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Resumen

Desarrollo de una aplicacién Android en lenguaje Kotlin, para crear una red social
en la que los usuarios registrados compartan informacion consistente sobre el
estado de determinadas areas de vegetacion y, ademas, puedan llevar un control
sobre la aparicion y evolucién de las plantas invasoras en dichas areas gracias

a esta aplicacion.

Palabras clave.

Android. Kotlin. Red social. Especies Invasoras. Vegetacion. Fauna. Desarrollo.



Abstract

Development of an Android application in Kotlin language, to create a social net-
work in which registered users could share consistent information about the sta-
tus of some vegetation areas and the appearance and evolution of invasive plants

in those areas thanks to this application.

Key words.

Android. Kotlin. Social Network. Invasive Species. Vegetation. Wildlife. Develop-

ment.
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1. Introduccion

En la actualidad vivimos en una sociedad que esta en contacto constante
través de nuestros dispositivos moviles, tanto es asi, que gran parte de la infor-

macion se obtiene de compartir esta misma en tiempo real.

De tal forma que, gracias a los usuarios de estas tecnologias, obtenemos
informacioén de primera mano y al instante, permitiendo acceder a gran cantidad
de informacion de forma sencilla. Del mismo modo, el auge de la globalizacién y
del acceso a todo tipo bienes materiales, junto con el uso irresponsable de los
mismos, hace que determinados tipos de plantas pongan en peligro la supervi-
vencia de las especies vegetales autdctonas de la peninsula Ibérica, por ello,

hay necesidad de proveer y alertar a la sociedad de este peligro.

Atendiendo a las posibilidades que ofrecen las redes sociales, como fuentes
de generacion de informacion colaborativa, y el problema planteado de conser-
vacion de los espacios naturales autdctonos, se pretende crear una solucion que

ayude a una mejor conservacion de estos.

La conexién entre individuos de diferentes areas geografias permite compar-
tir experiencias y culturas, pero también provoca introducir especias nuevas en
entornos autdctonos que provocan la desaparicion de las especies locales con

el consiguiente impacto medio ambiental.

Con el desarrollo de la aplicacion base de este proyecto se consigue conectar
dos campos, por un lado, hacer buen uso de la tecnologia actual y mantener el
ecosistema sostenible y libre de plantas invasoras que puedan deteriorar sus

conservacion y supervivencia.

Poniendo la mira en este problema, y teniendo en cuenta el empeoramiento
de las condiciones climaticas, es importante poner remedio de forma contun-
dente, de cara a tratar de subsanar los dafos ocasionados por las plantas inva-

soras o0 al menos que no empeoren la situacion.



Actualmente nos encontramos en un grado de desarrollo tecnoldgico 6ptimo
y al alcance de todo el mundo, cada vez mas cercano al usuario medio. Esta
casuistica hace que la tecnologia no tenga el foco exclusivamente puesto en la
potencia sino en la forma de optimizar la disponible. Asi pues, empieza a ganar
peso la optimizacion del software, esta que permite que nuestros dispositivos
sean tremendamente fluidos y eficientes. Dicho esto hay una buena oportunidad
para crear herramientas utiles de uso cotidiano y que pueden suponer un pe-

quefio cambio en nuestra sociedad.

Con las herramientas y contenido adecuados, la motivacion de los usuarios
sobre su conocimiento del medio ambiente, tenemos una amplia base para el
uso de la herramienta, ademas de ello, se ha puesto una especial atencion en
que la aplicacion sea lo mas sencilla posible y con una buena funcionalidad, ya
que, en caso contario, no se conseguiria despertar la curiosidad y necesidad del

uso de la aplicacion en estos.

Es un hecho contrastado la creciente preocupacién de la sociedad en general
por el medio natural. Este hecho garantiza la aceptacién de la herramienta que
se pretende desarrollar. Al mismo tiempo, la posibilidad de compartir informacién
a través de ella puede ayudar aun mas a la sensibilizacion de los usuarios y al

aumento del numero de estos.



2. Objetivo

El objetivo de este trabajo de final de grado es el desarrollo de una aplicacion
que permita el control de plantas invasoras a través de una red social, formada
por los usuarios interesados en el problema planteado. Es decir, proporcionar
una herramienta de facil uso y amigable para que sea usada por asociaciones
ecologistas y medioambientales, ya que son los colectivos mas implicados en la
sostenibilidad del ecosistema. También y a través de esta, queremos tener como
publico objetivo a usuarios amantes de la naturaleza, los cuales al encontrarse
mas aislados y no disponer de una fuente de informacién a la que poder acudir,

se ven abocados a realizar la labor de forma individual.

La aplicacién dispondra de las siguientes funcionalidades:
e Vision de publicaciones de otros usuarios.
e Busqueda de usuarios por nombre.
¢ Visualizacion del perfil del usuario de la aplicacion.
e Edicion de perfil de usuario.
¢ Publicacién de hallazgos con foto y coordenadas GPS.

e Mapa que muestre los hallazgos de los usuarios.



3. Estado del arte

En este capitulo describiremos el estado de la tecnologia disponible a la hora
de realizar el proyecto, asi como el de las soluciones existentes, para analizarlas

de forma que tengamos una idea del estado de este.

3.1. Contexto Social

En este apartado explicaremos en que estado nos encontramos con el pro-

blema a tratar y las distintas vertientes de este.

Las especies invasoras son animales, plantas u otros organismos que se
desarrollan fuera de su area de distribucién natural, en habitats que no le son
propios o con una abundancia inusual, produciendo alteraciones en la riqueza y
diversidad de los ecosistemas. Cuando son transportados e introducidos por el
ser humano en lugares fuera de su area de distribucién natural, consiguiendo
establecerse y dispersarse en la nueva regién se les denomina especies exéticas

invasoras resultando normalmente muy dafinas.

En los ultimos tiempos, el problema de las plantas invasoras comienza a po-
ner en peligro el ecosistema de la peninsula ibérica, tal es asi, que la creciente
desertizacion de esta, mas la incipiente crecida de incendios forestales en los
ultimos anos, hacen que las especies invasoras mas fuertes y resistentes pros-
peren frente a las autéctonas debido a su dificultad por volver a germinar y res-

taurar la vegetacion que se aduefiaba anteriormente de la zona afectada.

Segun el ministerio de agricultura y pesca, alimentacién y medio ambiente,
Espafa es uno de los paises con mayor diversidad bioldgica de la Unién Euro-
pea. Su posicion geografica, su rica diversidad geoldgica, la gran variabilidad
climatica, orografica y edafica, la historia paleobiogeografica y la existencia de
islas son algunos de los factores que han propiciado esta alta diversidad biol6-

gica ademas de una alta tasa de endemicidad.

La introduccién de seres vivos fuera de su area natural es el segundo pro-

blema ambiental que afecta a la Biodiversidad a escala global de la biosfera,



después de la destruccion de los habitats por la mano del hombre. Su impacto
en el medio natural provoca cambios y genera alteraciones en los ciclos biogeo-

quimicos, incluso la extincién y rarificacion de especies nativas.

llustracion 1. Acacia dealbata, la mimosa

El numero de plantas vasculares en Espafa supera las 8.000 especies, de
las que 1.500 son endemismos. Esto supone alrededor del 85% de las especies
de plantas vasculares inventariadas en la Unién Europea y la mitad de los ende-
mMisSmMOosS europeos.

Segun datos del Ministerio de Agricultura, Alimentacion y Medio Ambiente,
en Espafia las especies vegetales introducidas estan en torno al 15 %, si bien la
proporcién aumenta hasta el 33 % en las islas Canarias. Ademas, hay mas de

64 especies invasoras identificadas.

:g
4

[lustracion 2. Ministerio de agricultura y pesca, alimentacion y medio ambiente

GOBIERNO MINISTERIO
DE ESPANA DEAGRICULTURAY PESCA,
ALIMENTACION Y MEDIO AMBIENTE




Sélo en la provincia de Alicante, el numero de estas especies se incrementé
un 290% entre los afos 1972 y 2003. En las dos ultimas décadas han sido ne-
cesarios planes de actuacion para el control de especies aléctonas invasoras en
los Parques Nacionales de Garajona y, en la Caldera de Taburiente, Dofiana,

Timanfaya o el Parque Natural del Delta del Ebro.

Los problemas mas notorios que producen este tipo de plantas son el dete-
rioro del sotobosque, ya que sufre una reducciéon de luz y del consumo de agua,
ya que, por ejemplo, la Acacia dealbata o mimosas, tienen un alto consumo de
agua, lo que provoca que el resto de las especies no disponga de ella, ademas
provoca una acidificacion del suelo y alteraciones de las comunidades microbia-

nas entre otras consecuencias.

Con esta problematica, hay que poner en contexto el uso de las redes socia-
les en la actualidad, ya que, con un buen uso de estas, pueden ser una forma

positiva de compartir informacion.

Las redes sociales son una estructura social de nodos conectados por intere-
ses similares, por los cuales se puede intercambiar informacién con distintos fi-

nes.
Estas estan muy extendidas, estas las podriamos categorizar en varios tipos,
de tipo general, como podria ser Facebook, de tipo mensajeria, como podria ser

WhatsApp, de tipo videos, como podria ser YouTube, de tipo Microblogging,

como podria ser Twitter y por ultimo de tipo profesional, como pudiera ser Linke-

ofin
2l G- Qo) P

llustracion 3. Redes sociales con mds repercusion



El numero de usuarios de Internet se acerca a los 39,5millones, de los cuales
27 millones son usuarios activos de redes sociales. En cuanto al uso de moévil se
sobrepasan los 37 millones de usuarios y 23 millones lo utilizan para redes so-

ciales.

TOTAL ‘[TEFNET C 3 ACTVE MOBILE
POPULATION MEL CWLUSERS

l+638 39.42 27.00 3727 23.00

MILLIC MILLION MILLION MILLIK MILLION

URBANISATION PENETRATION NETRATION PENETRATION PENETRATION

80% 85% 58 % 80% 50%

* Hootsuite ore.

social

llustracion 4. Estadisticas de usuarios en Espania

El dato mas destacable del informe we are social and Hootsuite 2018 se han
sobrepasado los 4 mil millones de usuarios de Internet y casi 3 millones doscien-

tos mil utilizan las redes sociales en el mundo.



3.2. Soluciones existentes

En esta subseccion vamos a explorar las distintas aplicaciones que hay en el
mercado, asi pues, se realizara una valoracion un repaso de las caracteristicas

de estas.

3.2.1. Invasive Alien Species Europe:

Esta aplicacién tiene varios puntos fuertes, como, por ejemplo, estar desarro-
llada por la Unién Europea. Este hecho nos aporta un nivel de fiabilidad y segu-
ridad alto, ya que es una institucién con gran repercusion. Al estar bajo su tutela
sabemos que tendremos informacién de primera mano la informacién que reci-

bimos por parte de la aplicacion la consideramos veraz, exacta y completa.

La aplicacion sirve para concienciar y alertar de ocurrencias de especies “alie-
nigenas” (invasoras) en la unién europea via GPS y camaras de los dispositivos
moviles, también provee de informacién con fotos de determinadas especies de
las cuales queramos saber si son invasoras 0 no. Ademas de concienciarnos
sobre el impacto en el medio que tienen las especies invasoras en el ecosistema,
nos facilita ahondar en el problema. A continuacion, se muestran algunas captu-

ras de pantalla de la aplicaciéon para mostrar su funcionamiento:

21158 ¥ 51200 ¥ G125
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llustracion 5. Funcionalidad de la aplicacion Invasive Alien Species in Europe



3.2.2. Report Invasive Plants

Esta aplicacién es similar a la anteriormente descrita, pero poniendo el foco
en las plantas, es una aplicacién que podria considerarse similar a la que se ha
realizado para la consecucion de este trabajo, pero no tiene el componente so-
cial, al que consideramos importante debido a que motivara a los usuarios y

creara conciencia entre ellos.

Las plantas invasoras representan el segundo mayor riesgo para la vida sil-
vestre después de la destruccion del habitat. La aplicacion “Report Invasive
Plants” permite informar avistamientos de plantas invasoras en su area. Una vez

informado, esta ayudara a rastrear el alcance de estas plantas.

En la aplicacién “Report Invasive Plants” tenemos tres vistas principales, la
primera para que aprendamos a identificar a determinadas especies de plantas,
necesario para poder identificarlas en la vida real, la segunda para reportar un
avistamiento y la tercera para ver en un mapa los avistamientos realizados, como
se menciona, tiene un parecido con nuestro proyecto, pero no tiene la compo-

nente social y cercana que ofrece nuestro producto.

OO0 "da1n 8 OO0 "duans|e OO0 "4

Jaganese Knotweed Winter Holictrope Jaganese ¥notweed Winter Holietrope Jaganese Knotweed Winter Holietrope

llustracion 6. Report Invasive Plants



3.2.3. PlantTracker

Es una aplicacién en la que las organizaciones: The Environment Agency,
Scottish Natural Heritage, the Scottish Environment Protection Agency y Natural
Resources Wales unen fuerzas para apaliar este hecho en el Reino Unido, ya
que, segun podemos leer en la descripcion de la misma, el problema de las plan-
tas invasoras es bastante grave por la facilidad que tienen para extenderse por
toda la regién, ademas sugieren que el coste econdmico que supone para el
Reino Unido el problema de las plantas invasoras son de 2 mil millones de libras

anualmente.

Finalmente, y como primer paso, requieren que se haga un registro de plantas
para saber la situacion en la que se encuentra su ecosistema, por lo cual piden
ayuda a su poblacién para poder hacerse un dibujo de cédmo esta respecto a las

plantas autéctonas y plantas invasivas.

GYYRELZIAY v «19 gy EAYY v AN | MYVYRERIAY Y
Himalayan Balsam PlantTracker

R

Himalayan Balsam Rust

This plant has an associated fungus

Schentific Name

Impatiens glandulde

Other Names

llustracion 7. Funcionalidad de la aplicacion PlantTracker
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3.24. Exoticas Murcia

En esta aplicacion, de origen nacional, nos hablan sobre las especies exoti-
cas invasoras, las cuales, y como se ha mencionado antes, son una de las ma-
yores amenazas para la biodiversidad, y para ello alegan que imprescindible re-

cabar informacion para actuar cuanto antes en su adecuada gestion.

Como podemos ver, a través esta herramienta se pretenden fomentar la co-
laboracion y participacién ciudadana para la deteccion de especies de flora y
fauna exoéticas, principalmente para aquellas que tengan un marcado caracter
invasor, sensibilizando de su impacto medioambiental, para que finalmente se

puedan aplicar los programas de erradicacion y control.

Esta aplicacién permite la toma de datos georreferenciados que se incorpo-
ran, tras un proceso de validacion, al Sistema de Gestion de Base de Datos Es-
paciales Biodiversidad de la Oficina de Impulso Socioeconémico del Medio Am-
biente de la Comunidad Auténoma de la Region de Murcia. Ademas, incluye la

opcioén de poder llamar al 112 en caso de incendio.

Esta aplicacion es similar a la expuesta en el proyecto, la cual tiene caracte-
risticas similares, pero no tiene componente social, ya que el usuario solo tiene
acceso a sus hallazgos y no tiene en cuenta los de otros usuarios.

Exdticas Murcia
Nuevo dato
Opciones

Histérico de datos
introducidos

Mapa

02/10/2017 09:57:23

Mapa WEB -

LLamar al 112 (en caso de Otservaciones

Hlustracion 8. Exoticas Murcia, pantallas de la aplicacion
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3.2.5. Nuestra aplicacion propuesta - Invasive Plants

Después de haber analizado las aplicaciones anteriores con la informacion
obtenida podriamos llegar a las siguientes conclusiones que podriamos abordar

en el proyecto a desarrollar.

Con el desarrollo de Invasive Plants podriamos dar a los usuarios una vision
mas extensa del compromiso y cuidado del medio ambiente en especial de la
vegetacion por medio de una aplicacion mas social y abierta. Que ayude al se-

guimiento, deteccidn eliminacion y control de las especies invasoras.

El usuario podra realizar fotografias a los hallazgos que realice, podra ponerle
un titulo y una descripcién aportando valiosa informacién a la publicaciéon que
vaya a hacer, ademas, podra tener un perfil publico que ayudara a otros usuarios
a tener un mejor conocimiento de la persona. Por otro lado los usuarios tendran
acceso a un mapa en el cual se podran visualizar las diferentes localizaciones

de las publicaciones de los usuarios.

En definitiva una aplicacién que viene a cubrir las necesidades no cubiertas
por el resto de las aplicaciones disponibles en este momento y que sera una
buena ayuda a gente decidida a mirar por la conservaciéon de las especies au-

téctonas de Espafia.
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3.3. Tecnologias

En este punto vamos a hacer una valoracién de las tecnologias existentes de

cara a poder hacer uso a las que mas nos favorezcan.

3.3.1. Tecnologias méviles

En este apartado hablaremos de las tecnologias que podemos encontrar en

la actualidad para el desarrollo mévil en Android.

3.3.1.1. Android

Android es un sistema operativo pensado para teléfonos moviles, al igual que
iOS, Symbian y Blackberry OS. Lo que lo hace diferente es que esta basado en

Linux, un nucleo de sistema operativo libre, gratuito y multiplataforma.

llustracion 9. Primer Android frente a uno de ultima generacion

El sistema permite programar aplicaciones en una variacion de Java llamada
Dalvik, aunque este dejo de usarse para pasar a usar ART en pos de una mayor
optimizacion. El sistema operativo proporciona todas las interfaces necesarias
para desarrollar aplicaciones que accedan a las funciones del teléfono (como el
GPS, las llamadas, la agenda, etc.) de una forma muy sencilla en un lenguaje de

programacién muy conocido como puede ser Java o mas actualmente, Kotlin.
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La primera version comercial de Android de Android salié al mercado en
2008, se llamaba Apple Pie y desde entonces se han ido sucediendo las distintas
versiones, hasta la ultima de nuestros dias, la version de Android Oreo, la version
8.1.

Android actualmente copa el 80% de ventas de dispositivos méviles (afio
2017), el 17 de mayo de 2017, Google, actual propietaria de Android, revelo al
mundo Android One, una versién mas ligera de Android destinada a paises en
los que el acceso a tecnologia es mas complicado y llevar asi tecnologia de

forma mas sencilla a pases en vias de desarrollo.

Smartphone Market Share

s 2014 Market Share . kB2018 Market Share
ackberry, Others, ackoerry, Others,
e TS g 0.3% peser 2o
Windows ————— Windows ———

Phone, g Phone,

3.9% 7.0%

|

Cy,

10C Worldwide Quarterly Mobile Phone Tracker Feb. 2014: hatp: /www idc comygetdoc s picantainend sprUS 24701614

Hustracion 10. Reparto de usuarios segun el sistema operativo

3.3.1 .1i1. La arquitectura Android consta de las siguientes par-
es:

e Aplicaciones: las aplicaciones base incluyen el cliente de correo electré-
nico llamado Gmail, programa de SMS, Google calendar, Google Maps,
contactos entre otros. Todas las aplicaciones estan escritas en lenguaje de

programacién Java.
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Marco de trabajo de aplicaciones: los desarrolladores tienen acceso com-
pleto a los mismas API del entorno de trabajo usados por las aplicaciones
base. La arquitectura esta disefiada para simplificar la reutilizacién de com-
ponentes; cualquier aplicacién puede publicar sus capacidades y cualquier
otra aplicacién puede luego hacer uso de esas capacidades (sujeto a reglas
de seguridad del framework). Este mismo mecanismo permite que los com-

ponentes sean reemplazados por el usuario.

Bibliotecas: Android incluye un conjunto de bibliotecas de C/C++ usadas
por varios componentes del sistema. Estas caracteristicas se exponen a los
desarrolladores a través del marco de trabajo de aplicaciones de Android.
Algunas son: System C library (implementacién biblioteca C estandar), bi-

bliotecas de medios, bibliotecas de graficos, 3D y SQLite, entre otras.

Runtime de Android: Android incluye un set de bibliotecas base que propor-

cionan la mayor parte de las funciones dis-

System Apps

ponibles en las bibliotecas base del len-

guaje Java. Cada aplicacién Android corre
Su propio proceso, con su propia instancia

de la maquina virtual Dalvik. Dalvik ha sido e

Webkit OpenMAX AL

escrito de forma que un dispositivo puede

Media Framework OpenGL ES

correr multiples maquinas virtuales de

forma eficiente. Dalvik ejecutaba hasta la

Linux Kernel
Drivers

versiéon 5.0 archivos en el formato de ejecu-

Binder (IPC)

table Dalvik (.dex), el cual esta optimizado

para memoria minima. La Maquina Virtual

Power Management

esta basada en registros y corre clases
compiladas por el compilador de Java que llustracion 11. Arquitectura de la
. plataforma Android
han sido transformadas al formato .dex por
la herramienta incluida dx. Desde la versién 5.0 utiliza el ART, que compila

totalmente al momento de instalacion de la aplicacion.

Nucleo Linux: Android depende de Linux para los servicios base del sis-

tema como seguridad, gestién de memoria, gestidon de procesos, pila de red
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y modelo de controladores. El nucleo también actua como una capa de abs-

traccion entre el hardware y el resto de la pila de software.

3.3.1.1.2. Versiones de Android

ANDROID PLATFORM API LEVEL CUMULATIVE
VERSION DISTRIBUTION

0 16 99,2%
. = 96,0% Marshmallow—y
43 18 91,4%

90,1% .

_ L Ice Cream Sandwict
- Jelly Bean

5.0 21 71,3%

62,6% Vet
= 22 Lolli

39,3%
6.0 2 3

7.0 24 8,1%
1,5%

llustracion 12. Versiones de Android y reparticion de marcado

Como podemos observar en las imagenes anteriores, el mayor problema de
Android es su fragmentacion, por lo cual a la hora del desarrollo de aplicaciones
moviles en este sistema operativo es conveniente tomar las precauciones opor-
tunas para hacer nuestra aplicacion compatible con la mayor parte de las versio-

nes Android.

3.3.1.1.3. Google Play Store

Segun Wikipedia, Google Play (previamente Android Market) es un servicio
de distribucién digital operado y desarrollado por Google. Funciona como la
tienda de aplicaciones oficial para el sistema operativo Android, lo que permite a
los usuarios navegar y descargar aplicaciones desarrolladas con el kit de desa-
rrollo de software Android (SDK) y publicadas a través de Google. Google Play
también sirve como una tienda de medios digitales, que ofrece musica, revistas,
libros, peliculas y programas de television. Anteriormente ofrecia dispositivos de
hardware de Google para la compra hasta la introducciéon de un minorista de

hardware en linea separado, Google Store, el 11 de marzo de 2015.
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La tienda de Google Play tuvo mas de 82 mil millones de descargas de apli-
caciones en 2016 y ha alcanzado mas de 3.5 millones de aplicaciones publicadas
en 2017.

Google Play se lanzé el 6 de marzo de 2012 y reunié a Android Market, Goo-
gle Music y Google eBookstore en una sola marca, lo que marcé un cambio en
la estrategia de distribucion digital de Google. Los servicios que operan bajo el
banner de Google Play son: Google Play Books, Google Play Games, Google
Play Movies & TV, Google Play Music, Google Play Newsstand y Google Play
Console. Tras su cambio de marca, Google ha ampliado gradualmente el soporte

geografico para cada uno de los servicios.

3.3.1.2. iOS

iOS es un sistema operativo mévil de la multinacional Apple Inc. Original-
mente desarrollado para el iPhone (iPhone OS), después se ha usado en dispo-
sitivos como el iPod touch y el iPad. No permite la instalacién de iOS en hardware

de terceros.

Actualmente es el segundo sistema operativo mévil mas utilizado del mundo,
detras de Android, con una cuota de mercado de entre 10-15% al afo 2017. La
ultima version del sistema operativo es el iOS 11, aparecida en el mes de sep-

tiembre del 2017, disponible en dispositivos con procesadores 64-bits.

Evolution of the iOS Home Screens

llustracion 13. Distintas versiones de iOS
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iOS se deriva de macQOS, que a su vez esta basado en Darwin BSD, y por lo
tanto es un sistema operativo Tipo Unix. iOS cuenta con cuatro capas de abs-
traccion: la capa del nucleo del sistema operativo, la capa de "Servicios Princi-

pales", la capa de "Medios" y la capa de "Cocoa Touch".

Como contrapartida, el sistema operativo de Apple es mucho as cerrado que
Android de forma que el control y optimizacién del sistema esta mucho mas desa-
rrollada y el grado de fragmentacidén es muy inferior si lo comparamos con el otro

competidor del mercado.

3.3.1.2.1. App store

App Store es un servicio para el iPhone, el iPod Touch, el iPad
y Mac OS X Snow Leopard o posterior, creado por Apple Inc, que

permite a los usuarios buscar y descargar aplicaciones informati-

cas de iTunes Store o Mac App Store en el caso de Mac OS X,

llustracion 14.
desarrolladas con el iPhone SDK y publicadas por Apple. Estas  Icono App Store

aplicaciones estan disponibles para ser compradas o bien gra-

tuitas, dependiendo de cada una. Las aplicaciones pueden ser descargadas di-
rectamente al iPhone o al iPod Touch por medio de una aplicacion del mismo
nombre, aunque App Store también esta disponible en el interior del programa

informatico iTunes.
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3.3.2. Lenguajes disponibles

A continuacién analizaremos los dos lenguajes mas usados para el desarrollo
de Android.

3.3.2.1. Java

((> Java

Q——/
\_/
llustracion 15. Logo de Java

Java es un lenguaje de programacion de propdsito general, concurrente,
orientado a objetos, que fue disefiado especificamente para tener tan pocas de-
pendencias de implementacion como fuera posible. Su intencion es permitir que
los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa una vez y lo ejecuten
en cualquier dispositivo, lo que quiere decir que el cédigo que es ejecutado en
una plataforma no tiene que ser recompilado para correr en otra. Java es, a partir
de 2012, uno de los lenguajes de programacion mas populares en uso, particu-
larmente para aplicaciones de cliente-servidor de web, con unos diez millones

de usuarios reportados.

El lenguaje de programacion Java fue originalmente desarrollado por James
Gosling, de Sun Microsystems (la cual fue adquirida por la compafia Oracle), y
publicado en 1995 como un componente fundamental de la plataforma Java de
Sun Microsystems. Su sintaxis deriva en gran medida de C y C++, pero tiene
menos utilidades de bajo nivel que cualquiera de ellos. Las aplicaciones de Java
son generalmente compiladas a bytecode (clase Java), que puede ejecutarse en
cualquier maquina virtual Java (JVM) sin importar la arquitectura de la compu-

tadora subyacente.
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3.3.2.2. Kotlin

Kotlin

llustracion 16. Logo del lenguaje Kotlin

Kotlin es un lenguaje de programacion de tipado estatico que corre sobre la
Maquina Virtual de Java (JVM) y que también puede ser compilado a cddigo
fuente de JavaScript. Su desarrollo primario es de un equipo de programadores
de JetBrains, una compania conocida por crear IntelliJ IDEA, un entorno de desa-
rrollo enfocado a desarrolladores java, esta compafiia tiene base en San Peters-

burgo, Rusia (el nombre proviene de la Isla de Kotlin, cerca de San Petersburgo).

El lider de desarrollo Andrey Breslav enuncio que Kotlin esta disefado para
ser un lenguaje de programacion orientado a objetos de calidad industrial, y para
ser un lenguaje mejor que Java, pero que todavia debe ser plenamente interope-
rable con codigo Java, permitiendo a las companias hacer una migracién gradual
de Java a Kotlin, y de estar forma se consiga un trasvase de conocimiento efec-

tivo y regulado, sin ello repercutir en el codigo de los programadores

Al igual que Pascal, PL/SQL y Scala —y a diferencia de C y sus derivados
como C++ y Java — la declaracién de variables y listas de parametros en Kotlin
tienen el tipo de dato después del identificador y un separador de dos puntos.
Igual que en otros lenguajes modernos como Scala, los puntos y comas son op-
cionales como final de sentencia; en muchos casos un salto de linea es suficiente
para que el compilador pueda deducir que la declaracion termind. En definitiva,
es un lenguaje pensado para que los desarrolladores se encuentren en un am-
biente familiar, ya que comparte muchas de las caracteristicas de Java, y a unos
leves cambios, que se aprenden con suma rapidez ya que no revisten de mucha
complejidad, ademas de ellos tiene la capacidad de hacer uso de funciones

Lambda, que permiten solventar problemas de forma mas sencilla.

Otro punto a favor de Kotlin y de su facil adaptacion es que Android Studio

tiene una completa integracién con el, por lo que un proyecto desarrollado en
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Java puede ser facilmente convertido a Kotlin, simplemente con 3 clics de raton,
es un lenguaje que permite la interoperabilidad entre ambos lenguajes, gracias
a este hecho podremos tener proyectos mixtos e incluso hacer uso de librerias

escritas en java, como se ha hecho en este proyecto.

Una prueba de retrocompatibilidad que atesora Kotlin de cara a los recursos
que disponen los desarrolladores es la gran fuente de informacién y de librerias
escritas en java que pueden usarse sin complicaciones, en este proyecto, por
ejemplo, se hace uso de una libreria llamada “SmartimagePicker” la cual esta
escrita en Java y es completamente funcional en nuestro proyecto escrito en
Kotlin, mas adelante se hara un repaso de la integracién de esta funcionalidad

en nuestro proyecto.

N P

= Kotlin éi) Java

AP

llustracion 17. Compatibilidad de Kotlin y Java

Ademas de clases y métodos clasicos de la programacién orientada a obje-
tos, Kotlin también soporta programacién por procedimientos y el uso de funcio-
nes. Igual que en C y C++, el punto de entrada a un programa Kotlin es una
funcién llamada "main", que recibe un array que contiene los argumentos pasa-
dos desde la linea de comandos. La inferencia de tipos es otra de las caracteris-

ticas de Kotlin.

Kotlin es un lenguaje que reduce drasticamente la cantidad de cédigo repeti-
tivo, es un lenguaje muy expresivo, lo que se traduce en una menor necesidad
de escribir cddigo para realizar tareas que con Java serian escritas con mas ver-
borrea. Kotlin es, ademas, un lenguaje ligero , ya que, siguiendo una de las ma-
ximas de Android, se consigue crear APKs que se puedan ejecutar sin proble-

mas en multitud de dispositivos.
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A continuacion, veremos una imagen en la que se puede apreciar la diferen-

cia entre un lenguaje y otro en cuanto a la capacidad de reducir lineas de codigo:

public class Person { class Person(name:String, age:Int) {
private String name; var name:String
private int age = 0; var age = 0@
init{
public Person(String name, int age) { this.name = name
this.name = name; this.age = age
this.age = age; ¥
¥ public override fun toString():String {
return ("Person{" +
public String getName() { "name='" + name + '\''.toString() +
return name; ", age='" + age + '\''.toString() +
'} .toString())
}
public void setName(String name) { }
this.name = name;
}
public int getAge() {
return age;
}

public void setAge(int age) {
this.age = age;

@0verride
public String toString() {
return "Person{" +

"name='" + name + "\'' +
", age='" + age + "\'' +
"}

llustracion 18. Expresividad entre Java y Kotlin

Ademas, es un lenguaje seguro en cuanto a los valores “null”, ya que lidiamos
con posibles situaciones en los que haya valores nulos en tiempo de compilacion.
Se debe especificar si una variable puede aceptar valores nulos o no, y mas
tarde comprobarlo, ya que hemos verificado su nulidad antes de compilar, esta
caracteristica nos ahorra mucho tiempo depurando y buscando las correcciones
de cddigo frente a errores de codigo relacionados con la nulidad de variables, en
comparacién con Java es un gran paso que hace producir mas cantidad de co6-
digo de forma robusta y sensible a este tipo de casuisticas. En estas dos captu-
ras podemos observar un ejemplo de como podemos manejar este tipo de situa-

ciones:

var b: String? = "abc" var a: String = "abc"

b = null // ok a = null // compilation error

llustracion 19. Ejemplo de control de la casuistica Null
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Kotlin nos permite que dejemos de usar codigo duplicado con las funciones
lambdas, ya que podremos pasar como parametros funciones que nos facilitan
la resolucion de tareas sencillas y que necesitan de la elaboracion de una clase
abstracta de la misma para poder dotar de funcionalidad a esa parte de nuestro
cbdigo. A continuacion, muestro un ejemplo del propio proyecto de la aplicaciéon

de este hecho:

submitBtn.setOnClickListener { it:View

val name :String = nameEt.text.toString()
val mail :String = mailEt.text.toString()
val password :String = passEt.text.toString()

if (!TextUtils.isEmpty(name) && !TextUtils.isEmpty(titie) &5 !TextUtils.isEmpty(password)) {
sendPost(name, mail, password)

else {
Toast.makeText(applicationContext, text: "Please complete Name, Email and Password fields", Toast.LENGTH_SHORT).show()

llustracion 20. Uso de funciones Lambda

3.3.%. Tecnologias para la parte del servidor y base de da-
os

En este apartado vamos a realizar un analisis de las tecnologias usadas para

la parte Back-End de nuestra aplicacion

3.3.3.1. Nodejs

Node.js es un entorno en tiempo de ejecucién multiplataforma, de cédigo
abierto, para la capa del servidor (pero no limitandose a ello) basado en el len-
guaje de programacion ECMAScript, asincrono, con I/O de datos en una arqui-
tectura orientada a eventos y basado en el motor V8 de Google. Fue creado con
el enfoque de ser util en la creacion de programas de red altamente escalables,
como, por ejemplo, servidores web. Fue creado por Ryan Dahl en 2009 y su

evolucion esta apadrinada por la empresa Joyent.
NS OC

llustracion 21. Logo Node.js
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» Concurrencia

Node.js funciona con un modelo de evaluacién de un unico hilo de ejecucion,
usando entradas y salidas asincronas las cuales pueden ejecutarse concurren-
temente en un niumero de hasta cientos de miles. Este disefio de compartir un
unico hilo de ejecucion entre todas las solicitudes atiende a necesidades de apli-
caciones altamente concurrentes, en el que toda operaciéon que realice entradas
y salidas debe tener una funcién callback. Un inconveniente de este enfoque de
unico hilo de ejecucion es que Node.js requiere de modulos adicionales como
cluster para escalar la aplicacion con el numero de nucleos de procesamiento de

la maquina en la que se ejecuta.

» Moddulos

Node.js incorpora varios "médulos basicos" compilados en el propio binario,
como por ejemplo el médulo de red, que proporciona una capa para programa-
cion de red asincrona y otros modulos fundamentales, como por ejemplo Path,
FileSystem, Buffer, Timers y el de propdsito mas general Stream. Es posible uti-
lizar modulos desarrollados por terceros, ya sea como archivos ".node" precom-
pilados, o como archivos en JavaScript plano. Los modulos JavaScript se imple-
mentan siguiendo la especificacion CommondJS para mddulos, utilizando una va-
riable de exportacion para dar a estos scripts acceso a funciones y variables

implementadas por los modulos.

Los mddulos de terceros pueden extender node.js o afadir un nivel de abs-
traccion, implementando varias utilidades middleware para utilizar en aplicacio-
nes web, como por ejemplo los frameworks connect y express. A pesar de que
los médulos pueden instalarse como archivos simples, normalmente se instalan
utilizando el controlador de paquetes de Node, npm que nos facilitara esta tarea
de compilacioén, instalacion y actualizacién de modulos, asi como la gestion de

las dependencias.
» Desarrollo homogéneo entre cliente y servidor

Node.js puede ser combinado con una base de datos documental (por ejem-

plo, MongoDB o CouchDB) y JSON lo que permite desarrollar en un entorno de
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desarrollo JavaScript unificado. Con la adaptacion de los patrones para desarro-
llo del lado del servidor tales como MVC vy sus variantes MVP, MVVM, etc.
Node.js facilita la reutilizacion de coédigo del mismo modelo de interfaz entre el

lado del cliente y el lado del servidor.

» Bucle de eventos

Node.js se registra con el sistema operativo y cada vez que un cliente esta-
blece una conexion se ejecuta un callback. Dentro del entorno de ejecuciéon de
Node.js, cada conexidn recibe una pequena asignacion de espacio de memoria
dinamico, sin tener que crear un hilo de ejecucion. A diferencia de otros servido-
res dirigidos por eventos, el bucle de gestidon de eventos de Node.js no es lla-
mado explicitamente, sino que se activa al final de cada ejecucién de una funcién
callback. El bucle de gestion de eventos se termina cuando ya no quedan even-

tos por atender.

3.3.4. Mongoose

Mongoose es un modulo de Node disefiada para trabajar en entornos asin-
cronos, mongoose es el ORM de MongoDB para Nodejs, es un API con el con-
seguimos ser capaces de usar un lenguaje orientado a objetos para interactuar
con Mongo y realizar las operaciones de base de datos que necesitemos, como

pueden ser las famosas CRUD, Create, Read, Update and Delete.

Ademas, nos permite definir los esquemas y modelos de datos para dar forma
a los tipos de objetos que almacenaremos en nuestra base de datos de una
forma programatica, nos permite la creacidon de objetos con una gran facilidad y
con una diverso numero de tipos de dato disponibles. Finalmente podemos crear
la conexidén a nuestra base de datos, definiendo un nombre para la misma y el

puerto que esta va a usar en nuestro proyecto.

MOoNQoose

elegant mongodb object modeling for node.js

Hustracion 22. Logo de Mongoose
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3.3.5. Express

Express es un web framework de Node.js, es una extensiéon del poderoso
connect, Express tiene las caracteristicas de ser rapido y sencillo y robusto, esta
destinado a ser una ayuda para gestionar el servidor y las ruta s de nuestra apli-

cacion.

Es una opciodn ideal ya que es asincrono y de hilo unico, lo que nos propor-
ciona la certeza de que no nos encontraremos con situaciones de cuello de bo-
tella. Nos proporciona un control de las llamadas asincronas que recibira nuestro

back-End, ademas de un control eficientes de las entradas y salidas.

Gracias a la robusta API que nos proporciona podemos configurar facilmente

—X0ress Js

llustracion 23. Logo Express

las rutas para el envio y la recepcion de informacion entre la base de datos y

nuestro Front-End.

3.3.6. MongoDB

MongoDB es una base de datos de tipo no relacional (NoSQL) que esta orien-
tado a documentos y colecciones, y que es desarrollado en el concepto de cédigo

abierto.

MongoDB en vez de almacenar la informacion en tablas como hacen las ba-
ses de datos relacionales, este los almacena en forma de documentos. Los cua-
les, tienen formato similar al formato JSON, llamado BSON. De esta forma con-

sigue que la introduccion de datos sea mas facil y agil.

El desarrollo de MongoDB empezé en octubre de 2007 por la compafia de

software 10gen. Ahora MongoDB es una base de datos madura, preparada para
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su uso comercial y con una gran variedad de funcionalidades, algunas de las
empresas que usan esta base de datos son las siguientes: Forbes, Bosch o

Cisco

3.3.7. MySQL

MySQL es un sistema de gestién de bases de datos de tipo relacional esta
considerada como la base datos de cédigo abierto mas popular del mundo. Es
una de las mas populares junto a Oracle y Microsoft SQL Server, en, sobre todo,

desarrollos web.

MySQL fue inicialmente desarrollado por MySQL AB (empresa fundada por
David Axmark, Allan Larsson y Michael Widenius). MySQL AB fue adquirida por
Sun Microsystems en 2008, y ésta a su vez fue comprada por Oracle Corporation
en 2010, la cual ya era duefa desde 2005 de Innobase Oy, empresa finlandesa
desarrolladora del motor InnoDB para MySQL. Esta desarrollado en su mayor
parte en ANS| C y C++.

MySQL es usado por muchos sitios web grandes y populares, como Wikipe-

dia, Google, Facebook, Twitter, Flickr y YouTube.
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4. Desarrollo

En este apartado vamos a detallar el proceso de desarrollo realizado para la
consecucion de los objetivos impuestos en la realizacion de este proyecto. Una
vez se han investigado los aspectos tedricos respecto a las tecnologias que hay
disponibles aplicadas para la creacion de conciencia sobre el medio ambiente y

en especial sobre las plantas invasoras.

En la parte de Front-End usaremos el IDE de Android Studio y el desarrollo
de la aplicacion nativa lo haremos en lenguaje Kotlin en vez del mas conocido
Java. Kotlin es un lenguaje joven, con total interoperabilidad con Java, esto hace
que los programadores seniors tengan una curva de aprendizaje corta y su adap-
tacion sea mucho mas sencilla de lo que en un primer momento pueda parecer.
Es un lenguaje mucho mas descriptivo que Java, de forma que Kotlin nos ayu-
daria a crear un cddigo eficiente en términos de escritura, mas que si lo hiciése-

mos en Java.

En la parte de almacenamiento de datos, vamos a hacer uso de la base de
datos no relacional llamada MongoDB, este tipo de bases de datos son mucho
mas flexibles que las bases de datos SQL, ya que permiten una mejor escalabi-
lidad y un mejor rendimiento a la hora de almacenar los datos, tratarlos y modifi-

carlos.

Para gestionar la conexién entre nuestro cliente y nuestro servidor, vamos a
hacer uso de la herramienta Nodejs, Nodejs es un entorno de desarrollo Ja-
vaScript, con el cual podremos gestionar facilmente, los modelos de almacena-
miento de datos, los controladores con los cuales haremos todo el proceso
CRUD vy las rutas, las cuales nos facilitaran la recepcion y envio de peticiones

desde nuestra aplicacion del terminal.
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4.1. Requisitos

4.1.1. Funcionales
ID Descripcién
RF1 El sistema permitira logarse en la aplicacién mediante un formulario

concebido para ello.

El sistema notificara con un mensaje en la pantalla de log in de que

RF2 . . g
se ha realizado un loggeo erroneo en caso de que asi sea.

RE3 El sistema permitira registrarse en el sistema. Mediante un formula-
rio concebido para ello.

RF4 El sistema notificara en la pantalla de registro de una introduccién de
datos errénea.

RF5 El sistema notificara de si se ha realizado un login incorrecto.

El sistema mostrara una pantalla principal con las publicaciones de
RF6 otros usuarios de forma que sean mostradas por fecha de publica-
cion, las mas recientes primero.

El sistema mostrara la opcién de visualizar un mapa con los marca-

RF7 . :
dores de las publicaciones de los usuarios.

RF8 El sistema mostrara una vista para buscar usuarios por nombre.

El sistema mostrara en una vista el perfil del usuario, mostrando su
RF9 foto de perfil con su nombre y descripcién y todas las publicaciones
del usuario ordenadas por fecha.
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El sistema permitira realizar publicaciones al usuario, en las cuales

RF10 debe facilitar un titulo una descripcion, una foto y opcionalmente, su
localizacion.

RF11 El sistema permitira editar la descripcion del usuario.

RE12 El sistema notificara mediante un cuadro de texto que no cumple
con los requisitos minimos para realizar una publicacion.

RF13 Al inicio se muestra el login de acceso, tras iniciar sesion se muestra
la pestaina de publicaciones.

RE14 La pestana “Busqueda”, permite realizar al usuario los perfiles de
otros usuarios.

RE15 Los formularios de creacion de publicaciones tienen validacion pre-
via de los datos antes del envié para su creacion.

RE16 El formulario de edicion de perfil a un usuario contara con la valida-
cion de los datos necesarios.

RF17 El sistema hara uso del posicionamiento GPS del terminal.

RF18 El sistema hara uso de la camara de terminal.

Tabla 1. Requisitos funcionales
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41.2.

No funcionales

ID Descripcién Tipo

RNF1 La gpllcamon ere poder utilizarse en cualquier dis- Producto
positivo Android.

RNE2 El sistema da'\ra un |dent.|flca.c!or a cada publicacion Producto
hecha a través de la aplicacion.
La aplicacién actualizara, creara y modificara los da-

RNF3 tos de las publicaciones, imagenes o usuarios me- Producto
diante funciones asincronas.
La aplicacién se adaptara a cualquier diagonal de

RNF4 pantalla del dispositivo movil en el que se este utili- Producto
zando.

RNF5 La aplicacién guardarg las contrasenas encriptadas Producto
para una mayor seguridad.

RNE6 Solo se pgrmlte una direccién de correo electrénico Organizacion
por usuario.

RNE7 El S|§tema identificara a cada usuario por un unico Organizacion
email.

RNF8 Se permlte.el r.eglstro de cualgglgr usuario r.nedlla}nte Seguridad
el formulario disponible en el inicio de la aplicacion.

RNF9 La aplicaciéon podra utilizarse desde cualquier pais. Externos

Tabla 2. Requisitos no funcionales
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4.2. Casos de uso
En este apartado podemos observar los casos de uso de los que consta nues-

tra aplicacion, en el se muestra las distintas acciones que puede hacer el usuario

para interactuar con nuestra aplicacion.

Actor

Edit Profile

Add Publication

Add Publication

llustracion 24. Casos de uso
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4.3. Diagrama de clases

En este diagrama, podemos observar como estara organizado nuestro pro-
yecto, en el encontraremos 3 carpetas contenedoras, en las cuales por un lado
encontraremos la logica de las aplicaciones, por otra parte, encontraremos los
adapters, usados como parte de la estructura de los reciclerview y la carpeta
utils, la cual contendra la interfaz de retrofit para la conexion con la base de datos

y los modelos para las respuestas del back-end

Activities/ controllers
Add_publication Log_In Profile EditProfile SearchedProfile
Main_screen Notifications Sign_Up MapsActivity UserSeach
Adapters 3 Utils A
RAMain_Screen RAProfile APIService
RAProfile_s RASearchUser entornos
Models
<«
EditUserResponse PublicationResponse UploadResponse UsuarioResponse

PublicationModel Post UserProfileData

llustracion 25. Diagrama de clases
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4.4. Bocetos

44.1. Login

En una primera actividad nos encontrariamos con la ventana de login, en la

cual nos permitira, introduciendo una identificacion valida, entrar en la aplicacion,

ademas en caso de no disponer de cuenta, podremos crearnos una cuenta

Invasory Plants v 4 = 13:00

LOGIN SIGNUP

Username or Email I B

Password //

LOG IN

E—

—_—
OR

1lustracion 27. Boceto Login

Registro de usuarios

Campos necesarios

Boton de login que da
acceso a la aplicacion
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4.4.2. Ventana principal

En ella encontramos las publicaciones de usuarios ordenadas por fecha y el

botén de mapa para interactuar con la aplicacién.

Invasory Plants v 4 = 13:00

—
— 1 ‘ ( o ’ Q Barra de navegacion

— .
para interactuar con la
Title lr

Location

Publicaciones de los
usuarios

Greyhound divisively hello coldly wonderfully

marginally far upon excluding.

Like Reply

[lustracion 28. Boceto vista principal
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4.4.3. Busqueda de usuarios
En ella se permite la busqueda por nombre de los usuarios de la aplicacion,

pudiendo ver los perfiles de estos haciendo clic en los resultados

Invasory Plants v 4 = 13:.00

Barra de navegacion

— — ~ para interactuar con la
= 11 ; Q.) Q aplicacion

USER 1 }

LOCATION (+]

USER 2 Resultados de la bus-
LOCATION queda
USER 3 !

LOCATION (+]

USER 4 }

LOCATION (+]

USER 5 ,

LOCATION (+]

USER 6 }

LOCATION (+]

USER 7 ,

LOCATION (+]

Hustracion 29. Boceto busqueda de usuarios
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4.4.4. Vista de pagina de perfil de usuario

En esta podremos ver datos como su foto de perfil, su nombre, descripcién y

publicaciones hechas por el usuario ordenadas por fecha

Invasory Plants v 4 = 13:00

Barra de navegacion

I
— &L A
para interactuar con la

Lorem ipsum dolor sit amet, aplicacion

consectetur
adipiscing elit. Nam gravida
venenatis

accumsan. In mi massa, Publicaciones del usua-
rio

110/120

Title , &3
Location

Hlustracion 30. Boceto perfil de usuario
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4.4.5. Vista de pagina de crear publicacion

En esta actividad se podran crear publicaciones, estas deben tener un titulo
y una descripcion, ademas de una fotografia y las coordenadas GPS en el mo-

mento de realizar la publicacion.

Invasory Plants v 4 = 13:.00

< v Boton de afiadir publi-
cacion

New publicati
Title

Type something here

Boton atras

Description
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

adipiscing elit. Nam gravida venenatis
accumsan. In mi massa, tempus

Titulo de publicacién

Descripcion de publica-
cion

v

Agregar imagen

110/120

Afadir posiciona-
miento a la publicacion

Hlustracion 31. Boceto nueva publicacion
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44.6. Vistade la actividad de mapa

En esta vista podremos visualizar en un mapa las publicaciones de usuarios

Invasory Plants v 4 = 13:00
Open in
GOOGLE MAPS
Mapa con los marcado-
res de las publicaciones
de usuarios
Destination
The Hermitage St. DIRECTIONS

Hlustracion 32. Boceto Mapa
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4.5. Arquitectura del sistema

Nuestra aplicacion podria definirse como una aplicacion nativa, es una apli-
cacion con conexion a Internet, con la consecuencia de que este tipo de aplica-
ciones tienen la informacién esta alojada en un back-end, el cual cuenta con una
base de datos la cual contiene la informacion, en nuestro caso usamos Mon-
goDB, que a través de un API Rest generada con Node.js, este comunica la base
de datos con el front-end de la aplicacién, que es donde se puede ver la infor-
macion solicitada mediante las peticiones hechas desde Android.

Ademas, nuestra aplicacion podria considerarse una aplicacion movil de in-
formacién dinamica ya que toda nuestra informacion esta almacenada en la base
de datos, la cual es accesible a través de Internet y que podremos estar actuali-
zando constantemente a medida que los usuarios la afiaden nuevas publicacio-

nes o informacion.

Ventajas:
e Los cambios se realizan de manera facil, solo contando con conoci-
mientos basicos.
¢ Permite editar la informacion en la base de datos a través de una pla-
taforma especifica.
e Cualquier persona con permisos necesarios, podria realizar tareas

desde cualquier lugar.

Desventajas:
o El coste suele ser mayor, debido a que hay que contratar personal
para el desarrollo web.
e Existe un coste también a la hora de contratar alguna empresa de hos-
ting.

e El desarrollo de la aplicacion es mas complejo.

40



451. Modelo vista controlador

El Modelo-vista-controlador (MVC), segun Wikipedia, es un patrén de arqui-
tectura de software, que separa los datos y la I6gica de negocio de una aplicacion
de su representacion y el médulo encargado de gestionar los eventos y las co-
municaciones. Para ello MVC propone la construccion de tres componentes dis-
tintos que son el modelo, la vista y el controlador.

Este patréon de arquitectura de software se basa en las ideas de reutilizacion
de cddigo y la separacién de conceptos, caracteristicas que buscan facilitar la

tarea de desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento.

e Modelo. Recoge la informacion de la légica de la esta. En nuestro pro-
yecto se corresponderia con la base de datos. Es la parte mas reutili-
zable, podemos portar facilmente todo el modelo de una aplicacion a
otra.

e Vista. Se corresponderia con la parte que el usuario ve e interactua.
En nuestra aplicacion se corresponde con el XML del proyecto de An-
droid Studio.

e Controlador. El controlador se corresponde con la parte de légica de
nuestra aplicacion, se refiere a las acciones que realiza el usuario que

tienen repercusion en nuestro modelo.

Gracias a esta arquitectura conseguimos las siguientes ventajas:

e Eltrabajo se divide entre programadores y disefiadores de forma facil.

¢ El mantenimiento se vuelve mas simple, al tener diferenciadas las par-
tes.

e Ala hora de realizar los test a la aplicacion esta tarea resulta mas sen-
cilla.

e Permite una reutilizacion del codigo mas eficiente.

Al utilizar el modelo, al igual que obtienes puntos positivos tiene su contra-
partida y es que el conocimiento para el desarrollo de este tipo de proyectos

requiere de conocimientos mas avanzados.

41



4.5.2. Implementacion de MVC

Vista

Layouts

<xml />

Controlador

Node.js

nede

Activities
Adapters
Librarys

4

Modelo

D

MongoDB

mongoDB

llustracion 33. Implementacion MVC

e Modelos: Serian las estructuras de datos que va a utilizar la aplicacion,

en este caso con los tres tipos de documentos de MongoDB. Escritos en

el lenguaje JavaScript usando el ORM Mongoose.

e Controladores: Aqui entra en juego la parte de la aplicacién, en la que

manejamos las entrada y salida de informacion, proveniente tanto de las

vistas como de la base de datos, usaremos Android (Kotlin) y los contro-

ladores de Node.js y su framework Express.

e Vistas: Todas las vistas que se mostraran en la aplicacion estan almace-

nadas en esta carpeta. Tienen la extension .XML, ya que es el lenguaje

para la interfaz grafica que utiliza Android.
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4.6. Tecnologias usadas

46.1.

Back-end

Como cualquier aplicaciéon ya sea movil o de ordenador, si queremos tener

una persistencia de datos, se debera disponer de una base de datos.

En las bases de datos actuales, podremos guardar desde imagenes, archivos

de texto, codigo en XML o JSON, etc. En este proyecto hemos usado para alma-

cenar informacién la dupla Node.js y MongoDB, la cual es ampliamente usada

en desarrollos web, pero que para nuestra aplicaciéon tiene mucho potencial para

el desarrollo del proyecto.

MongoDB es una base de datos no relacional (NoSQL) la cual usando el

ORM Mongoose a través de Node.js, podremos realizar las tareas de insercion

modificacién actualizacion y eliminacion de manera sencilla, algunas de sus ca-

racteristicas son:

Escalable. Lo que nos garantiza que si en algun momento la carga de
usuarios aumenta la aplicacion mantendra unos buenos tiempos de
respuesta.

Agil. MongoDB en distintas pruebas de rendimiento es entre 2 y 4 ve-
ces mas rapido que MySQL en consultas sencillas, por ejemplo.
Posee un esquema dinamico, de forma que si en un futuro la aplica-
cion se sigue desarrollando y se le dota de mas funcionalidades, po-
driamos anadir mas campos a los documentos ya creados sin mayo-
res problemas.

Uso de JavaScript para realizar consultas y manejar datos.

Usa documentos embebidos, que son documentos que se definen
dentro de otro documento, permiten establecer relaciones entre distin-
tas colecciones de documentos y de esta forma poder obtener y mani-

pular datos en una sola peticion.
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Nuestros modelos de base de datos son los siguientes:

Publication User
title name
description mail

picture description
location password
User profile_photo

registry _time

llustracion 34. Modelo de datos

En cuanto al modelo Publication, encontramos partes como el titulo y descrip-
cion, imagen que tratamos con multipart para manejo de imagenes, localizacion,
la cual estara formadas por coordenadas y el usuario, el cual esta referenciando

al otro modelo, el modelo User.

Para el modelo User, encontramos los datos basicos de este ademas de una
fecha de registro, hay que afadir que la contrasefia esta cifrada de modo que al
introducir el usuario esta se codifica y se hace opaca de cara a aumentar la se-

guridad de la aplicacion.

Para el manejo de datos, hemos desarrollado un proyecto en Node.js el cual
consta de directorios principales, las rutas, por las cuales realizaremos las lla-
madas Get, Post, Update y Delete. Por otro lado, tenemos los controladores, que
aportan la parte légica de obtencion, recoleccién, tratamiento y localizacién de
informacion. Todo ello lo realizaremos con ayuda del paquete Express el cual es
la pieza fundamental de cara a poder realizar una gestion de los controladores y

las rutas correcta.

Para, por ejemplo, realizar una peticién de una publicacion en particular, lo

realizariamos de la siguiente forma:
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Para enviar una peticiéon al back-end, debemos hacerlo con la siguiente ruta:
http://localhost:3700/api/publication/:id

En la parte l6gica manejariamos la peticion de esta forma:

function getPublication(req, res) {
var publicationId req.params.id;
Publication.findById(publicationId, function (err, publication) {
(err) {
res.status(500).send({ messsage: 'Error al devolver la publicacion' });
{
('publicationId) {
res.status(404).send({ messsage: 'La publicacion no existe' });
{
Album.populate(publication, { path: 'user' }, (err, publication) => {
(err) {
res.status(500).send({ messsage: 'Error en la peticion' });
{
res.status(200).send({ publication });

llustracion 35. Ejemplo logica de obtencion unitaria de publicacion

De cara a la consecucion de un dominio publico, se ha hecho uso de la he-
rramienta localtunnel.me el cual nos provee de un dominio para poder acceder
al back-end de forma remota. Hacemos uso de la herramienta de la siguiente

forma.

. @] Javi — node /usr/local/bin/It --port 3700 --subdomain invasoryplants...
[=]

MacBook-Pro-de-Javier:~ Javi$ 1t —--port 3700 --subdomain invasoryplants
your url is: https://invasoryplants.localtunnel.me

llustracion 36. Herramienta para la obtencion de dominio publico

Otro punto importante que merece la pena destacar en la parte back-end es
la subida y almacenamiento de imagenes. Hacemos uso de la libreria de Node.js

llamada connect-multiparty, que nos permitira realizar subidas de imagenes

45



nuestra base de datos. A continuacion, mostramos el cédigo de ejemplo ha-

ciendo uso de este paquete:

function uploadImage(req, res) {
var albumId req.params.id;
var file_name 'No subido...';
(req.files) {
var file_path req.files.image.path;
var file_split file_path.split('\\')ﬂ
var file_name = file_split[2];

ext_split = file_name.split('\."');
file_ext = ext_split[1i];

(file_ext 'png’ file_ext 'ipg’ file_ext 'gif') {

Album. findByIdAndUpdate(albumId, { image: file_name }, (err, albumUpdated) => {
(!'albumUpdated) {

res.status(404).send({ message: 'No se ha podido actualizar el usuario' });

} {
res.status(200).send({ album: albumUpdated });

}
});

{

res.status(200).send({ message: 'Extensién del archivo no valida' });

{

res.status(200).send({ message: 'No has subido ninguna imagen...' });

llustracion 37. Ejemplo logica de subida de imdgenes

Debemos ademas debemos tener presente que a la hora de subir la imagen

debemos usar la siguiente ruta con la llamada post:

http://localhost:3700/api/upload-image-p/:id

Dicho todo esto, cabe realizar hincapié en la parte en la que los dos modelos
se relacionan entre si, ya que es parte importante para que el usuario tenga por
ejemplo sus publicaciones localizadas y se pueda tener un control sobre ellas ,
esto lo realizamos en la declaracion de la coleccién de Publicaciones, el cual
tiene un atributo de tipo Shcema.Objectld con un atributo que indique a que mo-
delo se hace referencia. A continuacion, vemos el codigo responsable de ello

subrayado:

46



var PublicationSchema = Schema({
title: { type: String, required: true, trim: true },
description: { type: String, required: true, trim: true },
picture: String,

registry_time: { type: Date },

lat: Number,

lon: Number,

user: { type: Schema.ObjectId, ref: 'User' }

llustracion 38. Estructura del documento publicacion

La importancia que le debemos a Mongoose reside en que gracias a este
paquete podremos crear filtros, ordenar resultados y realizar distinto tipos en
MongoDB de una forma mucho mas suave de la que trae por defecto MongoDB.

Es una capa de abstraccion que nos permite trabajar con métodos y objetos
antes de trabajar directamente con la base de datos. A continuacion, mostramos

algunos extractos de estas funcionalidades anteriormente descritas:

Publication.find({ user: userId }).sort('-title').exec..

Publication.findById(publicationld, function (err, publication) {.

publication.save((err, publicationStored) => {..

Publication. findByIdAndRemove(publicationld, function (err..

Album. findByIdAndUpdate(albumId, { image: file name

llustracion 39. Ejemplo de uso de Mongoose
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46.2. Front-end

En cuando a la parte Kotlin hemos de hablar del uso de los siguientes com-

ponentes de cara a entender el funcionamiento de estos.

4.6.2.1. RecyclerView

Primeramente cabe hablar sobre el elemento RecyclerView, el cual es un
contenedor de elementos en forma de lista. Este elemento permite “reciclar” los
items que ya no son visibles por el usuario cuando este realiza sobre el contenido
scrolling. Por lo que es ideal para proyectos que manejan grandes volumenes de
items que se actualizan constantemente, como el que estamos tratando, limi-

tando la visibilidad de elementos.

Adicionalmente permite configurar una serie de animaciones para la elimina-
cion, desplazamiento y creacion de nuevos elementos en tiempo real. Se nece-
sita una fuente de datos que provea la informacion légica de cada elemento y un
adaptador que los lea, interprete e “infle”. Pero también es necesario un nuevo

elemento llamado LayoutManager.

El LayoutManager es el encargado de afnadir y reusar los views en el recycler.
Su funcién es calcular las posiciones fuera del foco del usuario y asi reemplazar
el contenido de un item fuera del volumen visual por el contenido de otro. Esto

reduce los tiempos de ejecucién, ya que el numero de infladas es menor.

En nuestro proyecto hemos hecho uso de en total 3 reciclerview, para mostrar
la actividad principal, para el perfil de usuario, y para mostrar los resultados de

busqueda de usuarios.

Ademas, una de las caracteristicas que nos aporta el ReciclerView es que
nos permite interactuar con las pulsaciones de los usuarios, asi en nuestro caso
nos permite realizar una busqueda de usuarios y ademas que se pueda acceder

al perfil con un toque en la pantalla.
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4.6.2.2. Libreria “Android Better Image Picker Library”

Una parte fundamental del Proyecto es la capacidad que el usuario pueda
mostrar contenido por medio de imagenes, es por esto de la relevancia de esta
libreria, la cual nos habilita la posibilidad de accede a la camara del teléfono o a
algun contenedor de imagenes del mismo, como puede ser la galeria para poder
subir archivos a nuestra aplicacion. A continuacién se mostrara algunos puntos

clave para su uso.

Segun podemos observar en el cédigo de abajo, tenemos la declaracién de
lo que seria nuestro imagePicker, en el especificamos si usamos la libreria en un
activity o en una fragment, recogemos su URI y ademas dejamos por defecto

que el formato de imagen sea 4,3 como podemos apreciar.

imagePicker = ImagePicker(

activity: this,
fragment: null ’
{ imageUri :Uril >

- rie An T
/var urli: Any = 1maqgeurl

this.iv_foto_selected.setImageURI(imageUri)

3]

.setWithImageCrop(
aspectRatioX: 4,
aspectRatioY: 3)

llustracion 40. Ejemplo de declaracion del objeto de la libreria
Ademas al llamar a la funcion podemos especificar si queremos que acceda
a la camara o solo podamos cagar la imagen, en este caso permitimos que el

usuario tome una fotografia.

imagePicker.choosePicture( includeCamera: true)

llustracion 41. Opciones de eventos de la libreria

A la hora de coger el archivo para enviarlo a nuestra base de datos

llustracion 42. Obtencion del archivo de la imagen capturada
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Para manejar la informaciéon que obtenemos de la accién de seleccionar la
imagen, necesitamos tener esta capacidad, esta funcién nos habilita a gestionar

la informacién obtenida del evento.

! Enncinn manaiadonra del recil tadn de tomar 1a manan
rFUncLon manc jadulid UcL TCouUlialdu Uc Lliiagl Lad Liaycihi

override fun onActivityResult(requestCode: Int, resultCode: Int, data: Intent) {
super.onActivityResult({requestCode, resultCode, data)
imagePicker.handleActivityResult({resultCode, requestCode, data)

llustracion 43. Manejador de resultado del evento de captura de imagen

4.6.2.3. Libreria Picasso

Para mostrar imagenes hemos hecho uso de una libreria que pertenece a
Square, esta es una potente herramienta que hemos usado para la muestra de
imagenes a lo largo de la aplicacién, nos provee de funcionalidades tan esencia-
les como el escalado de imagenes hasta la capacidad de colocacion de estas en
nuestra vista, otro punto muy interesante es que con una linea de codigo conse-

guimos realizar operaciones que requeririan bastantes lineas de cddigo.

4.6.2.4. Librerias para http de Square

Para la conexion con el Back End, hemos hecho uso de las librerias de
Square, como son Retrofit y Okhhtp, gracias a ellas se ha logrado la comunica-

cién entre ambas partes de forma correcta.

En cuento a Retrofit, cuando vamos a hacer uso de ella, ha sido necesario,
primero instanciar la interfaz de la API, a continuacion crearnos un modelo de
datos para que nuestro codigo pueda entender las respuestas que recibia y a
continuacién declararnos la funcion de llamada, la cual siempre tendra dos fun-
ciones, una encargada de la realizacion de acciones en caso de respuesta posi-

tiva y otra encargada de actuar en caso de que la respuesta sea erronea.
Esta libreria ha sido fundamentalmente usada para las llamadas post y put

de nuestro proyecto. Cabe destacar el uso de la llamada multipart para la carga

de imagenes a nuestros backend.
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Por la parte de Okhhtp es una libreria mas sencilla de usar y es la que hemos
usado para realizar las peticiones get con y sin filtros, las cuales nos sirven para
poder rellenar de informacion los RecyclerViews y el mapa del, en concreto para

poder poblarlo de marcadores.

4.6.2.1. APl Google Maps

En este proyecto se ha hecho uso del api de Google Maps para poder mostrar
un mapa y asi mostrar los marcadores con las localizaciones de las publicacio-

nes de los usuarios.

En se realizé una instalacion del SDK de Google Play Services, para mas
tarde crear la actividad preconfigurada de un mapa. A continuacién, se debe ha-
bilitar la APl Key que te genera la propia actividad y comenzar a personalizar la
vista, con las opciones que queramos, la localizacion de inicio y el zoom entre

otros.

Para finalizar, mostramos un ejemplo de como esta configurado en el pro-
yecto. A la hora de anadir los marcadores, se consigue a través de una llamada

para traer los datos y a continuacién agregarlos al mapa.

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R. layout.activity_maps)
val mapFragment :SupportMapFragment = supportFragmentManager
.findFragmentById(R.id.map) as SupportMapFragment
mapFragment.getMapAsync(this)
}

override fun onMapReady(googleMap: GoogleMap) {
mMap = googleMap
mMap. isMylocationEnabled
val spain = LatLng(40.463667, -3.74922)
fetchJson{urlBase, googleMap)
mMap.moveCamera(CameralUpdateFactory.newLatLngZoom({spain, 4.2F))

llustracion 44. Logica de actividad que muestra el mapa
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5. Coste del proyecto

El presente apartado contiene la estimacién presupuestaria realizada para el
desarrollo de este proyecto. La estimacion del presupuesto de este proyecto se
realiza teniendo en cuenta dos pautas: por un lado, se considera el precio de los
equipos necesarios para el desarrollo del proyecto, y por otra parte se tiene en

cuenta el coste que supone el tiempo empleado en la ejecucion de dicho trabajo.

5.1. Presupuesto de ejecucion material

Se denomina coste total de la ejecucion material, a la suma del coste de los

equipos y del coste por tiempo de trabajo.

51.1. Coste de material

En este apartado se detallara el material que sera utilizado para la realizacion

del trabajo:

e Se contara con un ordenador para el desarrollo de la aplicacién con la
suficiente potencia como para llevar a cabo la compilacién y depura-
cion de la aplicacion.

e Se contara con un terminal Android para probar la aplicacién fuera del
entorno de desarrollo, este terminal contara con la version 6 de An-
droid.

e Por ultimo, se contara con una conexion a Internet para poder hacer
uso de los servicios online de la aplicacion.

e Se usara el IDE de Android Studio para la parte grafica y de desarro-
llo.

e Como formacién se ha seguido un curso de pago para la adquisicion

de conocimientos.

Tomando como referencia estos aspectos el coste de material de trabajo podria

establecerse de la siguiente forma:
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EQUIPO PRECIO DURACION uso TOTAL
Ordenador 2.500,00 € | 4 afos 9 meses 468,75 €
Conexién a 120,00 € | --- 9 meses 1080 €
internet
Oneplus X 200,00 € | 3 afos 9 meses 50,00 €
Oneplus 3t 479 € 1,5 afios 1 mes 26,61 €
Formacién 15 € 2 semanas 6 meses 15,00 €

Coste total de equipos 1.625,36 €
Tabla 3. Coste total equipo
5.1.2. Coste de mano de obra.

CONCEPTO N° HORAS EUROS/HORA TOTAL
Ingenieria (jefe 150 25 3.750,00 €
proyecto)

Analista 250 14 3.500,00 €
Programador 500 10 5.000,00 €
Coste total tiempo trabajado 12.250,00 €

En el concepto de Ingenieria incluye:

e Analisis de la aplicacién en funcion de los requerimientos:

Tabla 4. Coste mano de obra

o Disefio y desarrollo de la aplicacion.

o Disefo de tablas, consultas y relaciones.
o Desarrollo de la interfaz de usuario.

e Implementacion de los Informes.

e Depuracion del cédigo y puesta en marcha.
e Redaccion de la memoria.
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5.1.3.  Coste total de ejecucion material

Se refiere a la suma de ambos presupuestos

CONCEPTO COSTE

Coste de equipos 1.625,36 €
Coste de mano de obra 12.250,00 €
Coste de ejecucion material 13.875,36 €

Tabla 5. Coste total ejecucion material

5.2. Gastos generales y beneficio industrial

Se trata de los gastos relativos a las instalaciones en las que desarrollar el
proyecto y otros gastos adicionales. En definitiva consiste en aplicar un recargo

del 20% sobre el coste de ejecucion material, obteniendo lo siguiente:

Gastos generales y beneficio industrial 2.775,07 €

Tabla 6. Gastos generales y beneficio industrial

5.3. Presupuesto de ejecucion por contrata

Es el resultado del sumatorio entre presupuesto de coste total de ejecucion

material y los gastos generales y beneficio industrial.

Gastos generales y beneficio industrial 16.650,43 €

Tabla 7. Presupuesto de ejecucion por contrata
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5.4. Honorarios

Los honorarios facultativos por la ejecucidén de este proyecto se determinan
de acuerdo a las tarifas de los honorarios de los ingenieros en trabajos particu-
lares vigentes a partir del 1 de septiembre de 1997, dictadas por el Colegio Oficial

de Ingenieros Técnicos de Telecomunicacion.

Importe Coeficiente reductor Porcentaje
Hasta 5 millones c=1 7%
Desde 5 millones Cc=09 7%

Tabla 8. Honorarios

Los derechos del visado se calcularan aplicando la siguiente formula: 0,07 x

P x ¢, donde P es el presupuesto de ejecucién material y ¢ es el coeficiente

reductor.
Derechos de visado Coste
0,07 x 16.650,43 x 1 1.165,53 €
Total honorarios 1.165,53 €

Tabla 9. Honorarios especifico

5.5. Importe total del presupuesto

El importe total del presupuesto de este proyecto se calcula sumando el pre-
supuesto de ejecucién por contrata y los honorarios. A dicho valor se le aplica el
21 % de I.V.A.

Presupuesto de ejecucion por contrata 16.650,43 €
Honorarios 1.165,53 €
SUBTOTAL 17.815,96 €
21% de L.V.A. 3.741,35 €
IMPORTE TOTAL 21.557,31 €

Tabla 10. Presupuesto total del proyecto

El importe total del proyecto asciende a la cantidad de VEINTIUN MIL
QUINIENTOS CINCUENTAY SIETE EUROS CON TREINTAY UN CENTIMOS
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6. Resumen, conclusiones y trabajos futuros
6.1. Resumen

El trabajo de fin de carrera pretende servir como sello a una carrera de apren-
dizaje, a la facilidad de adaptacién con la que los alumnos debemos lidiar, ya
que estamos expuestos constantemente a la actualizacion de nuevas tecnolo-
gias, motivo por el cual nunca dejamos de aprender y siempre debemos tener
curiosidad por la consecucion de objetivos y de descubrimientos, personalmente
el trabajo de fin de carrera es un gran reto, personal y un suefo desde que estu-
diaba en el instituto, un suefo que poco a poco, con la elaboracion de este pro-
yecto se ha ido cumpliendo, la movilidad a dia de hoy es una de las fuentes de
movilizacion mas importante, por ello debemos realizar contenido y aportar he-
rramientas, fiables, amigables y respetuosas con los valores éticos y morales

que tenemos en nuestra sociedad.

6.2. Conclusiones

La confeccién de una red social siempre ha sido muy interesante, ya que es
una de las razones por las que las tecnologias méviles han conseguido entrar
tan fuerte en nuestras vidas, permiten conectar con usuarios que anteriormente
se consideraban lejanos fisicamente, y no solo eso, nos permiten, ademas, man-
tener un seguimiento de la actividad de estos.

Una de las mayores trabas que se pueden encontrar los usuarios de hoy dia
es la dificultad para hacer uso de las aplicaciones, bien por su mala experiencia
de usuario, que tengan fluidez o que no aporten la confianza necesaria para su
uso. Con estas premisas, se ha tratado de crear un trabajo que pueda ser usado
por cualquier persona con un minimo conocimientos en el manejo de dispositivos
electronicos.

Ademas, el problema principal de este trabajo premiara a aquellos usuarios
que tengan conocimiento relativo a la vegetacion, ya que la aplicacion servira
para realizar un seguimiento de sucesos, de cara a conseguir una sostenibilidad

ambiental adecuada a cada tipo de clima, localizacién e historia.
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En nuestras manos esta que la situacion mejore, con las herramientas ade-
cuadas y la conciencia medioambiental generada sera por seguro una apuesta

de valor de cara a afrontar la problematica de a de este tema.

6.3. Trabajos futuros

En un futuro este proyecto puede seguir introduciendo mas funcionalidades,
por ejemplo se podria trabajar en una mejor implementacion a nivel de seguridad,
se podria implementar algun tipo de gamificacion que hagan que los usuarios
quieran usar la aplicacion, y en una version mas avanza se podria incluir la reali-
dad aumentada, de forma que se pueda tener una experiencia mas amplias de
las zonas tratadas, para futuros brotes de plantas ya eliminados y para tener un
concepto en definitiva mas extenso de la evolucién de la vegetacion invasiva en

la peninsula Ibérica.

Otra alternativa de desarrollo de la aplicacion en un futuro seria extenderla a
las escuelas e institutos para formar a los alumnos en el impacto medio ambiental

de las especies invasoras.

En referencia a todo lo anterior descrito, la motivacion de este TFG siempre
ha sido un suefio, un suefio que sentd sus bases aun estando en el instituto, el
suefio de poder realizar mi propia aplicacién en Android, un reto que se ha cum-
plido con la realizacion de esta tarea y que pone el broche a este maravilloso

ciclo académico.
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8. Anexo

Documentacién complementaria adicional.

8.1. Manual de usuario

En este apartado se procedera a la explicacion de uso de nuestra aplicacion

y asi poder hacer un buen uso de ella

8.1.1. Login

Nada mas iniciar la aplicacién, esta nos pedira un usuario y contrasena, en
caso de tener cuenta, sino nos deberemos ir hacia el registro, este lo encontra-

mos pulsando en el texto “I do not have an account”.

fOp @ U NOA 4 34% 18:55

Invasive Plants

Campos necesarios

Botén de login que da
acceso a la aplicacion

Email

2]

Password

wn
v

Registro de usuarios

| do not have an account
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8.1.2. Registro

Como se ha comentado antes, en caso de no disponer de cuenta el usuario
puede crearse una nueva, al crear el usuario, la aplicacion le redirigira a la ven-

tana de log in para poder acceder a la aplicacién con esta ya creada.

fap e - NOA 4 34% 18:55

Invasive Plants

Campos necesarios

Create a new account

Name
Boton de registro

Email

Password
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8.1.3.  Ventana principal

En ella encontramos las publicaciones de usuarios ordenadas por fecha y la
barra de navegacion, en la que encontramos el botén de mostrar mapa, en el se
mostrara un mapa con los marcadores que los usuarios han ido dejando con sus

publicaciones para interactuar con la aplicacion.

1 ® Oh 4 18% 17:56

Invasive Plants L

Barra de navegacion

& o ///’/' para interactuar con la

Javier Garcia

Publicaciones de los
usuarios

publicacion de desmostracion
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8.1.4. Busqueda de usuarios

En esta actividad se permite realizar una busqueda de usuarios, primero se

introduce un nombre y este nos mostrara los resultados, en caso de existir coin-

cidencias podremos acceder al perfil de usuario de nuestro resultado.

1 O ® A 4 18% 17:56

Invasive Plants

\ Barra de navegacion

Q para interactuar con la
aplicacion

Busqueda de usuarios

Resultados de la bas-

/ queda

G el de hola 9

qgwer t y6 u i o p
a s df gh j k I A
& z x ¢c vb nmE
, ©

2123
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8.1.5.  Vista de pagina de perfil de usuario

A continuacion, en esta actividad podremos ver las publicaciones personales
ordenadas por fecha de publicacion que hayamos ido haciendo, nuestro nombre,
descripcion y foto de perfil. Ademas podremos realizar modificaciones en los 3

apartados anteriormente mencionados pulsando en el botén lapiz, para poder

editar nuestro perfil.

) S 18% 17:56

Invasive Plants

Barra de navegacion
para interactuar con la
aplicacion

Javier Garcia

Perfil de desmostracion

/Q

Publicaciones del usua-
rio

Javier Garcia
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8.1.6.  Actividad para modificar los datos del usuario

Como se puede observar, aqui podremos editar nuestro nombre de usuario,
foto y descripcidn. Asi los otros usuarios seran capaces de tener una idea de

nuestras aspiraciones o intereses.

) S ) OA 4 46% 19:32

Invasive Plants Boton atras

Edit profile

Boton de confirmacion
de cambios

Agregar imagen

Previsualizacion de
Name imagen de perfil

\0/50\, Nuevo nombre

Nueva descripcion

Descripcion

0/120
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8.1.7.  Vista de pagina de crear publicacion

Si decidimos realizar una publicacién, lo podremos realizar en esta ventana,
en la cual se especifica los requisitos que debe cumplir para poder publicarse,
como son un titulo una descripcion, las coordenadas GPS y En esta actividad se
podran crear publicaciones, estas deben tener un titulo y una descripcion, ade-
mas de una fotografia y las coordenadas GPS en el momento de realizar la pu-

blicacion.

= O 4 18% 17:56

Barra de navegacion

. para interactuar con la
Invasive Plants aplicacion

Boton atras

Crear publicacion v

Boton de afiadir publi-

Titulo cacion
\ Titulo de publicacién
0/50
Descripcion
Descripcion de publica-
\» .y
cion
0/ 240

Agregar imagen

a M Afadir posiciona-

S miento a la publicacion

© Copyright | Aviso Legal
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8.1.8.  Vista de la actividad de mapa

Aqui el usuario puede, de un vistazo, ver todas las publicaciones o hallazgos

que han hecho otros usuarios. Podremos visualizarlos en Google Maps para que

este nos guie hasta el.

Ol 4 100 % 21:00

Irlanda

Francia

7= ﬁ\&%’_
n-> ' Barcelona
M8id &2
Portugal Y

Espana

Tune

Argelia

Mapa con los marcado-
res de las publicaciones
de usuarios
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