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Our Wildlife: una aplicacion para aprender de la naturaleza

Resumen

Our Wildlife es una aplicacion web para descubrir fauna y flora, con la que podremos
aprender mas sobre el lugar en el que vivimos y todo lo que nos rodea. La aplicacion web
proporciona al usuario la posibilidad de ir completando su propia lista de fauna y flora durante
sus excursiones por la naturaleza, asi como ver qué seres vivos le faltan para seguir
incrementando el nimero de avistamientos. Estd pensada como un registro de todos los seres
vivos que, tras una excursién y/o paseo, el usuario puede dar de alta subiendo una foto para
identificar la especie. Ademas, una vez dada de alta se pueden leer caracteristicas de esa especie
para saber algo méas acerca de ella.

Palabras clave: Aplicacion web; Fauna; Flora; Animales; Seres vivos; Avistamientos.

Abstract

Our Wildlife is a web application to discover wildlife, with which we can learn more about
the place where we live and everything that surrounds us. The web application provides the user
with the possibility of completing their own list of wildlife, as well as seeing which species are
missing to continue increasing the number of sightings. It is designed as a record of all species
that, after an excursion and/or walk, the user can register by uploading a photo to identify the
species. In addition, once registered, you can read the characteristics of that species to learn
more about it.

Keywords: Web Application; Wildlife; Species; Sightings.
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1 Introduccion y motivacion

Este trabajo deriva de mi aficion por los animales en general, y por aquellos que viven en
libertad en la naturaleza, en particular. Llegado el momento de escoger un tema para el Trabajo
Fin de Grado (TFG), pensé en combinar esa aficion -casi diria que pasion- con la tecnologia
informética y desarrollar una aplicacion con la que poder aprender al tiempo que se disfruta de
la naturaleza.

Cuando se sale a pasear al campo se observan muchos animales y plantas de los que no se
sabe qué especies son, ni nada acerca de ellos. Con frecuencia, queda la intriga de qué animal o
planta se ha visto, intentandolo buscar en Internet como buenamente se puede, viendo la fauna'y
flora caracteristica de la zona y navegando entre muchas iméagenes, lo cual no es garantia de
éxito. Es por esta razén que se pensé en una herramienta que solucionara este problema,
afiadiéndole persistencia a esas observaciones para que el usuario pudiera conservarlas a modo
de historial, y haciendo uso de servicios de identificacion para facilitar la busqueda.

1.1 Objetivos

Como objetivo principal, del trabajo se plante6 la creacion de una aplicacion web que
permita registrar observaciones realizadas en la naturaleza, identificando de forma automatica la
especie observada, a fin de que los usuarios que utilicen la aplicacion amplien sus
conocimientos sobre la naturaleza que les rodea.

Como objetivos secundarios, se podrian nombrar:

- Poder sugerir especies a otras observaciones ayudando a verificar la especie observada.

- Mostrar mapas para interactuar con las observaciones.

- Poder hacer rutas y ver qué especies hay cerca.

- Identificar especies sin necesidad de ser visibles para el resto de los usuarios de la
aplicacion.

- Ofrecer un buscador de especies que facilite encontrar una en concreto.

Ademas de todas las mencionadas, cabe destacar que este trabajo tratara alguno de los
objetivos de desarrollo sostenibles que ahora mismo estan siendo promovidos por las Naciones
Unidas.

Memoria TFG 1
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1.2 Metodologia

Después de haber definido los objetivos que se van a afrontar, tenemos que escoger coémo
va a ser el proceso software de implementacion.

Se tenia claro que se iba a adoptar una [1], pero habia que investigar cuél
era la que mas se adaptaba a la forma en la que se tenia pensado trabajar.

Durante los estudios de grado se realizaron un par de proyectos de desarrollo donde se nos
ensefaba a aplicar metodologias agiles, mas en concreto Scrum [2]. Esta metodologia define un
proceso iterativo estructurado en incrementos o sprints. Un sprint es un intervalo de tiempo,
normalmente entre 2 y 4 semanas, donde se desarrollaran funcionalidades previamente
acordadas. Al finalizar uno, se realiza una entrega y validacion de lo desarrollado con una
persona especializada en el dominio de la aplicacion.

Ademas de este tipo de metodologia agil se investigd acerca de la Kanban [2], en la cual se
utilizan tarjetas para representar las tareas a realizar y se dispone de un tablero donde estas
tarjetas pasan entre distintos estados, todos ellos personalizados al gusto de cada usuario. Esto,
permite un flujo de trabajo continuo y un control sobre todo lo que se esta llevando a cabo.

Una vez vistas y analizadas estas dos opciones, se observé que la metodologia Kanban se
adaptaba mejor a la idea de flujo de trabajo que se tenia contemplado realizar. Esto es debido a
que se basa en un flujo de trabajo continuo que, actualizando el estado de las tareas en el
correspondiente tablero, permite un avance mas natural.

Para adoptar esta metodologia se ha utilizado Trello [3], un software gratuito que nos
proporciona todas las herramientas para realizar todo este trabajo muy comodamente.

1.3 Estructura del documento

El documento esta formado por diez capitulos contando la Introduccién, apartado donde se
estd ahora mismo. Los restantes nueve capitulos se estructuran de la siguiente manera.

El Capitulo 2 tratara como se encuentra el mercado actualmente respecto a aplicaciones
similares a la que se va a desarrollar. EI Capitulo 3 detallara las técnicas utilizadas para realizar
un analisis y especificacion de requisitos que daran dimension al proyecto a realizar. El Capitulo
4 tratard la arquitectura que seguira la aplicacion, asi como un disefio detallado de las entidades
con las que se trabajaran dentro de ésta.

El Capitulo 5 se dedicara exclusivamente para hablar de las tecnologias que se van a
utilizar. Y el sexto detallara cdmo ha sido el proceso de implementacion, dividiéndolo en dos
partes, una para el y la otra para el

El Capitulo 7 abordard las pruebas que validaran el correcto funcionamiento de la
aplicacion. En el octavo y noveno capitulos, se explicaran las conclusiones a las que se han
llegado sobre el trabajo, y también los futuros trabajos que se podran llevar a cabo sobre este
tema.

~y
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Finalmente, como décimo y ultimo apartado se dispondra de la bibliografia consultada a lo

largo de la redaccion de este documento. También se disponen de anexos con informacion més
detallada y un glosario para ampliar la informacion de ciertos términos.
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2 Estado del arte

Con el fin de comprender mejor el dominio del problema, antes de optar por una solucién
potencialmente incompleta, se ha realizado un estudio de aplicaciones con una finalidad similar
a la aplicacion que se va a desarrollar para conocer qué funcionalidades se estan ofreciendo
actualmente en el mercado. La aplicacion que se busca es cualquier plataforma donde gente de
todo el mundo registre sus observaciones de la naturaleza y las comparta para aprender sobre
ella. Estas observaciones son publicas, y en ciertas aplicaciones se pueden opinar sobre éstas, y
determinar la especie a la que pertenece la observacion, de modo que, se pueda tener mas
certeza de la especie observada. Estas funcionalidades de registrar la observacién y, en algunos
casos, hacer sugerencias sobre ésta, es sobre lo que pivotan las aplicaciones de esta temaética,
afiadiendo funcionalidades complementarias para hacer méas facil la navegacion y el flujo de
informacion dentro de la misma.

Fruto de la investigacion realizada, se han encontrado tres competidores interesantes de
analizar. Primero se van a describir uno a uno para luego mostrar una tabla comparativa que
resuma las diferencias entre todos ellos.

iSpot [4] es una aplicacion web lanzada al mercado en 2009 como parte de una
colaboracion con Open Air Laboratories, iniciativa para involucrar a la ciudadania britanica en
temas relativos a la naturaleza. Es por ello que la mayoria de los usuarios y observaciones
registradas estan hechas en el Reino Unido, aunque la aplicacion no es restrictiva
geogréficamente hablando, ya que se pueden publicar observaciones en cualquier parte del
mundo. Ademas de esto, se puede interactuar con otras observaciones sugiriendo otra especie o
aceptando la sugerida por el usuario. En la Figura 1 se puede observar la interfaz de esta
aplicacion, disponiendo de un menu sencillo pese a que no se puede cambiar de idioma.

° *
!Spsr&’retncture {~ S - F L
Y ‘ . - o o gt D L oy

# & Daniel Gorcla ~ & Add -

Global - Observations

+ Add observation

4 7 Q Search iSpot
Global Observations List
Search:
Filter community observations -
Go
) @D
Lacewing
Citizen Science and Global
Biodiversity
& By: XXX - '(
e e
R + Added: 14 july 2022 "
& Ukely 10:
" xing A
View full observation .

Tree gall

Figura 1: iSpot

Observation [5] es una aplicacion, que ademéas de disponer de versién web, cuenta con
varias aplicaciones moviles [6] en el mercado para permitir el registro de las observaciones
directamente cuando se estan observando. Pero centrdndonos en la pégina web, esta permite
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cargar las observaciones sugiriéndonos posibles especies. En cambio, ningin usuario puede
ayudarte a identificar la especie de la observacion, pues no se pueden sugerir especies ni
comentar una observacién ajena. Ademas, como se puede ver en la Figura 2, en su vista
principal donde se listan las observaciones, no hay ningin mapa que ayude a ver donde se han
realizado.

&P Observationorg

Observaciones

P
-

Max I Especie Localizacién Observador
1
1
1
1

Figura 2: Observation

Por altimo, iNaturalist [7] es una aplicacion web, que también tiene su respectiva
aplicacién mavil, que nacié como proyecto final de Master de un grupo de alumnos de la
University of California at Berkeley’s School of Information. Después, continu6 desarrollandose
hasta alcanzar colaboraciones con entidades como la California Academy of Sciences o National
Geographic Society, creciendo como software de codigo abierto.

Esta aplicacion posee una red de aplicaciones hijas para organizaciones especializadas,
creando la sensacion de una plataforma nueva pese a ser una especializacion de la anterior. Méas
en concreto, tiene colaboraciones en Espafia (Natusfera), Argentina (ArgentiNat?) y muchas
mAas que tienen su propio entorno, pero con la misma finalidad que iNaturalist, aunque para un
dominio mas concreto. La Figura 3 muestra el flujo de trabajo de la aplicacién, que consta de
tres pasos: ver una especie y realizarle una foto, publicarla en la aplicacion para compartirla con
todos los usuarios de la aplicacion y poder hablar sobre las publicaciones.

! https://natusfera.gbif.es/
2 https://www.argentinat.org/

s
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Cdmo funciona

8
€z @*{»g £l

o e 2]

Registra tus observaciones Comparte con otros naturalistas Habla sobre tus observaciones

Figura 3: Flujo iNaturalist, Fuente: https://www.inaturalist.org/home

Como se observa en la Figura 4 posee un menu sencillo y una primera vista que incita a
seguir navegando por la pagina.

iNaturalist © Eplon  Tuscbservaciones Comunidadv  Mdentifica  Mis~ B0 ®0

Observaciones Q =2

106.985.366 386.076
OBSERVACIONES ESPECIES

[ naceruno. ] > GoogePly
e TienoA =z

Figura 4: iNaturalist

IENCE GEOGRAPHIC

Lo que més puede llamar la atencion de la Figura 4, son los cuadraditos que se ven en el
mapa, estos representan las zonas con mas observaciones, y, a medida que se amplia el mapa se
distinguen las observaciones con marcadores, habilitando una leyenda para refinar de qué tipo
es la observacion, véase la Figura 5.

iNaturalist @ fwon Commidua~ misv conbeeio Comet e casetd

Observaciones Q [ s ff = e

o W07
‘?:!a'ﬁ!’.;’. 3

Figura 5: Observaciones iNaturalist
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Cabe destacar que, de estas tres aplicaciones competidores analizadas, a la que mas nos
queremos asemejar es a iNaturalist, ya que sus interfaces son muy agradables, ademas de ser la
mas intuitiva de todas, aspecto que consideramos fundamental para que los usuarios se hagan

habituales tras su primer uso.

La Tabla 1 muestra una comparativa de las aplicaciones presentadas con respecto a los
objetivos expresados en el capitulo 1. Como se puede apreciar, existen algunas funcionalidades
no presentes en ninguna de las aplicaciones, hueco que intentaremos llenar con nuestro trabajo.

Tabla 1: Comparativa competidores

.

Funcionalidades

Registrar
Observacion

Sugerir Especie

Ver
Observaciones

Buscador
Especies

Algoritmo para
identificar
especies de foto

Observacion
Privada

Buscar Ruta

Descripcién

A partir de una
imagen, permite
publicarla
asociandole una
especie.

Permite opinar sobre
qué especie es la de
una observacion.

Listado de
observaciones
pudiéndose
visualizar en un
mapa.

Se puede buscar una
especie por su
nombre comun o
cientifico.

Bien propio o de
terceros disponer de
un algoritmo que
sugiera las especies
sobre una imagen.

A partir de una
imagen se puede
identificar qué
especie se ha
observado quedando
Unicamente visible
para el usuario que la
ha registrado.

Mapa donde se
puede trazar una ruta
viendo qué especies

se han observado
cerca de ésta.

iSpot

Observation

iNaturalist
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3 Andlisis y Especificacion de Requisitos

En este apartado se va a describir con detalle el problema a resolver. Cabe sefialar que,
como se menciona en apartados anteriores, la metodologia que se adopta es agil, por lo que
estos andlisis varian a lo largo del desarrollo del producto, de forma que se van moldeando en lo
gue finalmente se convierte como la solucién adoptada.

La aplicacion pretende ser un punto de conexion de los usuarios con la naturaleza, de modo
gue se aprenda de todos los seres vivos que nos rodean, y para ello hay que conocer qué
especies estamos observando. Por todo esto, nuestra aplicacion va a permitir dos modalidades
principales de identificacion a través de una imagen. La primera de ellas sera la forma ‘clasica’
de identificacion que hay en otras aplicaciones, consistente en cargar la imagen en un servidor,
para que el sistema sugiera especies al usuario que tienen posibilidades de ser la especie
observada, eligiendo el usuario la que crea que es correcta. Adicionalmente, el sistema, a través
de asociados a la imagen, extraera las coordenadas de donde fue tomada la foto, asi
como la fecha. Una vez sacados todos estos datos, el usuario podra editarlos a su gusto. Con
esta publicacién lo que se consigue es que todos los usuarios del sistema puedan ver esa
observacion, con lo que podran sugerir si estdn de acuerdo con la especie que pone en la
observacion o creen que se trata de otra especie.

La segunda forma de identificar consta de un flujo parecido, donde el usuario también sube
la imagen, aunque en este caso al dar de alta la identificacidn, el sistema asociara directamente a
esta, varias especies candidatas, cada una de ellas con un porcentaje de acierto determinado, sin
dejar elegir al usuario cual cree que es la especie observada. De nuevo, la fecha y lugar de la
foto se cogeréa a través de metadatos. Lo que mas la diferencia respecto de la modalidad anterior
es que esta serd privada y Onicamente la podra ver el usuario que la ha subido. A esta
observacion privada la llamaremos a partir de ahora identificacion.

Ademas de poder registrar una imagen en cualquiera de las dos formas citadas, el usuario
podra trazar una ruta para sus caminatas, en la que se mostraran qué observaciones se han
publicado cerca de la zona que va a visitar.

Con las dos modalidades de identificacién de una especie lo que se consigue es poder
ensefiar al usuario un historial de sus observaciones e identificaciones, mostrando todos sus
datos asociados y un filtrado para refinar una busqueda concreta.

Para aportar mas informacion al usuario, se podran consultar los datos de todas las especies
registradas, asi como donde han sido observadas. Y de forma parecida, se podran consultar los
usuarios del sistema, viendo su perfil y observaciones publicadas.

Como pantalla principal se observard un mapa con todas las observaciones publicadas,
ofreciendo un filtrado que permita encontrar una observacion determinada.
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3.1 Modelo de dominio

La Figura 6 muestra el modelo de dominio en forma de diagrama de clases

Especie

+reino
+1filo
+ clase
+ orden
+ familia = Nombre Comun
0.1 + género 1.7 1.*
+ especie +idioma
+ estado + nombra

0.

0.7 = Observacion

Sugerencia 0 1 + reino: {fauna flora} Imagen
+ tipo: {cautividad, libertad}
+ comentario +fecha 1 +fecha

+ coordenadas

0. 0. 0.

= Ruta

+ origen
1 1 .= + destino
+ distancia
Usuario + tiempo

+ nombre

7 + COIMen

+ contrasefia
+imagen

1

0.*

Identificacion

+fecha
+ coordenadas

Figura 6: Modelo de dominio

En este diagrama se observa que el usuario dispone de dos formas de identificar una especie, la
identificacion, que solo tiene fecha, coordenadas y una relacion con la especie, y la observacion,
donde se especifica el reino de la especie observada, si se ha visto en libertad o cautividad,
fecha y coordenadas. Ademas, se relaciona con las rutas ya que en estas se podran ver las
observaciones de la aplicacién y con las sugerencias, puesto que, al ser observaciones publicas,
otros usuarios pueden ayudar a identificar la especie observada.

Sobre las especies cabe sefialar que posee un estado de conservacion y que todos sus demas
atributos permiten clasificarlo de forma . Adicionalmente, cada especie puede tener
varios nombres comunes con los que se le conoce en diferentes lugares del mundo.
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3.2 Modelo de Casos de Uso

En este apartado se van a presentar los diferentes diagramas que constituyen el Modelo de
Casos de Uso, con el fin de conocer el contexto del sistema, asi como todas las funcionalidades
de las que se compone la aplicacion.

3.2.1 Diagrama de Contexto

<<actor>>
MapBox

Usuario Anonimo <<actor>>
WhatistheAnimal

Sistema OurWildlife

Usyario <<actor=>
Whatistheplant

<<actor>>
GBIF

Usuario Registrado

Figura 7: Diagrama de contexto

Como se puede apreciar en la Figura 7, existen tres tipos de usuarios humanos que pueden
interactuar con el sistema. Por un lado, el Usuario Anonimo tendra acceso a funcionalidades
para las que no es necesario iniciar sesion, estando el resto solo disponibles para los Usuarios
Registrados. Asimismo, se ha representado la herencia puesto que estos dos actores comparten
ciertas funcionalidades que se agrupan en el actor Usuario, como detallaremos en el modelo de
casos de uso (ver seccion 3.2.2).

Ademas de estos tres tipos de usuario, se pueden apreciar cuatro actores externos al sistema
de los que se consumiran sus servicios para desarrollar ciertas funcionalidades. Estos cuatro
actores externos son:

e Mapbox: permitirdA mostrar mapas a lo largo de la aplicacion y un buscador
geogréfico que facilite la busqueda de rutas ya mencionada.

e WhaistheAnimal/Whatistheplant: permitiran el reconocimiento de especies
animales y vegetales, respectivamente, a través de una imagen usando inteligencia
artificial.

e GBIF: es una interfaz de programacion de aplicaciones (AP!) que proporcionara
todos los datos necesarios de una especie, concretamente su clasificacion
taxonémica.
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3.2.2 Diagrama de Casos de Uso

La Figura 8 muestra el diagrama de Casos de Uso del sistema. Nétese que el actor externo
Mapbox aparece tres veces de forma deliberada para mejorar la legibilidad del modelo.

O

. ‘ =<actorss
- o Fich .
icha espece ‘ MEPDGX

g
@
Filtros

1
‘l |extande- — —@‘7 ‘ B .
<> <<actor>>
Sugerir Espede Edician GBIF
; h Observacitn

Idensficar ser viva

Usuario Andnimo

Listara
Observacones

[ .

FR— Buisqueds
Mopbox [F Chservacianes y

<=gctor==
\WhatisthaAnima!

Usuario Registrado
PRE—
L . Biiolec:
*\ lentifcaciones
—
Filtros Listaca

Identificaciones.

<<actors®
Whatistheplant

Mapbox

Figura 8: Diagrama Casos de uso

La Tabla 2 muestra una breve descripcion de los casos de uso. La especificacion completa
de cada uno de ellos se encuentra en el ANEXO B: Especificacion Casos de uso. Recordamos

que aquellos casos en que aparece el Usuario como actor, implicitamente se incluye a sus
especializaciones Usuario Andnimo y Usuario Registrado.

Tabla 2: Resumen Casos de Uso

Caso de Uso Descripcion Actores

El usuario podra registrarse
CU-1. Registrarse para obtener una cuenta en Usuario Anénimo
la aplicacién web.

CU-2. Iniciar Sesion El usuario podré acceder a la Usuario Anénimo

Y »
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aplicacion a traves de una
cuenta.

., El usuario podra cerrar la
CU-3. Cerrar Sesion P

sesion de su cuenta.

Se podrén subir imagenes
para identificar a qué
especie pertenece sin

compartirlas con el resto de
los usuarios de la aplicacion.

CU-4. Identificar Ser
Vivo

CU-5. Biblioteca
Identificaciones

Los usuarios registrados
tendran disponibles todas las
identificaciones realizadas.

CU-6. Filtros Listado

Se dispondré de una opcion
Identificaciones

para filtrar identificaciones
segun diversos criterios.

El usuario podra ver todos
los datos de una especie en
su correspondiente ficha.

CU-7. Ficha Especie

Listado que mostrara todas
las especies almacenadas en
la aplicacion, ademas de dar
la posibilidad de acceder a
sus datos.

CU-8. Listado
Especie

Para poder obtener un
listado de especies més
concreto se dispondra de un
filtro para refinar la
busqueda.

CU-9. Filtros
Busqueda

El usuario podré buscar en
un mapa y ver las
observaciones realizadas
mas cercanas.

CU-10. Buscar Ruta

El usuario podra registrar
una observacion para
compartirla con los usuarios
de la aplicacion.

CU-11. Cargar
Observacion

CU-12. Edicion
Observacion

El usuario podra modificar
las observaciones que haya
realizado.

Memoria TFG

Usuario Registrado

Usuario Registrado,
WhatistheAnimal/Whatistheplant y
GBIF

Usuario Registrado y Mapbox

Usuario Registrado y Mapbox

Usuario y Mapbox

Usuario

Usuario

Usuario y Mapbox

Usuario Registrado,

WhatistheAnimal/Whatistheplant,GBIF

y Mapbox

Usuario Registrado y Mapbox
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El usuario podréa eliminar
una observacion en Usuario Registrado
cualquier momento.

CU-13. Eliminacion
Observacion

El usuario podra ver en
forma de lista todas las
observaciones registradas en Usuario y Mapbox
la aplicacidn, asi como su
ubicacion en un mapa.

CU-14. Listado
Observaciones

El usuario podra consultar
todos los datos asociados a Usuario y Mapbox
una observacion.

CU-15. Ficha
Observacion

El usuario podra buscar

CU-16. Busqueda observaciones utilizando

Observaciones y filtros o bien, el buscador Usuario y Mapbox
Filtros para encontrar los de una

especie en concreto.

El usuario podra ver en
forma de lista todas las

CU-17. Tus observaciones registradas Usuario Reaistrado v Manbox
Observaciones por él en la aplicacion, asi g y vap
como su ubicacion en un
mapa.

El usuario podra comentar y
sugerir especies a cualquier Usuario Registrado
observacién publicada.

CU-18. Sugerir
Especie

CU-19. Listado Se podran ver todas las

. cuentas registradas en la ri
Usuarios gistra R
aplicacion.
CU-20. Ficha Se podra ver informacion de .
: . N Usuario y Mapbox
Usuario los usuarios de la aplicacion.

El usuario podra buscar por
nombre de usuario una Usuario
cuenta registrada.

CU-21. Basqueda
Usuarios

CU-22. Edicion El usuario podra cambiar los

Perfil datos de su perfil. SRR RAY B EelE
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4 Disefo de la solucidn

En este apartado se van a presentar los rasgos mas importantes respecto al disefio de la
solucion, viendo la arquitectura utilizada, asi como el disefio detallado de la aplicacion.

4.1 Arquitectura

La arquitectura que se va a presentar es de muy alto nivel, y refleja la tipica estructura de
las aplicaciones Web contemporaneas.

En concreto, tratandose de una aplicacién web orientada a servicios, se va a emplear el
estilo [8] que permitird una comunicacion sin estado en la que se podra separar muy
comodamente las diferentes capas funcionales de la misma.

Se trata de una arquitectura de tres capas donde el frontend implementa la capa de
presentacién y el backend implementa las capas de negocio y persistencia. Para la capa de
negocio se requiere de servicios externos y la persistencia la proporciona la base de datos.

MAPBOX

FRONTEND
[
L
BACKEND

‘ API https:/iwww deepl com/es/translator¥en/es/

http

—
BASE DE

| DaTOS |

GBIF
WHATISTHEANIMAL /
WHATISTHEPLANT

Figura 9: Arquitectura Alto Nivel

Como se puede observar en la Figura 9, la aplicacion se dividira en un frontend y un
backend separados. Una APl REST gestiona la comunicacion entre ambos.
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Dentro del backend hay conexiones con otros servicios externos (Whatistheanimal,
Whatistheplant y GBIF) para obtener datos méas concretos, ademas de hacer un en el
caso de que estos servicios no proporcionen el nombre comdn en castellano de una especie.

4.2 Diseno Detallado

El diagrama de clases que se observa en la Figura 10 es el que se ha seguido a la hora de
implementar la estructura en la base de datos.

En esencia, es un refinamiento del modelo de dominio (Figura 6) que representa las
entidades y las relaciones entre estas.

Sugerencia

: + comentario
RN | N— b

Usuario

+coreo i
+ nombre

+ contrasenya

+techa_alta
+acerca_de 1

+ avatar_imagen Especie

+ reino
1 +ilo
Observacion + clase
+ orden
i + familia 1
+ genero b=
+ especie
+ nombre_comun
+ imagen

Estado

+ descripcion
+ abreviacion

o
Registro

+fecha_imagen -
+ fecha_subida —
+imagen
+ latitud <1
+ longitud
+imagen

Acierto
Identificacion

+ parcentaje

Figura 10: Diagrama de clases

En la Figura 10 se puede observar como el usuario puede sugerir especies a una
observacién o realizar un registro, diferenciando entre observacién e identificacion segun la
finalidad de este. Adicionalmente, como se ha explicado en el andlisis y especificacion de
requisitos, una modalidad de registrar observaciones era hacerlas privadas al resto de usuario de
la aplicacién, llamadas identificaciones, y, en ellas es un servicio externo el que sugiere la
especie con el porcentaje mas alto que concuerda con la imagen aportada.

4.3 Diseno de la interfaz

Una técnica muy utilizada para validar los casos de uso especificados es el disefio de
prototipos que, ademas, de forma visual, ayudarén al desarrollador a saber como programar la
parte frontend de la aplicacién, entendiendo todo el flujo de esta y viendo un resultado previo al
desarrollo.

Se han disefiado todas las interfaces que componen la aplicacion, pero en este apartado se

van a exponer solo algunas de ellas, estando todas ellas recogidas en el ANEXO C: Disefios de
las interfaces.
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Como la aplicacion gira entorno a las observaciones se van a mostrar los disefios de las
interfaces relacionadas con la carga de observaciones y de identificaciones. Estos dos modos de
subir una imagen tienen una ventana de carga similar diferenciandose solo cuando el sistema ya
ha procesado la imagen. A esta ventana de carga se accedera a través de unos botones ubicados
en la barra de navegacion que por su nombre diferencian que accién hace cada uno de los dos.

En la Figura 11 se observa la ventana de carga a través de la cual se subird la imagen
deseada y se procedera, bien a mostrar el formulario de una observacion si se ha accedido a
través de su correspondiente botdn, bien a cargar la identificacion si se ha elegido esa opcién
desde la barra de navegacion.

Selecciona imagen a cargar

Seleccionar archivo  Ninguno archivo selec

Figura 11: Disefio pantalla de carga

Una vez procesada la imagen cada uno de ellos redirigira a una de estas dos pantallas segin
sea el caso. Si se trata de una observacion mostrara el formulario de la Figura 12, en cambio si
es una identificacion la dara de alta mostrando su correspondiente ficha, como muestra la Figura
13.
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a Santes

Cerrar Sesion

Explora Ruta Observaciones Identificaciones Especies Usuarios Identifica Cargar Dani

Especies Sugeridas
Nombre
Fecha: 01/01/2022 Nombre
Coordenadas
f \ - Nombre
— 3 ‘.“/‘u '—_....::.__

Figura 12: Formulario de una observacion

Observaciones  Identificaciones  Especies  Usuarios Identifica Cargar Dani  Cerrar Sesion

Explora Ruta

PacoM87

Observado: 11/01/2022

Subido: 27/01/2022

85.3%

Pino Pifionero (Pinus pinea)
43.5%

Pino salgarefio (Pinus nigra)

Figura 13: Ficha Identificacion
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5 Seleccion de la Tecnologia

Sobre la tecnologia utilizada se va a hacer una diferenciacién entre las dos partes
implementadas, en las que se usan diferentes herramientas de trabajo.

5.1 Backend

En esta parte se ha optado por usar tecnologias ya conocidas, lo que nos facilitara la
creacion del esqueleto de la aplicacién.

5.1.1 Tecnologias

Java: se ha elegido este lenguaje ya que es el que mas hemos aprendido durante los
estudios de grado. Ademas, es uno de los lenguajes de programacion mas utilizados y con una
muy buena documentacién. Para emplear este lenguaje se utiliz6 la herramienta Spring Boot

[9], que facilita y acelera la creacion de proyectos que vayan a utilizar el Spring [10].
Incluye un , del mismo modo que facilita la incorporacion de nuevas librerias
al proyecto.

Adicionalmente, en diversas asignaturas se hicieron desarrollos con este framework y
resultd ser bastante sencillo de utilizar. Como ventajas de la eleccion de esta herramienta se
podrian destacar:

- Larapidez con la que se puede desarrollar una APl REST.

- Tiene una gran comunidad de usuarios y, por lo tanto, es muy fécil encontrar soluciones
y soporte a posibles errores o dudas durante la implementacion.

- Spring permite la creacion de la base de datos a partir de la creacion de las entidades
con anotaciones de este framework; por lo tanto, ahorra esa tarea de crear
explicitamente en SQL la base de datos.

SQL.: se ha elegido este lenguaje de consulta para bases de datos relacionales por ser el que
se ha estudiado durante los estudios de grado. Como sistema de gestién de base de datos se ha
utilizado MySQL [11], sistema relacional que se basa en el lenguaje de consulta SQL y nos
permite almacenar toda la informacion necesaria en una base de datos local.

5.1.2 Bibliotecas Spring

Como se ha comentado, Spring ofrece la posibilidad de incorporar maltiples bibliotecas a
nuestro proyecto con distintas finalidades. Las que se han utilizado son:

- Spring Data JPA [12]: es un mddulo que nos permite generar un de las
entidades de manera muy rapida y facil.

- Spring Starter Web [13]: nos facilita la creacion de aplicaciones web usando API
REST o Spring MVC (Modelo-Vista-Controlador).

- Spring Starter Security [14]: médulo que permite dotar de seguridad los métodos
expuestos por la API.
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- Lombok [15]: biblioteca de java que permite ahorrar la escritura de cddigo vy
mantenerlo lo mas limpio posible mediante anotaciones en las clases.

- Gson [16]: biblioteca de cddigo abierto que permite la serializacion y deserializacién
de objetos Java, para representarlos en la notacion

- Selenium [17]: nos permite hacer para extraer informacion de las
paginas web que se consideren oportunas. Se ha utilizado para un caso muy particular
que se comentara en el apartado Desarrollo de la aplicacion.

- Cloudinary [18]: es un servidor web que permite el almacenamiento de imagenes y asi
no almacenarlas directamente en nuestra base de datos.

- JWT [19]: es un estandar que nos permite dotar de seguridad, a través de , el
acceso a ciertos apartados de nuestra aplicacion.

- Metadata-extractor [20]: nos va a permitir acceder a los metadatos de imagenes y
videos.

5.1.3 Herramientas

IntelliJ IDEA [21]: es un entorno de desarrollo que nos proporciona todo lo necesario para
desarrollar de manera cémoda y su modo de
DepuracionDepuraciénDepuracién es especialmente agradable.

XAMPP [22]: nos ha permitido alojar la base de datos en la que guardamos la informacion,
asi como proporcionarnos mediante phpMyAdmin una facil gestion de los datos almacenados.

Postman [23]: es una aplicacion que nos permite hacer Ilamadas a y, por lo
tanto, ir comprobando el desarrollo de la APl REST sin esperarse a desarrollar el frontend.

5.2 Frontend

En esta parte es donde se han aprendido tecnologias nuevas y, por tanto, la que ha costado
mas de desarrollar.

5.2.1 Tecnologias

Vue JS [24]: es un framework de Javascript que combina las tecnologias basicas del
frontend: {HTML, CSS vy Javascript}, para ofrecer una convencion de trabajo mas rapida y
sencilla.

Es una tecnologia de la que no se tenian conocimientos y, por ello, se han seguido diversos
cursos para aprenderlo. Se opt6 por este framework, y no por otros, porque su curva de
aprendizaje es mucho mas rapida, siendo uno de los més utilizados actualmente.

Axios [25]: es un cliente HTTP que nos permite hacer peticiones y obtener respuestas de
estas para facilitar esa comunicacion frontend-backend.
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5.2.2 Librerias utilizadas

Para realizar el desarrollo frontend se han utilizado las siguientes librerias:

- Vuex [26]: es una libreria que se encarga de gestionar los estados para aplicaciones
Vue JS.

- Vue-Router [27]: es un sistema de Vue JS que permite crear y gestionar las URLs que
atacar la aplicacion.

- Bootstrap [28]: es una biblioteca que permite un sencillo y rapido disefio de elementos
web.

- Mapbox [29]: es un proveedor de mapas en linea que ademas ofrece funcionalidades
como un buscador de lugares y trazado de rutas.

5.2.3 Herramientas

Visual Studio Code [30] es un entorno de desarrollo con una interfaz muy amigable que
nos proporciona todo lo necesario para nuestro desarrollo frontend.

Adobe XD [31]: es un programa que nos ha servido para realizar los bocetos de las
pantallas que se iban a desarrollar en la aplicacion.

5.3 Control de Versiones

Para el control de versiones, y poder manejar los cambios que se producen durante el
desarrollo de ambos proyectos, frontend y backend, se ha utilizado Github [32], tanto en su
version web, para crear el repositorio y monitorizar el estado de los proyectos, como su version
en escritorio, vinculada a los proyectos locales para subir los cambios de codigo realizados y
mantener un buen flujo de trabajo.
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6 Desarrollo de la aplicacion

Este apartado se va a dividir en dos partes, la primera dedicada a la implementacion del
backend y la segunda, del frontend. En ambos subapartados se detallaran como se ha pasado de
la especificacion de requisitos a su implementacion, documentando todos los problemas y
dificultades que han ido surgiendo durante el desarrollo de la aplicacién.

6.1 Backend

El primer paso que se dio a la hora de implementar el backend fue crear la base de datos.
Para ello, se recurrio a las anotaciones que proporciona Spring, que permiten generar la
estructura de la base de datos simplemente implementando las clases bésicas y anotandolas
como es debido.

Sobre esta parte de la implementacion solo surgié una dificultad: seleccionar qué estrategia
abordar a la hora de implementar la herencia en Java, mas en concreto entre las entidades que se
observan en la Figura 14.

C J I
1 Observacion

0.*
Registro

+ fecha_imagen
+ fecha_subida
+imagen
+ latitud <
+ longitud
+imagen

Identificacion

Figura 14: Herencia relevante

Investigando sobre cémo implementar la herencia con JPA, moédulo de Spring que nos
facilita la gestion de las entidades, se encontraron las siguientes alternativas [33]:

e Mapped Superclass: esta estrategia lo que hace es ignorar la jerarquia y, por tanto, la
relacion entre la clase padre (Registro) y el usuario no se podria llevar a cabo.
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e Single Table: esta estrategia crea una tabla para todos los hijos, diferenciandolos con
un atributo (columna en la base de datos) que indicard de qué hijo se trata. ES una
estrategia que ofrece un gran rendimiento y no requiere de operaciones muy complejas.
Aunque un inconveniente es que puede llegar a ser muy grande en cuanto a volumen de
datos almacenados.

e Table per class: en esta estrategia se ignora que las clases hijas mantengan una
relacién de herencia por lo que hay que realizar una operacién de unién entre todas las
tablas para saber el tipo del hijo.

e Joined Table: en esta estrategia crea una tabla para cada entidad, lo que hace que al
guardar uno de los hijos haya que almacenarlo también en la tabla del padre.

Con todas estas alternativas posibles, se eligié adoptar la estrategia Single Table, por su
facil implementacion y rendimiento.

Una vez hechas todas las entidades que conformaran la base de datos, se procedié a
implementar los servicios y accesos a los datos almacenados de cada una de ellas.

En las clases que gestionan el acceso a la base de datos, o que se hizo es extender de
CrudRepository, interfaz que nos genera los métodos basicos para crear, eliminar, encontrar y
guardar la entidad sobre su tabla en la base de datos. Ademas, estas clases son las que
establecen la comunicacion con la parte de la persistencia, base de datos.

Por otro lado, los servicios se dividieron en dos partes, una con las interfaces que declaran
los métodos que van a implementar y la otra con las implementaciones de las mismas. Con esto,
conseguimos tener una estructura ordenada, poder realizar implementaciones diferentes y tener
una mayor seguridad, pues exponiendo la interfaz no se esta mostrando el codigo de como se
implementan las funcionalidades que se declaran en ésta.

Ademas, en los servicios se hizo uso de las clases antes mencionadas para establecer ese
puente de comunicacion entre la base de datos y la I6gica que se implementa en esta parte.

La implementacion de la APl se ha dividido en distintas clases que expondran las
funcionalidades para ser consumidas en la parte frontend. Como se puede ver en la Figura 15, la
API esta formada por diversas clases, cada una de ellas exponiendo diferentes funcionalidades
relacionadas con el nombre que estas clases tienen.

API

AuthApi PercentageApi RegistrationApi

UserApi

SpeciesApi StatusApi SuggestionApi

Figura 15: Estructura de la API

Y



Our Wildlife: una aplicacion para aprender de la naturaleza

En la Tabla 3 se observan las clases que se han creado, detallando las urls a las que debera
atacar la interfaz para obtener los datos y una pequefia descripcion de las funcionalidades que

albergan estas clases.

Clase

AuthApi

PercentageApi

RegistrationApi

SpeciesApi

StatusApi

SuggestionApi

UserApi

Tabla 3: Clases que conforman la API

Descripcién

Permite realizar el inicio de
sesion y el registro en la
aplicacion

Permite obtener los
porcentajes de una
identificacion, asi como cual
es el de mayor acierto.

Gestiona todo acerca de las
identificaciones y
observaciones, es decir, su
cargado, edicién, eliminacién

Permite obtener todas las
especies disponibles en la
aplicacién, asi como su
registro y filtrado

Expone las funcionalidades
de obtener y filtrar los estados
de conservacion de las
especies.

Permite publicar y borrar
sugerencias asociadas a
observaciones, al igual que
obtenerlas.

Permite obtener todos los
usuarios de la aplicacion,
realizar una busqueda o
actualizar el perfil de una
cuenta.

Url

/api/auth

/percentage

[registration

[species

[status

/suggestion

[user

Durante la implementacion de estas clases es donde se utilizaron los servicios de terceros
mencionados en el diagrama de contexto. Respecto a ellos, cabe sefialar que surgié un pequefio
problema relacionado con las fuentes Whatistheanimal y Whatistheplant, de donde se iba a
identificar la especie a través de una imagen.
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Como se menciona en apartados anteriores, para el reconocimiento de una especie se
necesita echar mano de programas de terceros, por tanto, al analizar el problema se buscé un
software que se adaptara a las necesidades y se encontraron los sitios web Whatistheanimal y
Whatistheplant, que identifican plantas y animales. El inconveniente vino a la hora de la
programacion cuando, de repente, tras verificar su funcionamiento meses atras, las paginas
siempre se quedaban colgadas. Tras un contacto por correo que no contestaron, se decidid
buscar una solucién y, la que pensamos que era la méas adecuada era, utilizar una API llamada
PlantNet que solo reconoce plantas. Este cambio de fuentes afectd tanto al diagrama de contexto
como a los casos de uso, donde se cambia la API con la que interactuar.

Ademas de esta fuente, en el backend se utilizaron otros dos servicios externos:

e GBIF: nos permite obtener el estado de conservacion de una especie y también, su
nombre comun en castellano.

e Cloudinary: durante la especificacion de requisitos no se tuvo en mente utilizar este
servicio, pero llegada la hora de la implementacion se usd debido a su gran utilidad.
Este servicio permite almacenar en la nube las imagenes, ahorrandonos espacio en la
base de datos.

Afiadido al problema de las fuentes comentado, en las clases que conforman la API cabe
destacar el flujo que se sigue para dar de alta una especie, pues no todas las especies disponen
de todos sus datos en GBIF, sino que el nombre comun por el que se reconoce a las especies, a
veces no se encuentra en castellano. Por ello, se utiliza la libreria Selenium haciendo una
consulta a un traductor en linea del que se extrae la traduccion al instante.

Por ultimo, para dotar de seguridad a la aplicacion se ha utilizado el estandar JWT, ademas
de las anotaciones que ofrece la dependencia de Spring Security.

Con JWT se consigue que el acceso a la aplicacion esté protegido y se realice a través de
tokens, que se asocian al usuario en el momento del inicio de sesién y tienen un plazo de
caducidad, a partir del cual dejan de ser validos. Ademas, estos tokens se generan de forma
aleatoria y cada vez que se cierra sesion, se eliminan para dejar de ofrecer acceso a la web.

Esto, combinado con las anotaciones de Spring Security, que permiten determinar qué tipo
de usuarios pueden realizar ciertas operaciones, permitira disponer de una aplicacion dotada de
seguridad y distintos tipos de usuarios, registrados y anénimos.

Todo este desarrollo backend fue siendo verificado a la par que implementado utilizando
Postman, herramienta que permite consumir nuestra API para ver si estan funcionando bien, sin
tener que esperar a desarrollar la interfaz. Ademés de poder ver el formato que seguiran nuestros
documentos JSON a la hora de manejarlos en el frontend.

6.1.1 Especificacion de la API

Una buena documentacién es igual o mas importante que la propia API, ya que esta
documentacion va a hacer que sea més facil de mantener a lo largo del tiempo, definiendo los
servicios disponibles, cdmo se utilizan y coémo responden.
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La herramienta que se ha utilizado es Swagger [34], apoyandose en Swagger Ul para la
interfaz que mostraré la especificacion de la APl y en la dependencia Spring-Fox, que permite
generar la documentacién en formato Swagger.

Swagger permite documentar una API de forma muy répida y sencilla, pues solo es
necesario afiadir unas dependencias al proyecto y configurar una clase de arranque para que
todo funcione correctamente [35]. Ahora bien, al disponer de autenticacién para la utilizacién de
ciertos servicios, esa seguridad también hay que abordarla en la documentacion. Por ello, la
configuracion ha sido algo mas complicada, pues se ha tenido que poner a disposicion un inicio
de sesion que habilite aquellos servicios que requieran tener la sesion iniciada, todo esto
consultado a través de documentacion muy detallada [36].

Como resultado se obtiene una interfaz integramente dedicada a la especificacion de la API
con un entorno de prueba, véase la Figura 16.

o) -

OWL API®

auth-api v
fapi fauth/signin authe

fapi/auth/signup ree

percentage-api v

registration-api Resit 7

registration/identifications

Figura 16: Documentacién APl en Swagger

6.2 Frontend

Para la programacion de esta parte se utilizo el framework Vue JS combinado con Axios
para realizar las llamadas a la API que se ha desarrollado en el backend.

La estructura que se ha seguido es la siguiente:

e Componentes: encapsulan el comportamiento y la apariencia de una parte de la
interfaz, siendo reutilizable en distintas pantallas.

e Servicios: implementan métodos donde se realizan las llamadas al backend mediante
AXios.

e Main js: archivo donde se inicializa la aplicacion indicando los servicios a utilizar y
librerias de estilos como Bootstrap y FontAwesomelcons.
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e Router js: archivo donde se definen todos los componentes a utilizar en la web y se les
asocia una ruta que es la que se mostrara en el navegador.

Al desarrollar tanto backend como frontend en el mismo ordenador, a este Gltimo se le ha
puesto en la configuracion de arranque un puerto diferente para asi, tener ambos proyectos
abiertos sin causar conflictos.

Dentro de los componentes mencionados en la estructura del proyecto, se sigue la siguiente
estructura:

e Enprimer lugar, el HTML con los componentes que conformaran la vista.

e Ensegundo lugar, el comportamiento que tendré esa vista, definido en Javascript.

e Por ultimo, la hoja de estilo CSS que aportard estilos a los componentes HTML
definidos en un apartado superior.

La programacién de esta parte de la aplicacion ha sido la méas costosa debido al
desconocimiento del lenguaje previo al trabajo. Por ello, se visualizd un tutorial préactico [37]
con el fin de coger soltura y poder lanzarse a programar todas las vistas.

Durante el desarrollo de los componentes las mayores dificultades que se encontraron
fueron dos, cada una de ellas relacionada con una libreria distinta.

La primera de ellas se encontrd al utilizar Mapbox para mostrar mapas dentro de la web,
pues para combinar las observaciones con el mapa se iba a seguir un tutorial [38] de la propia
libreria, adaptandolo a nuestras necesidades. Seguir este tutorial y adaptarlo a un lenguaje que
no se manejaba muy bien fue dificil, pero una vez conseguido se obtuvo un buen nivel de
conocimiento, haciendo mas facil y rapido el desarrollo de las siguientes vistas.

Our locations

1471 P St NW = 5
Washington DC - (202) : i
234-7336

22211 St NW g ¢ z ¢

Washington DC - (202)
507-8357 tNW : W=

1612 Connecticut Ave q
NW el )

Washington DG - (202) P = BE ol
387-9338 :

3333 M St NW - 1
Washington DC - (202) slS(epgy . YvhieHoust £ FStNW (i ]

Figura 17: Resultado del tutorial Mapbox
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Observaciones #Predeterminado OSatéite CRelieve
Recientes

: Spain

Portugal

*Gibraltar

Rabat

Figura 18: Resultado interfaz tras aplicar tutorial Mapbox

La segunda dificultad encontrada fue durante la utilizacién de Axios, pues segun el tipo de
peticion que se formule los pardmetros de la llamada cambian. Como Javascript no ofrece
ayuda mientras se programa, este error costd de encontrar por desconocimiento de la
herramienta. Pero una vez leida la documentacion [39] con méas detenimiento y tras consultar
algunos foros, se entendid la causa y cual era la solucidn; concretamente el causante de los
problemas era el orden de los parametros. A continuacion, se detallan las declaraciones de cada
una de las llamadas que se han utilizado.

e GET axios.get(url], config]): indica que el token del usuario registrado se debe pasar
como segundo argumento de la funcién.

e POST axios.post(url[, data[, config]]): indica que el token del usuario registrado se
debe pasar como tercer argumento de la funcién y como segundo argumento los datos,
por ejemplo, la imagen que se debe dar de alta en distintos formularios.

e DELETE axios.delete(url[, config]): sigue la misma estructura que la peticion get,
pasando como segundo argumento la autorizacién que indica que la sesion se encuentra
iniciada.

e PUT axios.put(url], data[, config]]): sigue la misma estructura que la peticién post,
pasando como segundo parametro los datos y como tercero la cabecera que indicaré si
se ha iniciado sesion.

Con estas dos dificultades solucionadas, no hubo mas problema a la hora de implementar
las interfaces, simplemente quedaba dedicar tiempo a que el disefio cumpliera todas las
funcionalidades especificadas en el analisis del problema.
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7 Pruebas

En este apartado se van a explicar las técnicas utilizadas para validar el software
desarrollado, implementando pruebas unitarias que validen cada mddulo de la aplicacion y
pruebas de validacion para verificar si se han cumplido los casos de uso especificados.

7.1 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias se realizan para validar el correcto funcionamiento de pequefias
unidades de cddigo que realizan una funcionalidad muy concreta. Para su desarrollo se han
utilizado dos herramientas:

e JUnit [40]: permite automatizar estas pruebas para validar rapidamente si el
comportamiento de la funcionalidad es correcto o no.

e Mockito [41]: permite simular el comportamiento de métodos que en el entorno de test
no son accesibles. Un ejemplo seria cuando se consultan los datos de una tabla de la
base de datos, como estos datos no son accesibles desde el entorno de test y la consulta
siempre se realiza, habria que falsear esos datos para establecer un resultado a la
llamada, y precisamente es lo que se consigue con esta herramienta.

Estas pruebas son de mucha utilidad cuando se vayan a realizar cambios en estas
funcionalidades, pues para verificar que sigue funcionando como antes solo hay que lanzar la
prueba correspondiente y esperar el resultado, no siendo necesario comprobar en la interfaz esa
misma funcionalidad. Con esto se consigue un ahorro de tiempo enorme, al mismo tiempo que
tener un control de si todas las funcionalidades bésicas estan funcionando correctamente.

Figura 19: Resultado ejecucion Tests Unitarios
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En la Figura 19 se pueden observar todas las pruebas lanzadas, obteniendo un resultado
positivo, evaluando los casos en que existe un flujo normal de la funcionalidad y si es necesario
comprobando los flujos alternativos o los que conducen a errores. También se puede ver que se
han probado los servicios que cada entidad dispone en el backend.

7.2 Pruebas de validacion

Estas pruebas van a verificar que los casos de uso definidos durante el andlisis y
especificacion de requisitos se cumplen. Como se observa en la Tabla 4 si se ha conseguido
cumplir con todos los casos de uso especificados.

Tabla 4: Validacién casos de uso

Caso de Uso Postcondicion ¢ Se cumple?

. Se crea un usuario con los datos .
CU-1. Registrarse . Si
rellenados en el formulario

Se accede a la pagina web con

CU-2. Iniciar Sesion . Si
la cuenta correspondiente.
CU-3. Cerrar Sesién La sesion que estapa iniciada se Si
cerrara.
CU-4. Identificar Ser | Se registra una identificacion Si
Vivo privada al usuario que la sube.

CU5. Biblioteca | ., .ot Muestran todas ,
identificaciones realizadas en Si

Identificaciones
Su cuenta.

Se muestran solo las
identificaciones que coinciden Si
con el criterio a filtrar.

CU-6. Filtros Listado
Identificaciones

Se muestran los datos de la

CU-7. Ficha Especie - Si
especie.
CU-8. Listado Se muestran todas las especies Si
Especie almacenadas.

Se muestran solo las especies
que coinciden con el criterio a Si
filtrar.

CU-9. Filtros
Busqueda
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Se mostraran las observaciones

CU-10. Buscar Ruta junto la ruta marcada. S
Se registra una observacion con
CU-11. Ca_rgar los datos rellenados en su Si
Observacion .
formulario.
CU-12. Edicion Se actualizan los campos de Si
Observacion una observacion.
CU-13. Eliminacion . ., .
., Se elimina la observacion. Si
Observacion
CU-14. Listado Se muestran todas las Si
Observaciones observaciones registradas.
CU-15. Ficha Se muestran los datos de una Si
Observacion observacion.
CU-16. Busqueda Se muestran las observaciones
Observaciones y que coincidan con el criterio de Si
Filtros busqueda.
CU-17. Tus Se muestran todas las )
. observaciones registradas por el Si
Observaciones . .,
usuario en cuestion.
CU-18. Sugerir Se guarda la sugerencia )
. asociada a la observacion Si
Especie .
correspondiente.
CU-19. Listado Se muestran todos los usuarios Si
Usuarios registrados en la aplicacion.
CU-20. Ficha Se muestra la informacion del Si
Usuario usuario.
CU-21. Biisqueda Se m_uegtran los usuarios que )
Usuarios coinciden con el nombre Si
introducido en el buscador.
CU-22. Edicion Se guardan los cambios del Si
Perfil usuario.
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8 Conclusiones

El principal objetivo del trabajo era poder desarrollar una pagina web que permitiera
ampliar conocimientos sobre la naturaleza que nos rodea. Dicho objetivo se considera cumplido,
pues realizando las pruebas que validaban las funcionalidades se han conocido un montén de
especies locales que antes se desconocian. Ademas de este conocimiento adquirido, se han
aprendido tecnologias nuevas, asi como el proceso de como se da vida a una aplicacion desde
cero. Todas estas aptitudes conseguidas se consideran muy valiosas ya que se ve el trabajo y el
conocimiento necesario para abordar el desarrollo de un producto software, aunque sea a una
escala muy reducida.

En la Tabla 5 se puede ver méas claramente que se ha cumplido la diferenciacién que se
pretendia conseguir respecto a las aplicaciones competidoras, afiadiendo funcionalidades que
ninguna de las otras aplicaciones ofrece actualmente.

Tabla 5: Comparacion competidores con Our Wildlife

Funcionalidades  Descripcion iSpot Observation  iNaturalist Our
Wildlife

Registrar A partir de una
(0]0 1 ATz s [} imagen y se puede Q Q Q Q
publicar de qué
especie se trata.

SIGE TR SSW N Permite opinar Q e 0 Q
sobre qué especie

es la de una

observacion.

o S | (/] 9 O
Observaciones observaciones
pudiéndose

visualizar en un
mapa.

Buscador Se puede buscar

Especies una especie por su
nombre comln o

cientifico.

A\[o[olgligg[oNeE1g=8  Bien propio o de e Q 0
identificar terceros disponer
: de un algoritmo
especies de foto Qe sigeralas
especies sobre una

imagen.

Observacion A partir de una
Privada imagen se puede
identificar qué

especie se ha
observado
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quedando
Gnicamente visible
para el usuario que
la ha registrado.

Buscar Ruta Mapa donde se
puede trazar una

ruta viendo qué
especies se han
observado cerca de
ésta.

8.1 Relacion del trabajo desarrollado con los

estudios cursados

Muchas asignaturas han servido para tener el conocimiento base necesario para realizar este

trabajo, pero en especial las que mas han aportado han sido las asignaturas pertenecientes a la
rama de Ingenieria del Software, concretamente:

Y 36

La asignatura AER (Analisis y Especificacion de Requisitos) para saber qué
técnicas utilizar a la hora de plasmar los requisitos del problema, visible en el
apartado Andlisis y Especificacion de Requisitos.

Las asignaturas PSW (Proceso de Software) y su continuacién PIN (Proyecto de
Ingenieria de Software) por permitir el aprendizaje de tecnologias que luego se han
aplicado en este mismo trabajo, como es el caso de la tecnologia escogida para
desarrollar el backend. Ademéas, en dichas asignaturas aprendi cémo emplear
metodologias agiles para el desarrollo del software.

La asignatura IEI (Integracion e Interoperabilidad) por introducirnos las APIs asi
como herramientas de extraccion de datos como Selenium.

La asignatura MES (Mantenimiento y Evolucién de Software) por darle la
importancia que se merece a la documentacion y mantenibilidad del codigo,
aplicado en el trabajo con la herramienta Swagger.
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9 Trabajos futuros

El desarrollo de este trabajo se ha realizado muy a gusto por dos razones principales, las

tecnologias

utilizadas y el dominio del problema. Debido a esto se tiene pensado seguir

trabajando en mejorar la aplicacion por el hecho de aprender mas sobre las tecnologias pudiendo
llegar a ofrecer una plataforma bastante completa.

Como mejoras a poder implementar en un futuro cercano se podrian destacar:

Implementar un apartado de estadisticas con las especies méas observadas o dificiles
de encontrar.

Mejorar el apartado del usuario, ofreciéndole mas datos sobre sus observaciones e
implementando una funcionalidad para cambiar o recuperar la contrasefia.
Implementar un sistema de notificaciones para avisar al usuario cuando le sugieran
especies a una observacién publicada.

Implementar una aplicacién movil, aprovechando la API ya creada.

Investigar mas herramientas para poder implementar también el reconocimiento de
especies animales.

Poder crear proyectos publicos de un dominio en concreto y participar en él, por
ejemplo, un proyecto donde se junten varios usuarios que quieran saber todas las
especies que se pueden observar en la Comunidad Valenciana. Todas las
observaciones tendrdn que localizarse en la zona determinada, asi como las
especies observadas verificar que si pueden ser observadas en esa zona.

Como el punto anterior impulsa la creacion de vinculos entre distintos usuarios, se
podria implementar un sistema de mensajeria basico o derivar en otro para la
facilitar la comunicacion entre ellos.

Mejorar la interfaz del usuario haciéndola més atractiva.

Mejorar la calidad del codigo.

Como se puede ver el proyecto puede continuar evolucionando hacia un producto mas
complejo y completo.
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Glosario

API (Application Programming Interface): es un conjunto protocolos y definiciones que
permiten el consumo de las funcionalidades implementadas.

Backend: es la capa de acceso a datos donde también se implementa la I6gica de una
aplicacion, todo esto realizado de manera que no es visible para el usuario.

Clasificacion taxondmica: permite clasificar de forma ordenada y siguiendo una jerarquia
todas las especies existentes. Para ello se basa en diferentes categorias anidadas que se van
refinando hasta llegar al nombre de la especie en concreto.

CRUD (Create Read Update Delete): conjunto de operaciones bésicas, concretamente,
creacion, lectura, actualizacion y eliminacion de un objeto o entidad.

Depuracion: accion que permite interrumpir la ejecucion de una funcionalidad para ver el
estado de las variables, permitiendo un anélisis minucioso de la cada instruccion ejecutada.
Favorece la basqueda y solucién de errores existentes en el codigo.

Endpoints: son las urls que exponen las funcionalidades implementadas para la API.

Framework: es un marco de trabajo que ofrece unos estandares con el objetivo de hacer un
desarrollo software de forma mas rapida y sencilla.

Frontend: es la parte visible de una aplicacién que permite al usuario interactuar con esta.

JSON (Javascript Object Notation): formato que sirve para estructurar los objetos y ser
mas manejables durante el intercambio de datos.

Metadatos: son datos sobre otros datos, como puede ser un archivo o una imagen. Pretende
mantener una informacién estructurada sobre los documentos a los que pertenece. Un ejemplo
de metadatos son el dispositivo, fecha y coordenadas de una imagen.

Metodologia agil: procedimiento de desarrollo software iterativo e incremental que
permite la evolucion de los requisitos y soluciones a lo largo del tiempo.

REST (Representational State Transfer): es una interfaz que permite conectar sistemas
basados en el protocolo HTTP.

Scrapper: programa o funcionalidad mediante la que se consiguen obtener datos de sitios
web.

Screen scraping: técnica de programacion que permite obtener datos extrayéndolos de la
interfaz o vista en los que estan contenidos.

Servidor embebido: permite desplegar la aplicacion en el entorno local.
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Token: cadena de texto formada por tres partes: cabecera que indica el algoritmo y tipo de
token, carga util donde aparecen los datos del usuario y la firma que permite validar este token.
Todas ellas codificadas.

UML (Unified Modeling Language): es un lenguaje de modelado de datos que permite
representar a través de diagramas la documentacion necesaria para un desarrollo software.
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ANEXO A: Objetivos de desarrollo
sostenible

Grado de relacidn del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo No
Procede

ODS 1. Finde lapobreza. X

ODS 2. Hambre cero. X

ODS 3. Saludy bienestar. X

ODS 4. Educacion de calidad. X

ODS 5. Igualdad de género.

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras.

ODS 10. Reduccion de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12. Produccién y consumo responsables.

ODS 13. Accion por el clima.

XX [X|X[|X|X]|X|X]|X|X

ODS 14. Vidasubmarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas. X

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) [42] son unas metas que se definieron en el
afio 2015 y pretenden construir un mundo més sostenible para el futuro. Todas estas metas
tienen previstas ser revisadas en la Agenda 2030, reunién que acogera a todos los lideres
mundiales para ver la evolucion que se ha logrado y revisar si los objetivos definidos se han
cumplido y en qué medida.

El trabajo expuesto a lo largo de esta memoria esté relacionado con tres de los diecisiete
objetivos que se definieron en aquella reunion ya comentada, concretamente con el ODS 3
(Salud y Bienestar), ODS 4 (Educacion de calidad) y ODS 15 (Vida de ecosistemas terrestres).

En primer lugar, la relacion con el ODS 3, se explica desde dos partes muy importantes de
la aplicacion. La primera de ellas es propia del flujo que sigue la aplicacion, es decir, esta se
basa en la subida de imagenes para el reconocimiento de especies y ofrecer con ellas distintas
funcionalidades. Bien, estas imagenes hay que conseguirlas de alguna forma, y no es otra que,
andando por el campo, o bien realizando rutas si se quieren recoger mas imagenes y de especies
menos comunes.
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La segunda esta relacionada con la funcionalidad que provee el CU-10. Buscar Ruta pues
este caso de uso esta pensado para aquellas personas que planean sus rutas de senderismo, y que
de esta forma pueden ver las observaciones de qué especies se han realizado cerca de por donde
ellos van a pasar andando.

Gracias a estos dos motivos podemos decir que la aplicacion promueve directa e
indirectamente un ejercicio tan basico como importante, caminar. Pues son muchos los estudios
que nombran los beneficios de realizar este ejercicio tan sencillo [43] [44] [45], entre ellos:

o Mejora el flujo sanguineo en las piernas, asi como el estado cardiovascular.
e Ayuda a reducir el nivel de estrés.
e Ayuda a fortalecer los huesos.

En segundo lugar, se ha relacionado el trabajo con el ODS 4 debido a que, durante el
desarrollo del mismo, se han incrementado los conocimientos sobre especies vegetales presentes
en nuestra naturaleza. Este tipo de conocimiento no estd muy presente en las asignaturas de
ensefianza obligatoria y se estd perdiendo, pues mucha gente no sabe identificar la mayoria de
las especies que se pueden observar en el campo, siendo muy importante conocer la naturaleza
gue nos rodea. Ademas, para profundizar en ese aprendizaje, se pueden consultar los datos de
las especies que hay registradas y acceder a enlaces de interés como puede ser su pagina de la
Wikipedia, donde informarse mas al detalle sobre sus caracteristicas.

Por altimo, también se ha relacionado con el ODS 15 en un nivel bajo, ya que en todas las
especies que se muestran en la aplicacion se puede observar su estado de conservacion, es decir,
en qué situacion de vulnerabilidad se encuentra la especie, informando asi al usuario de qué
especies hay respetar mas debido a su estado en el ecosistema.
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ANEXO B: Especificacion Casos de uso

Tabla 6: CU-1. Registrarse

Actores: Usuario Andnimo
Descripcion: El usuario podrd registrarse para obtener una cuenta en la
aplicacion web.
Precondicion:
Flujo: 1. El usuario rellena los datos obligatorios y pulsarad para
crear la cuenta.
2. El sistema valida los datos, se guarda la cuenta y muestra
la pantalla de inicio de sesion.
Postcondicion: Se crea una cuenta con todos los datos rellenados en el
formulario correspondiente.
Alternativas/Excepciones: 2.1 Se deberan rellenar todos los campos obligatorios para

poder darse de alta.

Tabla 7: CU-2. Iniciar Sesion

Actores: Usuario Anénimo
Descripcidn: El usuario podra acceder a la aplicacion a través de una cuenta.
Precondicion: Tener creada una cuenta con la que poder acceder.
Flujo: 1. El usuario rellena los campos de correo y contrasefia y

pulsar para acceder.
2. El sistema valida los datos y si son correctos accede a la
web con la cuenta correspondiente.
Postcondicion: Acceder a la pagina web con la cuenta correspondiente.
Alternativas/Excepciones: 2.1 Si se introduce un correo o contrasefa incorrectos, la
aplicacion avisa al usuario.

Tabla 8: CU-3. Cerrar Sesion

Actores: Usuario Registrado
Descripcidn: El usuario podra cerrar la sesion de su cuenta.
Precondicion: Haber iniciado sesidn previamente.
Flujo: 1. El usuario en la barra de navegacion pulsara para cerrar
sesion.
2. El sistema cierra sesidn y muestra el inicio de sesion.
Postcondicion: La sesidn que estaba iniciada se cerrara.

Alternativas/Excepciones:

Tabla 9: CU-4. Identificar Ser Vivo

Actores: Usuario Registrado, WhatistheAnimal/Whatistheplant y GBIF
Descripcidn: Se podran subir imagenes para identificar a qué especie
pertenece sin compartirlas con el resto de los usuarios de la
aplicacion.

. ., L 3
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Precondicion: Tener una sesion iniciada.
Flujo: 1. Acceder al apartado del menu que corresponda.
2. Rellenar el formulario para enviar los datos.
3. El sistema por IA identifica cudl es la especie mas

probable.
4. Elsistema guarda la identificacion.
Postcondicion: Se guarda la identificacion.

Alternativas/Excepciones:

Tabla 10: CU-5. Biblioteca Identificaciones

Actores: Usuario Registrado y Mapbox
Descripcidn: Los usuarios registrados tendran disponibles todas las
identificaciones realizadas, con los datos que éstas tienen.
Precondicion: Haber iniciado sesidn y realizado alguna identificacion.
Flujo: 1. En la barra de navegacion se accederd al apartado

correspondiente.

2. El sistema mostrard una vista con todas las
identificaciones que correspondan y pulsando sobre ellas
se podrd navegar a su ficha.

Postcondicion: Se muestran todas identificaciones realizadas en su cuenta.
Alternativas/Excepciones:

Tabla 11: CU-6. Filtros Listado Identificaciones

Actores: Usuario Registrado y Mapbox
Descripcidn: Para que sea mas facil la busqueda de ciertas identificaciones, se
dispondrd de una opcidén para filtrar seguin diversos criterios.
Precondicion: Tener identificaciones en la biblioteca de identificaciones.
Flujo: 1. Afadir algun filtro por el que buscar.
2. Elsistema filtrara las identificaciones por el filtro afiadido.
Postcondicion: Se muestran solo las identificaciones que coinciden con el criterio
a filtrar.
Alternativas/Excepciones: 2.1 Si no hay ninguna identificacion que coincida con el filtro

aplicado, el sistema lo notificard, ademas de no mostrar
ninguna identificacion.

Tabla 12: CU-7. Ficha Especie

Actores: Usuario y Mapbox
Descripcidn: El usuario podra ver todos los datos de una especie en su
correspondiente ficha, asi como las observaciones que se han
realizado de ella.
Precondicion:
Flujo: 1. Buscar en el listado de especies y pulsar sobre la que mas
cuadra al usuario.
2. El sistema mostrara todos los datos relacionados con la
especie seleccionada.
Postcondicion: Se muestran los datos de la especie.
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Alternativas/Excepciones:

Tabla 13: CU-8. Listado Especie

Actores: Usuario
Descripcion: Listado que mostrara todas las especies almacenadas en la
aplicacion, ademas de dar la posibilidad de acceder a sus datos.
Precondicion:
Flujo: 1. Acceder al correspondiente apartado en la barra de
navegacion.
2. Elsistema mostrara todas las especies de la aplicacién.
Postcondicion: Se muestran todas las especies almacenadas en la base de datos.
Alternativas/Excepciones: 2.1 Si no hay especies, el sistema mostrard un mensaje para

que el usuario lo sepa.

Tabla 14: CU-9. Filtros Busqueda

Actores: Usuario
Descripcidn: Para poder obtener un listado de especies mas concreto se
dispondrd de un filtro para refinar la bisqueda.
Precondicion: Que haya varias especies registradas de caracteristicas distintas.
Flujo: 1. Acceder al listado de especies, CU-8. Listado especies.

2. Pulsar sobre el botén ‘Filtros’ y afiadir algun filtrado por
el que buscar, también se puede buscar por el nombre de
la especie.

3. El sistema mostrara las especies que se adecuen a los
filtros aplicados.

Postcondicion: Se muestran solo las especies que coinciden con el criterio a
filtrar.
Alternativas/Excepciones: 3.1 Si no hay ninguna especie que coincida con el filtro

aplicado, el sistema lo notificard, ademas de no mostrar
ninguna identificacion

Tabla 15: CU-10. Buscar Ruta

Actores: Usuario y Mapbox
Descripcidn: El usuario podra buscar en un mapa para hacer una ruta entre
dos sitios. Al mostrar en el mapa la ruta, vera las observaciones
realizadas mds cercanas vy, por lo tanto, ver qué especies puede
estar pendiente de observar en su recorrido.
Precondicion:

Flujo: 1. Elegird, o través del propio mapa o a través de un
buscador, los dos puntos entre los que va a realizar la
ruta (origen y destino).

2. En el mapa apareceran como popups las observaciones
de la zona.
Postcondicion: Se mostraran las observaciones junto la ruta marcada.
Alternativas/Excepciones:
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Tabla 16: CU-11. Cargar Observacion

Actores: Usuario Registrado, WhatistheAnimal/Whatistheplant, GBIF vy
Mapbox
Descripcidn: El usuario podra registrar una observacion para compartirla con
los usuarios de la aplicacion.
Precondicion: Haber iniciado sesion
Flujo: 1. El usuario accede a la pantalla de la carga, a través de un

botdn en la barra de navegacion.

2. Se rellenan todos los datos obligatorios para poder
registrar la observacién, habra algunos como fecha y
coordenadas que se sacardn por metadatos.

3. El sistema da de alta la observacién con todos los datos

de ésta.
Postcondicion: Observacion registrada.
Alternativas/Excepciones: 2.1 Campos obligatorios no rellenados.

Tabla 17: CU-12. Edicién Observacién

Actores: Usuario Registrado y Mapbox
Descripcidn: El usuario podra modificar las observaciones que haya realizado.
Precondicion: Haber registrado alguna observacion.
Flujo: 1. Bien acceder a la ficha de |la observacién a modificar, o,

desde tus observaciones pulsar el botén correspondiente
asociado a la observacion que se quiera.

2. Modificar los datos que se deseen de la observacion.

3. Guardar cambios.

Postcondicion: Observacién actualizada.
Alternativas/Excepciones: 3.1 El sistema valida que ningln campo obligatorio se quede
vacio.

Tabla 18: CU-13. Eliminacion Observacion

Actores: Usuario Registrado
Descripcidn: El usuario podra eliminar una observacién en cualquier momento.
Precondicion: Haber registrado alguna observacion.
Flujo: 1. Acceder a ‘Tus Observaciones’ (CU-19. Tus

Observaciones) para ver todas tus observaciones.
2. Pulsar el botdén eliminar sobre la observacidn que se
quiera borrar.
3. Aceptar el modal de confirmacion.
4. Elsistema eliminard la observacion de la base de datos.
Postcondicion: Observacidn eliminada
Alternativas/Excepciones:

Tabla 19: CU-14. Listado Observaciones

Actores: Usuario y Mapbox
Descripcidn: En la ventana principal de la aplicacion, el usuario podra ver en
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forma de lista todas las observaciones registradas en la
aplicacion, asi como su ubicacién en un mapa.

Precondicion:
Flujo: 1. Acceder ala ventana principal (Explora) de la aplicacién.
2. Elsistema mostrara todas las observaciones registradas.
Postcondicion: El sistema mostrard todas las observaciones registradas.
Alternativas/Excepciones: 2.1 Si no hay ninguna observacién registrada, el sistema

mostrara un mensaje.

Tabla 20: CU-15. Ficha Observacion

Actores: Usuario y Mapbox
Descripcion: El usuario podrd consultar todos los datos asociados a una
observacién.
Precondicion: Que haya observaciones registradas.
Flujo: 1. Acceder a la vista principal o a ‘Tus Observaciones’, si ha

iniciado sesidn, para ver todas las observaciones.
2. Pulsar sobre la que se quiera ver mas datos.
3. El sistema mostrard los datos de la observacion
seleccionada.
Postcondicion: Se muestran los datos de la observacion.
Alternativas/Excepciones:

Tabla 21: CU-16. Busqueda Observaciones y Filtros

Actores: Usuario y Mapbox
Descripcidn: El usuario podra buscar observaciones utilizando filtros o bien, el
buscador para encontrar los de una especie en concreto.
Precondicion: Que haya observaciones para buscar.
Flujo: 1. Acceder a la pagina principal o a ‘Tus Observaciones’, si

ha iniciado sesion.

2. Introducir la especie a buscar o pulsar el botén ‘Filtros’ y
establecer unos filtros por los que buscar.

3. El sistema actualizarad el mapa y listado para mostrar las
observaciones que coinciden con el criterio aplicado.

Postcondicion: Se muestran las observaciones que coincidan con el criterio de
busqueda.
Alternativas/Excepciones: 3.1 Si no hay ninguna coincidencia, se mostrard un mensaje

para informar al usuario.

Tabla 22: CU-17. Tus Observaciones

Actores: Usuario Registrado y Mapbox
Descripcidn: En el apartado de tus observaciones, el usuario podrd ver en
forma de lista todas las observaciones registradas en su cuenta en
la aplicacidn, asi como su ubicacién en un mapa.
Precondicion: Haber registrado alguna observacion.
Flujo: 1. Acceder desde la barra de navegacion a ‘Tus
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Observaciones'.
2. El sistema mostrara todas las observaciones registradas
por este usuario.

Postcondicion: El sistema mostrara todas las observaciones registradas por el
usuario en cuestion.
Alternativas/Excepciones: 2.1 Si no hay ninguna observacion registrada por el usuario,

el sistema mostrara un mensaje.

Tabla 23: CU-18. Sugerir Especie

Actores: Usuario Registrado
Descripcidn: El usuario que registra una observacién decide en base a los
resultados que da la IA de qué especie se trata, en cambio, puede
haber distintas opiniones, por tanto, los usuarios de la aplicacion
pueden dar la suya al respecto.
Precondicion: Haber iniciado sesion.
Flujo: 1. Acceder al listado de observaciones (CU-14. Listado
Observaciones) y pulsar sobre una observacién.
2. Buscar la especie que se quiere sugerir y si se desea,
poner un comentario.
3. El sistema guardard la sugerencia y la asociard tanto al
usuario que la pone como a la observacion en la que se

ha hecho.

Postcondicion: Se guarda la sugerencia asociada a la observacion
correspondiente.

Alternativas/Excepciones: 2.1 Se debe seleccionar una especie siempre, sino no deja

enviar la sugerencia.

Tabla 24: CU-19. Listado Usuarios

Actores: Usuario
Descripcidn: El usuario podra ver todos los usuarios de la aplicacion.
Precondicion:

Flujo: 1. Acceder al apartado correspondiente de la barra de

navegacion (Usuarios).
2. El sistema mostrara todos los usuarios de la web.

Postcondicion: Se muestran todos los usuarios de la web.
Alternativas/Excepciones: 2.1 Si no hubiera ninguno, el sistema lo mostraria en un
mensaje.

Tabla 25: CU-20. Ficha Usuario

Actores: Usuario y Mapbox
Descripcidn: El usuario podra ver informacion de los usuarios de la aplicacién.
Precondicion:
Flujo: 1. Acceder al listado de usuarios (CU-19. Listado Usuarios).

2. Pulsar sobre un usuario.
3. El sistema mostrard la informacién asociada al usuario
pulsado.
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Postcondicion: Se muestra la informacion de dicho usuario.
Alternativas/Excepciones:

Tabla 26: CU-21. Busqueda Usuarios

Actores: Usuario
Descripcion: El usuario podra buscar por nombre de usuario o correo un
usuario en especifico.
Precondicion:
Flujo: 1. Acceder al listado de usuarios (CU-19. Listado Usuarios).
2. Introducir el nombre del usuario a buscar.
3. El sistema devuelve los usuarios que coincidan con la
busqueda.
Postcondicion: Se muestran los usuarios que coincidan con la busqueda.
Alternativas/Excepciones: 3.1 Si no hay ninguna coincidencia, el sistema lo mostrara en
un mensaje.

Tabla 27: CU-22. Edicion Perfil

Actores: Usuario Registrado
Descripcidn: El usuario podra cambiar los datos de su perfil.
Precondicion: Tener una cuenta en la aplicacién.
Flujo: 1. Acceder al perfil propio desde la barra de navegacion.

2. Pulsar en editar perfil.
3. Cambiar los datos que se deseen.
4. Elsistema guardara los cambios asociados a la cuenta.

Postcondicion: Los cambios se guardan en la base de datos asociados a la cuenta
en la que se han realizado.
Alternativas/Excepciones: 4.1 El sistema valida que se hayan rellenado todos los

campos obligatorios.
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ANEXO C: Disefnos de las interfaces

Explora Ruta Observaciones Identificaciones Especies Usuarios Identifica Cargar

Dani

Cerrar Sesion

Selecciona imagen a cargar

Seleccionar archivo  Ninguno archivo selec

Figura 20: Disefio Pantalla de carga

Explora Ruta Observaciones Identificaciones Especies Usuarios Identifica Cargar

Dani

Especies Sugeridas

Nombre
Fecha: 01/01/2022 Nombre
Coordenadas
Q % e, i Nombre
- N
= \-/" —T

Cerrar Sesion

Figura 21: Disefio Pantalla Carga/Edicion Observacion
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OWL Explora Ruta Observaciones Identificaciones es  Usuarios Identifica Cargar Dani  Cerrar Sesion

PacoM87

Observado: 11/01/2022 Subido: 27/01/2022

Pino Pifionero (Pinus pinea) 85.3%

Pino salgarefio (Pinus nigra) — 43.5%

Figura 22: Disefio Ficha Identificacion

OWL Exploi Ruta Observaciones Identificaciones Especies Usuarios Identifica Cargar Dani  Cerrar Sesion

En el caso de que sea
Pino Pifionero tu observacion Editar Observacion

(Pinus pinea)

PacoM87

Observado: 11/01/2022 Subido: 27/01/2022

P— N

Sugerencias

Buscar especie a sugerir | Buscar

Comentario

PacoM87
Pino Carrasco (Pinus halepensis)

Dani

Pino salgarefio (Pinus nigra)

Figura 23: Disefio Ficha Observacion
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OWL Explora Ruta Observaciones Identificaciones Especies  Usuarios Identifica : i Cerrar Sesion

| Buscar Especie Observacién Filtros

Fecha

Especie: nombre
Observado por: dani
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Figura 24: Disefio Explora Todas las Observaciones y Tus Observaciones

OWL Explora Ruta Observaciones Identificaciones Especies Usuarios Identifica Cargar Dani  Cerrar Sesion
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Figura 25: Disefio Buscar Ruta

a.w
Anexo C: Disefios de las interfaces 57 I



Y ss

Daniel Garcia Santes José Hilario Canos Cerda

OWL Explora Ruta Observaciones Identificaciones Especies Usuarios

Buscar Especie Identificacion

Fecha

Especie: nombre
Observado por: dani
Porcentaje:

—
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ntifica

2021/2022

Dani  Cerrar Ses|

Figura 26: Disefio Tus Identificaciones

OWL Explora Ruta Observaciones Identificaciones Especies Usuarios

Buscar Especie

Identifica

Dani  Cerrar Sesion

Pino pifionero Piws pinea Morera

Morus Alba Pino pifionero
-

Pinus pinea.

( Morera Morus Alba

Pino pifionero Bious pinea
-—

| Morera

Morus Ao

Figura 27: Disefio Listado Especies
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WL  Explol Ruta ervaciones Identificaciones

Gorgojo de las malvas Wikipedia
(Lixus pulverulentus) L

Reino:
Filo:
Clase:
Orden:
Familia:
Género:
Especie:

Estado conservacion:

Figura 28: Disefio Ficha Especie

Explora Observaciones v  Ruta Identificaciones v Usuarios

Nombre usuario Nombre usuario Nombre usuaria
Fecha alta

Fecha alta Fecha alta
Nombre usuario Noembre usuario MNombre usuario
Fecha alta Fecha alta Fecha alta

Figura 29: Disefio Listado Usuarios
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OWL Buscar Explora  Observaciones v Ruta Identificaciones v Usuarios Cargar S Dani v

Unido: 12/03/2022

e Dani  Acerca de ti
Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the industry's standard
dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of type and scrambled it to make a type specimen
Editar book. It has survived not only five centuries, but also the leap into electronic typesetting, remaining essentially unchanged.

It was popularised in the 1960s with the release of Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages, and more recently with
desktop publishing software like Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.
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Figura 30: Disefio Perfil Usuario
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ANEXO D: Resultado obtenido

OurWildlife € Explora efRuta ¥ Especies 4 Usuarios &+ Registrarse #) Iniciar Sesién

BIENVENIDO A OUR WILDLIFE

Una aplicacién para conectar con la naturaleza, registrando imagenes sobre La flora que observamos a nuestro alrededor.

Flujo de la aplicacion resumida:

@ @

Registra la flora que veas Compértela con los demés usuarios Observa que especies han visto otras usuarios

Si se quieren registrar observaciones privadas, es decir, que ningin otro usuzrio la pueda ver, habré que registrar una identificacion.

Figura 31: Ventana Principal

OurWildlife ©Eplora ERuta ¥ Especies 38 Usuarios A&+ Registrarse  #) Iniciar Sesion

&

Nombre de usuario

Corren

Contrasefia

Figura 32: Registro

. a.w
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OurWildlife € Explora &R

Nombre de usuario

Contrasefia

Figura 33: Inicio Sesion

OurWildlife ©&ploa ERuta ¥Es

Desdeldd/mm/asss O] Hasta:dd/mm/asaa -

Introduzca el nombre de la especie

Observaciones
Recientes

Especie: Cafa comin (Arundo
donax)
Observado por: dagarss

Espedie: Ricino (Ricinus communis)
Observado por: fedematu

©Na000x & OpanSiresttap Wmprove this map

Figura 34: Explora con todas las Observaciones
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Ourwildlife © Registrarse ) Iniciar Sesion

«SRuta Y Especies 38f Usuarios

®Predeterminado OSatéite CRelieve

Observaciones

Recientes 7
Urbanitzacié +

18/7/ 2022 Ver iy 25}

Schinus Observacién ‘;;m:?: i

Monte-Jarque
Especie: Falso Pimentero (Schinus b

molle)
Observado por: dagarss

Satareig

12/7/ 2022 Ver
Cycas rvacion

Especie: Cica (Cycas revoluta)
Observado por: dagarsa

Benissand

BT 2 Magbo & CosnSieethisp Whprove (his map

Figura 35: Buscador Rutas

OurWildlife ©bxplota «SRuta ¥ Especies %8 Registrarse ] Iniciar Sesion :

LISTADO DE ESPECIES

Aaronsohnia factorovskyl Amaranto de hojas estrechas Austrocylindropuntia shaferi
Aaronsohnia factorovskyi Amaranthus graecizans Austrocylindropuntia shaferi
DD (Datos insuficientes) DD (Datos insuficientes) reocupacién menor)

Buganvilia Buganvilla Cacto cilindrico
Bougainvillea spectabilis Bougainvillea glabra Austrocylindropuntia cylindrica

DD (Datos insuficientes) LC (Preocupacion menor) NT (Casi amenazada)

Figura 36: Listado Especies
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OurWildlife ©&ploa «dRuta ¥ Especies %

Registrarse %) Iniciar Sesion

Cafia comun Ben Amanaie P Wikipedia

e o o o o @

®Predeterminado  CSatélite CRelieve

Reino: Plantae Filo: Tracheophyta

Clase: Liliopsida Orden: Poales

Familia: Poaceae Género: Arundo
Especie: Arundo donax

Figura 37: Ficha Especie

OurWildlife ©&ploa «Ruta ¥ Especies * Usuarios

A Registrarse %) Iniciar Sesion

LISTADO DE USUARIOS

introduzca nombr

correo

dagarsa fedematu
26/5/2022 26/5/2022

Figura 38: Listado Usuarios
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+ Registrarse ) Iniciar Sesion

OurWildlife ©&ploa QRuta ¥

26/5/2022
Descripcién: Apasionado de la naturaleza

dagarsa

Figura 39: Ficha Usuario

2+ Registrarse  #) Inick

OurWildiife ©Ewon ERuta ¥

Cycas revoiuta dagarsa
Observado: 57/2022  Subido: 12/7/2022
Rl w2
8
FANADIX +
? € =L
Q J,
AL ‘R
s S -
Les BUENAVISTA pogetad
< EALA
ADVOEAT

Buscar espec

Sugerencias Escriba aqui su comentano
fedematu
Cica
Cycas revoluta
Comentano :
o [ s ]
Sugerir

Figura 40: Ficha Observacion con Usuario Anénimo
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OurWildlife © Bxplora o Ruta rvaciones  © Tus Identificacio ¥ Especies Q identifica 2

agarsa (% Cerrar Sesién

dagarsa
Observado: 5/7/2022  Subido: 12/7/2022

Restaurant Mochets) A
©

FANADIX +
FLAALY = R
Pl

05 »

2105 -
BANCALES BUENAYISTA  popeiasal

<CALA o
ADVOCAT

EahhfUsTER

Sugerencias

fedematu

Cica
Cycas revoluta

Escriba aqul su comentario

Comentario:
Coincido

Figura 41: Ficha Observacion con Usuario Registrado

OurWildlife ©&ploa o Ruta servaciones  © Tus iden Q identifica 2

jagarsa (% Cerrar Sesion

dagarsa
Observado: 5/7/2022  Subido: 12/7/2022
it VANIRA g
[ Lk 52
=
Rosaurant + 1
FANADIX Y
Eboall
#d
Al ESTR
5 ~ X
jLes BUENAVISTA pupstad
CALA
ADVOCAT
LA FUSTERA

(Ogat
waxinn

Cica (Cycas revoluta) =

Figura 42: Edicion Observacion
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(# Cemar S

OurWildiife © Explora o Ruta

Introduzca el nombre de la especie Desde|ddimm/aaaa 0| Hasta ddmm/aasa -

SS S S2 L S

Tus Observaciones — ®fredeteminado OSateite CRebeve

1212022
Cyeas

Especie: Cica (Cycas revoluta)
Observado por: dagarsa

11712022

Austrocylindropu

Especie: Austrocylindropuntia shafer
(Austrocylindropuntia shaferi)
Observado por: dagarsa

©3881'e Openstresian mprove this map

Figura 43: Tus Observaciones

Introduzca el nombre de la especie Desde{ddimmiasaa D] Hasta ddimmiaaaa -

T KT,

Tus Identificaciones  #Fredeteminado OSatéite CRebeve

127712022

R =
Especie: Buganvilla (Bougainviiea
glabra)

Observado por: dagarsa
Porcentaje mas aito:

e - |
T

Especie: Onopordum macracanthum
{Onopordum macracanthum)
Observado por: dagarsa

Figura 44: Tus Identificaciones
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OurWildiife © Explors «Ruta # Tus Observaciones @ Tus Identificaciones ' Especies 3% Usuarios Qidentiica LCargsr R dagarsa (# Cerar Sesion
v dagarsa
. Subido. 12/7/2022

Observado: 10/7/2022
ol K2 o

o

+

FANADIX
Bl =L
u

Q o

05 o
BUENAVISTA pegelaf
A

RARIRE

Nombre comun: Buganvila

Especie: Bougainvillea glabra

Especie: Bouganvilies butbana Nombre coman: Trndana enana

Especie: Bougainvilea spectabiks Nombre comun: Buganvilia

Figura 45: Ficha Identificacion

Qidenbfica &L Cargar & dagarsa [+ Cerrar Sesion

OurWildiife @ Explora «fRuta ¥ Tus Observaciones © Tus Identificaciones ¥ Especies 8% Usuarios.

&

Selecciona imagen para identificar
la planta

Selecoonar archive  Ninguno archivo selec

Figura 46: Cargar Identificacion
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OurWildlife ©Exwloa of Ruta i Tus Obser s s Identific s o Q identfica L C:

Selecciona imagen para cargar la
observacion

g & dagarsa [# Cerar Ses

Seleccionar archive  Ninguno &rchivo selec

Figura 47: Cargar Observacion

OurWildiife ©Ewloa £ Ruta #Tus Observaciones © Tus Identificaciones ¥ Especies 38 Usuarios Qidentica L Cagw 2 dagasa (¢ Cermar Sesion

Creando Observacion i

Faiso Pimentero

Figura 48: Formulario Cargar Observacion
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Ourwildlife € Explora

EDITANDO PERFIL

Imagen Perfil
Seleccionar archivo  Ninguno archivo selec.

Descripcion

Figura 49: Edicion Perfil Usuario
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