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RESUMEN

Resumen

Este proyecto trata de realizar una aplicacién para el sistema operativo Android, dado
que es el mas extendido entre los dispositivos méviles. Esta aplicacion serd de ayuda y soporte
a aquellas personas amantes de la naturaleza y en especial de las aves, en la bisqueda de las
mismas.

Con este trabajo se pretende consultar las distintas aves que hay en Castilla y Ledn asi
como las caracteristicas sobre ellas y sus fotos. Se podra diferenciar las aves por distintos
criterios como area, nombre comiin, nombre cientifico o temporada del ano en la que estd en
ciertos lugares. Ademds se podré guardar la informacién necesaria para el avistamiento de
aves y ver los avistamientos del resto de usuarios. Otra funcionalidad es la de cumplir retos
para impulsar el uso de la aplicacién.
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ABSTRACT

Abstract

This project is the Bachelor Final Project for Computer Engineering of the University
of Valladolid. The project consists in the creation of a mobile application for Android that
helps all the bird’s lovers users while they go sighting.

With this project, it will be possible to search any kind of bird in Castilla y Le6n and their
characteristics, as well as photos. It will be posible to distinguish the birds by: area, common
name, scientific name or the season of the year. Moreover, it will be posible to storage their
sightings in their smartphone and see others users sightings. In addition, the app provides
challenges to users, so that they can get achievements after they reach them.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Capitulo 1

Introduccion

En esta seccion se presentaran los conceptos recogidos en la memoria, la motivacién de
haber escogido este TFG, los objetivos de éste y la estructura de esta memoria.

1.1. Motivacion

Los méviles hoy en dia son un instrumento indispensable de cualquier persona para ayu-
darle en multiples tareas: desde servirle para hacer fotos, escuchar musica, hasta para acceder
al correo electrénico o pagar con el movil. Las aplicaciones del mévil son numerosas, porque
pueden ser aplicadas en cualquier tipo de actividad y para cualquier tipo de usuario. Por
ello en la disciplina de la ingenieria informética es importante conocer cémo se construyen y
crean aplicaciones para cualquier tipo de teléfono mévil, ya sea con sistema operativo iOS o
Android.

Las aplicaciones que mas se demandan son aquellas que tienen que ver con el aspecto
lidico de la poblacion: juegos, entretenimiento, musica o hobbys. Un hobby que estd en auge
sobre todo para un amplio espectro de la poblacién y el turismo, es el avistamiento de aves.
Las personas que tienen este hobby necesitan aplicaciones sencillas y eficaces que les ayuden
a llevar el seguimiento de las aves avistadas.

Este TFG trata de dar respuesta a esa necesidad.



1.2. OBJETIVOS

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivos generales

El trabajo de fin de grado consiste en como elaborar un proyecto que resuma la maxima
cantidad de competencias adquiridas durante los anos de estudio en este grado. En el trabajo
fin de grado se aplicaran e integraran las habilidades, conocimientos y actitudes adquiridos
durante el transcurso de estos anos. Los objetivos genérales de este trabajo fin de grado son:

= Profundizar sobre las aplicaciones Android y poder disenar soluciones a medida a las
necesidades encontradas.

= Realizar un estudio que integre la bisqueda, andlisis y organizacién de la informacién
necesaria para realizar este Trabajo de Fin de Grado.

= Trabajar en el proyecto segin los distintos roles necesarios, saber identificarlos y realizar
sus tareas, tales como jefe de proyecto, analista, programador, etc.

= Aplicacién de métodos de desarrollo de producto y de trabajo correctos para la plani-
ficacion de un proyecto.

» Elaborar y defender una presentacion de este trabajo ante un tribunal de profesores de
la Universidad de Valladolid.

1.2.2. Objetivos especificos

Ademads de lograr y mostrar esa serie de competencias, existen unos objetivos particulares
referentes a la temédtica de este trabajo como son:

= Construir una aplicacién mévil para Android.

= Poder mostrar diferentes caracteristicas de las aves de la zona.
= Mostrar imédgenes de las aves.

= Poder mostrar las aves por distintos criterios.

= Poder guardar los avistamientos del usuario.

= Poder ver los avistamientos de otros usuarios.

1.3. Estructura de la memoria

Aqui se muestra el esquema general de la memoria realizada, describiendo brevemente su
contenido:
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= Estudio de aplicaciones similares: Analisis de aplicaciones similares que existen
actualmente en el mercado, Google Play. Incluyendo una descripcién, opiniones a favor
y en contra, asi como una conclusion de cada una de ellas y una general.

= Planificacion: descomposicién del proyecto en fases e iteraciones, que seran estimadas
en tiempo y recursos para realizar una buena planificacién. Ademaéas de incluirse el
analisis de riesgos y el seguimiento en este apartado.

= Analisis: Descripcién de la fase de andlisis de la Ingenieria de Software

= Arquitectura y diseno: Detalles mas relevantes de la arquitectura y diseno de la
aplicacion.

= Implementacion: Detalle de la fase de implementacién de la Ingenieria de Software.
= Pruebas: Pruebas realizadas de la aplicacion.

= Conclusiones: Conclusiones obtenidas de la realizacion de este proyecto y su resultado.
Asi como lineas futuras de trabajo.

= Apéndices: Informaciéon complementaria relativa al proyecto que puede resultar de
interés para el lector y en ocasiones provee una visién més extensa de algunos de los
temas tratados. Se incluyen los manuales de instalacién y usuario.

= Bibliografia: Referencias usadas durante este proyecto tanto de libros como enlaces a

paginas web.

Toda la documentacién generada en el proceso de desarrollo, asi como el codigo fuente se
encuentra disponible en el CD adjunto, cuya estructura se describe en el Apéndice C
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CAPITULO 2. ESTUDIO DE APLICACIONES SIMILARES

Capitulo 2

Estudio de aplicaciones similares

En este capitulo se describe el conjunto mas destacado de aplicaciones android encontra-
das, cuyo objetivo principal o secundario es mostrar al usuario, informacién sobre las aves y
almacenar los posibles avistamientos en una zona determinada.

2.1. Birds Check

La primera aplicacion relevante es la de Birds Check. La informacion siguiente ha sido
obtenida de Google Play o de la propia aplicacion.

Nombre de la aplicaciéon: Birds Check

Nombre del desarrollador: BirdsCheck

Valoracién en Google Play: 4,7 de 5 estrellas

= Nimero de descargas: 5000

A continuacién algunas capturas de pantalla para mostrar las principales funciones de
la aplicacién.
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N° especies: Nivel
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Cisne negro I
Cyonus atratus

Cisne vulgar
Cygnus olor
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Figura 2.1: Birds Check - Pantalla inicial y Mentis

. Retos

Las 3 Aves de la Ciudad
0/3

Las 3 Aves del Rio

0/3

Las 5 Aves del Bosque
0/5

Las 3 Aves del Mar

0/3

Ll 4% 17:19

Urbanita

Aves tipicas de las ciudades

encontradas
0/3

Figura 2.2: Birds Check - Retos y Logros
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Q@ F Ml a%m17:17

Peso aproximado

4-9 kg

Dimorfismo sexual

No

Distribucién Europea
Poblaciones aisladas en Holanda y
Polonia (introducido australiano)

Distribucién en P.1. y Archipiélagos
Introducida en Norte de P.I.

Nombre cientifico
Cygnus atratus

Habitat

Familia
" Lagos de agua dulce y costas

Anatidae

Alimentacién
Longitud Pl - - brad
110-140 cm antas acuaticas e invertebrados

Nidificacién
Sobre islotes de vegetacion
acuaticas cerca del aaua

Envergadura

160-200 cm

Figura 2.3: Birds Check - Ejemplo de caracteristicas de un ave

» Funcionalidades:

e Versién gratuita:

o Registrar tus avistamientos.

o Consultar las fichas de tus aves favoritas, con su nombre comtun, nombre
cientifico, familia y otras caracteristicas.

o Ordenar la lista por familia, nombre comin o cientifico.
o Retos para el usuario.

o Logros dependiendo de que retos has superado y posibilidad de subir de nivel
en el ranking.

o Crear listas.
o Centrado en Espana y Portugal.
o Acceder al ranking de usuarios.
o Consultar consejos para ver nuevas especies de aves.
o Contiene anuncios.
e Versién de pago:
o Mismas caracteristicas que la gratuita.
o No tiene publicidad.

= Precio: la aplicacion es gratuita ya que contiene anuncios. Existe una versién de pago
Birds Check Pro, que cuesta 1,99 euros.

= Opiniones de los usuarios de Google Play

e Opiniones a favor

o Los retos: puedes elegir una lista de aves y verlas todas como objetivo.
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o Sencilla de utilizar.
o Permite crear listas a tu gusto de tu zona.
o Permite ponerte retos creados por la aplicacién y subir de niveles como un
juego.
e Opiniones en contra
o No puedes crear tus propios retos.
o En la lista de aves aparece una silueta en vez de una imagen.

o Se puede filtrar por muy pocos criterios de busqueda, solo por: familia, nombre
comun y nombre cientifico. No se puede filtrar por ejemplo por: estacién del
ano o zona geografica.

o La aplicacién funciona sin internet y la base de datos es local a cada mévil, y
si cambias de mévil pierdes tus datos.

o No puedes poner comentarios ni imagenes a tu avistamiento.
= Conclusiones
e La aplicacién es sencilla, es decir, que es facil de aprender y aplica los criterios de
usabilidad.
e Los retos son un aliciente para los usuarios ya que pueden ponerse metas.

e Asi mismo, los logros y niveles que obtiene el usuario al completar retos son una
recompensa que influye en el usuario para que use mads la aplicacion.

e Aunque hay un ranking global, la aplicacién tiene una base de datos de avista-
mientos solo disponible para el propio usuario, por lo tanto, no hay casi interaccién
entre usuarios.
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2.2. eBird

Esta aplicacion es la m4s significativa de acuerdo a un experto ornitélogo de SEO /Birdlife.
Es la mas popular entre expertos y tiene ademas, una buena posicién en los resultados de la
busqueda para aquellos usuarios noveles.

Nombre de la aplicacion: eBird

Nombre del desarrollador: Cornell Lab of Ornithology

Valoracién en Google Play: 4,3 de 5 estrellas

= Niimero de descargas: 100.000

A continuacién se muestran unas capturas de pantallas de la aplicacion:

.l 70% 1 1651 = & @ 9% i 16: la] 68 Q7%

& MieBird & Mis listas & Configuracién

Valladolid-- Campo Grande CUENTA

palacolc : mar 21,2018, 4:42 PM
2 Especies reportadas Aceptada jossanc
2 Especies 1 Listas
Tus especies por afio ® o__Z PORTAL
Iniciar Bird
2018 2 NUEVA LISTA eBir
]
2017 0 0 MOSTRAR ESPECIES
2016 0 0 Mostrar nombre
Las especies estan mostradas con Nombre
2015 0 0 () =- comun
2014 0 0 o 1] .
Subespecies
. Mi eBird Listas Subespecies mostradas durante el .
Tus especies para marzo ingreso de datos
mar 21 mar 31 e IDIOMA PARA NOMBRES COMUNES
2018 2 I =
® TheCornellLab o Enalish (United States)

Figura 2.4: eBird - Pantalla principal y opciones disponibles

En la figura 2.4 vemos la pantalla inicial, después de haberte registrado y haber con-
firmado tu cuenta en tu correo electrénico.
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=7 @ 7 .l 0% 16:51 [ & @ 7 .l cexim 16:58 w W = @ F .l oxill 16:54 QF il oo+ M 16:57
- . . Valladolid- Campo Grande Valladolid- Campo Grande
< Mis listas & Seleccionar localidad 21 mar 4:42PM 12:32 0,00 S —— P A
K K K Especles probables con base en 40 istas en un rea de ) .
Seleccionar localidad reciente () AOvANLm Tipo de observacién @
. . # nombre/codigo de la especie Estacionario v
Seleccionar localidad del mapa (D
o e Namero de observadores @ 2
Crear lista sin conexion ®
Little Owl (Little) Duracién (minutos) G 13

Crear una nueva localidad personal

Eurasian Hoopoe
Tocar para crear tu primer avistamiento Elegir un sitio de interés Visto un buho
y guardarlo en eBird

Eurasian Hoopoe (Eurasian)

Elegir un sitio de interés cercano 2 Especies reportadas @
Great Spotted Woodpecker

Buscar sitios de interés por lugar
Eurasian Green Woodpecker 2 Northern Shoveler

Elegir una localidad personal B O Wt .
(Iberian) 1 Little Owl

Elegir una localidad personal cercana

>

© REVISAR > /' ENVIAR >

Figura 2.5: eBird - Creacién de una nueva lista

En la figura 2.5 vemos el proceso de crear un avistamiento: primero pulsamos en botén
de nueva lista, bien en la pantalla principal o en el apartado de Mis Listas. Después
elegimos la ubicacion y el tiempo de inicio del avistamiento. Una vez hecho esto, empieza
a correr un contador de tiempo y te aparece la lista de aves para que senales cuales has
visto. Y al final, todo eso se guarda en tu avistamiento, que se agrega a tus listas.

» Funcionalidades:

e Ingresar observaciones de aves desde cualquier lugar del mundo.

e Taxonomia mundial completa basada en la Lista de Clements de las Aves del
mundo.

e Nombres comunes disponibles en idiomas locales, en cada pais esta disponible en
su idioma.

e Lista personalizada para tu ubicacién y época del ano, mostrando las especies més
probables basados en datos de eBird.

e Alertas para las especies raras durante la entrada de datos y en la lista.

e Funcionalidad para anadir especies y nimeros durante la pajareada.

e Ubicacién por GPS para asegurar la precisién de la localidad.

e Herramienta de mapa que permite la seleccién de lugares de interés de eBird.

e Funcionalidad completa fuera de linea, lo que permite su uso en lugares sin Inter-
net.

e Funcionalidad de crear tus listas.

e Toda la app estd traducida al alemdn, mandarin, francés, espanol, portugués (Bra-
sil) y turco.

e Gratuita, no tiene versién de pago.
= Precio: Gratuito.

10
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= Opiniones de los usuarios de Google Play

e Opiniones a favor

o Imprescindible para los observadores de pajaros.

o Te permite introducir los datos de las aves que ves en el mismo lugar dénde
los ves.

o Te mide la distancia que recorres durante el avistamiento.
o Muy util para guardas tus listas.

e Opiniones en contra

o No es facil de aprender a usar.

o Te obliga a registrarte. En ocasiones, se ha podido observar que esta funcién
de registro falla.

o Hay problemas en sincronizar las listas de la aplicaciéon web y a la del mévil.

o No permite cancelar un avistamiento, tienes que acabarlo, después rellenarlo
y luego ya borrarlo.

= Conclusiones

e Es una buena opcién para guardar tus listas de avistamientos.

e No tiene facilidad de aprendizaje, pues tiene bastantes opciones y a veces es con-
fuso que eleccion tienes que escoger.

e La opcion de poder guardar tu lista de avistamientos fuera de linea, sin Internet,
es una muy buena funcionalidad.

e La opcién de determinar tu ubicacién bien por GPS o bien introduciéndola direc-
tamente, es muy precisa y util.

11
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2.3. Merlin

Esta aplicacién se anuncia como una guia de pajaros y reconocimiento de estos.

= Nombre de la aplicacién: Merlin Bird ID de Cornell Lab
= Nombre del desarrollador: Cornell Lab of Ornithology
= Valoracion en Google Play: 4,1 de 5 estrellas

= Nimero de descargas: 100.000

A continuacién se muestran unas capturas de pantalla de la aplicacién:

@7 il 3540 17:42 © 36 ® 7 il 36%=217:39 all 36% = 17:40
=  Paquetes Q =  Europe: Western =  Europe: Western
383 aves
EE.UU. y Canada Disponible
Graylag Goose
Incluye todas las especies de los 534 MB Anser anser

paquetes regionales para los

Estados Unidos y Canada. Greater White-fronted Goose

Anser albifrons

EE.UU.: Noreste Disponible Lesser White-fronted Goose
Aves comunes en Pennsylvania y 282 MB Anser erythropus

Nueva Jersey hacia el norte hasta Taiga Bean-Goose

Maine.

Anser fabalis

Tundra Bean-Goose

EE.UU.: Montaias Rocosas Disponible
Anser serrirostris

Aves comunes de Colorado, al norte 292 MB

hasta Montana y al oeste hasta Pink-footed Goose

Nevada. Anser brachyrhynchus
Brant
EE.UU.: Suroeste Disponible Branta bernicla
LISTA DE AVES INSTALAR

Aves comunes de Arizonay Nuevo 285 MB Barnacle Goose
México. Branta leucopsis

X This pack includes frequently encountered Canada Goose
EE.UU: Tejas y Oklahoma  Disponible species found in France, north to Germany, Branta canadensis

Figura 2.6: Merlin - Seleccion de area geografica

Como se puede ver, no hay opcién de elegir la zona de Espana. Por eso no se ha podido
probar esta aplicacién en la practica.

12
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= Funcionalidades:

Permite identificar un ave mediante cinco preguntas o mediante una fotografia.
Puedes subir una foto indicando el lugar y la hora para identificarla.

Por cada ave tiene varias fotos y sonidos asociados.

Tiene una descripcién de cada ave y sus principales caracteristicas.

Te da consejos sobre cémo encontrar las aves.

Gratuita, no tiene versién de pago.

» Precio: Gratuito.

= Opiniones de los usuarios de Google Play

Opiniones a favor

o Buena aplicacién para identificar aves ya sea por foto o por sonido.

o

Bastante precisa.

Gran base de datos.

[¢]

o

Fécil de usar y fiable.
Opiniones en contra

o Falta poner los nombres cientificos.

o La aplicacién ocupa lo normal para cualquier aplicacion, pero el almacena-
miento requerido aumenta drésticamente con cada paquete de mapas que te
descargas, casi 200 MB por cada paquete.

o Falta poder ordenar por localidad, pues al final es lo que te interesa, saber las
aves de la zona dénde te encuentras.

o No puedes organizar ninguna lista de tus aves favoritas, ya vistas u otras
posibilidades.

= Conclusiones

Segun las opiniones, es bastante buena identificando aves mediante una fotografia.
Asimismo, te ayuda a reconocerlas mostrandote sonidos de dichas aves.

Centrado solo en unas zonas especificas de cada continente: por ejemplo, en Europa
solo te deja elegir entre Reino Unido, Francia a Alemania y Escandinavia, dejando
de lado el resto de paises. Como no se centra en Espana los usuarios de aqui no
podran usarla, a no ser que viajen al extranjero. Por muy buenas funcionalidades
que tenga, no es aplicable a nuestro territorio.

Tienes que descargarte el paquete de aves dependiendo de la zona que quieras.
Esto quiere decir que, ocupa muchos megabytes en el dispositivo, esto limita la
cantidad de dispositivos que pueden descargarla.

Tiene una base de datos muy extensa y completa, lo cual es bueno, aunque sacri-
ficas el espacio en el dispositivo.

13
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2.4. Conclusiones

Se han mostrado una serie de aplicaciones que ya existen y que cubren la necesidad de
los aficionados a las aves. Aunque el principal problema es que hay muchas aplicaciones pero
pocas centradas en Espana y por lo tanto que sean de utilidad para los usuarios aqui en
nuestra zona geografica.

De las aplicaciones que son aplicables a Espana, muchas se centran en los sonidos de las
aves. De las pocas en las que hay imagenes y caracteristicas de las aves, se pueden mejorar
bastante. Por ejemplo, las principales funciones que se echan en falta, es la de tener una base
de datos general para todos los usuarios y compartir avistamientos entre los usuarios. Otra
funcionalidad que falta es la de poder subir las fotos de aves del usuario a esa base de datos.

Por lo tanto este proyecto se centra en mejorar las funcionalidades mencionadas ante-
riormente, a parte de implementar otras funcionalidades bésicas e imprescindibles para una
aplicacion de este tipo.
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Capitulo 3

Planificacion

A continuacién se detalla la planificacion temporal del proyecto. Se ha elegido de modelo
de proceso el Proceso Unificado,asi pues, la planificacién y las fases estdn muy bien definidas,
quedando sdélo por definir la cantidad de iteraciones que se van a realizar en cada fase.

3.1. Estimacion temporal

Como el proyecto tiene una dificultad media, se ha considerado las siguientes fases e
iteraciones dentro de cada fase, con una estimacién temporal que se muestra en la siguiente
tabla 3.1:

Dominio | Inicio | Elaboracion | Construccién | Transicién
Esfuerzo | 5% 20 % 65 % 10%
Tiempo | 10% 30% 50 % 10%

Tabla 3.1: Fases

= Fase de inicio: es la primera fase del proyecto. Consiste en planear el proyecto, definir
los objetivos y ver el alcance del mismo.

= Fase de elaboracion: es la segunda fase en la que se centra en analizar las tecnologias
a emplear y la arquitectura que se va a usar.

= Fase de construccion: es la tercera fase en la que se crea el propio producto con los
objetivos definidos anteriormente.

= Fase de transicion: es la tltima fase en la que se entrega el producto y se lidia con los
problemas de implementar el producto en el mercado.

15
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El proyecto se ha empezado el 5 de Febrero, coincidiendo con el principio del cuatrimestre
y el final se tiene planificado para el 27 de Junio. Por lo tanto se tienen casi 5 meses, 20
semanas aproximadamente, para acabar el proyecto.

Por lo tanto, con las fases anteriormente mencionadas y sus porcentajes, se obtiene la
estimacién semanal de la tabla :

Fase Duracién
Inicio 2
Elaboracion 6
Construccién 10
Transicién 2

Tabla 3.2: Estimacién semanal

3.2. Iteraciones

Segun la dificultad normal del proyecto, el tiempo disponible y la experiencia, se han
elegido las siguientes iteraciones en cada fase. Se han elegido hacer dos iteraciones en la fase
de elaboracién y construccién porque son las mas largas y complejas. Todo esto esta recogido
en la tabla 3.3:

Inicio | Elaboracién | Construccién | Transicién | Total
1 2 2 1 6

Tabla 3.3: Iteraciones

3.3. Analisis de riesgos

Segtn el PM-BOK (1), “Un riesgo es un evento o una condicion inciertos que, si ocurren,
tienen un efecto positivo o negativo sobre los objetivos del proyecto”. Estd caracterizado por
la probabilidad de que ocurra y el tamano de la pérdida que generaria en el caso de que
ocurriera. Los riesgos se pueden clasificar en las siguientes categorias:

= Riesgos del proyecto: afectan a la planificacion temporal, al coste y a la calidad del
proyecto.

= Riesgos técnicos: amenazan a la planificacion temporal y calidad del producto soft-
ware a desarrollar.

= Riesgos de negocio: amenazan la viabilidad del sistema a construir. Tiene varios
tipos:

16
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e Riesgos de mercado: desarrollar un producto excelente pero que no tiene salida
o a nadie le interesa.

e Riesgos estratégicos: desarrollar un producto que no encaje con la estrategia
comercial de la empresa.

e Riesgos de ventas: construir un producto que no se sepa cémo venderlo.

e Riesgos de direccion: perder el apoyo de la direccién por cambio de personal o
de enfoque.

e Riesgos de presupuesto: no se mantienen los recursos asignados tanto en pre-
supuesto como en personal asignado.

El proceso de la gestion de los riesgos esta dividido en las siguientes etapas:

Identificacion de riesgos

Anilisis de riesgos

Control de riesgos

Monitorizacién de riesgos

A continuacion se detalla cémo se ha realizado esta gestién de riesgos . Se han elegido los
siguientes aspectos a tratar de cada riesgo:

Problema

Probabilidad de ocurrencia

Impacto

Valoracién

Plan de actuacién

La escala de valores de la probabilidad de ocurrencia y el impacto es nominal, teniendo
cinco valores, yendo de menor a mayor valor muy baja, baja, media, alta, muy alta la proba-
bilidad y de muy bajo, bajo, medio, alto, muy alto el impacto. Cuanta mayor sea la valoracién
més peligroso es el riesgo. Esta valoracién sirve para ver si se puede asumir el riesgo(nivel
muy bajo o bajo) o se puede controlar (nivel medio) o si se tiene que mitigar por que el nivel
es alto o muy alto y esto es inadmisible.

3.3.1. Riesgos

Estos han sido los riesgos detectados en el analisis de riesgos hecho para este proyecto, y
la probabilidad de aparicién, el impacto y el plan de actuacién de cada uno.

Para ningtn riesgo hay que ejecutar ninguna medida preventiva o de mitigacion, ya que
son de valoraciéon media. Por lo tanto se aceptan y se hace un seguimientos de ellos.

17
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1. Error al hacer la estimaciéon temporal

Clasificacién: riesgo de proyecto a nivel organizativo.

Problema: estimacién temporal errénea, dado que se estima de manera optimista
y no se cumplen los plazos e hitos fijados.

Probabilidad de ocurrencia: media.
Impacto: medio.
Valoracion: media.

Plan de actuacién: se volverd a planear el proyecto con el tiempo restante,
intentando alcanzar todos los objetivos. Aunque se repriorizardn las tareas y ob-
jetivos.

2. Retraso en el proyecto

Clasificacién: riesgo de proceso, en particular de gestién, aunque puede ser un
riesgo de proyecto.

Problema: retraso en el proyecto por falta de disponibilidad para trabajar en él
por razones de educativas, laborales o personales.

Probabilidad de ocurrencia: media.
Impacto: medio.
Valoracion: media.

Plan de actuacidn: se volvera a planear el proyecto para adaptarse al nuevo
tiempo restante.

disponibilidad de recursos

Clasificacién: riesgo de proyecto.

Problema: no se cuenta con algtin recurso de hardware por rotura o fallo en él,
como puede ser el ordenador.

Probabilidad de ocurrencia: bajo.
Impacto: alto.
Valoracién: media.

Plan de actuacion: se buscard, tan pronto como sea posible, un recurso alterna-
tivo que pueda sustituir las prestaciones del anterior, con lo que se puede seguir
con el proyecto.

4. Falta de los conocimientos necesarios

Clasificacién: riesgo técnico.

Problema: no se cuenta con los conocimientos necesarios para desarrollar algin
apartado del proyecto, y por consecuente se generan errores.

Probabilidad de ocurrencia: medio.

18
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= Impacto: medio.
» Valoracién: media.

= Plan de actuacién: se debe buscar la raiz del problema y buscar documentacién
que sirva de apoyo y permita seguir con el proyecto.

5. Proceso de diseno pobre

= Clasificacion: riesgo de proceso.

= Problema: el diseno puede no ser correcto debido a la poca experiencia del
alumno.

= Probabilidad de ocurrencia: medio.
= Impacto: medio.
= Valoracion: media.

= Plan de actuacidn: se podria anadir una iteraciéon a mayores en la fase de diseno
para subsanar este defecto de diseno.

Hay que hacer un seguimiento para todos los riesgos, teniendo en cuenta los principales
indicadores como son la planificacién y los hitos. Se debe controlar que estos indicadores se
cumplan en el plazo fijado.

3.4. Calendarizacién

A continuacién, se pueden ver dos figuras en las que se puede observar al detalle la
estimacién temporal de cada una de las fases del proyecto, incluyendo también la redaccién
de esta memoria.
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- “— —
GANTT 5 < S
project L —¢
Mombre Fecha d..| Fecha de ...
@ Fase de inicio 5/02/18 16/02/18
@ [|teracion 1 5/02/18 16/02/18
@ Fase de elaboracion 19/02/18 30,0318
o lteracion 1 19/02/18 9/03/18
o |teracion 2 12/03/18 30/03/18
@ Fase de construccidn 2/04/18 8/06/18
o |teracion 1 2/0418 4/05/18
@ |teracign 2 7/05/18 8/06/18
@ Fase de transicidén 11/06/18 22/06/18
Iteracidn 1 11/06/18 22/06/18
@ Redaccion de la memona 5/02/18 29/06/18

Figura 3.1: Estimacién temporal

Con las estimaciones temporales por fases e iteraciones anteriores, se ha confeccionado el
siguiente Diagrama de Gantt:
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——
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Figura 3.2: Diagrama de Gantt
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3.5. Hitos

Andlisis de aplicaciones similares: 9/03/2018

Prototipo de bajo coste: 30/03/2018

Prototipo de baja funcionalidad: 9/05/2018
= Versién final de la aplicacién: 8/06/2018
= Memoria acabada: 27/06/2018

3.6. Recursos

A continuacién se pasa a describir brevemente todos los recursos necesarios para realizar
el proyecto, ademas del programador que lo va a desarrollar.

3.6.1. Hardware

De hardware el tnico recurso que se necesitard es un ordenador portatil. Aunque opcio-
nalmente se usard un dispositivo mévil para probar la aplicacién.

Portatil

Es un recurso indispensable para la realizacion de este proyecto. Tiene las siguientes
caracteristicas:

Fabricante: Lenovo

Procesador: Intel Core i7-6500U CPU @ 2.50GH-2.94GHz

RAM: 8,00 GBs

Disco duro: 1TB

Sistemas Operativos: Windows 10 / Ubuntu 16.4

Dispositivo médvil

Aunque podria valer con el emulador de Android para ejecutar y probar la aplicacién, se
usara un dispositivo mévil fisico con estas caracteristicas:

= Modelo: Samsung Note 2

= Procesador: 1.6 GHz quad-core Cortex-A9
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RAM: 1,00 GB
Disco duro: 4GB + 16 GB (tarjeta SD)

Sistema operativo: 4.4.2 (KitKat)

3.6.2. Software

Los recursos software seran varios, unos solo disponibles en el sistema operativo Windows
y otros solo para sistemas Linux (Ubuntu en este caso), mientras que otros recursos funcionan
en cualquier sistema operativo.

3.7.

Windows 10: sistema operativo instalado en el dispositivo de fabrica. No supone un
coste adicional.

Ubuntu 16.4: sistema operativo de libre distribucién que se usara para la instalacién
de algunos programas.

Gantt Project: Es una aplicacion facil de usar para entornos Windows y MacOs.
Podemos definir jerarquia de tareas y dependencias, diagramas de Gantt, informes en
PDF y HTML, importacién y exportaciéon de o desde MS Project y gréafico de carga
de recursos. En este proyecto lo usamos para la gestion del mismo y planificaciones de
recursos, y con licencia GPL.

REM 1.2.2: software para la especificacién de requisitos. Gratuita también.

Astah Professional: herramienta de modelado UML 2. La escuela suministra la li-
cencia, asi que no supone ningun coste.

Android Studio: recurso muy necesario para el desarrollo de la aplicaciéon mévil para
Android. Se trata de un entorno de desarrollo integrado que suministra Google para
el desarrollo en Android, siendo totalmente gratuita. Se usara la versién 2.3.3, aunque
esta disponible la 3.0.

Sharelatex: software que mediante un cliente web puedes acceder a tus proyectos y
editarlos con el procesador de textos Latex. Se usard para redactar este documento.

Visual Studio Code: software para programar cédigo en casi cualquier lenguaje de
programacién. Usado para programar la API.

Organizacion del proyecto

3.7.1. Estructura interna de la organizacion

A

continuaciéon se muestra en la figura 3.3 la estructura de la organizacion, mostrando

los diferentes roles dentro de ella.
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Jefe de Proyecto

Analista Disefador Desarrollador Probador

Figura 3.3: Estructura interna de la organizacién

3.7.2. Roles y sus responsabilidades

Las responsabilidades de cada rol dentro del equipo de desarrollo son:

Roles Responsabilidades
Jefe de proyecto | Es la persona encargada de la planificacion, ejecucion y control del
proyecto. También es encargado de recordar y cumplir los plazos
establecidos para cumplir los objetivos

Analista Encargado del andlisis del sistema, obteniendo los requisitos y
validdndolos con las necesidades del cliente

Disenador Encargado de definir la arquitectura del sistema y de la base de
datos

Desarrollador Implementa los disenos hechos anteriormente, cumpliendo los re-
quisitos obtenidos

Probador Realiza las pruebas sobre el sistema, con el objetivo de recavar la
informacién necesaria para verificar si se cumplen los objetivos, y
si encuentra fallos, poder arreglarlos

Tabla 3.4: Roles y responsabilidades

La asignacion de roles por persona es la que aparece en la tabla 3.5:
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Inicio Elaboracién Construccion | Transicion
José Luis | Analista | Analista y Diseniador | Desarrollador Probador
José Luis Jefe de proyecto
Margarita Gestor de proyecto

Tabla 3.5: Asignacién de roles

3.8. Estimacion de costes

En la estimacion de costes de este proyecto se tiene que tener en cuenta que el alumno que
lo desarrolla es un estudiante de Grado en Ingenieria Informatica, menciéon en Tecnologias
de la Informacién, y por lo tanto, no existird ningin coste real, pues no va a recibir ningun
salario por el trabajo hecho. Y como consecuencia, tampoco habré ningun coste indirecto.

A pesar de ello, se hard una estimacién del coste en funcién del tiempo trabajado (en
nimero de horas hombre) y suponiendo una remuneracién de 11 € por hora como graduado
en Ingenieria Informatica, sin entrar a especificar distintos sueldos para los distintos roles
desempenados.

3.8.1. Coste

El coste asociado al software es nulo, pues todo el software necesario o lo proporciona la
Universidad, o es gratuito. El coste de los materiales hardware usados es el siguiente:

= Ordenador: El coste aproximado del ordenador utilizado es de 650 €. Y se estima
unos 5 afios de vida 1til, y un uso de 300 dias al ano. Usdndolo de media 8h/dia. El
porcentaje del precio del ordenador usado para este proyecto es de:

650€* 300h/5atios * 300dias * 8h=16,25€

s Teléfono mévil: El coste aproximado del dispositivo mévil utilizado es de 200 €.
Usandolo de media 8 horas al dia, durante 365 dias al ano durante sus 2 anos de vida
atil:

200€* 300h/2atios * 365dias * 8h=10,27€

El coste del personal necesario para llevar a cabo este proyecto es el siguiente. Como se ha
planificado anteriormente, se estima una cantidad de 300 horas para este trabajo. Llevado
a cabo por una unica persona. Por lo tanto el coste de los recursos humanos es de:

= 300 horas por 11€/h hace un total de 3300 €.

A lo que hay que sumarle el gasto producido del material usado y el lugar donde se ha
realizado el proyecto. Asi como el gasto que supondria darse de alta como auténomo y pagar
los impuestos correspondientes.
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A un precio medio de 0.1155€/KWh y un consumo de 50 Vatios con el portétil en-
cendido y usdndose. El total de consumo eléctrico que sale es de 50Wh * 300h *
0.1155€/1000Wh = 1,7€.

= Suponiendo el gasto en electricidad de la luz de la habitacién como otros 50Vatios la
hora. Tenemos otro 1,7€.

= Habria que pagar el alquiler del tiempo destinado al proyecto. 300/24=12,5 dias de
alquiler, tendria que sumarse al coste. Suponiendo un gasto al mes de 200€ /mes inclu-
yendo la calefaccién por una habitacién. El coste a sumar es de:

200 * 12,5d{as/30d{as= 83,3€

= El gasto en una conexién a Internet. Con un gasto medio de 50€al mes. Teniendo que
pagar 300/24=125 dias de Internet. El coste a sumar es de:

50 * 12,5d{as/30d{as= 20,8€

= Si contamos también que nos tenemos que dar de alta al ser auténomos. Son 50 euros
al mes, siendo una rebaja especial por ser nuevos auténomos. Por lo tanto, por unos 5
meses de trabajo que durara el proyecto, seria un total de 250€.

Por lo que se puede ver, el gasto en electricidad es bastante pequeno, tanto el del ordenador
como el de la luz. El gasto que supone el alquiler y la calefaccién es més significativo, pero
se trata de solo una habitacién el alquiler presupuestado, si fuera un local independiente,
habria que pagar bastante mas.

Por lo tanto, el coste total seria de:

10,25 + 10,27 + 3300 + 1,7 +1,7 +83,3 + 20,8 + 250= 3678,02€

3.9. Seguimiento

Este apartado se ha completado después de realizar el proyecto, para mejorar la planifi-
cacién mediante la comparativa con los datos reales.

La planificacién, como se ha visto anteriormente, se ha hecho por fases e iteraciones.
Ademsds, se fijaron hitos para tener un control del seguimiento. A continuacién se detalla
este seguimiento:

= En la primera fase, la de inicio, se calculé dos semanas para su realizacién, y se cumplié
el plazo, excepto pequenos cambios que se hicieron después.

= En la fase de elaboracidn se invirtieron 7 semanas, una mas de lo planificado, debido
a causas personales, no se pudo dedicar el tiempo necesario. Ademads de que el andlisis
de la aplicacion llevé un coste mayor del esperado. Al margen de eso, se desarrolld sin
problemas, elaborando todo el andlisis, exceptuando algin cambio durante la fase de
construccién.
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= La fase de construccién empezé con una semana de retraso, pero eso no fue problema
para desarrollar toda la aplicacién y la API. En la primera iteracién se elaboré6 la API,
pues se considerdé que sin datos, la aplicacién no era muy util y lo primero era cémo
obtenerlos. En la segunda iteracién se desarroll6 la aplicacién con todos sus elementos
y la conexién con la base de datos a través de la API. Esta fase en general, ha sido la
maés costosa de recursos y tiempo, pues se ha tenido que aprender la tecnologia con la
que se trabajaba, usarla y saber cémo se hacia lo que se queria implementar.

= En la dltima fase, la de transicion, se acabé de rematar la memoria y verificar que
todo estaba bien. Para poder revisar que estaba todo correcto y en formato se utilizé
30 horas més, por lo que hubo retraso respecto a la fecha final del proyecto.

La redaccién de la memoria se llevé a cabo durante todo el proyecto. La cantidad de horas
dedicadas ha sido de 3 horas a la semana aproximadamente, pero durante las fases de inicio,
elaboracién y transicién se aumento el nimero de horas dedicado a la memoria para anadir
todo lo que se iba haciendo en el mismo momento.

3.9.1. Hitos

» Anélisis de aplicaciones similares: 9/03/2018

Este hito se cumplié adecuadamente.

= Prototipo de bajo coste: 30/03/2018

El prototipo se retrasé 15horas (5 dias), pues no dio tiempo ha realizarlo antes por
motivos personales.

= Prototipo de baja funcionalidad: 9/05/2018

Este prototipo también se retrasé, debido a la demora anterior y que hubo dificultades
técnicas para desarrollarlo.

» Versién final de la aplicacién: 8/06/2018

La versién final de la aplicacién se completé a tiempo, una vez aprendida la tecnologia
el desarrollo fue réapido.

» Memoria acabada: 27/06/2018

Este hito se retraso 30 horas (10 dfas) debido a correcciones que habia que hacer en la
memoria. Por lo que la fecha final definitiva fue la del 10/07/2018.
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Capitulo 4

Analisis

El objetivo de este capitulo es el de obtener toda la informacion necesaria para desarrollar
la aplicacion, siguiendo las fases de la ingenieria del software, ésta corresponde con la fase de
analisis.

4.1. Stakeholders

Los stakeholders son cualquier persona u organismo interesado en el desarrollo de un
proyecto. También son las personas afectadas por él. En este caso tenemos :

Organizacion Universidad de Valladolid

Direccion Plaza Santa Cruz, n®8
Teléfono 983 423 242
Fax 983 423 234

Comentarios |Minguno

Figura 4.1: UVa
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Participante Margarita Gonzalo Tasis
Organizacion  |Universidad de Valladolid
Rol Tutor TFG

Es desarrollador Mo

Es cliente Si
Es usuario Si
Comentarios Minguno
Figura 4.2: Tutora
Participante José Luis Sanchez Paredes

Organizacion Universidad de Valladolid

Rol Jefe de proyecto, analista, desarrollador, disefiador, probador
Es desarrollador |Si

Es cliente Si

Es usuario Si

Comentarios Minguno

Figura 4.3: Alumno

4.2. Requisitos

Aqui se muestran los requisitos obtenidos de la etapa de elicitacion de requisitos de la
Ingenieria de Software. Divididos en funcionales y no funcionales. En nuestro caso, no se ha

necesitado ningun requisito de informacién.

Alguno de los requisitos funcionales se obtiene del llamado CRUD: Create, Read, Update
y Delete, lo cual quiere significar: crear, leer, actualizar y borrar. El usuario tiene que ser
capaz de realizar las operaciones anteriores sobre sus datos. Este término se suele aplicar a

las acciones béasicas que se pueden ejecutar en la base de datos.

4.2.1. Requisitos funcionales

Son servicios que el sistema tiene que cumplir.
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FRQ-0001 Ver aves disponibles

Version 1.0 ( 13/02/2018 )
Autores » José Luis Sanchez Paredes
Fuentes » [Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias |Ninguno

Descripcion  |El sistema debera permitir que el usuario vea todas las aves contenidas en la aplicacion
Importancia |importante

Urgencia inmediatamente

Estado en construccion

Estabilidad media

Comentarios |Ninguno

Figura 4.4: Ver aves disponibles

FRQ-0002
Version
Autores
Fuentes
Dependencias

Consultar aves por criterios
1.0 ( 19/02/2018 )

e José Luis Sanchez Paredes
¢ Margarita Gonzalo Tasis

MNinguno

Dependencias
Descripcion
Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Descripcion  |El sistema deberd permitir al usuano visualizar las aves por nombre comdn, nombre cientifico, regidn o época del arffo.
Importancia |importante
Urgencia inmediatamente
Estado en construccion
Estabilidad baja
Comentarios |Minguno
Figura 4.5: Consultar aves por criterios
FRQ-0003 Afiadir avistamiento
Version 1.0 { 19/02/2018 )
Autores » José Luis Sanchez Paredes
Fuentes e Margarita Gonzalo Tasis

MNinguno

El sistema deberd permitir al usuario agregar un nuevo avistamiento hecho por €l
importante

inmediatamente

en construccidn

baja

MNinguno

Figura 4.6: Anadir avistamiento
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FRQ-0004
Version
Autores
Fuentes

Dependencias

Descripcion de cada ave

1.0 ( 19/02/2018 )

» José Luis Sanchez Paredes
» [Margarita Gonzalo Tasis
MNinguno

Dependencias

Descripcion  |El sistema debera permitir al usuario consultar una descripcion de cada ave
Importancia |vital
Urgencia inmediatamente
Estado en construccidn
Estabilidad baja
Comentarios |Minguno
Figura 4.7: Consultar descripcién de un ave
FRQ-0005 Retos
Version 1.0 { 19/02/2018 )
Autores » José Luis Sanchez Paredes
Fuentes » Margarita Gonzalo Tasis

MNinguno

Autores .
Fuentes .

Descripcion  |El sistema debera permitir al usuario consultar los retos disponibles

Importancia |importante

Urgencia inmediatamente

Estado en construccion

Estabilidad baja

Comentarios |Ninguno

Figura 4.8: Consultar retos

FRQ-0006 Ver mis avistamientos
Version 1.0 (19/02/2018 )

José Luis Sanchez Paredes
Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias |Ninguno

Descripcion  |El sistema deberd permitir al usuano ver sus avistamientos creados anteriormente
Importancia |importante

Urgencia inmediatamente

Estado en construccion

Estabilidad baja

Comentarios |MNinguno

Figura 4.9: Consultar mis avistamientos
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FRQ-0007 Logros

Version 1.0 ( 19/02/2018 )
Autores e José Luis Sanchez Paredes
Fuentes ¢ Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias MNinguno

Descripcion  |El sistema deberd permitir al usuario recibir logros segun los retos que supere
Importancia |importante

Urgencia inmediatamente

Estado en construccion

Estabilidad baja

Comentarios |Minguno

Figura 4.10: Consultar logros

FRQ-0008 Avistamientos de otros usuarios
Version 1.0 ( 19/02/2018 )

Autores o José Luis Sanchez Paredes
Fuentes e Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias Minguno

Descripcion  |El sistema debera permitir al usuario ver los avistamientos de otros usuarios
Importancia |importante

Urgencia inmediatamente

Estado en construccidn

Estabilidad baja

Comentarios |Minguno

Figura 4.11: Consultar avistamientos de todos los usuarios

FRQ-0009 Medificar avistamiento

Version 1.0 ( 21/02/2018 )
Autores » José Luis Sanchez Paredes
Fuentes » Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias |Ninguno

Descripcion  |El sistema debera permitir al usuario modificar un avistamiento propio
Importancia |vital

Urgencia inmediatamente

Estado en construccidn

Estabilidad baja

Comentarios |Minguno

Figura 4.12: Modificar un avistamiento propio
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FRQ-0010 Eliminar un avistamiento propio
Version 1.0 ( 21/02/2018 )

Autores e José Luis Sanchez Paredes
Fuentes ¢ Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias MNinguno

Descripcion  |El sistema deberd permitir al usuario eliminar un avistamiento propio
Importancia |vital

Urgencia inmediatamente

Estado en construccion

Estabilidad baja

Comentarios |Minguno

Figura 4.13: Eliminar un avistamiento propio

FRQ-0011 Registrarse

Version 1.0 ( 23/02/2018 )

Autores » José Luis Sanchez Paredes
Fuentes » Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias |Ninguno

Descripcion  |El sistema debera permitir al usuario registrarse
Importancia |vital

Urgencia inmediatamente

Estado en construccian

Estabilidad baja

Comentarios |Minguno

Figura 4.14: Registrarse

FRQ-0012 Acceder a la aplicacion

Version 1.0 { 23/02/2018 )
Autores e José Luis Sanchez Paredes
Fuentes e Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias Ninguno

Descripcion  |El sistema deberd permitir al usuario acceder a la aplicacion con su usuario y contrasefia
Importancia |vital

Urgencia inmediatamente

Estado en construccion

Estabilidad baja

Comentarios | Ninguno

Figura 4.15: Acceder a la aplicacién
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FRQ-0013 Actualizar datos del usuario

Version 1.0 ( 23/02/2018 )
Autores o José Luis Sanchez Paredes
Fuentes » [Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias Ninguno

Descripcion  |El sistema debera permitir al usuario modificar sus dafos personales
Importancia |vital

Urgencia inmediatamente

Estado en construccidn

Estabilidad media

Comentarios |Ninguno

Figura 4.16: Actualizar datos del usuario

FRQ-0014 Borrar mi usuario

Version 1.0 (23/02/2018 )
Autores e José Luis Sancher Paredes
Fuentes s Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias |Ninguno

Descripcion  |El sistema debera permifir al usuano borrar su cuenta
Importancia |importante

Urgencia inmediatamente

Estado en construccion

Estabilidad media

Comentarios |Ninguno

Figura 4.17: Borrar mi usuario

4.2.2. Requisitos no funcionales

Son restricciones que afectan a los servicios o funciones del sistema, tales como restriccién
de tiempo, sobre el proceso de desarrollo, estandares...
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NFR-0001 Tiempo de arranque

Version 1.0 (19/02/2018 )
Autores » José Luis Sanchez Paredes
Fuentes » Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias |Ninguno

Descripcion  |El sistema debera arrancar en menos de 15 segundos
Importancia |importante

Urgencia inmediatamente

Estado en construccion

Estabilidad baja

Comentarios |Ninguno

Figura 4.18: Tiempo de arranque

NFR-0002 Tiempo de refresco

Version 1.0 ( 19/02/2018 )
Autores e José Luis Sanchez Paredes
Fuentes o [Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias [Minguno

Descripcion  |El sistema debera refrescarse entre pantallas con un tiempo menor de 10 segundos
Importancia |importante

Urgencia inmediatamente

Estado en construccion

Estabilidad baja

Comentarios |Minguno

Figura 4.19: Tiempo de refresco

NFR-0003 Version Android

Version 1.0 ( 19/02/2018 )
Autores o José Luis Sanchez Paredes
Fuentes & Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias [Ninguno

Descripcion  |El sistema debera poder ejecutarse en sisfemas Android con minimo de
4 4(Kitkai) APl 19.0

Importancia  atal

Urgencia inmediatamente
Estado en construccidn
Estabilidad baja
Comentarios |Ninguno

Figura 4.20: Versién de Android
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4.3. Casos de uso

Un caso de uso es un conjunto de escenarios (con éxito o no) relacionados por el resul-
tado que el actor espera obtener. Estdn muy relacionados con los requisitos, pues son la

implementacién de éstos.

4.3.1. Diagrama de casos

de uso

En la figura 4.21 se ve el diagrama de casos de uso que ha resultado de los requisitos

obtenidos.

Usu

Consultar aves
por distintos
criterios

Consultar detalle
de

Crear
avistamiento

Consultar retos

Borrar mi
usuario

|
5

"Actualizar
datos de mi
usuario

Consultar logros

6

ario

Consultar mis
avistamientos

Modificar un

propio

Eliminar un

ropio

Accederala
aplicacion

UIUIIO

Consultar

de otros
usuarios

Figura 4.21: Diagrama de casos de uso

35



4.3. CASOS DE USO

4.3.2.

Matriz de requisitos / Casos de uso

Consultar aves por criterios

Consultar descrpcién de un ave

Crear un avistamiento

Consultar retos

Borrar mi usuario

Actualizar datos de mi usuario

Consultar logros

Consultar mis avistamientos

Nodificar un avkstamiento propio

Eliminar un avistamiento propio

Regktrarse

Acceder a b aplicacion

Consultar los avistamientos de otros

Figura 4.22: Matriz de requisitos-casos de uso
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4.3.3.

Especificacién de los casos de uso

uc-0001
Version
Autores
Fuentes

Descripcion

Secuencia
normal

Excepciones

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

‘Consultar las aves por distintos criterios
1.0 ( 19/02/2018 )

e José Luis Sdnchez Paredes

» Margarita Genzalo Tasis

Dependencias |Ninguno

El sistema deberd compartarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando pulse el
boton de ordenar

Precondicion |Ha accedido con su usuario y contrasefia

Paso |Accion
1 |El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el boton ordenar y elige el criterio por el que ordenar
2 |El sistema ordena segin el criterio elegido y muestra los datos al usuario

Postcondicion |Se muestran las aves ordenadas

Paso Accion

Rendimiento |Paso Tiempo maximo

PD

wital
inmediatamente
en construccion
baja

Ninguno

Figura 4.23: Consultar aves por distintos criterios

uc-0002
Version
Autores
Fuentes

Descripcion

Secuencia
normal

Postcondicidl

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Consultar la descripcion de un ave

1.0 ( 19/02/2018 )

o José Luis Sanchez Paredes
argarita Gonzalo Tasis

Dependencias Ninguno

El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando pulse el
nombre de un ave

Precondicion |Aparece |a lista de todas las aves

Paso |Accion
1 |El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el nombre de un ave de la lista
2 |El sistema carga los datos del ave seleccionada y se los muestra al usuario
n Aparece la descripcion del ave elegida
Paso |Accion

Paso |Tiempo maximo

PD

vital
inmediatamente
en construccidn
baja

Ninguno

Figura 4.24: Consultar la descripcién de un ave
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uc-0003
Versién
Autores
Fuentes
Dependencias
Descripcion
Precondicién

Secuencia
normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Crear avistamiento
1.0 (19/02/2018 )
» José Luis Sanchez Paredes
» Margarita Gonzalo Tasis
Ninguno
El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando pulsa la opcion de crear un avistamiento
Ha accedido con su usuario y contrasefia
Paso Accién
1 |El actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opcitn de crear un nuevo avistamiento

2 El sistema pide al usuario mediante unos campos que rellene los datos relacionados con el nuevo avistamiento
3 |El actor Usuario (ACT-0001) infroduce los datos pedidos y acepta la operacion

4 |El sistema guarda los dafos y los envia a la base de dafos. Avisa al vsuario de que la operacion se ha llevade a cabo con éxifo
Se ha afiadido un nuevo avistamiento
Paso Accién
3 |Siintroduce mal los datos, el actor Usuario (ACT-0001) tiene que repetir la accion de rellenar los datoes, a continuacion este caso de uso confinda

3 |Si no introduce todos los campos requeridos, el actor Usuario (ACT-0001) tiene que volver a rellenar los datos para el nuevo avistamiento, a continuacion este
caso de uso continda

Paso Tiempo maximo

PD

vital
inmediatamente
en construccion
baja

Ninguno

Figura 4.25: Crear avistamiento

ucC-0004
Versién
Autores
Fuentes
Dependencias
Descripcién
Precondicion

Secuencia
normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad

Comentarios

Consultar los retos
1.0 (19/02/2018 )
o José Luis Sanchez Paredes
+ Margarita Gonzalo Tasis
MNinguno
El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando pulsa el mend y selecciona el botén refos
Ha accedido con su usuario y contrasefia
Paso Accién
1 |El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el mend
2 El sistema muestra las opciones del menu
3 |El actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opcién de retos
4 |El sistema muestra los refos disponibles
Se muestran los retos
Paso Accién
3 |Si pulsa ofra opcion, el actor Usuario (ACT-0001) iré a ofro caso de useo que no es ésfe, a continuacian este caso de uso queda sin efecto
Paso Tiempo maximo

PD
vital
inmediatamente
en construccidn
baja

Ninguno

Figura 4.26: Consultar los retos
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UcC-0005
Version
Autores
Fuentes
Dependencias
Descripcion
Precondicion

Secuencia
normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Borrar mi usuario

1.0 ( 19/02/2018 )

e José Luis Sanchez Parades

e [Margarita Gonzalo Tasis

Minguno

El sistema deberad comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando pulsa boton borrar cuenta
Se visualiza |a pantalla de ajustes

Paso |Accion

1 |El actor_Usuario (ACT-0001) selecciona borrar cuenta

2 |El sistema borra el usuario y le avisa de que ya ha borrado la cuenta
El usuario esta borrado
Paso |Accion

Paso Tiempo maximo

Dependencias
Descripcion
Precondicion

Secuencia
normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Crociencs by
Importancia |vital
Urgencia inmediatamente
Estado en construccidn
Estabilidad baja
Comentarios |Minguno
Figura 4.27: Borrar mi usuario
UC-0006 Actualizar datos de mi usuario
Version 1.0 (19/02/2018 )
Autores e José | uis Sanchez Paredes
Fuentes « Margarita Gonzalo Tasis

Ninguno
El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando pulsa el boton de actualizar
se encuentra en la pantalla de ajustes
Paso |Accion
1 |El actor Usuario (ACT-0001) pulsa ef botén actualizar
2 |El sistema actualiza en la base de datos los nuevos datos y avisa al usuario de que se ha actualizado
el usuario tiene los nuevos datos
Paso |Accion

Paso Tiempo maximo

PD

vital
inmediatamente
en construccion
baja

Ninguno

Figura 4.28: Actualizar datos de mi usuario
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uc-0007
Version
‘Autores
Fuentes
Dependencias
Descripcion

Precondicién

Secuencia
normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Consultar logros
1.0 ( 19/02/2018 )
+ José Luis Sanchez Paredes
« Margarita Gonzalo Tasis
Minguno
El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando pulsa el mend y elige la opeién logros
Ha accedido con su usuario y contrasefia
Paso |Accion
1 |El actor Usuario (ACT-0001) puisa el mend
2 |El sistema muestra las opciones del mend
3 |El actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opcién de logros

4 |El sistema muestra los logros alcanzados
Ve los logros
Paso Accion

3 |Si pulsa otra opcién, el actor Usuario (ACT-0001) ird & ofro caso de uso que no es éste, a continuacion este caso de uso queda sin efecto
Paso Tiempo maximo

PD

mital
inmediatamente
en construccian
baja

Ninguno

Figura 4.29: Consultar logros

uC-0008
Versién
Autores
Fuentes
Dependencias
Descripcio

n
Precondicién

Secuencia
normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Consultar mis avistamientos
1.0 (19/02/2018 )
» José Luis Sanchez Paredes
» Margarita Gonzalo Tasis
Ninguno
El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando pulsa el mend y selecciona el boton mis avistamientos
Ha accedido con su usuario y contrasefia
Paso Accidn
1 |El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el mend
2 |El sistema muestra las opciones del mend
3 |El actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opcidn de mis avistamientos
4 |El sistema muestra todos los avistamienios de fodos los usuarios
Ve todos sus avistamientos
Paso Accién
3 |Sipulsa ofra opcién, el actor Usuario (ACT-0001) ird a ofro caso de uso que no es ésfe, a continuacidn este caso de uso queda sin efecto
Paso Tiempo maximo

PD

vital
inmediatamente
en construccidn
baja

Minguno

Figura 4.30: Consultar mis avistamientos
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uc-0009 Modificar avistamiento propio
Version 1.0 ( 21/02/2018 )

Autores + José Luis Sdnchez Paredes
Fuentes + Margarita Gonzalo Tasis

Dependencias Ninguno
Descripcién  |El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando pulsa un avistamiento propio
Precondi

ion |Esta dentro de la opcidn de mis avistamientos
Secuencia Paso Accion

normal 1 |El actor Usuario (ACT-0001) selecciona el avistamiento que quiere modificar

El sistema muestra los detalles de ese avistamiento

2
3 |El actor Usuario (ACT-0001) modifica los campos que quiere y los guarda
4 |El sistema guarda los cambios y vuelve a la vista anterior

Postcendicion |El sistema muestra los avistamientos propios con el cambio

Excepciones |Paso Accién
Rendimiento |Paso Tiempo maximo

frocrna oo
Importancia ital
Urgencia inmediatamente
Estado en construccidn
Estabilidad baja

Comentarios |Ninguno

Figura 4.31: Modificar avistamiento propio

uc-0010 Eliminar un avistamiento propio
Version 1.0 (21/02/2018 )

Autores o José Luis Sanchez Paredes
Fuentes « Margarita Gonzalo Ta:

Dependencias Ninguno

Descripcion  |El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando pulsa un avisiamiento propio

Precondicion |Esta dentro de |a opcidn de mis avistamientos
Secuencia Paso Accion
normal 1 |El actor Usuario (ACT-0001) selecciona el avistamiento que quiere eliminar

2 |El sistema muestra los dafos de ese avistamiento
3 |El actor_Usuario (ACT-0001) pulsa fa opcion de eliminar avistamiento
4 |El sistema elimina el avistamiento y vuelve a la vista anterior
Postcondicion El sistema borra el avistamiento y muestra el resto
Excepciones |Paso |Accion

Rendimiente Paso |Tiempe maximo

fracuerds po
Importancia vital
Urgencia inmediatamente
Estado en construccion

Estabilidad baja
Comentarios  Ninguno

Figura 4.32: Eliminar avistamiento propio
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uc-0011
Version
Autores
Fuentes

Dependencias

Secuencia
normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Registrarse

1.0 ( 23/02/2018 )

+ José Luis Sanchez Paredes
Margarita Gonzalo Tasis
Minguno

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando pulsa el bofon de regisirarse
ninguna
Paso Accion

1 |El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el botén de registrarse

2 |El sistema muestra la vista de registro y pide los datos necesarios

3 |El actor Usuario (ACT-0001) reflena los datos

4 |El sistema guarda los dafos y vuelve a la vista de acceder a la aplicacién
el usuario esta registrado
Paso Accion
3 |Sino rellena todos los campos , el sistema wvuelve a pedir los datos, a continuacidn este caso de uso confinda

Paso Tiempo maximo

PD

vital
inmediatamente
en construccion
baja

Minguno

Figura 4.33: Registrarse

uc-0012
Versién
Autores
Fuentes
Dependencias
Descripcion
Precondicién

Secuencia
normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

Acceder a la aplicacion
1.0 (23/02/2018 )
+ José Luis Sanchez Paredes
» Margarita Gonzalo Tasis
Ninguno
El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando inicia la aplicacion
ninguna
Paso Accion
1 |El actor Usuario (ACT-0001) inicia la aplicacion
2 |El sistema muestra los campos a reflenar para acceder a la aplicacion
3 |El actor Usuario (ACT-0001) rellena los campos y pulsa entrar
4 |El sistema veririfca los datos y le muestra la lista de las aves
El usuario estd dentro de la aplicacidn
Paso Accion
3 |Siinfroduce mal los dafos o no estd registrado, el sistema vuelve a pedir los dafos correctos, a continuacidn este caso de uso confinda
Paso Tiempo maximo

PD

vital
inmediatamente
en construccidn
baja

Ninguno

Figura 4.34: Acceder a la aplicacién
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uc-0013
Version
Autores
Fuentes
Dependencias
Descripcion
Precondicion

Secuencia
normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento

Frecuencia
esperada

Importancia
Urgencia
Estado
Estabilidad
Comentarios

IC Itar todos los avi: i sean suyos o no
1.0 (23/02/2018 )
+ José Luis Sanchez Paredes
» Margarita Gonzalo Tasis
Minguno
El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso cuando pulsa el mend y pulsa el botdn de fodos los avistamientos
Ha accedido con su usuario y contrasefia
Paso Accion
1 |El actor Usuario (ACT-0001) pulsa el mend
2 |El sistema muestra las opciones del mend
3 |El actor Usuario (ACT-0001) selecciona la opcion de fodos los avistamienfos
4 |El sistema muestra todos los avistamientos de todos los usuarios
Ve todos los avistamientos de otros usuarios y suyos
Paso Accion
3 |Si pulsa otra opcidn, el actor Usuario (ACT-0001) ird & otro caso de usoe que no es éste, a continuacidn este caso de uso gueda sin efecio
Paso Tiempo maximo

PD

vital
inmediatamente
en construccién
baja

Minguno

4.4.

Figura 4.35: Consultar todos los avistamientos

Modelo de Dominio

En la figura 4.36 de esta seccién se muestra el diagrama de clases que representa el
modelo de dominio con todas las clases afectadas en este proyecto, asi como sus atributos.
Las operaciones no se muestran para mayor claridad; en el apartado de diseno se tratara con
mas profundidad.

Las clases del modelo de dominio son:

= Area: Clase que recoge todos los posibles valores del drea geografica en las que puede
ser afladido un avistamiento, o un usuario. En este proyecto, como se centra en Espana,
en especial en Castilla y Ledn. Asfi pues, contendra basicamente las posibles provincias
en las que se pueden hacer avistamientos.

= Ecosystem: Clase de tipo enum que recoge todos los posibles valores de los ecosistemas
en los que pueden verse las aves.

= Season: Clase que recoge todos los posibles valores de las estaciones o temporadas en
las que pueden verse determinadas aves. Tiene mucha importancia sobretodo en las
aves migratorias.
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4.4. MODELO DE DOMINIO

Area

Season

- areaMName : String

- seaasonMName : String

1.+

1.*

Bird

- commonhame : String
- scientificName : String

- family : String

- ecosystem : Ecosystem

1.*

1

abgut

0.

Sighting 0.7

<<enum:=:
Ecosystem

- ecosystemMame : String

Achievement

0..
achieve P

0. *

- achievernentMName : String

User

- area: Area
- date : Date

do

- userMame : String
- password : String
- area: Area

Figura 4.36: Modelo de dominio

1

Challenge

- challengeName : String
- description : String

= Bird: Clase que rige a los objetos de tipo Bird o pajaro. Se compone de los atributos:
nombre comin, nombre cientifico, familia y ecosistema.

s User: Clase que rige a los objetos de tipo User o usuario. Se compone de los atributos:
nombre del usuario, contrasena y area.

» Sighting: Clase que rige a los objetos de tipo Sighting o avistamiento. Se compone
de los atributos: nombre comin del ave vista, drea donde se ha visto el ave y la fecha
cuando se ha visto el ave.

= Challenge: Clase que rige a los objetos de tipo Challenge o reto. Se compone de los
atributos: nombre del reto y descripcién del reto.

= Achievement: Clase que rige a los objetos de tipo Achievement o logro. Se compone
de los atributos: nombre del logro.
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CAPITULO 4. ANALISIS

4.5. Diagramas de actividad

A continuacién se muestran los diagramas de actividad de cada caso de uso, en los que
se puede ver el flujo dentro de los mismos.

El usuario
<<signal receipt== quiere wer
Cancelar las aves

disponibles

Se muestra pantalla
de elegir criterio para
mostrar aves

El usuario
elije &l
criterio

Mostrar
pantalla con las
aves

ordenadas con
el criterio
elegido

®

= =Fl| caso de uso queda sin efecto=>

Figura 4.37: Diagrama de actividad del caso de uso CUO1
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4.5. DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD

El usuario
< <signal receipt>=> quiere ver la
Cancelar descripcién

de un ave

Se muestra la pantalla
de las aves

El usuario

elije el ave

Mostrar la
pantalla con la
informacidon del
ave

®

<<Fl caso de uso gueda sin efecto==

Figura 4.38: Diagrama de actividad del caso de uso CU02
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2

< <signal receipt ==
Cancelar

El usuario
quiere crear

un

®

avistamiento

Se muestra
la pantalla
de crear
avistamiento

El usuario

rellena los
datos l

Q <<NO>>
=<Datos correctos>= v

<<Sl>>

Se crea el
avistamiento

Maostrar
mensaje de

accién
completada

<<FEl caso de uso gueda sin efecto>=

Figura 4.39: Diagrama de actividad del caso de uso CU03

[
l

Mostrar mensaje de
rellenar bien los
datos
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4.5. DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD

. . El usuario
><:c:5|gna| receipt== quiere ver
Cancelar
los retos

Se muestra la pantalla
de los retos

®

=<<Fl caso de uso queda sin efecto==

Figura 4.40: Diagrama de actividad del caso de uso CU04
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El usuario
< <signal receipt=>= quiere
Cancelar borrar su

usuario

Se muestra la pantalla
con los ajustes

El usuario
elije

borrar
usuario

Se borra
SuU usuario

Mostrar

accion
completada

®

<<Fl caso de uso gqueda sin efecto==

Figura 4.41: Diagrama de actividad del caso de uso CU05
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4.5. DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD

El usuario
< <signal receipt == quiere
Cancelar actualizar

sus datos

Se
muestra la
pantalla

de ajustes

El usuario

rellena los
datos l

k <<MNO==> [ Mostrar mensaje de
<<Datos correctos=>= Ve rellenar bien los
datos
<<S5|=>
Actualizar
el usuario

Maostrar
mensaje de

accién
completada

®

<<FEl caso de uso gueda sin efecto>=

Figura 4.42: Diagrama de actividad del caso de uso CU06
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- - El usuario

><<Slgnal receipt>=> quiere ver
Cancelar

sus logros

Se muestra la pantalla
con sus logros

® ®

<<El caso de uso queda sin efecto>>

Figura 4.43: Diagrama de actividad del caso de uso CUQ7

><<signa\ receipt=>=> El usuario
Cancelar quiere ver sus

avistamientos

Se muestra la pantalla
de con sus
avistamientos

® ®

<<El caso de uso queda sin efecto>>

Figura 4.44: Diagrama de actividad del caso de uso CU08
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4.5. DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD

El usuario

2

< <signal receipt>=>
Cancelar

quiere
actualizar su

®

avistamiento

Elije el
avistamiento

Se muestran los datos
de ese avistamiento

El usuario

relena los
datos

<<NO=>=

(

<<Datos correctos== v

<<S|>>
Actualizar
el usuario

Mostrar
menséaje de
accion
completada

®

<<El caso de uso gueda sin efecto>>

l

Mostrar mensaje de
rellenar bien los
datos

Figura 4.45: Diagrama de actividad del caso de uso CU09
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El usuario
< <signal receipt>= quiere
Cancelar borrar un

avistamiento

Elije el
avistamiento

Se muestran los datos
de ese avistamiento

El usuario

selecciona
borrar

Se borra el
avistamiento
—

Mostrar
mensaje de
accion

completada

®

<<FEl caso de uso queda sin efecto>=

Figura 4.46: Diagrama de actividad del caso de uso CU10
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4.5. DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD

El usuar
quiere
registrarse

[e]

< <signal receipt>=>
Cancelar

—
Se
muestra
pantalla
de
registro
—

Q <<MNO>> [ Mostrar mensaje de
<<Datos correctos>> Ve l rellenar bien los

datos

<<S|>>
Registrar
al usuario

Mostrar
menséaje de
accion
completada

® ®

<<El caso de uso gueda sin efecto>>

Figura 4.47: Diagrama de actividad del caso de uso CU11
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<<signal receipt>>
Cancelar

El usuario
quiere
acceder

®

—
Se

muestra
pantalla

de acceso

[ Mostrar mensaje de

<<NO=>=
<<Datos correctos== /

<<S|>>
El usuario
accede

Mostrar
menséaje de
accion
completada

®

<<El caso de uso gueda sin efecto>>

rellenar bien los
l datos

Figura 4.48: Diagrama de actividad del caso de uso CU12

95



4.5. DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD

< <signal receipt== El usuario
Cancelar quiere ver todos
los

avistamientos

Se muestra la pantalla
de todos los
avistamientos

®

<<Fl caso de uso gueda sin efecto==>

Figura 4.49: Diagrama de actividad del caso de uso CU13
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CAPITULO 5. ARQUITECTURA Y DISENO

Capitulo 5

Arquitectura y diseno

En este capitulo se detalla la arquitectura utilizada, asi como las tareas a realizar en la
etapa de Disefo en el proceso de Ingenieria del Software.

5.1. Arquitectura

5.1.1. Arquitectura del software

Lo primero que hay que definir es la arquitectura que se va a seguir. En este caso se va a
seguir el patrén arquitecténico MVP( Modelo Vista Presentador) que se basa en el modelo
MVC (Modelo Vista Controlador). A continuacién veremos las diferencias entre ambos.

En el MVC, la vista avisa al modelo de cualquier cambio producido en la interfaz para
que éste se mantenga actualizado con respecto al estado del sistema. La informacién puede
pasarse en la propia notificacién, o después de la notificacién, la vista puede consultar el
modelo directamente para obtener los datos actualizados. Por el contrario, en el MVP, la
vista no sabe nada sobre el modelo y la funcién del presentador es la de mediar entre ambos,
enlazando los datos con la vista.

En el modelo MVC activo, la vista tiende a tener méas logica porque es responsable de
manejar las notificaciones del modelo y de procesar los datos. En el modelo MVP, esa légica
se encuentra en el presentador, haciendo a la vista sin una funcionalidad clara ni control. Su
tnico cometido es representar la informacion que el presentador le ha proporcionado.

El patrén MVP, en contra al MVC, es mas sencillo de implementar en las aplicaciones
para méviles.

Al aplicar este patrén tenemos las tres capas siguientes:
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5.1. ARQUITECTURA

= Presentador: se encargard de manejar la comunicaciéon entre la vista y el modelo.
Recupera los datos del modelo y se los devuelve a la vista formateados. También,
decide qué ocurre cuando se interactia con la vista lo que supone una diferencia con
el patrén MVC. Estard implementado por clases java.

= Vista: se suele implementar mediante una Activity aunque puede ser un Fragment o
una View que contendra una referencia al Presentador. La funcién de la vista serd llamar
a un método del Presentador cada vez que se realice una accién sobre la interfaz. En
resumen, mostrar la informacién y manejar los eventos de entrada y salida del usuario.
En nuestro caso, se implementaré con actividades y fragmentos.

= Modelo: serd la puerta de enlace a la capa de dominio o légica de negocio, es decir, el
proveedor de los datos que queremos mostrar en la vista. Serd implementado mediante
clases java.

User Interaction User Interaction

Passes n Passes :
calls to ek ‘\‘ Fires calls to Niew
\ events
]
1]

Updates

Controller Model Presenter =1
Fires *,
.
Manipulates events —
Manipulates

Model-View-Controller Model-View-Presenter

o

e

(

Figura 5.1: Modelo Vista Controlador

En la figura 5.1 se puede ver claramente la diferencia entre MVC y MVP.

5.1.2. Ciclo de vida de Actividades y Fragmentos

Android se basa en las Activities(actividades) y en los Fragments (fragmentos) para
guardar toda la légica de la aplicaciéon. Y dadas las interacciones entre el usuario y su
dispositivo, se disparan una serie de eventos que afectan a las Actividades y Fragmentos. Y
por lo tanto se compone el siguiente ciclo de vida:

o8
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onCraate()

User navigares

back 1o the

ALt onstart( onAestart)

| The actvily
COes [0 the
foregroumd
ANoIner activity Comes
i1 froil Of the aciivity

The activity
"Other applications comes o the
need memory anPause() loraground

(The activity is no langer visible )

onStopl)

onDasiroy()

Figura 5.2: Ciclo de vida de una actividad
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onAftach()

s

onCreate()
onG View()
onActivityCreated()
Fragment is
active
(" Usernavigates | | Fragmentis
backward or added to the back
fragment is stack, then
forn i d
)
The fragment
refums 1o the
layout from the
back stack

l onDestroyview() i |

Figura 5.3: Ciclo de vida de un fragmento mientras su actividad esta activa

5.2. Diseno

5.2.1. Diseno de la base de datos

Para la gestion de la persistencia de la aplicacién se ha elegido el sistema gestor de bases
de datos MySQL que actiia sobre una base de datos relacional necesaria para compartir la
informacion entre todos los usuarios sobre los avistamientos de cada usuario.

El diagrama entidad-relacién 5.4 hace referencia a cémo esta construida y disenada la
base de datos, con sus tablas y relaciones entre ellas.
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Figura 5.4: Diagrama Entidad-Relacién
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5.2.2. Principios de diseno

Para que la aplicacién tenga una buena interfaz de usuario y una buena usabilidad, se
van a tener en cuenta estos principios de diseno:

= Sencillez: Emplear acciones, iconos, palabras, y controles “naturales”. Las tareas com-
plejas deben ser divididas en tareas mas simples.

» Estructura: Organizar la IU (Interfaz de Usuario) de forma significativa. Las carac-
teristicas relacionadas deben aparecer juntas y viceversa. La IU debe reflejar las ideas
del usuario sobre el dominio y sobre como realizar las tareas

= Consistencia: Importancia de la uniformidad en la apariencia, disposicién y compor-
tamiento de los elementos de una IU. El usuario se hace un modelo mental de cémo
funciona una IU a partir de su experiencia y espera que el resto de la IU se comporte
igual

s Tolerancia: Se centra en la necesidad de prevenir los errores del usuario.

5.2.3. Guias de diseno

Para conseguir esos principios de diseno. Se tendra en cuenta la guia de diseno de Facili-
dad de aprendizaje, pues es la principal guia de disenio que nos interesa para este proyecto.
Se basa en el atributo de usabilidad:

s Facilidad de aprendizaje: Se refiere a la facilidad para aprender a usar un sistema. Hay
que tener en cuenta la facilidad para aprender lo més bésico y la facilidad para aprender
todas las funcionalidades. Suelen responder a las preguntas: ;Es posible para el usuario
deducir como usar un sistema explorando la interfaz y probando diferentes acciones?
;,Cémo de dificil sera aprender toda la funcionalidad de esta manera?

Se ha implementado en todas las funcionalidades del sistema, intentando que sean lo més
intuitivas posibles, mostrando iconos o textos que se relacionen con la accién que realizan.
También se tienen que juntar las funcionalidades parecidas pues es légico que lo que se parece
esté junto. Todo esto para facilitar el uso y aprendizaje de la aplicacion.

También se tendrd en cuenta la guia Facilidad de recuerdo. Esta guia esta muy re-
lacionada con la anterior. Pues al ser ficil de aprender, es facil de recordar. Se basa en el
atributo de usabilidad:

s Facilidad de recuerdo: Se refiere a la facilidad para aprender a usar un sistema. Hay que
tener en cuenta la facilidad para aprender lo més bésico y la facilidad para aprender
todas las funcionalidades. Suele responder a las preguntas: ;Es posible para el usuario
deducir como usar un sistema explorando la interfaz y probando diferentes acciones?
;,Cémo de dificil serd aprender toda la funcionalidad de esta manera?
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CAPITULO 5. ARQUITECTURA Y DISENO

Se aplicard desarrollando las funcionalidades parecidas con unos pasos a seguir comunes
o muy parecidos. As{ como una interfaz igual o parecida para cada pantalla de la aplicacién,
o para cada pantalla de mostrar listas de los mismos datos.

5.2.4. Diagramas de interaccion

Los diagramas de secuencia siguientes muestran como el usuario interactia con el sistema,
y dentro del sistema, se ve como interactian las clases entre ellas.

Cada caso de uso tiene asociado un diagrama de secuencia correlativamente en orden de
aparicién.
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Figura 5.6: Diagrama de secuencia 2
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Figura 5.7: Diagrama de secuencia 12



5.2. DISENO

Onduelep T Tz

proA T (indulelep Tz

L

ploa : ()indyieiep iz

ﬂJu,o> L (Buybismeu T T'T
|

]

[ BURUBIS * OBUAUBISMBNMOUS (T T'T T
I
|

d
TN ploa T (QBupyBismeu T |

Bunybis : __ JuswbelBunyBisman _

_ Lwﬁwmmimczgm,mgmzn_ _ dzussaiduiel

uswiBelduel)

PIOA + OBURUBISMaU T

Figura 5.8: Diagrama de secuencia 3

66



s

CAPITULO 5. ARQUITECTURA Y DISENO

pIoA © ()58BUBIRLDMOUS 2 T T T

[ ()seBusleu> TTT1T

L

uslleys siTARLIy - ()saBualeys T

Juawibe.4ssbus|eys _ _ abus|eys _

_ 131U3531dsaBualRYD ¢

F— — — — —

13uasalduiel

r_,er_m:er 1s/ARIy ¢ ()sebus|eys ik

- — — — —

sbus|eyd 1s1Ae LIy  ()ssbus|eys T

— =

JuswibE.IJulE

JEE g

¥

67

Figura 5.9: Diagrama de secuencia 4



5.2. DISENO

: SettingsFragment | | : SettingsPresenter |

: U‘Sel’ T T
[ |
|

\
. o \
1.1: deleteUser() : void }L 1.1.1: deleteUser() : void |

| 1: deleteUser() : void
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5.2.5. Diagramas de clases de diseno

A continuacion se muestran los diagramas de clases de diseno; para mejor organizacién,
se han dividido en tres diagramas: modelo, vista y presentador. Se han omitido los atributos
de las clases, ya que se mostraron en la secciéon de analisis, y dificultarian la lectura.

Como hemos implementado MVP, el flujo de comunicacion es el siguiente: las actividades
cargan los fragmentos y juntos forman la vista, éstos comunican las interacciones a sus
respectivos presentadores y ellos con las clases del modelo para obtener los datos.

Sighting User Bird
+ deleteSighting() : void + newlser({user : User) : void + sortlist(choice : String) : Arraylist Bird
+ allSightings() : Arraylist Sighting + login() : vaid + selectBird() : Bird
+ mySightings() : ArrayList Sighting + editUser() : void
+ selectSighting() : Sighting + deleteUser() : vaoid
+ datalnput() : void

Achievement Challenge
+ achievements() : Arraylist Achieverment + challenges() : Arraylist Challenge

Figura 5.18: Diagrama del modelo

MainPresenter NewsSightingPresenter
+ newsSighting() : void + newsSighting() : void BlgdRnesenter
+ sortList(choice : String) : ArrayList Bird + datalnput() : void + showDetails(birdld : String) : Bird

+ challenges() : ArrayList Challenge

+ achievernents() : ArrayList Achievement
+ allSightings() : ArrayList Sighting

+ mySightings() : ArrayList Sighting

+ selectSighting() : Sighting

BirdsPresenter

SightingsPresenter

+ sortList(choice : String) : ArrayList Bird
+ sightings() : ArrayList Sighting + selectBird() : Bird
+ selectSighting() : Sighting

LoginPresenter SighupPresenter
+ newRegisrty() : void mySightingsPresenter BirdsMenuPresenter

+ login() : void

+ mySightings() : Arraylist Sighting + sortList(choice : String) : ArrayList Bird

achievementsPresenter

+ achieverments() : Arraylist Achievement

SightingPresenter

+ editSighting() : void
+ deleteSighting() : vaid
+ showsSighting() : Sighting + deleteUser() : void
+ challenges() : ArrayList Challenge + datalnput() : void + editUser() : void

SettingsPresenter

challengesPresenter

Figura 5.19: Diagrama del presentador
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LoginActivity

<<Android>> <
AppCompatActivity

ChallengeActivity

| SignupActivity I

I MainActivity |

| SightingsActivity I

I BirdsMenuActivity |

| NewSightingActivity I

BirdActivity

| MySightingsActivity I

I BirdsActivity |

| SightingActivity I

IAchievementsActivity |

Figura 5.20: Diagrama de la vista - Actividades

LoginFragment

+ login() : void

SettingsFragment

MainFragment

<<Android>>
Fragment

+ editUser() : void
+ deleteUser() : void

SignupFragment

+ newUser(user ; User) : void

SightingsFragment

+ showAllSightings() : ArrayList Sighting
+ selectSighting() : Sighting

+ sortList(choice : String) : ArrayList Bird
+ newSighting() : void

+ challenges() : ArrayList Challenge

+ achievements() : ArrayList Achievement
+ mySightings() : ArrayList Sighting

+ allSightings() : ArrayList Sighting

+ showlist() : void

BirdsMenuFragment

NewsSightingFragment

+ sartList(choice : String) : ArrayList Bird

BirdsFragment

+ showNewSighting(} : Sighting
+ datalnput() : void

MySightingsFragment

+ sortList(choice : String) : ArrayList Bird
+ selectBird() : Bird

BirdFragment

+ showMySightings() : ArrayList Sighting

SightingFragment

+ selectSighting() : Sighting
+ editSighting() : void

+ showDetails(birdld : String) : Bird

AchievementsFragment

+ showAchievements() : ArrayList Achievernent

+ deleteSighting() : void
+ showsSighting() : Sighting
+ datalnput() : void

ChallengesFragment

+ showChallenges() : void

Figura 5.21: Diagrama de la vista - Fragmentos
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5.2.6. Prototipo de bajo coste

En este apartado se muestran los bocetos iniciales de la aplicacién. Se ha realizado una
serie de bocetos dentro de un prototipo de bajo coste. Este prototipo tiene como objetivo
evaluar la usabilidad de la interfaz antes del inicio del desarrollo de la aplicacién. Se ha
aplicado el atributo de usabilidad de facilidad de aprendizaje como primer atributo a tener
en cuenta con el fin de mejorar la experiencia de usuario, asi como el de facilidad de recuerdo.

Figura 5.22: Prototipo: Pantalla inicial para acceder y registro

En la figura 5.22 se puede ver a la izquierda la primera pantalla que mostrara la aplicacién,
que consiste en un formulario para introducir el usuario y la contrasena para poder entrar
al resto de funcionalidades. La primera vez no tendra ningiin usuario creado, asi que tendra
que pulsar el enlace Registrarse para poder crearse la cuenta. Entonces, saldrd la pantalla de
la derecha, en la que se deberd rellenar con el nombre de usuario, la contrasena (2 veces para
verificar y evitar los errores del usuario, y asi aplicar el principio de diseno: Tolerancia) y el
area donde resides. Finalmente se pulsara el botén de Registrarse para completar la accién.

En la figura 5.23 podemos ver la pantalla principal de la aplicacién, donde se encuentra

el ment principal, pantalla de la derecha, donde aparecen las acciones principales: Avista-
mientos de todos los usuarios, mis avistamientos, mis logros, retos y ajustes.

76



CAPITULO 5. ARQUITECTURA Y DISENO

Figura 5.23: Prototipo: Pantalla del ment principal

En la pantalla de la izquierda se muestra lo que pasa cuando se pulsa el icono de la Lupa,
que como el principio de disenio Facilidad de aprendizaje dice, es un buen icono ya que asocia
normalmente la accién buscar con una Lupa. Seguidamente aparecen las opciones de ordenar
por: nombre cientifico, familia, area y ecosistema. Luego, al pulsar en drea o ecosistema se
muestra los distintos valores para ordenar.
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En la figura 5.24 se puede ver que cuando se pulsa sobre un ave de la lista de aves, el
sistema te lleva a otra pantalla con el detalle de las caracteristicas y fotos sobre ese ave.

Figura 5.24: Prototipo: Pantalla detalle de un ave

En la figura 5.25 se ve que, cuando se pulsa el botén con forma de 14piz, te lleva a crear un
nuevo avistamiento. Esto no era muy intuitivo, y se cambié en la interfaz final. Se sustituyo
por un signo mas, desde la pantalla de mis avistamientos.

En la figura 5.26 se observa que si se pulsa el ment superior derecho y luego a la opcién
Avistamientos globales el sistema te lleva a la pantalla de la derecha, donde se muestran todos
los avistamientos de todos los usuarios de la aplicacién, ordenados por la fecha, mostrando
la més reciente la primera.
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Figura 5.25: Prototipo: Pantalla para introducir un nuevo avistamiento

Figura 5.26: Prototipo: Pantalla de los avistamientos de todos los usuarios

79



5.2. DISENO

En la figura 5.27 se puede ver, parecida a la anterior, lo que pasa cuando pulsa el botén
Mis avistamientos: Se muestra los avistamientos del usuario. No se muestra el nombre del
usuario del avistamiento por ejemplo, porque es informacién redundante.

Figura 5.27: Prototipo: Pantalla de mis avistamientos

En la figura 5.28 se muestran los logros del usuario. En la interfaz final se anadié también
la descripcién del reto superado.

En la figura 5.29 se muestran todos los retos disponibles en la aplicacién para que el
usuario los vea como metas.
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Figura 5.28: Prototipo: Pantalla de mis logros

Figura 5.29: Prototipo: Pantalla de los retos

En la figura 5.30 se pueden ver los ajustes del usuario, es decir, la pantalla donde puede
el usuario cambiar sus datos como: contrasena y area, o incluso borrar su cuenta. Todo esto
para garantizar las propiedades CRUD( Create Read Update y Delete).
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Figura 5.30: Prototipo: Pantalla de ajustes de usuario

5.2.7. Mejoras con respecto al prototipo

Debido a que el anterior era solo un prototipo de bajo coste, en la aplicacién final ha
habido algunos pequefios cambios en la interfaz de usuario, todos ellos para mejorar la usa-
bilidad.

En las primeras pantallas (5.22) de acceso y registro, no ha habido ningiin cambio, més
que se anadié una imagen de fondo.

Con respecto a la pantalla del mend principal (5.23), se procedi6 a realizar varios cambios.
Lo primero que se modificé fue la lista de aves por una lista de funcionalidades. Los ments
que habia desplegables se redujeron considerablemente, pasando todas las opciones de elegir
como mostrar las aves a otra pantalla nueva con esas opciones.

Las pantallas donde se muestran las aves y su detalle (5.24) no cambié mucho, solo se
anadié el fondo y se afiadieron otras dos fotos al final del detalle de un ave.

En la pantalla de crear un nuevo avistamiento (5.25) se modificé el icono del lapiz a un
signo de sumar (+) para indicar que se quiere anadir un avistamiento.

En la pantalla de mostrar todos los avistamientos (5.26) no cambié més que el lugar para
acceder a ellos, que se puso directamente en el ment principal en el medio de la pantalla.

En la pantalla de mostrar mis avistamientos (5.27) se modificé el lugar para acceder a
ellos, que se puso directamente en el ment principal en el medio de la pantalla.
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En la pantalla de mostrar mis logros (5.28) se cambiaron el orden de los retos y mis logros.

En la pantalla de mostrar los retos (5.29) y en la pantalla de mostrar mis ajustes (5.28)
no se realizé ningin cambio.
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Capitulo 6

Implementacion

Para desarrollar este proyecto ha sido necesario crear una API para la comunicacién entre
los usuarios y la base de datos y ésta con otros usuarios. La API ofrece la posibilidad de
obtener e introducir los datos en la base de datos. Luego ya se ha creado la aplicacién Android
para mostrar los datos de los usuarios.

Después de tener ambos elementos, desde la aplicacién se han hecho las llamadas HTTP
correspondientes a la API para obtener los datos a mostrar y asi completar la comunicacién
entre varios usuarios.

Todo el cédigo fuente tanto de la aplicacién como de la API se encuentran adjuntados en
el CD.

6.1. Aplicaciéon android

6.1.1. Tecnologia empleada

La plataforma de desarrollo de la aplicacién ha sido Android, a pesar de ser un requisito,
nos da las siguientes ventajas:

= Es un sistema operativo de cddigo abierto, lo que significa que no supone un coste
adicional usarlo.

= Al ser de cédigo abierto, hay mucha més documentacion accesible, asi como multiples
ejemplos.

= Es el sistema operativo mayoritario en los dispositivos méviles actualmente.

= Android usa el lenguaje de programacion Java, el cual se conoce y no requiere de coste
adicional de aprendizaje.
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6.1.2. Entorno de desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacién mévil se ha optado por utilizar Android Studio, el
entorno de desarrollo oficial para aplicaciones Android.

Entre sus diversas caracteristicas Android Studio ofrece: renderizacién en tiempo real,
soporte para la construccién basada en Gradle, herramientas para detectar problemas de
rendimiento, usabilidad y compatibilidad, entre otros.

6.1.3. Versiones de implementacion

La implementacién de la aplicaciéon Bird Watching App se ha realizado en tres fases:
= Versién 1.0: Desarrollo de la aplicacién sin datos de la base de datos. Solo comunicacién
entre pantallas y tareas.

= Versién 2.0: Desarrollo de la aplicacién con datos de la base de datos, cargandolos en
las distintas pantallas como listas o pantallas detalle.

= Version Final: Aplicaciéon con todas las funcionalidades, datos de la base de datos e
imdgenes anadidas. Asi como la version final de la interfaz de usuario.

Toda la aplicacién ha sido desarrollada en Android. Con un total de 24 clases java y 13
actividades y fragmentos.

6.1.4. Decisiones de implementacion
Version de Android soportadas

En el Requisito no funcional tercero se especifica el nivel de APT minimo para la aplicacion,
APT 19 (Versién 4.4 KitKat). Aunque el nivel objetivo ha sido la APT 26.

Teniendo en cuenta la cuota de dispositivos mdviles que usan Android. Con este nivel
minimo se alcanza una cuota de mercado del 90,04 %, a fecha del inicio de este proyecto, un

ratio mas que suficiente. Aparte que es la versién del sistema instalado en el mévil disponible
para probarla.

Recursos y bibliotecas externas utilizadas

Las bibliotecas siguientes se han usado para poder desarrollar esta aplicacion:
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= Android RecyclerView: nos permite visualizar listas de datos separando los elemen-
tos individualmente. Usada para mostrar ordenadamente las listas de aves, avistamien-
tos, retos y logros.

= Android CardView: nos permite trabajar con tarjetas para visualizar los datos.
En nuestro caso, estas tarjetas estan integradas en el RecyclerView para mostrar un
elemento de la lista.

= Picasso: nos permite obtener imagenes estaticas de forma fécil y eficiente, cacheando
las imagenes automaticamente. Usado para cargar las imagenes de las aves.

= Okhttp: nos permite realizar las peticiones HT'TP de forma facil. Usadas para hacer
las llamadas a la API y asi poder obtener los datos.

Permisos requeridos por la aplicacién

Un posible inconveniente de esta aplicacién es que necesitas de una conexién a Internet
en todo momento. Pero actualmente es mucho méds comin que todo dispositivo acceda a
Internet, asi que no es un problema grave.

Asi que, el tnico permiso requerido por la aplicacion es el de Internet. Necesario para
obtener los datos y estar actualizado con respecto a los avistamientos.

6.2. API

Para poder llevar a cabo toda la comunicacién entre la base de datos y la aplicacién se
ha elegido hacer una API ( Application Programming Interface ) para ofrecer los datos de
la base de datos de una forma estructurada y segura. Se ha desarrollado en la tecnologia
Nodejs.

6.2.1. Tecnologia empleada

Para el desarrollo de la API, se ha utilizado la tecnologia Nodejs que es un entorno
de JavaScript para ejecutar en momento de ejecucién. Al escribirse en JavaScript tiene las
mismas caracteristicas y ventajas:

= Es de cédigo abierto y no supone un coste adicional.

Tipado dindmico, el tipo esta asociado al valor y no a la variable.

Lenguaje Interpretado, no es compilado.

Permite el uso de promesas; una promesa es el manejo del resultado obtenido de una
operacion asincrona.
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6.2. API

» Lenguaje ampliamente usado.

= Multitud de ejemplos y manuales actuales.

6.2.2. Entorno de desarrollo

Para el desarrollo de la API se ha utilizado Visual Studio. Que es un IDE (Integrated
Development Environment) de Microsoft para varios lenguajes de programacién entre ellos:
NodejS, C++, C, JAVA, Visual Basic, Python... Esta herramienta esta orientada a ayudarte
a desarrollar cédigo para aplicaciones web o servicios web. Usando un cédigo de colores para
las palabras clave y permitiéndote ver la estructura de carpetas de tu proyecto.

6.2.3. Recursos y bibliotecas externas utilizadas

= Express: Para el soporte con la base de datos MySQL se ha usado la biblioteca Ezpress
de nodejs.

= Sequelizejs: Y para la interaccion con la base de datos se ha usado Secualizejs, que es
un ORM (Object-Relational Mapping) para enlazar los objetos relacionales de la base
de datos con los datos que hay que devolver mediante la API.

= Forever: para poder tener el servicio activo en el servidor en todo momento se ha
usado Forever.

6.2.4. Entorno

Todo esto ha sido desarrollado e implementado en una méaquina virtual de la Escuela de
Ingenieria Informatica de Valladolid. Que, con una arquitectura Cliente-Servidor, la maquina
virtual actia como servidor y los clientes son los méviles que ejecutan la aplicacién Android.
Fluyendo toda la comunicacién por internet.
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CAPITULO 7. PRUEBAS

Capitulo 7

Pruebas

Con este plan de pruebas lo que se quiere conseguir es :

= Analizar los requisitos y su validez

= Identificar los elementos que se deben probar y la informacién que se debe de obtener
de ellos.

= Describir la estrategia de pruebas para obtener un correcto funcionamiento de la apli-
cacion.

7.1. Alcance de las pruebas

En la realizacion de este apartado se han realizado todos los casos de uso descritos ante-
riormente. Por lo tanto solo habra un grupo de pruebas, relacionadas con el usuario y el uso
de sus funcionalidades.

7.2. Requisitos de las pruebas

A continuacién se muestra la lista de aquellos elementos (requisitos funcionales y no
funcionales y casos de uso) que serdn los objetivos de las pruebas.

= El usuario puede registrarse en la aplicacion.

= El usuario puede acceder a la aplicacion.

= Kl usuario puede ver las aves disponibles en la aplicacién y ordenarlas por distintos
criterios.
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7.3. TIPOS DE PRUEBAS

= El usuario puede ver la descripcién de un ave.

= Kl usuario puede consultar sus avistamientos.

= El usuario puede crear avistamientos.

= El usuario puede modificar un avistamiento propio.

= El usuario puede eliminar un avistamiento propio.

= El usuario puede consultar los avistamientos de todos los usuarios.
= El usuario puede consultar los retos de la aplicacién.

= El usuario puede consultar sus logros obtenidos.

El usuario puede borrar su usuario.

El usuario puede modificar su usuario.

7.3. Tipos de pruebas

7.3.1. Pruebas de caja blanca

Las pruebas de caja blanca son las relacionadas con el cédigo fuente de la aplicacién, son
las pruebas que prueban las funciones y algoritmos del programa para ver el buen funciona-
miento de éste.

Estas pruebas se han realizado durante el desarrollo de la aplicacién, durante la fase
de construcciéon. Cada vez que se completaba una funcién se comprobaba con una serie de
pruebas los posibles errores y las posibles soluciones a ellos.

7.3.2. Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra son las que dejan de lado el cédigo fuente, y se centran en las
funcionalidades del sistema. Sobretodo en los casos de uso. Aunque también comprueba la
buena interaccién entre el usuario y la aplicacién.

Pruebas de funcionalidad

Las primeras pruebas que deben realizarse con el usuario son éstas y se comprueba que
al haber una interaccion entre el usuario y el sistema, la salida es la esperada por el usuario
0 no.
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Pruebas de interfaz de usuario

Estas pruebas tienen como objetivo verificar la buena navegacion entre pantallas y la
buena usabilidad de los botones y acciones de la aplicacion.

Pruebas de datos e integridad de la base de datos

Estas pruebas se realizan para comprobar la consistencia de la base de datos y evitar
repeticion en los datos persistentes. Todas estas pruebas implican la insercién, lectura, ac-
tualizacién y borrado (CRUD) correctas de la base de datos.

7.4.

Resultados

A continuacién se muestran los resultados de todas las pruebas realizadas.

Registrarse
Prueba-01 Registrarse rellenando todos los datos
Version 1.0
Descripcion El usuario se registra rellenando todos los datos correctamente
Resultado esperado | El usuario se crea correctamente
Valoracién
Tabla 7.1: Prueba 01- Registrarse rellenando los datos
Registrarse
Prueba-02 Registrarse datos incompletos
Version 1.0
Descripcion El usuario se registra sin rellenar ninguno o alguno de los campos
Resultado esperado | El sistema le dice que le faltan datos de rellenar y no hace nada
Valoracién

Tabla 7.2: Prueba 02- Registrarse sin rellenar todos los campos

Acceder a la aplicacién

Prueba-03 Acceder a la aplicacion con datos correctos
Version 1.0
Descripcion El usuario intenta acceder a la aplicaciéon con un usuario y con-

trasena correctos

Resultado esperado

El sistema le deja acceder a la aplicacion

Valoracion

Tabla 7.3: Prueba 03- Acceder a la aplicacién con datos correctos
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Acceder a la aplicacién

Prueba-04 Acceder a la aplicacién con usuario incorrecto
Version 1.0
Descripcion El usuario intenta acceder a la aplicacién con un usuario y con-

trasena vacios o no correctos

Resultado esperado

El sistema le dice que las credenciales no son correctas o vacias y
espera una nueva entrada de datos

Valoracion

Tabla 7.4: Prueba 04- Acceder a la aplicacién con datos incorrectos

Ver aves disponibles y ordenarlas por distintos criterios

Prueba-05 Ver aves por nombre comun
Version 1.0
Descripcion El usuario quiere ver las aves ordenadas por nombre comun

Resultado esperado

El sistema le devuelve la lista de aves ordenadas por nombre
comun

Valoracion

Tabla 7.5: Prueba 05- Ver aves por nombre comtn

Ver aves disponibles y ordenarlas por distintos criterios

Prueba-06 Ver aves por nombre cientifico
Version 1.0
Descripcion El usuario quiere ver las aves ordenadas por nombre cientifico

Resultado esperado

El sistema le devuelve la lista de aves ordenadas por nombre
cientifico

Valoracion

Tabla 7.6: Prueba 06- Ver aves por nombre cientifico

Ver aves disponibles y ordenarlas por distintos criterios

Prueba-07 Ver aves por area

Version 1.0

Descripcion El usuario quiere ver las aves de solo un area
Resultado esperado | El sistema le muestra las aves de ese area
Valoracién

Tabla 7.7: Prueba 07- Ver aves por area
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Ver aves disponibles y ordenarlas por distintos criterios

Prueba-08 Ver aves por temporada
Version 1.0
Descripcion El usuario quiere ver las aves que estén un una determinada tem-

porada del ano

Resultado esperado | El sistema le muestra las aves de esa temporada del ano

Valoracion

Tabla 7.8: Prueba 08- Ver aves por temporada

Ver aves disponibles y ordenarlas por distintos criterios

Prueba-09 Ver aves por otro criterio
Version 1.0
Descripcion El usuario intenta ver las aves ordenadas por otro criterio

Resultado esperado | El sistema no le deja ordenar por otro criterio

Valoracion

Tabla 7.9: Prueba 09- Ver aves por otro criterio

Ver la descripcion de un ave

Prueba-10 Ver la descripcién de un ave
Version 1.0
Descripcion El usuario quiere ver la descripcion de un ave

Resultado esperado | El sistema le muestra la descripcion de ese ave

Valoracion

Tabla 7.10: Prueba 10- Ver la descripcién de un ave

Consultar los avistamientos del usuario

Prueba-11 Consultar sus avistamientos

Version 1.0

Descripcion El usuario quiere ver sus avistamientos
Resultado esperado | El sistema le muestra sus avistamientos y solo esos
Valoracion Incorrecto, se muestra la hora 2 horas atrasada

Tabla 7.11: Prueba 11- Consultar sus avistamientos

Consultar los avistamientos del usuario

Prueba-12 Consultar sus avistamientos
Version 2.0
Descripcion El usuario quiere ver sus avistamientos

Resultado esperado | El sistema le muestra sus avistamientos y solo esos

Valoracion

Tabla 7.12: Prueba 12- Consultar sus avistamientos
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Crear avistamientos

Prueba-13 Crear avistamientos rellenando todos los campos
Version 1.0
Descripcion El usuario quiere crear avistamientos

Resultado esperado

El sistema recoge los datos y le indica que ha creado un avista-
miento

Valoracion

Tabla 7.13: Prueba 13- Crear avistamientos rellenando todos los campos

Crear avistamientos

Prueba-14 Crear avistamientos sin rellenar todos los campos
Version 1.0
Descripcion El usuario no rellena ninguno o alguno de los campos al crear un

avistamiento

Resultado esperado

El sistema le indica que le faltan datos por rellenar

Valoracion

Tabla 7.14: Prueba 14- Crear avistamientos sin rellenar todos los campos

Crear avistamientos

Prueba-15 Crear avistamientos con datos erréneos que no existen en la apli-
cacion

Version 1.0

Descripcion El usuario quiere crear un avistamiento con datos erréneos, como

un ave o area que no esta en el sistema

Resultado esperado

El sistema no se lo permite

Valoracion

Tabla 7.15: Prueba 15- Crear avistamientos con datos erréneos que no existen en la aplicacién

Modificar avistamiento propio

Prueba-16 Modificar avistamiento propio

Version 1.0

Descripcion El usuario quiere modificar un avistamiento propio
Resultado esperado | El sistema se lo permite y cambia los datos
Valoracién

Tabla 7.16: Prueba 16- Modificar avistamiento propio

Modificar avistamiento propio

Prueba-17 Modificar avistamiento ajeno

Version 1.0

Descripcion El usuario intenta modificar un avistamiento ajeno
Resultado esperado | El sistema no se lo permite

Valoracién

Tabla 7.17: Prueba 17- Modificar avistamiento ajeno
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Eliminar avistamiento propio

Prueba-18 Eliminar avistamiento propio

Version 1.0

Descripcion El usuario quiere eliminar un avistamiento propio

Resultado esperado | El sistema le elimina el avistamiento seleccionado y vuelve atras
Valoracién Incorrecto, no vuelve atras

Tabl

a 7.18: Prueba 18- Eliminar avistamiento propio

Eliminar avistamiento propio

Prueba-19 Eliminar avistamiento ajeno

Version 1.0

Descripcion El usuario intenta eliminar un avistamiento ajeno
Resultado esperado | El sistema no se lo permite

Valoracién

Tab

la 7.19: Prueba 19- Eliminar avistamiento ajeno

Consultar los avistamientos de todos los usuarios

Prueba-20 Consultar los avistamientos de todos los usuarios

Version 1.0

Descripcion El usuario quiere ver los avistamientos de todos los usuarios
Resultado esperado | El sistema le muestra todos los avistamientos de todos los usuarios
Valoraciéon

Tabla 7.20: Pr

ueba 20- Consultar los avistamientos de todos los usuarios

Consultar los retos

Prueba-21 Consultar los retos

Version 1.0

Descripcion El usuario quiere ver los retos de la aplicacién
Resultado esperado | El sistema le muestra los retos de la aplicacién
Valoracién

Tabla 7.21: Prueba 21- Consultar los retos

Consultar mis logros

Prueba-22 Consultar mis logros

Version 1.0

Descripcion El usuario quiere ver sus logros
Resultado esperado | El sistema le muestra todos sus logros
Valoracién

Tabla 7.22: Prueba 22- Consultar mis logros
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Borrar usuario

Prueba-23 Borrar usuario

Version 1.0

Descripcion El usuario quiere borrar el usuario

Resultado esperado | El sistema le borra el usuario y sale de la sesién
Valoracién Incorrecto, no se le cierra la sesién

Tabla 7.23: Prueba 23- Borrar usuario

Borrar usuario

Prueba-24 Borrar otro usuario

Version 1.0

Descripcion El usuario intenta borrar otro usuario que no es el suyo
Resultado esperado | El sistema no se lo permite

Valoracién

Tabla 7.24: Prueba 24- Borrar otro usuario

Modificar usuario

Prueba-25 Modificar usuario

Version 1.0

Descripcion El usuario quiere modificar datos de su usuario
Resultado esperado | El sistema le recoge los nuevos datos y se los cambia
Valoracién

Tabla 7.25: Prueba 25- Modificar usuario

Modificar usuario

Prueba-26 Modificar otro usuario

Version 1.0

Descripcion El usuario intenta modificar datos de otro usuario
Resultado esperado | El sistema no se lo permite

Valoracién

Tabla 7.26: Prueba 26- Modificar otro usuario
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Capitulo 8

Conclusiones

Después de haber realizado este trabajo de fin de grado se puede ver que se han cumplido
los objetivos fijados. También me ha hecho apreciar la buena planificaciéon y me ha enfrentado
a un proyecto a medio-largo plazo, con los retos que ello supone.

De este proyecto se ha podido apreciar que al tener que aprender una nueva tecnologia
se tarda més de lo esperado. Asi como que al planificar se puede pasar por alto alguna tarea
y luego tener que dedicarle tiempo, el cual no se tenia planeado y puede retrasar esa fase.

Se ha realizado la aplicaciéon propuesta implementando el modelo arquitecténico MVP,
el cual ha sido muy ttil para separar la logica de la aplicacion y organizar el proyecto por
dentro. Aprender este modelo no llevé mucho tiempo ya que se conocia con anterioridad el
modelo MVC.

La funcionalidad mas compleja ha sido la de compartir avistamientos entre todos los
usuarios. Pues debido a esta funcién se ha tenido que utilizar un servidor centralizado y todo
lo que ello conlleva: la API, la base de datos, etc.

Aunque la parte mas importante ha sido la de mostrar la informacién de las aves, pues
al fin y al cabo es lo que busca el usuario. Para ello se han tenido que utilizar imagenes y se
ha tenido que pensar como mostrar mucha informacién en el menor espacio posible.

8.1. Lineas futuras

Como lineas futuras de trabajo se plantean las siguientes mejoras de funcionalidades:

= Incrementar el niimero de especies en la base de datos con alguna base de datos piblica.

= Para ampliar el publico objetivo a usuarios experimentados, seria recomendable anadir
un buscador dentro de la lista de las aves para poder buscar por nombres de especies.
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8.1. LINEAS FUTURAS

» Ampliar el rango de drea a la totalidad de la Peninsula Ibérica.

= Traduccién a otros idiomas con la finalidad de que el turismo ornitolégico extranjero
se incremente.

= Utilizar la gamificacién para el aprendizaje en los usuarios noveles.
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APENDICE A. MANUAL DE USUARIO

Apéndice A

Manual de usuario

A.1. Introduccion

Este apartado del documento mostrara todas las funcionalidades de la aplicacién y como
el usuario tiene que usarlas.

A.2. Funcionalidades

A.2.1. Registrarse

Para registrarse el usuario nada mas abrir la aplicacién, lo que tiene que hacer es pulsar
en el enlace ;Todavia no tienes una cuenta? Créate una. Después le llevard a la pantalla
donde tendra que rellenar los datos necesarios para crearse la cuenta: nombre de usuario,
contrasefia (2 veces) y el drea (provincia) al que pertenece.
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A.2. FUNCIONALIDADES

iRegistrate!

Nombre del usuario

Elija un drea

CREAR CUENTA

Ya estés registrado? Accede
aqui

Figura A.1: Registrarse en la aplicacién

A.2.2. Acceder

Después de crearte una cuenta, el usuario podré acceder a la aplicacién y resto de funcio-
nalidades. En la pantalla de inicio tendra que introducir su nombre de usuario y contrasena,
y ya accederd a la aplicacion.

Figura A.2: Acceder a la aplicacién
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Al acceder le aparecerd la siguiente pantalla con el ment principal y el subment superior
derecho. Donde se puede acceder al resto de funcionalidades que trataremos mas adelante.

s O @ = .l 65 @ 19:00

Bird Watching App

-0 .

BUSQUEDA DE AVES BUSQUEDA DE AVES
AVISTAMIENTOS DE AVISTAMIENTOS DE
TODOS LOS USUARIOS TODOS LOS USUARIOS
MIS AVISTAMIENTOS MIS AVISTAMIENTOS
i o I
CREAR UN NUEVO CREAR UN NUEVO

AVISTAMIENTO ¥ AVISTAMIENTO ¥

"l s B N

(a) Menu principal (b) Menu superior derecho, des-
plegable

Figura A.3: Mend principal

A.2.3. Ver aves disponibles y ordenarlas por distintos criterios

Una vez haya accedido a la aplicacion, se le mostrardn varias opciones. Una de ellas es
la de Busqueda de aves, que es la que nos interesa en este caso. Una vez pulsada, nos llevara
a otra pantalla donde podra elegir por qué criterio de buisqueda quiere ordenar las aves: por
nombre comin, por nombre cientifico, por provincia o por temporada.

Cada opcioén te lleva a una de las siguientes pantallas con la lista de las aves ordenadas
por el criterio elegido.
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A.2. FUNCIONALIDADES

2 O @ " ol 62%m 18:.02

Bird Watching App

Opciones de
busqueda

POR NOMBRE COMUN

POR NOMBRE
CIENTIFICO

POR PROVINCIA
POR TEMPORADA

L

Figura A.4: Mend para ordenar las aves

& &2 O Q Wl 621 18:03 f [ 62 © @ ' . 624 18:03

Bird Watching App Bird Watching App

Aves por nombre comun Aves por nombre cientifico

Abejero europeo Cigliena blanca
Pernis apivorus Ciconia ciconia
__Accipitridae Zonaboscosa | Ciconiidae Zona rural
Acentor comun Aguilucho palido
Prunella modularis Circus cyaneus
|_Prunellidae  Zonade montafia | | Accipitridae  Brezales
Aguilucho palido Cuervo grande
Circus cyaneus Corvus Corax
Accipitridae Brezales ' | Corvidae Zonarural |
' Cigliefia blanca ' Cotorra argentina
Ciconialiiconia- f Myio ‘sizta mona hus
Ciconiidae Zona rural Psittacidae Zona urbana
(a) Aves ordenadas por nombre(b) Aves ordenadas por nombre
comun cientifico

Figura A.5: Ordenadas por nombre
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& &2 O Q.o 1804 &2 O @ ¢ .4l 624 18:04

Bird Watching App H Bird Watch /iy

Aves por provincia: Valladolid N Lelgs] Burgos

Cuervo grande teon
Corvus Corax Eefnsin
~ Corvidae Zona rural i
, Salamanca
Lechuza comun
Tyto alba Segovia
|_Tytonidae Zona semiarbolada i
| —— Bl Soria 1
Ciguiena blanca
Ciconia ciconia Ciconia cig Valladolid
Ciconiidae Zonarural | Ciconiidae i
Zamora

i, 8/,
(a) Aves ordenadas por drea (b) Aves ordenadas por &rea -

menu

Figura A.6: Ordenadas por areas

& &2 O @ " .lei 1804 & 62 © @ 3¢ .l 62% 1 18:04

Bird Watching App Invierno
Aves por temporada: Verano 7 Primavera
Abejero europeo verano
Pernis apivorus Otofio
_Accipitridae Zonaboscosa | | Accipitridae——— o
Acentor comun Acentor comun
Prunella modularis Prunella modularis
Prunellidae Zona de montaiia Prunellidae Zona de montafia
Aguilucho palido Aguilucho palido
Circus cyaneus Circus cyaneus
Accipitridae Brezales | Accipitridae Brezales
 Cigiiefia blanca  Cigiiefa blanca
Ciconiaciconia Ciconiaciconia
Cico 'tie 5 Zona rural Cico 'tie 5 Zonarural
(a) Aves ordenadas por tempora-(b) Aves ordenadas por tempora-
da da - menu

Figura A.7: Ordenadas por temporada
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A.2.4. Ver la descripcion de un ave

Para ver el detalle de un ave, el usuario tiene que haber abierto alguna lista con las
aves disponibles. Después puede seleccionar cualquiera, y se le abrird una pantalla con toda
la informacién de ese ave: nombre comun, nombre cientifico, familia a la que pertenece,
estaciones del afio en las que se puede ver en las distintas dreas de Castilla y Ledn (las dos
primeras iniciales de la provincia), dichas dreas y tres fotografias sobre ese ave.

= & O Q@5 dxm1803 == o @ 3 .4l 62%@ 18:03

Bird Watching App Bird Watching App

boscosa

Temporadas en las que
reside aqui :

PRIMAVERA VERANO
0TONO

Abejero europeo Provincias donde vive :

Nombre cientifico:
Pernis apivorus

SO SE
AV SA ZA

Familia : Accipitridae

Ecosistema : Zona
R | oscosa

(a) Primera parte (b) Continuacién

Figura A.8: Descripcién de un ave

A.2.5. Crear avistamiento

Para crear un avistamiento el usuario tiene dos caminos: puede pulsar el botén del ment
principal o pulsar al signo de més en la pantalla de Mis avistamientos. Una vez que pulse
alguno de esos botones, le llevara a una pantalla donde tendra que rellenar qué ave ha visto
y en qué provincia. Después, cuando pulse Crear un nuevo avistamiento, el sistema guardara
el avistamiento y se lo comunicard, y luego puede anadir méas o volver a otra pantalla.
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=] &7 O @ ¥ 4 61%m 18:06

Bird Watching App

Nuevo
avistamiento

Ave avistada:
Elija un ave
Provincia de CyL

Elija un 4rea

ANADIR
AVISTAMIENTO

Figura A.9: Crear un nuevo avistamiento

A.2.6. Consultar tus avistamientos

Para ver los avistamientos del usuario, tiene que pulsar la opcion de Mis avistamientos en
el menu principal. Después le llevara a la pantalla donde se mostraran todos los avistamientos
hechos por él, ordenados de mads reciente a mas antiguo.

= & O @ 3 .4l 61%m 18:06

Bird Watching App ©)

Mis avistamientos

Lechuza comun

Burgos
~ 15-06-2018 17:23:00

Abejéro europeo

Zamora

~ 13-06-2018 19:53:00
Cuervo grande

Ledn I

10-06-2018 16:42:00

- Acentor comun

Sal%ﬁnna

Figura A.10: Mis avistamientos
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A.2.7. Actualizar un avistamiento

Una vez dentro de Mis avistamientos, el usuario puede pulsar sobre cualquiera de sus
avistamientos y le llevard a otra pantalla con la informacién de ese avistamiento, asi como
una opcién para actualizar, en forma de lapicero arriba a la derecha. Cuando pulse, se le
pondran visibles los campos para actualizar el avistamiento.

6 O Q7 & O D7 M
Bird Watching App Bird Watching App X #
Avistamiento Avistamiento
Ave actual: Lechuza Ave actual: Lechuza
comun comun

Seleccione un nuevo ave
Area actual: Burgos Area actual: Burgos
Seleccione un nuevo area
Fecha del avistamiento: Fecha del avistamiento:

15-06-2018 17:23:00 15-06-2018 17:23:00

ACTUALIZAR BORRAR

(a) Avistamiento (b) Avistamiento - edicién

Figura A.11: Avistamiento

A.2.8. Borrar avistamiento

En la misma pantalla en la que actualizas el avistamiento (A.11), esta la opcién de
borrarlo, en forma de X arriba a la derecha, o en el botén Borrar. Una vez que pulse cualquiera
de esas opciones, se borrara el avistamiento seleccionado.

A.2.9. Consultar los avistamientos de todos los usuarios

Para ver todos los avistamientos, tiene que pulsar la opcién de Avistamientos de todos
los usuarios en el ment principal. Después le llevara a la pantalla donde se mostrardan todos
los avistamientos hechos por todos, ordenados de més recientes a méas antiguos.
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[&] & O @ " .l 6% 18:05

Bird Watching App

Avistamientos de todos los
usuarios

Lechuza comun

Burgos jose
- 15-06-2018 17:23:00
Abejero europeo
Zamora jose

13-06-2018 19:53:00
Acentor comun
Avila daniel
13-06-2018 19:43:00

" Faisan vuI%ar g
Sal% nca daniel

Figura A.12: Avistamientos de todos los usuarios

A.2.10. Consultar los retos

Para ver los retos de la aplicacién, el usuario tiene que pulsar la opcién Retos, en el ment

desplegable de arriba a la derecha en la pantalla principal, después de acceder a la aplicacién.
Después se le mostraran los retos.

[ & O Q@ ¥ .l 6% m 18:06

Bird Watching App

Retos

Ave de brezales
Encuentra un ave que viva
__en brezales
Ave de ciudad
Encuentra un ave de zona
urbana
Ave de humedales
Encuentra un ave de zona
de humedales
~ Ave de montafa
Enc‘eitra unﬁnve de

Figura A.13: Retos
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A.2.11. Consultar mis logros

Para ver los logros obtenidos, el usuario tiene que pulsar la opcidon Mis logros, en el
menu desplegable de arriba a la derecha en la pantalla principal, después de acceder a la
aplicacién. Después se le mostraran los logros obtenidos por él, los cuales se le asignaran
automaticamente después de anadir los avistamientos correspondientes.

[&] 0 O @ " .l 60% W 18:06

Bird Watching App

Logros conseguidos

Amo del monte

Ave de brezales

Encuentra un ave que viva en
. brezales

Urbanita novato

Ave de ciudad

Encuentra un ave de zona
urbana

Rifibio. " | |

Ave de humedales
Encuentra un ave de zona de

humsdies J

Figura A.14: Mis logros
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A.2.12. Actualizar los datos del usuario

Para actualizar los datos, tiene que pulsar la opcién Ajustes, en el menu desplegable de
arriba a la derecha en la pantalla principal, después de acceder a la aplicacién. Después se le
mostrard la pantalla con los datos del usuario, con un botén en forma de lapiz para editar
su contrasena o area.

@O @7 .l 722 2007 ¢ 2 © © 3 .l 2% 20:06
Bird Watching App ,0\" Bird Watching App f
Ajustes Ajustes
Nombre de usuario: Nombre de usuario:
jose jose
Contraseiia Contraseiia
Area actual: Ledn Area actual: Ledn

Elija un nuevo area

BORRAR USUARIO ACTUALIZAR | BORRAR USUARIO
Lt i Lt i
(a) Ajustes (b) Ajustes - edicién

Figura A.15: Ajustes

A.2.13. Borrar mi usuario

Para borrar el usuario, la opcién estd en la misma pantalla Ajustes (A.15) de antes. Solo
que esta vez tiene que pulsar la opcién Borrar usuario, y entonces se le borrard la cuenta.
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Apéndice B

Manual de instalacion

En este apéndice se muestra como se pueden instalar aplicaciones de terceros, que es el
caso de nuestra aplicacion.

1. Lo primero que debemos de hacer es acceder a los ajustes de nuestro teléfono.

2. Después, puede cambiar de un dispositivo a otro, entramos en el apartado Seguridad,
en otros dispositivos el apartado es Aplicaciones.

3. Y finalmente seleccionamos la opcién de Fuentes desconocidas, que permite la instala-
cioén de aplicaciones de fuentes desconocidas. Nos saldra un cuadro de texto informéndo-
nos del riesgo.
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< Seguridad

Fuentes desconocidas

La instalacién de fuentes
desconocidas puede
provocar danos en el
dispositivo y en los datos
personales. Al pulsar Aceptar,

Permitir inst

acepta que es el Unico
responsable de los dafos que
se produzcan en su
dispositivo o de la pérdida de
datos que puedan derivar del

Cancelar Aceptar

Credenciales de ¢
ar certificac

© 3 .l 63%m 20:26 | =] &2 O © 3¢ .l 621 20:26

Administradores de disposit.

er o ( administ

Fuentes desconocidas

caciones

onfianza

e conflanza

(a) Didlogo de aceptacién del riesgo (b) Opcién marcada

Figura B.1: Instalar aplicaciones de terceros

4. Después de esto, se procederd a la instalacion de la aplicacién Android en el dispositivo.
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Apéndice C

Contenidos del CD-ROM

El contenido del CD adjunto a este TFG es el siguiente:

= Codigo fuente.
= APK (fichero de instalacién) de la aplicacién.

= Memoria.pdf.
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