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1. INTRODUCCION

A lo largo de los afios hemos ido tomando a nuestras mascotas como uno
mas en la familia. Su salud y bienestar es nuestra preocupacién, asi que
procedemos a integrarlos en la sociedad identificandolos al igual que lo
estamos nosotros. Para ello, los llevamos al veterinario para que le hagan la
pertinente revision y le pongan sus respectivas vacunas, ademas de un
identificador, el microchip.

Por otro lado, el articulo 11 de la Ley 8/1991, de 30 de abril, de proteccion
de animales del Gobierno de Canarias, obliga que “Los propietarios de perros
deberéan identificarlos como reglamentariamente se establezca y censarlos en el
Ayuntamiento donde habitualmente viva el animal, dentro del plazo maximo
de tres meses contados a partir de la fecha de nacimiento, o de un mes después
de su adquisicion. El animal deberd llevar necesariamente su identificaciéon
censal de forma permanente.”.

Un animal se puede identificar mediante el tatuaje de un cédigo
identificativo, que era lo que se hacia antes del 03/07/2011 o, la implantacién
de un microchip, que es el mas utilizado y estandarizado a dia de hoy.

El microchip es un pequefio dispositivo del tamafio de un
grano de arroz, que se le coloca entre la parte de la oreja y el
costado izquierdo del animal, y sirve para conocer, entre otras
cosas, mediante el uso de un lector especial y la base datos en
PC, el nombre del perro, el duefio y su historia clinica.

FIGURA 1 -
MICROCHIP

La lectura de la informacién que tiene integrado
el microchip se realiza mediante un lector de RFID
(Radio Frequency IDentification), que es un sistema
de almacenamiento y recuperacién de datos remotos
que usa dispositivos denominados etiquetas,
tarjetas, transpondedores o tagsRFID. El proposito
fundamental de la tecnologia RFID es transmitir la
identidad de un objeto (similar a un namero de serie
tnico) mediante ondas de radio. Las tecnologias
RFID se agrupan dentro de las denominadas Auto ID (Automatic IDentification
o identificacion automatica).

x,

FIGURA 2 - LEC RFID

Identificados a nuestras mascotas segiin estd establecido en la normativa
vigente, nos preocupa que cuando los sacamos o sacan a pasear, ya sea en una
zona montafiosa, en un parque o en una urbanizacién, se puedan perder o
escapar cuando rastrean, persiguen a otro perro o por otro motivo. De modo
que no nos sirve que solo estén identificados con el microchip o una placa,
porque esto solo sirve si alguien consigue localizarlo y cogerlo, para a
continuacion llevarlo a una clinica veterinaria y averiguar mediante un lector de
RFID quién es su propietario. Una solucién a esto es poner un dispositivo de
localizacién, como puede ser introducir al microchip un GPS o un collar con
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, ue nos indique la ubicacién exac el animal en caso de extravio o
GPS, para d la ubicacion exacta del a al aso d tra
pérdida.

El GPS, o comunmente llamado Sistema de Posicién Global, es un sistema
que permite determinar en todo el mundo la posicién de un objeto, ya sea una
persona, vehiculo, etc, con una precision de hasta centimetros (si se utiliza GPS

diferencial), aunque lo habitual son unos pocos
metros de precision.

El GPS funciona mediante una red de 24
satélites en Orbita sobre el planeta tierra, a 20.200
km de altura, con trayectorias sincronizadas para
cubrir toda la superficie de la Tierra. Cuando se
desea determinar la posicion, el receptor que se
utiliza para ello localiza autométicamente como
minimo cuatro satélites de la red, de los que
recibe unas sefiales indicando la identificacién y
la hora del reloj de cada uno de ellos. Con base
en estas sefales, el aparato sincroniza el reloj del
GPS y calcula el tiempo que tardan en llegar las
seflales al equipo, y de tal modo mide la
distancia al satélite mediante el método de trilateracién inversa, que se basa en
determinar la distancia de cada satélite respecto al punto de medicion.
Conocidas las distancias, se determina facilmente la propia posicién relativa
respecto a los satélites. Conociendo ademas las coordenadas o posiciéon de cada
uno de ellos por la sefial que emiten, se obtiene la posiciéon absoluta o las
coordenadas reales del punto de medicion.

FIGURA 3 - SISTEMA GPS

Puestos en contexto, lo que se quiere conseguir con este proyecto es que el
usuario pueda registrar y gestionar las trayectorias realizadas por su o sus
mascotas. Para ello, se requiere desarrollar un sistema informatico donde la
aplicacién a implementar estard enmarcada dentro de la gestion de rutas, que
serdan demandadas por la aplicaciéon web a desarrollar, siendo el propietario y el
paseador del animal el que podra visualizar mediante su identificador, la
trayectoria que esta realizando o ha realizado el animal.

Sin embargo, debido a que esto supone obtener varios microchips con GPS
o collares con GPS, asi como los animales que haran que el proyecto sea posible,
se hara una simulacién de ello mediante fuentes de ficheros de rutas.
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2. OBJETIVOS

El principal objetivo que se quiere conseguir de este proyecto, es desarrollar
una aplicacion web en Ruby on Rails, donde el usuario pueda visualizar en
“tiempo real” la ubicacién de su animal haciendo uso de su identificador con
GPS (microchip con GPS), si existiera tal dispositivo, o un dispositivo de
geolocalizacion GPS incrustado en el collar del perro, para hacer un
seguimiento del mismo cuando otra persona que ha sido contratada lo pasea.

Al no disponer de microchips o collares con GPS, asi como los respectivos
animales para hacer el estudio y, por tanto, su posterior seguimiento, se
realizara una simulacién del mismo, de ahi que el tiempo real esté puesto entre
comillas.

Cuando un paseador! pasea a un perro, éste, si fuera en el mundo real,
accionaria el boton de activacion del GPS para que el propietario pueda ver en
ese preciso momento de paseo, dénde esta su perro y, por tanto, qué ruta esta
haciendo con el paseador.

Para simular el GPS, haremos uso de ficheros .kml, donde leeremos del
mismo sus coordenadas para luego ser pintadas a posteriori en el mapa.

Aparte de mostrar la ubicaciéon de la mascota del propietario cuando esta
siendo paseada, el propietario también podra ver la duraciéon de la ruta que ha
realizado su perro, asi como quién lo ha paseado, el estado en el que se
encuentra el paseo (en progreso si sigue siendo paseado o, finalizado, si el
paseo ha sido concluido), etc.

El que hara posible la simulaciéon del GPS va a ser el paseador, de modo
que, cuando un propietario se registra en el sistema e introduce sus perros en el
mismo, tendrd que contratar a un paseador.

Afadir que, el paseador tendra a su disposiciéon un listado de paseos que ha
realizado y que esté realizando actualmente con los perros que estd paseando,
teniendo de esta manera un histérico de paseos.

1. Paseador: rol que permite a una persona a realizar los servicios contratados. Mas detalle en
Axexo o Glosario de conceptos.
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3. ESTADO DEL ARTE

Actualmente existen empresas a nivel internacional y nacional que
comercializan collares con GPS.

Mencionaré varias de ellas, siendo la primera en exponer la que se ha
desarrollado en Espaiia.

3.1. DONDO: LOCALIZADOR DE PERROS PERDIDOS POR GPS

FIGURA 4 - LOCALIZADOR GPS DONDO

DONDO es una empresa espafiola y el nombre del propio localizador GPS
que venden.

Este localizador, con disefio ergonémico y poco peso para que se adapte a
cualquier tipo de mascota, cuyo tamafio real es similar a la de un mechero (34
gramos y 72 horas de autonomia), va incrustado en el collar o en el arnés del
animal. Ademas, presenta unos indicadores luminosos que indica el estado del
dispositivo.

DONDO permite rastrear a tu mascota desde el moévil, introduciendo para
ello, una tarjeta SIM y conectando el dispositivo GPS.

Ofrece a los clientes una aplicacién moévil gratuita, disponible para Android
e i0S, o SMS, que proporciona la posicién exacta del animal de compaifiia que
se quiere localizar en el mapa. Puede establecer un perimetro de seguridad,
avisando si éste sale del mismo y, tiene un sistema multiusuario, para que mas
personas o miembros de la familia, también puedan tener localizada a la
mascota.
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3.2. POSITION LOGIC: SOLUCIONES DE RASTREO GPS PARA
EL SEGUIMIENTO DE MASCOTAS

Position Logic

Location-Based Services by KORE Wireless Group

Es una empresa lider B2B (Business to Business) en servicios de localizacién
y rastreo, que se compromete a apoyar a clientes empresariales,
suministrandoles inteligencia integrada, tecnologia precisa de ubicacién, y
servicios y soluciones personalizadas para todos sus clientes.

Con sede en Naples, Florida, ofrecen servicios a nivel nacional e
internacional, con un software y soluciones que se utilizan en todo el mundo.

Position Logic se concentra, principalmente, en el suministro de soluciones
para empresas que se ocupan en las areas de gestion y logistica de activos
empresariales, seguimiento de activos via GPS, controles avanzados de
seguridad y los servicios profesionales de consultoria.

Es una plataforma de seguimiento GPS, que ofrece a los propietarios de
mascotas una serie de opciones de dispositivos para poder realizar un
seguimiento de ellos. Al poner un pequefo dispositivo de seguimiento GPS al
collar o arnés del animal, los propietarios pueden seguir los movimientos de su
mascota, pudiendo incluso poner el nombre de la mascota, foto y descripcion
para facilitar su identificacion.

Esto lo pueden hacer a través de la conexién de uno de los dispositivos GPS
que mencionaré a continuacién y, de la plataforma de Position Logic. La
mayoria de estos dispositivos estan equipados con un micréfono para que los
usuarios puedan escuchar lo que su mascota esté haciendo.

Utilizan tres GPSs que mencionaré mas adelante, siendo dos de ellos
localizadores de personas y uno de animales.

3.2.1. METODOS DE COMUNICACION

Estos dispositivos presentan tres métodos de comunicacion:

-  GPRS: General Packet Radio Service (GPRS) o servicio general de
paquetes via radio, creado en la década de los 80, es una extension del
Sistema Global para Comunicaciones Méviles (Global Systemfor Mobile
Communications o GSM) para la transmision de datos mediante
conmutacién de paquetes. Existe un servicio similar para los teléfonos
moviles, el sistema IS-136. Permite velocidades de transferencia de 56 a

114 kbps.

Una conexiéon GPRS esta establecida por la referencia a su nombre del
punto de acceso (APN). Con GPRS se pueden utilizar servicios como
Wireless Application Protocol (WAP), servicio de mensajes cortos (SMS),
servicio de mensajeria multimedia (MMS), Internet y para los servicios
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de comunicacién, como el correo electréonico y la World Wide Web
(WWW).

Para fijar una conexién de GPRS para un médem inaldmbrico, un usuario
debe especificar un APN, opcionalmente un nombre y contrasefia de
usuario, y muy raramente una direcciéon IP, todo proporcionado por el
operador de red. La transferencia de datos de GPRS se cobra por
volumen de informacién transmitida (en kilo o megabytes), mientras que
la comunicaciéon de datos a través de conmutaciéon de circuitos
tradicionales se factura por minuto de tiempo de conexién,
independientemente de si el usuario utiliza toda la capacidad del canal o
estd en un estado de inactividad. Por este motivo, se considera mas
adecuada la conexiéon conmutada para servicios como la voz que
requieren un ancho de banda constante durante la transmisioén, mientras
que los servicios de paquetes como GPRS se orientan al trafico de datos.
La tecnologia GPRS como bien lo indica su nombre es un servicio
(Service) orientado a radio enlaces (Radio) que da mejor rendimiento a la
conmutacion de paquetes (Packet) en dichos radioenlaces.

SMS: El servicio de mensajes cortos o servicio de mensajes simples, mas
conocido como SMS (por las siglas del inglés Short Message Service), es
un servicio disponible en los teléfonos moéviles que permite el envio de
mensajes cortos, conocidos como mensajes de texto, entre teléfonos
moviles.

Este servicio fue inventado en 1985 por MattiMakkonen, junto al sistema
global para las comunicaciones moviles (Global Systemfor Mobile
communications, GSM). El SMS se disen6 originalmente como parte del
estandar GSM de telefonia movil digital, y actualmente esta disponible
en una amplia variedad de redes, incluidas las redes 4G, usandolo tanto
teléfonos fijos y como los dispositivos de mano.

GSM: El sistema global para las comunicaciones moéviles (del inglés
Global Systemfor Mobile communications, GSM, y originariamente del
francés group espécial mobile) es un sistema estandar, libre de regalias,
de telefonia movil digital. Un cliente GSM puede conectarse a través de
su teléfono con su computador y enviar y recibir mensajes por correo
electrénico, faxes, navegar por Internet, acceder con seguridad a la red
informética de una compafiia (red local/Intranet), asi como utilizar otras
funciones digitales de transmisiéon de datos, incluyendo el servicio de
mensajes cortos (SMS) o mensajes de texto.
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El logotipo para identificar los terminales y sistemas compatibles es:

ESET

Este sistema de comunicacién se considera, por su velocidad de
transmision y otras caracteristicas, un estandar de segunda generaciéon
(2G). Su extension a 3G se denomina UMTS y difiere en su mayor
velocidad de transmision, el uso de una arquitectura de red ligeramente

distinta y sobre todo en el empleo de diferentes protocolos de radio (W-
CDMA).

3.2.2. DISPOSITIVOS GPS
3.2.2.1. DISPOSITIVO GPS PERSONAL: INTELLITRAC SERIE P1 DE STC

Es de gran utilidad para el seguimiento de
personas. Estd compuesto de una carcasa impermeable

.0 que garantiza que no sufra dafios de fuentes externas,
teniendo una bateria interna que proporciona una
- conexion constante durante dias, mientras que también

rastrea los cambios de movimiento y altura.

FIGURA 5 - DISPOSITIVO
INTELLITRAC

Sus caracteristicas:

Fabricante: Systems & Technology Corporation
Modelo: P1 Series

Tipo de Dispositivo: Rastreador Persona

E/S 0/0

Baterfa: Si - Bateria de Respaldo Interna
Métodos de

comunicacion: GPRS, SMS, GSM

FIGURA 6 - CARACTERISTICAS DISPOSITIVO INTELLITRAC

3.2.2.2. DISPOSITIVO GPS PERSONAL: SANAV MU-201

Esta considerado como el GPS de rastreo
personal mds pequerio del mercado, siendo su maxima
duracion 100 horas con 100 informes de posicion y
50 horas con 600 informes de posicién. Esto es
gracias a la conexion de baja potencia de los
modems GPS y GSM, combinado con una potente
bateria de 650 mAh.

FIGURA 7 - DISPOSITIVO
SANAV MU-201
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Este dispositivo es utilizado para la realizacion de seguimiento de personas
mayores, nifios e incluso mascotas, y su funcionalidad mas preciada es la de
enviar una alerta a un determinado contacto, a través de mensajes de texto o de
correo electrénico, presionando para ello el botén de SOS cuando las personas
tienen necesidades de salud o seguridad.

Presenta las siguientes caracteristicas:

Fabricante:

Modelo: MU-201

Tipo de Dispositivo: Rastreador de Personas

E/S 0/0

Baterfa: Si - Bateria de Respaldo Interna
Métodos de

comunicacién: SR S

FIGURA 8 - CARACTERISTICAS DISPOSITIVO

3.2.2.3. DISPOSITIVO PARA RASTREO DE PERROS: XIRGO XT-2200

Es una unidad compacta, pequefia y sellada de gran
durabilidad permite al duefio adherir la unidad XT-
2200 al collar y tener localizado en todo momento a la
mascota. No obstante, también es ideal para el rastreo
de articulos o personas, gracias a su disefio y bateria de
FIGURA 9 - XIRGO XT-2200  larga durabilidad.

Las especificaciones del dispositivo son:

Fabricante:

Modelo: XT-2200

TI[:ICII de Dl-ﬂlflOSitiVDZ Rastreador Personal de Bienes
E/S 0/0

Bateria: 5i - Bateria de ?ﬁpa a0 Interna
Metodos de GPRS, SMS, GSM

comumnmicacion:

FIGURA 10 - CARACTERISTICAS DISPOSITIVO XIRGO XT-2200

Position Logic proporciona el rastreo, pero los dispositivos o unidades de
rastreo, o lo que es lo mismo, el hardware, es independiente, pudiendo ser
utilizado cualquier de ellos.
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Se basan en el servicio de rastreo B2B o Negocio a Negocio, donde tienen
integrados mas de 400 aparatos que van desde aplicaciones para el rastreo
individual, encubierto u oculto, control de vehiculos y administracion de
flotillas, rastreo de botes, aviones y mucho mas.

3.2.3. PRODUCTOS

Esta empresa tiene a disposiciéon del cliente una demo en la que pueden
realizar una demostraciéon para que puedan ver los productos que ofrecen, que
de forma resumida son:

Dispositivo GPS Aplicacion E/S Baterfa Tipo de Dispositivo OTA
ATrack ATI[E] El Rastreador GPS Principal Rastreo de Vehiculos 2/2 Si- GPS / GSM / GPRS / S
9 AT1[E] de A-Track =3 un rastreador Bateria SMS / DTMF
compacto de vehiculos gue ofrece todas de
las caracteristicas comunes requeridas Respaldo
para rastrear eficazmente diversas clases Interna
de vehiculos.
ATrack AT5[i] Con el AT5[i] de A-Track, los Rastreo de Vehiculos 5/3 Si- GPS / GSM / GPRS / Si
\ usuarios chtienen mas. Mas conexiones, Bateria SMS / DTMF
& protecolos, valor y caracteristicas de
Respaldo
Interna
Cal-Amp LMU-T00 El dispositive LMU-700 Wehiculos 3/3 Ninguno GPS / GSM / GPRS / Si

€5 un producto economico dirigico a
rastreo de vehiculos, disefiado para su
instalacion facil y segura en automaoviles.

/DTMF

$

LMU-800 ofrece una solucion econémica
de GPS para una simple implementacion
en vehiculos que requieren el beneficio de
una reserva de bateria.

Cal-Amp LMU-800 El dispositive Cal-Amp Activos/Vehiculos 3/3 Interna GPS / GSM / GPRS / Si
SMS

/ DTMF

Cal-Amp LMU-800 El dispositive Cal-Amp Activos/Vehiculos 3/3 Interna GPS / GSM / GPRS / =1
LMU-900 es una eleccion fantastica para el SMS / DTMF

rastro GPS de vehiculos. Cuatro puertos

personalizados de entrada & salida, una

bateria de respaldo de 700mAh y

acelerometro de 3-vias, son solo algunas

de las caracteristicas tremendamente

utiles

4

Cal-Amp LMU-1100 El dispositivo Cal-Amp Activos/Vehiculos 11 Interna GPS / GSM / GPRS / Si
LMU-1100 es una solucion economica para SMS / DTMF

vehiculos recreacionales de agua vy al aire

libre como botes, motos acuaticas,

motocicletas, ATVs y motos de nieve.

Cal-Amp LMU-1200 El dispositive Cal- Activos/Vehiculos 4/4 Interna GPS/ GSM / GPRS / Si
. Amp's LMU-1200 es una eleccion fantastica SMS / DTMF

para el rastreo de automoviles GP5. La

bateria TO0-mAh le permite al dispositivo

reportar incluso cuando el vehiculo esta

apagado. La alternativa de usar una

bateria interna c externa proporciona al

FIGURA 11 - TABLA DE DISPOSITIVOS GPS
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GPS - PET: Aplicacién web para la geolocalizacion de mascotas

PERROS, GATOS...

TRACTIVE: DISPOSITIVO DE LOCALIZACION GPS PARA

'o tractive

Es una aplicacién web que ofrece al usuario una serie de productos para el
seguimiento de la mascota, ademas de apps moviles gratuitas para su posterior
rastreo.

En esta plataforma se activara el rastreador una vez comprado e
incorporado al collar del animal, y podra registrar la o las mascotas que tenga el
cliente.

3.3.1 PRODUCTOS

3.3.1.1 TRACTIVE: GPS PET TRACKING

o

d?w

' tractive

GPS PET TRACKING

’o't/acrivz

- ; o[
okt B
s

FIGURA 12 - GPS PET TRACKING

Es un dispositivo GPS que permite
localizar a las mascotas en cualquier momento
y en cualquier lugar, recibiendo el propietario
notificaciones de la posicion en la que se
encuentran.

Su funcionamiento es el siguiente: la
informacion de la posicion del animal se
subird en intervalos regulares a los servidores
de Tractive, para que de este modo los
usuarios puedan ver la ubicacion actual del
animal, e incluso mostrar doéonde estuvo
minutos previos.

De modo que el GPS se comunica con las apps y la aplicacion web de
Tractive, pagando esta empresa las tarifas de datos méviles y el cliente una
pequefia cuota, no siendo esto un contrato de moévil, pues no cobra ningan
cargo de activacion o cargos adicionales.

Los detalles técnicos del dispositivo son:
Vida de la bateria: 2-5 dias.

La bateria se recarga completamente en 2 horas.

Recomendado para los animales domésticos por encima de 4,5 kg (9

libras).

Tamafio: 51mm x 41mm x 15mm (2.0in x 1.6in x 0.6in).

Peso: 35g (1.20z).
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3.3.1.2 MOTION: PET ACTIVITY TRACKING

Es un dispositivo GPS de 7 gramos de peso,
M OTI O N resistente al agua y con una semana de duracién de
bateria, que realiza el seguimiento de la actividad

PET ACTIVITY TRACKING
) del animal durante las 24 horas del dia.

Para ello, hay que conectar el hardware en el
collar de la mascota y obtener los datos estadisticos
directamente en el teléfono moévil mediante la

FIGURA 13 - PET ACTIVITY utilizacion del Bluetooth, permitiendo de esta
TRACKING L
manera establecer metas diarias.

;Qué tipo de datos obtenemos?

4+ Nos dice si la mascota es perezoso, moderadamente activo o muy activo.

4+ Da un promedio de la actividad que realiza mensualmente para poder
realizar una comparativa.

+ Nos da informacion de cuanta actividad hace dependiendo de
influencias externas, tales como la temperatura o la luz del dia.

4 Y nos proporciona valores de movimientos diarios que realiza, para asi
poder establecer metas de sus actividades y mantenerlo sano y activo.

3.3.1.3 MOTION: PET REMOTE TRACKING

Dispositivo pequefio y ligero, de 10 gramos y 1,7
PETREM@OTE por 0,9 pulgadas y bateria de duracién de un afio, que

PETTRANNG — permite mandar tres 6rdenes distintas al animal segin

= ‘ . el modo de vibracién. Estas 6rdenes que se mandan a
.. través de la app movil que proporciona la empresa son:
~ 000 ’ sentarse, tumbarse y ponerse a dos patas.

FIGURA 14 - PET-REMOTE
TRACKING

3.4. OTRAS APLICACIONES

Estas son algunas de las aplicaciones webs donde se puede comprar el
producto GPS y obtener su app moévil gratuita para poder ver el rastreo de la
mascota.

lopierdas (¢ Ehdgg‘

pet locator INDIEGOGO
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4. METODOLOGIA DE DESARROLLO

El objetivo de la Ingenieria del Software es optimizar la calidad de los
productos de software, para ampliar la productividad y facilitar el trabajo de los
ingenieros del software, proporcionandoles las bases necesarias para construir
software de alta calidad en forma eficiente.

Existen diversas etapas y procedimientos a las que se las denomina ciclo de
vida, donde se definen parametros como el tiempo y las caracteristicas
necesarias para el software considerado confiable y completo.

Sabiendo esto, durante la etapa de analisis y desarrollo, haré uso de las
herramientas utilizadas en Ingenieria del Software, utilizando en el analisis un
entorno orientado a objetos con UML (andlisis de requisitos de usuario y
analisis de requisitos de software). En el disefio generaré el disefio de la base de
datos y el disefio de la aplicaciéon web. Y en el desarrollo, conociendo diversos
modelos para construir un producto de software, tomaré como referencia el
modelo de prototipos.

41. MODELO DE PROTOTIPOS

El modelo de prototipos permite que todo el sistema, o alguna de sus
partes, se construyan radpidamente para comprender con facilidad y aclarar
ciertos aspectos en los que se aseguren que el desarrollador, el usuario, el
cliente estén de acuerdo en lo que se necesita, asi como también la solucién que
se propone para dicha necesidad, y de esta forma, optimizar el riesgo y la
incertidumbre en el desarrollo.

Este modelo se encarga del desarrollo de disefios, para que estos sean
analizados, y prescindir de ellos a medida que se adhieran nuevas
especificaciones, siendo ideal para medir el alcance del producto, pero no
asegurando su uso real.

Dicho modelo se aplica cuando se define un conjunto de objetivos generales
para el software a desarrollarse, sin delimitar detalladamente los requisitos de
entrada, procesamiento y salida. Es decir, cuando no se estd seguro de la
eficacia de un algoritmo, de la adaptabilidad del sistema o de la forma en que
interactiia el hombre y la méaquina. En definitiva, este modelo se encarga de
ayudar a entender cual serd el resultado de la construccion cuando los
requisitos estén satisfechos.

4.1.1. FASES DEL MODELO DE PROTOTIPOS

Las fases que comprende el método de desarrollo orientado a prototipos
son:

e Investigacion preliminar: determina el problema y su &ambito, la
importancia y sus efectos potenciales sobre la organizacién por una parte
y, por otro lado, identificar una idea general de la solucion para realizar
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un estudio de factibilidad que determine la factibilidad de una solucién
software.

e Definicién de los requerimientos del sistema: El objetivo de esta etapa
es registrar todos los requerimientos y deseos que los usuarios tienen en
relacién al proyecto bajo desarrollo.

e Diseifio técnico: El sistema debe ser redisefiado y documentado segtn los
estindares de la organizaciéon, para ayudar a las mantenciones futuras.
Esta fase de diseno técnico tiene dos etapas: por un lado, la produccion
de una documentacién de disefio que especifica y describe la estructura
del software, el control de flujo, las interfaces de usuario y las funciones
y, como segunda etapa, la produccion de todo lo requerido para
promover cualquier mantencion futura del software.

e Programacion y prueba: Es donde los cambios identificados en el disefio
técnico son implementados y probados para asegurar la correccion y
completitud de los mismos con respecto a los requerimientos.

e Operacion y mantencién: La instalacion del sistema en ambiente de
explotacion.

Estas fases se resumen tal y como en la Figura 15.

Definicién del oroblema, sus efectos organizacionales
studio de factbilidad

J

Drsefio basico del Prototipo

Disafioy Construccién prototipoinicial

Construceion

Vearificacion y requenmientos

Prototipado

'

Madfficacion Modificacidn del Prototipe

Especificacion de Requerimientos y

Disefio P o -
.‘: on 1ch Diseno detallado Rediseno del Prototipoy
o cdocumentacion paraprogramacion y mantencion

Las espacificaciones del disefotécnico son
implementadasy probadas

Instalacion del sistemay modificaciones posteriores

FIGURA 15 - FASES DEL MODELO DE PROTOTIPO
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4.1.2. VENTAJAS DEL MODELO DE PROTOTIPOS

Las ventajas que ofrece este modelo son:

- Util cuando se conoce los objetivos generales para el software, no
identifica los requisitos detallados de entrada, procesamiento o
salida.

- Proporciona un mejor enfoque cuando se estd inseguro de la eficacia
del algoritmo, de la adaptabilidad de un sistema operativo, o de la
forma que deberia tomar la interaccion humano-méquina.

4.1.3. DESVENTAJAS DEL MODELO DE PROTOTIPOS

Como toda ventaja, tiene sus desventajas que mencionaré a continuacién.

La visualizaciéon del funcionamiento de la primera versiéon del prototipo
puede generar desilusion, pues el sistema ain no ha sido construido y
finalizado, sino solo desarrollo, como su nombre indica, un prototipo
construido con “plastilina y alambres”.

El amplio margen de construccién de prototipos puede provocar descuidos
en el compromiso de calidad y de mantenimiento.

4.2. LENGUAJE DE MODELADO - UML

El lenguaje de modelado utilizado a lo largo del proyecto  UNIFIED °
serd UML, cuyas siglas son “Unified Modeling Language” o :"::;Eul;'::;
“Lenguaje Unificado de Modelado”. "

Se trata de un estandar que se ha adoptado a nivel internacional por
NUMerosos oOrganismos y empresas para crear esquemas, diagramas y
documentacion relativa a los desarrollos de software (programas informéticos).

UML es ante todo un lenguaje. Un lenguaje proporciona un vocabulario y
unas reglas para permitir una comunicaciéon. En este caso, este lenguaje se
centra en la representacion grafica de un sistema, que nos indica cémo crear y
leer los modelos, pero no dice como crearlos, siendo esto tltimo el objetivo de
las metodologias de desarrollo, en este caso, el Modelo de Prototipos.

4.2.1. OBJETIVOS

Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones:

- Visualizar: UML permite expresar de una forma grafica un sistema
de forma que otro lo puede entender.

- Especificar: UML permite especificar cudles son las caracteristicas de
un sistema antes de su construccion.

- Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir
los sistemas disefiados.
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- Documentar: Los propios elementos graficos sirven como
documentacion del sistema desarrollado que pueden servir para su
futura revision.

4.2.2. CLASES DE BLOQUES DE CONSTRUCCION

Un modelo UML esta compuesto por tres clases de bloques de construccion:

- Elementos: Los elementos son abstracciones de cosas reales o ficticias
(objetos, acciones, etc.).

- Relaciones: relacionan los elementos entre si.

- Diagramas: Son colecciones de elementos con sus relaciones.

Definida cada una de las partes que se van a utilizar para poder llevar a
cabo el proceso de despliegue de este proyecto, la metodologia y el lenguaje de
modelado, se definirdn a continuacién, los recursos que van a ser necesarios.
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5. RECURSOS

Los recursos hardware y software que se va a necesitar para llevar a cabo
este proyecto son los que se detallaran.

5.1. RECURSOS HARDWARE

El proyecto se llevaré a cabo en un portatil Samsung cuyas caracteristicas de
composicion expongo a continuacion.

La aplicaciéon que se desplegara en la nube para produccién, solo se ha
necesitado hacer uso de un portétil y un periférico (ratén), en este caso, de un
Samsung cuyas caracteristicas son:

-  Memoria RAM: 5,5 GB

- Procesador: Intel® Core™ i5-3317U CPU @ 1.70GHz x 4
- Graficos: Intel® Ivybridge Mobile

- Tipo de Sistema Operativo: 64 bits

- Sistema operativo: Ubuntu 14.04 LTS

- Disco: 124,6GB

En este apartado afiadiria, ademas, el dispositivo GPS, pues la idea inicial y
el fundamento de nuestra simulacion se basa en esta tecnologia.

Al no vamos a disponer de esta tecnologia, haremos la simulacion del
Sistema de Posicionamiento Global haciendo uso de ficheros .kml, que son
archivos que contienen datos geograficos. Los explicaré con mayor
detenimiento en el siguiente apartado, Recursos Software.

5.2. RECURSOS SOFTWARE

Las herramientas software que se haran uso, estardn bajo el soporte del
Sistema Operativo Ubuntu 14.05. Dichas herramientas son:

5.2.1. SISTEMA OPERATIVO

Puede ser definido como un conjunto de programas especialmente hechos
para la ejecucion de varias tareas, en las que sirve de intermediario entre el
usuario y la computadora. Este conjunto de programas que manejan el
hardware de una computadora u otro dispositivo electrénico, provee de rutinas
basicas para controlar los distintos dispositivos del equipo y permite
administrar, escalar y realizar interaccion de tareas, teniendo ademds como
funcién, administrar todos los periféricos de una computadora. Es el encargado
de mantener la integridad del sistema.

Por tanto, podemos decir queel sistema operativo es el programa mas
importante de la computadora, y por ello, la elecciéon del mismo ha sido la
version 14.05 de Ubuntu.
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5.2.1.1. UBUNTU

como software libre, incluyendo su propio entorno de

Esta basado enGNU/Linuxy se  distribuye ﬁ
escritorio denominado Unity. s

Su composicién estd constituido por un conjunto de Pr““"’-‘“ﬁf*
software, normalmente distribuido bajo una licencia libre o o
de codigo abierto.

Como afiadido, he trabajado con este sistema operativo durante mucho
tiempo, facilitindome de este modo, el uso de otras herramientas necesarias
para que pueda llevar a cabo la constante construccion del proyecto.

5.2.2. EDITOR WEB

Para la creaciéon de la aplicacion web se necesitara un
editor web, que sea compatible con las diversas tecnologias que
se va a utilizar para facilitar y optimizar el desarrollo.

Estudiando los distintos editores webs existentes, la
eleccion del mismo ha sido Sublime Text.

Sublime Text es un editor de c6digo multiplataforma, ligero y con pocas
concesiones a las florituras. Es una herramienta concebida para programar sin
distracciones. Su interfaz de color oscuro y la riqueza de coloreado de la
sintaxis, centra la atenciéon completamente.

Este editor permite tener varios documentos abiertos mediante pestafias, e
incluso emplear varios paneles para aquellos que utilicen mas de un monitor.
Dispone de modo de pantalla completa, para aprovechar al maximo el espacio
visual disponible de la pantalla. Y para navegar por el cédigo cuenta
con Minimap, un panel que permite moverse por el cédigo de forma rapida.

o et 12 T i |

FIGURA 16 - EDITOR SUBLIME TEXT
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El sistema de resaltado de sintaxis de Sublime Text soporta un gran niamero
de lenguajes (C, C++, C#, CSS, D, Erlang, HTML, Groovy, Haskell, HTML, Java,
JavaScript, LaTeX, Lisp, Lua, Markdown, Matlab, OCaml, Perl, PHP, Python, R,
Ruby, SQL, TCL, Textile and XML).

El programa dispone de auto-guardado, muchas opciones de
personalizacién, cuenta con un buen nimero de herramientas para la ediciéon
del coédigo y automatizacion de tareas. Soporta macros, Snippets y auto
completar, entre otras funcionalidades. Algunas de sus caracteristicas son
ampliables mediante plugins.

5.2.3. EDITOR UML

Para llevar a cabo las distintas fases del proyecto, es necesario la creaciéon de
multiple diagramas, que ayudaran a separar y a entender cada uno de los
aspectos que comprende la aplicaciéon. StarUML permitira que se pueda hacer
esto.

5.2.3.1. STARUML

k - Es una herramienta para el moldeamiento en
StarUML los estindares UML, que como ya he comentado
The Open Source UML/MDA Platform
con anterioridad, es un lenguaje grafico para
visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. Con él se creara:

- Diagramas de clases: muestran las diferentes clases que componen
un sistema y que se relacionan unas con otras.

- Diagramas de secuencia: muestran un intercambio de mensajes en
un momento dado. Dan énfasis en el orden y el momento en que se
envian los mensajes a los objetos.

- Diagramas de estado: muestran los diferentes estados de un objeto
durante su vida y lo estimulos que provocan los cambios de estado en
un objeto.

- Diagrama de Relaciéon Entidad: Muestran el disefio conceptual de las
aplicaciones de bases de datos.

5.2.4. EDITOR DE BASES DE DATOS

La creacién y la administraciéon de la Base de Datos, se hard a través del
programa MySQL Workbench.

52.4.1. MYSQL WORKBENCH

Es una herramienta visual de disefio de bases de datos
que integra desarrollo de software, administracion y
disefio de bases de datos, creacion y mantenimiento para 2
el sistema de base de datos MySQL. el s
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5.2.5. EDITOR DE TEXTO

La memoria del proyecto se ha ido elaborando haciendo uso de Microsoft
Office Word 2007.

5.2.5.1. MICROSOFT OFFICE WORD 2007

Microsoft Office Word 2007 es uno de los programas
Cla woor mdés populares que forman parte de Microsoft Office.
2.0ffice Word 2007 : .
Consiste en un procesador de textos que incluye un
corrector ortografico, diccionario de sinénimos y la
posibilidad de trabajar con diversas fuentes.

5.2.6. CONTROL DE VERSIONES

El almacenamiento de las distintas versiones que se han ido implementando
durante la fase de desarrollo, se ha hecho a través del control de versiones
llamado Git. La utilizacién de esta herramienta permite que quede registrado
cualquier cambio que se haga en el proyecto, y por tanto, su posterior
visualizacién, pudiendo acceder al mismo cualquier persona, en este caso los
tutores, para su continua evaluacion.

5.2.6.1. GIT

Es un software de control de versiones disefiado por Linus Torvalds. Y la
pregunta es jqué es control de versiones? Pues bien, es la
gestion de los diversos cambios que se realizan sobre los
elementos de algin producto o una configuraciéon del ]
mismo. O lo que es lo mismo, es lo que haces cuando subes
y actualizas tu c6digo en la nube, o le afiades alguna parte o l
simplemente le editas cosas que no funcionan como
deberian o al menos no como tua esperarias.

Algunas de las caracteristicas mds importantes de Git son:

- Rapidez en la gestion de ramas, debido a que Git nos dice que un
cambio sera fusionado mucho mas frecuentemente de lo que se
escribe originalmente.

- Gestion distribuida: Los cambios se importan como ramas adicionales
y pueden ser fusionados de la misma manera como se hace en la
rama local.

- Gestion eficiente de proyectos grandes.

- Almacenamiento periédico en paquetes.

Pagina | 19


http://definicion.de/programa/

GPS - PET: Aplicacién web para la geolocalizacion de mascotas

5.2.7. HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS

A continuacién se explicardn las distintas herramientas y tecnologias
utilizadas en la realizacién de este proyecto.

5.2.7.1. FRAMEWORK

Hace referencia a una estructura software

q ADOBE AIR .
 jaue compuesta de componentes personalizables e
BlackBerry € ,auer Y intercambiables para el desarrollo de una

vcm:#om.-/\,') Los objetivos principales que persigue son:
aJ EED m m acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar

93‘3’“ 3 coédigo ya existente, y promover buenas
practlcas de desarrollo como el uso de patrones.

aplicacion.

De todos los frameworks que existen para poder desarrollar la aplicaciéon
web:

- Ruby on Rails: Framework MVC basado en Ruby, orientado al
desarrollo de aplicaciones web.

- Codelgniter: Poderoso framework PHP liviano y répido.

- Kohana: Un fork de Codelgniter, Gracias a Samuel por mencionarlo
en los comentarios.

- Django: Framework Python que promueve el desarrollo rapido y el
disefio limpio.

- Cake PHP: Framework MVC para PHP de desarrollo rapido.

- Zend Framework: Framework para PHP 5, simple, claro y open-
source.

- Yii: Framework PHP de alto rendimiento basado en componentes.

- Pylons: Framework web para Python que enfatiza la flexibilidad y el
desarrollo rapido.

- Catalyst: Framework para aplicaciones web MVC elegante.

- Symfony: Framework full-stack.

- Turbo Gears: Proxima generacion construido sobre Pylons.

Me decanté por Ruby on Rails, que como su propio nombre indica, estd
escrito en el lenguaje de programacion Ruby. De ambos explicaré sus
principales caracteristicas y, por tanto, los motivos por los que lo he cogido.

5.2.7.2.  RUBY

Ruby es un lenguaje de programacion con licencia de
software libre y creado por Yukihiro "Matz" Matsumoto. Es un Ruby
lenguaje de scripts, multiplataforma y netamente orientado a
objetos. La primera version fue liberada en 1995, heredando
caracteristicas de lenguajes como: Perl, Smalltalk, Eiffel, Ada y
Lisp. Como indica su propio autor, es un lenguaje
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“aparentemente sencillo pero internamente complejo”. Esto quiere decir que,
mientras mas nos abstraemos en el paradigma orientado a objetos, notaremos
realmente la complejidad del lenguaje.

Ruby fue disefiado para un desarrollo rdpido y sencillo, y entre las
caracteristicas del lenguaje se encuentran:

Posibilidad de hacer llamadas directamente al sistema operativo.
Muy potente para el manejo de cadenas y expresiones regulares.
No se necesita declarar las variables.

La sintaxis es simple y consistente.

Gestion de memoria automatica.

Todo es un objeto.

Métodos Singleton.

Ahora, ;qué es Rails? ;Y por qué le encanté a la comunidad de Ruby su
sintaxis, ya que es legible y parecida al pseudo-cédigo?

5.2.7.3.  RUBY ON RAILS

Ruby on Rails es un framework que nos facilita la
construccion de grandes aplicaciones web, y que a su vez,
estas son de c6digo abierto creado por David Heinemeier
Hansson, liberando la primera versién en Julio del 2004.

Rails maneja el paradigma del MVC (Model-View-
Controller), comdnmente conocido como, Modelo-Vista-
Controlador, que nos permite dar ciertas configuraciones de
manera libre en el controlador, para darle l6gica a nuestras vistas y permitirnos
manejar informacién de una base de datos, mediante consultas al Active
Record en base a los atributos o campos de nuestro modelo ya creado.

Su filosofia est4 basada en los siguientes principios:

e Don’t Repeat Yourself (DRY): Nos indica que lo que ya esta hecho no
tiene porqué volver a hacerse.

e Convention Over Configuration (COC): “Convencién antes que
Configuracién. Con esto el framework nos dice: oye he notado que ta
siempre usas esto de ésta forma, o veo que siempre tienes que configurar
esto de aqui, jpor qué no hacemos una cosa? yo te doy todo esto
configurado, si ta respetas esta configuracion, te ahorras tiempo, y si no
quieres hacerlo, no hay problema no me molesto,

Una de las cosas mas interesantes de este framework, es que nos permite
combinar lenguaje de Ruby con HTML o HTML5, mediante archivos con la
extension”_html.erb_” en las vistas del controlador, lo que nos facilita el
manejo de distintas funciones, variables o métodos dentro de nuestra
aplicacion.
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Al igual que muchos otros frameworks, Rails nos permite instalar librerias y
bibliotecas (llamadas Gemas) desde la consola de Rails, o desde el
mismo simbolo del sistema (en Ubuntu).

ACTIVERECORD

El Active Record es uno de los temas més amplios que dispone Rails. Se
podria decir que Active Record, es una solucién de acceder a los datos de una
base de datos, en la que cada tabla de la base de datos es una clase, por lo que
cada fila es asociada con objetos. Cuando se crea un objeto, se afiade una fila a
la tabla de la base de datos. Cuando se modifican los atributos del objeto, se
actualiza la fila de la base de datos. De modo que, se puede decir que el Active
Record nos proporciona las siguientes ventajas:

4+ Manejo de entidades objeto.

4+ Las acciones del CRUD (Insertar, leer, modificar y eliminar) estan
encapsuladas, asi que se reduce el cédigo y se hace maés facil de
comprender.

4+ Codigo facil de entender y mantener.

+ Se reduce el uso de codigo SQL considerablemente, lo que implica cierta
independencia del manejador de la base de datos que se usa.

GEMAS

Otro punto importante que caracteriza a Rails y que presenta una ventaja a
la hora de desarrollar una aplicacion web son las gemas. Una gema es la
manera en que Ruby permite distribuir programas, médulos o librerias que
extienden funcionalidad, casi siempre especifica, y que hacen no tener que
repetirnos (Don’t Repeat Yourself), volviendo mas facil nuestro flujo de
desarrollo. Por ejemplo, hay gemas para Rails que se encargan de la
autenticacion de usuarios, como es el caso de Devise. O Carrierwave, una gema
que se encarga de la subida de archivos.

Para cada casi accion que se realiza repetitivamente a la hora de programar,
existe una gema que lo vuelve todo maés facil.

5.2.7.4. SQLITE | POSTGRESQL

. PostgreSQL
Wor . B

En el inicio del desarrollo de la aplicacién, o lo que es lo mismo, creando el
proyecto Rails, en este viene por defecto la biblioteca SQlite, pero he cambiado
el mismo por PostgreSQL, pues el despliegue de la aplicacion web se decidié
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hacerlo a través de la plataforma Heroku, cuya base de datos que soporta es
ésta. Ademas de ser la base de datos mas utilizada a dia de hoy.

SQLITE

SQLite es una libreria escrita en lenguaje C que implementa un motor de
base de datos para SQL92 empotrable, o lo que es lo mismo, implementa un
manejador de base de datos SQL embebido, donde los programas que utilicen
esta libreria pueden tener acceso a una base de datos SQL, sin tener que ejecutar
un programa de RDBMS separado.

SQLite es Software Libre y, por lo tanto, el cédigo fuente es del dominio
publico y licencia GPL, cuyas caracteristicas principales son:

- Su completo soporte para tablas e indices en un tnico archivo por base
de datos.

- Soporte transaccional.
- Rapidez.
- Escaso tamario.

- Y completa portabilidad

POSTGRESQL

PostgreSQL es una base de datos relacional open-source, cuyo creador,
Michael Stonebraker inici6 este proyecto para solucionar problemas existentes
en los 80’s.

MySQL fue por mucho tiempo el motor mas popular, pero a dia de hoy, es
propiedad de Oracle y esto limita su evolucién. Sin embargo, PostgreSQL es
gratuito y libre, ofreciendo ademads, una gran cantidad de opciones avanzadas.

Las caracteristicas y, por ende, las aportaciones que ofrecen son:

- Control de concurrencias multiversion o MVCC: este método agrega
una imagen del estado de la base de datos a cada transaccion,
permitiendo de este modo, hacer transacciones eventuales consistentes,
lo que ofrece grandes ventajas en el rendimiento.

- Host-Standby: permite que los clientes hagan btsquedas en los
servidores mientras estdn en modo de recuperacién o espera. De esta
manera, se puede hacer tareas de mantenimiento o recuperacién sin
bloquear completamente el sistema.

- Aporta mucha flexibilidad a los proyectos. Por ejemplo, permite definir
funcionalidades personalizadas por medio de varios lenguajes, como
son: PL/pgSQL, PL/Tcl, PL/Perl...

- Esta disponible para muchas plataformas ofreciendo el cédigo fuente
desde el sitio oficial.

- Y permite desarrollar bases de datos relacionales robustas y eficientes
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5.2.7.5. LENGUA]JES DE SISTEMAS DE POSICIONAMIENTO

Como se habia mencionado en el inicio de la memoria, especificamente en
el apartado de Introduccion, el GPS (Sistema de Posicionamiento Global) es un
dispositivo que permite fijar a escala mundial la posicién de un objeto, una
persona, un vehiculo o una nave con una precision casi milimétrica, a cualquier
hora y desde cualquier lugar.

Para conseguirlo, el receptor se comunica con una constelacion de 24
satélites a unos 20.200 km y 5 estaciones repartidas en toda la superficie
terrestre, de los que reciben datos de posicion y hora.

De esta manera, en la pantalla se dibuja un mapa con la posicién exacta del
objeto indicando calles, rutas, rios y accidentes geograficos del terreno a todo
color.

Este dispositivo es un recurso que no se va a utilizar directamente debido a
los costes asociados y, en su lugar, se va a realizar una simulacién de dicho
dispositivo mediante el uso de ficheros en formato KML como resultado de un
estudio previo.

KML
KML (Keyhole Markup Language) es un lenguaje de marcado basado en
XML para representar datos geograficos en tres dimensiones en un navegador
terrestre, como Google Earth, Google Maps (Web y aplicacion mévil). Fue
desarrollado para ser manejado con Keyhole LT, precursor de Google Earth, y
su gramdtica contiene muchas similitudes con la de GML (Geography Markup
Language).

Los ficheros con extension KML utilizan una estructura compuesta por
etiquetas con atributos y elementos anidados como se detalla en la Figura 17.
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FIGURA 17 - ESTRUCTURA BASICA FICHERO KML

El modelo més simple de documento KML es el que

se puede crear

directamente en Google Earth; es decir, no es necesario editar ni crear ningtn
archivo KML en un editor de texto. Las marcas de posicion, las superposiciones
de suelo, las rutas y los poligonos se pueden crear directamente en Google

Earth.

Un fichero KML especifica una ca

racteristica (un lugar, una imagen o un

poligono) para Google Earth. Contiene titulo, una descripcién bésica del lugar,
sus coordenadas (latitud y longitud) y alguna otra informacion.

Un documento KML de ejemplo podria ser:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<kml xmlIns="http:/ /www.opengis.net/kml
<Placemark>

<name>QOviedo</name>

/2.2">

<description>Ciudad de Oviedo, capital de Asturias</description>
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<Point>
<coordinates>-5.843868,43.360758,0</coordinates>

</Point>

</Placemark>

</kml>

POR QUE UTILIZAR FICHEROS KML COMO FORMATO DE ARCHIVO DE
DATOS GEOGRAFICOS, EN LUGAR DE GPX, PLT O WPT

Empezaré explicando brevemente cada uno de estos formatos y luego
concluiré con la razén de por la que se determiné el uso de los ficheros con
formato KML.

GPX

GPS eXchange Format (Formato de Intercambio GPS), es un esquema XML
pensado para transferir datos GPS entre aplicaciones. Se puede usar para
describir puntos (waypoints), recorridos (tracks), y rutas (routes).

Es el formato estandar mas usado y su estructura tiene la siguiente forma:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no" 7>
<gpx..>
Metadatos

<metadata> ... </metadata>

Datos
Ejemplos: Track Waypoint
<trk> <wpt lat="#" lon="#">
<trkseg> <ele>#</ele>
<trkpt lat="#" lon="#"> <name>...</name>
<ele>#</ele>
</trkpt> </wpt>
<trkpt ...> <wpt..>
</trkpt> </wpt>
</trkseg>
<trkseg>
<trkpt ...>
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</trkpt>
</trkseg>

</trk>
Fin del fichero
</gpx>

PLT

Es un archivo plotter en formato de track, basado en vectores y creado por
el software de dibujo de AutoCAD.

Se puede imprimir usando un plotter que imprime imagenes mediante
lineas en lugar de puntos, basado en el formato HPGL (Hewlett & Packard
Graphics Language), siendo este un lenguaje de descripcion de gréficos,
disefiado originariamente para el control de Plotters (trazadores graficos).

La estructura y ejemplo de un tipo de archivo con este formato es el que
veremos a continuacion.

OziExplorer Track Point File Version 2.1

WGS84

Altitude is in Feet

0,2,16711680,ACTIVE LOG,0,0,2,8421376440
36.448688, -6.137883,1, -23,36786.4017477, 17-sep-00, 9:38:31
36.448648, -6.137863,0, -23,36786.4017593, 17-sep-00, 9:38:32
36.448498, -6.137813,0, -23,36786.4018056, 17-sep-00, 9:38:36

Se trata de un archivo escrito en formato texto que puede leerse con
cualquier procesador de texto, incluso manipularse.

(Cudl es el significado de estas lineas?
Linea 1: OziExplorer Track Point File Version 2.1
Informacion que indica que tipo de archivo es y la versién del mismo.

Linea 2 WGS84
Datum en el que se esta expresando las coordenadas, constituyendo cada
uno de los puntos del track de este archivo.

Linea 3: Altitude is in feet
La altitud esta en pies (no en metros).

Linea 4: 0,2,16711680,ACTIVE LOG0,0,2,8421376440
Muchos campos diferentes:

e Campo 1: siempre cero (0).
e Campo 2: anchura de la linea del track en la pantalla. En este caso es
de 2 pixels.
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Campo 3: Color del track (expresado en valor RGB).

Campo 4: Descripciéon o comentario del track (no permite comas).
Campo 5: Valor para saltar puntos del track. Reduce el namero de
puntos del track que se dibujan. Normalmente tiene el valor de 1.
Campo 6: Numero de puntos de track que constituyen el track.

Datos del Track:

Una linea por cada punto del track.

Cada campo esté separado por una coma.

Si un campo no es necesario o no se dispone de informacién, se
colocan varias comas seguida (por ejemplo ,,).

Campo 1: Latitud - expresada en grados decimales. Si es negativo,
estd en el hemisferio Sur.

Campo 2: Longitud expresada en grados decimales. Si es negativo es
que va hacia el Oeste.

Campo 3: Linea de cédigo, - 0 si es normal, 1 si representa una
discontinuidad en la linea de track.

Campo 4: Altitud en pies (-777 si no es valido).

Campo 5: Fecha y hora codificada.

Campo 6: Fecha.

Campo 7: Hora.
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WPT

Es un fichero con formato de Waypoints. Su nombre completo es
WordPerfect Template y ha sido creado por Corel Corporation (De la
abreviatura "Co wpland Re buasqueda L aboratory", empresa de software
canadiense que se especializa en el procesamiento de gréficos).

Un ejemplo de la estructura de este tipo de archivo es el siguiente.

Ej pruebaEuro.wpt - Bloc de notas

Archivo Edicidn Buzcar  Ayuda

IbziExplDrer Waypoint File Version 1.0

European 1979
Feserwved 2
Fessrved 3
1.Ton1 L 37.887973, —-2.876758.36307.39368, 0, 1. 4.
L0, 0, o, =777
2.Tonz . 37.895793, —-2.873558 . 36307 .39368, 0, 1. 4.
. o,o. o, =777
3.T0o03 .o 37.901443,  -2.867168,36307.39368, 0, 1, 4,
. o,o. o, =777

FIGURA 18 - ESTRUCTURA DE FICHERO WPT

Se ha elegido el formato de ficheros de datos geograficos KML debido a
que, junto con el formato GPX, es uno de los mas populares. Fue expresamente
desarrollado para la herramienta Google Earth, herramienta utilizada en este
proyecto y por lo tanto me facilita mostrar las rutas de los animales en dicho
navegador terrestre y, en su defecto, en Google MAps. Otra ventaja de este
formato es que estos ficheros suelen distribuirse comprimidos (ficheros .kmz),
donde se pueden incluir archivos de imagenes y otros recursos asociados al
mapa.

5.2.7.6. CLOUD COMPUTING: HEROKU

El Cloud Computing o computacién en la nube es un modelo de prestacion
de servicios de negocio y tecnologia, que permite al usuario acceder a un
catdlogo de servicios estandarizados y responder a las necesidades de su
negocio, de forma flexible y adaptativa, en caso de demandas no previsibles o
de picos de trabajo, pagando tnicamente por el consumo efectuado. Las
ventajas de este modelo de negocio, frente a modelos mainframe de gestién
interna o a través de contratos de outsourcing de servidores, son:

e Agilidad, escalabilidad y elasticidad de los servicios.
e Costes asociados a la gestion y al mantenimiento de los servicios.
e Mantenimiento y Rendimiento de los sistemas.

e Del mismo modo, existen diferentes tipos de nube, que dependen de las
necesidades de los clientes. Estos Tipos son:

e Public cloud (nube ptblica). Es un tipo de cloud mantenida y gestionada
por terceras personas no vinculadas con la organizacion.

e Private cloud (nube privada). Son gestionadas gestionada para un solo
cliente y es la opcion si se necesita alta protecciéon de datos.
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e Hybrid cloud (nube hibrida). Es un tipo de cloud que incluye los
modelos explicados anteriormente.

e A continuacion se detallan los servicios prestados actualmente, segtin las
necesidades de los proyectos desarrollados:

e laaS (Infrastructure as a Service), proporciona acceso a recursos
informéticos situados en un entorno virtualizado, en particular, en
hardware virtualizado.

e PaaS (Platform as a Service), proporciona funcionalidades que permite
crear aplicaciones de software utilizando herramientas suministradas
por el proveedor.

e SaaS (Software as a Service), se encuentra en la capa mas alta y
caracteriza una aplicaciéon completa ofrecida como un servicio.

Un ejemplo de modelo cloud utilizado es durante la realizaciéon de
este proyecto es Heroku. Se trata de un tipo de servicio cloud PaaS
(explicado anteriormente), que proporciona una interfaz avanzada de
gestiéon de recursos en la nube. No tiene servidores propios, sino
que los contrata de la nube EC2 de Amazon y, un poco a la manera
de Apple, ofrece conveniencia a cambio de restringir opciones de desarrollo.
Mientras que Amazon EC2 es una plataforma totalmente abierta que sélo
abstrae el hardware, donde el programador controla desde el sistema operativo
hasta el lenguaje que quiere usar, Heroku decide y gestiona el sistema operativo
(Debian), los servidores (Nginx, Varnish y Thin para proxy inverso, caché y
servidor de aplicaciones Ruby, respectivamente), y también ofrece un mena
selecto de opciones para programar en Ruby: puedes subir cualquier cédigo
que use rack, pero recomiendan sus propias "gemas" o paquetes nativos de
Ruby. Ademas proporciona la opcién de programar en otros lenguajes como
Node.js, Java, Python, Clojure y Scala.

Una de las ventajas de Heroku es que al igual que Google APP Engine, es
gratuito para aplicaciones de poco consumo. Esto quiere decir que puedes
desarrollar y lanzar sin pagar, y sélo tienes que empezar a hacerlo cuando
empieza crearse usuarios.

Por otro lado, todo se controla desde el terminal. Se puede habilitar un
nuevo hosting usando una gema especifica de Heroku. Los desarrolladores
pueden desplegar su cédigo con sélo usar su gestor de cédigo fuente ($ git push
master), y con ser un poco previsores, se pueden despreocupar de si su servicio
aguantard los picos de demanda; en respuesta a cargas, el sistema puede
desplegar procesos (que en Heroku se llaman "dynos") en menos de dos
segundos, permitiendo gran escalabilidad a la aplicacién, gracias a la
contrataciéon inmediata de dynos segtin las necesidades que se tengan.
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5.2.7.7. HTML (HYPERTEXT MARKUP LANGUAGE)

_ Es lo que se conoce como "lenguaje de marcado", cuya

<@> funcién es preparar documentos escritos aplicando etiquetas

: de formato. Las etiquetas indican cémo se presenta el
HTML  documentoy como se vincula a otros documentos.

HTML se usa también para la lectura de documentos en
Internet desde diferentes equipos gracias al protocolo HTTP, que permite a los
usuarios acceder, de forma remota, a documentos almacenados en una
direccién especifica de la red, denominada direccién URL.

5.2.7.8.  JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje de programacién que se utiliza /
principalmente para crear paginas web dinamicas. - (D

—

Una pagina web dindmica es aquella que incorpora efectos JavaScript

como texto que aparece y desaparece, animaciones, acciones que
se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario.

Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacién interpretado,
por lo que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras
palabras, los programas escritos con JavaScript se pueden probar directamente
en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios.

A pesar de su nombre, JavaScript no guarda ninguna relacién directa con el
lenguaje de programacion Java. Legalmente, JavaScript es una marca registrada
de la empresa Sun Microsystems, como se puede ver en
http:/ /www.sun.com/suntrademarks/.

5.2.7.9. JQUERY

JQuery es una libreria JavaScript open-source,
que funciona en multiples navegadores, y que es
compatible con CSS3. Su objetivo principal es hacer la
programacion “scripting” mucho maés facil y rédpida
del lado del cliente. Con jQuery se pueden producir
paginas dindmicas asi como animaciones parecidas a Flash en relativamente
corto tiempo.

jQuery

Las ventajas que proporciona son:

» Esflexible y rapido para el desarrollo web.
« Viene con licencia MIT y es Open Source.

o Tiene una excelente comunidad de soporte.
o Tiene Plugins.

e Bugs son resueltos rapidamente.

o Excelente integracion con AJAX.
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5.2.7.10. AJAX (ASYNCHRONOUS JAVASCRIPT AND XML)

AJAX es una técnica que permite la comunicacion
, . { 50}
asincrona entre un servidor y un navegador en formato I

XML mediante programas escritos en JavaScript.
Asynchronous Javascript And XML

El principal objetivo del AJAX, es intercambiar
informacién entre el servidor y el cliente (navegadores) sin la necesidad de
recargar la pagina. De esta forma, ganamos en usabilidad, experiencia y
productividad del usuario final.

Las ventajas que nos proporciona son:

« Rapidez en las operaciones.

e Menos carga del servidor (menos transferencia de datos
cliente/servidor).

e Menos ancho de banda.

» Soportada por la mayoria de navegadores.

o Interactividad, ya que el usuario no tiene que esperar hasta que lleguen
los datos del servidor.

» Portabilidad.

« Usabilidad.

o Velocidad (Debido a que no hay que recargar la pagina nuevamente).

Ahora, como todo, también tiene sus desventajas y son:

1. Se pierde el concepto de “volver a la pagina anterior”.
Problemas con navegadores antiguos.

3. No funciona si el usuario tiene desactivado el JavaScript en su
navegador.

4. Se requieren conocimiento sobre las tecnologias que forman AJAX.

5. Problemas SEO, los buscadores no indexan la informacién recibida via
AJAX.

5.2.7.11. JSON (JAVASCRIPT OBJECT NOTATION)

Es un formato para el intercambios de datos, que describe los
K 0 datos con una sintaxis dedicada que se usa para identificar y
gestionar los datos. JSON naci6 como una alternativa a XML, su
facil uso en JavaScript ha generado un gran ntimero de seguidores
de esta alternativa. Una de las mayores ventajas que tiene el uso de
JSON es que puede ser leido por cualquier lenguaje de
programacion. Por lo tanto, puede ser usado para el intercambio de
informacion entre distintas tecnologias.
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5.2.7.12. CSS (CASCADING STYLE SHEETYS)

Es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el
aspecto o presentacion de los documentos electrénicos
definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de CSS
separar los contenidos y su presentacion y, es imprescindible
para crear paginas web complejas.

Separar la definicién de los contenidos y la definicién de su aspecto presenta
numerosas ventajas, ya que obliga a crear documentos HTML/XHTML bien
definidos y con significado completo (también Illamados "documentos
semdnticos"). Ademads, mejora la accesibilidad del documento, reduce la
complejidad de su mantenimiento y, permite visualizar el mismo documento en
infinidad de dispositivos diferentes.

Al crear una pégina web, se utiliza en primer lugar el lenguaje
HTML/XHTML para marcar los contenidos, es decir, para designar la funcién
de cada elemento dentro de la pagina: parrafo, titular, texto destacado, tabla,
lista de elementos, etc.

Una vez creados los contenidos, se utiliza el lenguaje CSS para definir el
aspecto de cada elemento: color, tamafio y tipo de letra del texto, separacion
horizontal y vertical entre elementos, posicion de cada elemento dentro de la
pagina, etc.

5.2.7.13. MOCKUPS

Los Mock Ups son fotomontajes que permiten a los
disefiadores graficos y web mostrar al cliente cémo
quedaran sus disefios, permitiendo ahorrar en gastos de
impresiéon y de montajes debido a que se puede mostrar al
cliente final una visualizaciéon lo mas aproximada del
disefio final de la aplicacién.

La solucién utilizada durante las fases de disefio de la aplicacién ha sido
Balsamiq Mockups.

5.2.7.14. BOOTSTRAP

Bootstrap es un framework originalmente creado por
Twitter, que permite crear interfaces web con CSS y
’Bootstrap JavaScript, cuya particularidad es la de adaptar la
interfaz del sitio web al tamafio del dispositivo en que se
visualice. Es decir, el sitio web se adapta
automaticamente al tamafio de un PC, una Tablet u otro
dispositivo. Esta técnica de disefio y desarrollo se conoce como “responsive
design” o disefio adaptativo.
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El beneficio de usar responsive design en un sitio web, es principalmente
que el sitio web se adapta automaticamente al dispositivo desde donde se
acceda. Lo que se usa con mas.

Los beneficios que nos aporta Bootstrap son:

*

Lol o o =

¥+

El ahorro de tiempo. No tenemos que empezar una pagina desde cero,
sino que podemos pararnos sobre el cdigo que nos aporta y empezar a
desarrollar desde ahi.

Es facil de aprender.

Posee soporte para los preprocesadores Less y Sass.

Es facil de modificar.

Como se ha indicado, esta pensado con el disefio mévil primero, con lo
cual nuestro sitio va a escalar correctamente sin importar la pantalla que
esté utilizando el visitante.

Aporta un estilo base a todos los elementos HTML.

Posee una documentacion muy detallada y abundante, cosa que no
ocurre con otros frameworks.

Incluye una lista extensa de componentes que incluye: dropdowns,
botones, barras de navegacion, alertas, barras de progreso, etc.

Y, actualmente existen muchos plugins de terceros, que amplian las
caracteristicas de Bootstrap.
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6. ANALISIS

En esta etapa lo que se pretende es tener un concepto claro de las
necesidades, problemas y requisitos del usuario.

Para ello, se requiere tener un conocimiento claro acerca del sistema, para
poder profundizar y proponer una solucién de la mejor forma posible.

6.1. REQUISITOS DEL SOFTWARE

En primer lugar se apreciard la descripciéon de los requerimientos del
sistema, seguido del modelo del dominio, actores, diagramas de casos de uso y
diagramas de secuencia.

6.1.1. DESCRIPCION

La aplicaciéon estara alojada en la nube (servidor), haciendo uso de la
plataforma Heroku (mas, ir al Apartado 5.2.7.5.), cuya funcién principal serd
almacenar y gestionar los datos.

Realizar el seguimiento de una mascota va a ser el principal pilar del
proyecto, pues es el objetivo que se quiere conseguir.

Este seguimiento permitird al propietario del perro visualizar su ubicacién
cuando un paseador lo esté paseando.

Cuando un usuario se registra en el sistema, directamente pasa a tener el rol
de propietario, a menos que quiera convertirse en paseador, que lo indicara en
su perfil.

Convertirse en paseador no significa que deje de ser propietario, sino todo
lo contrario, este ultimo rol estd implicito, pues un paseador también puede
afiadir sus propios perros al igual que un propietario.

El propietario, ya registrado en el sistema, podra registrar a sus perros y
contratar a un paseador, pues es éste actor quien se encargue de pasear a los
perros del propietario y, por tanto, el que va a hacer “click” en el botén del
dispositivo GPS si lo hubiese. En nuestro caso hard “click” en un botén de la
aplicacién web que simularé dicho dispositivo.

A partir de ahi, ambos, paseador y propietario, podran visualizar dénde
estd su mascota, guardar la trayectoria que ha hecho mientras realizaba su
seguimiento, calcular el tiempo que ha durado (aproximadamente) su
trayectoria, recuperar el cualquier momento las rutas almacenadas vy
visualizarlas, borrar las mismas, en caso de que no se quiera tenerlas.

El paseador, una vez contratado por un propietario, ademas de que pueda
ver a sus perros, podrd visualizar a los perros que tiene que pasear. De este
modo, podra hacer “click” en el botén que simule el GPS como se acaba de
mencionar.

Pagina | 35



GPS - PET: Aplicacién web para la geolocalizacion de mascotas

La simulacion del GPS se hara haciendo uso de ficheros .kml, donde se
leera y almacenara las coordenadas del mismo en la base de datos, para luego
empezar enviar a la aplicacién cada coordenada para su posterior pintado en el
mapa. Mas informacion en el apartado de implementacion.

6.1.2. MODELO DEL DOMINIO

El modelo del dominio es el artefacto mas importante que se crea durante el
andlisis, pues representa las clases conceptuales del mundo real, no de
componentes software y se muestra en la Figura 19. En ella pueden verse las
cinco principales clases del proyecto: Usuario, Perro, Paseo, Ruta y
Localizacion, con sus respectivos atributos y relaciones.

Usuario registrado

+Nombre

+Apellidos EEO Paseo Ruta
: .

ﬁ’:]lz }ono tiene mﬁ:gz_chip realiza +Ultimo_dato_recibido estd formado +Nombre_ruta

e —| 4Fecha_nacimiento +Duradion_ruta L | Hatitud

+Contrasefia 1 L. +Comentario L il ! - Honond

+Es_pasedor +Raza dorlo pime

+Experiencia 0

+Paseador 1.*

se compone
1

Localizaciones

pasea los perros de

FIGURA 19 - MODELO DEL DOMINIO

6.1.3. ACTORES DEL SISTEMA

Vamos a encontrar tres tipos de actores en el sistema, cuyo rol y objetivos se
especificardn a continuacion: paseador, propietario y administrador, los tres son
usuarios registrados.

Previo a esto, se mostrara en la Figura 20 la relaciéon que existe entre los
diferentes actores.

h&

Paseador

TR
§f

Propietario

FIGURA 20 - ACTORES DEL SISTEMA
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Cuando un usuario se da de alta en el sistema, su rol pasa a ser Propietario.
Si el propietario quiere ser ademds Paseador, tendrd que especificarlo en su
perfil.

La diferencia que existe entre el paseador y el propietario, es que el primero
dard permiso al sistema para que se publiquen sus datos en el listado de
paseadores, donde cualquier propietario podra consultarlo cuando quiera
contratar a uno de estos. Afiadir que los paseadores tendrdn un campo
adicional que le permitird exponer su experiencia como dicho rol. No obstante,
se ha indicado, un paseador implicitamente también es un propietario.

El Administrador es un usuario registrado que se encargara de gestionar los
usuarios que estén registrados en el sistema.

6.1.3.1. ROL DE CADA ACTOR

Usuario que se ha registrado y autenticado en el
sistema.

El propietario tiene la capacidad de insertar perros,
afiadiendo sus correspondientes datos; Contratar a un
paseador; Visualizar la ubicacién de su perro cuando
estd siendo paseado por un paseador; Visualizar el
listado de paseadores que estan registrados en el
sistema, etc.

Principal

Usuario que se ha registrado y autenticado en el
sistema, da permiso para exponer su informacién como
publica en la aplicacién para que un propietario pueda
contratarlo para que pasee a sus perros, haciendo uso
para ello de la simulaciéon GSP cuando va a iniciar un
nueva ruta. También podra ver un listado de paseos
que ha realizado durante el transcurso de su
contratacion en la aplicacion.

Principal

Usuario que tendra la capacidad de gestionar a los
usuarios registrados en el sistema, pudiendo
visualizarlos, borrarlos, crear nuevos y modificar sus
roles.

Principal
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6.1.3.2. OBJETIVOS DE CADA ROL

Rellenando el formulario de registro, permite al
Registrarse usuario quedar registrado en el sistema, asignando
como rol por defecto el de propietario.

Accediendo al formulario del usuario, éste puede
indicar si, ademas de ser propietario, desea ser

paseador.
Editar

perfil Si es asi, rellenara un campo adicional que reportara

informacion de su estado actual como paseador, y dara
permiso al sistema para que su informacién sea
publica.

Gestionar Capacidades CRUD para gestionar perros.
perros

Gestionar Capacidades CRUD para gestionar las rutas de sus
rutas de perros, concretamente, ver y borrar rutas.

perros
Visualizar Pueden ver todos los paseadores que se encuentran
paseadores registrados en el sistema para su posterior

contratacion del mismo.

Visualizar Contratado por un propietario, pueden ver los perros
perros que que va a pasear.
pasea

Visualizar Pueden ver todos los paseos que estan realizando in
mis paseos situ o, que han hecho con anterioridad.

Iniciar Crea nueva ruta cada vez que pasea un perro. Simula
nueva ruta el dispositivo de geolocalizacién GPS.

Gestionar Capacidades CRUD para gestionar los usuarios
usuarios  registrados en el sistema.
registrados
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6.1.4. DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

Una vez se han definido los diferentes actores con los roles y funciones que
desempefian cada uno de éstos, se detallaran a continuacién el conjunto de
diagramas de casos de usos (funcionalidades de la aplicacién), utilizando el
lenguaje UML (Unified Modeling Language) para representarlos.

PROPIETARIO

= <<extend>>
Registrarse Editar perfil  p<-------- Convertir en paseador
\ /

i Propietario
<<extend>> !

Contratar paseador
Gestionar rutas perros

FIGURA 21 - CASOS DE USO DEL PROPIETARIO

i I A
P 'es

PASEADOR

Ver perros que pasea

Paseador Ver mis paseos

Iniciar nueva ruta perro

il

FIGURA 22 - CASOS DE USO DEL PASEADOR
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ADMINISTRADOR

e

Administrador

FIGURA 23 - CASOS DE USO DEL ADMINISTRADOR

6.1.5. LISTADO DE CASOS DE USO

En la siguiente tabla se asocia a cada caso de uso un identificar univoco,
mediante el que se puede realizar la correlaciéon y poder ver el detalle en el
ANEXO 1 de este documento.

Registrarse

Editar perfil

Crear perro

Editar perro

Borrar perro

Ver ruta

Borrar ruta
Visualizar paseadores
Contratar paseador
Ver perros que pasea
Ver mis paseos
Iniciar nueva ruta

Modificar rol usuario

Borrar usuario registrado

02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14

Con el objetivo de explicar las funcionalidades maés criticas e importantes de
la aplicacion, se mostraran a continuaciéon cada una de las mismas detallando la

siguiente informacion:

- Actor principal involucrado en la accién.

- Personal involucrado o intereses.
- Descripciéon de la funcionalidad.
- Trigger, evento que desencadena la ejecucién de la funcionalidad.
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- Precondicion, estado previo a la ejecucion de la funcionalidad.

- Postcondicion, estado posterior a la ejecucion de la funcionalidad.

- Flujo normal, detalle de cada tarea llevada a cabo por la funcionalidad.
- Flujo alternativo, detalle de cada tarea de control llevada a cabo.

- Excepcion.

- Includes.

- Requisitos especiales.

- Notas.
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EDITAR PERFIL

Actor principal

Propietario

Personal involucrado o intereses

e Propietario: El usuario registrado quiere actualizar sus datos personales
almacenados en el sistema, pudiendo modificar a su vez su rol,
convirtiéndose en paseador.

Descripcion

El usuario actualiza sus datos personales en el sistema, dando permiso para
ello, a través de su contrasefia. Ademds, el usuario registrado, teniendo
asignado a priori el rol de propietario, tiene la posibilidad de convertirse en
paseador para poder pasear a los perros de otros propietarios registrados en el
sistema.

Trigger

Hacer “click” en el enlace Perfil.

Precondicion

e Estar dado de alta en la aplicacion.

Postcondicion

e El perfil del cliente queda modificado a sus intereses.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Perfil.

2. El cliente modifica sus datos personales.

3. Introduce contrasefia para confirmar los cambios a realizar y hace
“click” en el botén Enviar.

4. El sistema valida los datos modificados.

5. El sistema actualiza la informacién en el mismo.

Flujo alternativo

4.1. Si al validar los datos, el sistema detecta alguno incorrecto, se lo
comunica al usuario volviendo al paso 2.

4.1.1. Vuelve al paso 2 siguiendo nuevamente el flujo de forma normal.

Excepcién

Includes

Requisitos especiales

Notas
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VER RUTA

Actor principal

Propietario

Personal involucrado o intereses

e Propietario: El cliente quiere ver la ruta que estd realizando su perro
cuando estd siendo paseado por el paseador contratado o, quiere ver una
ruta que ya ha sido finalizada.

Descripcion

El usuario accede al listado de rutas de su perro para visualizar en el mapa la
ruta que estd realizando en el momento que estd siendo paseado por el
paseador o, que ha realizado con anterioridad.

Trigger

Hacer “click” en el enlace Rutas.

Precondicién

e El perro tiene que estar registrado en el sistema y vinculado a la cuenta
del usuario.

Postcondicion

e El usuario visualiza la ruta del perro en el mapa.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Perros.

2. Busca el perro en el listado de peros cuya ruta quiere visualizar en el

mapa.

Hace “click” en el enlace Rutas.

El cliente visualiza la lista de rutas

5. Selecciona una de ellas visualizdndola en el mapa, estando dicha ruta
tinalizada o en progreso.

= W

Flujo alternativo

Excepcién

Includes

Requisitos especiales

Notas
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VER PERROS QUE PASEA

Nombre Ver perros que pasea ID 10

Actor principal

Paseador

Personal involucrado o intereses

e Paseador: El usuario desea ver qué perros tiene que pasear.

Descripcion

Cuando el usuario ha sido contratado por un propietario, automaticamente se
le asigna sus perros, visualizandolos en un listado aparte, separando sus perros
de los que pasea.

Trigger

Hacer “click” en el enlace Perros.

Precondicién

o Estar registrado en el sistema como paseador.
e Haber sido contratado por un propietario.

Postcondicion

e Ver los perros de los propietarios que han contratado al usuario.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Perros.
2. Visualizar los perros que pasea y los suyos propios en caso de que los
tuviera registrados en el sistema.

Flujo alternativo

Excepcion

2.* Si no ha sido contratado por ningtn propietario, la tabla saldra vacia.

Includes

Requisitos especiales

Notas
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VER MIS PASEOS

Actor principal

Paseador

Personal involucrado o intereses

e Paseador: El usuario registrado quiere ver todos los paseos que estd
haciendo o que ha hecho con anterioridad.

Descripcion

El usuario al clicar en el enlace “Mis paseos”, podra ver el listado de paseos que
ha hecho con los perros que pasea, visualizando en el mismo el nombre del
paseo, el tiempo que ha durado el paseo con cada perro, la hora inicio y fin del
paseo, y el nombre del perro y del propietario.

Trigger

Hacer “click” en el enlace Mis paseos.

Precondicién

e El usuario debe haber sido dado de alta en el sistema.

e El usuario tuvo que haber sido contratado por un propietario.

e El usuario tiene que tener asignado a los perros del propietario que le ha
contratado.

Postcondicion

e Visualiza los paseos que esta realizando actualmente como los que ha
hecho con anterioridad.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Mis paseos.

Flujo alternativo

Excepcion

Includes

Requisitos especiales

Notas
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INICIAR NUEVA RUTA

Actor principal

Paseador

Personal involucrado o intereses

e Paseador: El usuario registrado quiere iniciar una nueva ruta del perro
que esta paseando.

Descripcion

El usuario acciona el botén “Iniciar nueva ruta” cuando va a realizar un paseo
con el perro de un propietario que le ha contratado.

La funcién que va a desempefiar es la de simular el GPS.

Trigger

Accionar el botén Iniciar nueva ruta.

Precondicién

e El usuario debe haber sido dado de alta en el sistema.

e El usuario tuvo que haber sido contratado por un propietario.

e El usuario tiene que tener asignado a los perros del propietario que le ha
contratado.

Postcondicion

e Crea una nueva ruta del perro que estd paseando, visualizando dicha
ruta en el mapa.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Perros.

2. Busca al perro que va a pasear.

3. Hace “click” en el enlace Rutas del perro.

4. Hace “click” en el boton Iniciar nueva ruta para crear una nueva ruta.

Flujo alternativo

Excepcion

Includes

Requisitos especiales

Notas
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7. DISENO

Una vez obtenida toda la informacion en la fase de andlisis, procederemos
en el disefio a modelar la estrategia a seguir para la elaboracién de la aplicacion
web para que soporte todos los requisitos comentados con anterioridad.

Comenzaremos detallando la arquitectura que vamos a utilizar. A
continuacién nos centraremos en nuestra aplicaciéon, estudiando la estructura
de los mockups y el modelo de despliegue.

Acto seguido, estudiaremos el diagrama de secuencia general que tendra
nuestro sistema y, la ultima secciébn que veremos en este apartado, sera
referente al estudio de la estructura de la base de datos que va a poseer nuestro
sistema.

7.1. ARQUITECTURA

Como se ha mencionado, el primer punto que se puede apreciar en este
apartado seré el referente a la arquitectura de nuestra aplicacion.

Durante la realizacién de este proyecto se estudiaré el patrén Modelo Vista
Controlador, ActiveRecord y el paradigma REST.

7.1.1. PATRON MVC (MODELO VISTA CONTROLADOR)

El patron de arquitectura de software que se utiliza en nuestro sistema es el
de Modelo Vista Controlador (MVC). Es un patrén que separa los datos de una
aplicaciéon, la interfaz de usuario y la légica de control en tres componentes
distintos.

Es un patrén frecuentemente utilizado en aplicaciones web, donde la vista
es la pagina HTML que se muestra al usuario final y el c6digo que provee los
datos dindmicos a la pagina; el modelo es el sistema de gestiéon de base de datos
y la légica del negocio; y el controlador es el responsable de recibir los eventos
de entrada.

A continuacién se detallan de forma mds precisa cada uno de los
componentes del patron MVC:

e Modelo: Es la representacion de la informacién que el sistema opera, por
lo que gestiona todos los accesos a dicha informacién (consultas,
actualizaciones...) e implementa también los privilegios de acceso que se
han descrito en las especificaciones de la aplicacion. Ademas, envia a la
vista aquella parte de la informacién que en cada momento se solicita
para que sea mostrada.

Las peticiones de acceso o manipulacion de informacién llegan al modelo
a través del controlador.
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Vista: La vista presenta el modelo en un formato adecuado para
interactuar. Generalmente se refiere a la interfaz de usuario, lo que
requiere del modelo la informacién que debe representar como salida.

Controlador: El controlador responde a eventos (generalmente acciones
de los usuarios) e invoca peticiones al modelo cuando se hace alguna
solicitud sobre la informacién (por ejemplo, editar un documento o un
registro en una base de datos).

También puede enviar comandos a su vista asociada si se solicita un
cambio en la forma en que se presenta el modelo (por ejemplo,
desplazamiento por un documento o por los diferentes registros de una
base de datos).

En definitiva, se podria decir que, el controlador hace de intermediario
entre la vista y el modelo.

El sistema desarrollado sigue el siguiente diagrama que muestra una
representacion grafica del patron MVC anteriormente descrito.

o ~ entrega e
funcionamiento

de MVC
r

solicita
(2] .
invoca ‘
procesa
y envia
envia
pide i Légica | i Layout !
retorna procesa

3 < En el modelo que se tratard en este
libro, la légica de la vista recibe la
informacion provista por el controlador.
Trae el layout (disefio) y lo procesa con

w la informacién recibida, antes de
entregarlo al usuario. Otros modelos,
pueden realizar esto, integramente a

= Su través del controlador, pero aqui no lo
trataremos por considerar que resta
3 mantenibilidad al sistema.

FIGURA 24 - DIAGRAMA PATRON MVC
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El comportamiento basico del diagrama mostrado en la Figura 24 es el
siguiente:

1. El usuario interactta con la interfaz de usuario de alguna forma (pulsa
un botén, un enlace...). De esta manera el controlador recibe la
notificaciéon de la accién solicitada por el usuario y gestiona el evento
que llega.

2. El controlador accede al modelo, actualizandolo (por ejemplo, mediante
una llamada de retorno - callback).

3. El modelo sera el encargado de interactuar con la base de datos. Puede
ser de forma directa, con una capa de abstraccién, un Web Service... y
ésta retornara la informacioén al controlador

4. El controlador recibe la informacion y la envia a la vista.

5. La vista procesa esta informacion, creando una capa de abstracciéon para
la 16gica (quien se encargara de procesar los datos) y otra para el disefio
de la interfaz grafica o GUL

6. Laldgica de la vista, una vez procesa los datos, los acomodara en base al
disefio de la GUI - layout - y los entregara al usuario de forma legible
para el usuario.

Este es el esquema general para un patrén Modelo Vista Controlador, y
Rails, obedece a este esquema.

7.1.2. ACTIVE RECORD

Nuestro sistema, gobernado por el framework Ruby on Rails, se utiliza para
operar con las bases de datos un Mapeo Objeto Relacional (ORM - Object-
Relational Mapping).

Este mapeo es una técnica de programacion utilizada para convertir datos
entre el sistema de tipos utilizado en un lenguaje de programacién a objetos y,
la utilizaciéon de una base de datos relacional como motor de persistencia.

En la practica, esto crea una base de datos orientada a objetos virtual, sobre
la base de datos relacional. Esto posibilita el uso de las caracteristicas propias de
la orientacion a objetos (basicamente herencia y polimorfismo).

Resumiendo, un ORM nos permite hacer consultas a las bases de datos a
través de objetos.

En el mercado existen paquetes comerciales y de uso libre que desarrollan
este mapeo relacional, aunque hay programadores que prefieren crear sus
propias herramientas ORM.

En nuestro caso en particular, vamos a hacer uso de la herramienta
ActiveRecord de Rails.
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ActiveRecord es la capa de Rails de mapeo relacional de objetos. Provee una
interfaz orientada a objetos que se relacionan con una base de datos, para hacer
el desarrollo mas simple y amigable para el desarrollador.

El ActiveRecord de Ruby, como ya hemos mencionado, es un ORM: hace
las traducciones entre objetos Ruby y la base de datos, manejando registros y
relaciones.

La libreria ActiveRecord de Ruby crea un modelo de negocio persistente
desde los objetos de negocio y las tablas de datos, unificindose la légica y los
datos en un solo paquete.

ActiveRecord nos agregara también herencia y asociaciones al patrén
ActiveRecord comun, dandole mas potencia.

Ni que mencionar tiene que es una caracteristica muy ttil para nosotros, ya
que nos permitird abstraernos de utilizar lenguajes especificos para acceder a
las bases de datos, y centrarnos sélo en qué es lo que queremos conseguir, sin
necesidad de tener que estudiar otro lenguaje especifico.

ORM - Active Record

Person

lastName

firstMame
numberQfDependents
insert

update

getExemption
isFlaggedForAudit
getTaxableEarnings

FIGURA 25 - MAPEO OBJETO RELACIONAL ORM
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7.1.3. TRANSFERENCIA DE ESTADO REPRESENTACIONAL (REST)

REST (REpresentational State Transfer) describe un paradigma de
arquitectura para aplicaciones que solicitan y manipulan recursos en la web
utilizando los métodos estdandar de HTTP: POST, GET, PUT, PATCH vy
DELETE.

En REST, todo recurso es una entidad direccionable mediante una URL
Unica con la que se puede interactuar a través del protocolo HTTP.

Dichos recursos pueden representarse en diversos formatos como HTML,
XML o RSS, segtn solicite el cliente. Al contrario que en las aplicaciones Rails
tradicionales, la URL de un recurso no hace referencia a un modelo y su accién
correspondiente, tan s6lo hace referencia al propio recurso.

Entre otras caracteristicas, utilizar un modelo de aplicaciéon REST, aporta
los siguientes beneficios:

e URLs limpias: En REST, las URLs representan recursos y no acciones,
por lo tanto siempre tienen el mismo formato, primero aparece el
controlador y luego el identificador del recurso.

e Formatos de respuesta variados: Los controladores REST estan escritos
de manera que las acciones pueden devolver sus resultados facilmente
en diferentes formatos de respuesta. Una misma accién puede entregar
HTML, XML, RSS...

e Menos cédigo: El desarrollar acciones dnicas capaces de soportar
multiples clientes distintos evita repeticiones en el sentido DRY.

¢ Controladores orientados a CRUD: Los controladores y los recursos se
funden en una tnica cosa, cada controlador tiene como responsabilidad
manipular un tnico tipo de recurso.

e Disefio limpio: El desarrollo REST produce un disefio de aplicaciéon
conceptualmente claro y mas facil de mantener.

En definitiva, el paradigma de arquitectura REST es un esquema de URLs y
métodos HTTP que representan operaciones sobre un recurso (leer, crear,
actualizar...).

Veamos un ejemplo de rutas para el recurso Perro:

fresne

Editar perro /pets/1/edit GET
Listar perro /pets/index GET
Borrar perro /pets/1 DELETE
Actualizar perro /pets/1 PUT
Mostrar perro /pets/1/show GET
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Listar rutas perro /pets/1/routes GET
Crear ruta perro /pets/1/new_route GET

7.2. APLICACION WEB

7.21. ESTRUCTURA

En esta seccién representaremos el disefio de la aplicaciéon web desarrollada
en este proyecto para la gestion de una adecuada geolocalizacion de mascotas.
Para su desarrollo, se han tenido en cuenta los aspectos fundamentales de
accesibilidad web, con especial atencion a la visualizacion del contenido que se
ha explicado a lo largo de presente documento.

Dependiendo del tipo de usuario registrado, tendra unos contenidos u
otros.

PROPIETARIO
+ Inicio
e Logotipo de la aplicacion.
+ Perros

e Listado de perros registrados.
Listado de perros a pasear.
e Las funcionalidades: crear, editar y borrar perros.
e Acceso a la visualizacion de las rutas de cada perro.
+ Paseadores
e Listado de paseadores a contratar.
+ Perfil
e Informaciéon del usuario registrado, permitiendo modificarla si se
desea.

PASEADOR

El paseador tendrd los mismos contenidos que el propietario, afiadiendo
ademas “Mis paseos”.

+ Mis paseos
e Listado de paseos que ha realizado el paseador con los perros que
ha paseado. En él podrd ver los paseos que esta haciendo
actualmente como los que ha hecho con anterioridad.
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ADMINISTRADOR

El administrador no contiene los mismos contenidos que los anteriores
tipos de usuarios. Este contendré lo siguiente:

+ Usuarios
e Listado de todos los usuarios registrados en el sistema.
e Control de usuarios: modificacién del rol de cada usuario y el
borrado del mismo.

Estas secciones son las que deberd contener y estar presentadas en el sitio
web. A continuacién presentamos una serie de mockups que se han realizado
para reflejar como debe estar representado dicho portal de acuerdo al contenido
que debe tener.

Los mockups de las secciones mas importantes de la web son: la pagina
principal, el registro y autenticado de un usuario, el perfil de un usuario, el
registro de un nuevo perro, el listado de perros de un propietario, el listado de
perros propios y que pasea un paseador, el listado de paseadores que estan
registrados en el sistema y el listado de rutas de un perro.

Comenzaremos mostrando el mockup de la pagina principal de la
aplicacion:

GPS - PET

<J Q x Q {https:ﬁwww.gps-petcom ] m

Inicio Entra | Registrate

Logotipe GPS - PET

4

FIGURA 26 - MOCKUP INICIO APLICACION GPS-PET

La pagina de inicio de la aplicacién deberia ser algo parecido a lo que
muestra la Figura 26. En esta vista, se muestra el logotipo de la aplicaciéon web y
la posibilidad de autenticarse o registrarse en la aplicacion.
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Cuando el usuario esté autenticado, el menti de navegacion cambiara segtin
el rol que tenga el usuario, administrador, propietario o paseador. Estos dos
altimos, tendran el mismo mend de navegacién, con la excepcién de que el
paseador tendrd un enlace més llamado Mis paseos, que permitird a este tipo
de usuario visualizar los paseos que ha hecho y que est4d haciendo actualmente
con los perros que estd paseando. Esto se podra apreciar en el mockup de la
Figura 31.

Los mockups que se muestran a continuacion, corresponde al formulario de
autenticacion y el de registro de usuario respectivamente.

GPS - PET

G ® x Q (https:// www.gps-pet.com/users/sign_up ] @

Inicio , Entra | Registrate

— Registrate
Mombre
Ltntrc«duzca U nombre I
Apellidos
I_Entrc«duzca sus apelidos I
Telé&fono
I_Entroduzw su teléfona I
Email
I_Entrc«duzca su email I
Contrasefia
I_Entroduzw su contrasefia I
Repetir contrasefia
I_Fiepita su conftrasefia I
| Cancelar I | Ernwviar I

§1|

FIGURA 27 - REGISTRO DEL USUARIO

Pagina | 54



Proyecto de Fin de Carrera Rebeca Escarlata Pérez Alonso

GPS - PET

<:| i3 x {} {https//wwwaps-pet.com/users/sign_in ] @

Inicio Entra | Registrate

- Iniciar sesién

Email
Ifbeca@gmml com I
Contrasena i Contrasefia olvidada?

Iixmxxx I
[] Recuérdame

Registrote

v

FIGURA 28 - AUTENTICACION DEL USUARIO

El usuario, una vez que se ha registrado y autenticado, tendré la posibilidad

de acceder a las distintas secciones que conforman la aplicacion, siendo el
siguiente a mostrar el de los Perros.

GPS - PET

G E> x Q {https:e’fwww.gps-petcomfpets ] @

Inicio

Perros | Paseadores | Cassandra | Salir

Listado de perros

MNueve perro

Avatar Nombre|Namero de chip Raza |Fecha de nacimientc| Comentarios
E Tuka |9387462517263547|Pitbull]11/12/2007 Rutas|Editar|Borrar

v

FIGURA 29 - LISTADO DE PERROS DE UN USUARIO

En este mockup, se puede ver el listado de perros que tiene la propietaria
Cassandra, cuyo perro registrado se llama Tuka.

Si desea afadir un nuevo perro en el sistema para poder realizar su

seguimiento, tendra que rellenar un formulario como el que se muestra en la
Figura 30.
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GPS - PET

G ® x Q [https:ﬂwww.gps-petcom.r’pets.r’new ] @

Inicio Perros | Paseadores | Rebeca | Salir

- Afadir a

Mombre
[ |

Ndmero de chip
|_123 456789876543 ]

Fecha de nacimiento

[0a/1072000a ] (Y

Raza
| Pointer j v]

Comentarios

“346078¢

Cancelar Enviar
Q Q

v

FIGURA 30 - REGISTRO DE UN PERRO

Se rellenara el formulario introduciendo los datos principales para su
registro, tal como su nombre, niimero de chip, fecha de nacimiento, imagen y
un comentario si se desea.

Registrado el perro, para poder hacer el seguimiento del mismo, es
requisito contratar a un paseador. Para ello, tendriamos que ir a la seccién de
Paseadores del ment de navegacion de la aplicacion web.
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GPS - PET

c Q x Q {https://www.aps-pet com/users/walker ] @

Inicio Perros | Paseadores | Mis paseos | Rebeca | Salir
Paseadores
Avatar Email Nombre | Apellidos '?alefono N* perros Experiencia Contratar
Pointer
= marcosc@gmail.com | Marcos | Castellano | 666777888 e AT T
T g ) Yorkshire durante tres afios. ——
[ ] Boxer Soy ayudante de
* rebeca@gmailcom | Rebeca Pérez 635212342 Caniche veterinaria y tengo
experiencia con perros.

4

FIGURA 31 - LISTADO DE PASEADORES

Como se ha indicado con anterioridad, un propietario solo puede contratar
a un paseador, siendo éste el que pasee a todos los perros del que lo ha
contratado.

El paseador una vez que ha sido contratado por un propietario,
automaticamente podra apreciar en su listado de perros que pasea, a los perros
del propietario propiamente dicho. De este modo, podra iniciar el paseo y, por
tanto, una nueva ruta con los perros en cuestion.

Para que un propietario pueda convertirse en paseador, tiene que ir a su
Perfil y modificar sus datos, indicando que quiere cambiar su rol en el sistema
y afiadir informacién que le ayude a su posterior contratacion.

En el siguiente mockup se podra apreciar como seria el formulario del
Perfil de un usuario registrado.
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GPS - PET

O 9 x Q {__https://wwwgps-pet com/users/edit ] @

-

Inicio Perros | Paseadores | Mis paseos | Rebeca | Salir

- Editando a Rebeca

Mombre

I Rebeca I -

Apellidos Si es paseador,

IE'"“ Alonso I aparecerd el campo
"Experiencia® para dar

Teléfono informacién de su

experiencia como

Iiﬁmzmz I paseador.

Email Si no es paseador, se

IEbeca@gmail_com I oculto el campo

mencionado.

+Eres paseador?v

Experiencia

Desde nifia he tenido
perros y he paseado a
muchos durante mi vida.

Deja este campe vacko si no
quieres cambiar tu contrasefa.
Gracias!

Contrasefia

Iﬁatmduzca sU contraosefia

Repetir contrasefia
Iﬁepita la contrasefia I

Debes entrar con tu contrasefia
actual para hacer log cambios.

Contrasefia actual

EK!RKEKKKKKK I

| Cancelar Il Actualizar I

v

FIGURA 32 - PERFIL USUARIO REGISTRADO

Como se puede apreciar, hay un checkbox que permite al usuario modificar
su rol para ser paseador, anadiendo ademads, otro campo de texto para que éste
pueda indicar y exponer ante todos los usuarios registrados, la experiencia que
tiene como paseador. Informacién que le permitird a un propietario decidirse
por un paseador u otro.
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Siendo paseador ahora, el usuario verd que el contenido de la secciéon de
Perros ha cambiado, pues no solo visualizard su listado de perros propios, sino
también a los que va a pasear.

GPS - PET

O Q x Q [https:f!www.gps-petcomfpets -] @

-l

Inicio Perros | Paseadores | Mis paseos | Rebeca | Salir

Listado de perros
MNuevo perro

AvatarlMombre|Numero de chip Raza |Fecha de nacimient:|Comentarios
E Max 12345678987654 3| Pointer |09/10/2009 Rutas|Editar|Borrar

E Cody |B8888833212342:|Caniche|07/07/2003 Rutas|Editar|Borrar

Listado de perros que pasea

Avatar |Nombre |Nomero de chip Raza Fecha de nacimiento Comentarios
E Tobi 987654321234567 |Bulldog |12/01/2006 Rutas

v

FIGURA 33 - LISTADO DE PERROS

El paseador en esta vista solo podréa editar y borrar sus perros; ver la ruta
que esta realizando su perro cuando estd siendo paseado e iniciar una nueva
ruta cuando esta paseando al perro de un propietario.
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GPS - PET

a E> x Q {https:ffwww.gps—petcome’petsf‘lﬁfroutes ] @

Inicio Perros | Paseadores | Mis paseos | Rebeca | Salir

Iniciar una ruta

Listado de rutas

Nombre ruta Fecha creacibn Duracién Ruta | Ultimo dato recibide Estado Paseado por
Ruta_1 Junio 18 2016 10:05 5m 3sg Junio 18 2016 10:10 | En progreso Rebeca

Ruta_2 Junig 12 2016 19:00 25m 43sg Junio 12 2016 19.25 | Finalizado Rebeca

P

FIGURA 34 - RUTAS DE UN PERRO PASEADO POR REBECA

La paseadora Rebeca puede observar el listado de rutas del perro que
pasea, pudiendo visualizar nuevamente la Ruta_1 realizada con anterioridad,
asi como la duracién de la ruta, el tltimo dato recibido por el simulador GPS, el
estado en el que se encuentra la ruta (Finalizado si ya ha terminado de realizar el
paseo, o en progreso si el perro atin esta siendo paseado), ver quién lo pase6 por
tltima vez y su fecha de creacion.

Cada vez que vaya a pasear a un perro, ésta tendrd que accionar el botén de
Iniciar nueva ruta para que active la simulaciéon del GPS, enviando de este
modo al mapa, las coordenadas de la posicién actual del perro.

En este caso, la propietaria Cassandra una vez autenticada, podra seguir en
el mapa, desde la vista de Rutas de su perro, el paseo que le estd dando la
paseadora Rebeca. Observara los mismos datos que la paseadora en cualquier
momento.
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GPS - PET

a @ x {} [https:ﬁwww.gps-petoomfpets.f‘lsrroutes ] @

Inicio Perros | Paseadores | Cassandra | Salir

Listado de rutas
Nombre rutal Fecha creacién Duracitn Ruta | Ultime dato recibide Estade Paseador por
Ruta_1 Junio 18 2016 10:05 5m 3sg Junio 18 2016 10:10 | En progreso Rebeca

Ruta_2 | Junio 12 2016 19:00 25m 43sg | Junio 12 2016 19:25 | Finalizado Rebeca

v

FIGURA 35 - LISTADO DE RUTAS DE UN PERRO DE LA PROPIETARIA CASSANDRA

La paseadora Rebeca podra visualizar ademas, un listado de paseos que ha
realizado durante su trayectoria en el registro de la aplicacion.

Este listado se ha creado para que el paseador pueda tener un histérico de
paseos que ha realizado con los distintos perros que ha paseado y que esta
paseando, pues una vez que un propietario deja los servicios del paseador, éste
no podra acceder al perro que estaba paseando para visualizar el listado de
rutas que ha realizado con dicho animal.

GPS - PET

c $ x {} { https://wwwgps-pet com/pets/15/routes ] @

Inicio Perros | Paseadores | Mis paseos | Rebeca | Salir

Listado de paseos

Nombre ruta Fecha creacién Duracién Ruta | Ultimo dato recibido Estado Paseado por
Ruta_1 Junio 18 2016 10:05 5m 3sg Junio 18 2016 10:10 | En progreso Rebeca

Ruta_2 Junio 12 2016 19:00 25m 43sq Junio 12 2016 1925 | Finalizade Rebeca

FIGURA 36 - LISTADO DE PASEOS
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7.2.2. MODELO DE DESPLIEGUE

Una vez el sistema esté implementado, ha de ser desplegado para que
pueda ser utilizado por los usuarios finales.

En nuestro caso en particular, se ha utilizado el Cloud Computing, técnica
que permite ofrecer servicios de computacion en la nube a través de internet.
Pasemos a estudiar esto en detalle.

En el modelo tradicional de implementacién de Tecnologias de
Informacién, las organizaciones destinan recursos materiales, humanos y
tecnolégicos, los cuales agrupan en un area encargada de solucionar los
problemas relacionados con la infraestructura informaética y el desarrollo de
aplicaciones para la organizacion.

La mayoria de estas areas se ven obligadas a dedicar gran parte de su
tiempo en las tareas de implementar, configurar, mantener y actualizar
proyectos relacionados con la infraestructura de su organizacion, lo que
normalmente no supone valor afadido en el balance final de la produccién de
la misma.

Por otra parte, se puede observar que la distribucién de servicios, tales
como energia eléctrica, agua potable o telefonia, dejan al proveedor la total
responsabilidad de generar, organizar y administrar lo necesario para que el
usuario final reciba lo acordado, pagando éste tinicamente por el uso que hace
de los mismo, mientras que realmente el proveedor se encarga de apreciar los
mecanismos por medio de los cuales determina el consumo por el que se genera
el cobro.

De esta manera, nos surge una pregunta: ; por qué no implementar servicios
o recursos de Internet bajo un esquema similar al descrito, donde el proveedor
solamente proporcione lo requerido y el usuario pague tinicamente por el uso
que hace?

Es por esto que dirigimos nuestra mirada hacia la tecnologia mencionada
anteriormente, el Cloud Computing (cémputo en la nube), que es capaz de
minimizar el tiempo empleado en actividades de menor valor y permitirnos
centrarnos realmente en lo importante en nuestro desarrollo.

En la Figura 37 podemos observar un disefio arquitecténico general de
como se comporta la nube, en la que los diferentes clientes interacttian con las
distintas capas en las que puede dividirse la nube.
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FIGURA 37 - ESQUEMA DEL COMPORTAMIENTO DE LA NUBE

Por lo general, el uso de este concepto se estd extendiendo con una
considerable velocidad, dando como resultados un incremento en el nimero de
empresas que proporcionan servicios a través de esta tecnologia.

Los tipos de servicios que ésta nos puede proporcionar son extensos. El
cliente paga a un proveedor por un recurso determinado (memoria,
almacenamiento, procesamiento, software, bases de datos...) y éste le
proporciona dicho servicio a través de internet.

Las ventajas que nos ofrece dicha tecnologia se pueden simplificar en lo
siguiente:

Costos: Podria ser la ventaja mas atractiva que presenta el computo en la
nube, y si no lo es, al menos es la mas evidente de todas las que ofrece
esta tecnologia.

Al dejar la responsabilidad de implementaciéon de la infraestructura al
proveedor, el cliente no tiene por qué preocuparse por comprar equipos
de computo, capacitar personal, mantenimiento...
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Competitividad: Al no tener que adquirir costos de equipos, las
pequefias empresas pueden tener acceso a las méds nuevas tecnologias a
precios a su alcance, pagando Gnicamente por consumo.

Disponibilidad: El proveedor est4 obligado a garantizar que el servicio
esté disponible para el cliente. En este sentido, la virtualizacién juega un
papel fundamental.

Abstraccién de la parte técnica: El computo en la nube permite al cliente
la posibilidad de olvidarse de la implementacién, configuracion y
mantenimiento de equipos.

Acceso desde cualquier punto geografico: El uso de las aplicaciones
disefiadas sobre el paradigma del computo en la nube puede ser
accesible desde cualquier equipo de cémputo en el mundo que esté
conectado a internet.

Escalabilidad: El cliente no tiene por qué preocuparse por actualizar el
equipo de cémputo sobre el que se estd corriendo la aplicacién que
utiliza, ni tampoco por la actualizacion de sistemas operativos o
instalaciones de parches de seguridad, ya que es obligacion del
proveedor del servicio realizar este tipo de actualizaciones.

Concentraciéon de esfuerzos en el negocio: Como resultado de las
ventajas antes mencionadas, el cliente puede concentrar mas recursos y
esfuerzos hacia un aspecto mas estratégico y transcendente, que tenga un
impacto directo sobre os procesos de negocio de la organizacion.

Sin embargo, también hay algunos puntos de desventaja en la utilizacién de
esta tecnologia. Detallemos algunos de ellos:

Privacidad: Es comprensible la percepcion de inseguridad que genera
una tecnologia que pone la informacién (sensible en muchos casos), en
servidores fuera de la organizacién, dejando como responsable de los
datos al proveedor de servicio.

El tema a tratar aqui, es el de la privacidad, ya que para muchos es
extremadamente dificil el confiar su informacion sensible a terceros, y
consideran que lo que propone el computo en la nube pone en riesgo la
informacién vital para los procesos del negocio.

Disponibilidad: Si bien es cierto que en las ventajas se incluy6 el
concepto de disponibilidad, ésta queda como una responsabilidad que
compete tnicamente al proveedor del servicio, por lo que si su sistema
de redundancia falla, y no logra mantener el servicio para el usuario, éste
no puede realizar ninguna accion correctiva para restablecer el servicio.

Falta de control sobre recursos: Al tener toda la infraestructura e incluso
la aplicacion corriendo sobre servidores que se encuentran en la nube, es
decir, del lado del proveedor, el cliente carece por completo de control
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sobre los recursos e incluso sobre su informacién una vez ésta es subida a
la nube.

¢ Dependencia: En una solucién basada en computo en la nube, el cliente
se vuelve dependiente no s6lo del proveedor del servicio, sino también
de su conexién a internet.

e Integracién: No siempre es facil o practica la integraciéon de recursos
disponibles a través de infraestructuras de cémputo en la nube con
sistemas desarrollados de una manera tradicional, por lo que este
aspecto debe ser tomado en cuenta por el cliente para ver qué tan viable
resulta implementar una solucién basada en la nube dentro de su
organizacion.

En nuestro caso en particular, como nombramos anteriormente en el
documento, vamos a utilizar Heroku como plataforma, y el dominio final del
producto sera: http://gps-pet.herokuapp.com/
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7.3. DIAGRAMA DE SECUENCIA GENERAL

Esta seccién va a estudiar el diagrama general que debe tener un sistema
basado en el paradigma Modelo-Vista-Controlador, el cual mostraremos a
continuacion.

Accion del Usuario

[mvocar Accion

Ejecutar la Tarea Solicitada

=

i
Maotificacion da Cambios

Preguntar por Cambios
|
I
I
I

Modelo Actualizado

Mueva Vista para el Usuario

-~

FIGURA 38 - DIAGRAMA SECUENCIAL GENERAL

Como se puede observar en la Figura 38, el usuario interactta con la vista, y
las acciones (como por ejemplo clicar un botén) se capturan en la vista y se
reenvian al controlador.

El controlador decide qué hacer y lo hace a través de una iteracién con el
modelo.

El modelo es esencialmente la capa empresarial de algunas capacidades
adicionales. En concreto, el modelo notifica a la vista sobre los cambios que
pueden requerir una actualizacién de la interfaz de usuario.

El modelo no conoce los detalles de la vista, pero entre el modelo y la vista
hay una relacién de “observador”. En otras palabras, la vista contiene una
referencia al modelo y se registra con el modelo para recibir notificaciones de
cambios.

Cuando se recibe la notificacion, la vista obtiene datos actualizados desde el
modelo y actualiza la interfaz de usuario. La figura anterior muestra el
diagrama de secuencia. Hay casos de implementacion de MVC en el que es el
controlador el que notifica a la vista los cambios.
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7.4. BASE DE DATOS

La tltima secciéon que veremos en cuanto al disefio, va a estar relacionada
con la base de datos de nuestra aplicacion.

El esquema de una base de datos nos va a permitir describir la estructura de
la base de datos.

El lenguaje utilizado es un lenguaje relacional, y nos da la posibilidad de
definir cada tabla con sus campos y las relaciones entre ellas.

Las bases de datos permiten que los sistemas sean dindmicos, y son
herramientas potentes, ampliamente utilizadas en todas las aplicaciones.

Existen varias formas de representar el modelado de una base de datos y en
nuestro caso en particular, vamos a utilizar el modelo entidad-relacion.

Un modelo entidad-relacién es una herramienta muy utilizada para el
modelado de datos que permite representar las entidades relevantes de un
sistema de informacion, asi como sus interrelaciones y propiedades.

El procedimiento que se ha utilizado para el modelo ha sido, primeramente,
elaborar el diagrama entidad-relacion que mostramos en la figura 39, y a
continuacién complementar el modelo con los atributos propios de cada una de
las entidades, asi como las restricciones que no se han podido reflejar en el
diagrama.

En el diagrama de nuestro sistema, va a tener un solo tipo de relacién, que
es la de uno a muchos (1:m).

Esta relaciéon es la mas comun. Cada registro de una tabla puede estar
enlazado con varios registros de una segunda tabla, pero cada registro de la
segunda s6lo puede estar enlazado con un tnico registro de la primera. Se
representa mediante este dibujo:

A continuacion vamos a mostrar dicho diagrama y a estudiarlo,
parandonos a detallar los puntos mas relevantes de este diagrama.

Veremos que tenemos un total de 5 tablas donde guardaran relacién directa
entre ellas.
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FIGURA 39 - DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION DE LA BASE DE DATOS

e Users: Esta tabla es la creada por la gema Devise, y lo que guarda son
los datos personales de cada usuario.

e Pets: Se utiliza para guardar los datos referentes a los perros de los
usuarios. Esté relacionado 1:m con la tabla Users.

e Walks: Guarda la informaciéon referente al paseo de una mascota.
Establece relacién 1:m con la tabla Pets.

e Tracks: Almacena las rutas realizadas en un paseo, y al igual que las
anteriores, presenta una relaciéon de 1:m con la tabla Walks.

e Locations: Esta tabla almacena cada localizacién, coordenada, leidas del

fichero .kml. Esta relacionanada con la tabla Tracks, siendo su relacién
de 1:m.
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8. IMPLEMENTACION

En este apartado del documento vamos a describir los aspectos de mas
interés en la fase de implementacion de la aplicacion. Concretamente vamos a
hacer especial hincapié en la estructura de ficheros de la aplicacién, de las
librerias y gemas que se han usado en el Front-End y Back-End de la aplicacién.

8.1. ESTRUCTURA DE FICHEROS DE LA APLICACION

Esta seccién estd destinada al estudio de la estructura de directorios del
proyecto. Vamos a ver la estructura general de directorios y detallar lo que
sucede dentro de cada uno de los directorios relevantes en nuestra aplicacion.
En la Figura 40 mostramos dicha estructura y a continuacién detallaremos el
contenido de estos directorios.

¥ = GPS-PET

B [0 app

» [ bin

» [ config

P Odb

p [ extra

p [0 lib

» (3 log

» [ public

b [ test

= (O tmp

» [0 vendor
[ .gitignore
Y .ruby-gemset
[ .ruby-version
[} Gemfile
[ Gemfile.lock
[ Procfile
[ README.rdoc
[y Rakefile
[& app.json
[ config.ru
[y worker.rb

FIGURA 40 - ESTRUCTURA DE DIRECTORIOS

e App: En este directorio se organiza la estructura general de la aplicacion.
Los principales subdirectorios son: Las vistas de la aplicacion (views y
helpers), los controladores (controllers) y los modelos de nuestro sistema
(models).
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FOLDERS
¥ = GPS-PET
¥ [= app

» [ assets
» [ controllers
» [ helpers
b [ mailers
» [ models
p [ policies
» [ services
» [ uploaders
b [ views

app/assets: Contiene los ficheros de implementacion de funciones
JavaScript, CSS y las imédgenes que el sistema va a mostrar.
app/controllers: Es el directorio donde Rails busca los controladores de
nuestro sistema.
app/helpers: En este directorio nos encontramos con los helpers que
apoyan a las clases de los modelos, vistas y controladores. El objetivo
fundamental de los ficheros que componen este directorio es mantener
un c6digo limpio, claro y conciso.
app/models: Se compone de clases de modelos.
app/uploaders: Esta carpeta almacena los ficheros con informacion
referente a las caracteristicas de carga de ficheros.
app/views: Directorio donde estdn los archivos que contienen Ia
implementacion de las vistas de la aplicacion. Contiene las plantillas con
formato .ERB para completar con los datos de la aplicacién, convertir a
HTML y devolver al navegador del usuario.
bin: Contiene archivos binarios ejecutables.
config: En esta carpeta se guardan archivos que contienen configuracion
que requiere la aplicaciéon: configuracion de la base de datos
(database.yml), la estructura del enviroment de Rails (enviroment.rb), el
fichero donde se encuentra todo el enrutado del sistema (routes.rb),
ficheros multi-idioma (directorio locales), etc.
db: En esta carpeta podremos ver el esquema de la base de datos y el
fichero seed.rb, que se utiliza en la aplicacion para la adicién de valores
predeterminados en la instalacion de la aplicaciéon. En este caso se ha
hecho uso para importar las razas de los perros en la base de datos y
crear el administrador del sistema. También posee una subcarpeta en la
que se hayan todas las migraciones realizadas durante el desarrollo del
proyecto.
extra: Esta carpeta ha sido afiadida para almacenar de los ficheros .kml
para su posterior uso en el desarrollo de la aplicacion.

¥ = extra

¥ [= kml_files

lib: Contiene médulos de bibliotecas especificas de la aplicacion.
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+ log: Archivos de log de peticiones y errores de todos los entornos de
Rails (development, production y test).

+ public: En esta carpeta se almacenan los datos accesibles para los
usuarios, por ejemplo, los accesibles via navegador.

% test: Se utiliza para las pruebas realizadas con Minitest. En nuestro caso
no hemos realizado pruebas con esta herramienta. Contiene
subdirectorios para pruebas de controladores, helpers, mailers, etc.

+ vendor: Codigos de terceros tales como plugins y gemas.

Ademas de estos directorios, hay varios ficheros muy importantes como:

e .gitignore: En él se especificard los archivos que no se desee que se
monitorice.

e README.rdoc: Fichero que muestra una descripcién de la aplicacion,
asi como las indicaciones para una correcta instalaciéon de la misma.

e Gemfile: Contiene todas las gemas que se va a hacer uso la aplicacién.

8.2. RECURSOS EXTERNOS

Hemos utilizado una serie de recursos externos, como son librerias, gemas y
servicios, para poder realizar la implementacién de nuestro sistema. Los
clasificaremos en dos grupos, el cliente (Front-End) y el servidor (Back-End).

8.2.1. CLIENTE / FRONT - END

En el Front - End o cliente, se ha hecho uso de la biblioteca jQuery
Datepicker y del servicio de Gravatar.

JQUERY USER INTERFACE DATEPICKER

Dentro del jQuery User Interface encontramos toda una serie de elementos
de programaciéon de la interfaz de usuario preprogramados y listos para ser
integrados en nuestros proyectos HTML.

Se trata de una amplia biblioteca JavaScript que abarca desde efectos
dindmicos, hasta ments, calendarios, etc. En concreto, el componente
Datepicker nos proporciona un calendario totalmente personalizable, en el que
podremos realizar selecciones de fechas y asociarlo a elementos HTML, como
entradas de formularios, como es en este caso cuando se va a registrar un nuevo
perro o editar al mismo.
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GRAVATAR (GLOBALLY RECOGNIZED AVATAR)

Un avatar es una imagen que representa online un pequefio cuadro que
aparece junto a su nombre cuando interacttia con los sitios web.

Las imagenes de avatar juegan cada vez un papel més importante en la
web, sobre todo en las aplicaciones sociales. De modo que como quisimos
afladir imagenes de avatar en nuestra aplicacién, hemos hecho uso de Gravatar,
que proporciona una forma muy cémoda de hacerlo. Lo tinico que tenemos que
gestionar es una direccién de correo para cada usuario, y no hace falta que nos
preocupemos de la subida de archivos, el recorte de imagenes o que los
usuarios suban imédgenes inapropiadas, porque esto lo gestionara Gravatar. Tan
s6lo le tenemos que dar una direccion de correo y nos devolvera el avatar de
dicho usuario.

Por tanto, Gravatar es un servicio creado por Tom Werner que ofrece un
avatar tnico globalmente.

8.2.2. SERVIDOR / BACK - END

En esta parte del sistema, hemos hecho uso de varias gemas muy
importantes para el desarrollo de la aplicaciéon. Con la utilizaciéon de estas, se
ha podido implementar de manera mas facil las distintas funcionalidades
que compone la aplicaciéon, como por ejemplo, la gema Devise, que nos
permite gestionar los usuarios de una manera muy manejable y facil.

PG

Esta gema nos permite tener acceso a la base de datos PostgreSQL haciendo
de uso de su interfaz Ruby.

BOOTSTRAP

Es un framework desarrollado por Twitter que nos permite crear interfaces
web con CSS y Javascript con todo tipo de disefios y siempre adaptadas al tipo
de dispositivo que utilicemos para visualizar las paginas.

En Ruby On Rails, es posible ademés instalar este framework en forma de
gema: gem 'bootstrap-sass' [x]. Las siglas Sass hacen referencia a un lenguaje de
hojas de estilo creado especificamente para Ruby On Rails. Tiene un “rival”
llamado LESS que podriamos integrar como alternativa.
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DEVISE

La gema Devise es una soluciéon de autenticacion flexible para Rails basado
en Warden:

+ FEsta basado en Rack.

+ Es una solucion completa MVC basado en los Engines de Rails.

+ Permite tener multiples modelos accediendo al mismo tiempo.

+ Se basa en un concepto de modularidad: Utiliza solo lo que realmente

necesita.

Se compone de 10 médulos:

Base de datos autentificables: encripta y almacena una contrasefia en la
base de datos para validar la autenticidad de un usuario mientras
accede a la aplicacién. La autenticacion se puede realizar tanto a través
de las peticiones POST o autenticaciéon basica HTTP.

Omniauthable: ahade soporte OmniAuth
(https:/ / github.com/intridea/ omniauth).

Confirmable: envia mensajes de correo electrénico con instrucciones
para confirmar y verificar si una cuenta ya se confirmé durante inicio
de sesion.

Recuperable: restablece la contrasefia de usuario y envia instrucciones
de restablecimiento.

Registrable: se ocupa de suscribir a los usuarios a través de un proceso
de registro, que también les permite editar y destruir su cuenta.

Rememberable: gestiona la generacién y la limpieza de un contador
para recordar al usuario desde las cookies guardadas.

Rastreable: contador de acceso a la aplicacién, marcas de tiempo
(timestamp) y direccion IP.

Timeoutable: expira sesiones que no han estado activos en un periodo
de tiempo determinado.

Validable: proporciona validaciones de correo electrénico y contrasena.
Es opcional y se puede personalizar, por lo que estd en condiciones de
definir sus propias validaciones.

Bloqueable: bloquea una cuenta después de un ntimero determinado
de intentos fallidos de inicio de sesiéon. Puede desbloquear a través del
correo electrénico o después de un periodo de tiempo especifico.

Pagina | 73


https://github.com/intridea/omniauth

GPS - PET: Aplicacién web para la geolocalizacion de mascotas

GMAPS4RAILS

Gmapsdrails es una gema desarrollada para simplificar la creacién de
mapas de Google Maps con superposiciones (marcadores, ventanas de
informacion, etc). Ademads, cuenta con el respaldo de una base de c6digo muy
flexible que podria ser propenso a aceptar otros proveedores de mapas.

Gracias a esta gema, hemos podido pintar en el mapa cada una de las
coordenadas que hemos ido obteniendo a través de los ficheros .kml,
permitiéndonos esto presentar la simulacién del GPS.

KAMINARI

Con la gema de Akira Matsuda, la paginacién de objetos se torna sencilla y
elegante. Nuevamente, existen muchas otras opciones perfectamente validas,
siendo la més conocida will_paginate. Pero, esta gema aprovecha la posibilidad
de definir scopes en ORMs como ActiveRecord, Mongoid o Mongomapper, de
modo que su c6digo se torna mas sencillo, y la personalizacion del aspecto del
paginador es bastante més elegante. De hecho, esta personalizacién visual es
extensible en forma de THEMES, de modo que ya empiezan a aparecer algunas
gemas con dichos themes para adoptar el aspecto de paginadores como los de
GitHub, Google, etc.

Kaminari.paginate_array(my_array_object).page(params[:page]).per(10)

Veremos un ejemplo de paginaciéon en el siguiente apartado cuando
expliquemos las tres principales agrupaciones de funcionalidades que
representa la aplicacion.

PUNDIT

Es una gema que autoriza al usuario, ya sea invitado, registrado o
administra, a hacer uso del sistema. Dependiendo de su autorizacién, podra
acceder a determinadas funcionalidades de la aplicacion. Como por ejemplo, el
administrador solo podrd acceder a los usuarios que hay registrados en el
sistema, teniendo esta excepcion el propietario y el paseador.

CARRIERWAVE

Esta gema escrita por Jonas Nicklas nos sirve para afiadir a nuestra
aplicaciéon la posibilidad de almacenar y procesar ficheros subidos por
nuestros usuarios. Si bien han existido numerosos plugins para realizar esta
misma funcién anteriormente (attachment_fu, paperclip, y otros), esta gema
utiliza una separacion de cédigo bastante limpia, guardando cada uploader
como una clase propia donde podemos especificar reglas concretas para
manipular esos ficheros que nos adjuntan.

Nosotros utilizaremos esta gema para almacenar los avatares de los perros
que han sido registrados en el sistema por su propietario.
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8.3. PROTOTIPO DEL SISTEMA

La aplicaciéon se compone de una serie de funcionalidades que se clasifican
en tres fundamentales grupos que explicaremos a continuacién, y que son los
que tratamos en este proyecto.

8.3.1. GESTION DE USUARIOS

La gestion de usuarios se encarga, como su propio nombre indica, de
gestionar todo lo relacionado con el usuario y esto es:

+ Darse de alta en el sistema

Para que el usuario pueda hacer uso de los servicios que presta la
aplicaciéon, tendrd que registrarse previamente en el sistema. Su
implementacién se ha llevado a cabo gracias a la utilizacion de la gema Devise
que hemos mencionado en el anterior apartado.

Registrate

Nombre
Apellidos
Teléfono
Email
Contrasefia

Confirmacién contrasefia

canmlar m

FIGURA 41 - DARSE DE ALTA EN EL SISTEMA

Y para acceder en las siguientes ocasiones al mismo, tendrd que
autenticarse cada vez en la vista que se muestra en la Figura 42.
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Iniciar sesion

Emai

Contrasesa

e m

FIGURA 42 - AUTENTICACION DE UN USUARIO REGISTRADO
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4+ Editar el perfil de usuario

En el perfil de usuario se podré especificar qué tipo de usuario quiere ser,
propietario, que es el rol que se le asigna por defecto una vez que se registra en
el sistema, o paseador, que podrd cambiarse a dicho rol accediendo a su perfil.

Editar Usuario

Nombre

user2

Apellidos

user2_last_name

Teléfono

666777888
Email
user2@example.com
iEres paseador? ¥

Experiencia como paseador

Llevo 10 afios paseando a perros. Me

Deja este campo vacio si no quieres
cambiar tu contrasefia. Gracias!

Contraseiia

Confirmacion contraseiia

Debes entrar con tu contraseiia
actual para hacer los cambios.

Contraseiia actual

FIGURA 43 - FORMULARIO DE EDICION DE UN USUARIO
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4+ Visualizar a los paseadores

Esta funcionalidad proporciona un listado de paseadores para que el
propietario pueda contratar a uno de ellos para que pasee a sus perros. No

obstante, hay que tener en cuenta que, solo se puede contratar a un paseador si
el usuario tiene registrado perros en el sistema.

Este listado facilita al usuario informacién referente del paseador, para que

el usuario pueda decidir cual es el paseador que desee, visualizando su
experiencia con los perros.

Avatar  Nombeo Apellidos Email Telédono Perros que paseo Experiencia como paseador
userd uwerd st name  wed@exampie com 666111222 Chihuatwa, Beagie, Bulidsog, Canche He 100430 perros desde hace 20 afion: yorkshiro.
caniche y polrter
user2 user2 st name usor2@exampie com  BBETTTESS  Pointer, Border Colle, Yorkshee Temer, Uevo 10 afos paseando a perros. Me dodco a efio y
Jack Russed, Dago, Samoyedo 2NQ0 Una dimats que o Rama Wendy

FIGURA 44 - LISTADO DE PASEADORES
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8.3.2. GESTION DE MASCOTAS

La gestion de mascotas permitira registrar a los perros de los usuarios en el
sistema, asi como editar su perfil cuando desee el propietario, visualizar el
listado de los perros que han sido registrados y, ver y borrar las rutas que
realiza el mismo cuando esta siendo paseado por un paseador.

+ Registrar a un perro

El usuario, una vez que ha sido registrado en el sistema, tiene que registrar
a sus perros para que pueda hacer uso de los servicios que presta la aplicacion,
en este caso, de la visualizacion de sus perros cuando estdn siendo paseados,
haciendo uso de la simulacién GPS.

Afadir a

Nombre
Namero de chip

Fecha de nacimiento
01/07/2016 |

Raza

Affenpinscher v

Comentarios

Avatar
Seleccionar archive | Ningun archivo seleccionado

VUIver m

FIGURA 45 - FORMULARIO REGISTRO DE UN PERRO
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4+ Editar a un perro

El usuario en cualquier momento podra modificar los datos de su mascota
para tenerlo actualizado en el sistema.

Editando a

Nombre

Lacki

Numero de chip

987654321234567

Fecha de nacimiento
17/06/2015 =
Raza

Border Collie v

Comentarios
Es amigable con personas y perros y
le gusta jugar mucho.
Avatar
| Seleccionar archive | Ningdn archivo seleccionado

=

e cl—
et

Volver m

FIGURA 46 - FORMULARIO DE EDICION DE UN PERRO

En la Figura 46 se puede apreciar al lado del campo “Fecha de nacimiento”
un icono representando un calendario, que lo obtenemos gracias al uso de la
libreria Query Datepicker mencionada con anterioridad.
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4+ Ver listado de perros

En esta funcionalidad e listaran los perros que han sido registrados por el

usuario en el sistema y, los perros que ha de pasear un paseador una vez que ha
sido contratado por un propietario.

Listado de perros
Nuevo perro

Avatar Nombre Namero de chip Raza Fecha de nacimiento Comentarios

Listado de perros que paseo

Avatar Nombre Numero de chip Raza Fecha de Comentarios

Propietario
nacimiento
4 Max 837364517263541 Pointer 17/07/2011  Muy juguetén y mimoso. Le gusta mucho jugar y hacer deporte. Es amigable tanto user3 Rutas
& con las persenas como con otros perros.
= == lacki 987654321234567 Border 17/06/2015  Es amigable con personas y perros ¥ le gusta jugar mucho. user1 Rutas
ﬁ Collie
B Rex 983726152374621 Yorkshire  18/06/2014 Es amigable con las personas, pero con miedoso con los perros grandes. user1 Rutas
m Terrier
Cam 635241723412342 Dogo 28/04/2015 A veces se hace el remolon cuando sale a pasear, pero después se pone las pilas y userd Rutas
es un buen compariero de caminatas. Puede ser dominante con ofros perros.
“m Many 746352415263523 Samoyedo 23/03/2016  No es muy sociable con otros perros y le encanta jugar a la pelota. userd Rutas
V Toby 8471625364726368 Jack 11/02/2015  Es un perro muy tranquilo, se deja hacer de todo y se lleva bien con todos los perros.  user4 Rutas
— Russell

FIGURA 47 - LISTADO DE PERROS DE UN PASEADOR
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8.3.3. GESTION DE RUTAS

La gestion de rutas lista las rutas que ha estado y estd haciendo el perro,
mostrando una serie de informacion correspondiente a dichas rutas. Ademés,
permite ver las rutas realizadas en el mapa y un listado de paseos que ha hecho
el paseador con los perros de los propietarios que le han contratado.

+ Ver listado de rutas de un perro

Cuando se accede a las rutas de un perro, se podrd ver una vista como la
que se muestra en la Figura 48.

Mapa  Satélite

Iniciar nueva ruta

\

rium, Cnes/Spot Ima, DigitalGlobe | Términos de uso

Listado de rutas

Nombre ruta Fecha de creacion Duracién Ultimo dato recibido Estado Paseador

Ruta_5 30/06/16 09:08:25 00:16:25 01/07/16 19:32:31 Finalizado user3 Borrar
Ruta_4 29/06/16 19:51:24 00:16:25 29/06/16 20:07:44 Finalizado user3 Borrar
Ruta_3 29/06/16 19:21:48 00:01:15 29/06/16 19:22:58 Finalizado user3 Borrar
Ruta_2 29/06/16 18:35:33 00:06:55 29/06/16 18:42:23 Finalizado user3 Borrar

2 | Siguiente> = Ultimo

FIGURA 48 - LISTADO DE RUTAS DE UN PERRO

En esta imagen se puede apreciar la paginacién que presenta la gema
kaminari que se ha indicado con anterioridad. De esta manera, se mostrara un
ndamero determinado de rutas en el listado ordenando primero las mas
recientes en el tiempo.
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#+ Ver ruta de un perro

En cualquier momento el usuario podra visualizar las rutas que ha hecho
con anterioridad el animal.

En el caso del propietario, podra ver todas las rutas en esta vista
(/pets/pet_id/routes), y el paseador también si sigue contratado por un
propietario, si no, solo podréa verlos en la vista de Mis paseos que se muestra en
la Figura 51.

Estas viendo la Ruta_1

Mapa Satélite

Iniciar nueva ruta

G°°/9| 4 Datos de mapas ©2016 Google Imagenes ©2016,, CNES / Astrium, Cnes/Spot Image, DigitalGlobe | Términos de uso

Listado de rutas
Nombre ruta Fecha de creacién Duracién Ultimo dato recibido Estado Paseador
Ruta_3 30/06/16 09:07:33 00:16:25 01/07/16 19:32:31 Finalizado user3 Borrar
Ruta_2 29/06/16 19:42:01 00:16:25 29/06/16 20:07:44 Finalizado user3 Borrar

Ruta_1 29/06/16 16:41:00 00:07:30 29/06/16 16:50:31 Finalizado user3 Borrar

FIGURA 49 - VER RUTA DE UN PERRO REALIZADA CON ANTERIORIDAD

+ Iniciar nueva ruta

Solo el paseador tendré la opcion de Iniciar nueva ruta, pues es €l el que
paseard a los perros de un usuario.

El propietario, sin embargo, podra ver gracias a la simulacién GPS, la ruta
que estan haciendo sus perros cuando un paseador lo estd paseando,
teniéndolos controlados en el momento del paseo.

La simulacion GPS tratard de leer un fichero .kml guardandose las
coordenadas en la base de datos para su posterior consulta y obtencién de las
coordenadas para mostrarlas en el mapa cada cinco segundos, que es el tiempo
estimado para obtener las coordenadas del GPS en el mundo real.

A medida que se va actualizando el mapa cada cinco segundos, el usuario
podra ver ademads, como se actualiza los valores de duracién, dltimo dato
recibido y el estado (en progreso o finalizado) de la ruta que esta realizando in
situ el perro.
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Mapa  Satélite

Datos de mapas ©2016 Google imagenes ©2016 , CNES / Astrium, Cnes/Spot Image, DigitalGlobe, Landsat | Términos de uso.

Listado de rutas

Nombre ruta Fecha de creacién Duracién Ultimo dato recibido Estado Paseador
Ruta_2 01/07/16 19:06:13 00:00:30 1/7/2016 19:06:39 En progreso user2 Borrar
Ruta_1 29/06/16 17:48:32 00:08:45 29/06/16 17:57:12 Finalizado user2 Borrar

FIGURA 50 - INICIAR NUEVA RUTA DE UN PERRO

+ Ver los paseos de un paseador

El paseador visualizara en esta vista todos los paseos que ha realizado con
los perros de los usuarios que le han contratado.

Listado de paseos

Propletaro Perro Nombee ruta Fecha de creacitn Ourackn Uttimo dato recidido Estado
user? Lacki s 0107/95 19 96:10 00.0150 0107116 121756 En progreso
serd Marry s 2 OLOTII6 191338 000535 2016 192141 £n progreso
userd Mav Rt 2 0107756 19.06:12 01255 172016 290 En progreso
userd Marry e Y 3000/96 193805 000745 3006/16 194546 Foalzado
userd Toby o t 00098 193658 001825 300816 210508 Fralzado
userd Max st 2000/36 1T A8 2 0008 45 200016 178702 Fralasdo

FIGURA 51 - LISTADO DE PASEOS DEL PASEADOR
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9. CONCLUSIONES

En este apartado, para finalizar el presente proyecto, se va a valorar el
trabajo realizado y la consecucién de los objetivos gracias a ello.

El objetivo principal del presente proyecto ha sido desarrollar una
aplicaciéon para la geolocalizacion de mascotas. Para ello, se han utilizado
metodologias de Ingenieria del Software &gil haciendo uso de prototipos,
utilizadas en la mayor parte de las organizaciones a lo largo del ciclo de vida de
las aplicaciones, lo que permite optimizar los riesgos y la incertidumbre
asociados al desarrollo del software, debido a que los clientes pueden apreciar
el avance del proyecto a edades tempranas del mismo. Por lo que el modo de
desarrollo de la aplicacion hard posible ampliaciones futuras y desarrollo de
funcionalidades que no tienen que estar necesariamente ligadas al proyecto
actual, pudiendo aportar un valor afiadido a la sociedad.

Asimismo, en el presente proyecto se han unido muchos de los
conocimientos adquiridos durante la carrera, como son las Redes de
Computador, Ingenieria del Software, Bases de Datos o la Programacion en si
mismas, sin los cuales no hubiera sido posible la realizacién del mismo. Y el
hecho de haber fundido todos los conocimientos para la resoluciéon de los
problemas ha desembocado en un enriquecimiento directo en la forma de
desarrollar el proyecto, puesto que siempre se han tenido que tener en cuenta
todos ellos para desarrollar todas y cada una de las distintas funcionalidades.

Del mismo modo, se han usado un conjunto de tecnologias en base a las
especificaciones y los problemas acaecidos, siendo estas tecnologias Ruby On
Rails, PostgreSQL, ficheros KML, Mockups, etc. Este hecho tiene una relevancia
importante puesto que se encuentran en auge actualmente y la explosiéon del
uso de aplicaciones que funcionen a través de Internet hace que los proyectos
puedan seguir manteniéndose por un conjunto de expertos mayores y los
futuros desarrollos doten de una versatilidad mayor a este tipo de aplicaciones.

Finalmente, el uso particular de Heroku, ha dotado al proyecto de una
mayor escalabilidad debido al uso de tecnologias cloud (Paas, Platform as a
Service), debido a que ha sido disefiado y es utilizado en las organizaciones
para dar servicio durante todas las fases del ciclo de desarrollo y pruebas del
software.
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10. TRABAJO FUTURO

Este ha sido el desarrollo del proyecto GPS - PET: Aplicacién Web para la
geolocalizacién de mascotas. Un prototipo para llevar a cabo la administracién
y gestion de nuestras mascotas y de sus rutas haciendo uso de la simulacién del

GPS.
A

continuaciéon se propone una serie de aspectos que podrian ser

desarrollados de cara a mejorar y completar la aplicaciéon web que ha sido
implementada.

*

Permitir realizar basquedas en el listado de perros, rutas y paseos para
cuando haya muchos datos, el usuario pueda buscar con facilidad el
dato que desea.

Poder compartir las rutas realizadas por el perro por las distintas redes
sociales.

Incrementar el nimero de funcionalidades del administrador para que
pueda gestionar mejor los usuarios y perros registrados en la aplicacion.
Realizar un sistema de contratacion adecuado para cuando el
propietario vaya a contratar a un paseador.

Afadir un chat interno para que el propietario pueda comunicarse con
el paseador cuando esté paseando a sus perros.

Anadir un blog de publicaciones para que los usuarios estén informados
de cualquier informacién de animales publicadas en el exterior.
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ANEXO 1

CASOS DE USO DETALLADOS

PROPIETARIO

Actor principal

Propietario

Personal involucrado o intereses

e Propietario: El usuario pretende introducir sus datos en el sistema para
quedar registrado y poder acceder a las funcionales determinadas para el
mismo.

Descripcion

El usuario tiene la posibilidad de rellenar un formulario de registro. Dicho
formulario estara constituido por: nombre, apellidos, teléfono, correo
electronico, contrasefia, confirmacién de contrasefia y opcién para indicar si
desea ser paseador. A excepcion del teléfono, todos estos datos son obligatorios
para poder llevar a cabo el registro de usuario en el sistema.

Trigger

Hacer “click” en el link Registrate.

Precondicion

Postcondicion

e El usuario queda registrado en el sistema.

Flujo normal

1. El usuario entra en la secciéon de Registrate.

2. El usuario rellena el formulario de registro y hace “click” en el botén
Enviar.

3. El sistema valida los datos introducidos.

4. FElsistema crea un nuevo usuario en el sistema.

Flujo alternativo

3.1. Si al validar los datos, el sistema detecta alguno incorrecto, se lo
comunica al usuario volviendo al paso 2.
3.1.1. Vuelve al paso 2 siguiendo nuevamente el flujo de forma normal.

Excepcion

Includes

Requisitos especiales

Notas
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Actor principal

Propietario

Personal involucrado o intereses

e Propietario: El usuario registrado quiere actualizar sus datos personales
almacenados en el sistema, pudiendo modificar a su vez su rol,
convirtiéndose en paseador.

Descripcion

El usuario actualiza sus datos personales en el sistema, dando permiso para
ello, a través de su contrasefia. Ademds, el usuario registrado, teniendo
asignado a priori el rol de propietario, tiene la posibilidad de convertirse en
paseador para poder pasear a los perros de otros propietarios registrados en el
sistema.

Trigger

Hacer “click” en el enlace Perfil.

Precondicién

e Estar dado de alta en la aplicacion.

Postcondicion

o El perfil del cliente queda modificado a sus intereses.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Perfil.

2. El cliente modifica sus datos personales.

3. Introduce contrasefia para confirmar los cambios a realizar y hace
“click” en el botén Enviar.

4. El sistema valida los datos modificados.

5. El sistema actualiza la informacién en el mismo.

Flujo alternativo

4.1. Si al validar los datos, el sistema detecta alguno incorrecto, se lo
comunica al usuario volviendo al paso 2.

4.1.1. Vuelve al paso 2 siguiendo nuevamente el flujo de forma normal.

Excepcion

Includes

Requisitos especiales

Notas
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Nombre Crear perro ID 03

Actor principal

Propietario

Personal involucrado o intereses

e Propietario: Desea registrar un perro vinculado a su cuenta.

Descripcion

El usuario registrado afiade un perro a su listado de perros.

Trigger

Hacer “click” en Nuevo perro.

Precondicion

e El usuario debe estar registrado en el sistema.

Postcondicion

e Unnuevo perro ha sido creado y afiadido a la cuenta del usuario.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Nuevo perro.

2. Rellena el formulario del perro y hace “click” en el botén Enviar.

3. Elsistema valida los datos introducidos.

4. Elsistema almacena los datos del ejemplar vinculando éste al usuario.

Flujo alternativo

3.1. Si al validar los datos, el sistema detecta alguno incorrecto, se lo
comunica al usuario volviendo al paso 2.
3.1.1. Vuelve al paso 2 siguiendo nuevamente el flujo de forma normal.

Excepcion

Includes

Requisitos especiales

Notas
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Actor principal

Propietario

Personal involucrado o intereses

e Propietario: Quiere cambiar informacién respecto a algan perro
registrado en su cuenta.

Descripcion

Se cambia informacién referente a algtin perro del usuario almacenada en el
sistema.

Trigger

Hacer “click” en Editar.

Precondicion

e Tener algtn perro vinculado al usuario.

e Estar visualizando la ficha del ejemplar a editar en cuestion.

Postcondicion

e El dato del perro queda modificado a interés del usuario.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Perros.
Busca el perro en el listado de perros cuya informacién quiere editar.
Hace “click” en el enlace Editar.
El cliente modifica los datos del perro y hace “click” en el botén Enviar.
El sistema valida los datos introducidos.

6. El sistema acepta los cambios y actualiza la informacién en el mismo.
Flujo alternativo

Al

5.1. Si al validar los datos, el sistema detecta alguno incorrecto, se lo
comunica al usuario volviendo al paso 4.
5.1.1. Vuelve al paso 4 siguiendo nuevamente el flujo de forma
normal.

Excepcion

Includes

Requisitos especiales

Notas
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Nombre Borrar perro ID 05

Actor principal

Propietario

Personal involucrado o intereses

e Propietario: El usuario registrado quiere borrar a su perro del sistema.

Descripcion

El usuario registrado decide que no quiere tener el perro registrado en el
sistema.

Trigger

Hacer “click” en el enlace Borrar.

Precondicion

e El perro debe estar registrado en el sistema para ser borrado.

Postcondicion

e El perro ha sido borrado del sistema.

Flujo normal

1. El usuario entra en la seccion de Perros.

2. El usuario busca al perro y hace “click” en el boton Borrar.

3. El sistema se asegura de que el usuario desea eliminar a su perro del
sistema.

4. Se confirma el borrado.

Flujo alternativo

4.1. El usuario no confirma el borrado del perro.
4.1.1. El sistema no varia respecto a como estaba antes de empezar la
operacion.

Excepcién

Includes

Requisitos especiales

Notas
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Actor principal

Propietario

Personal involucrado o intereses

e Propietario: El cliente quiere ver la ruta que estd realizando su perro
cuando estéd siendo paseado por el paseador contratado o, quiere ver una
ruta que ya ha sido finalizada.

Descripcion

El usuario accede al listado de rutas de su perro para visualizar en el mapa la
ruta que estd realizando en el momento que estd siendo paseado por el
paseador o, que ha realizado con anterioridad.

Trigger

Hacer “click” en el enlace Rutas.

Precondicién

e El perro tiene que estar registrado en el sistema y vinculado a la cuenta
del usuario.

Postcondicion

e El usuario visualiza la ruta del perro en el mapa.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Perros.

2. Busca el perro en el listado de peros cuya ruta quiere visualizar en el

mapa.

Hace “click” en el enlace Rutas.

El cliente visualiza la lista de rutas

5. Selecciona una de ellas visualizdndola en el mapa, estando dicha ruta
tinalizada o en progreso.

= W

Flujo alternativo

Excepcién

Includes

Requisitos especiales

Notas
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Actor principal

Propietario

Personal involucrado o intereses

e Propietario: El usuario registrado desea borrar una ruta que ha sido
realizada por su perro cuando el paseador ha ido a pasearlo.

Descripcion

El usuario registrado decide borrar del sistema una ruta que ha sido realizada
por su perro cuando ha sido paseado por un paseador.

Trigger

Hacer “click” en el link Borrar.

Precondicion

e Laruta debe estar almacenada en el sistema.

Postcondicion

e Laruta del perro ha sido borrada del sistema.

Flujo normal

1. El usuario entra en la seccion de Perros.

2. El usuario busca en el listado de perros al perro que quiere borrar una
ruta del mismo.

3. El usuario busca la ruta a eliminar en la lista de rutas del perro y hace
“click” en el boton Borrar.

4. El sistema se asegura de que el usuario desea elimina una ruta del
sistema.

5. Se confirma el borrado.

Flujo alternativo

4.2. El usuario no confirma el borrado de la ruta del perro.
4.2.1. El sistema no varia respecto a como estaba antes de empezar la
operacion.

Excepcion

Includes

Requisitos especiales

Notas

Pagina | 94



Proyecto de Fin de Carrera Rebeca Escarlata Pérez Alonso

Nombre Visualizar paseadores ID 08

Actor principal

Propietario

Personal involucrado o intereses

e Propietario: El usuario registrado desea visualizar los paseadores que
han sido registrados en el sistema.

Descripcion

El usuario puede ver a todos los paseadores que se han dado de alta en la
aplicacion.

Trigger

Hacer “click” en el enlace Paseadores.

Precondicion

e El usuario debe estar registrado en el sistema.

Postcondicion

e Visualiza todos los paseadores registrados.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Paseadores.
2. Visualiza a los paseadores.

Flujo alternativo

Excepcion

3.* Sino hay paseadores registrados, la lista estara vacia.

Includes

Requisitos especiales

Notas
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Actor principal

Propietario

Personal involucrado o intereses

e Propietario: El usuario registrado quiere contratar a un paseador para
que pasee a sus perros.

Descripcion

El usuario registrado decide contratar a un paseador para que éste pasee a sus
perros.

Trigger

Accionar el botén Contratar.

Precondicion

e El usuario debe estar registrado en el sistema.
e El usuario debe haber registrado a sus perros.

Postcondicion

e El usuario ha contratado a un paseador.
e Se le asignan automadticamente los perros del propietario que le ha
contratado.

Flujo normal

1. El usuario entra en Paseadores.
2. El usuario busca un paseador en el listado de paseadores.
3. Hace “click” en el botén Contratar del paseador a contratar.

Flujo alternativo

3.1. Una vez contratado el paseador, s el propietario desea dejar de utilizar
los servicios de éste, tiene que clicar en el botén Liberar.

Excepcion

3.* Solo se puede contratar un paseador. Si desea contratar a otro paseador,
tiene que dejar de usar los servicios del que tiene contratado actualmente.

Includes

Requisitos especiales

Notas
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PASEADOR

Nombre Ver perros que pasea ID 10

Actor principal

Paseador

Personal involucrado o intereses

e Paseador: El usuario desea ver qué perros tiene que pasear.

Descripcion

Cuando el usuario ha sido contratado por un propietario, automaticamente se
le asigna sus perros, visualizdndolos en un listado aparte, separando sus perros
de los que pasea.

Trigger

Hacer “click” en el enlace Perros.

Precondicion

e Estar registrado en el sistema como paseador.
e Haber sido contratado por un propietario.

Postcondicion

e Ver los perros de los propietarios que han contratado al usuario.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Perros.
2. Visualizar los perros que pasea y los suyos propios en caso de que los
tuviera registrados en el sistema.

Flujo alternativo

Excepcién

2.* Si no ha sido contratado por ningtin propietario, la tabla saldra vacia.

Includes

Requisitos especiales

Notas
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Actor principal

Paseador

Personal involucrado o intereses

e Paseador: El usuario registrado quiere ver todos los paseos que esta
haciendo o que ha hecho con anterioridad.

Descripcion

El usuario al clicar en el enlace “Mis paseos”, podra ver el listado de paseos que
ha hecho con los perros que pasea, visualizando en el mismo el nombre del
paseo, el tiempo que ha durado el paseo con cada perro, la hora inicio y fin del
paseo, y el nombre del perro y del propietario.

Trigger

Hacer “click” en el enlace Mis paseos.

Precondicién

e El usuario debe haber sido dado de alta en el sistema.

e El usuario tuvo que haber sido contratado por un propietario.

e El usuario tiene que tener asignado a los perros del propietario que le ha
contratado.

Postcondicion

e Visualiza los paseos que esta realizando actualmente como los que ha
hecho con anterioridad.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Mis paseos.

Flujo alternativo

Excepcién

Includes

Requisitos especiales

Notas
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Actor principal

Paseador

Personal involucrado o intereses

e Paseador: El usuario registrado quiere iniciar una nueva ruta del perro
que esta paseando.

Descripcion

El usuario acciona el botén “Iniciar nueva ruta” cuando va a realizar un paseo
con el perro de un propietario que le ha contratado.

La funcién que va a desempefiar es la de simular el GPS.

Trigger

Accionar el botén Iniciar nueva ruta.

Precondicién

e El usuario debe haber sido dado de alta en el sistema.

e El usuario tuvo que haber sido contratado por un propietario.

e El usuario tiene que tener asignado a los perros del propietario que le ha
contratado.

Postcondicion

e Crea una nueva ruta del perro que esta paseando, visualizando dicha
ruta en el mapa.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Perros.
2. Busca al perro que va a pasear.
3. Hace “click” en el enlace Rutas del perro.
£“ : ” 2 “” : e 4
4. Hace “click” en el botén “Iniciar nueva ruta” para crear una nueva ruta.

Flujo alternativo

Excepcion

Includes

Requisitos especiales

Notas
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ADMINISTRADOR

Nombre Modificar rol usuario 1D 13

Actor principal

Administrador

Personal involucrado o intereses

e Administrador: Quiere modificar el rol de un usuario registrado.

Descripcion

El usuario modifica el rol de un usuario que sido dado de alta en el sistema.

Trigger

Clicar en el enlace Cambiar rol.

Precondicién

e El usuario tiene que estar registrado en el sistema.

Postcondicion

e Flrol del cliente ha sido modificado.

Flujo normal

1. Hace “click” en el enlace Usuarios.

Busca el usuario a cambiar el rol.

Selecciona el nuevo rol.

Acciona en el botén Cambiar rol.

El sistema se asegura de que el administrador desea eliminar a un
usuario.

6. Se confirma el cambio de rol.

Al

Flujo alternativo

5.1. El administrador no confirma el borrado del usuario.
5.1.1. El sistema no varia respecto a como estaba antes de empezar la
operacion.

Excepcion

Includes

Requisitos especiales

Notas
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Nombre Borrar usuarios | ID

registrados

Actor principal

Administrador

Personal involucrado o intereses

¢ Administrador: Quiere borrar un usuario.

Descripcion

Opcién que permite al administrador eliminar la cuenta de un usuario del
sistema. Una vez terminada la operacion, la cuenta quedaré totalmente borrada
del sistema.

Trigger

Accionar en el botén Borrar.

Precondicién

e El usuario a borrar tiene que estar registrado en el sistema.

Postcondicion

¢ El usuario queda eliminado del sistema.

Flujo normal

. Hace “click” en el enlace i0S.
1. H “click” 1 enl Usuarios
2. Busca el usuario a eliminar.
. ace “click” en el boton .
3. H “click” 1 botén Borrar
4. El sistema se asegura de que el administrador desea eliminar a un
usuario.
5. Se confirma el borrado.

Flujo alternativo

4.1. El administrador no confirma el borrado del usuario.
4.1.1. El sistema no varia respecto a como estaba antes de empezar la
operacion.

Excepcion

Includes

Requisitos especiales

Notas
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ANEXO 2 - GLOSARIO DE CONCEPTOS

Para que se entiendan los términos que se van a utilizar en este proyecto, se
va a definir cada uno de ellos:

Usuario registrado: Persona que tiene acceso a las funcionales e
informacién proporcionada por el sistema.

Paseador: Usuario registrado que se ha dado de alta en el sistema, cuyas
funcionalidades son las mismas que las del propietario, con la excepcién
de que su perfil es ptiblico ante los demads usuarios registrados.

Propietario: Usuario que estd dado de alta en la aplicacion y que ha
accedido a su cuenta, teniendo unos permisos especificos para poder
hacer uso de una serie de funciones.

Administrador: Usuario registrado que tiene privilegios para acceder a
determinadas funcionalidades del sistema que un usuario registrado
comun no tiene.

Perro, can: Animal de compafia que serd registrado en el sistema por su
propietario.

Numero de chip / microchip: dispositivo del tamafio de un grano de
arroz que contiene una numeraciéon que permite identificar a un animal.

Raza: especie de animal identificado por un conjunto de caracteristicas
comunes.

GPS: Sistema de Posicionamiento Global que permite determinar en toda
la Tierra la posicién de un objeto (persona, cosa...) con una precisiéon de
hasta centimetros.

Fichero .kml: es un formato de archivo que se utiliza para mostrar datos
geograficos en un navegador terrestre, como Google Earth, Google Maps
y Google Maps para moéviles.

Trayectoria: Camino que ha establecido el can cuando el propietario
desea visualizar cudl es su ubicacién in situ.

Rutas: Trayectoria finalizada por el perro, cuyo camino ha sido guardado
para su posterior visualizacién, o borrado, en caso de que no se desee
tener en el historial de rutas del perro.
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