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Capitulo 1

Formulacion y Descripcion del Problema

Autoridades de salud calculan que hay 903.573 perros en la ciudad de Bogota y de
estos 90.000 son callejeros (Concejo de Bogotd). Ademas Kantar World Panel dice en un
estudio hecho en Colombia, que 3'692.365 de hogares tienen animales de compaiiia y que de
esta cantidad el 60,3% tienen perro, 22,3% gatos y 17,4% tienen ambos, finalmente el
ministerio de salud compartié una informacion en la que calculan a 794.142 entre perros y
gatos vacunados en un solo semestre en Bogota. Estos animales que mas que mascotas hacen
parte de nuestra familia es necesario llevar un documento donde se haga seguimiento a sus
vacunas, ya que es raro que se les lleve siempre a la misma veterinaria o que la vea siempre el
mismo veterinario. Al ser este documento fisico o en papel, esta propenso a que se pierda si
no hay precaucion con su cuidado, lo que puede ser peligroso para el animal porque no se
tiene claro cual es la vacuna precedente o en qué fecha fue aplicada. Ademés del hecho del
costo que tiene para veterinarias la generacion de estos carnets, en donde la cdmara de
comercio de Bogotd comparte que hay 1.600 personas naturales que ofrecen servicios
veterinarios. Con la descripciéon de esta problematica se plantea lo siguiente para este
proyecto:

Determinar una soluciéon mediante infraestructura tecnologica a la dificultad de almacenar

cada certificado, carnet de vacunacion o procedimientos a una mascota.



Capitulo 2

Objetivos

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion moévil que permita el registro de datos de las vacunas de

mascotas con el fin de facilitar la gestion y seguimiento de los datos, asi como la disminucion

de costos de carnets de vacunacion.

Objetivos Especificos

Disponer un modulo administrativo para la gestion de procedimientos y

vacunas aplicadas a una mascota por parte de las veterinarias.

Proporcionar mecanismos basados en la lectura de codigo de barra QR para la

identificacion de mascotas, asi como el registro de vacunas.

Proporcionar un sistema de notificaciones push para alertar a los duefios de
mascotas sobre los diferentes procedimientos que se realizan sobre su

mascota.

Definir y evaluar escenarios de calidad relacionados con mantenibilidad y

usabilidad.

Crear una estructura de aplicacion de alto nivel empleando el paradigma de
programacion orientado a objetos que implemente en su disefio los principios
para la alta cohesion, bajo acoplamiento, polimorfismo, abstraccion,
encapsulamiento y herencia para satisfacer los requerimientos funcionales y

no funcionales que hacen parte del alcance de este proyecto.



Capitulo 3

Marco De Referencia.

Estado del arte

El analisis del estado del arte se realiza mediante una busqueda de las aplicaciones
relacionadas con animales domésticos bien sea para adopcion, busqueda de animales perdidos
y/o encontrados, entrenamiento y seguimiento de sus vacunas. Con el fin de tener un
conocimiento mas profundo de aplicaciones relacionadas a mascotas. Para el desarrollo de
este proyecto se presentan investigaciones a nivel nacional e internacional sobre esta

tematica:

e Investigaciones Nacionales
Distrito Appnimal

Distrito Appnimal es una aplicacion que permite intercambiar informacion de
animales perdidos y/o encontrados en la ciudad de Bogota, de igual forma muestra a perros y
gatos para adopcion. Es una herramienta gratuita lanzada por la alcaldia de Bogota durante el
periodo de Enrique Pefialosa. Funciona con un mdédulo principal usado para adopciones y
muestra caracteristicas e imagenes de los animales. También podra postularse como hogar de
paso y hacer donaciones en especie. Tiene otro mddulo de perdidos/encontrados que es una
especie de muro donde hay publicaciones de animales con fotos y lugar de donde se encontro
o perdid el animal. Por ultimo tiene un modulo donde se puede encontrar informacion sobre

guarderias, paseadores, clinicas y peluqueros para las mascotas. Es una aplicacion bastante



robusta al tener tantas funciones en ella y que toma algin tiempo aprender a usarla
correctamente. Pero que funciona muy bien para ayudar a personas en busqueda de su

mascota o bien sea el caso de querer adoptar una.

La Perla
La Perla es creada por la alcaldia de Medellin bajo la administracion de Federico
Gutierrez que permite la adopcion de mascotas, muestra eventos programados para estos
animales y permite publicar los extraviados. Es una app que se puede descargar para ios y
android muy parecida a Distrito Appnimal pero con la diferencia que tiene menos
funcionalidades y sus modulos son en estilo slide que van mostrando uno a uno los animales.
De igual forma tiene un modulo de testimonios donde se puede publicar la experiencia de los

usuarios al usar la app. Pero el objetivo principal es facilitar la adopcién de mascotas.

Laika

En Laika productos y servicios para mascotas se puede encontrar informacion de
donde podemos comprar todo lo relacionado a nuestras mascotas alimentos de todas las
marcas, snacks, accesorios y medicina, De igual forma muestra servicios como llamada de
emergencia/Denuncias, servicios veterinarios a domicilios, paseadores, seguros, transporte,
medicina pre pagada, colegios o guarderias, foto studio, entrenador canino virtual, video
consultas, funeraria, prevision exequial, adopcion y restaurantes pet Friendly. Esta app solo se
especializa en perros y gatos y da muy buenos precios y promociones en productos y
servicios, ademas de ser a domicilio. Una muy buena opcion para los usuarios a la hora de

buscar nuevas alternativas y mas opciones de accesorios para sus animales.

PetMaster Pro



Esta app nos permite documentar las obligaciones de nuestra mascota. Deja crear un
perfil para cada animal el cual tiene informacién vital como nombre, especie, raza, género,
dia de nacimiento. Informacion visual en donde se podra registrar el color del pelaje, color de
0jos, peso, tamano, largo y caracteristicas especiales. Informacion del duefio como el dia que
lo compro, precio y comentarios al respecto. Dentro del perfil del animal podré ingresar las
alergias que tiene, informacién del seguro, condiciones médicas y necesidades especiales. En
esta app podemos registrar dos animales gratis bien sea gatos, perros, hamster, pescado,
ratones, pajaros, reptiles y conejos. Para agregar otro debemos pagar una membresia. Nos
permite agregar informacion bastante importante de nuestra mascota pero no nos ofrece ese

seguimiento a su vacunacion.

e Investigaciones Internacionales

Wizapet
Wizapet es creada en Espana y es una app donde podemos publicar alertas y avisos de
un animal (perro, gato, hurdn, pajaros, reptiles y otros) perdido, encontrado o que esté en
adopcion. Ubicando la zona en donde se perdid o se encontrd y a través de esta
geolocalizacion las personas recibirdn una alerta inmediatamente en su app Wizapet con las
caracteristicas y fotografias de la mascota. Todas las mascotas perdidas se geolocalizan en el
mapa y la persona que se haya encontrado su mascota se pondra en contacto contigo a través

del chat interno.

Findster Duo+
Para usar esta aplicacion debemos pagar una vez y su uso es ilimitado. Mediante un

localizador GPS adherido al collar de nuestro perro podemos salir a pasear con €l y soltarlo
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sin preocupacion de que se pierda, ya que en la app podremos ver su ubicacion en tiempo
real. Ademads permite guardar registros de sus caminatas y es posible ver todo esto desde
diferentes dispositivos al mismo tiempo, lo que permite mayor control de sus paseos diarios

bien sea que tenga un paseador contratado o que nosotros mismos lo saquemos a jugar.

Every Doggy: Dog Training

Every Doggy es una aplicacion especializada en entrenamiento personalizados de
perros. Se puede registrar a la mascota con su nombre, foto, edad, raza, afios y ademas si
conoce ya algunas instrucciones. Tiene mas de 230 videos de lecciones donde podemos
encontrar desde instrucciones basicas hasta avanzadas. Muestra diferentes juegos que
podemos realizar con la mascota. Nos da dos herramienta como el clicker y susurrador que
podemos cambiar su frecuencia desde 100Hz hasta 24000Hz y se usa para llamar al animal o
para indicar cierta instruccion. De igual forma tiene un modulo en el que podemos preguntar

a un entrenador cualquier duda que tengamos o inconveniente que estemos presentando.

11Pets

11Pets es una aplicacion con muchas utilidades, disefiada para llevar registros y datos
en tiempo real de nuestras mascotas. Entre sus funciones estan los avisos en donde ayuda a
recordar todo lo referente al cuidado de las mascotas como por ejemplo medicamentos,
vacunas y desparasitacion. En el médulo de Consultas se puede almacenar resultados,

diagnosticos y documentos digitales como rayos x o ecografias. Otra de sus secciones es
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“Agenda” en donde se puede planificar peluqueria, bafios, higiene de uia y oidos de nuestro
amigo. Es una aplicacion referente para este proyecto ya que tiene algunas de las funciones
que se quieren implementar, y dando nuestro componente de innovacion se lograra un

concepto muy parecido a esta app.

Finalizando en el estado del arte podemos notar que existen muchas aplicaciones para
las mascotas domésticas entre ellas; busqueda de perros perdidos, ubicacion del animal,
comprar diferentes accesorios y comida, adopcidn, entre otras. Gracias a esta investigacion se
dio un enfoque al registro de vacunas y procedimientos realizados, si bien ya existe esta
funcionalidad no esta especializada, con esto nos referimos a que pertenece a una gama de
opciones muy amplia donde el usuario podria perderse. Este proyecto se enfocara en facilitar
esta funcionalidad al uso de los usuarios. A continuacion se mostrara el impacto que se logra

con esta aplicacion.

Impacto

El impacto de este proyecto se verd de manera social al permitir el registro de vacunas
tanto para los duefios de las mascotas como para veterinarias en una plataforma digital,
debido a que es un seguimiento que se puede perder si el animal asiste a diferentes centros de
salud. De manera ambiental se notara la disminucion del uso de papel o carton para llevar el
seguimiento de vacunas. Un cambio muy importante al medio ambiente que hoy en dia se
encuentra devastado por la tala de arboles e incendios forestales. Finalmente el impacto
econdmico que ofrece este proyecto se presenta en las situaciones donde estos documentos de
vacunacion se pierden. Cuando ocurre este tipo de evento es necesario volver a pedir a la

veterinaria un nuevo registro que en algunos casos no sera de manera gratuita,
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adicionalmente, impacta de forma directa a las veterinarias al tener la informacion de las
vacunas centralizada, porque el uso de la tecnologia como acompafiamiento en estos procesos
permitira que todo sea mucho mas rapido, llamando la atencion de mas usuarios dando a su

vez un impacto tecnoldgico en esta area.

El uso del seguimiento de vacunacion tradicional que se lleva por parte de las veterinarias,
presenta unos costos que se quieren mostrar para dejar ver el impacto econdémico que podria

causar el implemento de este sistema en una veterinaria.

Descripcion del costo Valor COP

300 impresiones de carnet de vacunacion $400.000 + IVA
para clientes de una veterinaria.

Tabla 1/ Costos del seguimiento de vacunas tradicional para las veterinarias. Fuente: Elaboracion propia

El impacto econdomico solo serd percibido por las veterinarias ya que son las que realizan la
inversion (Tabla 1) para otorgar los carnets que la aplicacion pretende reemplazar. Los
duends de las mascotas los percibiran mediante la facilidad de llevar el control de sus

mascotas desde su smartphone y no en multiples cartones o papeles.

Componentes de innovacion

La posibilidad de contar con una plataforma en donde poder registrar y consultar los
procedimientos y vacunas realizados a una mascota, ofrece una base de datos centralizada
sobre las mismas, la cual facilita y mejora el tratamiento de estas. Ademas de notificar al
usuario cuando una vacuna se haya registrado con éxito en el perfil de su mascota por parte

de la veterinaria, sera un diferenciador importante a la hora de hacer un ‘benchmarking’ con
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otras aplicaciones moviles. Dicho esto, se presenta a continuacion una serie de definiciones

de las tecnologias que se implementan en este proyecto, junto al por que se van a usar.

Marco tedrico
Para el correcto desarrollo y entendimiento de este proyecto es necesario tener un
conjunto de conocimientos asociado al software que se explican a continuacion. Ademas

entraremos a exponer las tecnologia a implementar y por que el uso de ellas.

Software
El software es un conjunto de programas de cOmputo, procedimientos, reglas,
documentaciones y datos que hace parte de las operaciones de un sistema de computacion.

Son disefiados para cumplir unas tareas dentro de un sistema (IEEE 720, 1983).

Arquitectura de Software

La arquitectura de software se puede definir como un conjunto de patrones a través de
los cuales se define el codigo fuente. Marca unas pautas, objetivos y restricciones basandose
en los riesgos que puedan presentarse durante el desarrollo y sus posibles soluciones.
Determina como se quiere que interactiien las partes del sistema. La arquitectura de software
trae muchos beneficios como el tener una base solida y escalable para el proyecto, aumenta el
rendimiento, reduce costos, reduce tiempos, optimiza la evolucion del coédigo entre otros.
El arquitecto de software es el responsable de conciliar las solicitudes de los involucrados en
el desarrollo. Esta persona debe tener un papel de liderazgo, de mucha iniciativa y capaz de

aprender constantemente. Sus actividades constan desde la concepcion del proyecto, en una
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fase de requerimientos, en el disefio, la construccion y pruebas del sistema y finalmente la

liberacion.

Codigos QR

De acuerdo con la definiciéon dada por la ISO/IEC 18004:2006 el codigo QR es una
representacion bidimensional (ancho*largo) que contiene datos guardados como formas

geométricas en un espacio fijo.

Un cédigo QR (Quick Response) o de respuesta rapida, es un modulo que se usa para
almacenar informacion en una matriz de puntos o en un codigo de barras bidimensional. Este
codigo se lee desde un dispositivo movil a través de un lector especifico llamado lector QR y
de forma inmediata nos muestra bien sea una pagina web, un mapa de localizacidon, un correo

u otra informacién almacenada en él.

Aplicaciones Madviles

Es un software pensado para dispositivos moviles y tabletas. Se puede decir que una
app moévil es para un dispositivo mévil lo que los programas son para un ordenador. Hoy en
dia podemos encontrar todo tipo de aplicacion para mejorar nuestra productividad, las mas
basicas son las alarmas, calculadoras, calendarios entre otras. Cuando Iphone ingreso al
mercado se generaron nuevos modelos de negocio lo que provocd que estas aplicaciones
fueran rentables para los desarrolladores y de igual manera las herramientas para el desarrollo
de estas evolucionaron. Entre los mercados de app mdviles podemos encontrar a App Store,
Google Play y Windows Phone Store. Existen distintas maneras de desarrollar una app movil

cada una de ellas tienen sus ventajas y limitaciones. Estas aplicaciones no deben confundirse

15



con las aplicaciones web que se adaptan a dispositivos moviles o web responsive (debitoor,
2020).

El uso de una aplicacion de este tipo para el desarrollo del proyecto es pensado
gracias a la accesibilidad y rapidez con la que el usuario podra llegar a ella. Ademas el uso

del cédigo de barras QR que se escaneara a través de la camara del dispositivo.

Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas son llamadas a las desarrolladas por el lenguaje de
programacion especifico de cada equipo, estos son llamados los Software Development Kit o
SDK y tenemos uno diferente para Android, IOS y Windows Phone. Las principales ventajas
de estas aplicaciones es que se adaptan perfectamente al dispositivo y puede usar todos los
recursos que ofrece cada equipo moévil como por ejemplo acelerometro, giroscopio, GPS,
camara entre otros.
Las aplicaciones para Android son desarrolladas en Java, las de IOS en Objective-C o Swift y
las de Windows Phone en C#. Algunas de sus desventajas se presentan cuando queremos que
nuestra app corra en todos los dispositivos modviles ya que para esto se debe tener
conocimiento de todos los lenguajes mencionados o tener desarrolladores especializados en
codigo nativo, esto genera mayor costos y toma mayor tiempo de desarrollo (José Vittone,

2013-2017).

Aplicaciones Hibridas
Las aplicaciones hibridas son desarrolladas con los lenguajes mas comunes de las
aplicaciones web como los son HTML, CSS y Javascript. Son esencialmente aplicaciones
nativas que pueden acceder a los mismos recursos nativos como si fueran creadas con un

SDK. Las principales ventajas que tienen este tipo de aplicaciones son: La velocidad, porque
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al programar en un tnico c6digo hace que se pueda cumplir con el objetivo de un app moévil
en multiples dispositivos 2 o 3 veces mas rapido que una app nativa. El soporte es mucho mas
facil para este tipo de aplicaciones ya que no es necesario tener personal especializado en
codigo nativo. Ademas estas aplicaciones tienen la capacidad de correr en cualquier

plataforma que corra la web como desktop, pwa, carros, movil, etc (Yeeply, 2019).

IONIC

Ionic es un framework que ofrece un kit de herramientas para crear una interfaz de
usuario movil. Fue desarrollado sobre Angular]JS y Cordova con la intencion de poder crear
aplicaciones hibridas. Ha sido actualizada en multiples ocasiones en donde en su mas reciente
anuncio informan la incorporacion de Capacitor un Native API Container que entra a
reemplazar a Cordova (IonicFramework, 2020).
El uso de este framework para el proyecto se debe a la necesidad de crear una app que corra
en diferentes dispositivos moviles tanto en Android como en IOS. Ademas de esto es un
framework que ofrece gracias al marco de desarrollo movil ahora con Capacitor, todos los
plugins disponibles en Hardware, Software, Iméagenes, Textos, Codigos QR, etc. Al ser el

desarrollo de este proyecto por capas esta seria la capa de mas alto nivel.

NodeJS
Como dice Desarolloweb(2020), NodeJS se puede definir a una tecnologia que
funciona como una plataforma de ejecucion de javascript o ‘runtime’ sobre el cual se puede
gjecutar cualquier tipo de programa. En otras palabras, nodelS es el lenguaje javascript fuera
del navegador. En esta tecnologia se pueden construir paginas web, API Rest, aplicaciones

de escritorio y programas de consola.
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En este proyecto el uso de NodelS se implementa para conectar la capa de mas alto nivel en
IONIC y la capa de bajo nivel hecho en Spring Boot. De esta manera aplicando esta
arquitectura se tendrd menor acoplamiento y mayor cohesion en el codigo. Delegando una

responsabilidad unica a cada capa.

Spring Boot
Spring Boot es una infraestructura ligera que elimina la mayor parte del trabajo de
configurar las aplicaciones basadas en Spring. En este proyecto se usara esta tecnologia para
el desarrollo del backend que funcionard como una capa mas, la cual se encargara de llamar

la informacion a la base de datos Firebase. (Schuurman, 2017).

Firebase

Firebase es una plataforma creada por Google para el desarrollo de aplicaciones web y
moviles. Es una base de datos muy parecida a las noSQL o no relacionales que funciona
como un servicio en la nube. Trabaja como un Realtime Database esto quiere decir que
firebase nos envia nueva informacidon cada vez que un cliente guarda un cambio y este
cambio se recibe de manera casi instantdnea. Permite guardar cualquier tipo de archivos y
tiene un sistema de autenticacion con email y contrasefia, Google, Facebook o
GitHub(Esplin, 2016).

Esta plataforma se implementara para centralizar la informacion recibida (datos de usuario,
de mascotas e informacion relacionadas a las vacunas). La capa encargada de enviar y recibir
esta informacion serd desarrollada a través del framework Spring Boot el cual tendrd que
enviar estos datos a NodeJS que finalmente irdn a la capa de presentacion en IONIC para

mostrarlos en la interfaz de usuario.
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Capitulo 4

Metodologia

Se emplea la metodologia agil “Scrum” para la elaboracion del proyecto. Se
realizaran diferentes iteraciones para conseguir de manera gradual y progresiva la totalidad

del proyecto consiguiendo en cada iteracion propuesta de valor.

Como menciona Abellan(2020), Scrum es una metodologia o framework empleado dentro de
equipos que ejecutan proyectos desde basicos a complejos. Dicho de otra forma, es una
metodologia de trabajo agil cuya finalidad o meta es la entrega de valor en lapsos cortos de
tiempo, para poder cumplir esto se basa en tres pilares: la transparencia, inspeccion y
adaptacion. Lo anterior le permite al cliente, junto con su equipo comercial, introducir el

producto en el mercado de forma rapida y empezar a obtener ventas o ganancias.

En Scrum se manejan diferentes roles para todo el proceso de desarrollo, documentacion,
implementacion y demds. En esta metodologia destacan tres roles fundamentales,
imprescindibles para la correcta ejecucion de la misma, Project Owner, Scrum Master y
Developer Team. En este proyecto, los roles seran ejecutados de la siguiente manera:

Project Owner: Veterinario(Por definir)

Scrum Master: Daniel Rubiano.

Developer Team: Daniel Hernandez y Daniel Rubiano.

Daily: Lunes a Viernes de 5:45 pm a 6:00 pm

Al ejecutarse por iteraciones, el trabajo se divide en “sprints”, partiendo de un sprint principal

donde se plantea el analisis de las historias de usuario desarrolladas, la priorizaciéon de las
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mismas, division de éstas en diferentes sprints para dar paso al trabajo de desarrollo

incremental. En posteriores Sprint se iniciard con el desarrollo y seguimiento de la aplicacion.

Sprints

Sprint 1:
e C(Creacion de proyectos en Spring Boot, NodeJS y IONIC.
e C(Creacion de proyecto en Firebase.

Sprint 2:
e Creacion de repositorio en GitHub
e C(Creacion de colecciones y documentos necesarios para Login y Registro en Firebase.
e C(reacion de pruebas de colecciones y documentos de la base de datos en Firebase.

Sprint 3:
e Creacion de EndPoints necesarios para Login y Registro en Spring Boot.
e C(reacion de EndPoints y conexion a Spring Boot desde NodelJs.
e Implementacion de interfaz grafica en IONIC.

Sprint 4:
e C(Creacion de servicios en spring y node para mascotas
e (reacion de pantalla de listado de mascotas en ionic.

Sprint 5:.
e C(Creacion de servicios de QR para spring y node
e Desarrollo de pantalla de agregado adicional de mascotas en ionic.

Sprint 6:
e (reacion de servicios para vacuna en spring y node y pantalla de leida de QR en
ionic.
Sprint 7:
e C(Creacion de servicios para busquedas por duefio, mascota y qr en spring y node y

creacion de pantalla de listado de vacunas.

Sprint 8:
e (reacion de pantalla de agregar vacuna y pantalla de perfil

Sprint 9:
e Pruebas
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Capitulo 5

Proceso de Software

En esta seccion del documento se mostrara como estd construido el sistema o software.
Partiendo de los requerimientos tanto funcionales como no funcionales, mostrando diagramas
UML para entrar a explicar las diferentes vistas, entre ellas, la l6gica, de escenarios, de
desarrollo, fisica y de procesos. Por ultimo habra un diagrama de arquitectura de alto nivel,
para finalmente de esta manera darle un conocimiento detallado al lector de como este

software se encuentra desarrollando.

Definiendo los requerimientos como una condicion o necesidad que debe exhibir o tener un
sistema para satisfacer un contrato, estdndar, especificaciones u otra documentacion
formalmente establecida (IEEE) o como lo menciona Jacobson-Booch-Rumbaugh que es una
condicion o capacidad que debe cumplir un sistema ya que es el hilo conductor de todo
desarrollo de software. Para la construccion de requerimientos se decidié tomar en cuenta una
serie de buenas practicas como tomar una primera aproximacion amplia, esto ayuda a tener
una vision mas grande del problema que queremos solucionar y cudles son los mejores
caminos a tomar. Tratar los requerimientos como una pila priorizada, de esta forma podemos
ir solucionando paso a paso nuestros requerimientos. A continuacion se presentan los
requerimientos funcionales que son los servicios que presta el sistema y los requerimientos

no funcionales que no nos habla de lo que hace si no de cémo (Notas de clase, 2020).

Requerimientos funcionales
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Como se menciond anteriormente los requerimientos funcionales son declaraciones de los

servicios que presta el sistema o la forma en que debe reaccionar a ciertos insumos. También

se debe tener en cuenta que en algunos casos establecen lo que el sistema no debe hacer.

Definiendo esto se presentan estos requerimientos:

Nombre Descripcion Entradas Salidas Criterio de
Aceptacion
Registro de [ Se debe permitir [ Nombre Registro exitoso | Se debe validar
veterinarias y | el registro tanto | Correo Registro fallido |el formato del
usuarios para Contrasena COITEO.
veterinarias Tipo La contrasefia
como para debe ser mayor
usuarios a la a 8 caracteres y
aplicacion. permitir  solo
numeros y
caracteres.
Ingreso de datos | Se debe solicitar | Ciudad Guardado Se deben
personales del [la informacion | Departamento exitoso ingresar  todos
usuario basica de | Municipio Guardado los datos para
contacto y foto | Direccion de | fallido habilitar el
de perfil al | residencia/veteri guardado.
usuario. naria Se debe validar
Numero de que el numero
contacto de contacto sea
Foto de perfil solo niimeros.
Registro de | Permitir el | Nombre Registro exitoso | Solo se podra
mascotas registro de | Sexo Registro fallido | guardar la
mascotas a los | Raza informacion
usuarios duenos | Color cuando  todos
de mascotas. Peso los campos
Tamaiio estén llenos.
Edad
Foto
Generar codigo | Al registrar una | Datos de la | Codigo de | Se debe poder
de barras QR mascota, debe | mascota barras QR visualizar el
generarse un | registrados codigo de barras
codigo QR | previamente en QR de la
unico para ella. | la aplicacion. mascota.
Registro de | El usuario debe | Nombre Registro exitoso | Visualizacion
vacunas poder registrar | Fecha Registro fallido | del registro
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informacioén de
la misma y sus
vacunas, debe
permitirle
registrar nuevas
vacunas.

relacionadas a [ vacunas que | Foto etiqueta exitoso en el
una mascota correspondan a | Mascota seguimiento de
una mascota | Usuario la mascota.
previamente veterinaria
registrada en el
sistema.
Notificacion Debe llegar al | Registro exitoso | Notificacion Se debe
push de nuevo |usuario duefio | de vacuna. push al usuario | visualizar la
registro de | de mascota, una duefio. notificacion
vacuna a una [ notificacion push en el
mascota. push indicando dispositivo  del
un nuevo usuario duefio.
registro.
Lectura de | Se debe permitir | Codigo de | Informacion Se debe
codigo de barras | que tanto un | barras QR. basica de la [visualizar toda
QR usuario  duefio mascota. la informacion
de mascota Informacién de | de la mascota y
como las vacunas de | sus vacunas.
veterinaria la mascota.
escaneen el Mensaje
codigo QR.. informando que
no se encontrod
informacion.
Permitir registro | Cuando un | Nombre Registro exitoso | Visualizacion
de vacunas al |usuario Fecha Registro fallido | del registro
escanear codigo | veterinaria Foto etiqueta exitoso en el
de barras QR. escanea un | Mascota seguimiento de
cddigo QR de | Usuario la mascota.
una  mascota. | veterinaria
Ademas de
mostrarle la

Tabla 2 / Requerimientos funcionales del sistema. Fuente: Elaboracion propia

Requerimientos no funcionales

Este tipo de requerimiento trata de requisitos que no hacen referencia a las funciones

especificas del sistema si no a sus propiedades y se originan de la necesidad del usuario,
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politicas organizacionales, la necesidad de interoperabilidad con otros software o hardware o

algin otro factor externo (Notas de clase, 2020). Teniendo en cuenta esto se presentan los

requerimientos no funcionales de este proyecto:

Nombre Descripcion Entradas Salidas Criterio de
Aceptacion
Transacciones La aplicacion | Multiples Transacciones | Atender varias
por segundo debe ser capaz | transacciones exitosas transacciones
de procesar “n” por segundo de
transacciones forma exitosa
por segundo.
Intuitivo El sistema debe | Uso de la uso completo de | Poder usar la
ser de unuso | aplicacion una app sin
facil e intuitivo funcionalidad necesidad de
para los mucha
usuarios. instruccion
Disponibilidad Debe estar Ingreso de Ingreso exitoso | El usuario debe
disponible el | usuario poder ingresar a
99% de las la aplicacion el
veces que un 99% de las
usuario intente veces que lo
acceder. intenta.
Tiempo de Toda Uso de Respuesta Debe responder
respuesta funcionalidad y [ cualquier exitosa en un tiempo
transaccion de | funcionalidad inferior a 5 seg.
negocio de la
aplicacion debe
responder al
usuario en un
tiempo inferior
a Ss.
Aplicacion Debe ser una Unico codigo Compilacion en | Compilacion
movil Hibrida | aplicacion los sistemas exitosa en i0OS y
movil que operativos Android.
funcione tanto requeridos.
para [OS como
Android.
SCRUM Se debe Proyecto Backlog y Uso correcto de
implementar la Ceremonias la metodologia
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metodologia
agil SCRUM
para el
desarrollo del
proyecto.

Tiempo de El tiempo para | Encendido o Inicio o Duracion del
encendido o iniciar o apagar | apagado de apagado exitoso | proceso de un

apagado los servicios no | servicios minuto o menor.
debe ser mayor
a 1 minuto

Pruebas Las pruebas Cddigo sin Pruebas Coverage
unitarias unitarias del pruebas unitarias superior al 65%
codigo deberan
ser hechas en
JEST
(Javascript
Testing).

Tabla 3 / Requerimientos No funcionales del sistema. Fuente: Elaboracion propia

Diseiio y arquitectura

A continuacion se mostraran las diferentes vistas de la aplicacion, desarrolladas en diagramas
UML, con esto se pretende dar un entendimiento claro de coémo la aplicacion se estd
ejecutando, exponiendo la vista de escenarios (casos de uso), logica (diagrama de clases),
procesos (diagrama de secuencia), fisica (diagrama de despliegue) finalmente se presenta
una ilustracién en la cual se podrd ver en un alto nivel la arquitectura adaptada para el

desarrollo de este proyecto.

Diagrama de despliegue

Mediante este diagrama podemos visualizar la disposicion fisica de los artefactos software de
la aplicacion. Se observa a groso modo un artefacto de datos(Firebase), uno de
negocio(NodeJS), una interfaz de comunicacion entre negocio y datos (Springboot) y uno de

presentacion dispuesto en dos escenarios(lonic).
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Tlustracion 1/ Vista Fisica, UML: diagrama de Despliegue. Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso Arquitecturalmente relevante

En este diagrama que corresponde a un modelo de requerimientos se puede ver la interaccion
que el usuarios y las veterinarias tendran con la aplicacién. Mostrando cémo se comunican
¢éstos con la aplicacion y como esta ultima se comporta internamente se quiere mostrar los

diferentes escenarios que habran en el sistema.

APP REGISTRO DE VACUNAS

N

| Registrar usuario |

Wi -

Include

" Mostrar informacién "
usuario

\ / / Exiends

— —7| Generar codigo QR :I
Igcludt‘a —
- =L )
e ol )
() Extends p—y
[ Reqistrar una ) ~
» mascota /
- / T
A — = / 7aN
/ \ | Mostrar mascotas | / N\
/ \
ETERINARIAS
USUARIO Extends

— ——

~

| Ingresar vacunas |

— e _4
- Include

Ipélude ———

Extends

“=\( Mostrar vacunas
registradas

[lustracion 2 / Vista de Escenarios, UML: casos de uso y Modelo: requerimientos. Fuente: Elaboracion propia

Diagrama de secuencia
El diagrama que nos permite ver la vista de los procesos que habrd en la aplicacion se
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muestran a continuacion de la siguiente manera.

Teniendo en cuenta que existiran dos roles uno de “Usuarios” y otro de “Veterinarias” los
procesos entre estas dos son muy similares exceptuando que al momento de realizar el
escaneo del codigo de barras QR creado por la app, el rol “Veterinaria” tendra unos
privilegios que el “Usuario” no. Dicho esto se muestran la secuencia primero de los procesos
que comparten estos dos roles y finalmente el proceso de escanear codigo QR para cada Rol

por separado, dando asi un mejor entendimiento al lector de este documento sobre esta vista.

Py
{ )

rd N

/L Aplicacion Mobile NodelS Spring Boot Firebase

Duefio de mascota

signup() consultarApi " enviarinfo " agregarlsuario M

token

token token

e I
1
1
i

Tlustracion 3 / Vista de Procesos, UML: diagrama de Secuencia 1. Fuente: Elaboracion propia

La ilustracion 4 nos muestra el primer proceso que deberan hacer todos los usuarios para
ingresar a la aplicacion. El registro de usuarios se hara cuando el usuario ingrese los datos a
la app, estd consultard y enviard la informacion a la api (NodelJS) la api se encargara de
transmitir la informacion a spring boot que finalmente la almacenara en Firebase. Este ultimo
devolvera un token, que se enviara al spring boot y finalmente a la api para que responda a la

aplicacion y permita al usuario dar acceso a la misma.

—
j\ Aplicacion Mobile NodeJS Spring Boot Firebase

Duefio de mascota

signin() ’— signin()

Token

consultarAppi enviarinfo Auth

Jwt JWT
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[lustracion 4 / Vista de Procesos, UML: diagrama de Secuencia 2. Fuente: Elaboracion propia

El proceso que se muestra en la ilustracion 5 es el login o signin que es el ingreso a la
aplicacion a usuarios ya registrados. Este proceso consta de unos pasos mas a diferencia del
registro, ya que el usuario debe pasar su informacion en la aplicacion, este la envia a firebase
que debe responder con un token y lo enviard directamente al frontend que enviard esta
informacion a la api de igual manera se enviara a spring boot y lo que hara es enviar este
token a firebase que verificara si es un token correcto lo que respondera si es o no al
springboost que generara nuestro token personalizado a la api y finalmente al frontend

permitiendo el acceso del usuario a la aplicacion.

j\ Aplicacion Mobile NodeJS Spring Boot Firebase

Duefio de mascota
registroMascota() . consultaApi . enviarlnfo 1 agregaMacota o

mostrarMascotas() retornaDatosDeMascola refornaDatosDeMascola retornaDatosDeMascota

generaCodigoQR() o L t

[lustracion 5/ Vista de Procesos, UML: diagrama de Secuencia 3. Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracion 6 se puede apreciar el proceso de registro de mascotas. Este proceso consta
de los siguientes pasos. El usuario debera ingresar la informacion en la aplicacion que
consultara y enviara la informacion a la api, esta hard lo mismo al spring boot que finalmente
lo guardard en firebase. Firebase dard una respuesta que enviaremos a través de todas las
capas al frontend para que pueda ser usada y muestre el listado de mascotas registradas lo que

me generara un codigo QR.
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Aplicacion Mobile ModeJS Spring Boot Firebase

>0

Ve ~
Duefio de mascota \
™ consultaApi 1 enviarinfo i agregaVacuna o

registroVacuna() : > >

retornaDatosDeVacunas retornaDatosDeVacunas retornaDatosDeVacunas

mostrarVacunasRegistradas()

acltualizaCodigoQR()

[lustracion 6/ Vista de Procesos, UML: diagrama de Secuencia 4. Fuente: Elaboracion propia

De la misma manera como se hizo el proceso anterior la ilustracion 7 muestra el registro de
vacunas. Esta informacion serd enviada a través de las capas a firebase para que se almacene,
lo que debe retornar al frontend una respuesta que usara para mostrar al usuario el registro de

vacunas que existen y actualizard el codigo QR que pertenece a la mascota.

)

Vd ~ Aplicacién Mobile NodeJS Spring Boot Firebase

Duefio de mascota

1 consultaApi = consultaDB consultaDB

escanearCodigoQR()

muestralnfoDeMacota()

muestralnfoDeUsuario()

Tlustracion 7/ Vista de Procesos, UML: diagrama de Secuencia 5.1. Fuente: Elaboracion propia

Finalmente se explicara en las ilustraciones 9 y 10 el proceso que corresponde al escaneo del
codigo QR. Para la primera ilustracion mencionada anteriormente, vemos el proceso que
tiene para el duefio de una mascota o usuario con rol “Usuario”, esta persona escaneara el
codigo en la aplicacion que enviard esta informacidén por todas sus capas hasta consultar la
base de datos en firebase. Esta devolvera la informacion que se retornara al FrontEnd

teniendo en cuenta su rol. Si fuera rol “Veterinaria” se debe mostrar informacion del usuario,
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informacion de las vacunas e informacion de la mascota. Y de ser rol “Usuario” dejara ver la

informacion del usuario junto a la de la mascota.

@)

e ~\ Aplicacion Mobile NodeJS Spring Boot Firebase

Veterinarias

. consultaApi o consultaDB ha consuitaDB ha
escanearCodigoQR() > =

muesiralnfoDeMacota()

muestralnfoDeVacunas()

muestralnfoDeUsuario()

[lustracion 8 / Vista de Procesos, UML: diagrama de Secuencia 5.2. Fuente: Elaboracion propia

Diagrama de clases

El diagrama de clases nos permite ver la vista logica del sistema. Que es de tipo estructura
estatica y muestra las diferentes clases del sistema, atributos, operaciones y relaciones que

existen entre ellas.
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Exiends

Usuarios

-nombre: String
-telefono: int
~direccion: string
-correo. string
-password: string

+registrarUsuario()
+actualizarUsuario()

RegistroVeterinarias

-veterinariald: int
-nombre: string
-telefono: string
-direccion: string

+ ascanearCodigo()

Extends

RegistroDueriosDeMascotas

-userld: int
-nombre: string
-telefono: string
-direccion: string

+generarCodigo()
+escanearCodigo()

+generarCodigo()
+buscarCodigo()
+borrarCodigo()
+gscanearCodigo()

-peso: float
-altura: float
-sexo: string

+ ingresarMascotal)
+ actualizarMascotal)
+borrarMascota()

Q

RegistroVacunas

-
-
RegistroMascotas
CodigoQR
-mascotasld: int
-qrid: int -nombre:; siring
-codigo: string -edad: string
-fecha: Date -color_pelaje: string
@ raza string <

-registroVacunasld: int
-vacuna_aplicada: string
-fecha: Date
-nombre_veterinario: string

+ ingresarVacunal)
+actualizarVacuna()
+horrarVacunal)

[lustracion 9 / Vista logica, UML: diagrama de clases y Modelo: estructura. Fuente: Elaboracion propia

Arquitectura de alto nivel

A continuacion en la ilustracion 10 se muestra un diagrama en el que se pretende exponer la

arquitectura del sistema en un nivel alto. Basado en el modelo C4 para diagramar de manera efectiva,

a su nivel 0.
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( container )

1 — - - - -
; App lonic NodeJs API Spring Beot EEEEl
Veterinarias : ( container ) ( container ) ( container ) Notification System
_ . . . .

e

vacunas a animales a .
escanear cbdigo QR irebase

e

. Frontend System
Puede ver informacion general y

especifica de la mascota al
Usuario  eccanear codigo QR, y crear
nuevas mascotas
Backend System

ica cuando se ha agregado un nuevo
registro de vacuna a su animal

[lustracion 10 / Arquitectura de Alto Nivel. Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracion anterior se puede ver los diferentes sistemas que tendré la aplicacion y los diferentes
tipos de usuarios que tendran acceso a ella. Primero se puede ver la existencia de dos tipos de usuarios
que para la operacion de registrar vacunas, tienen una un diferenciador. Acceden al sistema de
frontend en donde se encuentra el contenedor App lonic. Este contender se comunicara a NodeJS que
finalmente hara lo mismo a Spring Boot, estos ultimos pertenecientes al sistema del backend, que se

comunicara a Firebase el cual notificara al sistema de frontend cualquier novedad.

Capitulo 6 Construccion
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Carriar 527 Pu -

I Agregar mascota

Carvaar W LTI PM -

B ontr

Edad

° Color

[lustracion 11 / Perfil y formulario de registro de mascota

Habiendo explicado la arquitectura que tiene el sistema. se entra a explicar el proceso de
construccion. Si miramos la ilustracion 1 que hace referencia al diagrama de despliegue, el
proyecto se inicid desarrollando el servidor de aplicaciones, en el cual encontramos: Spring
Boot y NodeJS. Principalmente se cred la conexion a la base de datos (Firebase) desde Spring
Boot. Se crearon los “Endpoints” para que el cliente pudiera consultarlos y obtener la
informacion deseada, esto con la intencién de hacer unas pruebas iniciales de la conexion de
Spring Boot con NodeJS. Una vez teniendo esto, comienza la elaboracion de la API
(Application Programming Interface) desarrollada en NodeJS. Haciendo la implementacion

de moddulos que permitieron crear el servidor al cual nuestro cliente consulta para obtener la
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informacion.

Carrier T 520 PM . Carver T 807 PM - E20PM -
Agregar vacuna
0@0% [ =
VACUNAPP
Nombre
Fecha
Correo
Contrasefia
Dane
Contrasefa
Registrarse
Olvido su contrasefia? Verificar contrasefia
May 25 2021
Teléfono
Ilustracion 12 / Pantalla de login, perfil de usuario y formulario de registro de vacunas.
Carries T 520 PM -
Carriar 9 SI0PN -
¢ Ciier —— - Por favor, escanea este codigo con la App.
. nas =] Mascotas
Vacunas aplicadas
Rabia E_Y
Fr ..
Distemper e
[ T ‘-_
. 3
Hepatitis ‘
Leptospirosis -
b i HOMBRE
Hepalis infeceioss - Diamond
Edad: 1 mas Raza: S5a
° Codor: Blancc Seno
Peso: 1Kg Estatura

[lustracion 13 / Lista de vacunas aplicadas, perfil y codigo de barra QR tinico para esa mascota.
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Backend en Spring Boot

El backend en Spring Boot busca gestionar la autenticacion de la aplicacion mediante
JWT(oAuth 2.0) y FireBase. Adicionalmente, es el encargado en gestionar los datos de forma
directa segiin el modelo de datos, contando con los siguientes servicios, cada uno con su
CRUD respectivo.

e Usuarios

e Roles

e Mascotas

e Vacunas

e (Cddigo QR

BusinessLooklUp

@ ired

Petse ce petService;
[Autowlred
VaccineService v
[@Autowired

vice(String

i

(serviceType.toLowerCase()) {

"pets":

petService;
"vaccines®:

vacclin

IIIJEE.:!,-_SII :

36



[ustracion 14 / Business Delegate Pattern.

RS- Bk

Propect
wacunas-back - R RO 0 vacunas-api = senices | gy vaccineService s

i. Project
-
%

vacunas-apl ~/Documents/Documentos - CC
node_modules library root
SBrViCes
iim SUthService. js
itm Environment. js

i iImageservice.|s

firebase_config.json
i INQex. |5
ge.json
package-lock.json
External Libraries

Scratches and Consoles

[ustracion 15 / Business Delegate Pattern.

Rest Api en Node

La Rest Api en Node(Express) se encargara de ser puente entre las consultas de la aplicacion
y el backend, tendra endpoints o servicios similares al backend, mas funciones especiales de
busqueda por Ids, mascotas, duefios entre otros. Adicionalmente, dara formato a la data que
recibird la App para que esta esté lista para mostrar. Ahorrando tiempo de procesamiento a

nivel del dispositivo.

o Usuarios
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o Roles

e RolesUsuario

e Mascotas

e MascotasUsuario
e Vacunas

e Vacunas Mascota
e (Cddigo QR

e (Coddigo QR Mascota

App en lonic

La aplicacion es el medio por el cual los usuarios interactiian, gestionan, modifican y ven los
datos de las mascotas y sus vacunas. Contara con los siguientes mddulos. Se usara un patron
Facade para implementar todos los accesos al Store de la aplicacion y manejar de forma

reactiva y central toda la persistencia en el lado del dispositivo.

e Login
e Registro
e Usuario

e Mascota

e Vacunas
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VACUNAPP

Correo

daherchi@gmail.com

Contrasefia

Registrarse

Olvido su contrasefia?

[ustracion 16 / Login de la aplicacion. Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracion 11 se aprecia el login con el cual se dard acceso a la aplicacion. En él
podemos ver, en la parte superior, el logo en el cual menciona el nombre de la app
(VACUNAPP). Debe ingresar el correo electronico que fue registrado con anterioridad y su

clave correspondiente.
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Mascotas

Edad
Color: N

Peso: 7

Vacunas

VETERETIELER
Rabia

Distemper

Parvovirus

Hepatitis

Leptospirosis

Hepatitis infecciosa

@@ ae&a&aa

[lustracion 18 / Listado de mascotas registradas como usuario. Fuente: Elaboracién propia
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Metodologia

La metodologia implementada para el desarrollo de este aplicativo fue SCRUM en el cual se
llevo el daily en un horario de 5:45 pm a 6:00 pm. Los sprints fueron programados para hacer
seguimiento cada mes (Capitulo 4. Metodologia. Sprints). De esta manera se llevo un control

del desarrollo del proyecto durante todo el tiempo para el cual fue programado.

Capitulo 7

Calidad y Pruebas

P ™,
.-f ! i t \-.
I|l I'I
I 1

P
Ingresa a la app D
Duefio de mascota
Informacion de
D < la mascota y su duefio
\.\ (l,-'ll
S /

Tlustracion 19 /Escenario de usabilidad al escanear codigo de barras QR para duefios de mascotas.

41



||l. .llu
i
M
Ingresa a la app
[ :> Escanear OR I: T EASH
Veterinarias -
Modulo administrativo para
registrar vacuna a esa mascota
I"._ /
\\ //
. -

[lustracion 20 /Escenario de usabilidad al escanear codigo de barras QR para veterinarias.

Para la medicién de la calidad del software tales como bugs, vulnerabilidades, code Smells,
cobertura y la duplicacion de cddigo, se usé la herramienta Sonarcloud conectada al
repositorio de GitHub en este caso del backend desarrollado en Spring Boot. Para poder dejar
el codigo con nuestro escenario de calidad de mantenibilidad con sus propiedades
analizabilidad y capacidad de ser probado.

Se cre6 una organizacion en GitHub en donde se establecid el repositorio que queremos
evaluar. Una vez hay, registramos la organizacion y el repositorio de github en Sonarcloud.
Dirigiéndonos a la pagina de sonar cloud evaluamos el cédigo que hubo que realizar ciertas
modificaciones como un archivo .yml y una dependencia nueva en el pom, para poderse

evaluar.
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Bugs Vulnerabilities

Code Smells

30min

Debt

Coverage

Duplications

0.0%

Duplications

66.7%

Coverage

09

0 Vulnerabilities

3

& Code Smells

0

Duplicated Blocks

Leak Period: since previous version

started last yea

0@ 0@

# Mew Bugs @ New Vulnerabilities

0® 0

New Debt & New Code Smells

100%

Coverage on
£ New Lines to Caver

0.0%

Duplications on
O New Lines

[ustracion 21 /Pruebas de calidad en Backend - Spring Boot. Fuente: Sonarcloud

Analizando la ilustracion 11 vemos que en lo que respecta a bugs y vulnerabilidades se
encuentra muy bien, existe una cobertura del 66.7% lo cual entra en nuestros requerimientos
no funcionales. Pero de igual forma hay 30 min de deuda técnica y 3 code smells. Teniendo
en cuenta esta informacion podemos determinar que el codigo es reusable ya que al no tener

duplicidad serd& muy facil reusar codigo que tengamos ya desarrollado para nuevas

funcionalidades.

Spring Boot

Instalacion y Configuracion

Capitulo 8



Secure Your Account

Add an extra layer of protection to to your Henokis

account
En n Multi-Factor Authentication (MFA) using

arce Authenticator, Google Authenticator or

your favorite app

Remember 1o create backup werification methods by visting

Learn more. KeepIng your account Secure

[ustracion 22 /Despliegue de Spring Boot en Heroku.

[lustracion 23 /Despliegue de Spring Boot en Heroku.

Firebase Api NodeJS
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ce with Google's priv

Mlm Firebase to collect CLI umge and error reporting 1m'urmc|tlon|
i chang data co erence at any time, run “fi DGO and log in again

visit

hts: OCCOUNES . gﬂg & con/o/oauthl /authTelient_id=563584335869- fgrihgmdd Tbgneki 51 Bb5pr@3hol4det . apps . 1eusercnnlmt comksoop

HFMFGIM-;.‘I thor-iﬂipwuc_typ!-codchtctl-l ’lhshﬁrm rm_urlﬁr':pmﬂ.noml hustﬂﬂﬂi
Waiting for authentication

as dahernondezchiguizolgmail . com

[lustracion 24 /Despliegue de NodeJS en Firebase

What longuage would you like to use to write Cloud Functions?

Do 3 want to use ESLimt to cotch probable bugs and enforce style? »
functions/packege . json
functions/index. js
functions/. gitignore

Do you want to instoll dependencies with rnpm now?

[lustracion 25 /Despliegue de NodelJS en Firebase

Para la publicacion de la aplicacion al ser hibrida tuvo dos diferentes procesos uno para
Android y otro para IOS. Se pretende mostrar los dos procesos de configuracion que se

hicieron en IONIC. Primero debimos generar el build del proyecto. ionic build.
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Para Android debimos pasar el comando ionic integrations enable capacitor, npx cap add android por
consola en el directorio del proyecto. Esto me genera un archivo config.xml, que es el que
nos permite hacer la configuracion necesaria para hacer pruebas y ver como se muestra en las
diferentes versiones de Android. Una vez hechas las configuraciones necesarias vamos a la

Google Play Store Developer Console y cargamos el proyecto en Android.

Para IOS fue necesario primero conectar xcode con la cuenta de desarrollador que estabamos
manejando para el proyecto. Se configura el proyecto pasando los comandos npx cap add ios,
npx cap open ios.Una vez hecho esto abrimos el xcode y subimos el proyecto, realizando

configuraciones que nos permitieran hacerlo.

Usuario final

Para poder usar la aplicacion se debe tener un celular bien sea android o IOS. Accedemos al
store segun la plataforma que estemos, app store o google play store, se descarga la
aplicacion y una vez lista se tendra libre acceso para usarla. El usuario debera registrarse
como requisito inicial, una vez registrado podra realizar un login de acceso a la app. Ya

dentro de la aplicacion podré registrar mascotas y a ellas sus vacunas

Capitulo 9
Conclusiones
e C(Ciertamente las veterinarias podran agregar vacunas a través de un modulo
administrativo que se abre al escanear un codigo QR, un impacto grande que tendran
las veterinarias ya que modifica todo el proceso del que se lleva actualmente de como

registrar vacunas a una mascota, y al permitir que suba una imagen que haga
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referencia a esa vacuna le dard toda la credibilidad a las veterinarias que quieran
acceder a la vacunacion de una mascota.

Esté claro que los usuarios al generar un cddigo QR no solo con la informacién bésica
de la mascota si no con la de sus vacunas, dara acceso a este informaciéon de una
manera rapida, facil de llevar para estos usuarios duefios de mascotas y sobre todo no
tendran que preocuparse por algin dafio o pérdida de esta informacion.

Las push notification son un recurso util cuando se trata de brindar informacion
oportuna al usuario final, para este proyecto nos sirvid para hacer saber al duefio de
una mascota cuando una vacuna es registrada a la misma, permitiéndole estar
informado sobre este proceso.

Pese a las diferentes dificultades de salud que se presentaron durante el desarrollo, se
pudo demostrar que el trabajo en equipo, las habilidades de comunicacion, la
adaptabilidad, resolucion de problemas son muy importantes para un equipo de
desarrollo, ya que estas nos permiten moldearnos a diferentes situaciones y lograr que
el impacto sobre el proyecto sea el menor posible.

Finalmente a nivel profesional el desarrollo de este proyecto nos aporta conocimiento
nuevo de mejores practicas de desarrollo, testing, metodologias agiles que nos
ayudaron a crecer y dar ese paso hacia el camino de ser arquitectos de software. Las
infinidades de herramientas vistas en clases durante el transcurso de la especializacion
favorecieron para el desarrollo de este proyecto tanto para habilidades fuertes como

blandas.

Capitulo 10
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Capitulo 11
Anexos

Documento de Arquitectura de Software (SAD).
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