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Resumen

PawMatch [14] es una aplicacion web de citas para mascotas. Los usuarios
cuentan con un perfil para la mascota y otro para el duefio. Pueden visualizar e
interactuar con otros perfiles guardandolos para comprobar mas adelante si les
interesan oiniciar un chat para concretar encuentros en persona con sus mascotas.

Ademas, los usuarios pueden filtrar los perfiles que buscan segun caracteristicas
de la mascota, como raza, sexo, edad, localizacién y mas; o también por
caracteristicas del dueno.

PawMatch esta disefiada para facilitar que encuentre el mejor acompahante para
su mascota, asi como para conectar con personas que también tengan mascotasy
quieran pasar un buen rato juntos.
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Abstract

PawMatch [14] is a pet dating web app. Users have a profile for pet and another for
the owner. They can view and interact with other profiles by saving them to check
later if they are interested or start a chat to arrange in-person meetings with their
pets.

Additionally, users can filter the profiles they search for based on pet
characteristics, such as race, sex, age, location and more; or also by characteristics
of the owner.

PawMatch is designed to make it easy for you to find the best companion for your
pet, as well as to connect with people who also have pets and want to have a good
time together.
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1 Introduccion

Actualmente, las mascotas desempefan un papel fundamental en la vida de
las personas. Brindan compainia, apoyo emocional y crean vinculos profundos con
sus duenos. Cabe mencionar que este cambio de percepcién hacia los animales
frente al pasado ha sido bastante notorio. De ser considerados simples mascotas
a un miembro mas en la familia, lo cual ha generado nuevas necesidades en torno
a su cuidado, socializacién y bienestar. Sin embargo, muchos duefos de mascotas
enfrentan dificultades a la hora de satisfacer necesidades efectivas.

Por un lado, encontrar pareja para la reproduccién de las mascotas sigue
siendo un desafio, ya que no existe un medio que facilite estas conexiones de forma
segura y eficiente. Ademads, situaciones comunes, como la necesidad de
cuidadores temporales de confianza durante viajes o emergencias, también
presentan obstaculos debido a la falta de plataformas dedicadas a este propdsito.

No obstante, los problemas no solo surgen por parte de la mascota, el ser
humano cada vez presenta mas dificultades a la hora de establecer relaciones
personales con otros individuos. Antiguamente, era mas sencillo establecer
contacto con otras persona duefias de animales, sin embargo, hoy en dia el ser
humano se ha vuelto mas antisocial, lo cual dificulta establecer esas relaciones.

La creacién de una plataforma que englobe estas funcionesy permita conectar
de manera eficiente a dueios de mascotas con necesidades comunes no solo
responderia a estas necesidad, sino que también crearia una comunidad digital
comprometida con el bienestar animal.
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1.1 Motivacion

La motivacién principal para la creacion de esta PawMatch, la aplicacion web
y movil, surge de una experiencia personal que marco mi circulo cercano. Mi pareja
tenia una mascota que, a pesar de los esfuerzos, nunca logré establecer contacto
con un perro de sumisma raza. Esto suponia una dificultad considerable, ya que no
existia una manera sencilla de encontrar personas con mascotas compatibles.
Lamentablemente, el perro fallecio sin haber podido tener esa interaccion.

Debido a ello, me he sentido atraido por la idea de crear un proyecto donde
pudiera facilitar a las personas encontrar animales ideales para conectar con sus
mascotas.

1.2 Estudio de mercado

Para este apartado, se ha analizado el funcionamiento de tres aplicaciones
moviles: MatchDog, Fetchdate y Pawmates. Estas plataformas estan enfocadas
en ofrecer servicios que facilitan la socializacion y las conexiones romanticas, ya
sea entre mascotas o entre humanos amantes de los animales.

Estas aplicaciones comparten similitudes con otras plataformas, como
Tinder, ya que se basan en un sistema de perfiles donde el usuario busca opciones
compatibles con sus intereses. Cuando existe un interés mutuo entre dos usuarios,
se habilita la posibilidad de iniciar una conversacién y concretar un encuentro. Sin
embargo, lo primordial en estas aplicaciones es la mascota, promoviendo tanto su
socializacién como la de sus duenos.

A pesar de estas similitudes, cada aplicacién tiene un enfoque particular:

- MatchDog: Esta centrada en facilitar la reproduccién controlada de perros.

- Fetchdate: Se basa en citas humanas, utilizando a las mascotas como
enlace para fomentar conexiones.

- Pawmates: Busca promover la socializacion de perros y duefios en entornos
locales.

12
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Sin embargo, estas plataformas suelen enforcarse en necesidades especificas
y carecen de una integracion completa que facilite multiples servicios en un solo
lugar.

Plataforma Descripcion Fortalezas Debilidades
Limitada a perros;
Ayuda a encontrar P ’
. Enfoque claro en no abarca otras
pareja para la . . . .
MatchDog ., reproduccion especies ni
reproduccion de ..
controlada, servicios
peros. ..
adicionales.
. ., Combina citas Solo conecta
Aplicaciéon de
. . humanas y amor personas con
citas que utiliza a .
por las mascotas; intereses
las mascotas . . -
Fetchdate incluye perfiles romanticos, no
como enlace para - .
tanto de duenos ofrece servicios
conectar amantes
. como de para mascotas
de animales. . .
animales. como cuidado.
Permite encontrar . . .
- Facil de usar, Exclusiva para
compaferos de .
. orientada a la perros, no abarca
Pawmates juego para perros C L
.. socializaciéon en reproduccion ni
y socializar con , .
areas locales. cuidado.

otros duefios.
Tabla 1: Comparativa de Aplicaciones Existentes

Aunque las aplicaciones vistas ofrecen soluciones interesantes, cada una de
ellas esta centrada en un aspecto muy especifico de la interaccion entre duefios de
mascotas. Ninguna integra multiples servicios como la reproduccién controlada,
citas, socializacion y cuidado en un solo lugar. Esto crea una oportunidad para
desarrollar una plataforma que abarque todas estas necesidades, facilitando un
servicio mas completo y accesible para los usuarios.
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1.3 Objetivos

El objetivo principal del proyecto es desarrollar una solucion tecnolégica que
facilite las citas entre mascotas y promueva la interaccidon entre sus duefos,
ayudando tanto en la socializacion de los animales como la creacidon de conexiones
entre personas con intereses comunes.

La aplicacion web permitira a los usuarios gestionar perfiles detallados de sus
mascotas, realizar busquedas personalizadas y comunicarse mediante un sistema
interno de mensajeria. Ademas, integrara herramientas como la geolocalizacién
para encontrar coincidencias cercanas.

Para los usuarios registrados como duenos, se establecera la posibilidad de
crear perfiles especificos para su mascota, incluyendo detalles como raza, edad y
caracteristicas relevantes. Asimismo, se garantizara la seguridad en el manejo de
contrasefias y datos personales, protegiendo la privacidad de los usuarios.

Con esta solucion, se busca cubrir necesidades especificas relacionadas con
la socializacion de mascotas y sus duefios, mientras se asegura un disefo
funcional, seguro y accesible.

1.4 Estructura del documento

El documento se organiza en varios capitulos que detallan el desarrollo del
proyecto desde la concepcién de la idea hasta su implementacién final. Los
capitulos y su contenido son:

e El Capitulo 1 introduce el contexto que motivo la creacién de la aplicacion,
describiendo las necesidades identificadas en el mercado y el enfoque
elegido para la plataforma. Ademas, se incluye un analisis del mercado
actual de aplicaciones de citas para mascotas, asi como los objetivos del
proyecto, los cuales guian las decisionesy el desarrollo a lo largo del trabajo.

e El Capitulo 2 se enfoca en las tecnologias y herramientas utilizadas en el
proyecto. Se ofrece una vision detallada sobre los lenguajes de

14



Universidad de exrxz
Las Palmas de ESCUELA DE
Gran Canaria INGENIERIA INFORMATICA Trabajo Fin de Grado

Daniel Cruz Lopez

programacioén, frameworks y bibliotecas seleccionadas, asi como las
herramientas de desarrollo y disefo visual que soportan la aplicacion.
Asimismo, se explican las APls externas utilizadas y la gestion del proyecto.

e En el Capitulo 3, se lleva a cabo el andlisis y disefio de la plataforma. Este
capitulo describe los requisitos funcionales y no funcionales que completan
el desarrollo del sistema. Ademas, se incluyen los mockups de las pantallas
clave de la aplicacidon, como el registro, el inicio de sesidn y el perfil de las
mascotas, y se detalla la estructura de la base de datos.

e El Capitulo 4 se dedica a la implementacion del proyecto, abarcando la
metodologia de trabajo y los detalles sobre la creacidon y organizacion de las
tablas de la base de datos. También se analiza la estructura general del
proyecto y la conexion de los diferentes componentes, asi como las
funcionalidades clave implementadas.

e El Capitulo 5 estd destinado a las pruebas realizadas a lo largo del proceso
de desarrollo.

e El Capitulo 6 ofrece una guia detallada para el usuario, explicando cémo
interactuar con la aplicacion desde el registro hasta la gestion de los perfiles,
el uso del mapa, las busquedas, la mensajeria y las notificaciones.

e El Capitulo 7 se centra en la guia para desarrolladores, sobre cémo pueden
acceder al proyecto y ejecutarlo.

e Enel Capitulo 8, se presentan las conclusiones del proyecto, reflexionando
sobre los logros obtenidos, los retos superados y la relacidon entre los
objetivos iniciales y los resultados alcanzados. Se identifican, ademas,
posibles lineas de mejora a futuro.
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2 Tecnologias y herramientas SW

Antes de desarrollar la aplicacion web y movil, se seleccionaron las tecnologias
y herramientas se software mas adecuadas, buscando garantizar funcionalidad,
eficiencia y facilidad de integracion. Se priorizaron opciones que aseguraran
compatibilidad con el desarrollo tanto web como movil.

2.1 Lenguajes de programacion

- HTML:
Para definir la estructura del contenido.

- CSS:
Para definir el estilo del contenido.

- TypeScript[3]:
Lenguaje de programacion utilizado para facilitar el desarrollo légico
de la aplicacion con caracteristicas avanzadas y soporte para objetos
complejos.

2.2 Frameworks y bibliotecas

- Angular[12]:

Fue el framework utilizado para el proyecto. Bastante robusto y
escalable, permitié la construccién de la interfaz y la logica de la aplicacion
web y mévil. Node.js fue utilizado como entorno de ejecucion para gestionar
las herramientas necesarias durante el desarrollo. Permitié ejecutar la
consola de Angular para construir, servir y probar la aplicacién. Ademas,
algunas dependencias como @angular/forms, @angular/router o
@angular/Google-maps fueron clave para el manejo de formularios
reactivos, navegacion entre vistas o integrar mapas en la interfaz.
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- Ngx-sonner [6]:

Es una biblioteca de Angular que se utilizdé para mostrar
notificaciones simples en pantalla. Sobre todo, se utiliz6 como medio para
mostrar mensajes emergentes de confirmacién, error y advertencia al
usuario.

2.3 Base de datos

El manejo de datos se realizo utilizando Firebase, especificamente su moédulo
Firestore, una base de datos en tiempo real que simplifica el almacenamientoy
recuperacion de datos. Ademas, para la gestidon de usuarios, se empleé Firebase
Authentication, que ofrece un método seguro de inicio de sesion.

2.4 Herramientas de desarrollo

Para la escritura del codigo, gestién y control de versiones y creacién de
componentes visuales se utilizaron una serie de herramientas:

- Webstorm:
Es un entorno desarrollo disefiado especificamente para el desarrollo
web. Es un buen soporte para Angular, lo que permitié organizar el proceso
de desarrollo.

- Git:
Es un sistema de control de versiones que permite registrar cambios
en el codigo fuente.

- Github:
Plataforma basada en Git que permite almacenar proyectos de forma
remota. Ademas de servir como repositorio del proyecto, facilitdo la
integracion de ramas y revision de cambios.
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- TeleportHQ:

Herramienta de desarrollo visual que permite disefar y generar
codigo base para componentes web. En el proyecto, se utilizé para la
creacion inicial de la interfaz de usuario del sitio web. Fue muy util para
disenar botones, formularios y otros componentes de la interfaz,
proporcionando una base que se luego se adaptd y personalizé en el cédigo.

2.5 Diseno visual

El diseno de la interfaz y los mockups se realizé con Figma, una herramienta
que permite crear prototipos y obtener una visién clara del producto final antes de
su desarrollo. Aunque el sitio web no quedd exactamente igual que los disefios
hechos en Figma, la herramienta es muy util para tener una guia de cémo hacer el
diseno.

2.6 APIs externas

- Google Maps JavaScript APl y Google Places API [5]:

Estas APIs se utilizaron para ofrecer funcionalidades relacionadas
con geolocalizacion y busqueda de lugares. Google Places API fue
fundamental para autocompletar campos de formulario relacionados con
ciudades y direcciones. Por otro lado, Google Maps JavaScript API ofrecié
el servicio de geolocalizacion en el mapa de Google Maps, necesario para
visualizar a los usuarios.

- Firebase APIs:
Incluyen Firebase Authentication, Firestore y Storage.
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2.7 Gestion de proyectos

La planificaciény organizacién del proyecto se llevaron a cabo utilizando Trello,
una herramienta agil que permitioé gestionar las tareas y seguir el progreso de las
distintas Sprint del desarrollo.
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3 Analisis y Diseino

Este capitulo se centra en la fase de analisis y diseno de la aplicacion,
definiendo las bases para el desarrollo del proyecto. A lo largo del capitulo, se
definen los requisitos necesarios para garantizar que la aplicacién web cumpla con
los objetivos planteados anteriormente, se disefia la interfaz de usuario mediante
los mockupsy se detalla la estructura de la base de datos.

3.1 Requisitos

A continuacién, se presentan los requisitos funcionales y no funcionales
definidos para cumplir con las necesidades y expectativas de los usuarios.

3.1.1Requisitos funcionales

Se presentan los requisitos funcionales que especifican las tareas y
actividades que el sistema debe ser capaz de realizar. A medida que ha avanzado el
desarrollo de la aplicacion, se han anadido o modificado ciertos requisitos.

Numero de requisito RF1
Nombre de requisito Gestion de perfiles
Fuente de requisito Cliente/Usuario

Prioridad del requisito Alta

Los usuarios deben poder registrarse,
creary editar perfiles para ellos y para
sus mascotas. Esto incluye cargar
Descripcion del requisito recursos multimedia, definir
caracteristicas (edad, raza, género) y
actualizar informacion en cualquier
momento.
- Comprobar que los usuarios
puedan registrarse, creary
Validacion del requisito editar su perfil.
- Verificar que los datos de la
mascota (edad, raza, género)
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pueden ser introducidos y
modificados.
Asegurar que es posible cargar
recursos multimedia (fotos,
videos).

Probar que los cambios en los
perfiles se reflejan de forma
inmediata en el sistema.

Tabla 2: Requisito Gestion de perfiles

Numero de requisito

RF2

Nombre de requisito

Registro de usuario

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito

Alta

Descripcion del requisito

Los usuarios deben poder registrarse
en el sistema proporcionando su email
y contrasena.

Validacion del requisito

El sistema validara si los datos son
correctos, mostrando un mensaje de
error si hay problemas (email ya
registrado, credenciales incorrectas,
etc.).

Tabla 3: Requisito registro de usuario

Numero de requisito

RF3

Nombre de requisito

Inicio de sesion de usuario

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito

Alta

Descripcion del requisito

Los usuarios deben poderiniciar sesién
en la plataforma utilizando su email y
contrasenfa.

Validacion del requisito

Las credenciales deben tener el
formato correcto, el usuario seria
redirigido a la pagina principal. En caso
contrario se mostrara un mensaje de
error.

Tabla 4: Requisito Inicio de sesion
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Numero de requisito

RF4

Nombre de requisito

Test de prioridad

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito

Baja

Descripcion del requisito

Al registrarse, el sistema debera hacer
preguntas para determinar qué tipo de
interaccién busca el usuario (amor para
su mascota, cuidador, etc.).

Validacion del requisito

El sistema debe permitir que el usuario
seleccione un interés y guardarlo en su
perfil.

Tabla 5: Registro test de prioridad

Numero de requisito

RF5

Nombre de requisito

Motor de busqueda de coincidencias

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito

Alta

Descripcion del requisito

El sistema debe proporcionar un motor
de busqueda que permita a los
usuarios filtrar y buscar coincidencias
segun criterios como raza, ubicacion,
género y preferencias de la mascota o
dueno.

Validacion del requisito

Verificar que los filtros
funcionan correctamente.
Comprobar que las busquedas
devuelven resultados relevantes
en funcién de los criterios
seleccionados.

Asegurar que el sistema
muestra un mensaje adecuado

cuando no hay coincidencias.

Tabla 6: Registro motor de busqueda

Numero de requisito

RF6

Nombre de requisito

Mensajeria interna

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito

Media

Descripcion del requisito

El sistema debe permitir a los usuarios
enviar y recibir mensajes entre si, para
coordinar encuentros o compartir
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informacién adicional sobre sus
mascotas.
Validacion del requisito - Asegurar que los usuarios

pueden enviar mensajes y que
estos se reciben correctamente.
- Comprobar que los mensajes
son visibles en un formato
organizado (chaty lista).

Tabla 7: Requisito mensajeria interna

Numero de requisito

RF7

Nombre de requisito

Geolocalizacion de coincidencias

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito

Media

Descripcion del requisito

El sistema debe utilizar un servicio de
geolocalizacion, como Google Maps,
para mostrar las coincidencias
cercanas a la ubicacion del usuario.
Esto permitira a los duefos de
mascotas visualizar posibles
encuentros cercanos y facilitar la
interaccion.

Validacion del requisito

- Comprobar que la ubicacién del
usuario se detecta
correctamente.

- Verificar que las coincidencias
cercanas se muestran en el
mapa.

Tabla 8: Requisito geolocalizacion

Numero de requisito

RF8

Nombre de requisito

Notificacion pushy alertas

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito

Baja

Descripcion del requisito

El sistema debe enviar notificaciones
automaticas a los usuarios sobre
nuevas propuestas de chats.

Validacion del requisito

Comprobar que las notificaciones se
envian automaticamente al generarse
un nuevo chat.
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Tabla 9: Requisito notificacion

Numero de requisito

RF9

Nombre de requisito

Perfiles de mascotas

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito

Alta

Descripcion del requisito

Cada usuario podra crear el perfil para
su mascota.

Validacion del requisito

Verificar que los usuarios puedan crear
el perfil para su mascota.

Tabla 10: Requisito perfil mascota

Numero de requisito

R10

Nombre de requisito

Perfiles de usuarios

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito Alta
Descripcion del requisito Cada usuario podra crear su propio
perfil.

Validacion del requisito

Verificar que los usuarios pueden crear
su perfil.

Tabla 11: Requisito perfil duefio

Numero de requisito

R11

Nombre de requisito

Sistema de valoracion

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito Baja

Descripcion del requisito Los usuarios podran valorar
interacciones con otros usuarios
proporcionando  feedback. Estas

valoraciones seran almacenadas vy
podran ser visibles para otros usuarios.

Validacion del requisito

-  Comprobar que los usuarios
pueden calificar o dejar una
valoracion tras interactuar con
otro usuario.

- Validar que el promedio de
valoraciones se calcula
correctamente y se muestre en
el perfil.

- Asegurar que solo los usuarios
registrados pueden realizar
valoraciones.

Tabla 12: Requisito sistema de valoracion
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Numero de requisito R12

Nombre de requisito Logout

Fuente de requisito Cliente/Usuario
Prioridad del requisito Alta

Descripcion del requisito

El sistema debe permitir a los usuarios
cerrar sesion en cualquier momento.

Validacion del requisito

- \Verificar que, al cerrar sesion, el
usuario es redirigido a la
pantalla de inicio o login.

- Asegurar gque, tras cerrar sesion,
no se puede acceder a ninguna
funcionalidad protegida sin
volver a autenticarse.

Tabla 13: Requisito logout

Numero de requisito

R13

Nombre de requisito

Mapa de usuarios cercanos

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito

Media

Descripcion del requisito

El sistema debe mostrar un mapa con
la ubicacién de los usuarios cercanos
al usuario autenticado, con opciones
para filtrar por distancia (1, 5y 15 km).

Validacion del requisito

El mapa debe mostrar usuarios
cercanos y permitir hacer click en ellos
para ver mas detalles de su perfil.

Tabla 14: Requisito mapa

Numero de requisito

R14

Nombre de requisito

Mensajes de confirmacion o error

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito Baja

Descripcion del requisito El sistema debe mostrar mensajes
emergentes (en formularios,
busquedas, etc.) que indiquen si la
accion se ha completado

correctamente o si ha habido un error.

Validacion del requisito

El sistema debe mostrar un mensaje de
éxito o error que desaparezca
automaticamente.

Tabla 15: Requisito mensajes emergentes
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Numero de requisito

R15

Nombre de requisito

Guardado de perfiles favoritos

Fuente de requisito

Cliente/Usuario

Prioridad del requisito

Media

Descripcion del requisito

Los wusuarios deben poder guardar
perfiles de otros usuarios para acceder
a ellos facilmente mas tarde.

Validacion del requisito

Al hacer click en el botdn “guardar”, el
perfil del usuario se anadira a una lista
de usuarios guardados, accesible en el
apartado “Saves”.

Tabla 16: Requisito guardado perfil

3.1.2Requisitos no funcionales

A continuacidn, se presentan los requisitos no funcionales, los cuales garantizan
que el sistema sea eficiente, seguro y capaz de satisfacer las expectativas del

usuario en cuanto a calidad y experiencia.

Nombre

Rendimiento

Descripcion

La mayoria de las transacciones de
busqueda deberian completarse en
menos de un segundo.

Validacion

Verificar que el tiempo de respuesta
promedio para las busquedas sea
menor de 1 segundo bajo condiciones
normales de carga.

Tabla 17: Requisito rendimiento

Nombre

Seguridad

Descripcion

- Las contrasenas de los
usuarios deben estar cifradas
antes de almacenarse en la
base de datos.
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- Elsistema debe implementar
autentificacion mediante
Firebase Authentication.

Validacion

Probar el flujo de autenticacion
mediante Firebase Authenticationy
verificar que solo usuarios
autenticados acceden a las
funcionalidades protegidas.

Tabla 18: Requisito seguridad

Nombre

Fiabilidad

Descripcion

EL sistema no debe tener
practicamente tiempo de inactividad.

Validacion Simular fallos en el sistema para
verificar su capacidad de recuperacion
sin afectar la experiencia del usuario.

Tabla 19: Requisito fiabilidad

Nombre Disponibilidad

Descripcion

El sistema debe estar disponible
durante todo el dia.

Validacion Configurar alertas automaticas para
responder rapidamente a cualquier
caida del servicio.

Tabla 20: Requisito disponibilidad

Nombre Mantenibilidad

Descripcion

El sistema debe ser modular (uso de
Angular) para permitir actualizaciones
de caracteristicas sin afectar a la
funcionalidad existente.

Validacion

La arquitectura es modulary cada
componente esta correctamente
desacoplado.

Tabla 21: Requisito mantenibilidad
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Nombre Portabilidad

Descripcion La aplicacion debe ser compatible con
los navegadores mas utilizados y con
SO moviles.

Validacion - Laaplicacion funciona en los

navegadores mas usados.

- Lo mismo para los SO moviles.
Tabla 22: Requisito portabilidad

3.2 Mockups

Durante la fase inicial del proyecto, se desarrollaron mockups con el objetivo
de definir una visidon preliminar de la interfaz de usuario y su estructura.
Inicialmente, se realizaron bocetos basicos a mano, los cuales sirvieron como base
para elaborar disefios mas detallados utilizando la herramienta Figma. En esta
etapa, se definieron aspectos clave como la paleta de colores, las formas de los
componentes y el uso de imagenes.

Los mockups facilitaron la planificacidon de la interaccion entre las distintas
vistas del sitio web. A continuacion, se presentan algunos de los disenos realizados.

3.2.1Mockups a papel

Tantos la llustracion 1 como la llustracién 2 muestran los primeros bocetos
de algunas de las paginas principales del sitio web. Cada ilustracion compone
cuatro paginas. Son bocetos sencillos con el objetivo de plasmar en un papel las
primeras ideas planteadas antes de decidir aspectos mas visuales como la paleta
de colores, laforma de componentes o la seleccion de imagenes.
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Illustracion 2: bocetos de paginas de formularios y perfiles
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3.2.2Mockup inicio de sesion

La pagina mostrada en la llustracion 3 representa el inicio de sesion, que es
la primera pagina que se le presenta al usuario. Si se quiere autenticar debera
rellenar el formulario.

Login

Email Adress

Ilustracion 3: Mockup de la pagina de inicio de sesion

3.2.3Mockup de formulario

Si el usuario se registra, sera redirigido a la pagina mostrada en la llustracion
4, la cual se basa en un formulario donde se debera rellenar la informacion sobre la
mascotay el duefio.

Pet's Owner Registration Form

Pet's owner full name:*

rst name ast name

Address:

Street Address
City Luxemburgo

Phone number:*

it A B

Select the pet you are registering*

Daog Cat Hamster

Ilustracion 4: Mockup de la pagina del formulario
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3.2.4Mockup de home

En la llustracién 5 se muestra la pagina de inicio, donde el usuario puede
observar la informacién mas relevante de un perfil, como el nombre, sexo,
ubicacién entre otros. Las flechas en los extremos permiten al usuario navegar para
ver otros perfiles.

Ademas, los iconos en las esquinas de la imagen de perfil permiten al
usuario chatear con la persona de dicho perfil o guardarlo en una seccidon
personalizada.

BﬁMadbox QNoliﬁcalmns 0

O John Smith - Texas, United States

LUNA HARPER

Golden Retriever ¢

4 12 50

yrs old kg emtall

Looking for: LOVE @

Ilustracion 5: Mockup del home

3.2.5Mockup de Perfiles Guardados

En la llustracién 6 se muestra la pagina de perfiles guardados, donde se
presenta una lista de perfiles guardados en el lado izquierdo. Si se selecciona uno
de ellos, se despliega el contenido en el contenedor de la derecha.
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E @ Mailbox QNoliﬁcations 0
Sort by
@D  category 0 John Smith - Texas, United States
‘\ Luna Harper
b LUNA HARPER
Golden Retriever
@ Anna Malsen
"- Locking for LOVE
4 12 50
yrs okd kg cmtall
Looking for: LOVE @
Ilustracion 6: Mockup de Saves
3.2.6Mockup de Mapa

En la llustracion 7 se muestra la pagina del mapa. En ella, aparecen los perfiles
cercanos a la posicion del usuario. Si se selecciona un perfil, se despliega una
pequefa ventana en la esquina inferior derecha.
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I % centro M
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Illustracion 7: Mockup de Map

3.2.7Mockup de Perfil Mascota

En la llustracién 8 se muestra la pagina con los datos de la mascota del usuario.
Permite modificar cualquiera de los campos deseados.
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= a0 Maibox [\ Notifications g
Pet Profile
Basic Info

Name Species Breed

Toby Dog Golden Retriever

Sex Sex status Weight

Male Intact 22kg

Size Age

40cm ayrsold Looking for LOVE

Diseases

* Parvovirus

Ilustracion 8: Mockup de Pet Profile

3.3 Estructurade BD

La eleccion de Firebase como base de datos se basa en su capacidad para
ofrecer almacenamiento en tiempo real, lo cual es esencial para funcionalidades
como el chat. Ademas, su naturaleza intuitiva y el hecho de que se ha utilizado en
varias asignaturas de la carrera ofrecen cierta experiencia en su uso.

La estructura de la base de datos esta representada por un archivo JSON, que
muestra dos colecciones principales: Users y Chats, interconectadas mediante
campos de identificacion.

Coleccion Users

La coleccion Users, representada en la llustracion 9, contiene varios
campos de diferentes tipos, como cadenas de texto y nimeros enteros. Un aspecto
clave es el campo de profilePerson, que incluye subcampos con los datos del
propietario del perfil. Ademas, profilePet es una lista que puede almacenar mas de
un perfil de mascota, y cada perfil tiene sus propios campos. También se incluye el
campo savedUsers, que almacena los IDs de los perfiles guardados por el usuario.

Algunos campos en la coleccidon Users son compartidos entre los perfiles de
personas y mascotas, como la ubicaciony el ID de usuario.
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Coleccion Chats

La coleccién Chats, representada en la Ilustraciéon 10, almacena
informacién sobre las conversaciones entre los usuarios. En esta coleccion se
encuentran campos que definen las caracteristicas principales del chat, como el
ultimo mensaje enviado o si el chat esta en espera o activo.

Dentro de Chats, también se encuentra una subcoleccidon llamada
messages, que guarda los mensajes individuales de cada chat.

"url_to_picture",
: "Weekdays after 6 PM",

T,
"profilePet": [

(n

": "Loyal and playful”,

rl_to_picture",
"Companionship”,
: "Male",
tus": "Neutered",

3
1,
"savedUsers": [
"userId2",
"userId3"
1

B
"userId": "userIdl"
¥

Y,

Illustracion 9: JSON coleccidn de usuarios
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1,
"Chats": {
"chatIdl":

"participants”:
"userIdl",
"userId2"

1

"state": "active",

"messages”: [

“sender": "userId2",
"messageld sg2"”,
"timestamp": "2025-01-85T14:31:00Z"

llustracion 10: JSON coleccion de chats

4 Implementacion

En este capitulo se explica el desarrollo del proyecto, empezando por la
metodologia que se seleccioné para organizar todo el trabajo. Mas adelante se
detalla el contenido de la base de datos, qué tipo de informacién guarday coémo se
organiza. Seguido se describe como esta organizado el proyecto en general,
explicando como se conectan los diferentes componentes, servicios y rutas. Por
ultimo, se realiza la explicacion completa de cada uno de los componentes, sus
funcionalidades y como se implemento6 para que todo funcione correctamente.

4.1 Metodologia

En esta seccion se detalla el proceso metodolégico utilizado durante el
desarrollo del proyecto. Para ello, se ha utilizado la metodologia agil SCRUM, que
se adapta bien al desarrollo iterativo y al seguimiento continuo de las tareas.
Ademas, ha sido una metodologia bastante utilizada a lo largo de la carrera y se
ajusta adecuadamente al proyecto.
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Alinicio del proyecto, fue necesario definir las iteraciones que se llevarian a
cabo alo largo del desarrollo, la cuales se muestran en la Tabla 23:

Tarea 1.1: Definicion de requisitos funcionales y no
funcionales.
Tarea 1.2: Andlisis de tecnologias y herramientas a utilizar.
Definicién de backlog inicial.
Tarea 2.1: Disefio de la arquitectura del sistema y base de
datos.
80h Tarea 2.2: Desarrollo inicial del backend (APIs basicas 'y
estructura de datos).
Daily Scrum para coordinar tareas.
Tarea 2.3: Desarrollo de funcionalidades especificas en
frontend (IU y disefio responsivo).
Daily Scrum y Sprint Review al final del sprint para revision de
avances.
Tarea 3.1: Pruebas unitarias y de integracion de geolocalizacién
Sprint 3 - Integraciony 70h y mensajeria.

validacion Tarea 3.2: Validacion de usabilidad.
Sprint Retrospective al final para mejorar en el siguiente sprint.
Tarea 3.3: Correccioén de errores detectados en pruebasy
ajuste en la implementacion.

Planificacién / Sprint 0 20h

Sprint 1 - Desarrollo
inicial

Sprint 2 - Desarrolloy
avance en 80h
funcionalidad

Sprint 4 - Refinamiento

y correccion i Daily Scrum para asegurar que los problemas se resuelvan
agilmente.
Tarea 4.1: Redaccién de la memoria final.
Documentacion / 20h Tarea 4.2: Creacion de la presentacion final para el
Presentacion funcionamiento del sitio web.

Tabla 23: Metodologia SCRUM

Durante el desarrollo, se realizaron varias reuniones con el tutor para
mostrar los avances, dudas y hacer correcciones. En estas reuniones se hacia un
repaso de los requisitos cumplidos en cada sprint, los pendientes, y se definian las
metas para la siguiente iteracion.

Ademas de las reuniones con el tutor, se pidié la opinidn de conocidos fuera
del entorno académico para que probaran el prototipo y ofrecieran feedback sobre
sus fortalezas y debilidades. Este feedback fue clave para guiar las mejoras en las
siguientes iteraciones.

Para lograr el propdsito de organizar el proyecto en base a la metodologia
SCRUM, se hizo uso de la herramienta Trello, que ofrece tableros Kanban para
colocar los requisitos elaborados, asi como posibles tareas extras. En la llustracién
11 se puede observar el estado del Trello tras la finalizacién del desarrollo del
proyecto. Como se puede observar, gran parte de los requisitos fueron
completados; aunque otros quedaron por hacerse debido a la escasez de tiempo o
porque se descartaron por no ser prioritarios.
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Ilustracion 11: Tablero del proyecto en Trello

4.2 Contenido tablas BD

En esta seccidn se detalla el contenido y la organizacién de las coleccionesy
documentos dentro de la base de datos de Firestore, que es la utilizada para
almacenar la informacion del sistema. Como se menciond en la seccién de
estructura de la base de datos, esta se compone principalmente de dos
colecciones: Users y Chats, las cuales estan interconectadas mediante campos
de identificacion.

4.2.1Colecciones y documentos

4.2.1.1Usuarios

La coleccidon Users contiene todos los datos relevantes de los usuarios y sus
mascotas. En cada documento de esta coleccién se almacenan detalles tanto del
propietario como de las mascotas, permitiendo la creacion de perfiles completos.
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Ademas, se incluyen los perfiles guardados por el usuario en el campo de
savedUsers.

Los principales campos en esta coleccién son:

e userld: Identificador Unico generado por Firebase Authentication. Este
campo permite identificar si el usuario actual estda autenticado
correctamente.

o profilePerson: Contiene los datos el propietario del perfil. Entre ellos el
nombre, edad, sexo, ocupacion, disponibilidad para quedar e imagen.

o profilePet: Lista que puede almacenar uno o mas perfiles de mascotas para
el usuario. Cada uno contiene sus propios campos, como el nombre, edad,
sexo, raza, tamafo, peso, disposicion sexual, descripcién de enfermedades
e imagen.

e savedUsers: Lista que almacena los perfiles guardados por el usuario. Este
campo se compone de los IDs de documentos de otros usuarios.

e Campos de ubicacion: Incluyen direccion, ciudad o pais, latitud y longitud.
Estos datos se obtienen mediante la APl de Google Maps, facilitando la
localizacion para funcionalidades como busquedas cercanas.

o Notificaciones: Campo de tipo string que almacena el mensaje de la
notificacién. Si el campo esté vacio, significa que no hay notificaciones
pendientes. Este disefo es suficiente para el proyecto debido a que solo
existe un unico tipo de notificacion en la plataforma.

> 9Cg4AMOJubw.

9Cg4AMBJuGWWH2qBXbYH yddress: "C.Albareda, Las Palmas de Gran Canaria, Las Palmas, Espafia”

QN y: “Las palmas"

ntry: "Spain’
tude: 28.1445158

-15.4303441

rId: "CVzd13LFdWOvskDBAOMAY7Gr9QE3"

llustracion 12: Estructura de la coleccion Users
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4.2.1.2Chats

La coleccién de Chats almacena la informacion sobre las conversaciones
entre dos usuarios, ofreciendo los detalles mas importantes para la interaccion en
tiempo real. En esta coleccidn se encuentran los campos que definen el estado del
chaty detalles sobre los mensajes asociados.

Los campos claves en esta coleccion son:

o lastMessage: campo que almacena el ultimo mensaje enviado en la
conversacion. Este dato se utiliza principalmente con fines visuales.

o lastMessageSender: Campo que almacena el ID de documento del ultimo
usuario que envié un mensaje. Tiene el mismo fin que lastMessage.

e state: Indica el estado del chat, ya sea activo o no leido, lo que permite
clasificar y facilitar la gestién de las conversaciones por parte del usuario.

o lastMessageTimeStamp: indica la fecha del ultimo mensaje enviado.

e participants: Lista con los dos IDs de documento de los usuarios
involucrados en la conversacion.

> chats > JMrG4rjoalzXk. &b Mas funciones en Google Cloud

+ Inic

chats

0XK8dx6lsm2P19zQuVf"
“uy2PcdHMQvrJXzMuyB8Qe"

ate: "unread”

Illustracidn 13: Estructura de la coleccion Chats

Ademas, dentro de cada documento de chat, se encuentra la subcoleccidn
messages, que almacena el conjunto de mensajes de la conversacion, cada cual
con sus respectivos campos:

- message: texto enviado en el mensaje.
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- timestamp: Hora exacta en la que se envié el mensaje.
- senderld: el ID de documento del usuario que envié dicho mensaje.

es > 7uAvQ4ftcJ90G.

+ Iniciar coleccién + Agregar docu

messages i 7uAvQ4ftcJ98G5xQqp7m

“Hi, love your dog's pic, he is so cute!"
"9Cg4AMOJubwwH2q0XbyH"

p: 28 de diciembre de 2024, 11:22:54p.m. UTC
“Thanks :D *

“uy2PcdHMQvrJXzMu

mp: 28 de
diciembre de
2024,
11:25:23p.m.
utc

“9Cg4AMOJubwwH2q0XbyH"
“uy2PcdHMQurJXzMuy8Qe®

“unread”

Ilustracion 14: Estructura de la subcoleccion messages

4.2.1.3Relaciones entre colecciones

Las colecciones Users y Chats estan interrelacionadas para garantizar una
funcionalidad fluida del sistema:

e Relacion Usuario con Chats: Los usuarios pueden mantener
conversaciones con otros usuarios. Para esto, la coleccion Chats almacena
en el campo participants los IDs de los documentos de los usuarios
involucrados.

e Relacion Duenos y Mascotas: Dentro de cada documento en la coleccién
Users, los campos profilePerson y profilePet permiten estructurar la
informacioén del duefio y su/s mascotas. Esta organizacion facilita compartir
informacién entre ambos perfiles, como la ubicaciéon o los usuarios
guardados, integrando una representacién de un usuario como el conjunto
de sus datos personales y los de sus mascotas.
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4.3 Estructura y conexionado de componentes

A continuacidn, se describe la estructura del proyecto, la organizacion de los

componentes, como interactian entre siy con el backend.

4.3.1Estructura general del proyecto y arquitectura

Debido a cdmo funciona Angular, el proyecto sigue una aproximacion a la

arquitectura Model-View-View-Model (MVVM) [43], aunque con ciertas

variaciones. Esta arquitectura organiza el cdédigo en capas separadas:

Model: En esta capa representamos los datos y su légica. En este caso, se
han definido las interfaces para Users y Chats, pero estas se encuentran
dentro de los servicios de CRUD correspondientes. Esta decision permite
programar y acceder a los datos desde un unico punto, facilitando la
implementacion y el mantenimiento del sistema.

View: En la siguiente capa encontramos los componentes de la interfaz de
usuario, encargados de mostrar los datos al usuario. Estos se encuentran en
las carpetas pages y componentes.

o Pages: Contiene los componentes que representan las paginas
principales de la aplicaciéon, como la pagina de registro, inicio de
sesion, pantalla principal, perfil, entre otros. Aunque Angular utiliza
un enfoque de aplicacién de pagina unica, facilita la organizaciény el
trabajo con cada seccidon como si fueran paginas independientes.

o Components: Incluye componentes reutilizables y mas pequenos
que no representan una pagina completa por si solos, como el
encabezado, notificaciones o cajas para mostrar perfiles. Estos
componentes suelen integrarse dentro de los que se encuentran en
la carpeta pages.

ViewModel: En esta capa se encuentra la ldgica de la aplicaciéon y actua
como puente entre lavistay el modelo. En el proyecto, esta representada por
los servicios dentro de la carpeta service y auth, que encapsulan la logica
de negocio, interactlan con la base de datos y gestionan la autenticacion.
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Se puede observar en la llustracion 15 cdmo esta representado el proyecto en
carpetas. No es estrictamente la estructura de un MVVM, aunque es bastante
aproximada. El motivo de la organizacion de carpetas fue debido al cédigo generado
por el software TeleportHQ.

v [Dsrc
v Dapp
[Jauth

O com ponents

(O models

0 pages

O services

& app.component.css
app.component.html

# app.component.ts

T8 app.module.ts

>

>

[ assets

(D environments
index.html

8 main.ts

8 polyfills.ts

d styles.css

Ilustracion 15: Estructura del proyecto

Entrando mas en detalle en la estructura del proyecto, en la llustracion 16 se

muestran la carpeta pages, que contiene los componentes que representan las

paginas principales de la aplicacion.

v [Dpages

>

>

>

>

(2 adoption-ga
(3 care-ga

3 form

3 home

(O login

(2 mailbox

3 map

(3 not-found
03 owner-profile
3 pet-profile
O qa

[ register

[J saves

(3 search

(3 user-owner-profile

3 user-pet-profile

Ilustracion 16: Estructura de pages
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Luego nos encontramos con la carpeta de components, que contendrian
los componentes reutilizables. Se muestra el contenido en la llustraciéon 17.

~ [Dcom ponents

> [ chat

> [ chat-list
[ header
[ owner-component
[ pet-component
(D saved-user

¥ components.module.ts

Ilustracion 17: Estructura de Components

La estructura incluye una carpeta denominada services, mostrada en la
Ilustracién 18, que representa los servicios que gestionan la légica de negocio y la
interaccion con la base de datos. Ademas, la carpeta de auth contiene los servicios
especificos para la autenticacién del usuario. Para mayor claridad en la
representacion del cédigo, se ha decidido separar los servicios relacionados con
Firestore con los relacionados con Firebase Authentication.

~ [ services
% chat.service.spec.ts
8 chat.service.ts
% firestore.service.spec.ts

8 firestore.service.ts

@ map.service.spec.ts

S map.service.ts
% user.service.spec.ts

T8 user.service.ts

Ilustracion 18: Estructura de servicios

Finalmente, se encuentran las carpetas de models y assets. La carpeta
models incluye un archivo que enumera las razas de animales [8, 9, 10], organizado
de manera que facilite su uso en la aplicacién. La carpeta assets incluye todos los
recursos utilizados por parte de la aplicacion, como imagenes o iconos.

43



Universidad de exrxz
Las Palmas de ESCUELA DE
Gran Canaria INGENIERIA INFORMATICA Trabajo Fin de Grado

Daniel Cruz Lépez

4.4 Codigo y funcionalidades

4.4.1Funcionalidades principales

A continuacién, se presentan las funciones principales que contiene la aplicacién.

Registro e Inicio de Sesion

El componente Register y componente Login [4] tienen una funcionalidad
bastante simular, ambos se encargan de gestionar el registro y la autenticacién de
usuarios.

El usuario rellena los campos de email y contrasefa, los cuales son
requeridos. Tras comprobar que los campos son validos (en caso contrario se lanza
un Toast, que es un mensaje emergente en pantalla), se llama al servicio de
autenticacion para registrar al usuario.

llustracidon 19: Formulario de registro y login
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Formulario de creacion de perfil

El componente Form esta disponible después del registro y permite crear el
perfil de la persona y la mascota. Utiliza FormBuilder para recoger y validar los
datos, asumiendo la gestion de campos adicionales y funcionalidades avanzadas
debido a su mayor complejidad.

Uno de los campos mas destacados del formulario es la ubicacion, que
utiliza la APl de Google Maps Places para ofrecer autocompletado. En el cédigo de
lafuncion que se aprecia en la llustracion 20, se obtiene una instancia de la APl que
es guardada en la constante cityAutocomplete y se configura un evento que,
cuando el usuario escriba en el campo de ciudad, se muestren las sugerenciasy se
guarde la ubicacién seleccionada.

cityAutocomplete.a
const place = cityAutocomplete.getPlace();

if (place.geometry) {

abled = false;
ete(place.geometry.viewport);

Ilustracion 20: funcion de autocompletado de ciudades

Buscar coincidencias

Esta es lafuncionalidad central de la aplicacién: encontrar perfiles compatibles
con las preferencias del usuario. El flujo de trabajo es el siguiente:

e Enelcomponente Home, se cargan usuarios aleatorios mediante la funcidn
loadUsers, la cual se puede observar en la llustracion 21. Esta funcidn
realiza una solicitud a la base de datos para obtener un nimero determinado
de perfiles. Sin embargo, estos perfiles deben pasar un filtro antes de ser
mostrados. Si ningun usuario pasa el filtro, la lista quedaria vacia.
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e Si el usuario desea aplicar filtros en la busqueda, puede ir a la pagina de
Search. Alli encontrara un formulario con varios campos de filtro. Los datos
que elusuario ingrese en este formulario se envian a Home y se aplican a los
usuarios que se cargan nuevamente. Si un usuario no cumple con los filtros
establecidos, es descartado automaticamente y no aparece en la lista final.

llustracion 21: Funcion de carga de usuarios en pantalla

Guardar usuarios

Esta funcionalidad permite al usuario guardar perfiles de interés en unallista,
que luego se visualiza en el componente Saves. Esto facilita mantener un registro
de perfiles relevantes para futuras interacciones.

La lista de perfiles guardados no tiene un limite de capacidad en este
momento, aunque esto podria ser una mejora futura. Ademas, los usuarios pueden
eliminar los perfiles que ya no les interesen de la lista en cualquier momento.

Buscar por geolocalizacion

El proceso de geolocalizacién comienza obteniendo las coordenadas del
usuario, necesarias para ubicarlo en el mapa. Este procedimiento se realiza en el
componente Map, a través de la funcién currentUserCoords, donde guarda los
datos que contienen los campos latitud y longitud del documento del usuario.
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Posteriormente, la ubicacion se visualiza en el mapa mediante la funcién loadMap,
que utiliza las coordenadas obtenidas para centrar en el mapa en dicha posicion.
Ademas, se anade un marcador en la ubicacién del usuario, empleando un color
distintivo. Todo este procedimiento se realiza haciendo uso de la APl de Google
Maps.

En este componente también se generan marcadores para cada usuario
registrado en la aplicacién. Sin embargo, solo se muestran aquellos usuarios que
se encuentran dentro de un radio determinado respecto a la ubicacion central. La
distancia entre los puntos se calcula en el servicio mapService, donde se
implementa la fdrmula de harversine [2].

En el cédigo, la formula de harversine [2] toma las coordenadas geograficas
de dos puntos (la latitud y la longitud) y las convierte a radianes mediante la funcion
degreesToRadians. A continuacion, calcula la diferencia de latitudes y longitudes
entre los puntos y aplica la formula para obtener la distancia en kildbmetros,
teniendo en cuenta la forma esférica de la Tierra. Este valor se compara con el radio
especificado para determinar si un marcador debe ser visible en el mapa. La
implementacién detallada de esta funcidn se encuentra en la llustracién 22.

ateDistance(cordl: any, cord2: any): number {

st R = g

st dLat = this.de ans cord2.lat - cordl.lat);
t dLng = th g cord2.lng - cordl.lng);

h.sin( x: dLat sin( x: dLat / 2) +
os(this.degrees adians(cordl.lat)) P os(this.degreesToRadians(cord2.1lat)) *
sin( x: dLng / 2);
.sqrt(a),

llustracion 22: funcidn para calcular distancia entre dos puntos geograficos

Chatear

El componente Mailbox gestiona las conversaciones de chat. Primero,
obtiene el ID del usuario autenticado utilizando el servicio de autenticacién
authStateService. Con este ID, consulta las conversaciones asociadas mediante
el chatService. Estas conversaciones se procesan para extraer informacion clave,
como el ultimo mensaje, su fecha, el estado del chaty el ID del otro participante.

La informacion de las conversaciones se gestiona mediante observables, lo
que permite que cualquier cambio en la base de datos se refleje automaticamente
entiempo real. Por ejemplo, si el otro participante envia un mensaje, este se deberia
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mostrar instantdneamente en la interfaz de usuario, asegurando un chat en tiempo
real. Este es uno de los mayores potenciales de usar Firestore como base de datos.

4.4.2Servicios

Autenticacion

El servicio authService gestiona la autenticacion de usuarios en la aplicacién
utilizando Firebase Authentication. Contiene dos métodos principales:

o registerNewUser: Crea una nueva cuenta de usuario con el correo
electrénico y la contrasena proporcionados, usando el método
createUserWithEmailAndPassword de Firebase.

o loginExistingUser [4]: Inicia sesidén con un usuario existente mediante el
correo electrénico y la contrasena, utilizando
signInWithEmailAndPassword de Firebase.

El servicio se inyecta en los componentes donde se requiere funcionalidad de
autenticacion, y utiliza AngularFireAuth para interactuar con Firebase.

CRUD usuarios y mascotas

Elservicio userService gestiona operaciones CRUD sobre los usuariosy sus
mascotas en Firestore. Utiliza AngularFirestore para interactuar con la base de
datos y AuthStateService para obtener el ID del usuario autenticado, asegurando
que las operaciones estén vinculadas al usuario correspondiente.

Entre las responsabilidades clave del servicio, se encuentra la creacion de
usuarios, como se muestra en la llustracion 23. Durante esta operacion, se genera
un nuevo documento en Firestore, asociandolo con el ID del usuario autenticado.

El servicio también incluye funciones como la actualizacién de los datos del
perfil, donde se actualizan solo los campos proporcionados.
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(user: UserCreate) {
currentUser = await this._authState.currentUser;
if (!currentUser) {
thr w Error('No user is a

const newUser
user,

d: currentUser.uid

IF
return this._fires .co on(PATH) .add (newUser) ;

Ilustracion 23: Funcidn de creacion del perfil

Aunque Firestore utiliza observables internamente para las operaciones de
lectura, este servicio emplea promesas [1] en las operaciones de escritura, como
la creacidon vy actualizacién de usuarios. Estas acciones no requieren
actualizaciones en tiempo real, y las promesas [1] permiten manejas dichas tareas
asincronas de forma directa y sencilla, dado que suelen ejecutarse una sola vezy
no necesitan suscripcién continua.

Servicio de consultas a la base de datos

Existen otros servicios como el firestoreService basado en observables [7],
debido a que, la mayor parte de funciones de este se basan en operaciones de
lectura, donde los datos de los usuarios pueden ir variando. En la Ilustracion 24 se
puede apreciar este comportamiento cuando se desea obtener los datos de la
mascota o el dueno de un respectivo usuario pasandole el ID.
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Ilustracion 24: Funciones de lectura de perfil de usuario
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5 Tests

Para la realizacion de las pruebas de la aplicacion, se utilizaron dos principales
estrategias. En primer lugar, se emplearon herramientas basicas de depuracioén
como console.log para verificar el correcto funcionamiento de las distintas
funcionalidades del sistema y detectar posibles errores durante el desarrollo.

A lo largo del proceso de pruebas, se conté con la colaboracién de usuarios
cercanos, quienes probaron la aplicacién en diferentes etapas de su desarrollo.
Ellos brindaron retroalimentacion sobre posibles fallos, problemas de usabilidad,
errores que no se habian detectado previamente. Este proceso permitid realizar
ajustes y mejorar la estabilidad y experiencia de usuario antes de continuar con el
desarrollo.
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6 Guiade Usuario

6.1.1Registro

Para registrarse, el usuario debe completar un formulario sencillo, que se puede
apreciar en la llustracién 25, que consta de dos campos: correo electrénico y
contrasefa. El formato de las credenciales debe ser el indicado en el texto de
ejemplo para poder acceder con éxito al formulario de creacidn de cuenta.

REGISTER

Email Adress

i@example.com

Password

Ilustracion 25: Pagina de registro

Cada pagina cuenta con su disefio responsivo, adaptado a todo tipo de
pantallas: desktop, Tablet y moévil entre las mas importantes. Para simplificar la
presentacion, se muestran unicamente los disefios para escritorio y moévil. La
Ilustracidon 26 muestra como se visualiza el formulario de registro en dispositivos
moviles.

REGISTER

Email Adress

you@example.com

Password

Confirm Password

Ilustracion 26: Pagina de registro en movil
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6.1.2Formulario

En esta pestana, el usuario debe completar una serie de campos para poder
crear su perfil. Primero se solicitan los datos personales de la persona, como se
muestran en la llustracion 27. Algunos campos, como ciudad o direccion, cuentan
con funcionalidades de autocompletado para facilitar el proceso y mejorar la

experiencia del usuario.

Pet's Owner Registration Form

Pet's owner full name:*

Paco Artiles
58

Male

Adress:

C. Alcalde Sudrez Franchy, 35400 Arucas, Las Palmas, Espafia
Spain Arucas, Espafia

Current job
Agricultor

Aurilahilituk

Ilustracion 27: Pagina de formulario de creacion de perfil

En la siguiente seccion del formulario, se debe ingresar los datos de la
mascota, como se puede observar en la llustracion 28. No todos los campos son
obligatorios, aquellos que si lo son estan marcados con un asterisco al lado del

titulo correspondiente.

Pet Registration Form

Pet full name:*

General Information:*

Breed

Pet Sex Sex Status

Ilustracion 28: Pagina de formulario de creacion de perfil

53



ULPGC
Universidad de exr=

Las Palmas de ESCUELA DE
Gran Canaria INGENIERIA INFORMATICA Trabajo Fin de Grado

Daniel Cruz Lépez

6.1.3Inicio

En la pestafia principal, se presentan los perfiles disponibles en la
aplicacién, uno a la vez. El usuario puede alternar entre visualizar perfiles de
mascotas o de duefios utilizando un botdn deslizante situado en la parte superior,

como se muestra en la llustracion 29.

tui su
shih Tzu ©

Looking for: @ l U\

Ilustracion 29: Pagina de inicio

Las flechas situadas en los extremos permiten navegar entre perfiles, ya sea
hacia el siguiente o el anterior. Cada perfil muestra la informacién mas relevante,
aunque no todos los datos disponibles. Para acceder a mas detalles sobre un perfil,
se puede hacer click en el enlace ubicado en la parte inferior del componente.

tui su
shih Tzu Q)

2 2 25

yrs old kg emtal

Looking for: @

d >

Ilustracion 30: Pagina de inicio movil
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La navegacion principal de la aplicacién se encuentra en la cabecera de la

pantalla, donde se incluye un menu interactivo. En dispositivos con pantallas de
ancho reducido, el menu principal se oculta automaticamente, pero puede ser
desplegado mediante un botén en la esquina superior derecha, como se ve en la

[lustracién 30.

Home
Search
Map
Saves
Mailbax

Netifications

Illustracion 31: Menu de navegacion movil

6.1.4Busqueda

Para realizar un filtro de busqueda mas avanzado, el usuario puede acceder

a la seccion Search, mostrada en la llustracién 32 en formato desktop y en la

Ilustracidon 33 en formato movil.

Search by Location

Country  Any City

Search by Pet Data

Pet Type Sex status
Pet Breed

Sex

Age

Search by Person Data
Age Schedule

Sex

Saves Mailbox

Illustracidn 32: Pagina de filtros de busqueda
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En estaseccidn, elusuariotiene la posibilidad de seleccionar los campos deseados
para aplicar un filtro. Actualmente, la aplicacién permite establecer un unico valor
por cada campo de filtrado.

Logout =

Search by Location

Search by Pet Data

PetType
Pet Breed
Sex

Age

llustracion 33: Pagina de filtros de busqueda en movil

Una vez completado el formulario de busqueda, al presionar el botén
correspondiente, el usuario serd redirigido a la pagina principal, donde se
mostraran Unicamente los perfiles que cumplan con los filtros aplicados. Si no se
encuentran usuarios que cumplan con los criterios seleccionados, se mostrara un
mensaje informando al usuario, como aparece en la llustracion 34.

No users
available

Illustracion 34: Pagina inicial sin usuarios disponibles
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6.1.5Perfil Persona

Elusuario puede acceder a su perfil haciendo click en su imagen ubicada en
la cabecera, tanto en formato desktop como movil. En esta pagina, mostrada en la
Ilustraciéon 35 e llustraciéon 36, se muestran todos los datos del usuario.

Owner Profile

Basic Info

Name Sex Age

Taty Carreras Female 30

Job Schedule
Psicologa Night

About me Telde, Spain

Soy muy extrovertida, con ganas de conocer gente
nueva. Me gusta hablar sobre gatos

Ilustracion 35: Pagina de perfil de la persona

Adicionalmente, el botén situado en la esquina superior derecha permite al

usuario navegar hasta el perfil de su mascota.

Aunque los botones “Edit” estan visibles en la interfaz, actualmente esta
funcionalidad para modificar los datos aun no se encuentra implementada.
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Logout

Owner Profile

Telde, Spain Edit

Basic Info Edit

Illustracion 36: Pagina de perfil de la persona en mavil

6.1.6Perfil Mascota

El usuario puede acceder al perfil de su mascota utilizando el botén situado
en la esquina superior derecha de la pagina de su perfil personal. Esta
funcionalidad esta disponible en cualquier formato de pantalla.

Saves Mailbox Notifications Logout

Home Search Map
G
Pet Profile
Basic Info Edit
00 OD Name ) Species Breed
C:) Coshita Cat Torbie
~~' Sex Status Weight
QJ
¥ Female Spayed 5.1kg
Size Age
44 1 I
cm yrold Looking for Love Edit
Diseases Edit

Ilustracion 37: Pagina de perfil de mascota
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En esta pagina, representada en la llustracion 37 y la Ilustracion 38, se
presentan todos los datos de la mascota, incluyendo informacién relevante como
nombre, raza, edady caracteristicas adicionales que el usuario haya proporcionado
al completar el formulario.

Pet Profile

~ Goto owner profile

Looking for Love

Basic Info

Ilustracion 38: Pagina de perfil de mascota en movil

6.1.7Perfiles guardados

Cuando un usuario esta interesado en un perfil, puede acceder a la pagina
personal correspondiente. En esta pagina, se muestran todos los datos del perfil,
ademas de dos iconos visibles debajo de la imagen de perfil de la mascota, como
se observa en la llustracion 39.

e Icono de la izquierda: Permite guardar el perfil en la lista personal de
usuarios guardados.

e |cono de la derecha: Ofrece la posibilidad de iniciar un chat directo con la
persona asociada al perfil, sin necesidad de haberlo guardado previamente.
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Pet Profile bl

Basic Info

Name e Species Breed

00
0.0
D coshita ? Cat Torbie

Sex Status Weight

Female Spayed 51kg

Looking for Love

Size Age
44cm 1yrold

Ilustracion 39: Pagina personal de un perfil

En la pestafia de guardados, el usuario puede gestionar sus perfiles
guardados. En el disefio desktop, se presenta una lista en el lado izquierdo donde
puede alternar entre ver perfiles de mascotas o personas utilizando los botones
“Pets” y “Person”, visibles en la llustracién 40.

En el lado derecho, se muestra el componente del perfil seleccionado,
similar a lo visto en la pagina principal. Sin embargo, en este caso, aparece unicono
adicional debajo del componente para chatear con la persona del perfil. Ademas,
el usuario puede eliminar cualquier perfil guardado directamente desde esta
pagina.

Profiles
Pats Person

Coshita
Torbie Q

Coshita
Looking forLOVE a8

tulsu
m Looking forlove &

Looking for:Love 4@

Illustracion 40: Pagina de perfiles guardados
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En el formato movil, el disefio es mas compacto debido a las limitaciones de
espacio. Solo se visualizan la lista de perfiles guardados y los iconos para chatear o
eliminar perfiles, como se aprecia en la llustracion 41. Para acceder a la pagina
personal de un perfil guardado, el usuario puede hacer clic directamente en el
espacio correspondiente dentro de la lista.

Logout =

Profiles

Person

Coshita
Looking forLOVE

i su
Looking forLOVE

Ilustracion 41: Pagina de perfiles guardados en mavil

6.1.8Busqueda por Localizacion en el mapa

La pestana del mapa permite al usuario buscar perfiles en funciéon de su
localizacion. El mapa utiliza la ubicacién del usuario como punto central, mientras
que los marcadores en rojo alrededor representan a otros perfiles, como se
muestran en la llustracion 42. Al pulsar sobre uno de los marcadores, el
componente del perfil correspondiente se despliega a la derecha del mapa, de
manera similar a otras secciones de la aplicacién.
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i 4

patri cruz

20 Female student
y7s old sex Job

Looking for: @@

Ilustracion 42: Pagina de busqueda en mapa

Respecto a las posibilidades que posee el usuario en el mapa, se
encuentran:

e Filtrado por distancia: Los marcadores visibles en el mapa pueden limitarse
aunradiode 15km,5kmo 1 km.

e Botdn de ubicacion actual: El botdn “Current” permite centrar nuevamente
el mapa en la ubicacidén del usuario, en caso de que se haya desplazado por
el mapa.

e Interaccién con Google Maps: El mapa incluye las funcionalidades estandar
de Google Maps, como zoom, cambio a vista Satélite y la opcidon de usar el
mufeco para explorar visualmente una ubicacion.

Ademas, el mapa puede ampliarse para facilitar la navegacion, como se
observa en la llustracién 43.

Illustracion 43: Mapa ampliado
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En formato movil, el disefio es mas compacto, como se aprecia en la
Ilustracidn 44. En este caso, el perfil seleccionado se muestra debajo del mapa,
lo que requiere realizar un desplazamiento para visualizarlo.

patri cruz

Ilustracion 44: Pagina de busqueda en mapa en movil

6.1.9Mensajeria

El usuario puede acceder a la pestafia de mensajeria, que se muestra en la
Ilustracidn 45. En esta seccidn, a la izquierda aparece una lista de los chats activos
del usuario. Ademas, tiene la opcion de filtrar los chats para mostrar solo aquellos
no leidos.

El usuario puede realizar las siguientes acciones en esta pestafa:

e Visualizacion del chat: Al hacer click en un chat de la lista, el chat se
despliega en la zona derecha de la pantalla.

e Acceso al perfil: En la parte superior del chat, se muestra un perfil al que el
usuario puede acceder haciendo click en él, lo que lo lleva a la pagina
personal del perfil.

e Botdnderetroceso: Este botdn “Back” permite cerrar el componente de chat
y regresar a la lista de chats.

e Chatear: Loégicamente, el usuario podra chatear como en cualquier
aplicacion de mensajeria.
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Inbox

Unread

;‘.‘ Paco Artiles
A | Looking for LOVE
5

Que me dices?

-
patri cruz
| | Looking for LOVE
Hola, me interesa .
Salah Rui
Looking for LOVE
= g

Buenas!

9 ene

9ene

‘ﬂ\ Paco Artiles

llustracion 45: Pagina de mensajeria

Hola Paco, encantada!

Si, podemos vernos cuando quier

Dado que la pantalla en dispositivos mdviles es mas pequefa, solo se puede
visualizar la lista de chats o el chat seleccionado, pero no ambos al mismo tiempo.
Este disefio es comun en aplicaciones de mensajeria como WhatsApp o Telegram,

como se muestra en la llustracidon 46 y la llustracion 47.

Logout

Unread

;‘h Paco Artiles 2,‘9
D Looking for LOVE
\

Qué me dices?

patri cruz ZW
l Looking for LOVE
Hola, me interesa tu.
Salah Rui o
& Looking for LOVE
Buenas!

Ilustracidn 46: Lista de chats en movil
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p“ Paco Artiles

Hola Paco, encantada!
08/0110:25

Si, podemos vernos cuando quieras
08/0110:25

Illustracion 47: Chat en mavil

Notificaciones

Cuando alguien envia un nuevo mensaje al usuario, este recibira una notificacion

en la aplicacion, como se muestra en la llustracién 48. La notificacién se muestra

de manera visible en la interfaz para alertar al usuario de la nueva actividad en su

cuenta.

Si el usuario hace click en la notificacion, esta desaparece y sera redirigido

automaticamente a la pestafia de Mensajeria, donde podra ver el mensaje recibido

y empezar la conversacion de inmediato.

Home

You have new chats in mailbox

Ilustracion 48: Notificacién de nuevo chat
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7 Guia de desarrollador

Instalacion

Para ejecutar el proyecto localmente, se deben seguir los siguientes pasos:

Clonar el repositorio: [efjdelle]sl-Naluat e}/

Navegar a la carpeta del proyecto -

Instalar las dependencias =
Iniciar el servidor de desarrollo 2

Abrir el navegador y acceder a la aplicacion en http://localhost:4200 .

ANl

Configuracion de Firebase
Para conectar la aplicacién a Firebase, se deben seguir estos pasos:

1. Crearun proyecto en Firebase Console.

2. Agregar la configuracion e Firebase al proyecto en el fichero enviroments.ts,
donde se almacenan las variables de entorno, como la que se muestraen la
siguiente Ilustracion.

export const environment = {

production: false,

firebaseConfig: {
apiKey: "TU_API_KEY",
authDomain: "TU_AUTH_DOMAIN",
projectId: "TU_PROJECT_ID",
storageBucket: "TU_STORAGE_BUCKET",
messagingSenderId: "TU_MESSAGING_SENDER_
appId: "TU_APP_ID",
measurementId: “TU_MEASUREMENT_ID"

3. EnFirebase Console, habilitar Firestore Database y la autenticacién, que son
los servicios que se utilizan en el proyecto. Se recomienda también habilitar
Firebase Storage por posibles mejoras a futuro.
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8 Conclusiones

8.1 Introduccion

Este proyecto ha consistido en el desarrollo de una aplicacion web y moévil que
facilita la conexién entre duefios de mascotas y otros usuarios con intereses
similares.

Alo largo del documento, se han tratado aspectos claves como el estudio del
mercado, una descripcién detallada de las tecnologias y herramientas utilizadas, y
un listado completo de los requisitos para el analisis.

Posteriormente, se presentaron los disefios de los mockupsy la estructura de
la base de datos. Ademas, se detalléd el proceso de desarrollo del proyecto,
explicando desde el funcionamiento de la base de datos y sus colecciones, hasta
la estructura de los componentes, sus funcionalidades y los servicios
implementados.

Finalmente, se abordé el apartado de los tests y se ofrecié una guia detallada
tanto para el usuario y como para cualquier posible desarrollador.

8.2 Conclusiones

Este proyecto ha sido un reto personal significativo, ya que nunca en la
carrera habia desarrollado un proyecto desde cero, siendo lo maximo
alcanzado la creacidon de prototipos simples y en grupos de minimo tres
personas. Ha sido tanto interesante como desafiante organizar cada etapa,
desde el planteamiento de los requisitos y la creacion de los primeros
mockups hasta la seleccion de la metodologia y las tecnologias mas
adecuadas para el desarrollo de la aplicacién.

Una de las lecciones mas importantes que he aprendido es no ser tan
ambicioso al intentar cumplir todos los requisitos de inmediato o crear una
aplicacién demasiado grande. Es mas valioso centrarse en la calidad que en la
cantidad, y poner atencion en los detalles siempre serd mas efectivo que
apresurarse a terminas las tareas.

Uno de los mayores desafios fue la deuda técnica acumulada durante el
desarrollo. La falta de experiencia en la implementacién de buenas practicas de
organizacion y gestién del tiempo tuvo un impacto negativo, pero fue un error que
me ha permitido aprender y mejorar en este aspecto para futuros proyectos.
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Ademas, siento que aun hay areas que puedo seguir mejorando en cuanto a la
programacién, como laimplementacién de principios de clean code y larealizacion
de tests mas formales, en lugar de depender solo de console.log.

Alhaceruna comparativa con laversion inicial de la aplicacion, puedo afirmar
que se ha logrado mantener un disefio coherente y se han implementado muchas
de las funcionalidades previstas. Durante el proceso, han surgido nuevas ideas,
como permitir que el usuario tenga multiples perfiles para sus mascotas, anadir
mas filtros de busqueda, crear grupos de chaty establecer un sistema de valoracion
de usuarios.

Algunas funcionalidades, como la edicion y eliminacién de cuentas de
usuarios, la gestion del chat (eliminacidon y bloqueo de perfiles), asi como la
implementacién de una légica de busqueda més avanzada segun las necesidades
del usuario (amor, cuidado o adopcién), no pudieron ser implementadas debido a
la falta de tiempo. Sin embargo, estas ideas son perfectamente viables para ser
desarrollada sen futuras versiones de la aplicacion.

8.3 Lineas futuras

Acontinuacién, mencionan algunas de las principales areas que podrian explorarse
en el futuro:

e Gestion de perfiles: Permitir que los usuarios tengan multiples perfiles para
sus mascotas y anadir opciones de personalizacion avanzada.

e Optimizacién de la busqueda: Introducir filtros adicionales y mejorar la
légica de busqueda separando por categorias como amor, cuidado y
adopcion.

e Mejoras en la mensajeria y notificaciones: Implementar un sistema de
mensajeria mas completo con multimedia y notificaciones personalizadas.

e Sistema de valoracion: Anadir un sistema de calificaciéon para usuarios y
mascotas, mejorando la confianza dentro de la comunidad.

e Optimizacion del cddigo: Refinar la estructura del cddigo siguiendo
mejores practicas de clean codey la realizacidn de tests unitarios.

e Seguridad: mejorar la seguridad con cifrado y verificacion con en dos pasos.

68



Universidad de exrxz
Las Palmas de ESCUELA DE
Gran Canaria INGENIERIA INFORMATICA Trabajo Fin de Grado

Daniel Cruz Lépez

9 Bibliografia

[1]1 Angular / Typescript Promises. (s.f.). Obtenido de
https://stackoverflow.com/questions/50513496/angular-typescript-promises

[Ultimo acceso: 12/01/2025]

[2] Calculate distance between two latitude-longitude points? (Haversine formula).
(s.f.). Obtenido de https://stackoverflow.com/questions/27928/calculate-
distance-between-two-latitude-longitude-points-haversine-formula

[Ultimo acceso: 13/01/2025]

[3] Dayley, B. &. (2018). Angular Development with TypeScript (2nd Edition).
Addison-Wesley.

[4] Getting a user profile after login with Angular and Firebase. (s.f.). Obtenido de
https://stackoverflow.com/questions/69031297/getting-a-user-profile-after-login-

with-angular-and-firebase

[Ultimo acceso: 14/01/2025]

[5] How to load Google Maps in service in Angular 2. (s.f.). Obtenido de
https://stackoverflow.com/questions/65799280/how-to-load-google-maps-in-

service-in-angular-2

[Ultimo acceso: 13/01/2025]

[6] ngx-sooner. (s.f.). Obtenido de https://tutkli.github.io/ngx-sonner/

[Ultimo acceso: 12/01/2025]

[7] Observe firebase database on changes typescript. (s.f.). Obtenido de
https://stackoverflow.com/questions/49103969/observe-firebase-database-on-
changes-typescript

[Ultimo acceso: 14/01/2025]

[8] Razas de gatos. (s.f.). Obtenido de
https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Razas_de_gatos

[Ultimo acceso: 13/01/2025]

[9] Razas de hamster. (s.f.). Obtenido de
https://wikihamies.fandom.com/es/wiki/Categoria:Razas_de_hamster

[Ultimo acceso: 13/01/2025]

69


https://stackoverflow.com/questions/50513496/angular-typescript-promises
https://stackoverflow.com/questions/27928/calculate-distance-between-two-latitude-longitude-points-haversine-formula
https://stackoverflow.com/questions/27928/calculate-distance-between-two-latitude-longitude-points-haversine-formula
https://stackoverflow.com/questions/69031297/getting-a-user-profile-after-login-with-angular-and-firebase
https://stackoverflow.com/questions/69031297/getting-a-user-profile-after-login-with-angular-and-firebase
https://stackoverflow.com/questions/65799280/how-to-load-google-maps-in-service-in-angular-2
https://stackoverflow.com/questions/65799280/how-to-load-google-maps-in-service-in-angular-2
https://tutkli.github.io/ngx-sonner/
https://stackoverflow.com/questions/49103969/observe-firebase-database-on-changes-typescript
https://stackoverflow.com/questions/49103969/observe-firebase-database-on-changes-typescript
https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Razas_de_gatos
https://wikihamies.fandom.com/es/wiki/Categoría:Razas_de_hámster

Universidad de exrxz
Las Palmas de ESCUELA DE
Gran Canaria INGENIERIA INFORMATICA Trabajo Fin de Grado

Daniel Cruz Lépez

[10] Razas de perros. (s.f.). Obtenido de
https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Razas_de_perros

[Ultimo acceso: 13/01/2025]

[11] Responsive design. (s.f.). Obtenido de https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Learn_web_development/Core/CSS_layout/Responsive_Design

[Ultimo acceso: 12/01/2025]

[12] What is Angular? (s.f.). Obtenido de https://angular.dev/overview

[Ultimo acceso: 12/01/2025]

[13] What Is MVVM (Model-View-ViewModel)? (s.f.). Obtenido de
https://builtin.com/software-engineering-perspectives/mvvm-architecture

[Ultimo acceso: 12/01/2025]

[14] PawMatch. Obtenido de https://github.com/daniclO1/pawMatch

[Ultimo acceso: 14/01/2025]

70


https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Razas_de_perros
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn_web_development/Core/CSS_layout/Responsive_Design
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn_web_development/Core/CSS_layout/Responsive_Design
https://angular.dev/overview
https://builtin.com/software-engineering-perspectives/mvvm-architecture
https://github.com/danicl01/pawMatch



