprint 0 — Burndown final. Fuente: Elaboracidn propia.

La Figura 4.1 muestra la planificacién ideal del Sprint 0, el cual consta de 3 tareas
que suman 25 puntos y fueron cubiertos exitosamente en 5 dias. La Figura 4.2 refleja el
avance en los 5 dias, nétese que, al inicio, terminado el dia uno hubo un avance mayor
al estimado como lo refleja la linea azul, esto se debe a que los modelos, sus columnas y

relaciones fueron completados casi en su totalidad.
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ActiveRecord ejecutd las sentencias SQL necesarias para que gestor de base de

datos pueda crear las tablas, columnas y relaciones basadas en los modelos.

Resultados

id int
recipient_id int
sender_id int
created_at timestamp
updated_at timestamp
ad_id int

conversations

messages

id

body
conversation_id
created_at

updated_at

10
1

" email

encrypted_password

role
created_at
updated_at

country_code

title

description
published
coordinates
category_id

lost

found

gener

size

views

status
show_user_info
show_location_info
created_at

updated_at

int

varchar

int

timestamp

timestamp

int

varchar

varchar

int

timestamp

timestamp

int

int

varchar

varchar

boolean

varchar

int

boolean

boolean

boolean

int

int

varchar

boolean

boolean

timestamp

timestamp

id

name
direction
phone
ENEWs
total_ads
created_at

updated_at

S——  user_id

id

file

caption

credits
S ad id

created_at

updated_at

“—1 id
name
total_ads
order

created_at

updated_at

int
varchar
varchar
varchar
boolean
int
timestamp
limestamp

int

int
varchar
varchar
varchar
int
timestamp

timestamp

int
varchar
int

int
timestamp

timestamp

Figura 4.3. Sprint 0 — Diagrama de base de datos. Fuente: Elaboracién propia.
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intial_data.rake L ]

namespace :
desc
task :

user

user.email

user.password
user.password_confirmation
user.role

user.save

profile

profile.user_id = user.id
profile

profile.direction
profile.phone
profile.save

user

user.email

user.password
user.password_confirmation
user.role

user.save

profile

profile.user_id user. id
profile

profile.direction
profile.phone
profile.save

user

user.email

user.password
user.password_confirmation
user.role

user,save

profile

profile.user_id user. id
profile

profile.direction
profile.phone
profile.save

Figura 4.4. Sprint 0 — Crear usuarios. Fuente: Elaboracidn propia.

Retroalimentacion

La ejecucion del Sprint 0 permitié al equipo de trabajo crear la base de datos
funcional para el sistema y los usuarios administradores, ya que el resultado no es algo
visible para el cliente, se infirmo la terminacién exitosa del Sprint solo por via

telefonica.

El primer ciclo no tuvo incidentes lo cual permitio al equipo de trabaja cumplir

con las tareas a tiempo con la planificacion inicial.
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Sprint 1 - Mddulo de usuario

Tabla 4.5. Detalle Sprint 1

Detalle Sprint 1

Objetivo: Implementar el médulo de usuario, gema “devise”
Duracion: 21/01/2019 — 01/02/2019

Historias por implementar: RF02, RF03

Tiempo de ejecucion: 10 dias laborables

Puntos totales 45

Fuente: Elaboracién propia

La gema “devise” permite gestionar usuarios y sesiones de forma segura acorde
a los ultimos estandares disponibles en el mercado, esta gema es constantemente

actualizada por la comunidad de Ruby Gems (RubyGems.org).

Entre las funciones principales de la gema se encuentran:

e Gestidn de inicio de sesion

e Gestidn de Registro de usuario

e Gestidn de recuperacién de contrasefia
e Permanecia de sesion mediante cookies

e Envié de notificaciones via correo electrénico

A continuacion, se lista las tareas que fueron necesarias para completar el ciclo.
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Tabla 4.6. Tarea 1 — Sprint 1

Tarea: Implementar registro de usuario

NUmero: 1 Historia: RFO1 Puntos: 15
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderén

Descripcion: Crear formulario para que los seguidores de la fundacion puedan registrarse en el
sistema, los campos necesarios para realizar esta operacioén son un correo electrénico y una
contrasefia minimo de seis caracteres.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla4.7. Tarea 2 — Sprint 1

Tarea: Implementar inicio de sesion

Namero: 2 Historia: RFO3 Puntos: 15
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderén

Descripcion: Crear formulario para que los usuarios del sistema inicien una sesion de forma
facil y segura, si el usuario no ingresa correctamente uno de los campos el formulario debe
mostrar un mensaje que indique los errores cometidos.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 4.8. Tarea 3 — Sprint 1

Tarea: Implementar perfil de usuario

NUmero: 3 Historia: RFO3 Puntos: 15
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderon

Descripcion: Crear formulario para que los usuarios gestionen sus perfiles, estos datos seran
compartido entre los usuarios del sistema para que se puedan comunicar entre ellos.

Fuente: Elaboracién propia
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Burndown inicial
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Figura 4.5. Sprint 1 — Burndown inicial. Fuente: Elaboracion propia.

Burndown final
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Figura 4.6. Sprint 1 — Burndown final

. Fuente: Elaboracion propia.
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En este Sprint se puede observar que el equipo de trabajo pudo completar las
tareas antes del tiempo planificado inicialmente, es decir los puntos de las tareas que
fueron cubiertos satisfactoriamente son mayores a los estimados, como Se puede ver en

la Figura 4.6 se completaron los todos los puntos el 29 de enero del 2019.

Resultados

Mascota
i w Perdida

Perfil del Usuario Foto Usuario
Emall: admin@mascota-perdida.com

Nombre: Administrador

Direccion: Calle 21 de Agosto E3-200

Teléfono: 0995844878

Recibir notificaciones: No

Anucios creados:

Figura 4.7. Sprint 1 — Perfil de usuario. Fuente: Elaboracién propia.

Reqgistrarse Mas opciones

Email
Contrasefia
Confirmacion de la contrasefa

Recordarme

Figura 4.8. Sprint 1 — Registro de usuario. Fuente: Elaboracion propia.
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Iniciar sesion Mas opciones

Email Registrarse
¢Ha olvidado su contrasena?

Contrasefia

Recordarme

Figura 4.9. Sprint 1 — Iniciar sesion. Fuente: Elaboracion propia.

Retroalimentacion

Se realizé una reunion el 30 de enero del 2019 con el cliente para una
demostracion de inicio de sesion, el cliente creo una sesion con la cuenta de
Administrador y después edito su perfil. Después se mostro como los seguidores de la

fundacién pueden registrarse y acceder al sistema.
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Sprint 2 - Mddulo de anuncios

Tabla 4.9. Detalle Sprint 2

Detalle Sprint 2

Objetivo:

Duracion:

Historias por implementar:
Tiempo de ejecucion:

Puntos totales

Implementar el médulo de anuncios
04/02/2019 — 22/02/2019

RF04, RF05, RF06, RFQO7

15 dias laborables

80

Fuente: Elaboracién propia

El Sprint 2 implementd los requerimientos correspondientes al modulo de
anuncios, la cantidad de historias y tareas por cubrir representaron un alto grado de

complejidad para el equipo de trabajo.

El equipo de trabajo debe cumplir 80 puntos en 15 dias laborables lo que
corresponde a 3 semanas, por la complejidad y duracion del Sprint se procedié a
ejecutar un control a la mitad del Sprint para mitigar incidentes que pueda presentarse.

A continuacion, se lista las tareas que fueron necesarias para completar el ciclo.

Tabla 4.10. Tarea 1 — Sprint 2

Tarea: Implementar registro de anuncios

Namero: 1 Historia: RF04 Puntos: 20
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta

Responsable Calidad: Cristina Calderon

Descripcion: Crear formulario para registrar y editar anuncios, l0s campos necesarios para
crear un anuncio es el nombre de la mascota y una categoria, como campos opcionales que
ayudan al usuario a describir el anuncio tenemos, descripcién, destalle de la mascota, ultima
ubicacion y fotos.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 4.11. Tarea 2 — Sprint 2

Tarea: Implementar lista de anuncios

NUmero: 2 Historia: RF04 Puntos: 10
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderon

Descripcion: Crear pantalla que permita listar los anuncios aprobados en el sistema, esta
pantalla debe contener anuncios en forma de bloque con la imagen, nombre, fecha de
publicacion, sexo y tamafio de la mascota.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4.12. Tarea 3 — Sprint 2

Tarea: Implementar busqueda de anuncios

NUmero: 3 Historia: RF04 Puntos: 10
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderén

Descripcion: Crear pantalla que permita buscar los anuncios aprobados en el sistema, los
filtros que contendré la pantalla son: Adopcion, Rescate / donacion, Perdida, Todas

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4.13. Tarea 4 — Sprint 2

Tarea: Compartir anuncios en redes sociales

NUmero: 4 Historia: RF10 Puntos: 20
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderon

Descripcion: El sistema debe contener botones que permitan compartir los anuncios en
Facebook y Twitter.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 4.14. Tarea 5 — Sprint 2

Tarea: Aprobar y publicar anuncios

NUmero: 5 Historia: RFO5 Puntos: 10
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderén

Descripcion: El usuario aprobador es el Unico que tendra la opcion de publicar los anuncios.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4.15. Tarea 6 — Sprint 2

Tarea: Crear lista de anuncios por publicar

Namero: 6 Historia: RF05 Puntos: 10
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderdn

Descripcion: Implementar pantalla para listar los anuncios pendientes de aprobacion.

Fuente: Elaboracién propia
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Burndown inicial
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Figura 4.10. Sprint 2 — Burndown inicial. Fuente: Elaboracién propia.

Burndown Control
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Figura 4.11. Sprint 2 — Burndown control. Fuente: Elaboracion propia.
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Burndown final
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Figura 4.12. Sprint 2 - Burndown final. Fuente: Elaboracion propia.

Resultados

En el Sprint 2 se presentd un incidente con la tarea 4 que busca implementar
botones para que se pueda compartir el anuncio en Facebook y Twitter, dado a que no

es una tarea facil compartir en redes sociales como se estimé inicialmente.

Como se observa en la Figura 4.11 el Burndown de control la linea azul se
coloca arriba de la line naranja los dias 13, 14 y 15 de enero, esto representd un retraso

en la planificacion inicial.

Para mitigar el incidente con la tarea 4 fue necesario realizar una investigacion
sobre cémo implementar dicha funcionalidad, de acuerdo a la documentacion de
Facebook es necesario implementar atributos de HTML bajo el protocolo Open Graph
para completar la funcionalidad y puedan ser entendidos al momento de compartir. Una
vez realizado este paso se procedio a instalar la gem “social-share-button” para crear los

botones y estilos en la pantalla de anuncios.
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Perrita encontrada
30/07/2019 11:02pm

Sexo: Hembra
Tamafio: Grande
Categoria: Perros

Enviar Mensaje

Ver todos los aunucios

Despublicar
Descripcion
PERRITA ENCONTRADA en la Cuero y Caicedo y 10 8 n
de agosto tiene un arnés rosado sin placa. Si alguien
la reconoce comunicarse al 0998232423 Maria José

Cuesta o 0987279567 Mishell Salgado.

Parece recién perdida esta limpia y caminaba muy

asustada

Nuestros Numeros

Motivo: Mascota en adopcién

Informacion de Usuario

Creado por: Fundacién Camino a Casa 1‘}
Puede solicitar mas informacion mediani g
-

£ Publicar en Facebook

(6} & https://www.facebook.c...

Marcelo Toapanta

LT LSS
MASCOTA-PERDIDA. HEROKUAPP.COM
Perrita encontrada
PERRITA ENCONTRADA en la Cuero y Caicedo y 10 de agosto tiene un arné...

g Etiquetar a amigos ° Registrar visita = Sentimiento/actividad

@ &=  Seccion de noticias @ Publico v

C ‘l Tu historia &% Amigos ~
Cancelar Publicar en Facebook 1
157.240.14.35 |

Figura 4.13. Sprint 2 — Compartir redes sociales. Fuente: Elaboracion propia.

Mascota
ri'w Perdida

Editar Anuncio

Informacion del Aunicio Motivo del anucio

Nuestra hermosa Camila
Mascota perdida

Categoria
Perros v *
Sexo

Descripcion

® Macho
Nuestra hermosa Camila estd en media cirugia. embrs
Gracias a las personas que Ia apoyaron, que son
tres. Pedimos por favor gue mas personas la o

. . Tamafio

ayuden porque la cirugia cuesta 380 dolares y
tenemos a méas animalitos internados.

® Pequefo
Tom esté un poco decaido y no le han dado el alta Mediang
aln. Para él no tenemos ni un solo délar y su p Grande

By . Publicacion

Informacion del Usuario

@l Publicar

Nombre: Administrador

Mostrar informacion del usuario {Todos los
vistantes padran ver sus informacin para
contactarlo)

Titulo/Nombre mascota Mascota en adopcion

® Mascota para rescate/donacion

Mascota recuperada (Devuelto a sus duefios)

O I

Micuenta v Mensajes  Ayuda

Fotos

Ultima ubicacién

Luis Sodiro 109, Quito 170136, Ecuador

Juan Montalvo
: Hospital Gineco =}
edad € gpstétrico lsidro Ayora

L Pl | Eugenio £
Alam( cmVE
1 icayo
Estacion Ecovia | aa :
Hsimen Bolivar (H] !
o lquique Y YahuachiEl
S
e
e +
Jue Y Antonio g Bliquique ¥ Julio Castro
de Elizalde @ { 1
& Maria _ S
sl
obAQOTE, ek Grahtinagias acimmakesliing

Mostar ultima ubicacion

Figura 4.14. Sprint 2 — Formulario anuncios. Fuente: Elaboracion propia.
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Anuncios recientes

Filtra tu busqueda para obtener mejores resultados

@ Adopcion (@ Rescate/Donacion (@) F

Todas

Perrita encontrada Bruce
F. Publicado: 07/30/2019 F. Publicado: 07/30/2019
Sexo: Hembra Sexo: Macho

Tamafio: Grande o Tamafio: Mediano

F. Publicado: 07/30/2019
Sexo: Macho Sexo: Macho
Tamafio: Pequefio w Tamafio: Pequefio o

YR N

Mi cuenta v Mensajes Ayuda

Auspicido por

i
cA%A

Fermin

F. Publicado: 07/30/2019

€.
b
Wanda y sus bebés Per rcontrado
F. Publicado: 07/30/2019 F. Publicado: 07/30/2019
Sexo: Hembra Sexo: Macho
Tamafio: Pequefio w Tamafio: Mediano

F. Publicado: 07/30/2019

s de aprox 2 afios Nuestra hermosa Camila
F. Publicado: 05/30/2019
Sexo: Hembra Sexo: Macho
Tamafio: Pequefio w Tamafio: Pequefio w

Figura 4.15. Sprint 2 — Lista de anuncios. Fuente: Elaboracién propia.

_ encontraco

Mascota
rf'w Perdida

Anuncios recientes

Filtra tu busqueda para obtener mejores resultados

@ Adopcion @ Rescate/Donacion (@) Perdidas Todas

Perrito encontrado
F. Publicado: 07/30/2019
Sexo: Macho

Tamafio: Mediana fwd

an ® X

Mi cuenta ~ Mensajes Ayuda

Aoy
Auspicido por Camil
ca%

o
A

Nuevo Anuncio

Figura 4.16. Sprint 2 — Busqueda de anuncios. Fuente: Elaboracién propia.
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%, Mascota an
S

w Perdida Mi cuenta

Anuncio no publicado

Perrito en la Gonzalez Suarez
30/07/2018 11:06pm

Motivo: Mascota perdida
Sexo: Macho

Tamafio: Pequefio
Categoria: Perros

Informacion de Usuario
Creado por: Fundacién Camino a Casa
Puede solicitar mas informacién mediante mensaje

Ver todos los aunucios

Editar

Publicar
Descripcion
Amigos, encontré este perrito en la Gonzalez Suarez, U ﬁ
Jjusto al frente del Sweet and Coffee. Parece haber
sido de casa, esta recién cortado el pelo, pero no
tiene correa, la de la foto se la puse yo. Esta bien
triste y cansado, por favor ayidenme a buscar a sus

duefios. Mi contacto es 0999034816

Figura 4.17. Sprint 2 — Publicar anuncio. Fuente: Elaboracion propia.

Mascota Rk
9 ”‘ Perdida Mi cuenta v

Nuestra hermosa Camila

Tamafio: Pequefio

Categoria: Perros

Informacion de Usuario

Creado por: Adminis

Puede soi

Figura 4.18. Sprint 2 — Detalle de anuncio. Fuente: Elaboracion propia.
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Mascota
rf w Perdida

F. Publicado: 07/30/2019 F. Publicado: 07/30/2019
Sexo: Macho Sexo: Macho

Tamafdio: Pequefio g Tamafo: Mediano g

Figura 4.19. Sprint 2 — Lista anuncios por publicar. Fuente: Elaboracién propia.

Retroalimentacion

Los requerimientos del cliente referentes al modulo de anuncios fueron cubiertos
en el tiempo planificado inicialmente, sin embargo, como se describi6 en el Burndown
de control el incidente retardo el avance del equipo de trabajo. Cuando se superd esta
tarea se buscd optimizar el tiempo entre las tareas restantes y cumplir con el plazo

establecido inicialmente.

El 23 de enero del 2019 se mantuvo una reunién para mostrar el modulo de
anuncios y todas sus funciones. El cliente creé un anuncio y como usuario aprobador
procedio a publicar el anuncio, una vez publicado el anuncio se probé los botones para

compartir en redes sociales.
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Sprint 3 - Mddulo de mensajes

Tabla 4.16. Detalle Sprint 3

Detalle Sprint 3

Objetivo:

Duracion:

Historias por implementar:
Tiempo de ejecucion:

Puntos totales

Implementar el mddulo de mensajes
25/02/2019 — 01/03/2019

RF08

5 dias laborables

30

Fuente: Elaboracién propia

Para establecer una comunicacion entre los usuarios el equipo de trabajo

implement6 un modulo de mensajes.

A continuacion, se lista las tareas que fueron necesarias para completar el ciclo.

Tabla4.17. Tarea 1 — Sprint 3

Tarea: Implementar médulo de mensajes

Numero: 1
Responsable Desarrollo:

Responsable Calidad:

Historia: RF08 Puntos: 30

Marcelo Toapanta

Cristina Calderén

Descripcion: El sistema debe contener una pantalla con las conversaciones y mensajes de los
usuarios, este modulo permitiré a los usuarios comunicarse de forma efectiva.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 4.18. Tarea 2 — Sprint 3

Tarea: Crear enlaces a modulo mensajes

NUmero: 2 Historia: RF08 Puntos: 10
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderon

Descripcion: Cada anuncio debe tener un enlace para la conversacion entre usuarios.

Fuente: Elaboracion propia

Burndown inicial

15

S
25 \\. 4

20 k\
) N
5 TR

0 0
24/02/2019 25/02/2019 26/02/2019 27/02/2019 28/02/2019 01/03/2019

—=—Puntos estimados

Figura 4.20. Sprint 3 — Burndown inicial. Fuente: Elaboracion propia.
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Burndown final

45

40 4

35 5
\'I{
N \ \
25
\I“
20
\\16
N \
10 10
\"8\
5 -
0 0
24/02/2019 25/02/2019 26/02/2019 27/02/2019 28/02/2019 01/03/2019

—#—Puntos estimados =#—Puntos cumplidos

Figura 4.21. Sprint 3 — Burndown final. Fuente: Elaboracién propia.

Resultados

La Figura 4.20 muestra la planificacion inicial del Sprint 3, la cual consistio en

cubrir 40 puntos en 5 dias, para implementar el médulo de mensajes.

Se gener6 un incidente que retrasd el avance del equipo de trabajo como se
observa en la Figura 4.21 la linea azul se ubica sobre la linea naranja los dias 25 y 26 de
febrero de 2019, dicho incidente se presentd porque, fue necesario instalar una libreria
de RoR para que los mensajes se vean inmediatamente si el otro usuario esta conectado
al sistema. La libreria presento un conflicto de versiones con las otras gemas instaladas
en RoR, sin embargo, se realizado una investigacion de las versiones anteriores de esta
gema y finalmente se procedio a instalar y cambiar los métodos que no son compatibles

con las versiones ya instaladas.
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Mascota a8 ® O
ri w Perdida Micuenta v  Mensajes  Ayuda
Lista de conversaciones Lista de Mesajes

Nuestra hermosa Camila
fundacion@mascota-perdida.com Conversacién iniciada en

Hola, por favor aylidame com mas informacién
Heola
Que informacién necesitas

A que cuenta puedo transferir un donativo

Figura 4.22. Sprint 3 — Lista de conversaciones. Fuente: Elaboracidn propia.

Retroalimentacién

El 2 de marzo del 2019 se acordd una reunion para mostrar el resultado final del
modulo de mensajes, el cliente se mostro satisfecho con la demostracion que consistid
en crear una conversacion y enviar mensajes entre el usuario administrador y el usuario

aprobador.

Sprint 4 - Mddulo de panel sectorizado

Tabla 4.19. Detalle Sprint 4

Detalle Sprint 4

Objetivo: Implementar el panel sectorizado
Duracion: 11/03/2019 — 15/03/2019
Historias por implementar: RF09, RF10

Tiempo de ejecucion: 5 dias laborables

Puntos totales 40

Fuente: Elaboracién propia
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Para completar este ciclo se dispuso a crear solo una tarea debido a que el result6
final fue una sola pantalla con un mapa que permite ver la ubicacion de los anuncios por
sector en el D.M. de Quito.

A continuacion, se lista las tareas que fueron necesarias para completar el ciclo.

Tabla 4.20. Tarea 1 — Sprint 4

Tarea: Implementar panel sectorizado

NUmero: 1 Historia: RF08 Puntos: 40
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderén

Descripcion: El sistema debe contener una pantalla donde se pueda observar los anuncios por
sector, de esta forma los usuarios pueden localizar los anuncios mas cercanos.

o Instalar libreria JavaScript de Google Maps
e Configurar mapa para mostrar anuncios
e Configurar marcadores del mapa

e Implementar filtros por ubicacion

Fuente: Elaboracién propia



CAPITULO 4. IMPLEMENTACION

56

Burndown inicial

45
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e

25
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N
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0

10/03/2019

11/03/2019

12/03/2019

13/03/2019

=#=Puntos estimados

14/03/2019

o~

15/03/2019

Figura 4.23. Sprint 4 — Burndown inicial. Fuente: Elaboracién propia.

Burndown final

45
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35
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30 36 \
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20 20 \
15 \ l‘16\
10 \
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0 o 0

10/03/2019 11/03/2019 12/03/2019 13/03/2019 14/03/2019 15/03/2019
=#=Puntos estimados =4=Puntos cumplidos

Figura 4.24. Sprint 4 — Burndown final. Fuente: Elaboracion propia.
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Resultados

Filtra tu busqueda para obtener mejores resultados

@ ~dopcion @) Rescate/Donacion () Perdidas Todas

Mapa Lista de anuncios

B
Iglesia Alianza Repliblica porfinemplec.com Mi mascota, 04/24/2019

. 10 de Agosto Y & 4 Tribuna de |los Shyri
L Universidad "y - Mi mascota 002, 05/02/2019
a UTE \wv. de la Repiiblica, Quito 17012 Lucia Ple Hous
) Mascota 003, 05/02/2019
Min
Instituto 2 AGENCIA Relaciones |
Superior METROPOLITANA..
Tecnoldgico = El Floron@
Cruz Roja.. & Rumipambs Jardin B [
10 de Agosto Botdnico, fumi--
I § Y Rumipamba De Quito +
Amazonas YEI
de la Republica
i Mariana de Jesus@ ¥
Google Datos delmapa 82019 100M Lt ynsicias el ervicin | ifarmae o on ol Fikna
Figura 4.25. Sprint 4 — Mapa sectorizado. Fuente: Elaboracion propia.
Retroalimentacion

En el Sprint 4 no se presentd incidentes, y el equipo de trabajo pudo completar
todos los puntos un dia antes del planificado inicialmente, esto fue aprovechado para
adelantar un dia la reunién con el cliente, la demostracién consistio en mostrar los
anuncios por sector y moverse entre los marcadores del mapa que representan a los

anuncios.
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Sprint 5 - Disefio ajustable y navegabilidad

Tabla 4.21. Detalle Sprint 5

Detalle Sprint 5

Objetivo: Implementar disefio ajustable y navegabilidad
Duracion: 18/03/2019 — 22/03/2019

Historias a implementar: RFO1

Tiempo de ejecucion: 5 dias laborables

Puntos totales 60

Fuente: Elaboracién propia

Para acceder a los modulos del sistema fue necesario crear un menu de
navegacion, y un disefio ajustable para que los usuarios puedan visualizar las pantallas

del sistema en sus dispositivos moviles.

Para cumplir con el disefio ajustable se utilizé el marco de trabajo “Bootstrap”,
con ayuda de su sistema de rejillas es posible mostrar una pantalla ajustable al tamafio
del dispositivo, ademas de mostrar, ocultar, mover, cambiar de tamafio, cambiar de
posicién blogues de HTML. Esta herramienta es de libre acceso, respaldo por el soporte
de Twitter quien es el desarrollador. A continuacién, se lista las tareas que fueron

necesarias para completar el ciclo.

Tabla 4.22. Tarea 1 — Sprint 5

Tarea: Implementar menua de navegacion

NUmero: 1 Historia: RFO1 Puntos: 30
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderon

Descripcion: Para un facil acceso las funcionalidades del sistema, se debe implementar un
menu con enlaces a los modulos del sistema.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 4.23. Tarea 2 — Sprint 5

Tarea: Implementar funcionalidad responsiva

NUmero: 2 Historia: RF01 Puntos: 30
Responsable Desarrollo: Marcelo Toapanta
Responsable Calidad: Cristina Calderon

Descripcion: Todas las pantallas implementadas para el sistema deben ser ajustables al tamafio
de las pantallas de dispositivos méviles como celulares y tablets.

Fuente: Elaboracion propia

Burndown inicial
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” \
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=#=Puntos estimados

Figura 4.26. Sprint 5 — Burndown inicial. Fuente: Elaboracion propia
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Burndown final

70

60

50 56
40 \
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17/03/2019 18/03/2019 19/03/2019 20/03/2019 21/03/2019 22/03/2019

===—Puntos estimados == Puntos cumplidos

Figura 4.27. Sprint 5 — Burndown — final. Fuente: Elaboracién propia

Resultados

La Figura 4.27 muestra que el equipo de trabajo termino con los puntos en el
tiempo planificado inicialmente, no existié incidentes, como se puede ver la linea azul
siempre estuvo cerca de la linea naranja, es decir los puntos se completaron cada dia

acorde la planificacion.

Mascota ak ® U

i’f‘. Perdida Micuenta v Mensajes  Ayuda

M Anuncios pendientes de publicar

@ Mis anuncios publicados

T

Anuncios recientes

m Mis anuncios en revision
[ ] Mis anuncios favoritos
Cr peri

Filtra tu busqueda para obtener mejores resultados

@ Adopcion (@) Rescate/Donacién (@) Perdidas Todas # Salir

Figura 4.28. Sprint 5 — Menu de navegacion. Fuente: Elaboracién propia.
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Mascota a &

H‘ Perdida Micuenta v Mensajes

Perrita encontrada
30/007/2018 11:02pm

Motivo: Mascota en adopddén
Sexo: Hembra

Tamaifio: Grande
Categoria: Perros

Informacion de
Usuario

Creado por: Fundacion

Camino a Casa

Puede solicitar mas informacién
mediante mensaje
DeSCfipCién Enviar Mensaje

PERRITA ENCONTRADA en la Veriddos:los dumicios

Cuero y Caicedo y 10 de Despublicar
agosto tiene un arnés rosado =
sin placa. Si alguien la L £
reconoce comunicarse al
0998232423 Maria José Cuesta
0 0987279567 Mishell Salgado.
Parece recién perdida esta
limpia y caminaba muy
asustada
Nuestros
Nameros

Perdidas Recuperadas

0 0

Adopcion Donaciones

2

Figura 4.29. Sprint 5 — Vista de iPad/Tableta. Fuente: Elaboracion propia.
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Mascota
r{ w Perdida

Navegar a... v

Descripcion

PERRITA ENCONTRADA en la Cuero y Caicedo y
10 de agosto tiene un arnés rosado sin placa.
Si alguien |la reconoce comunicarse al
0998232423 Maria José Cuesta o 0987279567

Mishell Salgado.

Figura 4.30. Sprint 5 — Vista de celular. Fuente: Elaboracién propia.

Retroalimentacion

En la reunion con el cliente, se mostrd el funcionamiento del menu de navegacion,
y como las pantallas se ajustan a diferentes tamafos de dispositivos, como se puede ver
en la Figura 4.29 y Figura 4.30 el disefio ajustable funciona correctamente para un

celular y una Tablet. La demostracion se realizo en el simulador del navegador Chrome.
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4.2 Diagrama de la arquitectura del sistema

RoR utiliza una arquitectura MVC para el desarrollo de sistemas web, dicha

arquitectura fue detalla en el Capitulo 1, seccion herramientas técnicas, ver Figura 1.1.

4.3 Estandares de programacion utilizados

Los estdndares de programacién usados en este proyecto fueron proporcionados

por Ruby, los cuales son listados a continuacion (Ponce Moreno, 2013):

Estandares de Ruby para nombrado

e Snake case: para nombrar metodos, todas las letras en minuscula y las palabras
separadas por barra baja, ejemplo: “snake case”.

e Camel case: para nombrar clases y modulos, primera letra de cada palabra en
mayuscula y todas las palabras juntas, ejemplo: “CamelCase”.

e Screaming snake case: para nombrar constantes, todas las letras en mayusculas
y las palabras separadas por barra baja, ejemplo:
“SCREAMING _SNAKE CASE”.

Estandares de Ruby para formato

e Usar identacién o sangria de 2 espacios (No usar Tabs).

e Usar espacios alrededor de los operadores, después de las comas, después de dos
puntos, después de punto y coma, alrededor de {y antes de}.

e No usar espacios después de (, [ni antes de],).

e Mantén las lineas con menos de 80 caracteres.

Estandares de Ruby para sintaxis

e Usar def con paréntesis cuando tenga argumentos.
e Usar && vy || para expresiones booleanas.
e Usar and y or para flujos de control.

e Evitar return donde no se requiera.
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Estandares de Ruby para base de datos

Las tablas de la base de datos usan snake_case, los nombres de las tablas son

plurales, los nombres de columna en la base de datos usan snake case, pero

generalmente son singulares.

o m e +
| bigfoot_sightings |
R e T +
| id ID |
| sighted at | DATETIME |
| location STRING |
| |

I
I
I
profile id | FOREIGN KEY
+

et ST +
e -
| profiles |
e tommmmm o -
| id | ID |
| name | STRING |
| years of experience | INT |
e tommmmm o -

Figura 4.31. Estandar base de dato. Fuente: Elaboracién propia.

Las relaciones entre tablas usan snake_case, por lo que has_one y belong_to son

singulares, es decir se usa para relaciones uno a uno, mientras que has_many es plural

para relaciones uno a muchos. Rails espera que las claves externas en la base de datos

tengan un sufijo _id, las relaciones con esas claves son gestionadas automaticamente si

los nombres se alinean (Young, 2017).

belongs_to :profile, para relacion uno a uno requerida
has_one :user, para relacion uno a uno opcional

has_many :bigfoot_sightings, para relacién uno a muchis
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Uso de estandares de programacion

Los nombres de clase de controlador usan CamelCase y tienen Controller como
sufijo. El sufijo del controlador siempre es singular. EI nombre del recurso suele ser

plural.

Las acciones del controlador usan snake_case y generalmente coinciden con los

nombres de ruta estandar (index, show, new, create, edit, update, delete).

Tabla 4.24. Lista de controladores

Lista de Controladores

Nombre Acciones

AdsController index, show, new, create, edit, update, delete, search
UsersController create_profile, sign_up, sign_in, sign_out, password
ConversationsController index, show, new, create, edit, update, delete
ProfilesController index, show, edit, update

MessagesController index, show, new, create, edit, update, delete
PhotosController show, new, create, delete

Fuente: Elaboracion propia

Los nombres de archivos de vista son asignados de forma predeterminada,

coinciden con el nombre de controlador y la accion a la que estan vinculados.

Formato de asignacion /views/#{resource_name}/#{action_name}.html.erb.

e app/views/ads/index.html.erb
e app/views/ads/show.html.erb

o app/views/profiles/show.html.erb
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4.4 Pruebas

En esta seccidn se recapitula las pruebas realizadas al sistema, dentro de las cuales

tenemos:

4.4.1 Pruebas de funcionalidad (Aceptacion de usuario)

Las pruebas de aceptacion del usuario se muestran en la retroalimentacion descrita
al final de cada Sprint por el cliente y sus resultados mostrados en figuras de cada

accion realizada.

4.4.2 Pruebas de rendimiento (Aceptacion técnica)

El equipo de trabajo realizo las pruebas de rendimiento en un servidor para
denostaciones de la plataforma Heroku, dichas pruebas fueron agrupadas en madulos
para demostrar su rendimiento dentro de los pardmetros descritos y aceptados por el

cliente, ver Anexo 8.

4.4.3 Pruebas de cargay estrés (Aceptacion técnica)

Las pruebas de carga y estrés muestran la capacidad del sistema para almacenar

informacién y la concurrencia de sesiones activas que soporta.

Estas pruebas fueron realizadas en un servidor de pruebas en la plataforma

Heroku, ver Anexo 9.

4.5 Implementacion

En esta seccion se detalla los pasos que se realizé para la implementacion del

sistema.
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4.5.1 Plan de implementacién

A continuacion, se detalla los recursos utilizados para la implementacién.

Tabla 4.25. Plan de implementacién

Plan de implementacién

Tarea
Crear cuenta en Heroku
Crear aplicacion para RoR

Sincronizar repositorio del proyecto
con Heroku

Desplegar el codigo en Heroku

Ejecutar migracion de datos para crear
base de datos

Iniciar sesion y probar el sistema

Fecha

25/03/2019
25/03/2019
25/03/2019

25/03/2019
25/03/2019

25/03/2019

Recursos

Internet, Macbhook Pro
Internet, Machook Pro
Internet, Macbook Pro, Git

Internet, Machook Pro

Internet, Macbook Pro

Internet, Macbook Pro

Fuente: Elaboracion propia

Los pasos realizados en la implementacion se describen en la pagina oficial de

Heroku, esta plataforma es capaz de alojar sistemas desarrollados en Ruby, PHP, Java,

Node, Python, Go, Scala. Para ver una demostracion de como desplegar un proyecto

ROR visitar el siguiente enlace: https://www.heroku.com/ruby.

4.5.2 Requerimientos de implementacion

En esta seccion se describe los requerimientos de Software y Hardware necesarios

para un proyecto RoR con una base de datos PostgreSQL.

Software para servidor

e PostgreSQL version 11.

e Servidor Web Nginx.

e Servidor de aplicaciones Puma.

e Gemas de RoR.
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Software para usuario.

e Navegador web, Chrome 41 o superior, Firefox 57 o superior, Edge 41 o

superior, Safari 6 o superior.

Hardware para servidor

e RAM al menos de 4Gb.
e Procesador Core I7.

e Tarjeta de Red 1Gbps.
e Disco duro de 500Gb

Hardware para usuario

e RAM al menos de 1Gb.
e Tarjeta de Red 100 Mbps.

4.5.3 Manual de usuario

El manual de usuario se describe en el Anexo 6.

45.4 Manual técnico

El manual de usuario se describe en el Ocultar anuncios

1. Elusuario creador del anuncio puede entrar al a la pantalla detalle del anuncio y

debe dar clic en el siguiente enlace.

2. El anuncio no se mostrara mas en la blsqueda o en la lista de los anuncios, es

decir no sera visible para los demaés usuarios.
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Anuncio no publicado

Bruce
30/07/2019 10:57pm

Motivo: Mascota para rescate/donacién
Sexo: Macho

Tamaiio: Mediano

Categoria: Perros

Informacion de Usuario

Creado por: Fundacion Camino a Casa
Puede solicitar mas informacién mediante mensaje

Enviar Mensaje

Ver todos los aunucios
Publicar
Descripcion

Seguramente Bruce fue comprado o regalado. No g ﬁ

sabemos bien su origen, pero si sabemos que ya no

tiene familia.

Es un Bulldog hermoso de entre tres y cuatro afios
que necesita una familia verdadera, que no lo

abandone nunca, por ninguna razén, y que lo cuide y

lo quiera para siempre.

Anexo 7.

4.5.5 Plan de capacitacion

Acorde a Scrum se realizdé una demostracion del funcionamiento de cada modulo
al final de cada Sprint, de tal forma el cliente fue capacitado en el flujo de proceso del
sistema, Para los usuarios seguidores que se interesen en ser usuarios del sistema y
publicar anuncios se cre6 un enlace en el menu de navegacion hacia el manual de

usuario, el mismo detalla los pasos para realizar las principales funciones del sistema.



CONCLUSIONES

El sistema web de gestion de adopciones y rescates provee a los seguidores de la
fundacion la comodidad de examinar los anuncios de la fundacion a través de

dispositivo con acceso a Internet con seguridad y confianza.

Mediante la metodologia Scrum el equipo de trabajo realizé controles planificados
y sistematicos para mitigar incidentes en el desarrollo del proyecto, El cliente mantuvo
reuniones con el equipo de trabajo para realizar demostraciones con los resultados en
cada ciclo y a su vez recibir retroalimentaciones para las futuras iteraciones, con el fin
de mejorar la calidad del producto y el tiempo de produccién. De tal forma, se concluye
la metodologia Scrum fue una eleccion acertada debido a que cumplié los objetivos

planificados para el proyecto.

Las herramientas RoR y PostgreSQL, de libre acceso en el mercado para
plataformas web, permitieron la implementacion de los requisitos funcionales y no
funcionales de forma exitosa, a traves de proceso y métodos simples que permiten a los
desarrolladores centrarse en la logica del negocio, o solucién al problema de

investigacion.

El registro de las adopciones y rescates satisfactorios permite al aprobador dar a
conocer e incentivar el pensamiento positivo de adopciones responsables en la

comunidad seguidora de la fundacion.

El panel sectorizado proporciona a los seguidores de la fundacion la comodidad
de buscar anuncios en un sector especifico, gracias a esto los seguidores pueden

encontrar los anuncios de su interés de forma rapida y efectiva.



RECOMENDACIONES

Se sugiere implementar una aplicacion mdvil para aumentar el alcance de este

proyecto y aumentar la cantidad de seguidores de la fundacion.

Se recomienda implementar un sistema de recompensas a los usuarios que aporten

mas con la fundacion y el sistema de gestion.

Desarrollar campanas mensuales en lugares publicos de las macotas rescatadas
para reducir el tiempo de participacion da la fundacidn, lo que se traduce en reducir

gastos.

Implementar un sistema de patrocinio de mascotas, con un pago mensual, lo cual
seria de gran ayuda para las mascotas que permaneces a cargo de la fundacion por

mucho tiempo como mascotas de edad avanzada.
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ANEXOS

Anexo 1 — Cdodigo Organico del Ambiente, Art. 139

SECCION | DISPOSICIONES GENERALES PARA EL MANEJO
RESPONSABLE DE LA FAUNA URBANA

Art. 139.- Objeto. El presente capitulo tiene por objeto la promocién y la garantia
del bienestar animal, a traves de erradicar la violencia contra los animales, fomentar un
trato adecuado para evitarles sufrimientos innecesarios y prevenir su maltrato, y de
aplicar y respetar los protocolos y estdndares derivados de instrumentos internacionales

reconocidos por el Estado.

La tenencia de animales conlleva la responsabilidad de velar por su bienestar, y su

manejo debera promover una relacion armoniosa con los seres humanos.

Anexo 2 — Cadigo Organico Integral Penal, Art. 249 y 250

Articulo 249.- Maltrato o muerte de mascotas o0 animales de compafia. - La
persona que por accion u omision cause dafio, produzca lesiones, deterioro a la
integridad fisica de una mascota o animal de compafiia, sera sancionada con pena de
cincuenta a cien horas de servicio comunitario. Si se causa la muerte del animal sera

sancionada con pena privativa de libertad de tres a siete dias.

Se exceptlan de esta disposicion, las acciones tendientes a poner fin a
sufrimientos ocasionados por accidentes graves, enfermedades o por motivos de fuerza

mayor, bajo la supervision de un especialista en la materia.

Articulo 250.- Peleas o combates entre perros. - La persona que haga participar
perros, los entrene, organice, promocione o programe peleas entre ellos, serd sancionada
con pena privativa de libertad de siete a diez dias. Si se causa mutilacion, lesiones o
muerte del animal, sera sancionada con pena privativa de libertad de quince a treinta

dias.



Anexo 3 — Entrevista a la propietaria de la Fundacion camino a casa

Fecha: 15/01/2018
Entrevistador: Marcelo Toapanta
Entrevista: Cristina Calderon

Nro. Pregunta Respuesta
. . . . Actualmente se desempefia como
1 ¢Queé funcion realiza en la fundacion? - Semp
gerente administrativa
Rescate de animales en estado de
9 ¢ Qué tipo de actividades y servicios da la vulnerabilidad.
fundacién a la comunidad? Recuperacién 'y adopcion de
animales
¢Cuales son los animales con los que se
3 - Perros y gatos
trabaja frecuentemente?
¢ Tiene la fundacion un sistema de gestion No tiene ningln sistema de
4 informatico para realizar los procesos de gestién informético, solo redes
adopcion? sociales como Facebook
Se realiza una visita a la casa del
solicitante para conocer el lugar
s . donde vivira la mascota.
¢Cual es el proceso de adopcion de e
5 . Una vez que se verifique el lugar
animales? ;
se procede a firmar un acta
compromiso y posteriormente se
entrega el animalito esterilizado.
Ser mayor de edad, caso contrario
A . una autorizacién firmada por los
6 ¢ QUué requisitos deben tener las personas padres
interesadas en adoptar? L N
P Ubicacion del domicilio
Datos personales en general
;Cuanto tiempo tarda en gestionarse una .
7 ¢ o P g Generalmente de 3 a 5 dias
adopcion?
) . - Toda la informacion es archivada
8 ¢Como se almacena la informacion de los en  carpetas  organizadas  bor
solicitantes? P g P
fechas.
9 ¢Existe alguna normativa o ley del pais No
que regule los pasos para una adopcion?
En caso de que una mascota se encuentre Se debe enviar una foto
10 extraviada ¢como se procede para actualizada de la mascota y el

reportar estos casos?

lugar exacto de donde se perdio.




Anexo 4 — Encuesta a los seguidores en Facebook de la Fundacion

Fecha: 20/01/2018
Entrevistador: Marcelo Toapanta
Entrevistos: Seguidores en Facebook de la fundacion (1624)

Nro. Pregunta Respuesta
¢Si usted busca adoptar una mascota,
1 prefiere la opcion de contactar
directamente con la persona que sede la Persona (1221), Fundacion (403)
mascota o acudir a la fundacion?
¢Como se_gnj[era de las publicaciones de Facebook (856), Boca a boca
2 la fundacion: Facebook, boca a boca, -
recomendacion? (461), Recomendacion (307)
(;Cor_no _preflere que se o_r,de.nen las Sector (1003), Fecha (271),
3 p_ubllcamones de la fundacion: Fecha, Nombre de mascota (298), Tipo
%p;c;cgtewmascota, sector, nombre de la de mascota (52)
¢Para reportar el rescate de una mascota Redes sociales (1387), Fundacién
4 prefiere hacerlo por redes sociales o (237)
contratar directo con la fundacion?
¢Por que medio preflgr}e .aportar €N Transaccion  bancaria (684),
5 donaciones a la fundacion: transaccion payPal  (612), donacién  de
bancaria, efectivo, PayPal, donacién de Y ’ .
alimentos? alimentos (235), efectivo (93)
g : ’
6 ¢ Tiene acceso a internet en su casa Si (1482), No (142)
¢Tiene acceso a internet desde su ..
! teléfono celular? S1(842), No (782)
¢Cuél es el navegador de internet mas
8 usado por usted: Firefox, Chrome, Chrome (933), Firefox (367),
Microsoft Edge, Safari? Edge (236), Safari (88)
¢En una publicacion de la fundacién en
9 cudl de los siguientes elementos presta Foto (1020), Ubicacion (402),

mas su atencion,
descripcion, ubicacion?

nombre, foto,

Descripcion (153), Nombre (49)




Anexo 5 — Historias de usuario

HISTORIA DE USUARIO

Numero: RF01 Tipo de usuario: Todos

Nombre historia: Menu principal

Prioridad en negocio: Baja Prioridad en desarrollo: Media

Puntos estimados: 60 Iteracion asignada: Navegacion y disefio
Descripcion: Para facilitar la navegacién de los seguidores de la fundacion en el sistema debe

existir un mend de facil acceso, debe ser facil de encontrar y mostrar las opciones segun el tipo
de usuario del sistema.

Observacion: Los usuarios registrados tendran la opcion de escribir mensajes a otros usuarios,
cambiar los datos de su perfil, lista de anuncios por publicar y lista de anuncios favoritos.

HISTORIA DE USUARIO

NUumero: RF02 Tipo de usuario: Seguidores

Nombre historia: Registrar usuario

Prioridad en negocio: Media Prioridad en desarrollo: Media
Puntos estimados: 15 Iteracién asignada: Gestion de usuario

Descripcion: Los seguidores de la fundacion deben tener la opcion de registrarse en el sistema
para poder usar las funciones del mismo.

Observacion: Los datos necesarios para el registro en el sistema son: correo electrénico y una
contrasefia de minimo 6 caracteres.




HISTORIA DE USUARIO

NUmero: RF03 Tipo de wusuario: Administrador, Aprobador,
Anunciante

Nombre historia: Gestion de usuario

Prioridad en negocio: Media Prioridad en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 30 Iteracién asignada: Gestion de usuario
Descripcion: El usuario debe poder gestionar su cuenta y sus sesiones seguras. Deben tener

una pantalla para ingresar sus datos, adicional pueden administrar su perfil de usuario para
poder comunicarse con los otros usuarios.

Observacion: La informacién del usuario debe ser almacenado de forma segura, y debe ser
visualizada en los anuncios con autorizacion del usuario.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: RF04 Tipo de wusuario: Administrador, Aprobador,
Anunciante

Nombre historia: Gestién de anuncios
Prioridad en negocio: Alta Prioridad en desarrollo: Alta
Puntos estimados: 40 Iteracion asignada: Gestién de anuncios

Descripcion: La gestidn de anuncios para los usuarios del sistema deber tener las siguientes
opciones:

e Crear/Editar anuncios

e Listar anuncios

e Eliminar anuncios

e \er anuncios

Observacion: Todos los anuncios deben contener informacién acerca de las mascotas y no
representar ningin intento de lucro.




HISTORIA DE USUARIO

NUmero: RF05 Tipo de usuario: Administrador, Aprobador
Nombre historia: Aprobar/Publicar anuncios

Prioridad en negocio: Media Prioridad en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 10 Iteracion asignada: Gestién de anuncios

Descripcion: Los usuarios aprobadores y administradores deben filtrar los anuncios que
contengan informacion que no cumpla con el propésito de la fundacion.

Observacion: Los anuncios no deben contener informacién con: fines de lucro, ofensas a otros
usuarios, ofensas a la fundacion, publicidad, comercializaciones de mascotas.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: RF06 Tipo de wusuario: Administrador, Aprobador,
Anunciante

Nombre historia: Panel de anuncios por publicar
Prioridad en negocio: Baja Prioridad en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 10 Iteracién asignada: Gestion de anuncios

Descripcion: Cada usuario debe tener acceso a la lista de sus anuncios que estén pendientes de
publicar, el usuario administrador y aprobador tendran un lista de anuncios general.

Observacion: Los usuarios anunciantes deben tener acceso solo a una lista con sus anuncios y
no pueden ver los anuncios de otros usuarios hasta que sean publicados.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: RFO7 Tipo de wusuario: Administrador, Aprobador,
Anunciante, Visitante

Nombre historia: Buscar anuncios
Prioridad en negocio: Media Prioridad en desarrollo: Media
Puntos estimados: 10 Iteracion asignada: Gestion de anuncios

Descripcion: Los usuarios deben tener acceso a una pantalla para buscar anuncios por su
nombre o titulo.

Observacion: Los anuncios listados solo deben ser los que ya han sido publicados, esta
pantalla debe tener filtros de tipo de anuncio.




HISTORIA DE USUARIO

NUmero: RF08 Tipo de wusuario: Administrador, Aprobador,
Anunciante

Nombre historia: Contactar anunciante

Prioridad en negocio: Media Prioridad en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 30 Iteracion asignada: Gestion de anuncios
Descripcion: Los usuarios deben tener acceso a una pantalla para contactar directamente con el

usuario creador del anuncio, es decir puede crear una conversacion para poder pedir
informacion por interno.

Observacion: Solo los usuarios registrados podran crear conversaciones.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: RF09 Tipo de wusuario: Administrador, Aprobador,
Anunciante, Visitante

Nombre historia: Panel sectorizado
Prioridad en negocio: Media Prioridad en desarrollo: Alta
Puntos estimados: 30 Iteracion asignada: Panel sectorizado

Descripcion: Los usuarios deben tener acceso a una pantalla con un mapa de los anuncios
filtrados por sector, es decir debe mostrar una lista de anuncios segin se muestre el mapa.

Observacion: Todo los usuarios podran ver el mapa.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: RF10 Tipo de wusuario: Administrador, Aprobador,
Anunciante, Visitante

Nombre historia: Compartir en redes sociales
Prioridad en negocio: Media Prioridad en desarrollo: Alta
Puntos estimados: 30 Iteracién asignada: Gestion de anuncios

Descripcion: Debe existir la posibilidad de compartir en anuncio en Facebook y Twitter.

Observacion: Todo los usuarios podran realizar esta accion.




Anexo 6 - Manual de usuario

Crear anuncio

1. Iniciar sesion en el sistema, clic en el botdn iniciar.

an

Ingresar

2. Ingresar datos del usuario.

Iniciar sesion

Email

admin@mascota-perdida.com|

Contrasefia

Recordarme

3. En la pagina principal clic en Nuevo anuncio

4. Se desplegara el siguiente formulario para ingresar la informacién importante

de la mascota y el motivo del anuncio.



Informacién del Aunicio Motivo del anucio

Titulo/Nambre mascota

Mascota perdida
Categoria

Perros N M Sexo

Descripcién © Macho
Hembra

Tamario

© Pequefio
Mediano

Grande

Publicacién

Informacién del Usuario
Publicar
Nombre: Administrador
Direccion: Calle 21 de Agosto £3-200, S27A
Telefono: 0995844878

Mostrar informacién del usuarie (Todos los
vistantes podran ver sus informacién para
contactarlo)

© Mascota en adopcién
Mascota para rescate/donacion

Fotos

Uttima ubicacion

Luis Sodiro 109, Quite 170136, Ecuador

lontalva
]

9 Hospital Gin
8dal £ ostetrico Isidro Ayora
. paray M=ot Fugenio
Alami Luis Sodiro 109, Quito 170136, i
cayua
- Estacion Ecovia ¥
Bgimén Bolivar @
E
e lquique ¥ Yahuachid
jue Y Antonio g Bliquique Y Julio Castro £
de Elizalde

ariag
it
020001, e s i

Mostar ultima ubicacién

5. Clic en Publicar, el anuncio se mostrara en la lista de revision.

Publicar

6. Se desplegaré la pre-visualizacién del anuncio.

Descripcién

Seguramente Bruce fue comprado o regalado. No
sabemos bien su origen, pero si sabemos que ya no

tiene familia.

Es un Bulldog hermoso de entre tres y cuatro afios
que necesita una familia verdadera, que no lo
abandone nunca, por ninguna razén, y que lo cuide y

lo quiera para siempre.

uncio no publicado

Bruce
30/07/2019 10:57pm

Motivo: Mascota para rescate/donacién
Sexo: Macho

Tamafo: Mediano

Categoria: Perros

Informacion de Usuario

Creado por: Fundacién Camino a Casa

Puede solicitar mas informacion mediante mensaje
Enviar Mensaje

Ver todos los aunucios

Publicar

aa




Publicar anuncio (Usuario aprobador)

1. Clic enelicono “Mi cuenta”

S

Mi cuenta

2. Clic en el enlace “Anuncios pendientes de publicar”

@’ Anuncios pendientes de publicar

3. Seleccionar el anuncio que desea publicar, se desplegara el anuncio.

Informacion de Usuario

Creado por: Fundacién Camino a Casa
Puede solicitar mas informacion mediante mensaje

4. En la seccion “Informacion de Usuario” Clic en publicar.
+° salir

Publicar en redes sociales

1. Solucionar el anuncio, clic en icono de Facebook o Twitter.




Enviar mensajes

1. Seleccionar el anuncio, clic en el enlace “Enviar mensaje”.

Enviar Mensaje

2. Seleccionar conversacion de la lista que se encuentra a la izquierda.

Lista de conversaciones Lista de Mesajes

Nuestra hermosa Camila

fundacion@mascota-perdida.com Conversacian iniciada en

Hola, por faver ay(Gdame com mas informacion
Bruce

fundacion @mascota-perdida.com
Hola

Que informacién necesitas

A que cuenta puedo transferir un donativo

3. Escribir mensaje en el cuadro de texto inferior derecho, clic en “Enviar”.

4. Para ver todas las conversaciones clic en el icono de “Mensajes” en el menu

de navegacion

e,

Mensajes




Registrarse en el sistema

1. Ingresar al sistema al sitio web y clic en “Registrar”.

g

Registar

2. Ingresar un email valido y una contrasefia de minimo 6 caracteres.

Registrarse

Email

admin@mascota-perdida.com|

Contrasefia

(TITTTT T

Confirmacion de la contrasefia

Recordarme

Menu de ayuda

1. Para acceder a este manual clic en el icono de “Ayuda”.




Ocultar anuncios

3. El usuario creador del anuncio puede entrar al a la pantalla detalle del anuncio y

debe dar clic en el siguiente enlace.

Despublicar

4. El anuncio no se mostrard mas en la basqueda o en la lista de los anuncios, es

decir no sera visible para los deméas usuarios.

Anuncio no publicado

Bruce
30/07/2019 10:57pm

Motivo: Mascota para rescate/donacion
Sexo: Macho

Tamaifio: Mediano

Categoria: Perros

Informacion de Usuario

Creado por: Fundacién Camino a Casa
Puede solicitar mas informacién mediante mensaje

Enviar Mensaje

Ver todos los aunucios
Publicar
Descripcion

Seguramente Bruce fue comprado o regalado. No g “
sabemos bien su origen, pero si sabemos que ya no

tiene familia.

Es un Bulldog hermoso de entre tres y cuatro afios
que necesita una familia verdadera, que no lo
abandone nunca, por ninguna razén, y que lo cuide y
lo quiera para siempre.




Anexo 7 - Manual técnico

Objetivo del manual

El objetivo del presente manual es orientar en los conocimientos técnicos
relacionados con las tecnologias implementadas en este proyecto, también detallar los

pasos a seguir para la puesta en funcionamiento del software y sus componentes.

Instalacién y despliegue del sistema

Para instalar el sistema que se obtuvo como resultado de este trabajo en un

servidor de Heroku se deben seguir los siguientes pasos:

1. En el terminal, inicie sesion con la direccién de correo electrénico y la

contrasefia que utilizo al crear su cuenta Heroku.

+

heroku login
2. Enlaterminal, instale las gemas especificadas en el Gemfile
bundle install

+

3. Aseglrese de que config/database.yml esté utilizando el postgresql
adaptador.

roduction:

<<: *default

adapter: postgresql

database: db/production

4. Subir tus cambios en Git:

i

git add .

+

git commit -m "Heroku config"

5. En la terminal, crea una aplicacion en Heroku:

I

heroku create

6. Empuje su codigo a Heroku:

+

git push heroku master

7. Ejecutar migraciones de la base de datos ejecutando:

*H

heroku run rake db:migrate

8. Obtenga la URL de su aplicacion y visitela en el navegado

I

heroku apps:info



Diccionario de datos

A continuacion se presentan la definiciones y descripciones de los datos que van a

ser utilizados en el aplicativo. Inicialmente se nombra cada entidad con su descripcion y

tabla con los campos y sus caracteristicas especiales.

Tabla Usuario

users
Campo Tipo de dato | Obligatorio C. primaria C. foranea

id int Si X
email varchar Si
encrypted_password | varchar Si
role int Si
created_at timestamp No
updated_at timestamp No
Tabla Perfil

profiles

Campo Tipo de dato | Obligatorio C. primaria C. foranea
id int Si X
name varchar Si
direction varchar No
phone varchar No
enews boolean No
total_ads int No
user_id int Si X
created_at timestamp No
updated at timestamp No
Tabla Categorias
categories
Campo Tipo dedato | Obligatorio C. primaria C. foranea

id int Si X
name varchar Si
total_ads int No
order int No
created_at timestamp No
updated_at timestamp No




Tabla Fotos

photos
Campo Tipo dedato | Obligatorio C. primaria C. foranea
id int Si X
file varchar Si
caption varchar No
credits varchar No X
ad_id int No
created_at timestamp No
updated_at timestamp No
Tabla Anuncios
ads
Campo Tipo de dato | Obligatorio C. primaria C. foranea
id int Si X
title varchar Si
description varchar No
published boolean No
coordinates varchar No
category_id int No X
lost boolean No
found boolean No
gener boolean No
size int No
Views int No
status varchar No
show_user_info boolean No
show_location_info | boolean No
created_at timestamp No
updated_at timestamp No
Tabla Mensajes
messages
Campo Tipo de dato | Obligatorio C. primaria C. forénea

id int Si X
body varchar Si
conversation_id | varchar No X
created_at timestamp No
updated_at timestamp No




Tabla Conversaciones

conversations
Campo Tipo de dato | Obligatorio C. primaria C. foranea

id int Si X

recipient_id int Si X
sender_id int Si X
ad_id int Si X
created_at timestamp No

updated_at timestamp No

Estructura de archivos

Archivo/Carpeta

Propdsito

app/

Contiene los controladores, modelos y vistas de la aplicacion.

config/ Configura las reglas de ejecucion de la aplicacion, rutas, base de
datos y mas.

config.ru Configuracion Rack para servidores basados en Rack usados para
iniciar la aplicacion.

db/ Contiene el esquema actual de tu base de datos, asi como las

migraciones de la base de datos.

Gemfile Gemfile.lock

Estos archivos te permiten especificar qué dependencias de gemas
son necesitadas para tu aplicacion Rails. Estos archivos son
usados por la gema Bundler.

lib/ Maodulos extendidos para tu aplicacion.

log/ Archivos de Log de tu aplicacion.

public/ La Unica carpeta vista por el mundo tal como es. Contiene los
archivos estaticos y assets compilados.

Rakefile Este archivo localiza y carga tareas que pueden ser ejecutadas
desde la linea de comandos.

script/ Contiene el script de Rails que inicia tu aplicacion y contiene
otros scripts usados para desplegar o correr tu aplicacion.

test/ Pruebas unitarias, fixtures y otras pruebas. Estos son cubiertos
en Testing Rails Applications.

tmp/ Archivos temporales (como archivos de caché, PID y archivos de
sesiones).

vendor/ Lugar para codigo de terceros. En una tipica aplicacion Rails, ésta

incluye librerias y plugins.



http://edgeguides.rubyonrails.org/testing.html

Modelos

Los modelos que conforman el sistema son los siguientes

Modelo Tabla en base de datos
User users
Profile profiles
Category categories
Photos photos
Ads ads
Messages messages
Conversations conversations

Vistas

Las vistas contienes el codigo necesario para que los navegadores web

interpreten y desplieguen visualmente los formularios para interactuar con el usuario.

Nombre de la vista Proposito
index.html Devuelve una lista de objetos.
new.html Devuelve el formulario para crear un objeto.
create.html Permite crear un objeto y responde con una redireccion.
edit.html Devuelve el formulario para editar un objeto.
update.html Permite editar un objeto y responde con una redireccion.
detroy.html Permite eliminar un objeto y responde con una redireccion.
show.html Devuelve un objeto.

Controladores

Los controladores permiten a la vista comunicarse con los modelos.

Nombre del controlador Métodos Formatos
UserController index, new, create, edit, update, destroy, show | html, js
ProfileController index, new, create, edit, update, destroy, show | html, js
CategoryController index, new, create, edit, update, destroy, show | html, js
PhotosController index, new, create, edit, update, destroy, show | html, js
AdsController index, new, create, edit, update, destroy, show | html, js
MessagesController index, create html, js
ConversationsController index, create, close, add_to_conversations html, js
ApplicationController set_basic_data, set_meta_description html, js




Clases y objetos

ApplicationController

Es la clase principal que permite crear métodos accesibles a todo el proyecto,
detro de los cuales encontramos:

e set basic_data.- devuelve todos los anuncios agrupados por motivo y las
categorias de los anuncios

e set_meta_description: devuelve las etiquetas necesarias para compartir
las paginas en redes sociales.

e record_not_found: permite redirecciones a una pagina HTML cuando se

genera un error 404, registro no encontrado.

ActiveRecord

ActiveRecord es la capa que nos permite acceder y manipular la informacion de la
base de datos sin necesidad de escribir SQL (Structured Query Language), todos los

modelos de la aplicacion son heredadas de esta clase.

ActiveRecord::Migration

Las migraciones nos permiten hacer cambios sobre la estructura de la base de
datos de forma fécil y consistente, especialmente si son maltiples personas trabajan

sobre el mismo proyecto, o el proyecto ya se encuentra en produccion. Ejemplo

$ rails generate migration AddPriceToAds price:decimal

Que generaria la siguiente migracion

class AddPriceToAds < ActiveRecord::Migration
def change
add_column :ads, :price, :decimal
end
end



Aplicacion de Consola Rails

Consola que nos permite, entre otras cosas, generar codigo a través de comandos,
podemos crear objetos de las clases que constituyen la aplicacién y manipularos

desacuerdo a nuestros intereses. Para accede a la consola ingresar el comando:

$ rails console

Metodos y atributos de clase

Los métodos y atributos estan asociados a un objeto.

Meétodos de clase.- Un método de clase es muy parecido a un método de

instancia, con la diferencia de que el nombre tiene el prefijo self.

class User
def self.mi_metodo_de_clase
puts "Este es un método de clase"
end
end

Para invocar este método debe hacerlo directamente sobre la clase omitiendo el
prefijo self.

$ User.mi_metodo_de clase

Atributos de clase.- Para contar cuantos objetos se crean a partir de la clase User
lo podemos almacenar en un atributo de clase. Los atributos de clase se identifican

porque utilizan dos @@ en vez de una.

class User

def initialize
end
def self.people_count

End
end



Revisién de bitacora

La plataforma brinda herramientas para monitorear el sistema web.

1. Iniciar sesion en heroku.com

Set your password

Create your password and log in to your Heroku account.

Set password and log in

2. Seleccionar la aplicacion, clic en “View logs”.

0 > 0@@ ftw-production-test [ Open app H More ¢

= \liew logs
gD = @ 'M‘ ® J.ll Q{: &% View webhooks

Run console
Application Logs Production check

C Restart all dynos
2018-11-26T10:34:25.737147+00:00 heroku[router]: at=info method=GET
path="/static/reactDates.css" host=ftw-production-test.herokuapp.com ((. Add to pipeline...
a9le-49a3-b9fd-ed8ef8d4d191 fwd="77.86.215.147" dyno=web.1 connect=1n
status=304 bytes=431 protocol=https
2018-11-26T10:34:25.821186+00:00 heroku[router]: at=info method=GET




3. Se desplegara una pantalla que mostrara las acciones de que se realizan en el

sistema web.

HEROKU @

O Personal ¢ > ‘ peaceful-falls-84709 l Open app H More ¢

Resources Deploy Metrics Activity Access Settings

Activity Feed > Bulld Log

ruby '2.4.5'
# See https://devcenter.heroku.com/articles/ruby-versions for more information.
#it#### WARNING :
No Procfile detected, using the default web server.
We recommend explicitly declaring how to boot your server process via a Procfile.
https://devcenter.heroku.com/articles/ruby-default-web-server
————— > Discovering process types
Procfile declares types -> (none)
Default types for buildpack -> console, rake
77777 > Compressing...
Done: 18.8M
————— > Launching...
Released v4
https://peaceful-falls-84709.herokuapp.com/ deployed to Heroku

s Loading outpu




Anexo 8 - Pruebas de rendimiento

En esta seccidn se puede observar los resultados de las pruebas de rendimiento

realizadas, para esto se utilizo las siguientes herramientas en Internet.

e WebPageTest, sitio web: https://www.webpagetest.org/

e Loadlmpact, sitio web https:/loadimpact.com/

Las pruebas de rendimiento fueron realizadas por el equipo de trabajo en las

paginas que se consideran que tendran mayor concurrencia y se detallan a continuacion:

Lista de anuncios
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Browzer Main Thread

Page iz Interactive -

Como se observa en la figura anterior el tiempo para visualizar el documento es

1.4 segundos, tiempo aceptable dentro de los pardmetros definidos inicialmente por el
equipo de trabajo y el cliente.

Se puede notar que los elementos que consumen mayor cantidad de recursos son
las imégenes, seguido de los archivos CSS, sin embargo no representan ningln

problema al momento de cargar la pagina web con todos sus elementos.



Requests Bytes

£S5 L]

@ font @ font
htmil htmil
image image
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En la figura anterior se muestra los porcentajes de los tipos de elementos que

contiene la pagina, se puede observar que las imagenes representa la mayor cantidad de
trafico.

Busqueda de anuncios

Connection View

Mons Lookup Initial Connection Il ssL MNegotiation | start Render DOM Content Loaded On Load | |Document Complete

dns conhect sl html AES css image flash Font video other
— 0 I/
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Page iz Interactive

Para la busqueda de anuncios tenemos un tiempo de carga de 1.9 segundos, de

igual forma dentro de los parametros establecidos inicialmente.




Requests Bytes

css

€85
® font @ font
htmil htmil
image image

Para la busqueda de anuncios se puede observar que la mayor cantidad de recursos
es usada por los archivos CSS, seguidos por los archivos JS,

Destalles de Anuncio

Connection View

Mons Lookup W initial Connection M ssL Negotiation | Start Render DOM Content Loaded On Load ||Document Complete

dns connect 551 html AE3 CEE image flash font wideo other
— — — — — — ] -
Step_1 0.1 0.2 0.3 0.4 0.8 0.6 0.7 0.8 .9 1.0 1.1 1.? 1I3 1.4 1.5
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11. fonts.gstatic.com I

0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9 1.0 1.1 1.z 1.3 1.4 1.5
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Browser Main Thread ’ | \l |
|

Page i Interactive

La pagina de detalle de anuncio toma 1.5 segundos en estar lista para ser
visualizada por los usuarios.



Requests
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De igual forma que la pagina de bisqueda de anuncios los elementos que

consumir mayor cantidad de recursos son tipo CSS.

Anexo 9 — Pruebas de carga

Las pruebas de carga realizadas por el equipo de trabajo se detallan a

continuacion.

Lista de anuncios

La pagina de lista de anuncios muestra un tiempo de carga de 1.4 segundos y un

cargar de todos sus elementos de 2.3 segundos, lo cual indica que cumple con los

paramentos definidos inicialmente.

Tester: i-0570ed0334dbb718a
First View only

First Visually P 5t

Complete

Load
Time

First Start
Byte Render

£

d

T
£

2227s | 0.354s | 1.400s 2.100s 1.511s 1.800s

Colordepth | dominteractive
24 1.393s

domContentLoaded

Export HTTP Archive (.har)
Custom Metrics

Document Complete Fully Loaded

First Result

CPUldle (error code) Time Requests BytesIn | Time Requests BytesIn

>1.4458 0 2.22Ts 58 1,824 KB | 2.304s 59 1,825 KB

loadEvent

1.393s - 1.436s (0.043s)  2.227s- 2.227s (0.000s)

Para las pruebas de estrés se simul6 una concurrencia de 25 usuarios simultaneos

durante dos minutos, como se observa en la siguiente figura el sistema logro estar

disponible para los 25 usuarios y en el tiempo establecido nunca dejo de funcionar o

respondi6 con errores.




FINISHED VUs: 25 Duration: 3m Ended: Aug 1314:13 Regions: &= Ashburn

Performance overview

@ Response time @ VUs @
A & Ny A VA%
e A O A INTERR e S /|
— e e NN v v <
o ~ 0
i [ The average respo me of tk ystem being tested was 23ms, 17496 requests wer

rate of 98 requests/se

Busqueda de anuncios

La busqueda de anuncios obtuvo un tiempo de carga de documento de 1.8
segundos y 1.9 segundos de carga completa. Los tiempos de carga se consideran
aceptables ya que son menores a los establecidos en los requerimientos iniciales.

Tester: i-0570ed0334dbb7 18a Export HTTP Archive {.har)
First View only Custom Metrics
Document Complete Fully Loaded
Load First Start First Visuall Speed Last First CPU Result Bytes Bytes
Contentful Y Speed Painted —  — Time Requests Time Requests
Time Byte Render Complete Index Idle (error code) In In
Paint Hero
1.868s | 0.308s 1.200s 1.175s 1.800s 1.237s 1.800s >1.174s 0 1.868s 51 894 KB | 1.950s 52 895 KB
Colordepth | dominteractive domContentl oaded loadEvent

24 1.337s 1.337s - 1.365s (0.028s) | 1.867s - 1.867s (0.000s)

De igual forma que en las pruebas anteriores se simuld una concurrencia de 25
usuarios durante dos minutos de forma progresiva, como se observa en la siguiente
grafica el servidor siempre respondid correctamente y no hubo caida del servidor o

repuestas con errores.



Tests > New test (8/13/2019, 2:36:07 PM) > Aug1319:48 ~ o

' FINISHED WUs: 25 Duration: Im59s Ended: Aug 1319:51 Regions: % Ashburn

None v
Performance overview

@ Response time @ VUs @ Requests rate

40VUs 400r/s  75ms

50ms
20VUs 2001/s
25ms
vus @ © o 0

oms

PERFORMANCE ALERTS

Our automated algorithms have analyzed the test results and have not found any performance issues. The average response time of the system being tested was 22ms, and 12361 requests were
made at an average request rate of 104 requests/second.

Detalle de anuncio

Finalmente se realiz6 las pruebas de carga y estrés a la pagina que muestra los
detalles de un anuncio.

En la siguiente figura se detalla los tiempos de carga, dentro de los el documento

se carg0 en 1.4 segundos y en 1.5 segundos la carga completa con todos sus elementos.

Tester: i-0570ed0334dbb718a Export HTTP Archive ( har)

First View only Custom Metrics
Document Complete Fully Loaded
Load First Start First Visually Speed Last First CPU Result Bytes Bytes
Time Byte Render COMENMUL oo olete  ndex  Cainted ldie  (errorcode) | T'Me Requests | Time Requests .
Paint Hero
1.458s  0.355s | 1.300s 1.213s 1.500s 1.302s 1.500s >1.213s 1] 1.458s 48 864 KB | 1.538s 49 866 KB
Colordepth | dominteractive domContentlLoaded loadEvent
24 1.307s 1.307s - 1.360s (0.053s) 1.459s - 1.459s (0.000s)

Waterfall View



La prueba de estrés para la pagina de detalle de anuncio se realiz6 con una
concurrencia de 25 usuarios conectado simultaneamente durante dos minutos, la
siguiente figura muestra el desempefio del servidor y evidencia que no fallé durante esta
prueba, tampoco se reportaron respuestas con errores o no disponibilidad de la pagina.

FINISHED VUs: 25 Duration: 2m1s Ended: Aug 13 19:30 Regions: %‘— Ashburn

Performance overview

@ Response time @ VUs @ Requests rate

= oo A o
WEO ar/s  om

Our automated algorithms have analyzed the test results and have not found any performance issues. The average response time of the system being tested was 34ms, and 11515 requests were

made at an average request rate of 96 requests/second.



