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Resum

En aquest treball mostrarem el desenvolupament d’una aplicacio web la qual tractara, per un
costat, d’ajudar en 1’adopcié d’animals abandonats que es troben en protectores, i per I’altre,
facilitar la recerca de mascotes perdudes.

Aquesta web, per una banda, permetra als usuaris poder elegir dintre d’un gran cataleg
d’animals en adopci6, ja que la seua finalitat sera agrupar totes les protectores d’animals, que
donen el seu vistiplau, en una base de dades conjunta. Per altra permetra crear alertes quan alga
perda un animal, o quan se’n trobe algun perdut pel carrer, per tal de facilitar la cerca de
mascotes desaparegudes.

Paraules claus: base de dades, aplicacio web, web.

Resumen

En este trabajo mostraremos el desarrollo de una aplicacion web la cual tratara, por un lado,
de ayudar en la adopcion de animales abandonados que se encuentran en protectoras, y por otro
facilitar la busqueda de mascotas perdidas.

Esta web, por una parte permitira poder elegir dentro de un gran catalogo de animales en
adopcion, ya que su finalidad serd agrupar a todas las protectoras de animales, que den su
consentimiento, en una base de datos conjunta. Por otra permitira crear alertas cuando se pierda
un animal, o cuando se encuentre uno perdido por la calle, para facilitar la blisqueda de
mascotas desaparecidas.

Palabras clave : base de datos, aplicacion web, web.
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Aplicaci6 web per a refugis d"animals

Abstract

In this project we will show the development of a web application aiming to help in the
adoption of abandoned animals living in shelters, as well as to facillitate the search for lost pets.

This web, on one hand, will allow its users to choose among a wide variety of animals up for
adoption, since its primary goal is to bring together every shelter that agrees to it, into a
collective data base. On the other hand, it will also make possible the creation of alarms
whenever someone loses a pet, or finds a missing animal on the street, aiming to make the
search for missing animals easier.

Keywords : data base, web application, web.
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1 .Introduccid

Vivim en una epoca en que la lluita contra molts dels problemes presents a la nostra
societat, com poden ser el racisme, la intolerancia o masclisme, avanca a passos
gegantins. Aquest gran avanc ve de la ma de les tecnologies, gracies a la gran visibilitat
que aconsegueixen donar-los.

Tanmateix, no podem dir que la lluita haja acabat, ens queden molts altres problemes
que encara que semblen menys importants estan molt presents en la nostra societat.
Un d’aquest problemes és 'abandonament dels animals, ja siga voluntariament o
involuntaria (perdua i no recuperacio).

Per aixo, observant I'ajuda tan gran que ens ofereix la tecnologia per a facilitar la
resoluci6 de molts dels nostres problemes, perque no utilitzar-la també per ajudar, per
un costat a eixos animals que no es mereixen viure tota una vida dins d’una gabia i per
laltre a eixes families que tant pateixen a causa de la perdua d’eixe membre “pelut” de
la seua familia?

Es evident que 'abandonament de mascotes representa un gran problema en tot el
moén. Molta gent busca un nou membre per a la seua familia i per les modes i el
consumisme prefereixen comprar un animal abans d’adoptar-lo, creant aixi un mercat
de tracta d’animals que no sempre compleix les lleis establertes. Aquest dos problemes
tenen una solucio conjunta i la tecnologia ens la proporcionara

1.1.Motivacio

Per aixo0 un dels objectius que busquem en aquest projecte és unir totes les protectores
d’animals en un mateix lloc per a facilitar i agilitzar aquest complicat procés que pot
ser el d’adopcié d’un animal, i intentar evitar la compra i la cria de nous animals quan
ja n’existeixen molts que busquen una llar on viure.

Altre problema que també ens agradaria abordar esta relacionat amb les mascotes, i no
és altre que seua perdua. Qui no ha perdut mai un animal i ha passat moments
d’angoixa? Quan et trobes en eixa situaci6 no saps ben bé que fer, a part de denunciar.
Desgraciadament la policia moltes vegades no té ni el temps ni els recursos necessaris
per a realitzar la recerca, I'inica alternativa que queda és enganxar cartells pel poble
amb la foto de 'animal.

Aco en la societat tan tecnologica en la qual vivim sembla “prehistoric”. Per aquesta rao
crear un lloc on puguem demanar ajuda d’'una manera rapida i eficient és tan necessari.

El que busquem és aprofitar el temps emprat i desenvolupar un projecte que puga
beneficiar la societat. D’aquesta manera proporcionarem una ferramenta gratuita i ttil
que ajude a unir les distintes comunitats que existeixen al voltant de les protectores
d’animals i aixi donar-los una major visibilitat, i si es possible disminuir la seua carrega
de treball.

o ¥



Aplicaci6 web per a refugis d“animals

1.2. Objectius

Al llarg d’aquest projecte busquem complir tres objectius:

Crear una ferramenta perque tot usuari que utilitze aquesta aplicaci6é puga veure
d’'una forma senzilla una llista de tots els animals en adopci6 de les protectores que en
vulguen formar part.

Que l'usuari puga veure tota I'informacio rellevant sobre qualsevol animal d’una
forma clara i detallada.

Que els usuaris registrats tinguen un lloc on demanar ajuda en la recerca o
mitjancant alertes en cas de perdua d’un animal, o de trobada.

I A



2.Estat de ’art

En aquest apartat parlarem en primer lloc, dels principals llenguatges de programacio
utilitzats a I’hora de desenvolupar aplicacions web i farem una ullada a les aplicacions
similars que es poden trobar per Internet.

2.1.Llenguatge de programacio per a servidors

Existeix una gran varietat de llenguatges de programacié per al desenvolupament
d'aplicacions web, entre els quals podem destacar els segiients:

ASP.NET: és un entorn de programacié per a aplicacions web desenvolupat i
comercialitzat per Microsoft. La seua primera versio6 fou llangada en 'any 2002, i és la
successora de la tecnologia Active Server Page (ASP). Es utilitzada pels programadors i
dissenyadors per a construir llocs web, aplicacions web i serveis web XML. ASP.NET
esta construida sobre el Common Language Runtime, el qual permet als programadors
utilitzar qualsevol llenguatge de programacié admes per .NET Framework, com
podrien ser C++, Visual Basic, C#, entre altres.

Java: és un llenguatge de programacio6 orientat a objectes, el qual va ser desenvolupat
per Sun Microsystems en els anys noranta, i adquirit posteriorment per Oracle. Un dels
principals avantatges de Java és la seua gran portabilitat, es poden realitzar programes
executables en qualsevol context o ambient. El framework més conegut i utilitzat
s’anomena Spring MVC, el seu principal avantatge és que ens ajuda a crear qualsevol de
les capes de l'aplicacio.

Ruby: és un llenguatge de programaci6 interpretat, reflexiu i orientat a objectes creat
per Yukihiro “Matz” Matsumoto, presentat en 1995. Combina una sintaxi inspirada en
Python i Perl amb caracteristiques de programacioé orientades a objectes similars a
Smalltalk. La seua implementaci6 oficial és distribuida baix una llicéncia de software
lliure. El framework utilitzat per a la programaci6é web s’anomena Rails, Ruby on Rails
o RoR.

Perl: és un llenguatge de programaci6 dissenyat per Larry Wall 'any 1987. Perl agafa
caracteristiques C, del llenguatge interpretat bourne shell (sh), AWK, sed, Lisp i, en
menor mesura, de molts altres llenguatges. Perl segueix sent ampliament emprat
gracies a la seua destresa a I’hora del processament de textos i per no comptar amb les
limitacions que tenen altres llenguatges d’script. Existeixen molts frameworks per al
desenvolupament web dins del llenguatge Perl entre els quals es poden trobar
Mojolicius 2.0, Jifty o Gantry.

PHP: és un llenguatge de programacié adaptat especialment al desenvolupament web.
Creat el 1994 pel programador danés-canadenc Rasmus Lerdorf. PHP significava
originariament Personal Home Page (pagina personal), pero ara significa “inicialisme
recursiu” PHP: Hypertext Preprocessor. Gracies a la gran adaptaci6é del llenguatge per
al desenvolupament web existeixen diversos frameworks per realitzar projectes webs
com poden ser Symfony o Laravel entre d’altres.
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Aplicaci6 web per a refugis d"animals

Python: es tracta d’'un llenguatge de programacié multiparadigma, és a dir, suporta
parcialment l'orientaci6 a objectes, la programaci6 imperativa i, en menor grau, la
programaci6 funcional. Es un llenguatge interpretat, dinamic i multiplataforma. Una
de les caracteristiques que ha ajudat en la gran extensi6 d’aquest llenguatge és la
facilitat que dona a I’hora de redactar i llegir el seu codi. El framework més conegut per
al desenvolupament web és ’'anomenat com a Django i és el que emprarem en el nostre
projecte.

2.2.Aplicacions relacionades

No hem aconseguit trobar cap aplicaci6 que desenvolupe els punts que volem
desenvolupar en aquest projecte. No obstant aixo hem seleccionat una pagina web
d’una protectora d’animals per veure com se sol treballar en aquest camp, ja que totes
solen seguir el mateix patr6. La pagina web triada és la de la protectora anomenada
SVAP situada en San Antonio de Benagéber.

\ Jo]s]a]v]s]

*
SUpAP n
=

2 suu
9] N
SVPAP. i

N r rr
uestro perros ’u‘r

-El refugio X N . . . .
_Perros £ Rico Miel Brookling Poli

~Gatos & Edad: 2 afios y 1 mes Edad: 10 afios y 9 meses Edad: 7 afios y 6 meses Edad: 5 afios y 9 meses

Sexo: & Macho Sexo: ¢ Hembra Sexo: & Macho Sexo: & Macho

Ver a Rico Ver a Miel Ver a Brookling Ver a Poli

La tarjeta que
salva vidas

Donativos
Apadrina
Teaming
Empresas
Colaboradoras
Mercadillo

FIGURA NUMERO 1.LLISTAT D’ANIMALS.

En la captura anterior (figura nim.1) podem observar com mostren els distints animals
que es troben esperant per a ser adoptats. Quan cliques en qualsevol dels animals la
pagina et dirigeix a la pantalla que podem observar en la captura de pantalla ntimero 2.
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Clase Perro
Desde 1612021 Sexo Macho
Edad 2afiosy 1 mes
fecha de nacimiento  12/2018

Raza Podenco Tamafio Mediano

Peso 23kg.  Altura 65cm.

Localidad ~San Antonio de Benagéber (Valencia)

D 161

Salud

Pendiente de analltica. Die Analyse steht noch aus.

Descripcién

Tiene 2 afios y es un auténtico amor. Es décil, tranquilo, carifioso y un buenazo,
" Hosting pex ado Ademis, se lleva genial tanto con machos como con hembras y es apto con gatos.
*Cyberneticos
£Te animas a adoptario?

Carécter con personas: Bueno.
Bueno.

FIGURA 2. FITXA D’INFORMACIO D L’ANIMAL.

En aquesta captura (figura nim. 2) es poden observar diverses imatges del gos amb
tota la informacié util necessaria per a les persones que estiguen interessades en
aquest animal. Entre aquesta informacié podem trobar el nom, pes, grandaria, el seu
comportament, etc. Si fem scroll, i baixem trobarem la captura de pantalla nimero 3 on
podem observar un formulari, el qual ens dona distintes opcions, podrem rebre més
informaci6é de I'animal, apadrinar-lo o adoptar-lo segons les nostres necessitats.

A
Art der Unterkunft: Wohnung oder Villa

ooen

Apadrinar a Rico

Quiero apadrinar a Rico

Contactar por Rico

Solicitud de contacto para Rico

* Nombre Apellidos Asunto

Adoptar a Rico j

Mensaje (si es para adoptar, preséntate, por favor)

Teléfono de contacto

Ingrese e contand delainagen
‘be92el ™

He leido y acepto Politica de Privacidad

FIGURA 3. FORMULARI CONSULTA INFORMACIO.

Si naveguem per la pagina també podem trobar informacié de com podem ajudar, ja
siga mitjancant donacions monetaries o de materials, com poden ser medicaments,
aliments o de construccié. Una altra forma d’ajudar és mitjancant un voluntariat,

encara que l'actual situaci6 de la COVID-19 ha paralitzat en gran mesura aquest tipus
d’ajuda.
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3.Especificacid de requisits

En aquest punt tractarem d’exposar el projecte a realitzar d'una forma més clara i
detallada. Comencarem descrivint les funcionalitats que contindra 'aplicacié web i els
distints usuaris que en formaran part. També farem una llista de definicions de certs
temes més especifics la qual ens ajudara a entendre millor el projecte.

3.1.Introduccio

3.1.1.Proposits i abast

Com hem dit més amunt, el proposit principal d’aquest projecte no és altre que el de
facilitar la tasca de les protectores d’animals i intentar alleugerir la seua carrega de
treball, per una part donant-los una major visibilitat i per I'altra intentant aconseguir

que tota persona que perda la seua mascota la puga trobar amb facilitat abans que
arribe a qualsevol protectora.

La pagina web oferira a qualsevol persona que la visite 1'opcié de poder buscar animals
en estat d’adopcio i obtenir-ne una xicoteta descripcio, a més fara de nexe d’uni6 entre
aquests usuaris i les protectores que vulguen formar part de la web. Al mateix temps
donara opci0, als usuaris registrats, de crear alertes quan algun dels seus animals s’haja
perdut o si se’n troben algun pel carrer.

També oferira una API Rest per al consum d’una aplicaci6 mobil que pensem
desenvolupar en un futur per a facilitar la creaci6 de les alertes i la seua localitzacio. Al
llarg del projecte mostrarem mock ups i explicarem quin procediment volem seguir per
al seu desenvolupament encara que no ho farem d’'una manera molt extensa ja que no
és I'objectiu d’aquesta memoria.

Resumint, els objectius que volem aconseguir son els segiients:
Visualitzacié d’una llista amb tots els animals.
Una xicoteta fitxa dels animals i un enllac a la pagina de la protectora.
Creaci6 d’alertes, tant d’animals perduts, com trobats.

API Rest per a la futura app mobil.

7 .



3.1.2.Definicions i acronims

En aquest apartat farem una xicoteta explicacio de diversos termes que han aparegut o
apareixeran al llarg d’aquesta memoria per a fer més facil la seua comprensio.

Definicions

» Geolocalitzacio: és la capacitat per obtenir la ubicacié geografica real d'un
objecte, com un radar, un telefon mobil o un ordinador connectat a Internet.

« Framework: la traduccié al valencia seria “entorn de treball o marc de
treball”, i és el conjunt estandarditzat de conceptes, practiques i criteris per a
enfocar un tipus de problematica particular que serveix com a referéncia per
a enfrontar i resoldre nous problemes d’una indole similar, facilitant aixi la
tasca dels programadors.

« Script: designa un progrma relativament simple el qual automatitza
I'execucid de tasques.

Acronims

« BD: data base base de dades.

» API Rest:Representational State Transfer transferencia d’estat representacional
(rest).

« PaaS: Plataform as a service Plataforma com a servei.
3.2.Descripci6 general

En aquest apartat farem una descripcio6 abstracta del projecte i les seues funcionalitats.

3.2.1.Perspectiva del producte

L’objectiu principal d’aquest projecte és desenvolupar una aplicacié web la qual facilita
I’adopci6 o 'apadrinament d’animals que es troben en protectores.

Altre objectiu molt important dins del projecte és d’agilitzar les recerques de les
mascotes i aprofitar tots els recursos que tenim al nostre abast per a ajudar en aquesta
tasca.
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3.2.2.Funcionalitat del producte

Les funcions que formaran part de ’aplicacié web son les segiients:

Gestié dels usuaris: podran registrar-se en l'aplicaci6 com a usuaris base, també
donarem a les protectores o a determinats voluntaris l'opcié de crear-se un perfil
especial, d’aquesta manera tindran més funcionalitats.

Gestio de llista d’animals en adopcio: esta reservada als perfils de les protectores
perque actualitzen la llista d’animals en adopcio.

Gestio d’alertes d’animals: els usuaris registrats podran crear alertes quan perden o
troben un animal.

Gesti6é d’animals propis: els usuaris registrats podran vincular al seu perfil les seues
mascotes per a facilitar la creaci6 d’alertes en cas que s’extravien.

3.2.3.Caracteristiques del producte

En l'aplicaci6 podem observar tres tipus d’usuaris clarament diferenciats:
administradors, protectores i usuaris base, els quals optaran a determinades
funcionalitats segons les seues caracteristiques.

Administradors: son aquells que vetlaran pel bon Gs de l'aplicaci6 i actuaran si veuen
que qualsevol usuari en fa un ds inapropiat, com puga ser la creaci6 d’alertes falses o la
utilitzacié de I'aplicaci6 per a lucrar-se.

Protectores: son aquells voluntaris de les protectores que accepten entrar dins de
laplicacid.

Usuaris base: son tots aquells que vulguen beneficiar-se de les funcionalitats que
ofereix aquest projecte, com és 'adopcioé d’'un animal, o ser ajudat o ajudar a ’hora de
buscar-ne algun perdut.

Gestio dels usuaris:

Procés Usuaris Protectores Administrador
Crear compte X X X
Iniciar sessio X X X

Gesti6 d’animals propis:

Procés Usuaris Protectores Administrador

Vincular mascota X

‘v 16



Gestio de llista d’animals:

Procés Usuaris Protectores Administrador
Crear animal X X
Eliminar animal X X
Vincular animal X X X

Gestio d’alertes d’animals:

Procés Usuaris Protectores Administrador
Crear alerta X X X
Ehmlngr .alerta X X X
(propia)
Visitar alerta X X X

3.2.4.Restriccions del sistema

Aquesta aplicaci6 web ha sigut ideada per a ser usada en navegadors web d’ordinador,
no I'hem feta responsive per a dispositius mobils per dues raons: la primera és que la
llista dels animals no tindria molt de sentit en un pantalla xicoteta ja que no es podrien
diferenciar bé ni els animals ni les seues dades; la segona, i més important, és que com
bé hem dit anteriorment, tenim pensat dissenyar una aplicacié mobil per a facilitar la
creaciod de les alertes, utilitzant la camera i el gps del mobil, per reduir el temps des que
es perd 'animal fins que es crea I'alerta.

3.2.5.Dependéncies del sistema

El sistema haura de ser desplegat en un servidor en el qual puguen ser instal-lats tant
python i el seu framework django, com docker, en el qual crearem el servidor per a la
missatgeria instantania.

També comptarem amb una dependeéncia externa ja que hem utilitzat ’'API de Google
Maps per a facilitar la creaci6 d’alertes i millorar-ne la visualitzaci6. Confiem en
Google per la seua disponibilitat en tot moment.
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Aplicaci6 web per a refugis d“animals

3.3.Requisits especifics

En el seglient apartat desenvoluparem els aspectes imprescindibles que haura de tindre
la nostra aplicacié web per a considerar-la funcional de manera plena.

3.3.1.Requisits especifics.

En el segiient apartat desenvoluparem els aspectes imprescindibles que haura de tindre
la nostra aplicacié web per a considerar-la funcional de manera plena.

Requisits d’interface externs

Aspectes visuals que haura d’acomplir el sistema:

IR-Ro1: Idioma. L’idioma principal sera el valencia, amb perspectiva de futur
d’incloure el castella.

IR-Ro2: Compatibilitat amb els principals navegadors del mercat. (Safari, Microsoft
Edge, Mozilla Firefox, Google Chrome).

Requisits funcionals

Com el projecte té dos objectius clarament diferenciats, I’adopci6 o apadrinament dels
animals i ’'ajuda a 'hora de realitzar la recerca d'una mascota perduda, hem considerat
d’ajuda separar els requisits funcionals en dos grups segons el seu objectiu principal:

Requisits comuns a les dos funcionalitats
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CR-Ro1. Registrar-se o fer login. El sistema cal que deixe registrar a qualsevol
persona que estiga disposada a donar les seues dades i acceptar la politica de
privacitat de I'aplicaci6. Referint-se als comptes de les protectores, seran creats pels
administradors per a major seguretat.

CR-Ro2. Editar perfil. Els usuaris registrats tindran 1'opcié de modificar o afegir
certes dades com poden ser una foto de perfil, nom i cognoms (nom de la
protectora), un telefon de contacte o una localitzaci6 de referéncia per a rebre
alertes.



Adopcié/apadrinament d’animals

« AR-Ro1. Divisi6 animals. El sistema ha de donar tres opcions a ’hora de mostrar
animals. La primera, tots junts; la segona, una llista sols de gossos i la tercera només
de gats, ja que aquests dos animals son els més presents en les protectores
d’animals.

+ AR-Ro2. Fitxa animals. Al fer clic sobre un animal de la llista I'aplicacié ha de
mostrar una fitxa amb la informacié rellevant.

+ AR.Ro03. Afegir a preferits. L'usuari ha d’estar registrat. Dins de la fitxa de 'animal
apareixera un bot6 el qual, al ser seleccionat, guardara I’animal a la llista de preferits
de I'usuari, la qual apareixera en el perfil de 'usuari per a poder fer un seguiment de
P’animal.

+ AR-Ro04. Afegir/eliminar animal. El sistema ha de permetre a les protectores afegir
un nou animal, o eliminar-lo quan ho consideren oporta.

Recerca d’animals

* RR-Ro1.Crear alerta. El sistema ha de permetre crear una alerta als usuaris
registrats, aquesta alerta pot ser de dos tipus, quan es troba un animal o quan es
perd.

« RR-Ro2. Mostrar llista d’alertes. El sistema mostrara en tot moment en una barra
lateral una llista de les Gltimes alertes que s’han produit, ja siguen d’animals perduts
o trobats. També donara opci6 a visualitzar una llista diferent per a cada tipus
d’alerta on apareixeran totes, no sols les més recents.

« RR-Ro03. Vincular mascota. Un usuari registrat podra vincular les seues mascotes
en I'aplicacio per a agilitzar la creacié d’una alerta en cas de perdua.

* RR-Ro0g4. Alerta. El sistema ha de mostrar tota la informacié d’'una alerta, com per
exemple ’animal vinculat a I’alerta, 'Gltima localitzacié on va ser vist, i un xat en viu
que podra ser utilitzat per controlar la cerca per part dels distints participants.

Serveis API

» AP-Ro1. Oferir llista d’alertes. Cal retornar la llista de les alertes guardades en el
sistema.

Requisits del rendiment

En un principi no existeix cap requisit de rendiment, encara que I’aplicaci6 haura de
respondre a les peticions dels usuaris en menys d'un segon perque l'usuari no siga
conscient de la demora i acomplir aixi els estandards.
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4.Analis1

En aquest apartat, realitzarem una analisi més exhaustiva per a poder fer-nos una idea
més clara i precisa del producte final.

4.1.Diagrama de classes

Mascotes Alertes
1T— n

1

1 1
Usuaris 1 Animals preferits N ANIMALS
| odt (Mhuibbbinndl wihdatitnd Y | ANIMIALS |

FIGURA 4. DIAGRAMA DE CLASSES.

En el diagrama de classes que podem observar en la figura anterior podem veure que
els usuaris poden vincular tantes mascotes com tinguen, perd aquestes mascotes sols
poden ser vinculades a un sol usuari. També podem observar que cada usuari conté una
llista de preferits la qual pot contenir tants animals com 'usuari desitge.

Els animals en adopci6é poden estar en moltes llistes de preferits a la mateixa vegada.

Per altra banda, una alerta sols pot estar relacionada amb una mascota, és a dir, que
per a mascotes distintes 'usuari haura de crear alertes distintes. Una mateixa mascota
pot estar relacionada amb moltes alertes, d’igual manera un usuari pot estar relacionat
amb moltes alertes pero una alerta sols pot estar relacionada amb un usuari.

e



4.2.Casos d’us

Cas d’ts 1: Mostrar llista d’animals

Actors Tots els usuaris.
Objectius Obtenir una llista dels animals en adopcio.
Es fara una llista dels animals en adopcio diferenciant pel color
Resum del marc de la foto entre gats i gossos, també es podra seleccionar
perque sols mostre gossos o gats.
Precondici6 L’usuari haura d’haver entrat en la pagina web.
Postcondicio El sistema retornara una llista dels distints animals en adopcio.

Requisits associats

AR-RoO1

Cas d’as 2:Registrar-se com a usuari

Actors Usuaris.
. Obtenir un compte d’'usuari per a poder crear alertes de gossos
Objectius . X
perduts i fer-ne el seguiment.
Per a registrar-se els usuaris hauran d’elegir un nom d'usuari, una
Resum contrasenya, la qual caldra que confirmen, i adjuntar una direccio6
de correu valida per a facilitar la comunicacié amb l'aplicacio.
. . No pot existir un compte amb el mateix nom d’usuari o email
Precondici6 .
associlats.
., Es guardara 'usuari amb les seues credencials en la base de dades.
Postcondicio

L’usuari sera redirigit a la llista dels animals.

Requisits associats

CR-RO1

Cas d’ts 3:Afegir informacié al perfil de I'usuari

Actors Usuaris.
.. Completar la informacio6 dels usuaris per agilitzar la creaci6 de les
Objectius
alertes.
L’usuari podra afegir informaci6: dades personals - el seu nom
Resum complet i telefon- localitzacio... també podra vincular les seues
mascotes .
- No pot existir un compte amb el mateix nom d’usuari o email
Precondici6 .
associats.
Postcondicio Es guardaran les noves dades de 'usuari a la base de dades.

Requisits associats

CR-R02,RR-R03.
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Cas d’ts 4:Registrar-se com a refugi

Actors Treballadors d’un refugi

Obtenir un compte de protectora per poder crear/eliminar
animals.

Per a registrar-se els treballadors hauran d’insertar el nom de la
instituci6, una contrasenya, que caldra que confirmen, i adjuntar

Objectius

Resum . . A o 0
una direcci6 de correu valida per a facilitar la comunicacié amb
l'aplicacid.

. . El treballador haura d’haver entrat en la pagina web, i demanar la

Precondicio s .

validaci6 del compte a un administrador.
., Es guardara la protectora amb les seues credencials en la base de
Postcondicio

dades. L'usuari sera redirigit a la llista dels animals.

Requisits associats |CR-Ro1.

Cas d’ts 5: Afegir un animal

Actors Treballadors d’un refugi.
Objectius Afegir un animal a la base de dades de I’aplicacié.
Resum Mitjancant un formulari els treballadors de les protectores podran

afegir un animal perque es mostre a la llista d’animals.

Precondici6 El treballador haura d’estar registrat en un compte de protectora.

L’animal apareixera en la llista dels animals per tal que tots els

Postcondicid . . .,
usuaris puguen veure la seua informacio.

Requisits associats [AR-R0o4

Cas d’ts 6: Crear alerta

Actors Tots els usuaris registrats.

Objectius Crear una alerta perque es mostre a I'aplicacio.

Mitjanc¢ant un formulari els usuaris podran crear una alerta per a
Resum indicar que han extraviat una mascota o que han trobat un animal
solt pel carrer.

Precondici6 El usuaris hauran d’estar registrats.

Postcondicio L’alerta es mostrara dins de I’aplicaci6 en els llocs pertinents.

Requisits associats|RR-Ro1
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Cas d’ts 7: Fitxa de ’animal

Actors Tots els usuaris.
Objectius Mostrar les dades dels animals.
R Es mostraran totes les dades de 'animal que hem considerat
esum ) :
rellevants, com poden ser el pes, I’altura, raca i comportament.
Precondici6 Fer clic en qualsevol animal de la llista.
Postcondicio

Requisits associats

AR.Ro2

Cas d’ts 8: Guardar a preferits

Actors Usuaris registrats.
Objectius Poder guardar un animal que ens agrade.
En entrar dins de la fitxa d’'un animal, un usuari registrat podra
Resum guardar aquest animal en la seua llista d’animals preferits i aixi
podra accedir a la seua informacié d'una manera més rapida, ja
que aquesta llista es trobara en el seu perfil.
Precondici6 Obrir la fitxa de qualsevol animal i fer clic al bot6 de preferits.
Postcondicié Si hem apretat el bot6 de preferits 'animal es podra veure en la

llista dins del perfil de I'usuari.

Requisits associats

AR.R03

Cas d’ts 9: Mostrar llistat d’alertes

Actors Tots els usuaris.
Objectius Obtenir una llista de les alertes.
R Es fara una llista de les alertes, diferenciant entre alertes
esum S S A
d’animals perduts i animals trobats
Precondici6 L’usuari haura d’haver entrat en la pagina web.
., Si l'usuari esta registrat podra observar tota la informacio6 de
Postcondicio6

I’alerta fent click sobre ella.

Requisits associats

RR-RO2
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Cas d’tGs 10: Mostrar alerta

Actors Usuaris registrats.

Objectius Obtenir informaci6 sobre les alertes.

Es mostrara tota la informaci6 de I'alerta i si aquesta es sobre un
Resum animal perdut, es podra utilitzar un xat en viu per a tot aquell que
vulga aportar informacio6 util o ajuda.

L’usuari haura d’estar registrat i haura d'haver fet clic sobre
l’alerta de la qual vol visualitzar la informacid.

Precondicio

Postcondicid

Requisits associats|RR-R02
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5.Disseny

En aquest apartat farem una explicaci6 més detallada del projecte realitzat.
Comencarem fent una xicoteta introducci6 i després passarem a parlar de cada una de
les tres capes de les que consta el projecte, la capa de presentacio, la de persistencia i la
de logica.

5.1.Capa de presentacio

Per a la capa de presentacié vam fer uns mock-ups mitjancant la ferramenta ADOBE
XD, la qual ens permet crear les diferents pantalles d'una forma rapida i intuitiva. Vam
optar per aquesta ferramenta ja que no voliem utilitzar cap tipus de plantilla, per a
poder personalitzar I'estil de la pagina tot el que desitgem. A ’hora de fer els mock-ups
no vam decidir quins colors emprariem en la nostra aplicaci6 ja que teniem més d’'una
opcibé en ment.

FIGURA NUMERO 5. MOCK UP LLISTA D’ANIMALS.

En la figura nimero 5 podem veure per una part el mena amb les opcions desplegables
que apareixeran quan l'usuari passe el cursor per damunt de la paraula ANIMALS,
també podem observar la distribucié que tindra la llista dels animals, on els quadrats
que apareixen sense res contindran les seues imatges, totes les llistes de I'aplicacio
seguiran el mateix estil, estaran constituides per quadrats amb les imatges pertinents.
Per Gltim a la dreta de la imatge podem observar com apareixera la llista d’alertes,
aquesta sera comuna per a totes les pantalles.
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Quan l'usuari clique en qualsevol de les imatges dels animals apareixera la seua fitxa
que podem veure en la figura namero 6.

FIGURA NUMERO 6. MOCK UP FITXA D’ANIMALS.

En aquesta fitxa podem observar quatre parts clarament diferenciades. El quadrat que
observem a I'esquerra és la foto de 'animal, els tres rectangles que es troben al costat
de la foto son el lloc on es trobara la informaci6é important del gos. El requadre de d’alt
a la dreta, podem veure que conté quatre cercles, aquests cercles contindran icones
amb colors diferents perqueé l'usuari puga diferenciar-ho rapidament. I per ultim el
triangle que s’observa a la part de baix de la fitxa, sera un boto, que en ser premut fara
créixer la fitxa per a mostrar la informaci6 addicional de I'animal.

NICI ANIMALS ALERTES ACCEDEIX AMB EL TEU CONTER
CREAR ALERTA
ANIMALS TROBATS

FIGURA NUMERO 7. MOCK UP CREAR/MOSTRAR ALERTA.
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En la figura nimero 7, podem observar I'estructura que seguiran tant la pantalla per a
la creaci6 d’alertes, com la pantalla de mostrar alertes. Ambdues tindran un disseny
paregut, ja que comptaran amb un mapa (rectangle superior), i en la part de baix
apareixeran un formulari, en el cas de la creacid de I’alerta, o les dades importants, en
el cas de mostrar alerta.

NICI ANIMALS ALERTES ACCEDEIX AMB EL TEU CONTER

FIGURA NUMERO 8. MOCK UP PERFIL DE L'USUARI.

Per finalitzar amb la capa de presentacid, la figura nimero 8 mostra com sera la
pantalla de perfil de I'usuari, on es prodran editar els camps que apareixen en la part
superior de la pantalla. Les dos llistes que es poden veure, tant la d’animals preferits
com animals propis podran contindre tants animals com l'usuari desitge i es podra
accedir a tots els animals mitjangant un scroll infinit. El rectangle que es troba en la
part superior esquerra contindra la foto de I'usuari.

No cal dir que les captures de pantalles explicades amb anterioritat son mockups, és a
dir, en el desenvolupament del projecte s’han fet tots els canvis estetics que hem
considerat rellevants per a la bona presentaci6 i funcionament de ’aplicacio.
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5.2.Capa de persisténcia.

En la descripci6 dividirem els camps en dos grups: obligatoris, sense aquesta
informaci6 la BD no podra fer la creaci6 de l'objecte, i optatius.

Usuaris

Per a I'identificacio6 dels usuaris guardarem en la BD les segiients dades:

Obligatoris:

» ID: Identificador tnic.

* Nom: nom d’usuari.

o Email: correu electronic de 'usuari.

« Contrasenya: contrasenya xifrada de I'usuari.

» Protectora: sera un boolean que en cas de ser perfil de protectora el seu valor
sera positiu, per defecte sera negatiu.

Opcionals:
« Foto: la foto de perfil de 1'usuari.
« Telefon: nimero de telefon de 'usuari
 Latitud: la latitud de la localitzaci6 elegida per I'usuari.
» Longitud: La longitud de la localitzacio elegida per 'usuari.

Animals

Per a l'identificaci6 dels Animals:

Obligatoris:

« ID: identificador tnic.

+ Nom: nom de ’'animal.

« Foto: foto de 'animal.

* Raca: raca de 'animal.

« Edat: edat de 'animal.

« Pes: pes de I'animal.

« Altura: altura de ’'animal.

e Grandaria: grandaria de ’animal.

» Tipus: espécie de 'animal, hi haura dues opcions, gos o gat.

« Protectora: sera un boolean, el valor del qual sera positiu si ’'animal és d'una
protectora, o negatiu si és una mascota.
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Optatius:

« URL protectora: en el cas que I'animal siga d'una protectora, es guardara
I'enllag a la seua pagina web, en cas que existisca.

« PPP: un boolean, que sera positiu si I'animal esta considerat de raca
perillosa.
o Actitud cap a les persones: 1'actitud que té I'animal enfront a les persones.

« Actitud davant dels gossos: I'actitud que té ’animal enfront als gossos.
« Actitud davant dels gats: 'actitud que té 'animal enfront als gats.

» Pors: les possibles pors de ’'animal.

+ Malalties: les possibles malalties de 'animal.

Els usuaris podran tindre dos llistes diferents, la de les mascotes o animals propis, i la
d’animals preferits, les dos tenen una estructura similar, i tots els seues camps so6n
obligatoris:

Llista mascotes

+ ID: identificador de la llista.
+ ID usuari: identificador de 1'usuari.
« ID animals: llista dels identificadors dels animals vinculats per 'usuari.

Animals preferits

« ID: identificador de la llista.
 ID usuari: identificador de 1'usuari.
« Animals: llista dels animals seleccionats com a preferits per I'usuari.

Alertes

Per a identificar les alertes, tots els seus camps son obligatoris:

« ID: identificador de ’alerta.

« Animal: ID de I’'animal del qual es fa ’alerta.

« Creador: ID de I'usuari que a creat I’alerta.

 Estat: estat de I'alerta, hi haura dues opcions possibles, perdut o trobat.
« Teléfon: namero de telefon de contacte del creador de I’alerta.

« Hora: hora de creaci6 de 'alerta.

« Latitud: latitud de la localitzaci6 de I’alerta.

« Longitud: longitud de la localitzaci6 de I'alerta.
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En la figura nimero 9 podem veure d’'una manera grafica els punts explicats amb
anterioritat:

Llista macotes 1

-id ANIMALS
-id usuari n N
-id animals
-nom
n n Alertes
] -foto
-id -raga
1 1 -creador _edat
Usuaris —n -animal _pes
-id -estat -altura
-nom -hora -tamany
-email -telefon -tipus
-contrasenya -latitut -protectora
-protectora 1 1 Animals preferits -longitut -URL protectora
-foto Sid n -PPP
-telefon -id usuari -act?tut persona
-latitut -id animals -actitut gossos
-longitut -actitut gats
-pors
-malalties

FIGURA NUMERO 9. ESQUEMA BASE DE DADES.
5.3. Capa logica

En aquest punt explicarem les funcionalitats del projecte les quals vindran definides
per els distints casos d’usos.

CU1 - Mostrar llista d’animals. L'usuari accedira a la pagina d’animals mitjancant
el ment. En passar el cursor sobre la paraula “Animal”, apareixeran els dos tipus
d’animals disponibles en la BD.

Si l'usuari fa clic sobre la paraula “Animal”, el sistema fara una recerca en la BD, i
mostrara tots els animals que pertanyen a una protectora, si fa clic en “Gossos” el
sistema seleccionara sols els animals que siguen gossos i en fer clic en “Gats” mostrara
sols els gats.

Quan el sistema mostre les imatges dels animals, si I'usuari clica sobre una foto, el
sistema mostrara la fitxa de I’animal.

CU2 i CU4 - Registrar-se com a usuari. El formulari per a registrar-se conté
quatre camps: nom d’usuari, email de contacte, contrasenya i confirmacié de la
contrasenya. Quan l'usuari envie el formulari, el sistema comprovara, mitjangcant una
funci6 de javascript, que cap camp es trobe buit, que la contrasenya i la seua
confirmaci6 coincidisquen i que la direccié de email siga valida. Si tot esta correcte, el
formulari s’enviara al servidor el qual fara I'altima comprovacio, que no existeix un
usuari amb el mateix nom.
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Si no hi ha cap error 'usuari sera registrat en la BD.

Si es troba qualsevol error el sistema donara una xicoteta explicaci6 a I'usuari perque
corregisca el possible error.

Per a la creacié d’'un compte d’'usuari de protectora, després de la creacié d'un compte
regular, el treballador haura de contactar amb un administrador mitjancant el correu
especificat per al canvi de rol.

CUg3 - Afegir informacio en el perfil de I'usuari. Una vegada I'usuari es registre,
li apareixera una finestra on podra seleccionar I'opcié d'afegir informaci6 al perfil. Si
per qualsevol causa I'usuari no vol afegir la informaci6 en aquest moment sempre ho
podra fer clicant en 'opci6 de perfil del ment.

Una vegada estiga en la pagina d’edicio6 de perfil, I'usuari podra omplir un formulari, el
qual constara de cinc camps. Els dos primers son el nom i cognoms. El tercer és un
nimero de telefon de contacte. Els dos Gltims seran transparents a 'usuari ja que seran
coordenades geografiques (latitud i longitud). Per a seleccionar-les 1'usuari podra
col-locar una marca dins d'un mapa perque el sistema les calcule automaticament.
Aquestes coordenades s’utilitzaran per a seleccionar quines alertes seran mostrades a
l'usuari.

No es fara cap comprovaci ja que no es necessari omplir cap dels camps, 'usuari pot
completar aquells camps que considere importants.

L’usuari també podra vincular les seues mascotes emplenant un formulari el qual
consta dels segiients camps: nom, edat, raca, foto, pes, altura, tipus d’animal, grandaria
i si esta considerat animal perillos. El sistema avisara I'usuari en cas de faltar qualsevol
dels camps, de la mateixa manera que en el formulari de registre.

CUj - Afegir un animal. Aquesta funcionalitat esta reservada per als usuaris que
siguen protectores. Una vegada I'usuari tinga un compte amb els permisos necessaris,
en l'opcio del mend “Animals”, en passar el cursor per damunt li apareixera una nova
opci6 anomenada “Afegir animal”. En seleccionar-la, apareixera un formulari el qual
comptara amb disset camps dividits en tres subgrups. El primer subgrup és
indispensable per a la creaci6 de 'animal, els altres dos son complementaris.

El primer grup constara d’informaci6 essencial d'un animal com pot ser, el nom,
I’edat,la raca, una foto, el tipus ( se és gos o gat), la grandaria, el pes, I'altura i si esta
considerat raca perillosa (ppp). El segon grup sera per tenir informacié sobre el
comportament de ’animal, constara de tres camps, el comportament amb les persones,
amb els gossos i amb els gats. Per finalitzar, I'Gltim subgrup contindra informacio6 extra
com per exemple possibles pors o malalties que patisca I’animal.

CU 6 - Afegir alerta. Una vegada l'usuari estiga registrat tindra I'opci6é de crear una
alerta. Per fer-ho haura de fer clic en 'opcié del ment de “crear alerta”. Si I'usuari ja té
vinculat ’animal sobre el qual vol crear I'alerta, sols caldra que el seleccione; si no el té
vinculat, haura d’omplir el formulari “vincular animal” que hem explicat en el tercer cas
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d’as. A més de seleccionar ’animal, I'usuari tindra ’opcié de moure una bandera en un
mapa (mateix funcionament que google maps) per marcar I'altim lloc on s’ha vist
P’animal si aquest s’ha perdut, o el lloc on s’ha trobat. Els dos altims camps sén, primer
un namero de telefon per a poder contactar amb el creador de I’alerta, i segon I'estat de
lalerta, és a dir, trobat o perdut.

CU 7 - Fitxa del animal. Quan I'usuari de la web clique sobre la imatge d’'un animal,
apareixera una finestra modal en la qual apareixeran totes les dades guardades en la
BD sobre ’animal seleccionat, aquestes dades seran aquelles que introdui el treballador
de la protectora entre les quals podem diferenciar tres grups. Al primer grup trobarem
el nom, I’edat, I’altura (cm) i si esta considerat de raca perillosa. El segon grup constara
de quatre icones amb canvi de fons per fer 'escala, la informaci6é que donaran aquestes
icones son el comportament, tant amb amb humans com amb gats i gossos, i la
grandaria de animal. El tercer grup sera un desplegable el qual apareixera baix de la
fitxa i mostrara les pors i les malalties de I’animal. Segons el tipus de 'animal la fitxa
sera d’'un color o de l'altre.

CU 8 - Guardar preferits. Quan un usuari registrat, es troba en la fitxa d’'un animal,
tindra 'opcié de guardar-lo a la seua llista d’animals preferits fent clic en I'estrela que
apareix al costat de la foto. Es podra accedir a aquesta de manera directa des de la
pantalla de perfil de I'usuari, perque aixi 1'usuari puga comparar els animals que més li
agraden d’una forma rapida.

CU 9 - Llista d’alertes. En tot moment, independentment de la pantalla on es trobe
l'usuari, a la dreta de la pantalla apareixera una llista d’alertes, el tipus de les quals
podrem distingir segons el color: roig significaria animal perdut i verd animal trobat.
Cada alerta conté una foto de 'animal, a més d’informaci6 1til, el nom de ’'animal
perdut (indiferent si és un avis d’animal trobat), la zona on s’ha localitzat o va ser vist
per ultima vegada i el telefon de contacte. Si l'usuari esta registrat en fer clic en
qualsevol de les alertes el sistema el redirigira a una pantalla amb la informaci6
completa de I'alerta.

L’usuari registrat també podra accedir a una llista d’alertes especifica per a cada tipus
d’alerta mitjancant el ment, en passar el cursor sobre la paraula “Alertes” apareixeran
les dues opcions “Alertes perduts”, “Alertes trobats”.

CU 10.- Mostrar alerta. Com ja hem explicat amb anterioritat, quan fem clic sobre
una alerta el sistema ens redirigira a una pantalla on rebrem més informacié sobre
lalerta. En aquesta pantalla podrem observar en un mapa la localitzaci6 de la I’alerta,
una xicoteta descripcié de I'animal, un teléfon de contacte i un xat en viu per a poder
facilitar la possible tasca, ja siga en la recerca de 'animal o per a ficar en contacte el
propietari de la mascota i la persona que I’ha trobada.
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6.Detalls de la implementaci6

Al llarg d’aquest apartat ens centrarem en parlar de la part tecnica del projecte, és a dir,
parlarem de la tecnologia utilitzada en la seua implementacié, quines llibreries
auxiliars hem utilitzat per a facilitar aquesta implementaci6. També parlarem de quines
ferramentes hem emprat per a la creaci6 del codi i acabarem mostrant i explicant el
per que de 'organitzacio del directoris del projecte.

6.1.Tecnologies utilitzades

Com ja hem explicat en el tercer capitol existeix una gran varietat de llenguatges de
programacioé per al desenvolupament d’aplicacions web, les quals s’adapten a les
diverses necessitats que pot tindre cada projecte. En el nostre cas hem emprat python.

Python i Django

Python és un llenguatge interpretat, dinamic i multiplataforma que se centra molt en
Pestructura del codi, amb una comunitat molt amplia i activa gracies a la qual es poden
trobar una gran quantitat de llibres i tutorials, els quals poden facilitar molt la tasca al
programador. Per aquesta ra6 i per l'existéncia del framework Django hem optat per
aquest llenguatge de programacio.

Django és un marc de treball d’alt nivell que facilita en gran mesura el disseny de la
nostra aplicaci6 web, gracies al qual el programador sols haura de centrar-se en la
programacio a alt nivell i no caldra que utilitze el seu temps en tasques com podria ser
la connexi6 amb una base de dades ja que django se n’encarrega automaticament. Tres
dels seus avantatges més grans son, la rapidesa amb la qual es pot programar ’aplicacié
web, la seua gran escalabilitat i sobretot per la seguretat que incorpora, en una eépoca en
que 'index d’atacs informatics és tan alt. Quant a la seguretat ,Django ofereix proteccié
enfront diversos atacs, com poden ser la protecci6 contra falsificacions de sol-licitud
entre llocs (CSRF), la qual és molt facil d'implementar, el programador sols haura
d’incorporar un token anomenat CSRF en tots els formularis de la seua aplicacio, ja que
si rep un formulari que no el continga, django el descartara automaticament.

Deixant de banda aquests avantatges, Django també permet llancar ’aplicacié de forma
local executant en una consola la instrucci6 python manage.py runserver, cosa que
agilitza en gran manera la programaci6. Sols caldra escriure 1'url 127.0.0.1:8000 per a
veure en temps real tots els canvis que es facen en el codi.
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6.2.Llibreries auxiliars

Com ja hem explicat més amunt, un dels avantatges de Django és la seua gran
comunitat i la gran varietat de llibreries les quals faciliten molt la tasca del
programador. Com no podria ser d’altra manera en el nostre projecte hem emprat
diverses llibreries les quals descriurem a continuacio:

Font awesome: aquesta llibreria 'hem emprada per a poder utilitzar icones ja
dissenyades, ja que en la seua versio gratuita ens oferia un cataleg ampli on elegir i una
gran facilitat a 'hora d’utilitzar-les al llarg del nostre projecte.

Channels: aquest llibreria 'hem emprada per poder desenvolupar el xat de
missatgeria instantania ja que ens permet utilitzar websockets, entre altres noves
funcionalitats.

Django.-google-maps: com el seu nom indica aquesta llibreria auxiliar ens ajuda a
I'hora de connectar el nostre projecte amb I’API de google maps, per aixi poder
beneficiar-nos de tots els avantatges que ens atorga.

6.3.Plataformes de desenvolupament

Per al desenvolupament d’aquest projecte hem emprat I'editor de textos anomenat
Visual Studio Code en la versi6 1.52.1.

Hem elegit aquest editor de text ja que ja teniem certa practica amb ell, a més estalvia
faena ja que incorpora una opci6 d’autocompletar. Aixi mateix, el propi editor
diferéncia entre els distints llenguatges de programaci6, com pot ser html, css,
javascript o python; i avisa dels possibles errors a I'hora de programar. També ajuda a
fer un control de versions automaticament, i avisa quins arxius han sigut modificats des
de I'dltim commit. També permet al programador obrir terminals en la carpeta del
projecte, cosa que facilita llancar el projecte en local, la migracié de la base de dades
entre altres tasques i executar les distintes ordres per a dur un bon control de versions.
Altre avantatge d’aquest editor de text és la facilitat que té per a la instal-lacié de
plugins, dels quals hem utilitza els segiients:

o REST CLIENT : en la versi6 0.24.4 per a fer proves de ’API rapidament.

« WAKATIME: en la versi6 5.0.1 per a dur un seguiment del temps que hem
dedicat a desenvolupar cada part del projecte.
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FIGURA NUMERO 10 VISUAL STUDIO CODE

Hem elegit la ferramenta Github per a guardar el codi en el navol i aixi no perdre tot el
treball realitzat en cas d’avaria de 'ordinador emprat per 'autor, i també per a poder
treballar i fer proves amb altres dispositius. Per al control de versi6 hem triat GitHUb
Desktop perque coneixiem aquesta ferramenta emprada en projectes anteriors .

[ N J
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44 46 overflow:auto;
armo +d
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retoc fitxa animals 0.5);
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armonan « 5d 204 207 overflow:hidden;

_ canvi en el format de la llista 205 208}

FIGURA NUMERO 11 GITHUB DESKTOP
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6.3.Estructura dels fitxers

La carpeta mestra s'anomena TFG i conté tots els fitxers i carpetes que formen aquesta
aplicaci6 web

Carpetes:

Approtectora: de creaci6 automatica, el seu nom coincideix amb el nom que vam
insertar en la creacio del projecte Django, dins d’aquesta carpeta es troben els diferents
fitxers i carpetes de la nostra aplicacié. En aquesta descripcio sols parlarem d’aquells de
creacio propia o que considerem rellevants a 'hora de crear un projecte i obviarem
aquells que son creats automaticament per Django. Entre tots els fitxers que conté els
més importants son:

setting.py: En aquest fitxer creat automaticament per Django es guarda
informacié important del projecte com poden ser les claus secretes per xifrar, la
clau de google per poder fer s de la seua API, les aplicacions instal-lades, és a
dir, les llibreries externes que hem emprat. També podem trobar la configuracié
de la BD.

url.py: en aquest fitxer podem trobar referéncies a tots els fitxers url.py que
tinguem en la nostra aplicacio, en el nostre cas sols tindrem un altre fitxer amb
aquestes caracteristiques.

Media: conté les imatges que es pujaran al servidor, dins d’aquesta carpeta podem
diferenciar dos subcarpetes, “Animals” que contindra les imatges referents als animals,
i “Perfil” que contindra les imatges de perfil de 'usuari.

Refugi: aquesta carpeta conté el gros de 'aplicacio, dintre podem trobar tres carpetes i
dotze fitxers entre els quals en destacarem quatre:

Carpetes:
Migrations: és una carpeta creada per django que conté fitxers per a la
‘interacci6 entre 'aplicacié ila BD.

Static: conte els fitxers estatics de la nostra aplicacié web, els quals s’agrupen en
dos carpetes diferents:

CSS: conté les pagines d’estils que hem creat al llarg del nostre projecte.

images: conté les imatges que apareixen en la nostra aplicacio, com
poden ser les icones.

Templates: conté tots els arxius html que componen el nostre projecte.
Fitxers:

models.py: conté els models que hem creat per a poder gestionar la
persisténcia en la nostra base de dades.

views.py: conté les funcions que s’executaran per mostrar les vistes de la
nostra aplicacio, podrem observar tantes funcions com arxius html hem
creat.
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forms.py: conté tots els formularis que usarem en la nostra aplicacié
web, vinculats amb els seus models corresponents.

urls.py: aquest sera l'arxiu referenciat en l'arxiu anomenat d’igual
manera, i conté una llista de les url que contindra el nostre projecte
vinculades amb les funcions corresponents de I'arxiu views.py

A més d’aquestes tres carpetes també trobarem dos fitxers, el primer anomenat
db.sqlite3 que conté tota la informacié que hem emmagatzemat en la nostra base de
dades i 'arxiu manage.py que és creat automaticament per Django per a poder executar
les diverses funcions que ens ofereix Django en la consola, com sébn crear un
superusuari o arrancar el projecte en local.

6.4.API REST

Com que en un futur volem que aquesta aplicaci6 web siga complementada amb una
aplicaci6 mobil, hem creat una API perqué certa informaci6é puga ser consumida i la
informaci6 de I’aplicacié mobil puga ser emmagatzemada en la BD del nostre projecte.

A continuacio6 descriurem les diferents rutes que conformen la nostra API:
URL:/app/alertes

* GET: retornara una llista amb totes les alertes que conté la BD.

« POST: guardara I'arxiu JSON en la base de dades com una alerta.
URL:/app/alertes/perduts

» GET: retornara una llista amb les alertes d’animals perduts que conté la BD.
URL:/app/alertes/trobats

* GET: retornara una llista amb les alertes d’animals trobats que conté la BD.
URL:/app/alertes/{id_alerta}

« GET: contindra el parametre id_alerta i retornara l’alerta que coincidisca
amb el parametre citat.

Tant la resposta rebuda en fer els GETS a les rutes dites amb anterioritat , com el
format que ha de seguir el JSON per fer el POST, seguira el segiient format:

[ {
“id”:1d alerta,
“animal”: ID de 'animal del qual es fa I’alerta,
“Creador”: ID de I'usuari que ha creat I’alerta,

“Estat”: dos opcions possibles, trobat o perdut,

37

X'/



Aplicaci6 web per a refugis d“animals

“Teléfon”: namero de telefon de contacte del creador de I’alerta,
“Hora”: hora de creaci6 de I’alerta,
“Latitud”: latitud de la localitzaci6 de I’alerta,

“Longitud”: longitud de la localitzaci6 de I’alerta
;o]
URL:/app/usuaris/login

« POST: la cridada post per a aquesta URL servira als usuaris per a entrar amb
el seu compte a l'aplicacié mobil, aquest compte sera el mateix que el que fan
servir en l'aplicaci6 web. El format que ha de seguir I'arxiu JSON és el
segiient:

“username”: nom d’usuari,

“password”: contrasenya de I'usuari

¥

Com a resposta rebra un arxiu JSON que contindra un token, en cas que les credencials
siguen correctes o null si no ho son.

URL:/app/usuaris/register

e POST: la cridada post per a aquesta URL sera utilitzada per a registrar-se
tant en l'aplicacié mobil com en la web. El format que ha de seguir l'arxiu

JSON és el segiient:
“username”: nom d’usuari,
“password”: contrasenya de 1'usuari,
“email”:el correu electronic de I'usuari
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7.Proves

En aquest capitol mostrarem el resultat del nostre projecte mitjancant imatges i unes
breus explicacions.

INICI ANIMALS ANIMALS PERDUTS ACCEDIX AMB EL TEU COMPTE

FIGURA NUMERO 16 LLISTA D’ANIMALS

INICI ANIMALS ANIMALS PERDUTS ACCEDIX AMB EL TEU COMPTE

FIGURA NUMERO 17 LLISTA D'ALERTES
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En la figura ntmero 16, podem observar la llista d’animals en adopcié. Aquesta llista
esta formada per les imatges dels animals, emmarcades, el color del marc variara
segons el tipus d’animal, gat o gos. També podem observar que el marc canvia de color
quan l'usuari passa el ratoli per damunt de la imatge per a donar-li un major
dinamisme i perque li resulte més facil situar-se dins de la pantalla. En la imatge que
observem a continuacié (nimero 17) podem veure que la llista d’alertes s’organitza de
la mateixa manera que la d’adopcions només canvien els colors dels marcs.

INICI ANIMALS ANIMALS PERDUTS ACCEDIX AMB EL TEU COMPTE

FIGURA NUMERO 18 FITXA DEL ANIMAL.

En aquesta pantalla podem veure el que passa quan cliquem la imatge d'un animal,
s‘obri una finestra en la qual apareix tota la informaci6 referent a I’animal
emmagatzemada en la BD. Si ens fixem en la part dreta superior, podem observar tres
icones, les quals informen sobre el comportament de ’animal amb les persones, els
gossos i els gats , segons el color de fons, que podria ser roig, si l'actitud és dolenta,
taronja si és normal, i verd si és bona. L’altim a comentar en aquesta finestra és el bot6
en forma de triangle situat en la part inferior, el qual en ser premut fara que apareguen
les possibles pors i malalties de ’animal.
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Entra a formar part de la
nostra comunitat

hom d'usuari

Correu electrénic

Contrasenya
Confirmar contrasenya

Registrarse :)

FIGURA NUMERO 19 FORMULARI DE REGISTRE.

INICI ANIMALS ANIMALS PERDUTS ACCEDIX AMB EL TEU COMPTE
Dades necesaries Comportament:
Nom Comportament persones:

Edat
Comportament gosos:

Raga
Comportament gats:
Foto:
Seleccionar un arxiu | cap arxiu seleccionat
Pes
Dades extra:
Altura
Pors:
Gos © Gat
Raga perillosa: £
B Malalties:
Tamany:
/
Afegir animal

FIGURA NUMERO 20 AFEGIR ANIMAL.

En la captura nimero 19 i captura nimero 20, podem observar com, tant el formulari
de “registre” com el d””afegir animal”, segueixen un estil semblant, I"Gnica diferencia és
el nombre d’inputs dins del formulari, cosa que fa que el formulari d”’afegir animal”
estiga dividit en dues columnes.
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INICI ANIMALS ANIMALS PERDUTS ACCEDIX AMB EL TEU COMPTE

Situe el puntxo en el lloc on heu vist a I'animal per dltima vegada

4

bment purposes only For development purposes only For development purposes only

No te cap animal vinculat Telefono

Estat

Afegir alerta

FIGURA NUMERO 21 CREACIO D’ALERTES

INICI ANIMALS ANIMALS PERDUTS ACCEDIX AMB EL TEU COMPTE

4

pment purposes only For development purposes only: For development purposes only

Artur: Fa mitja hora ens I'hem creuat a prop del teular

Telefon : 637245717 Mar: Moltes gracies

Nom : Odin
Enviar

FIGURA NUMERO 22 MOSTRAR ALERTA.

En les segiients dues captures de pantalla (nim 211 22), podem observar que, tant la
creacid de les alertes com la seua visualitzacid, segueixen una estructura pareguda. En
la part central podem veure un mapa que conté una marca per senyalar la ubicaci6 on
s’ha trobat o perdut 'animal. En la part inferior podem observar, per un costat el
formulari citat en el cas d’as ntimero 6 per a poder crear l’alerta, en aquest formulari
l'usuari caldra que seleccione I'animal que s’ha perdut si ja el té vinculat, o vincular-lo
punxant en la icona del signe més, a més haura de seleccionar el nimero de telefon i
lestat de l'alerta; per l'altre costat, en visualitzar una alerta, I'usuari podra veure a
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I'esquerra tota la informacio6 vinculada a aquesta alerta i a la dreta el xat de missatgeria
instantania.

INICI ANIMALS ANIMALS PERDUTS ACCEDIX AMB EL TEU COMPTE

Perf il Editar perfil

Nom Q

Cognoms

Teléfon movil

Animals vinculats

FIGURA NUMERO 23 EDITAR PERFIL.

Per finalitzar, en 1'Gltima imatge podem veure la pantalla d”’editar perfil”, en la qual
podem distingir dues parts. La primera, formada per un formulari i un mapa, es fara
servir per completar la informacié rellevant a ’hora de crear alertes. La segona part
esta formada per dues llistes, la primera de mascotes vinculades amb una icona per
poder vincular-ne més, i la segona llista sera la d’animals preferits.

43 '



Aplicaci6 web per a refugis d“animals

8.Conclusions

A Thora de triar aquest projecte, érem conscients que no existia cap alternativa que
cobrira les necessitats que voliem cobrir perque, desgraciadament, com que no
proporciona benefici economic, cap empresa privada ni estatal ha intentat cobrir-les. Si
que és veritat que existeix una gran comunitat d’amants dels animals, la qual cada
vegada és més gran, tanmateix no compta amb la preparacié ni les ferramentes
necessaries per a anar un pas més enlla i aixi poder aprofitar al cent per cent els
avantatges que ens atorguen les tecnologies.

Després de comentar la idea del projecte amb molta gent, veure que tots opinaven que
era una bona idea,i que els animals sense casa son uns dels col-lectius no humans més
vulnerables, comencarem a comparar les distintes opcions que tenim per a complir els
nostres objectius els qual vam identificar d’'una forma molt clara.

Aquest objectius eren dos: el primer era maximitzar tot el possible la visibilitat i ’abast
de les protectores per a evitar la compra venda d’animals i afavorir ’adopcié; ’altre
objectiu era intentar alleugerir la carrega de treball de les protectores i evitar que
animals amb families acabaren en aquests llocs perque s’havien perdut modernitzant
els mecanismes per a la recerca.

A partir d’aquest punt, vam marcar d’'una manera més clara quines funcionalitats i
requisits voliem que complira el nostre projecte. Després vam crear els distints casos
d'as i el diagrama de classes per desenvolupar el producte d’'una forma coherent.

Una vegada acabada la part d'analisi del problema, i comparats els distints llenguatges
de programaci6 que es podien adaptar al nostre projecte, vam optar per la utilitzacié de
Python, el seu marc de treball Django ens facilitava molt la tasca de relacions en la base
de dades, a més ja haviem desenvolupat més projectes emprant aquesta tecnologia i
sabiem que oferia una gran quantitat d’advantages.

Deixant de banda els projectes passats, cap s’ha pogut comparar quant a mida amb
aquest, cosa que fa que l'experiéncia personal que hem aconseguit amb aquest projecte
siga molt positiva, perque hem pogut aplicar molts dels coneixements apresos durant
els anys en la Universitat en un problema real que preocupa a molta gent.

Per finalitzar, com ja hem comentat en 'apartat de treball a realitzar, encara ens queda
gran part del treball per fer per a aconseguir I’'objectiu que ens vam marcar pero cada
dia estem més prop de complir-lo i aixi poder ajudar en l'erradicacié d’un problema no
massa visible pero, que d'una manera directa o indirecta, ens afecta a tots.
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9.Treball futur a realitzar

Al no comptar amb tot el temps que ens haguera agradat per a poder desenvolupar
aquest projecte en la seua totalitat, en aquest apartat parlarem dels passos que
seguirem després de la redaccié d’aquesta memoria per a poder compartir amb el méon
aquesta aplicacio web.

9.1.Desplegament

Per a fer el desplegament de la nostra aplicaci6 web, primerament haurem de
contractar un servei d’host. Podem trobar una alta gamma de possibilitats a 1'hora de
contractar un servei de hosting, per a seleccionar quin s’adequa més a les
caracteristiques del nostre projecte haurem de tindre en compte molts aspectes, entre
els quals destacarem els segiients: quina carrega computacional tindra el nostre
projecte, on es trobaran ubicats els servidors on desplegarem la nostra aplicacio i des
de quina localitzacié accediran els possibles usuaris, quines ferramentes ens aporten
per a poder fer s dels servidors, quina escalabilitat ens ofereixen -tant horitzontalment
amb el nombre de maquines com verticalment amb maquines més potents- i
evidentment el cost.

En el nostre cas hem elegit Heroku per al futur desplegament. Heroku es un PaaS molt
utilitzat en l'actualitat per la facilitat que aporta per a administrar, configurar i escalar
laplicaci6, ja que per a desplegar-la sols s’haura d’informar a Heroku de quin
llenguatge s’ha utilitzat en el backend(part del servidor), o quina BD s’utilitzara.

9.2.Contactar amb les protectores

Una tasca no relacionada amb la informatica pero essencial a ’hora de finalitzar el
nostre projecte és la de contactar amb les distintes protectores per mostrar com
aquesta aplicacié les pot ajudar amb la seua tasca. Preferiblement per a realitzar
aquesta tasca hauriem de concertar cites presencials per a fer una demostracié als
diferents administradors i treballadors per a explicar com s’utilitza i resoldre els

possibles dubtes, i també per a poder demanar els permisos pertinents per fer us de la
informacié de les protectores. Degut a la situacié actual de pandémia haurem de

canviar el nostre modus operandi i concertar reunions virtuals mitjancant plataformes
com Team o Skype.
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9.3.Creaci6 de I’App mobil complementaria

En la societat actual cada vegada menys gent utilitza els ordinadors ja que I'is i les
funcionalitats del mobil estan creixent a passos gegantins, per aixd hem considerat que
per a complir la funcionalitat referent a la perdua de les mascotes, el temps que es
guanyara creant ’alerta amb el mobil, i sense haver d’esperar a arribar a casa o tindre
un ordinador, pot ser vital. Per aixo una part del nostre projecte és desenvolupar una
app complementaria per a complir aquest requisit.

Com ja hem comentat en la introduccié d’aquest apartat, comptem amb un temps
limitat i no podem oblidar que encara som estudiants per la qual cosa el
desenvolupament de la nostra aplicacié6 mobil haura d’esperar, 1"anica cosa que podem
mostrar en aquesta memoria sén els mockups de les distintes pantalles i explicar com
sera el seu futur us.

FIGURA NUMERO 11 MOCK UP MENU

En el primer mock up podem observar com sera el ment de la nostra aplicacié que es
trobara a 'esquerra i podra ser visualitzat si I'usuari prem la pantalla i mou el dit cap a
la dreta.
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FIG. NUM. 12113 MOCK UP CREAR ALERTA | VINCULAR ANIMAL.

Els dos mock ups anteriors son el de “crear alerta” i “vincular animal” respectivament,
els quals intenten copiar dins de les limitacions l'estructura que hem seguit en
laplicacié web.
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FIGURA NUMERO 14 1 15 MOCK UP LLISTA ALERTES | ALERTA.

Per finalitzar podem observar la “llista d’alertes” que es fara servir tant per a mostrar
totes les alertes com per a mostrar sols les alertes creades per I'usuari. I I'"altim mock up
és el que emprarem per a mostrar tota la informacié de I'alerta, on el rectangle sera
substituit per un mapa.
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