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Resumen

Pawfind Pal es una aplicaciéon de busqueda y gestién de animales que retine a los amantes
de las mascotas en un solo lugar, donde pueden almacenar toda la informaciéon médica y
personal de sus queridos animales. Ademas, ofrece la posibilidad de adquirir un dispositivo
hardware que permite localizar a la mascota en todo momento, brindando tranquilidad en
caso de que se pierda. Los veterinarios también tienen acceso a la aplicacion, lo que les
permite consultar los datos de las mascotas durante las visitas y crear informes médicos. De
esta manera, se puede mantener todo el historial clinico digitalizado y accesible en cualquier
momento para ambos.



Abstract

Pawfind Pal is a pet search and management application that brings pet lovers together
in one place, where they can store all the medical and personal information of their beloved
animals. Additionally, it offers the option to acquire a hardware device that allows you to
locate your pet at any time, providing peace of mind in case your pet goes missing. Veterina-
rians also have access to the application, enabling them to review pet data during visits and
create medical reports. This ensures that the entire clinical history is digitized and accessible
at any time for both parties.
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Capitulo 1

Introduccion

Pawfind Pal gestion y biisqueda de mascotas nace con la idea de solventar varios
problemas que tienen los duefios de mascotas, uno de ellos es el miedo de un dia llegar a casa
y no encontrar a nuestra mascota, otro es la dificultad que implica la gestién del historial
médico de las mascotas, poder consultar los datos de las citas clinicas y de cualquier otro
aspecto concerniente a su salud.

Incluso para los veterinarios, puede ser complicado gestionar adecuadamente y acceder a
la informacién completa de nuestras mascotas, especialmente si no se visita la misma clinica.
Por lo general, los datos suelen quedar almacenados localmente en la clinica que se frecuenta,
lo que dificulta la continuidad del acceso a la informacion médica.

Cada vez que deseamos acudir a una consulta médica diferente, nos enfrentamos a la
necesidad de recordar todas las citas anteriores, lo cual no es una tarea sencilla. La dificultad
radica en que podemos olvidar detalles importantes sobre el historial médico de nuestra
mascota.

Afortunadamente, con la introduccién de la aplicacion Pawfind Pal, todos estos inconve-
nientes se solucionan. Esta aplicacion ofrece acceso a dos tipos de usuarios:

1. Veterinarios
2. Propietarios de mascotas

De esta manera, independientemente del veterinario que atienda a nuestra mascota, siem-
pre que se utilice Pawfind Pal, los datos médicos estardn disponibles. Tanto los veterinarios
como los propietarios de mascotas podran consultar en cualquier momento el historial médi-
co completo. Esto incluye la posibilidad de revisar las citas anteriores, los medicamentos
recetados y las intervenciones realizadas a la mascota.

Ademas, Pawfind Pal ofrece la opcién de adquirir un dispositivo localizador por separa-
do. Con este dispositivo, se puede conocer en todo momento la ubicaciéon real de la mascota,
eliminando asi el temor de llegar a casa y descubrir que nuestra querida mascota no esta
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presente.

1.1. Elementos que componen el proyecto

Para llevar a cabo el proyecto de manera satisfactoria, se han desarrollado tres compo-
nentes fundamentales:

[AP]| - Desarrollo del Backend: La[AP] actia como el cerebro del sistema, gestionan-
do la comunicacion entre la interfaz de usuario y la [Base de Datos| Este desarrollo backend
se encarga de conectar y orquestar las operaciones de la |[Base de Datos| asegurando que la
informacion fluya de manera eficiente y segura entre el servidor y las aplicaciones.

App iOS - Interfaz Moévil Nativa: La aplicacion iOS ofrece una experiencia de usua-
rio intuitiva y accesible, disenada especificamente para usuarios de dispositivos Apple. Esta
interfaz maévil permite a los distintos usuarios interactuar con las funcionalidades del sistema
de manera nativa, brindando una experiencia fluida y adaptada a los requisitos de la plata-

forma 10S.

Localizador - Prototipo de Como un componente esencial para la ubica-
cién y seguimiento de mascotas, se ha desarrollado un prototipo de localizador utilizando un
Arduino UNO y un médulo SIM900. Este dispositivo innovador permite la geolocalizacion en
tiempo real, ofreciendo una solucién practica para monitorizar la ubicaciéon de las mascotas
mediante la integracion de [Hardware| y [Sottware|

1.2. Objetivos

- Desarrollar un prototipo hardware que funcione como localizador.

- Disefiar una app movil que permita: al rol usuario, gestionar los datos de sus masctoas,
asi como ver su ubicacion y los datos médicos; y al rol veterinario, poder hacer un
[Read Update and Delete| de sus clientes y un |[Create Read Update and Delete| de las citas
médicas y el resto de informacién asociada a la mascota del cliente.

- Desarrollar una [API] que es consumida por el prototipo y la app movil para
el intermacbio de informacion.
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- Implementar una [Base de Datos| donde se almacenaran los datos del sistema.

1.3. Atributos de cada elemento

1.3.1. API

El objetivo de la [AP]] serd exponer unos endpoints para en todo momento poder tener
acceso a los datos almacenados en la[Base de Datos|, ademas ofrece ciertos niveles de seguridad
como [JWT]y el uso de criptografia en las contrasefias, con la idea de tener una capa extra
de robustez y fiabilidad.

1.3.2. App iOS

La aplicacion mévil intenta albergar las necesidades de dos tipos de usuarios bien defini-
dos:

1. Usuarios propietarios de las mascotas.

2. Veterinarios profesionales en la salud de las mascotas.

Para cada rol se cumple una serie de objetivos:

Usuario:

. |Create Read Update and Delete| de sus mascotas.

. Asociar dispositivo localizador.

1

2

3. Modificar los datos personales del usuario.

4. Poder ver la ubicacién de la mascota en tiempo real.
5

. Ver el historial clinico de la mascota.

Veterinario:
1. Asociar usuarios como mis clientes.

2. Eliminar a un usuario como mi cliente.

3. [Create Read Update and Delete| de citas médicas a las mascotas de mis clientes.
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1.3.3. Localizador

Se desarrolla un dispositivo hardware que comunica con la[AP]] para emitir la ubicacién en
tiempo real del dispositivo, para que el dueno de la mascota pueda desde el cliente visualizar
de forma rapida la posiciéon de su mascota.

1. Arduino UNO
2. Moédulo SIM900
3. Tarjeta sim

4. Adaptador de corriente 12v - 1A

Una vez completados todos los componentes mencionados anteriormente, contaremos con
una solucion integral que aborda multiples desafios enfrentados tanto por los duenos de
mascota como por los profesionales de la salud veterinaria. Esta solucién no solo facilita la
interaccion entre propietarios y veterinarios, sino que también centraliza toda la informacion
relevante sobre los animales en un tnico lugar, proporcionando un acceso rapido y eficiente
a los datos esenciales. Con esta herramienta, se mejora significativamente la gestion y el
bienestar de las mascotas, simplificando la vida de quienes se encargan de su cuidado y
atencion.
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Estado actual y objetivos

El proyecto se considera un |[Producto minimo viable] debido a que en este momento ya
se han desarrollado los tres componentes principales que se mencionaron previamente. Estos
componentes no solo estan implementados, sino que también estan interconectados entre si,
lo que permite que trabajen en conjunto de manera efectiva.

Ademads, estos componentes cumplen con todas las funcionalidades béasicas que se es-
pecificaron en los objetivos del proyecto. Ofreciendo un conjunto béasico pero funcional de
caracteristicas esenciales que permiten a los usuarios comenzar a utilizarlo y beneficiarse de
sus capacidades.

2.1. Objetivos

1. Desarrollar un prototipo hardware que funcione como localizador

2. Disenar una app mévil que permita: al rol usuario, gestionar los datos de sus mascotas
asi como ver su ubicaciéon y los datos médicos; al rol veterinario, poder hacer un
[Read Update and Delete] de sus clientes y un |Create Read Update and Delete| de las
citas médicas y el resto de informacion asociada a la mascota del cliente.

3. Desarrollar una que es consumida por el prototipo y la app mévil para

el intercambio de informacién.

4. Implementar una [Base de Datos| dondse se almacenaran los datos del sistema.

El funcionamiento actual para una demo, requiere exponer la API bien sea abriendo un
puerto en nuestro router o publicindola en un servidor que se encuentre expuesto en internet.
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2.2. Anadidos a los objetivos

Durante el desarrollo de los objetivos previstos en el TFT01, llegué a la conclusiéon de
que hay ciertos aspectos que no se abordaron con la profundidad necesaria. A medida que
avanzaba en la implementacion de las metas establecidas, fue evidente que estos elementos
requerian una atencién mas detallada para asegurar un producto mas robusto y de mayor
calidad.

Considerando esta observacion, se decide implementar estos aspectos adicionales. La in-
tencion detras de esta decision es garantizar que el producto no solo cumpla con los requisitos
basicos, sino que también ofrezca una experiencia mas completa y satisfactoria para los usua-
rios. La inclusion de estos aspectos adicionales contribuira significativamente a la mejora de
la solidez y calidad del producto.

A continuacién, se enumeran estos aspectos que se han identificado y que se implemen-
taran para fortalecer el proyecto.

API

1. Se genera un token con que es necesario para validar las peticiones mediante la
cabecera Authorization.

Uso de [Salt and Pepper| para las contrasenas de los usuarios.

Las contrasenas se almacenan en forma de hash en la [Base de Datod

|Arquitectura Hexagonall en todo el proyecto para mejorar la escalabilidad del mismo.

ARl

[Patron Builder| para los modelos de datos y mejorar el manejo de los mismos.

iOS
1. [MVC] como patrén de disefio para mejorar la escalabilidad y robustez de la aplicacion.
2. Optimizacién en la carga de imégenes redimensionando su tamano antes de la carga.

3. Optimizacién de recursos utilizando hilos en segundo plano para la carga de elementos
como las tablas y el mapa.
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Competencias especificas y aportacio-
nes del trabajo

3.1. Competencias especificas

En el desarrollo de este trabajo, se cubren algunas competencias que se detallan a conti-
nuacion y como se cubren en este proyecto.

1. CI1: Desde el comienzo, se ha disenado un sistema compuesto por multiples partes,
cada una con una funcién especifica crucial para el funcionamiento global. En el pro-
ceso de desarrollo, se han integrado una serie de buenas practicas, que abarcan desde
metodologias de desarrollo agil hasta técnicas avanzadas de optimizacion de recursos.

2. CI16: Incorporando buenas practicas, patrones de diseno y patrones de arquitectura en
diversas secciones del proyecto, se busca asegurar un desarrollo estructurado y eficiente.
Estas préacticas no solo ayudan a mejorar la calidad del c6digo y su mantenibilidad, sino
que también garantizan que el sistema sea robusto y escalable.

3. TI6: Desarrollando una robusta y una aplicaciéon iOS que consuma dicha [API] se
facilita un intercambio de informacion eficiente y seguro. Ambos componentes estan
perfectamente integrados, ofreciendo una experiencia de usuario coherente y sin inte-
rrupciones.

3.2. Aporte a nuestro entorno

A nivel técnico aporta un conjunto de buenas practicas y metodologias que intenta hacer el
mas flexible y escalable en el futuro. Ademads de intentar poner barreras de seguridad
y autenticacién con el objetivo de evitar filtrado de datos.
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En una situacion real, este proyecto tiene varias formas de obtener beneficios en funciéon
de los diferentes roles. A continuacién se exponen las diferentes vias segun el rol.

Usuario
Como usuario, se obtienen beneficios de las siguientes formas:

1. Con la compra del dispositivo localizador.

2. Suscripcion del servicio localizador, ya que dicho dispositivo tiene integrada una tarjeta
SIM para hacer las peticiones al servidor.

3. Caracteristicas premium que se obtienen con una suscripcion.

Veterinario
Como un veterinario se obtienen beneficios de las siguientes formas:

1. Suscripcién premium que le permite tener acceso a herramientas avanzadas de la gestion
del mismo.

2. Datos estadisticos avanzados sobre las tendencias de los clientes.
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Desarrollo

4.1. Metodologia

La metodologia aplicada para el desarrollo del proyecto es [SCRUM]| utilizando la herra-
mienta Trello para mantener organizados los diferentes tickets que se deben desarrollar y las
caracteristicas de cada Sprint. En la ilustracion se puede observar el estado final de los
tickets desarrollados durante los diferentes Sprints que componen el desarrollo del proyecto.
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Next Spring In pogress Finished

Finalizada
Crea para Usuarios

Finalizada

Finalizada

Si dis en Docker

Finalizada i0S
Logout

Finalizada i0S

Afadir Segue de login

Finalizada i0S
Crear Login

Finalizada i0S
Crear Signup

Finalizada i0S

[lustracion 4.1: Tickets de los distintos Sprints desarrollados.

La duraciéon de cada Sprint, no tuvo un tiempo previamente establecido, ya que algunos
Sprints tenian mas carga de desarrollo que otros, por lo que la duracién ha sido variable. De
forma concreta, se desarrollaron 4 Sprints que se describen en el siguiente apartado.

4.2. AnAlisis

Sprint 0: Se lleva a cabo un estudio de las diferentes tecnologias que seran aplicadas en
el desarrollo de los médulos que componen el proyecto. Este estudio implica una busqueda
detallada de documentacion relevante sobre cada tecnologia, asi como una investigacion sobre
coémo ejecutar ciertas acciones especificas que se implementan en el proyecto.

Ademads, se estudia el uso de un para facilitar la gestién y accesos a la
[Datos Se ha utilizado Sequelize [20].

Sprint 1: Se dedicé al desarrollo de la [AP]} lo que implicé la creacién de todos los
endpoints necesarios y la realizaciéon de pruebas de los endpoints asi como de los métodos de
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criptografia. Este proceso fue fundamental para garantizar la seguridad y funcionalidad de la
[AP]l Ademas, se implement6 el [ORM] lo que permitié una integracién mas fluida y eficiente
entre la [Base de Datos y la [AP]l

Este fue el Sprint mas largo debido a la gran carga de trabajo que requeria. La com-
plejidad de desarrollar y probar cada endpoint, junto con la implementacién de métodos de
criptografia requeria gran parte del tiempo de desarrollo.

Sprint 2: Comenzo6 con el desarrollo de la aplicaciéon movil, centrado en el rol del usuario
y en la implementaciéon de todas las funciones necesarias definidas en el TFTO01. Durante
el Sprint, se trabajé intensamente para asegurarse de que la aplicaciéon pudiera consumir
eficazmente los endpoints expuestos por la [AP]]

Se integraron todas las funcionalidades esenciales para el rol de usuario, lo que inclu-
ye tareas de autenticacion, gestion de perfiles y visualizacién de datos. Integrando buenas
practicas para la optimizacién de recursos del dispositivo movil.

Sprint 3: Se enfoca en el desarrollo del dispositivo localizador, una parte fundamental del
proyecto. Simultaneamente, se completd la implementacion del rol veterinario en la aplicacién
movil.

Se dedicé tiempo para montar el prototipo con el hardware necesario, ademas de la im-
plementacién del cédigo con las pruebas necesarias para hacer las conexiones a la [AP]]

En paralelo, se finaliz6é la implementaciondel rol veterinario en la aplicaciéon movil. Esto
incluy6 la incorporacion de funcionalidades especificas para los profesionales veterinarios,
como la gestion de los perfiles de sus clientes, acceso al historial médico de sus mascotas y la
capacidad de gestionar las citas médicas.

4.2.1. |API

Para el desarrollo de la la tecnologia utilizada es ExpressJS [7] para facilitarnos la
estructura y control de los endpoints.

Ademas, se estudian diversas tecnologias y patrones de disefio como:

1. REDIS [19]: Utilizada como [Base de Datos| virtual para el registro de nuevos usuarios.

2. Criptografia: Anade una capa de seguridad en las contrasenias de los usuarios con

and Pepper

3. |Arquitectura Hexagonall [1]: Divide el proyecto en capas reduciendo asi el acoplamiento
entre capas y la implementacién de las mismas.
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IPatron Builder]
proyecto.

[2]: Facilitando la creacién de los modelos de datos que se utiliza en el

. JWT] [12]: Validando las peticiones con el campo ’Authorization’ de las cabeceras

[HTTP

: [10]: Dando una sesién temporal para el proceso de registro de usuarios.

Sesiones| [21]: Cuando se hace de forma exitosa un login, devuelve el token necesario
para las demads peticiones.

. Protocolo [HTTP] [9]: En los endpoints con el uso de los GET, POST, PUT, DELETE,

OPTIONS.

. Docker [5]: Usado como servidor donde se ejecuta Redis para el proceso de registro de

usuarios.

Que en conjunto forman el desarrollo completo de la [APIl Entraremos en detalle en la
seccién de Implementacion.

4.2.2. iOS

El objetivo era desarrollar la aplicacion moévil de forma nativa en iOS, por lo que se dedicé
tiempo al aprendizaje del lenguaje Swift [24], UIKit [27] y a la herramienta oficial de Apple,
Xcode.

El desarrollo del mismo implica el estudio de:

1.

Patrén [MVC| [15]: Patrén de diseno utilizado para desacoplar las distintas capas del
proyecto y tener una mejor escalabilidad.

StoryBoards [23]: Definiendo las vistas de usuarios.

. Hilos en segundo plano [25]: Técnica para optimizar los recursos en la carga de tablas

y servicios que requieren actualizacion constante.

. Implementacién de mapas [14]: Donde se visualiza la ubicacién de la masctoa y del

usuario en tiempo real.

Ciclos de vida de las vistas [13]: Cargando los diferentes elementos de la vista en funcién
del estado de la vista.

. Almacenamiento en local con Core Data [3]: [Base de Datos| eficiente donde almacenar

todos los datos de las mascotas del usuario.

Almacenamiento en local con UserDefaults [28]: Se almacenan en un fichero de texto
los datos en formato JSON, ideal para cuando los datos no cambian mucho.

Optimizacion de recursos: Utilizando servicios creados para la optimizacion de la carga
de imagenes y peticiones.
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9. Protocols - Delegate [4]: Es el patrén de disenio que se utiliza en Apple para la comu-
nicacion de varias partes del cddigo y poder notificar de forma asincrona cuadndo una
tarea finaliza.

10. Implementacion de QR: Para poder asociar facilmente a los clientes y veterinarios y
asignar los localizadores a las mascotas.

11. Desarrollo de servicios de validacién: Con la finalizad de validar que los campos sean
los correctos, tales como email o campos no vacios.

4.2.3. Localizador

Para la implementacién del prototipo, se analiza el manual oficial del médulo SIM900
para obtener informacion sobre como se establecen las comunicaciones [HTTP| se conecta al
APN.

4.2.4. Base de Datos

Para la |Base de Datos se utiliza el Sequelize [20], el cual nos ofrece una manera
versatil de crear modelos, establecer relaciones y almacenar datos de forma sencilla y eficiente.

Para el desarrollo de la|Base de Datos| utilizando Sequelize [20], se llevé a cabo un estudio
que incluye los siguientes aspectos:

1. La creacion de modelos: Se disenaron modelos que representan las diferentes entidades
del sistema. Estos modelos fueron configurados para reflejar la estructura y los atributos
necesarios de cada entidad, asegurando que la |Base de Datos| pudiera gestionar la
informacion de manera coherente y organizada.

2. La asociaciones de los diferentes modelos de datos: Se establecieron relaciones entre los
distintos modelos para garantizar que los datos pudieran interactuar adecuadamente
entre si. Esto incluy6 la definicién de asociaciones como uno a uno, uno a muchos y
muchos a muchos, facilitando la integridad referencial y la consistencia de los datos.

Como podemos ver en la ilustracién .2 se muestra el esquema del disefio de la
Datos, sus relaciones y campos.
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users
id: STRING
name: STRING
surname: STRING Ownerships
email: STRING createdAt: DATE
password: STRING updatedAt: DATE
salt: STRING userld: STRING
fileName: STRING petld: STRING
path: STRING
createdAt: DATE
updated At: DATE

pets
id: STRING
devices
name: STRING
Customers. id: STRING

homeAddress: STRING

createdAt: DATE latitude: NUMBER
device: STRING

updatedAt: DATE longitude: NUMBER
fileName: STRING

userld: STRING publicKey: STRING
path: STRING

vetld: STRING createdAt: DATE
createdAt: DATE

updated At: DATE

updatedAt: DATE
deviceld: STRING

vels
id: STRING
reports
name: STRING
id: STRING
surname: STRING
title: STRING

email: STRING

description: STRING

password: STRING
date: DATE

salt: STRING

createdAt: DATE

company: STRING

updatedAt: DATE

fileName: STRING
petid: STRING

path: STRING

verld: STRING

createdAt: DATE

updatedAt: DATE

Tlustracion 4.2: Diseno de la |Base de Datos|.

4.3. Diseno

Para el diseno se realizan los Mockups de la app iOS haciendo uso de la aplicacion
"Freeform’ una herramienta propietaria de Apple. El diseno de la [Base de Datos| se hace
también en dicha herramienta.
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[lustraciéon 4.3: Mockup disenio aplicacion iOS.

4.4. Estructura

Las distintas partes que conforman este proyecto mencionadas anteriormente se han de-
sarrollado atendiendo a criterios de modularidad para facilitar la extension de la aplicacion
en versiones futuras.

4.4.1. |API

Como se menciona anteriormente, la tecnologia en la que se basa la es ExpressJS [7].
El IDE utilizado es WebStorm de IntelliJ. Se implementa la [Arquitectura Hexagonall, en la
ilustracion se observa la integracion de cada capa de la arquitectura y la conexiones que
existen entre ellas. A continuacién se describe cada uno de los apartados:
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Peticion entrante

16

Esquema de la APl desarrollada

Declaracidn de rutas y

Routes

Se encuentran par

Se vaal recurso solicitado ficheros la declaracién de =

‘nlases [ rutas y métedos (GET,
> encargadas a % | - POST, PUT, DELETE) del
gestionarlas recurse. Indicande qué
método lo gestiona.
Domain [ Entity Controller
Modelo de datos (Builder)
Estd la definicién de los  [sessssssmnns esemmssmmrnsmEn [ » Métedos referanciadas en ot

modalos de datos y las
estructura del patrén
Bullder

Base de datos
Sequelize

4

Routes y obtiene los datos
recibides en las
peticiones y gestiona los
datos devueltos al cliente.

Use Case

Es la clase que conoce a ‘-
los repositorios y se
expone al controller para
ser llamado.

Repository

m——fp.| Esla clase tiene acceso a
la Base de Datos y
gestiona los accesosa la
misma y devuelve los
valores solicitados.

[ustracién 4.4: Esquema de la API.
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Application
En dicha carpeta se encuentran todos los casos de uso de las diferentes entidades que com-
ponen la [API] en dichos ficheros, se exponen las diferentes funciones que tiene permitido
dicha entidad, de acuerdo con la [Arquitectura Hexagonall las entidades conocen a los 'reposi-
torios’ que son los que en tltima instancia tienen acceso a las conexiones con la|Base de Datos|

Domain / Entity
Dentro de esta carpeta, se encuentran los diferentes modelos de datos que se usan en la [API]
Dentro de la misma se definen los distintos atributos que tiene cada entidad, asi como los
elementos necesarios para aplicar el [Patron Builder|

Infraestructura
En esta carpeta se encuentran otras dos:

1. Controller

2. Repository

Controller
Contiene los métodos que exporta y son referenciados en la carpeta Routes.

Dentro de esta carpeta, se encuentra la carpeta routes.

Routes
Aqui se encuentran todas las referencias a los métodos expuestos en la carpeta 'Controller’,
se indica qué tipo de Method se utiliza y el tipo y ruta que espera, asociado al método que
se llamara para ser tratado.

Repository
Aqui se encuentran todos los ficheros de tipo 'Repositorio’ para cada modelo de datos. Dichos
repositorios, tienen los métodos necesarios y la logica necesaria para acceder a las funciones
|Create Read Update and Delete] de datos en las entidades correspondientes en el

Sequelize [20].

Ademas, el fichero 'model.mjs’ define toda la estructura de datos y sus relaciones que
utilizard Sequelize [20] para crear toda la estructura de datos del mismo.

config.mjs
Encontramos la configuracién de ExpressJS.

db-conector.mjs
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Define la conexién a la [Base de Datos| indicando a sequelize [20] el tipo de dialecto de la
Base de datos y la ruta de la misma.

main.mjs
En este fichero se define el objeto de Express, se inicia la Base de datos y también se enlazan
las diferentes rutas con sus respectivos ficheros que se encuentran en ’'routes’.

Ademas, se encuentra el endpoint de signups ya que debido a su complejidad al usar
diferentes tecnologias es complicado de separar.

4.4.2. i0OS

La aplicacion movil esté estructurada siguiendo el patrén MVC| se implementan varios
servicios para facilitar el uso de alertas, optimizar el renderizado de imégenes, servicios en
segundo plano, validadores de campos. En la figura podemos ver la forma que estan es-
tructuradas y se interconectan entre si las diferentes capas que componen el proyecto.
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Esquema aplicacion i0OS

Model

Definicion del
Modelo de datos

Definicion de
StoryBoards

Controller

v

A

Métodos de la
Logica

Internal Storage Uil
Core Data Servicios
User Defaults Adaptadores

Optimizacion

Network

Logica
conexiones
HTTP al servidor

API

[ustracién 4.5: Esquema de la aplicacion iOS.

19
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Internal Storage
Para almacenar los datos de las mascotas, utilizamos CoreData, una forma facil y eficaz de
mantener en local una copia de los datos almacenados en el servidor.

Dentro de la carpeta, encontramos la clase 'PetStorage’ donde se definen los distintos
métodos que se pueden llevar a cabo, en este caso, un[Create Read Update and Delete| de los
datos.

Util
Aqui se encuentran diferentes recursos que son necesarios en la aplicacién, como servicios,
adaptadores intermedios de los modelos para evitar el acoplamiento y clases encargada de la
optimizacién de recursos.

Network
Se encuentra la clase encargada de hacer todas las peticiones a la [API] para poder hacer las
peticiones, nos apoyamos en AlamoFire 5.8.1, ademads existe una carpeta 'Data’, que contiene

los modelos de datos especificados como "Decodable’ para poder deserializar el JSON] que nos
devuelve la [APIl

Controller
Se encuentran todas las clases controladoras de las vistas, dichas clases registran las acciones
de los diferentes elementos que se encuentran en la vista e interactian con el Modelo y la
Vista.

View
Se encuetran todos los archivos de las StoryBoards de Swift, por comodidad, se tienen cuatro
elementos, aunque dentro se defienen las vistas relacionadas con ese apartado, identificadas
y asociadas a su respectivo controlador.

Consta de:

1. LaunchScreen: LandingPage de la aplicacion.
2. Main: Vista inicial para login o registro.
3. UserScreen: Conjunto de vistas relacionadas con el rol usuario.

4. VetScreen: Conjunto de vistas relacionadas con el rol veterinario.

Model
Se encuentran todas las clases Modelo de los datos que se utilizan en la aplicaciéon, definiendo
todos sus campos ya que se trabaja con [OOP)
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4.4.3. Localizador

El localizador es simplemente un tinico fichero .ino de Arduino, ya que ahi se inicia y se
lanza la rutina programada se explicara de forma detallada en la implementacion, para tener
una idea general del mismo, se puede observar el esquema de la Ilustracién 4.6 [4.6]

Esguema Localizador

Dispositivo localizador

< API

Servidor
Base de datos

[lustracion 4.6: Esquema de la implementacion del localizador.

4.4.4. Docker
En este proyecto se utiliza Docker para tener Redis desplegado, ya que como se explica en

la implementacion, es necesario en el proceso de Registro. El Docker contiene un contenedor
'redis-stack’.

4.4.5. Redis

Es una base de datos en memoria que se utilizara para el proceso de registro de los
usuarios, permitiendo que el proceso de registro tenga una validez de 30 minutos mediante
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Jookies, por lo que si se pierde conexion a internet, el proceso tendria vigencia para continuar
en el estado que se quedo.

4.5. Implementacion

En esta seccion vamos a describir la implementacion de cada apartado que se desarrolla en
este trabajo, se explicard de forma detallada cada una de las partes que lo componen y el uso
del mismo. Ademas se incluirdan partes de cddigo de las secciones mas importantes del mismo.

4.5.1. Docker y Redis

El objetivo al usar 'Redis’ es disponer de la versatilidad en el registro del usuario, pasando
los datos poco a poco, ya que en una plataforma movil, podemos quedarnos sin cobertura,
por lo que redis hace una copia de la solicitud en memoria. A cambio envia una cookie de
validacion.

Mientras tanto, se hace todo el proceso de registro y una vez finalizado, se notifica y se
registra el usuario en la [Base de Datos|

Todo este conjunto de operaciones, se realiza por pasos utilizando las distintas cabeceras
H'T'T'P|, para saber cudles son las siguientes peticiones que se deben hacer.

Para aclarar un poco mejor, vamos a mostrar un esquema del flujo de peticiones en un
registro de rol usuario. Ver la Ilustracion [4.7]
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POST /signups/

200
Location: /signups/@r8230rj29uf9823u4d2
{"state": "in-progress"}

GET /signups/@r823@rj29ufi823u42

200
Link: </users/4i02k-3f90w4-09iuf@-230484>; rel="User"
Link: </auths;user=4i02k-3f90w4-09iuf0-2308484>; rel="Auth"

OPTIONS /fusers/4i02k-3f90w4-09iufd-230484

204
Allow: OPTIONS, PUT

PUT /users/4i02k-3f90w4-09iuf@-230484

name: ..
surname: ..

202
Link: </signups/@r8230rj29uf9823ud42>; rel="Signup"
Link: </auths;user=4i02k-3190w4-09iuf0-230484>; rel="Auth"

OPTIONS fauths;user=4i02k-3f90w4-09iuf@-230484

204
Allow: OPTIONS, PUT

PUT

email: ..
password: ..

202

Link: </signups/@r8230rj2%uf9823ud2>; rel="Signup"

Link: </users/4i02k-37f90w4-09iuf0-230484>; rel="User"
Link: </fauths;user=4i02k-3f90w4-09iuf0-230484>; rel="self"

[ustracién 4.7: Ejemplo del flujo de peticiones para hacer un registro.

Para visualizar mejor como nos ayuda, vamos a registrar un nuevo usuario y veremos
cOmo se crea un elemento en Redis que posteriormente se queda almacenado en la |Base de

[Datosl

Primero, vamos a registrar un usuario, por ejemplo directamente desde la app movil. Ver
[ustraciéon 4.8
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TFG

Prueba

tfa@ulpgc.es

Registrarse

Ilustraciéon 4.8: Registro de un nuevo usuario desde la aplicacion maévil.

Una vez registrado, veremos que en Redis se nos crea un nuevo registro en la memoria
virtual, podemos ver dicha |Base de Datos| con la apliacion Redis Insight. Ver Ilustracién 4.9,
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Total: 1 <imin & « = 18 . -
HASH  signup:c9072fbf-7f62-4f16-b865-b141b1c69553 [ Y
HASH signup:c9072fbf-7f62-4f16-b865-b141bic... No limit 312B J'éf 3128 Length:8 TTL: Mo limit amn G - 2 y @ _Ef_
Field Q value

user aa2f562f-d825-4aba-8b35-e0020... £ ¥

token 7f24ea?1-fbcc-418d-98e4-9dd977 & f_L

state in-progress ¢ ¥

Il name TEG 2 T

surname

email

password

fileName

Prueba

tfg@ulpgc.es

12345

TFG.jpg

o omh h

h

[lustracion 4.9: Datos en Redis del usuario registrado.

Se comprueba que el usuario también queda registrado en la|Base de Datos| Ver Ilustracion

.10

id name sumame email

Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro

il 5 8 4 4npb7a7 8 markensig @outlook.com |$2 bsq1 o $p

tig@ulpgc.es $2 bsq p SV

[lustracion 4.10: Datos del registro almacenados en la |Base de Datos|.

4.5.2. |API

Para el desarrollo de la misma, se sigue la [Arquitectura Hexagonal| y antes de continuar,
debemos entender un poco el proposito de la misma y su funcionamiento.

[Arquitectura Hexagonal|
La idea detras de dicha arquitectura, es la de permitir que una aplicacién sea usada de la mis-
ma manera por los distintos clientes e independiente de las implementaciones que tiene, por
lo que se promueve el desacoplamiento de las diferentes capas con el uso de interfaces. Con
esto conseguimos que, si hoy por ejemplo la [Base de Datos| que estds utilizando es y
toda la implementacion y los requisitos del proyecto, se deben migrar a [SQLite, simplemente
se debe cambiar la parte del repositorio, ya que es la clase que tiene los métodos de cada
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tecnologia, pero fuera de esa capa, como lo que se exponen son interfaces, no se ven afectadas.

Si se siguiera un planteamiento diferente, este cambio implicaria el tener que cambiar las
dependencias que existen en las demds capas, ya que el cddigo estarfa pensado para

Cada capa conoce a la siguiente pero no al contrario, por lo que las capas saben que
alguien las llama pero sin entrar en detalle de las implementaciones internas. Ver Ilustracion

L1l

HTTP

!

Controladores

Message broker SQL

Casos de uso

Entidades
Eventos
Dominio

Repositorios

Servicios

Aplicacién

SMTP

Rest API
Infraestructura

Tustracién 4.11: Ejemplo visual de la [Arquitectura Hexagonal, [obtenida de la entrada me-
dium de Edu Salguero [I].
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Una vez explicado el concepto de [Arquitectura Hexagonall vamos a mostrar la implemen-
tacién del mismo en la [APIl

Como ejemplo se muestra todo el proceso para obtener la ubicacion de un dispositivo
localizador.

Proceso para obtener la ubicacién de un localizador

El fichero 'main.mjs’, tendremos la declaracién de la ruta y qué clase es la que responde
a ellos, exponiendo los endpoints y los [HTTP Methods| correspondientes:

app.use (express. json())

app.use (cookieParser ())
app.use(’/users’, userRoutes)
app.use(’/devices’, deviceRoutes)
app.use(’/pets’, petRoutes)
app.use(’/vets’, vetRoutes)

app.use(’/reports’, reportRoutes)

Algoritmo 4.1: Asignacion de la ruta y la clase que la gestiona.

La clase ’deviceRoutes.mjs’ contiene los [HTTP Methods que espera y a qué método del
‘deviceController.mjs’ debe llamar para la gestion.

import express from ’express’;

n

import { getDeviceLocation, postDevicePet, putDevicelLocation } from "../deviceController.mjs";

const router = express.Router ();
router.get(’/:id/location’, getDeviceLocation)
router.post(’/:id/location’, putDeviceLocation)

router.post(’/:id/:petId’, postDevicePet)

export default router;

Algoritmo 4.2: Contenido de la clase 'deviceRouter.mjs’

Una vez llega una peticion de tipo GET a la ruta ’/:id/location’ es el método ’getDevi-
ceLocation’ de la clase ’deviceController.mjs’ el encargado de capturarlo.

import e from "express";

"../../application/deviceUseCase.mjs";

import DeviceUseCase from
import PetUseCase from "../../application/petUseCase.mjs";
import DeviceModel from "../../domain/entities/DeviceModel.mjs";

import { Devices, Pets } from "../repository/models.mjs";

const useCase = new DeviceUseCase ()
export const getDeviceLocation = async (req, res) => {
const device = await useCase.getDevice(req.params[’id’])
if (device !'= null) {
res. json ({
>latitude’: device.latitude,

’longitude’: device.longitude



CAPITULO 4. DESARROLLO 28

1))

¥
Algoritmo 4.3: Método "getDeviceLocation” encargado de devolver la ubicacién del dispositi-
vo.

En primer lugar, antes de nada, se debe obtener el dispositivo en cuestion, los casos de
uso son los encargados de ello, con el 'id” que se obtiene mediante la [URL] si se obtiene un
objeto 'device’ se procede a devolver en formato [JSON]la latitud y longitud del mismo.

Antes de que se envien los datos, es el caso de uso el encargado de comunicar al 'repository’
que se quiere obtener informacion. Para ello, veremos como se comporta el caso de uso.

import DeviceRepository from "../infraestructure/repository/deviceRepository.mjs";

export default class DeviceUseCase {
repository = new DeviceRepository()
async getDevice(id) {

return await this.repository.getDevice(id)

Algoritmo 4.4: Método "getDevice(id)’ del caso de uso.

Dicho caso de uso, conoce la referencia al repository, que no es mas que la clase que si
tiene acceso a la [Base de Datos| Este método simplemente informa de que hay una peticion.

En ultima instancia, es la clase ’deviceRepository.mjs’ la que si conoce la implementacién
de la |Base de Datos|, por lo que es la encargada de hacer la solicitud y devolver el valor, en
forma de promesa.

import { Devices } from "./models.mjs";

export default class DeviceRepository {
async getDevice (id) {

return await Devices.findByPk(id)

async putDeviceLocation(...data) {
return await Devices.update ({
id: datal[0].id,
latitude: datal[0].latitude,
longitude: datal[0].longitude
}, {where: {id: datal[0].id}})

Algoritmo 4.5: El objeto Devices que hace referencia al modelo de Sequelize y sus acciones.

Esta estructura se mantiene en todo el proyecto de la [API] aplicando la
Fosagor]
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Antes de continuar con la implementacién y detalles de cédigo de la [API] es necesario
hablar de la estructura de datos que utiliza Sequelize [20].

Dicha estructura esta definida en la clase 'model.mjs’, donde se definen los atributos de
cada modelo (que se veran reflejados en las tablas) asi como las relaciones que existen entre

ambos.

Modelo de datos Sequelize

import { DataTypes } from ’sequelize’
import { sequelize } from ’../../db-conector.mjs’
export const Users = sequelize.define(’users’, {
id: {
type: DataTypes.STRING,
primaryKey: true,
allowNull: false
},
name: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false
},
surname: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: true
},
email: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false
1,
password: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false
},
salt: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false
},
fileName: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: true
1,
path: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: true
}
b

export const Device

S

id: {
type:
primaryKey: true
1,

latitude: {
type:

= sequelize.define(’devices’,

DataTypes.STRING,

DataTypes .FLOAT,

{
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allowNull: false

1,

longitude: {
type: DataTypes.FLOAT,
allowNull: false

1,

publicKey: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false

}

b

export const Pets = sequelize.define(’pets’, {
id: {
type: DataTypes.STRING,
primaryKey: true

},

name: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull:false

},

homeAddress: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false

},

device: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: true

1,

fileName: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: true

},

path: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: true

}

b

export const Vets = sequelize.define(’vets’, {

id: {
type: DataTypes.STRING,
primaryKey: true,
allowNull: false

1,

name: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false

},

surname: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: true

},

email: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false

30
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1,

password: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false

},

salt: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false

},

company: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false

},

fileName: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: true

},

path: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: true

}

b

export const Reports = sequelize.define(’reports’, {

id: {
type: DataTypes.STRING,
primaryKey: true,
allowNull: false

},

title: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: false

1,

description: {
type: DataTypes.STRING,
allowNull: true

},
date: {
type: DataTypes.DATE,
allowNull: false
}
b

Users.belongsToMany (Pets, {through:’0Ownerships’})
Pets.belongsToMany (Users, {through: ’Ownerships’})
Devices.hasOne (Pets)

Users.belongsToMany (Vets, {through: ’Customers’})
Vets.belongsToMany (Users, {through: ’Customers’})
Pets.hasMany (Reports)

Reports.belongsTo (Pets)

Vets.hasMany (Reports)

Reports.belongsTo (Vets)

Algoritmo 4.6: Definicién y relacién de los datos en Sequelize.

Cada objeto de dicho modelo, tiene asociado una definicion de métodos para poder hacer
las operaciones basicas de|Create Read Update and Delete, ademas de métodos especiales en
funcién de las asociaciones que se han creado. (Documentacion Sequelize [20]).
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Actualizar campos de mascota y asociar / devincular ’Device’

Una de las caracteristicas que nos ofrece Sequelize [20], es que ya tiene métodos para tratar
las relaciones, por lo que simplemente se debe llamar. En el ejemplo expuesto a continuacion,
se muestra como el ‘repository’ de 'PetRepository.mjs’ en funcién de los datos de entrada,
actualiza los datos de la mascota y asocia o desactiva un dispositivo a la misma, el flujo
previo del programa, es el mismo mostrado en el ejemplo anterior.

async postPet(data, user) {
const deviceUseCase = new DeviceUseCase ()
const petUseCase = new PetUseCase ()

const device = await deviceUseCase.getDevice(data‘device)

const oldPet = await petUseCase.getPet(data.id)

if (device !'= null) {
const useCase = new PetUseCase ()
const pet = await useCase.getPet (data.id)
await deviceUseCase.postDevicePet (device, pet)
} else if (oldPet.device != null && oldPet.device !== "") {
const oldDevice = await deviceUseCase.getDevice(oldPet.device)
await deviceUseCase.destroyDevicePet(oldDevice, oldPet)
¥
return await Pets.update(data, {where: {id: data.id}})

Primero, se obtiene un dispositivo al id que se le pasa, ademas se obtienen los datos de
la mascota previo a la actualizacion.

Si el campo asociado al dispositivo no era vacio y existe, se obtiene la mascota y se le
asocia el dispositivo a la misma con los métodos 'getPet(id)’ y 'postDevicPet(device, pet)’
respectivamente.

En el caso de no pasar ningun dispositivo y la mascota tener uno asociado, se procede a
desvincularlo, con el método ’destroyDevicePet(device, pet).

Por tltimo, se llama al método "update(data, query)’ al que se le pasan los nuevos datos
de la mascota con el dispositivo asociado o no.

Authorization
La estd preparada para operar con el campo de ’Authorization’ de la cabecera
por lo que cuando se inicia sesién, se devuelve un [Token| el [Token] se genera con [JWT] (Do-
cumentacion de JWT [12] https://jwt.io/introduction) y el payload del mismo contiene el id
del usuario.

Antes de mostrar el cddigo de como se genera el [Token| es necesario explicar el contenido
del mismo. Ver Tlutracién .12


https://jwt.io/introduction
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Encoded PASTE A TOKEN HERE

eyJhbGci0iJIUzITNiIsInRS5cCI6IkpXVCJ9. ey
JzdWIi0iIxMjMONTY30DkwIiwibmFtZSI6Ikpva
G4gRGO1IiwiaWF@IjoxNTE2MjM5MDIyfQ.SF1Kx
wRJSMeKKF2QT4fwpMeJf36P0k6yJV_adQssw5c

Decoded EDIT THE PAYLOAD AND SECRET

HEADER: ALGORITHM & TOKEN TYPE

{
"alg": "HS256",
“typ": "N

}

PAYLOAD: DATA

"sub": "1234567898",
‘name” : "John Doe",
"iat": 1516239822

VERIFY SIGNATURE

HMACSHA256 (

base64UrlEncode(header) + "."

base64UrlEncode(payload),
your-256-bit-secret

) secret base64 encoded

33

Mustracién 4.12: Ejemplo demostrativo de lo que recibe el usuario (encode) y los datos que

tienen antes de ser generado (decoded) [imagen obtenida del debugger de la web [12]].

El secreto, en nuestro caso es una variable de entorno que es la que se utiliza para generar

y codificar los

Ahora se mostrara un ejemplo del inicio de sesién de un rol 'usuario’ para el cual se genera
la firma de su y se envia como respuesta en formato
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const userEmail = req.body[’user-email’]
const user = await Users.findOne ({where: {email: userEmaill}})
if (user !'== null) {
const password = req.body[’user-password’]
const pepper = process.env.PEPPER
const passwordHash = await bcrypt.hash(password + pepper, user.salt)
if (passwordHash === user.password) {
const token = jwt.sign({’user-id’: user.id}, process.env.JWT_SECRET)

res.send ({token})

Algoritmo 4.7: Ejemplo de la peticiéon Signin del rol usuario.

Como se puede observar en el ejemplo, el objeto jwt realiza la ’firma’ llamando al método
sign(), que recibe como pardmetros los campos que queremos introducir en nuestro payload
y el secreto con el que se hace la firma. Posteriormente se envia como respuesta al cliente.

Cifrado
Un apartado importante es la privacidad y seguridad de los datos, por lo que se implementa
[Salt and Pepper| para las contrasenas.

El funcionamiento es simple, consiste en intentar anadir ruido a la contrasena que intro-
duce el usuario, mediante una salt que se genera de forma aleatoria y un pepper, que es una
variable de entorno de la [AP]] para el resultado se hace un hash y se almacena, teniendo la
combinacion de la contrasena original, la salt aleatoria y el pepper. Por supuesto, dicha salt
debe ser almacenada, ya que la inica manera de comprobar si la contrasena es correcta, es
volver a hacer el proceso con dicha salt y el campo 'password’ del usuario y ver si el hash
resultante, coincide con el almacenado.

A continuacién se muestra el codigo que realiza dicha funcion:

Esta responsabilidad estda dentro de la clase "UserModel.mjs’ que usa un patréon
[Builder} ya que es la encargada de crear el objeto final:

async build () {
if (this.salt == null) {
this.salt = getSalt ()

this.password = await hashPassword(this.password, this.salt, getPepper ())

return new UserModel (this)

function getSalt () {
return bcrypt.genSaltSync (10)
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}

async function hashPassword(password, salt, pepper) {
return await bcrypt.hash(password + (pepper ??7 ’’), salt)

}

function getPepper () {
return process.env.PEPPER

}

En dicho cédigo, se obtiene una salt aleatoria con el método ’getSalt(), después se llama
a la funcién interna ’hashPassword(password, salt, pepper)’, dicho resultado, es el que se

almacenard en la [Base de Dafosl Ver Ilustraciéon .13

id name sumame email
Filtro Filtro Filtro Filtro Filtro

il 5 8 4 4 pb7 a7 g markensip @outlook.com (%2 bH1 p Sp

[ustracién 4.13: Se muestra como queda almacenado el campo 'password’ en la

4.5.3. i0OS

Para implementar la app mévil, se decide utilizar el patrén [MVC| por lo que antes de
mostrar la implementacion y aspectos claves, se debe explicar en qué consiste el patrén

MVC
Este patron de diseno consiste en tener de forma independiente y desacoplada las distintas
partes del mismo, separando la légica de la vista y teniendo un intermediario que se comunica
entre ambos. Ver Ilustracion K14l



CAPITULO 4. DESARROLLO

Updates
e.g. list item to show added item

Model

Defines data structure
e.g. updates application to reflect

added item

VO
Defines display (Ul)
e.g. user clicks “add to cart’

Manipulates

Sends input from user

o

—

Sometimes updates directly

Controller

Contains control logic
e.g. receives update from view

then notifies model to ‘add item’

[ustracion 4.14: Ejemplo de comunicaciéon del patrén [obtenida de la entrada MDN
sobre la explicacién de dicho patrén [15]].

Esta aplicacion distingue entre dos tipos de roles de usuario, por lo que primero vamos
a centrarnos en la implementacion del rol usuario, sus caracteristicas y acciones. Después se
centrard en el rol Veterinario y se finaliza con detalles de implementacion de interés.

Usuario

Como usuario, se pueden hacer varias acciones, veremos en la lista las mas comunes y las
que se mostraran en detalle:

1. |Create Read Update and Delete] de usuario.

2. |Create Read Update and Deletel de mascotas.

3. Citas médicas de las mascotas.

[Create Read Update and Deletel de usuario

Una vez el usuario se registra e inicia sesion, se muestra la vista principal, [lustracion
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donde se ve un listado de mascotas si tiene previamentes registradas, en caso contrario
aparece vacio, ademas en la parte superior se encuentran los iconos que dan acceso a:

1. Crear una mascota.
2. Ver perfil del usuario.

3. Cerrar sesion.

E—3
- (.

Marcos o B

[lustracion 4.15: Vista principal del rol usuario sin mascotas asociadas.
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Para las acciones [Create Read Update and Delete] del usuario, se debe dirigir al perfil del
mismo, donde se muestran los datos de su perfil. Ver Ilustracion [4.16),

10:59

£ Marcos User Profile

Marcos

markensi9@outlook.com

[lustraciéon 4.16: Vista del perfil del rol usuario.



CAPITULO 4. DESARROLLO 39

En la parte superior tenemos varias opciones, si se pulsa sobre el lapiz se habilitan los
campos y se puede cambiar la foto y contrasena. Se ilustrara un ejemplo de cémo se modifican
y notifican dichos cambios. Ver ITlutracion [4.17

10:59

£ Marcos User Profile

Seleccionar foto

Marcosssssssssl

markensi9@outlook.com

[Nustracién 4.17: Vista del perfil del rol usuario editando el nombre.
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Una vez modificados los campos, se pueden guardar con la opciéon de la barra superior.
Una vez finalizado, se notifica al usuario el resultado de dicha acciéon. Ver Ilustracién 4.18

Marcosssssssss e =')

Actualizado
Datos actualizados correctamente.

OK

[ustraciéon 4.18: Vista del perfil del rol usuario editando el nombre.
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[Create Read Update and Delete] de mascotas

Para anadir una nueva mascota asociada al usuario actual, se debe acceder al icono de la
huella para abrir el formulario de registro de la misma. Ver Ilustracién [4.19

1110

< Marcos

@

Anadir foto

i Tienes localizador?

Add Pet

[ustracion 4.19: Vista del formulario para crear una mascota.



CAPITULO 4. DESARROLLO 42

11:10 ' 11:10 T -

£ Marcos
Cancel Scan QR Code

Align QR code within frame to

~

Anadir foto

C/ Los Abaes, 9)

¢ Tienes localizador? l

Upload from photos
Add Pet

(a) Formulario mascota creando un nuevo registro. (b) Lector de QR.

[lustraciéon 4.20: Asociar dispositivo a mascota.

En dicho formulario puede anadir una foto de la mascota, sus datos y asociar un dispositivo
localizador en caso de tener uno. Ver Ilustracion WK.20a), para ello, se puede hacer uso del
escaneo de codigo QR. Ver Ilustracién [4.20b| a continuacion se muestra los iconos desde los
que ejecutar estas funcionalidades.
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11:11

< Marcos

Anadir foto

C/ Los Abaes, 9|

iTienes localizador?

[lustraciéon 4.21: Vista del formulario con un dispositivo asociado.

Vemos como no podemos editar el campo una vez que se escanea. Ver Ilustracion
para evitar errores del usuario, una vez tenemos todos los campos, podemos anadir la mascota
y enviar una notificacién al usuario. Ver Ilustracion (4.22]
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Marcos

Creado

Mascota afadida correctamente.

OK

[lustracién 4.22: Notifiacion al usuario de que se crea una nueva mascota.

44
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Si se pulsa sobre una mascota, accedemos al perfil especifico de la misma, en este caso
como tiene asociado un dispositivo localizador, aparece en la mitad inferior de la vista el
mapa con la ubicacion de la mascota para poder localizarla. Ver Ilustracion [4.23]

1M1:12

< Marcos

Maya

C/ Los Abaes, 9

:Tiene identificador?

#Maps Leoal

[lustracion 4.23: Vista del formulario para crear una mascota.

Siguiendo el mismo lenguaje de diseno, si se pulsa sobre el lapiz se tiene la posibilidad de
editar los datos, tal y como pasa con el usuario, se habilitan los campos para ser editados y
se oculta el mapa. Ver Ilustracion 4.24
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11:12

< Marcos

Afadir foto
Maya

C/ Los Abaes, 9

;Tiene identificador? o

Tlustracion 4.24: Vista del formulario editar mascota.

En el caso en que se tenga asociado un dispositivo y se intenta desactivar, se le notifica
al usuario para advertirle que dicha accion desvincula el localizador de la mascota. Ver Ilus-

tracion [4.25al
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1M13 7

< Marcas

Afadir foto Afadir foto

Mayaaa aa{

c/ C/ Los Abaes, 9
jAtencion!
Actualmente tiene asociado un
iTi dispositivo a la mascota Maya, si ;Tiene identificador?
desmarca la opcidn y guarda los datos,
se desvinculara.

OK

(a) Alerta desvincular dispositivo. (b) Editando los datos de la mascota.

Tlustracion 4.25: Acciones de edicidon mascota.
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Una vez se actualizan los datos de la mascota, ver Ilustracién se notifica al usuario
y se ven reflejados los cambios [£.26]

Marcos

Mayaaaaa

Actualizado
Datos de la mascota actualizados.

OK

Tlustracion 4.26: Alerta datos de mascota actualizados.

Por dltimo, podemos eliminar la mascota deslizando hacia la izquierda desde la lista de
mascotas, si después se pulsa sobre 'Delete’. Ver Tlustracién aparece un cuadro de
dialogo en el que se notifica al usuario. Ver Ilustracion [4.27h|
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o B

Marcos

Delete

jAtencion!
:Estas seguro de que quiere eliminar

a Maya

(a) Accién de borrar mascota. (b) Didlogo de confirmacién.

Tlustracion 4.27: Accién de eliminar una mascota.
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Citas médicas de las mascotas
Cuando se accede al historial clinico, aparece un listado de las citas que tiene registradas
la mascota con su titulo y fecha. Ver Ilustracion Al acceder a cada una de ellas se
muestra una vista detallada de la misma donde aparece todo lo que el veterinario anot6 en
la consulta. Ver Ilustracion

< Maya Historial médico < Historial médico Detalles

Infeccién de oidos - 31 May 24 14:30

Motivo Consulta Infeccion de oidos

Detalles de la consulta

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi
ut aliquip ex ea commodo consequat.
Duis aute irure dolor in reprehenderit in
voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint
occaecat cupidatat non proident, sunt in
culpa qui officia deserunt mollit anim id
est laborum.

(a) Historial médico de la mascota. (b) Vista detallada de la cita médica.

Tlustracién 4.28: Acciones del historial médico de las mascotas.
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Veterinario
Como veterinario, se pueden hacer varias acciones, veremos en la lista las mas comunes que

posteriormente se detallaran:

1. |[Create Read Update and Delete] de veterianrio.

2. Asociar cliente.

3. [Create Read Update and Delete| de citas médicas de las mascotas de un cliente.

|Create Read Update and Deletel de veterinario
Una vez que el veterinario inicia sesién, se muestra la vista principal. Ver Ilustracion [4.29
donde se ve el listado de clientes que tenga asociados y si no tiene clientes, aparecera vacio.
En la parte superior se encuentran diferentes acciones como:

1. Anadir usuario.
2. Ver perfil del veterianrio.

3. Cerrar sesion.
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[ustraciéon 4.29: Vista principal del veterinario.

Para las acciones [Create Read Update and Delete|del veterinario, se debe acceder al perfil
del mismo, donde se muestran los datos de su perfil. Ver Ilustracién
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14:48

< Sonia Perfil de Sonia

Castellano

vet.sonia@vet.com

[ustraciéon 4.30: Vista principal del perfil veterinario.

En el ment superior, se pueden editar los datos si se pulsa sobre el 1apiz, lo que habilita
los campos y también el anadir una foto. Ver Ilustracion [4.31
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14:48

< Sonia Perfil de Sonia

Seleccionar foto

Castellano

vet.sonia@vet.com

[ustraciéon 4.31: Vista principal del perfil veterinario para editar.

Una vez editados los campos, ver Ilustracién [£.32al Se guardan y se envian al servidor,
también se notifica al usuario de que la accién se ha completado correctamente. Ver Ilustra-

cién [A.320]
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Perfil de Sonia Soniaaaaaa

Seleccionar foto

Soniaaaaad Actualizado

Perfil actualizado correctamente.

Castellano
OK

vet.sonia@vet.com

(a) Datos modificados. (b) Notificacién de que se completa la accién.

[lustracion 4.32: Acciones de edicién del perfil del veterinario.
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Asociar cliente
Para poder asociar clientes en el ment superior de la 'main view’. Ver Ilustracién [£.29 El
icono '+’ muestra un pop up que nos permite escribir el identificador, una forma alternativa
es mediante el escaneo de cédigos QR, con lo que se rellena directamente el campo.

Como rol 'usuario’, en la seccion de perfil, ver Ilustracién En la barra superior existe

un icono 'QR’ que genera un c6digo con su id. Ver Ilustracion [4.33].

10:15

{ Marcos User Profile

Identificacion

(=] e [

[ustracién 4.33: Vista principal del perfil usuario con el QR generado.
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Desde la 'Main View’ del veterinario, ver Ilustracién se accede al ment pop up del
simbolo "+’. Ver Ilustracion

10:15 =T

Cancel Scan QR Code

Align QR code within frame to scan

[, n

Buscar usuario

Cancelar

QR

Upload from photos

Buscar

(a) Ment pop up. (b) Lector QR para asociar un usuario.

Ilustracién 4.34: Acciones para asociar un cliente al veterinario.
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Una vez se escanea el codigo QR, ver Ilustracion , en el meni pop up aparece dicho
campo rellenado. Ver Ilustracion [4.35al A continuacién, se pulsa sobre 'Buscar’ y se asocia
dicho usuario, notificando al veterinario y apareciendo en la lista. Ver Ilustracion .

Marcos Medina

Buscar usuario

h?a—?81&—407?—339?—526405312?d1 Afadido

Usuario afiadido.

Cancelar

OK
QR

Buscar

(a) ID puesto en el campo de bisqueda. (b) Notificacién de que se completa la accién.

Ilustracion 4.35: Acciones para asociar un cliente al veterinario.
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[Create Read Update and Delete] de las citas médicas
Una vez se accede a un cliente desde el listado principal, ver Ilustracion [4.29, Aparece el
listado de las mascotas que ese cliente tiene registradas, ver Ilustracién Una vez selec-
cionamos la mascota a tratar, veremos los detalles basicos de la misma, asi como el historial

médico de la mascota. Ver Ilustracién )

10:26

Mascotas < Mascotas

Datos de la mascota
Nombre Maya

Domicilio CfLos Abaes, 9

Historial Médico

Infeccion de oidos - 31 May 24 14:30

(a) Listado de mascotas del usuario seleccionado. (b) Detalles bésicos de la mascota seleccionada.

[lustracion 4.36: Seleccion de cliente y mascota.
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Para anadir un nuevo reporte médico a la mascota en cuestién, en la barra superior, se
encuentra un icono de listado. Ver Ilustracién si se accede, aparecen los campos para
anadir la descripcién y titulo de la misma, ver Ilustraciéon [£.37al Una vez se anaden, se
notifica al usuario. Ver Ilustracién 4370 .

Cita médica

Datos de la mascota

Prueba TFG LEalE LT

Domicilio C/fLos Abaes, 9

Detalles médicos

—

Esto es una prueba basica de ejemplo

Historial Medico

Prue Creado

Cita médica creada correctamente.

Infec 0
OK

(a) Rellena el formulario para un reporte médico. (b) Notificacién de que se completa la accion.

[ustracién 4.37: Acciones de anadir un reporte a una mascota.



CAPITULO 4. DESARROLLO 61

En el listado de la mascota aparece el reporte médico anadido. Ver Iustracién por
lo que se puede ver la vista detallada de cualquiera de estos reportes. Ver Ilustracion .

10:32
< Mascotas

Datos de la mascota

Motivo de consulta Prueba TFG
Nombre Maya

Domicilio CfLos Abaes, 9
Detalles de la cita

Esto es una prueba basica de ejemplo
Historial Médico

Prueba TFG - 04 Jun 24 10:32

Infeccion de oidos - 31 May 24 14:30

(a) Listado de los reportes médicos de la mascota. (b) Vista detallada del reporte médico.

[ustraciéon 4.38: Acciones ver los datos de un reporte.
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En la vista detallada del reporte en cuestion, se observa que en la barra superior existe un
botén para editar dicho reporte, ver Ilustracién [4.38b Por lo que si se pulsa, se habilitan los
campos para poder ser editados, ver Ilustracion [£.39al Una vez que se almacenan los datos,
se notifica al usuario. Ver Ilustracién 4390

10:33

< Mascotas

Datos de la mascota

Motivo de consulta Prueba TFG

Nombre Maya

Domicilio  C/Los Abaes, 9
Detalles de la cita

Esto es una prueba basica de

ejemploooooo Historial Medico

Prue Actualizado

Cita actualizada correctamente.
Infec

OK

(a) Edicién de un reporte médico. (b) Notificacién de que se completa la accién.

Ilustracién 4.39: Acciones de editar un reporte a una mascota.
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Optimizaciéon para cargar imagenes
En la aplicaciéon en todo momento se intenta optimizar los recursos que se tienen, ya que en
un dispositivo movil es muy importante.

Para mejorar la eficiencia en este aspecto, existe un servicio que recibe la imagen que se
quiere cargar y los valores a los que se quiere redimencionar, esta funcién devuelve la imagen
en el tamano deseado, por lo que el consumo de memoria se ve reducido de forma significa-
tiva. Ademas, las llamadas a dicho servicio, se hacen mediante hilos en segundo plano para
no bloquear el hilo principal de la aplicacion.

func resizelmage (image: UIImage, targetSize: CGSize) -> UIImage {

let size = image.size

let widthRatio = targetSize.width / size.width
let heightRatio = targetSize.height / size.height

var newSize: CGSize
if widthRatio > heightRatio {

newSize = CGSize(width: size.width * heightRatio, height: size.height * heightRatio)
} else {

newSize = CGSize(width: size.width * widthRatio, height: size.height * widthRatio)

// Redimensiona la imagen

let rect = CGRect(origin: .zero, size: newSize)

UIGraphicsBeginImageContextWithOptions (newSize, false, 1.0)
image.draw(in: rect)

let newImage = UIGraphicsGetImageFromCurrentImageContext ()
UIGraphicsEndImageContext ()

return newlmage!
Algoritmo 4.8: Funcion dentro del servicio que reduce el tamano de la imagen.

if let image = UIImage(contentsOfFile: imagePath) {
let targetSize = CGSize(width: 300, height: 300)
DispatchQueue.global().async {
let imageResized = ResizelmageService.shared.resizelmage (image: image, targetSize: targetSize)
DispatchQueue.main.async {

self.photoField.image = imageResized

Algoritmo 4.9: Ejemplo de llamada al servicio

Cargar la ubicaciéon en segundo plano
Otro de los aspectos que consumia mucha memoria es el tener que pintar constantemente un
mapa e ir actualizando la ubicacién (cada 60 segundos se consulta a la . Para mejorar
la eficiencia en dicho aspecto, se utilizan los hilos en segundo plano donde se lanza dicho hilo
que hace las peticiones para obtener la ubicacion y refrescar la informacién en el mapa. De
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esta forma se consigue que no se bloquee el hilo principal de la aplicaciéon y ademas se reduce
el consumo de memoria.

Una vez el mapa desaparece de la vista, ya sea porque se edita la mascota o se sale de la
misma, se deja de pintar dicho mapa y también se para el hilo, con lo que se optimizan los
recursos de la aplicacion.

También se tiene un servicio del mapa, donde se crea una tnica vez el objeto 'maker’ que
es el icono que se pinta en el mismo. Posteriormente se actualiza dicha referencia, con lo que
se optimizan mejor los recursos.

A continuacién, se muestra los codigos encargados de actualizar el mapa en segundo plano,
asi como de parar el codigo del mismo.

DispatchQueue.main.async {
print ("Antesdegactualizat mapa.")
//self.updateMap (latitude: latitude, longitude: longitude)

print ("Dentroydel hiloydeypintar mascotagengmapa")

if self.petAnnotation == nil {
self .petAnnotation = MapService.shared.createMarker (data: data)
self .petAnnotation!.title = self.pet?.name

self .mapPetLocation.addAnnotation(self.petAnnotation!)

self.petAnnotation?.coordinate = CLLocationCoordinate2D(latitude: latitude, longitude: longitude)

let region = MapService.shared.createRegion(data: data)

self .mapPetLocation.setRegion(region, animated: true)
Algoritmo 4.10: Hilo donde se actualiza el mapa.

Si la respuesta recibida por la [API] para obtener la ubicacién es favorable, se lanza en un
hilo para refrescar los datos en el mapa. Accediendo al "MapService’ para actualizar el objeto
'maker’ y actualizando en el mapa la anotacion con los datos recibidos del servicio.

class MapService {
static let shared = MapService ()
static var petLocation: CLLocationCoordinate2D? = nil

var petAnnotation: MKPointAnnotation?

public func createMarker(data:[String: Anyl) -> MKPointAnnotation {
let location = CLLocationCoordinate2D(latitude: data["latitude"] as! CLLocationDegrees, longitude:
MapService.petLocation = location
let marker = MKPointAnnotation ()

marker.coordinate = location

return marker

data["longitude
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public func createRegion(data: [String:Any]) -> MKCoordinateRegion {

let region = MKCoordinateRegion(center: CLLocationCoordinate2D(latitude: data["latitude"] as! CLLocationDegrees, 1

return region

Algoritmo 4.11: Clase MapService

Dicho servicio nos devuelve la anotacién para que se pueda anadir en el mapa, ademas
de la region del mismo. De esta forma, ambos objetos se crean una tinica vez y se actualizan
las referencias.

Dependencias
La aplicacion utiliza tres librerias desarrolladas por terceros:

1. Alamofire 5.8.1 - Conexiones HTTP
2. Codescanner 2.4.1 - Lector de codigos QR
3. SwiftQRCodeScanner 1.16.0 - Generador de QR

4.5.4. Localizador

La implementacion del localizador requiere accesorios hardware:
1. Arduino UNO

2. SIM900

3. Tarjeta sim

4. Tranformador de 12v - 1A

El objetivo del localizador es el de conectarse a la [AP]] y enviar la ubicacién que tiene
registrada actualmente para ir actualizando los valores y que estos sean consumidos por el
cliente (app iOS).

Debido a las caracteristicas de la placa SIM900, el acceso a la ubicacion GSM mediante las
posiciones de las antenas cercanas no esta operativa, por lo que se requeriria de un segundo
modulo GPS para poder obtener la ubicacién actual, debido a esto, para la demostracion,
dicha ubicacon esta escrita en el cdédigo a fin de poder acualizar los datos en la|Base de Datos|
mediante la llamada al endpoint de la [AP]]

Para que el codigo del localizador funcione correctamente, se deben actualizar los datos
con el APN de la compania del operador de la tarjeta sim utilizada. En este proyecto, la
tarjeta sim es de la compania O2, que pertenece a Telefonica.
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// Configurar el APN
sim900.println ("AT+SAPBR=3,1,\"APN\",\"telefonica.es\"");
delay (2000);
while (sim900.available()) {

Serial.write(sim900.read ());

// Configurar el usuario

sim900.println ("AT+SAPBR=3,1,\"USER\",\"telefonica\"");
delay (2000);

while (sim900.available()) {

Serial.write(sim900.read ());

sim900.println ("AT+SAPBR=3,1,\"PWD\",\"telefonica\"");
delay (2000) ;
while (sim900.available()) {

Serial.write(sim900.read());

// Configurar contezto PDP

sim900.println ("AT+CSTT=\"telefonica.es\",\"telefonica\",\"telefonica\"");
delay (2000);

while (sim900.available()) {

Serial.write(sim900.read ());

Algoritmo 4.12: Datos del APN de la tarjeta SIM en el setup

Una vez se inicia la placa un timer cada 60 segundos se activa para lanzar la peticién
[HTTP| a la [AP]] con las coordenadas actuales mediante un [JSON] Después se descativa la
antena para ahorrar energia y se duerme durante 60 segundos.

Serial.println("Iniciando HTTP...");
sim900.println ("AT+HTTPINIT");
delay (2000);
while (sim900.available()) {

Serial.write(sim900.read ());

Serial.println("Preparando URL...");
$im900.println ("AT+HTTPPARA=\"URL\" ,\"http://2.137.57.130:3000/devices/"+String(deviceld)+"/location\"");
delay (2000) ;
while (sim900.available()) {
Serial.write(sim900.read ());
i
sim900.println ("AT+HTTPPARA=\"CONTENT\",\"application/json\"");
delay (1000) ;
while (sim900.available()) {
Serial.write(sim900.read ());
}
String postData = "{\"latitude\":,28.126949083018815,,\"longitude\":,-15.450903430612021}";
sim900.println ("AT+HTTPDATA=" + String(postData.length()) + ",,10000");
delay (1000) ;
while (sim900.available()) {

Serial .write(sim900.read ());
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sim900.println(postData);

delay (10000) ;

while (sim900.available()) {
Serial.write(sim900.read ());

¥

Serial.println ("METHOD:_ POST");

sim900.println ("AT+HTTPACTION=1"); //0 get 1 post

delay (10000) ;

while (sim900.available()) {

Serial.write(sim900.read ());

sim900.println ("AT+HTTPREAD") ;
delay (2000);
while (sim900.available()) {

Serial.write(sim900.read ());

sim900.println ("AT+HTTPTERM") ;
delay (2000) ;
while (sim900.available()) {

Serial.write(sim900.read ());

Serial.println("Desactivando GPRS...");
sim900.println ("AT+SAPBR=0,1");

delay (2000) ;

while (sim900.available()) {

Serial .write(sim900.read ());

Algoritmo 4.13: Cédigo del envio de peticion HTTP y JSON de datos a la API
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Conclusiones y trabajo futuro

Con estas tres partes desarrolladas se alcanzan los objetivos marcados en el TFTO01, dan-
do como resultado un [Producto minimo viablel El desarrollo de este proyecto ha implicado
la creacion de varios componentes, incluyendo productos IoT, y ha requerido adquirir habi-
lidades tanto en programacién Backend como Frontend.

El uso de distintos tipos de arquitecturas dota a este proyecto de un caracter profesional
en el area de la ingenieria del software. Ademas se han optimizado los recursos haciendo uso
de buenas practicas y herramientas nativas.

Una de las lineas futuras que se plantea es que el producto se pueda comercializar para
lo cual es necesario realizar un estudio de mercado. Esta versiéon comercial se plantea esta-
bleciendo suscripciones ademés de la venta y mantenimiento del servicio del localizador.

Estas son las funcionalidades planteadas para cada rol de usuario por el pago de su sus-
cripcion:

Veterinario

1. Publicacién de servicios que ofrece como peluqueria, tienda, etc.

2. Acceso a analisis estadisticos de los datos recolectados del sistema.
3. Ofrecer otros servicios a los usuarios potenciales.

Usuario

1. Anélisis de las rutas de sus mascotas si tiene el localizador.

2. Analisis de datos clinicos de las mascotas.

Ademas, en un futuro se pueden lanzar versiones mejoradas del localizador, versiones
premium que incluyen mas caracteristicas como algiin zumbador y conexién por Bluetooth
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por si se encuentran en alguna zona sin cobertura pero si dentro del alcance del Bluetooth.
De esta forma se podra guiar en la bisqueda de la mascota. Dicho [Hardware| supone una
mayor inversion ya que es una version superior.
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Glosario

API Traducido al espanol como "Interfaz de Programacion de Aplicaciones, es una pieza de
c6digo que permite a diferentes aplicaciones comunicarse entre si y compartir informa-

cién y funcionalidades” [31]. v, 21}, [7] [L0}12] [17] 25 27129 34]

Arquitectura Hexagonal Dicha arquitectura consiste en intentar tener de forma desaco-
plada las distintas capas del servicio. Con lo que se consgue tener independencia entre
las tecnologias que tiene cada capa, por lo que si en un futuro se decide, por ejemplo,
cambiar de MySQL a SQLite, simplemente se debe cambiar dicha implementacion, el
resto de capas no se ven afectadas ya que estan desacopladas mediante interfaces. [V

(6} L1} (15 [I7], 25} 28]

Base de Datos Una base de datos puede ser relacional o no relacional, aunque su objetivo
es el mismo, almacenar los datos de forma que se mantengan aunque el dispositivo se

apague. [V, |2|7 @7 |§|7 @v IT_UHEL IT_7|7 IEI? IQ_QHE @, I?’EI? IG._5|

Cookies "Es una pequena informacion enviada por el sitio web y almacenada en el nave-
gador del usuario, de manera que el sitio web pueda consultar la actividad previa del

navegador” [10]. [12]

Create Read Update and Delete Es un término utilizado para referirse a las acciones
de Crear, Leer, Actualizar y Borrar a un conjunto de datos. 2 3 [}, [17} [20} B1] [36]
A1l BT, B2 B9

Hardware Es el término que se acunia a cualquier parte fisica de las informatica, como por

ejemplo el CPU, RAM, etc.. [2 [4]

HTTP Traducido como: Protocolo de Transferencia de Hipertexto, ”es un protocolo de la
capa de aplicacién para la transmisién de documentos hipermedia, como HTML” [9].

12} [13, 22, B2 [69]

HTTP Methods "Define un conjunto de métodos de solicitud para indicar la acciéon de-
seada que se realizard para un recurso determinado” [30].

JSON 7JavaScript Object Notation es un formato ligero de datas, es de facil lectura y escri-
tura para los usuarios. JSON es facil de analizar y generar por parte de las méquinas” [§].

[20} 28, 33} [69]
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JWT 7JSON Web Token es un standard abierto (RFC 7519) que define una forma compacta
y auténoma de transmitir informacién de forma segura entre partes como un objeto

JSON” [11. Bl [6, 2, B2,

MVC Traducido como: Modelo Vista Controlador, "es un patron en el diseno de software
comunmente utilizado para implementar interfaces de usuario, datos y logica de control,
enfatizando la separacion entre la légica de negocios y su visualizacién” [15]. V1] |§|,

(18} [B5} 6]

MySQL "Es un sistema de gestiéon de bases de datos relacional bajo licencia publica y
comercial por Oracle Corporation” [29].

OOP 7"Traducido como Programaciéon Orientada a Objetos, se basa en el concepto de crear
un modelo del problema destino en los programas.” [17] .

ORM 7Del acronimo Object Relational Mapping, es un modelo de programacién cuya mision
es transformar las tablas de una base de datos de forma que las tareas basicas estén

simplificadas” [6]. [11] [13]

Patréon Builder "Permite crear objetos complejos paso a paso, permitiendo producir dis-
tintos tipos y representaciones de un objeto empleando el mismo cédigo de construc-

cién” [2]. 6] [12]

Producto minimo viable ”"Es un producto con suficientes caracteristicas para satisfacer
a los clientes iniciales, y proporcionar retroalimentacion para el desarrollo futuro” [16].

B 68

Salt and Pepper Son términos que se refieren a la criptografia y consiste en lo siguiente:
Para una contrasena se genera una Salt nueva a la que se le anade a modo de 'ruido’,
ademas para afiadir mas 'ruido’ se le suma a esa combinacion la Pepper. Ese conjunto
se le hace un Hash y se almacena dicho resultado. [6],

SCRUM ”"Es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en quipo y obtener el mejor resultado posible
de un proyecto” [I8]. [9]

Sesiones "Es el intercambio de informacién interactiva semipermanente, también conocido
como didlogo, conversaciéon o un encuentro, entre dos o méas dispositivos de comunica-
cién” [21].

Software Son el conjunto de instrucciones que debe hacer el CPU del dispositivo en el que
se ejecuta para llevar a cabo una tarea que ha sido disenada previamente. El software
no es algo tangible a diferencia del hardware. [2] [7]

SQLite "Es una libreria escrita en C que implementa un motor de base de datos SQL
pequernio, rapida, auténomo, alta fiabilidad y con todas las caracteristicas” [22].
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Token "Es un proceso de sustitucion de un elemento de datos sensible por un equivalente
no sensible denominado token, que no tiene ningin significado o valor exportable” [26].

B2 B3]

URL "Uniform Resource Locator, es una direccién que es dada a un recurso tinico en la
Web. En teoria cada URL vélida apunta a un recurso tnico. Dicho recurso pueden ser
paginas HTML, documento CSS, imagenes, etc. ” [32].





