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Resum

La contaminacié ambiental o atmosferica és un problema generalitzat en les grans ciu-
tats. Normalment es mesuren els nivells de particules (PM2.5 i PM10), dioxid de nitrogen
(NO2) i dioxid de sofre (SO2).

Amb aquest Treball de Fi de Grau es pretén desenvolupar una aplicacié mobil nativa
senzilla que permeta la consulta dels valors d’aquests contaminants per a una ubicacié
especifica. L'objectiu pricipal és proporcionar als usuaris informacié actualitzada sobre
la qualitat de l’aire i altres contaminants en temps real, perqueé puguen prendre decisi-
ons informades. En la seua versi6 inicial, l'aplicacié permetra als usuaris consultar els
valors dels contaminats tant per a la seua ubicacié com per a ubicacions marcades com a
favorites.

El desenvolupament de I'aplicaci6é seguira una metodologia agil Scrum, la qual cosa
garantira l'eficiéncia i flexibilitat en el procés de desenvolupament.

Paraules clau: aplicacié mobil, contaminacié ambiental, qualitat de 1’aire, Scrum

Resumen

La contaminacién ambiental o atmosférica es un problema generalizado en las gran-
des ciudades. Normalmente se mide el nivel de particulas (PM2.5 y PM10), el diéxido de
nitrégeno (NO2) y el diéxido de azufre (SO2).

Con este Trabajo de Fin de Grado se pretende desarrollar una aplicacién mévil na-
tiva sencilla que permita la consulta de los valores de dichos contaminantes para una
ubicacién especifica. El objetivo principal es proporcionar a los usuarios informacién ac-
tualizada sobre la calidad del aire y otros contaminantes en tiempo real, para que puedan
tomar decisiones informadas. En su version inicial, la aplicaciéon permitird a los usuarios
consultar los valores de los contaminantes tanto para su ubicacién como para ubicaciones
marcadas como favoritas.

El desarrollo de la aplicacion seguird una metodologia 4gil Scrum, lo que garantizara
la eficiencia y flexibilidad en el proceso de desarrollo.

Palabras clave: aplicacién mévil, contaminacién ambiental, calidad del aire, Scrum

Abstract

Environmental or atmospheric pollution is a widespread problem in large-sized cities.
The levels of particles (PM2.5 and PM10), nitrogen dioxide (NO2) and sulfur dioxide
(SO2) are typically measured.

This Final Degree Project aims to develop a simple native mobile application that
allows users to check the values of these pollutants for a specific location. The main ob-
jective is to provide users with up-to-date information on air quality and other pollutants
in real time, enabling them to make informed decisions. In its initial version, the applica-
tion will allow users to check pollutant values for both their current location and marked
favorite locations.

The application development will follow an agile Scrum methodology, ensuring effi-
ciency and flexibility throughout the development process.

Key words: mobile app, environmental pollution, air quality, Scrum
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CAPITULO 1

Introduccién

En las ultimas décadas, la contaminacién se ha convertido en un tema cada maés im-
portante y en un desafio global. La contaminacién ambiental o atmosférica estd siendo
una preocupacion de suma importancia, especialmente en las grandes y medianas ciuda-
des. La creciente preocupacion por los efectos nocivos en la salud humana hace necesario
el desarrollo de herramientas que proporcionen informacién precisa y actualizada sobre
la calidad del aire, ayudando de esta manera a los ciudadanos a tomar decisiones infor-
madas sobre su salud y bienestar.

En este contexto, el presente Trabajo de Fin de Grado se centra en el desarrollo de una
aplicaciéon moévil que permita la consulta de la calidad del aire asi como de los valores
de los diferentes contaminantes en una ubicacién. Esta aplicacién tiene como objetivo
proporcionar a los usuarios informacién relevante, permitiéndoles tomar decisiones in-
formadas y adoptar medidas para proteger su bienestar.

1.1 Motivacidén

Hoy en dia, ya existen numerosas plataformas y aplicaciones que aportan informa-
cién sobre la calidad del aire. Sin embargo, creemos que este tipo de herramientas, que
contribuyen al bienestar de todos, siempre son bienvenidas. Nos motiva de la misma ma-
nera poder abordar esta problemaética a través de la tecnologia. Estamos comprometidos
en desarrollar una herramienta que permita a los usuarios acceder a datos precisos y re-
levantes sobre la calidad del aire. Creemos que al proporcionar informacién detallada y
actualizada, estamos capacitando a los usuarios para la toma de decisiones adecuadas
sobre la proteccién de su bienestar y del entorno.

Nuestro objetivo final es ofrecer una aplicacién moévil funcional y facil de usar. Esta-
mos entusiasmados con la posibilidad de desarrollar una herramienta que sea realmente
atil y de ayuda en la mejora de la calidad de vida, respetando el medio ambiente.

Este Trabajo de Fin de Grado representa una oportunidad valiosa para aplicar nues-
tros conocimientos en el desarrollo de aplicaciones méviles y trabajar en pro de una causa
socialmente relevante.
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1.2 Objetivos

El presente trabajo propone una solucién software para: i) proporcionar informacién
detallada sobre la calidad del aire y sus contaminantes ii) informar al usuario de altera-
ciones drdsticas en la calidad del aire, para dotar asi a los usuarios de los conocimientos
necesarios para tomar decisiones responsables.

En consecuencia, para asegurar el adecuado desarrollo y funcionamiento de la apli-
cacioén, es crucial cumplir con una serie de requerimientos claramente definidos:

= Desarrollar una herramienta funcional que aporte informacién sobre la calidad del
aire y proporcione recomendaciones simples que ayuden a los usuarios en el dia a
dia.

» Disefiar una interfaz agradable, intuitiva y facil de usar.

» Implementar un sistema de notificaciones que informe sobre la calidad del aire y/o
alerte de casos extremos en la zona que afecte al usuario.

= Aplicar la metodologia &gil Scrum en el proceso de desarrollo de la aplicacién, ase-
gurando eficiencia y flexibilidad en la entrega de funcionalidades y mejoras conti-
nuas.

= Promover la conciencia ambiental y fomentar habitos saludables en la sociedad.

1.3 Estructura de la memoria

A continuacién, describimos la organizaciéon de los contenidos restantes de la memo-
ria:

= Capitulo 2. Estudio estratégico: en este capitulo se realizard un estudio de las so-
luciones existentes a esta problemaética. Se analizaran las caracteristicas principales
de cada solucién y se planteard la propuesta de la solucion.

= Capitulo 3. Metodologia de trabajo: aqui se describird el enfoque tradicional y el
enfoque agil de la metodologia Scrum utilizada para el desarrollo de la aplicacién.
Se explicardn los principios y précticas adoptadas, asi como la organizacién y la
planificacién de los sprints.

= Capitulo 4. Anilisis y especificacién de los requisitos: en este capitulo se detalla-
ran los principales requisitos del sistema. Se definirdn los casos de uso, diagramas
de clases, estableciendo las bases para el disefio de la aplicacion.

» Capitulo 5. Arquitectura y disefio de la aplicacién: en este apartado se presentard
la arquitectura de la aplicacion, y la descripcién de los componentes principales.

= Capitulo 6. Implementacién: aqui se presentaran las tecnologias utilizadas y se
detallaran diferentes aspectos y funcionalidades implementadas.

= Capitulo 7. Pruebas: en este capitulo se presentard brevemente el conjunto de prue-
bas que se han desarrollado para la identificacion de errores y fallos de ejecucion.
Asimismo, se comentaran las medidas tomadas para garantizar la calidad del siste-
ma.
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= Capitulo 8. Despliegue y mantenimiento: en este capitulo se explicara el proceso
de despliegue de la aplicacion. Se discutirdn las tareas de mantenimiento necesarias
para asegurar el correcto funcionamiento de la aplicacion.

= Capitulo 9. Manual de uso: presenta una pequefia demo con el fin de que el usuario
se familiarice con el uso de la aplicacién, mostrando capturas del producto final.

= Capitulo 10. Conclusiones y trabajo futuro: Por dltimo, en este capitulo se refle-
xionard sobre los resultados obtenidos. También se sugeriran posibles mejoras para
el futuro.

Estos capitulos estructuraran la memoria del trabajo, en los cuales se documentan todo
el proceso del desarrollo del trabajo.



CAPITULO 2
Estudio estratégico

La creciente preocupacién por la contaminacién ambiental ha impulsado la busqueda
de soluciones innovadoras que aborden los desafios relacionados con la calidad del aire.
En este contexto, analizar las diferentes soluciones propuestas hasta la fecha se convierte
en una tarea crucial para comprender mejor la problematica. Este estudio estratégico no
solo nos permite evaluar la eficacia de las soluciones, sino que también nos proporciona
un punto de vista sélido para identificar posibles mejoras y oportunidades.

En este apartado, exploraremos cuatro aplicaciones diferentes existentes en el merca-
do actual en las plataformas iOS y Android. A través de este andlisis, buscamos identifi-
car los puntos fuertes y las limitaciones de cada solucion.

2.1 Analisis de las aplicaciones

2.1.1. BreezoMeter

La aplicacion BreezoMeter cuenta con un disefio agradable e intuitivo y permite a los
usuarios explorar de manera visual los niveles de calidad del aire en diferentes ubicacio-
nes (ver Figura 2.1a).

BreezoMeter cuenta con un mapa interactivo en el que los usuarios pueden despla-
zarse y ver la calidad del aire en distintas zonas. La calidad del aire esta representada con
diferentes colores.

Ademas, la aplicacion cuenta con una pestafia en la que los usuarios pueden acceder
a informacién sobre diversos tipos de polen presentes en su area (ver Figura 2.1b). Esta
caracteristica resulta especialmente ttil para aquellas personas que padecen alergias.



2.1 Analisis de las aplicaciones 5

17:36 71 "

4))

(83} 17:38 4 "

4))
2

Polen

Calle Rio Volga, Castellén de la Plana, Castelld

Prevision De Polen
BreezoMeter AQI (Global) v m

Hoy dia

6 ; ' '
Muy bajo

0 100

Buena calidad de aire

= que de costumbre © En Funcién De Tus Alergias

Arboles

® Olmo Muy bajo
Roble Nada

Pino Nada

< [4 Personalizar

m'é Otros Tipos De Polen

i %

Inicio Polen

(a) Pantalla de inicio de BreezoMeter (b) Pantalla de informacién sobre el polen

Figura 2.1: Pantallas de BreezoMeter

Una caracteristica destacada es la presentacion de datos sobre diversos contaminantes
atmosféricos, junto con informacion relevante sobre sus fuentes principales y los posibles
efectos (ver Figura 2.2b). Ademads, la aplicacion incluye una seccién que proporciona con-
sejos de salud dirigidos a una amplia audiencia, desde nifios hasta personas embarazadas
(ver Figura 2.2a).

Por dltimo, pero igualmente relevante, BreezoMeter permite a los usuarios consultar
la calidad del aire utilizando diversos indices, como el ICA, utilizado en Espafia, o el IQA,
comun en Francia, o el suyo propio, BreezoMeter AQI. Sin embargo, en algunos casos, no
se muestra un valor numérico correspondiente al indice de calidad del aire, lo que podria
suscitar dudas.
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2.1.2. AirCare

AirCare presenta una disefio intuitivo (ver Figura 2.3a). Sin embargo, la apliacién in-
cluye publicidad en la versién gratuita, que se puede eliminar mediante una suscripcién.

En la version gratuita, AirCare permite a los usuarios consultar la calidad del aire y
los datos de los principales contaminantes en diversas ubicaciones. La aplicaciéon permite
consultar una clasificacién mundial o por continentes de los paises con el peor indice de
calidad del aire. Ademads, incluye una seccién de noticias e informacion acerca de los
contaminantes (ver Figuras 2.3b y 2.3c).
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Si el usuario decide adquirir la suscripcion ofrecida, ademds de eliminar los anuncios,
obtendrdn acceso a un chatbot inteligente propio (ver Figura 2.4), aunque estd en fase
beta. Ademads, tendra acceso a mds datos, como prondsticos e historial més extensos.
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2.1.3. AirVisual

AirVisual es una de las aplicaciéne mds descargadas de la categoria, también es de las
mas completas en este andlisis. Cuenta con un disefio mas elaborado que incorpora més
elementos visuales a primera vista (ver Figura 2.5a).

Como aspecto distintivo, AirVisual presenta una caracteristica tinica: realiza un se-
guimiento del usuario a lo largo del dia (ver Figura 2.5b). Esto permite a los usuarios
revisar su exposicién diaria, tanto en el exterior como en interiores.
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Figura 2.5: Pantallas de AirVisual

AirVisual también cuenta con un mapa interactivo en el que se muestra de manera
visual y numérica el indice de calidad del aire en diferentes zonas. Asimismo, también
muestra lugares con alto riesgo de incendio (ver Figura 2.6a).

La aplicacion ofrece un prondstico de hasta una semana, que proporciona informacién
tanto sobre la calidad del aire como sobre las condiciones climdticas (ver Figura 2.6b).
Ademas, los usuarios pueden acceder a una seccién que muestra una clasificacién de las
ciudades con la peor calidad del aire, asi como un apartado de noticias.
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Figura 2.6: Pantallas de AirVisual

La solucién, como se ha podido comprobar, es de las mas completas. La aplicacion,
aunque no cuenta con publicidad, si tiene un apartado en el que se muestra diferentes
productos propios a la venta, como son sensores de monitoreo o purificadores de aire.

2.1.4. Plume Labs

Plume Labs destaca por su disefio minimalista y elegante, ofreciendo al usuario una

experiencia de uso agradable (ver Figura 2.7a).

Una caracteristica destacada es la posibilidad del usuario para ajustar su sensibilidad
a la contaminacién y seleccionar recomendaciones especificas que desearia recibir (ver
Figura 2.7b). Esto permite que la aplicacién ofrezca una experiencia mas personalizada y

adaptada a las preferencias de cada uno.
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Figura 2.7: Pantallas de Plume Labs

Para ofreceer informacién mas completa, Plume Labs ofrece a los usuarios acceso a
datos histéricos y un prondstico de hasta tres dias (ver Figura 2.8a). Ademas, la aplicacion
incluye un mapa interactivo que permite a los usuarios filtrar por contaminantes para
obtener consultas mds detalladas (ver Figura 2.8b).
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2.2 Comparativa de las aplicaciones

Como parte de nuestro proceso de andlisis, se ha creado una tabla comparativa que
destaca las caracteristicas de cada una. A continuacién, se muestra la tabla que resume
las caracteristicas mas importantes que presenta cada aplicaciéon mencionada y las carac-

teristicas que incluird la aplicacién:

Tabla 2.1: Tabla comparativa de caracteristicas

Incluido como

relevante

Caracteritica BreezoMeter | AirCare | AirVisual | Plume Labs . .
requisito
Notificaciones
sobre la calidad Si Si* Si Si Si*
del aire
Consejos sobre s No S s S
la salud
Registro de St Si* St Si St
usuario
Versién de No St No No No
pago
Muiltiples .1ndlces S 5 5 s No
a seleccionar
Clasificacién j ) )
de ciudades No Si Si No Si
Mapa interactivo St St St Si* St
Seccién de noticias
e informacién Si Si Si No Si
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* Caracteristica incluida con ciertas modificaciones

2.3 Propuesta

Tras estudiar las diferentes aplicaciones disponibles en el mercado actual y compa-
rar las caracteristicas de las distintas soluciones propuestas (ver Tabla 2.1), sacamos las
siguientes conclusiones, de cara a la primera versién del producto:

» El producto sera multiplataforma, es decir, funcionard adecuadamente en las plata-
formas de iOS y Android.

= La aplicacién presentard un disefio simple e intuitivo, permitiendo al usuario fami-
liarizarse con la aplicacién en el menor tiempo posible. Se le mostrard al usuario
datos ntimericos de diferentes contaminantes, junto con el indice de calidad del ai-
re. Ademads, se asignard un color diferente a cada rango del indice, facilitando la
identificacién visual de la calidad del aire.

» La aplicacion proporcionard consejos de diversos tipos segiin la calidad del aire, lo
que apoyara la toma de decisiones de los usuarios. Por ejemplo, podria sugerir el
uso de una mascarilla en situaciones especificas.

» El usuario tendré la posibilidad de acceder a la aplicacién como invitado, aunque
con ciertas limitaciones. También puede optar por registrarse de manera gratuita y
tener acceso a todas las funciones ofrecidas.

= Los usuarios tendran la capacidad de configurar las notificaciones que deseen re-
cibir de la aplicacién. Estas incluirdn una notificacién diaria, asi como alertas para
cambios significantes en la calidad del aire en la ubicacién del usuario.

= Algunas de las caracteristicas mencionadas en la Tabla 2.1 han sido consideradas
de menor prioridad y, por lo tanto, se han excluido de esta primera versién del
producto debido a limitaciones de tiempo.



CAPITULO 3
Metodologia de trabajo

En el &mbito del desarrollo de software, existen diversas formas o metodologias que
sirven como herramienta de gestion del proceso de desarrollo, proporcionando estructu-
ray eficiencia, fomentando, al mismo tiempo, la colaboracién entre miembros del equipo.
Generalmente, estas metodologias descomponen el proceso en diferentes etapas, como
planificacion, ejecucién, seguimiento y cierre. No obstante, estas pueden variar segin el
enfoque o la metodologia aplicada. A continuacién, se presentaran dos enfoques amplia-
mente utilizados: el enfoque tradicional o en cascada y el enfoque 4gil.

3.1 Enfoque tradicional

El enfoque tradicional, también conocido como modelo en cascada, ha sido amplia-
mente utilizado durante décadas en el desarrollo de software [1]. Este consiste en un
procedimiento lineal y secuencial, es decir, las diferentes fases de desarrollo se ejecutan
tan solo una vez. Ademads, no se avanza a la siguiente etapa hasta finalizar la anterior (ver
Figura 3.1). Este enfoque es ttil en proyectos donde los requisitos son estables y bien de-
finidos desde el principio. Sin embargo, presenta limitaciones cuando surgen cualquier
tipo de cambios, ya sea un nuevo requisito o un error, en cualquiera de las etapas, ya que
cualquier modificacién requiere volver atrds y repetir las fases anteriores, cosa que resulta
una pérdida significativa de tiempo y de recursos, tanto humanos como materiales.

Documento
de diseno

z Implementacién
Arquitectura

de software

Verificacién
Software

Figura 3.1: Diagrama del enfoque tradicional o en cascada
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3.2 Enfoque agil

Por otro lado, el enfoque 4gil ha ganado popularidad en los tltimos afios debido a
su capacidad de adaptacion y flexibilidad. Por lo general, las metodologias &dgiles se ca-
racterizan por un procedimiento iterativo, es decir, el proceso de desarollo se realiza por
iteraciones con entregas incrementales de funcionalidades (ver Figura 3.2). Estas itera-
ciones llamadas "sprints", generalmente tienen una duracién de 1 a 4 semanas. Al final
de cada sprint, se entrega un incremento funcional del producto. En algunas metodolo-
gias también se promueve la comunicacion entre los miembros del equipo, asi como la
adaptacién continua en funcién de los cambios y las necesidades del proyecto que vayan
surgiendo. Algunas de las metodologias dgiles mas utilizadas son Extreme Programming
[2], Scrum [3] y Kanban [4]

Figura 3.2: Diagrama del enfoque agil

3.3 Scrum

Para este trabajo, se ha seguido el enfoque 4gil Scrum. La eleccién de Scrum se ba-
sa en su capacidad para responder a los cambios, permitiendo una mayor flexibilidad
y adaptaciéon durante el desarrollo. Scrum se ha aplicado mediante la planificacién de
sprints, en este caso de una duracién de dos semanas, la realizaciéon de revisiones diarias
de seguimiento (Daily Stand-ups) y la revisién periddica del progreso, realizada al final
de cada sprint (Sprint Reviews) (ver Figura 3.3).

Una de las caracteristicas de Scrum es la definicién de un Backlog, que consiste en
una lista ordenada (segtn la prioridad) de los items a abordar. Estos items, que también
pueden ser llamadados Historias de Usuario (HU) o Unidades de Trabajo (UT) son gene-
ralmente funciones a implementar en el proyecto, aunque también pueden ser tareas de
otro tipo, como tareas asociadas a la arquitectura del producto o tareas técnicas como el
refactoring [5].

Los items tienen un flujo de trabajo o desarrollo (Workflow): Definicién de los requi-
sitos, Implementacién o Desarrollo y Testing. La Definicién de requisitos abarca un pe-
so relevante ya que en él se debe concretar la Definicion de DONE (que indica cuando
un elemento esta completado), por lo general mediante Pruebas de Aceptacion. Esto se
traduce en un enfoque de desarrollo basado en pruebas de aceptacién, conocido como
ATDD (Acceptance Test-Driven Development en inglés) [23].



3.3 Scrum 15

Las Pruebas de Aceptacion consisten en pruebas realizadas para demostrar que el
sistema cumple con el comportamiento esperado desde la perspectiva del usuario. Estas
pruebas de aceptacién representan una solucién intermedia, ya que, por un lado, pueden
describir en detalle el comportamiento del sistema y, por otro lado, son mds faciles de
administrar que extensos textos narrativos o plantillas [6] .

SCRUM FRAMEWORK

Sprint
Retrospective

Sprint
Review

Increment

Sprint [ 1]
Planning

Product Sprint
Backlog Backlog

Secrum Framework © 2020 Scrum.org
Figura 3.3: Marco de trabajo Scrum

Con el objetivo de facilitar el seguimiento del proyecto se ha decidido en utilizar Trello
[7], una herramienta de gestién de proyectos en linea. Trello se basa en un sistema de
tableros, columnas o listas y tarjetas que, en esta ocasion, las columnas serian las distintas
fases y las tarjetas serian los items (ver Figuras 3.4 y 3.5).

TFG 22-23 r A Visible para el Espacio de trabajo  [EECURERIEEES <7 Power-Ups  # Automatizacién

BACKLOG NEXT SPRINT SPRINT BACKLOG REQUISITOS DESARROLLO TESTING

4 tarjetas 2 tarjetas 0 tarjetas 1 tarjeta 1 tarjeta 0 tarjetas

+ Afiada una tarjeta [= + Afada una tarjeta © + Afiada una tarjeta @ + Afada una tarjeta © + Afiada una tarjeta © + Afiada una tarjeta

Figura 3.4: Tablero canvan

< Power-Ups # Automatizacion [Nl

DONE Sprint 1 DONE Sprint 2 DONE Sprint 3
5 tarjetas 6 tarjetas 0 tarjetas

+ Afiada una tarjeta ] + Afada una tarjeta e + Afiada una tarjeta

Figura 3.5: Tablero canvan

La adopcién de Scrum como metodologia de trabajo ha permitido una mayor trans-
parencia en el progreso del proyecto y la capacidad de adaptarse a las necesidades cam-
biantes. Este enfoque ha proporcionado un marco sélido para el desarrollo, facilitando
una entrega mds eficiente.

Es importante destacar que no se ha seguido rigurosamente las reglas propuestas por
la metodologia Scrum. En su lugar, se han realizado ciertas adaptaciones para ajustarlas
a las necesidades de este proyecto, concretamente en la especificacién de los requisitos.
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En resumen, el enfoque 4gil, en este caso Scrum, se ha seleccionado como metodologia
de trabajo para este proyecto, permitiendo una mayor adaptabilidad y entrega incremen-
tal de funcionalidades. El uso de Scrum ha proporcionado una base consistente para el
desarrollo de la aplicacion.



CAPITULO 4
Analisis y especificacion de
requisitos

"La parte mas dificil de construir un sistema de software es decidir con precision
qué construir. [...] Por lo tanto, la funcién mdas importante que los ingenieros de software
realizan para sus clientes es la extraccion y el refinamiento iterativos de los requisitos del
producto."[5].

4.1 Especificaciéon de Requisitos Software

Como se ha explicado en la Seccién 3.3, en esta fase no se ha seguido por completo
las pautas propuestas por Scrum. En su lugar, se ha optado por una combinacién con un
enfoque mads tradicional, especificamente siguiendo algunas de las guias propuestas por
el estandar IEEE / ANSI Std. 830-1998 [10].

Siguiendo el estdndar IEEE/ANSI Std. 830-1998, se han establecido, de manera tra-
dicional, el propdsito, &mbito y restricciones del sistema, entre otros. Ademas, siguiendo
las guias de Scrum, en cada iteracion o sprint, antes de proceder con la implementaciéon
de cada item, se han desarrollado prototipos o mock-ups y se han definido las pruebas de
aceptacion de cada uno.

A continuacién, se presentardn los contenidos mencionados junto con sus correspon-
dientes diagramas o tablas, cuando aplique.

4.1.1. Propésito

El objetivo de esta Especificaciéon de Requisitos de Software (ERS) es establecer los
requerimientos que se incluirdn en el MVP (Producto Minimo Viable) de la aplicacién,
con el proposito de facilitar y orientar su desarrollo.

4.1.2. Ambito y descripcién del producto

En esta primera version, la aplicacién adoptara el nombre Clean Breath, compuesto
por las palabras en inglés: Clean (limpio) y Breath (respiracion).

Clean Breath tiene como propésito ofrecer a sus usuarios una plataforma, donde pue-
dan consultar la calidad del aire en su drea y los niveles de contaminantes atmosféricos.
Esto les proporciona informacién esencial para tomar decisiones informadas sobre su sa-
lud y bienestar.

17
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Contaré con una interfaz limpia y minimalista con la informacién relevante necesa-
ria. Un disefio elegante permitird a los usuarios acceder eficientemente a datos sobre la
calidad del aire. La combinacién de una experiencia de usuario intuitiva y una represen-
tacion visual efectiva consolidard atin mas la utilidad y la practicidad de Clean Breath.

Los usuarios tendran la opcién de acceder a la aplicacién como invitados, aunque de
manera limitada. En este caso, se minimizard el almacenamiento de informacién sobre el
usuario. También tendran la opcién de registrarse para tener acceso a todas las funciona-
lidades ofrecidas.

4.1.3. Modelo de Dominio

Con el fin de proporcionar una mejor compresion del contexto, se ha elaborado un
diagrama de clases siguiendo las convenciones propuestas por UML (Unified Modeling
Language) [9] (ver Figura 4.1).

Sistema
Usuario invitado
0.* ubicacién_actual 1 Ciudad
0..*| uid: string
ubicaciones_favoritas
Usuario

uid: string
nombre_usuario: string
contrasefia: string
notificacion_diaria: boolean
alertas: boolean

Figura 4.1: Diagrama del modelo de dominio

A continuacion, se detalla el significado de cada clase con sus respectivos atributos.

= Usuario invitado: usuario que accede a la aplicacién sin haberse registrado previa-
mente.

= Usuario: usuario registrado en el sistema.
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Tabla 4.1: Atributos de la clase Usuario

Atributos Descripciéon
uid Cadena de caracteres tinica que identifica al usuario
string internamente.
nombre_usuario Ideptificador que una persona c,iecid? poner una vez se
string reg1stra‘ en }a aphcac.n/on. Debera ser tnica y serd requerida
para el inicio de sesion.
contrasefia Codigo secreto que solamente conoce el usuario y sera
string requerido para el inicio de sesién.
notificacion_diaria | Variable que puede tomar los valores true o false, indicando
boolean si el usuario desea o no recibir una notificacion diaria.
alertas Variable que puede tomar los valores true o false, indicando
si el usuario desea o no recibir alertas en casos de condiciones
boolean L.
atmosféricas extremas.
= Ciudad
Tabla 4.2: Atributos de la clase Ciudad
Atributos Descripcién
uid Identificador tnico de la ciudad usado para la obtencién
string de los datos

4.1.4. Limites del Sistema

Los limites del sistema son representados mediante una diagrama de contexto, en el
se muestran los diferentes actores que interacttian con el sistema (ver Figura 4.2). En este
caso los actores identificados son los siguientes:

= Usuario invitado: usuario que accede a la aplicacion (con ciertos limites) sin haber-
se registrado previamente.

= Usuario: usuario registrado en el sistema con acceso a todas las funcionalidades.

= API externo: corresponde con la API de AQI (Air Quality Index) integrada con la
aplicacién, que es la fuente de los datos mostrados en la aplicacion.
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Sistema

Usuario invitado

<<Subsistema>>API
externa

Usuario

Figura 4.2: Diagrama de contexto

4.1.5. Restricciones del Sistema

En este caso concreto, la tinica restricciéon que presenta la aplicacién es que requiere
de una conexién a internet para su correcto funcionamiento. En caso contrario, no seria
posible la obtencién de datos sobre la calidad del aire.

4.1.6. Lista de Caracteristicas del Sistema

A continuacién se muestra el listado de las caracteristicas que componen el sistema y
sus respectivas descripciones. En esta ocasion, serdn también los items a abordar durante
el desarrollo. Para una mejor organizacién y mayor comprension, las caracteristicas se
han agrupado segtin el drea al que afectan: Principales del sistema, Gestién de ciudades,
Gestion de usuarios y Gestion de ciudades

» Caracteristicas principales

* Acceder a la pantalla de inicio (ver Tabla 4.3)

* Acceder a ajustes (ver Tabla 4.4)
= Gestion de ciudades

e Buscar una ciudad (ver Tabla 4.5)
e Anadir ciudad a la lista de favoritos (ver Tabla 4.6)
e Eliminar ciudad de la lista de favoritos (ver Tabla 4.7)

¢ Consultar los detalles de la calidad del aire de una ciudad (ver Tabla 4.8)
= Gestion de usuarios

* Registrarse como usuario (ver Tabla 4.9)
* Acceder como invitado (ver Tabla 4.10)

¢ Iniciar sesion (ver Tabla 4.11)
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m Gestion de notificaciones

e Activar/Desactivar notificacién diaria (ver Tabla 4.12)

e Activar/Desac

tivar alertas (ver Tabla 4.13)

Tabla 4.3: Descripcion del requisito Acceder a la pantalla de inicio

?gi‘,’;’TKISD%ARIO ftem: ACCEDER A LA PANTALLA DE INICIO
Descripcid Acceso la pantalla principal mediante el cual, puede
escripcion .
acceder al resto de las funciones.
Precondiciones Ninguna
Entradas Ninguna
. Pantalla de inicio con acceso al resto de las funciones
Salidas D
de la aplicacién.
Flujo principal 1. Iniciar la aplicaciéon
Tabla 4.4: Descripcién del requisito Acceder a ajustes
ﬁ&‘;ﬁgg%ARlo ftem: ACCEDER A AJUSTES
Descripcién Acceso la pantalla de ajustes de la aplicacion.
Precondiciones Ninguna
Entradas Ninguna
Salidas Listado de configuraciones de la aplicacion.
Flujo principal 1. Pulsar la seccién de ajustes

Tabla 4.5: Descripcién del requisito Buscar una ciudad

fg?{}gg%‘“mo ftem: BUSCAR UNA CIUDAD
Descripcion El usuario puede buscar cualquier ciudad por su nombre.
Precondiciones Ninguna
Entradas El nombre de la ciudad.
Sali Lista de localidades o ciudades que coincidan con la
alidas , .
btisqueda realizada.
1. Pulsar la seccién de buscar
Flujo principal 2. Introducir el nombre de una ciudad
3. Pulsar el botén de buscar

Tabla 4.6: Descripcion del requisito Afiadir ciudad a la lista de favoritos

Actor: USUARIO | Item: ANADIR CIUDAD A LA LISTA DE FAVORITOS
Descripcién El usuario puede guardar una ciudad como favorito.
Precondiciones El usuario debe haberse registrado.
Entradas Ciudad seleccionada.
Salidas La ciudad se muestra como favorito.
Flujo principal 1. Seleccionar una ciudad .

2. Pulsar el botén de favorito




4.1 Especificacién de Requisitos Software

Tabla 4.7: Descripcién del requisito Eliminar ciudad de la lista de favoritos

Actor: USUARIO

Item: ELIMINAR CIUDAD DE LA LISTA DE FAVORITOS

Descripcion El usuario puede eliminar una ciudad de la lista de favoritos.
Precondiciones El usuario debe haberse registrado.
La ciudad debe estar en la lista de favoritos.
Entradas Ciudad seleccionada.
Salidas La ciudad deja de mostrarse como favorito.
C 1. Seleccionar una ciudad
Flujo principal

2. Pulsar el botén de favorito

Tabla 4.8: Descripcion del requisito Consultar los detalles de la calidad del aire de una ciudad

Actor: USUARIO | ftem: CONSULTAR LOS DETALLES DE LA CALIDAD

INVITADO DEL AIRE DE UNA CIUDAD

Descripcién El usuario puede acceder a una pantalla en la que se muestra
informacién mas detallada sobre una ciudad

Precondiciones Ninguna

Entradas Ciudad seleccionada.

. Una pantalla que muestra més informacién, como los datos de

Salidas . .
los diferentes contaminantes.

Flujo principal 1. Seleccionar una ciudad

Tabla 4.9: Descripcién del requisito Registrarse como usuario

Actor: USUARIO | item: REGISTRARSE COMO USUARIO
Descripeis El usuario puede registrarse en al aplicacién con nombre de
escripcion . -
usuario y contrasefia.
Precondiciones Ninguna
Entradas El nombre de usuario y la contrasefia.
Salidas El usuario accede a la aplicacion.
1. Seleccionar la opcién de registrarse.
Flujo principal 2. Rellenar los campos necesarios.
3. Pulsar el botén de registrarse.

Tabla 4.10: Descripcién del requisito Acceder como invitado

Actor: USUARIO | .
INVITADO Item: ACCEDER COMO INVITADO

ey El usuario puede acceder a la aplicacién como invitado, es
Descripcion . .

decir, sin registrarse.

Precondiciones Ninguna
Entradas Ninguna
Salidas El usuario accede a la aplicacioén con ciertos limites.
Flujo principal 1. Seleccionar la opcién de acceder como invitado.
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Tabla 4.11: Descripcién del requisito Iniciar sesién

Actor: USUARIO | ftem: INICIAR SESION
. s El usuario puede acceder a la aplicacién con nombre de
Descripcion . ~
usuario y contrasefia
Precondiciones El usuario debe haberse registrado en la aplicacion.
Entradas El nombre de usuario y la contrasefia.
Salidas El usuario accede a la aplicacién.
Flujo principal 1. Rellenar los campos necesarios
2. Pulsar el botén de iniciar sesién

Tabla 4.12: Descripcién del requisito Activar/desactivar notificaciéon diaria

Actor: USUARIO Item: ACTIVAR/DESACTIVAR NOTIFICACION
DIARIA
.. El usuario puede activar o desactivar las notificaciones
Descripcion . C s
diarias de la aplicacién.
Precondiciones El usuario debe haberse registrado en la aplicacion.
Entradas La hora en la que quiere recibir la notficacién.
Salidas Ninguna
1. Acceder a la pantalla de ajustes.
Fluio orincival 2. Activar o desactivar las notificaciones diarias.
JoP P 3. En caso de activar, seleccionar la hora de la
notificacién.

Tabla 4.13: Descripcién del requisito Activar/desactivar alertas

Actor: USUARIO | item: ACTIVAR/DESACTIVAR ALERTAS
Descripeis El usuario puede activar o desactivar las alertas de la
escripciéon o

aplicacién.
Precondiciones El usuario debe haberse registrado en la aplicacién.
Entradas Ninguna
Salidas Ninguna
Flujo principal 1. Acceder a la pantalla de ajustes.

2. Activar o desactivar las notificaciones diarias.

4.1.7. Diagramas de Casos de Uso

En este apartado se explica mediante la técnica Casos de Uso cudles son las acciones
que pueden realizar los usuarios de la aplicacién, asi como la funcionalidad que tiene la
misma para que los usuarios de la app realicen dichas acciones.
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4.1.7.1. Casos de uso principales

Tras iniciar la aplicacién, se accederd de manera predeterminada a la pantalla de ini-
cio. Desde esta pantalla, el usuario podra ver informacién de su ubicacién actual y de
las ciudades que haya guardado como favoritos. También tendrd acceso a la pantalla de
ajustes donde se le mostrard distintas configuraciones del sistema (ver Figura 4.3).

CUO1: Acceder a la
pantalla de inicio

Usuario invitado

JAN

CUO02: Acceder a
ajustes

Usuario

Figura 4.3: Diagrama de casos de uso principales

4.1.7.2. Gestion de ciudades

En la pantalla de inicio de la aplicacién, seleccionando una ciudad, el usuario puede
acceder a una nueva pantalla donde se muestra informacién detallada. Asimismo, desde
la pantalla de detalles, si el usuario esté registrado, tendrd la opcién de guardar o elimi-
nar una ciudad de la lista de favoritos (ver Figura 4.4). También tendrd acceso, desde la
pantalla de inicio, a la secciéon de biasqueda de ciudades.

CUO04: Buscar ciudad

s

<<include>>
-

s

CU03: Acceder a
los detalles de una
ubicacién

~ -~
o) <<exclude>>
Usuario invitado \ ~

\
.
<<exclude>>
N

\

<<Subsistema>> API|

CU06: Eliminar ciudad externa

de favoritos

\

CUO05: Afadir ciudad a
favoritos

CUO7: Ver lista de
ciudades favoritas

Usuario

Figura 4.4: Diagrama de casos de uso para la gestién de ciudades
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4.1.7.3. Gestion de usuarios

Para usar la aplicacién, el usuario puede acceder como invitado o registrarse con un
nombre de usuario y contrasefia (ver Figura 4.5). En el primer caso, tendrd un acceso
limitado de la aplicacién, por ejemplo no podra guardar ciudades como favoritos.

CUO08: Registrarse

CUO09: Acceder como
invitado

Usuario invitado

VAN

CU10: Iniciar sesién

Usuario CU11: Cerrar sesion

Figura 4.5: Diagrama de casos de uso para la gestion de usuarios

4.1.7.4. Gestion de notificaciones

En la pantalla de ajustes, el usuario tendréd acceso a diferentes configuraciones del
sistema. Estos serian la activacioén y desactivacion de las notificaciones y las alertas. Estas
funciones también estdn limitadas a los usuarios registrados (ver Figura 4.6).

CU12: Activar
notificaciones diarias

CU13: Desactivar
notificaciones diarias

CU14: Activar alertas

Usuario

CU15: Desactivar
alertas

Figura 4.6: Diagrama de casos de uso para la gestiéon de las notificaciones
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4.1.8. Pruebas de Aceptacién

En esta seccién, se detallan las pruebas de aceptaciéon que se han disefiado para va-
lidar la funcionalidad de la aplicacién. Estas pruebas han sido cuidadosamente estruc-
turadas para evaluar la aplicaciéon y para asegurarse de que cumple con las expectativas
de los usuarios finales. Las pruebas de aceptaciéon representan un paso crucial, ya que
garantizan que la aplicacién sea eficaz y satisfactoria.

Siguiendo el enfoque &gil, las pruebas de aceptacion se han ido disefiando y definien-
do a lo largo del transcurso de los sprints, antes de implementar cada item. Las pruebas
sirven también como guia para el desarrollador, ya que puede describir diversos escena-
rios y el comportamiento de la aplicaciéon en dichos casos.

Para consultar todas las pruebas véase Apéndice A. A continuacién, se describe una
de las pruebas de aceptacion definidas, incluidos sus criterios de éxito y procedimientos
de ejecucion:

En la Tabla A.23 se describe el escenario en el que un usuario no consigue iniciar se-
si6on mediante nombre de usuario y contrasefia. En la prueba de aceptacién, se establecen
las condiciones o requisitos previos para que esta situacién sea posible, que en este caso
serian: ingreso de datos incorrectos o que el usuario atin no se ha registrado en el siste-
ma. A continuacién, se enumeran los pasos necesarios para recrear el escenario, donde
el usuario, al abrir la aplicacién, rellena los campos obligatorios: nombre de usuario y
contrasefia. Por dltimo, se especifica el resultado esperado, que consiste en que la apli-
cacion deberia mostrar un mensaje de error indicando que los datos introducidos son
incorrectos.

Una vez que la prueba de aceptacion estd definida, el item avanza a la fase de de-
sarrollo. Al finalizar la implementacién, o incluso durante ella, el desarrollador debera
validar las pruebas siguiendo los pasos definidos en ella. Cuando el desarrollador supere
exitosamente todas las pruebas, el item podrd avanzar a la siguiente fase, que es el tes-
ting. En esta etapa, uno o varios testers vuelve a ejecutar las pruebas para garantizar el
funcionamiento correcto del item.

A parte de la informacién descrita, también se muestra informacién sobre el item al
que corresponde la prueba Inicio de sesion y la caracteristica a la que pertenece Gestion de
usuarios.



CAPITULO 5

Arquitectura y diseno de la
aplicacién

La arquitectura y el disefio son elementos esenciales para el desarrollo exitoso de
cualquier sistema software, ya que determinan cémo se organizan los componentes y
cémo se cumplen los objetivos establecidos.

5.1 Arquitectura multicapa

La arquitectura multicapa, es un enfoque comun en el disefio de sistemas software. En
ella, se divide las diferentes responsabilidades y componentes de la aplicacion en capas
o niveles separados [11].

La principal ventaja de este enfoque, también la principal razén por su eleccién, es
que el desarrollo puede realizarse en varios niveles, lo que permite que cualquier cambio
que ocurra afecte solo al nivel necesario. Esto se debe a que el acoplamiento informético
queda reducido hasta una interfaz de paso de mensajes.

Concretamente, la divisiéon de capas ha sido la siguiente: capa de Presentacion, capa
de Negocio y capa de Datos (ver Figura 5.1).

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

\-‘.. \-\:1.
N ;
= =
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS

Figura 5.1: Arquitectura en tres capas

1. Capa de Presentacion. La capa de Presentacion o cliente es la que se muestra al
usuario y es con la que interactia. Aqui, se desarrollan las interfaces de usuario, en
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las cuales se representara visualmente la informacién relativa a la calidad del aire y
los diferentes contaminantes. Los componentes visuales y la 16gica de presentacion
se gestionan aqui.

2. Capa de Negocio. La capa de Negocio o servidor se encarga de la l6gica que sub-
yace al sistema. Aqui es donde se reciben y se procesan las peticiones del usuario
enviadas desde la capa de presentacion. Se denomina capa de negocio (o incluso de
légica de negocio) porque es aqui donde se establecen todas las reglas que deben
cumplirse. Esta capa se comunica también con la capa de datos para la recuperacién
y el almacenamiento de datos.

3. Capa de Datos. Aqui es donde se almacenan y gestionan los datos de la aplicacion,
como los datos del usuario. Esta capa recibe solicitudes de almacenamiento y de
recuperacion desde la capa de negocio.

En conjunto, estas tres capas trabajan juntas para crear una aplicacién movil funcio-
nal. La capa de Presentacién proporciona una experiencia visual al usuario, la capa de
Negocios se encarga de la 16gica y el flujo de la aplicacién, y por dltimo, la capa de Datos
garantiza que los datos se guarden y recuperen de manera fiable.

Esta arquitectura contribuye a la separacién de responsabilidades, facilitando el man-
tenimiento y la escalabilidad del sistema. Cada capa tiene su propia funcién y se comu-
nica con las demds de manera organizada, ofreciendo, asi, una experiencia coherente.

5.2 Diseiio de las interfaces de usuario

A continuacién, se presentaran los bocetos o Mockups de las interfaces de usuario. El
disefio de las interfaces se han realizado utilizando la herramienta Figma, un editor de
graficos vectorial [12]. Siguiendo las pautas del enfoque agil, se han ido disefiando estos
bocetos a medida que se implementaba cada item.

Al iniciar la aplicacién, el usuario tendra varias opciones para acceder a la aplicacion:
registrarse, iniciar sesién o acceder como invitado (ver Figura 5.2).

Desde la pantalla de inicio (ver Figura 5.3a), el usuario tendrd acceso a las siguientes
funcionalidades:

= Vista de una tarjeta con informacién bésica (ubicacién e indice de calidad del aire)
de la ubicacién actual del usuario. Si el usuario se ha registrado, vera todas las
tarjetas de las ubicaciones que haya guardado como favoritos. Segtin la calidad del
aire, estas tarjetas irdn cambiando de color (desde verde hasta granate).

= Acceso a informacién mds detallada de una ubicacién pulsando a la tarjeta que
desee.

= Acceso a la pantalla de biisqueda pulsando al icono més (+) situado en la parte
superior derecha de la pantalla.

= Acceso a la pantalla de ajustes desde la barra de navegacién situada en la parte
inferior de la pantalla. Desde ajustes, ademads de cerrar sesion, el usuario podré
gestionar las notificaciones de la aplicacion (ver Figura 5.3b).
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Gl  --

Clean Breath

Usuario | usuario_ejemplo

Contrasefia | ssksksrx

¢No estds regitrado aun? Registrate aqui

*Usuario o contrasefa incorrectos

Iniciar sesion

6

Acceder como invitado ‘

(a) Pantalla de inicio de sesién

Registro

Usuario |

Contrasefia |

Repetir "
contrasefia \

¢Ya ests registrado? Inicia sesién aqui

*Usuario no valido

Registrarse

(b) Pantalla de registro

Figura 5.2: Mockups Pantalla de inicio y ajustes
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Figura 5.3: Mockups Pantalla de inicio y ajustes
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Desde la pantalla de biisqueda (ver Figura 5.4a), el usuario podré realizar busquedas
introduciendo el nombre de una ciudad en el cuadro de texto. Después de pulsar el botén
de buisqueda, se mostrard una lista de opciones que coincidan con la palabra introduci-
da (ver Figura 5.4b). Pulsando cualquiera de las opciones, el usuario podra acceder la
informacién detallada de la ubicacién correspondiente.

nss D - o nss (D .~

< Introduzca el nombre de la ciudad Q < Valen Q

Politécnic, Valéncia, Valencia, Spain

Quart de Poblet, Valencia, Spain

Moli del Sol, Valéncia, Valencia, Spain

(a) Mockup Pantalla de busqueda (b) Mockup Resultados de busqueda

Figura 5.4: Mockups Pantalla de bisqueda

En la pantalla de detalles de una ubicacién (ver Figura 5.5), ademds de mostrarle
al usuario la informacién basica ya mostrada desde la pantalla de inicio, podra consultar
los valores de otros contaminantes atmosféricos. La aplicacién, segtin el indice de calidad
del aire, proporcionard recomendaciones/consejos sobre la salud, ayudando al usuario a
tomar la decision mds adecuada. Al igual que con las tarjetas de la pantalla de inicio, el
color en la pantalla de detalles también ird cambiando segtin la calidad del aire.

Y por ultimo, en caso de que el usuario haya activado las notificaciones, tanto las
notificaciones diarias como las alertas, el usuario recibird una notificacién (ver Figura 5.6),
con un mensaje corto y conciso indicandole la situaciéon de la calidad del aire en ese
momento.
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Figura 5.5: Mockup Pantalla de detalles
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CAPITULO 6

Implementacién

En este capitulo se documentan las tecnologias y herramientas usadas para el desa-
rrollo de la aplicacién. También se hard una breve descripcién de los aspectos técnicos
mads importantes.

6.1 Tecnologia utilizada

6.1.1. React Native

React Native, utilizado para el desarrollo del frontend, es un marco de desarrollo de
coédigo abierto. que permite crear aplicaciones nativas para dispositivos iOS y Android
utilizando el lenguaje de programacién JavaScript y la biblioteca React [13]. A diferencia
del desarrollo tradicional de aplicaciones para dispositivos méviles, donde se necesita
codificar por separado para las distintas plataformas, React Native permite compartir
gran parte del c6digo, agilizando enormemente el desarrollo de aplicaciones multiplata-
formas.

Con React Native, los desarrolladores pueden crear interfaces de usuario mediante la
combinacién de componentes que representan los elementos visuales en la pantalla. Los
componentes son como las piezas de un rompecabezas, que se pueden juntar y acoplar
para construir la interfaz de usuario. Cada componente puede representar un elemento
visual o una parte funcional de la aplicacién, como un botén, un cuadro de texto o una
imagen [14].

Internamente, React Native se basa en tres principales componentes: JavaScript Thread,
Bridge o Shadow Thread y Main Thread (ver Figura 6.1).

s JavaScript Thread: o hilo de JavaScript es donde se se ejecuta el cédigo JavaScript
de la aplicacion. Aqui es donde se desarrolla la l6gica, se define las interfaces de
usuario y se manejan los eventos.

» Bridge: actia como un puente intermediario entre el c6digo de JavaScript y el c6-
digo nativo de iOS y Android. Permite que los componentes escritos en JavaScript
se comuniquen con los médulos nativos de la plataforma. Por ejemplo, un compo-
nente de "Vista"se traduce en un contenedor nativo de la plataforma, permitiendo
que la aplicacién se sienta como una aplicacién nativa.

» Main Thread: se encarga de manejar las operaciones de la interfaz de usuario. Cuan-
do se reciben actualizaciones o instrucciones del JavaScript Thread a través del Brid-
ge, los componentes nativos procesan esas instrucciones y actualizan la interfaz de
usuario.

32



6.1 Tecnologia utilizada 33

REACT NATIVE

JAVASCRIPT

BRIDGE

NATIVE

Figura 6.1: Arquitectura simplificada de React Native

Los componentes pueden tener estados, que son como almacenes de datos que pue-
den cambiar con el tiempo. Cuando el estado de un componente cambia debido a even-
tos, interacciones del usuario o actualizaciones de datos, la interfaz de usuario se actua-
liza automdticamente para reflejar esos cambios.

Ademas, React Native admite hot reloading, es decir, los cambios en el c6digo JavaS-
cript se reflejan en la aplicacién en ejecucion sin tener que reiniciarla. Esto facilita el pro-
ceso de desarrollo y depuracién.

6.1.2. Expo

Junto con React Native, se ha utilizado Expo, que es un framework que simplifica la
creacion de aplicaciones moéviles desarrolladas en React Native [15]. Ofrece servicios que
reducen la complejidad involucrada en el desarrollo mévil tradicional, ayudando a los
desarrolladores a centrarse en el desarrollo de la aplicacion, sin tener que lidiar con las
configuraciones técnicas de las distintas plataformas.

Gracias a Expo, los desarrolladores no necesitan configurar y mantener los SDKs (en
inglés: Software Development Kit) nativos ni ajustes especificos de iOS y Android, simpli-
ficando, asi la configuracién inicial del desarrollo.

Una caracteristica distintiva es que, mediante su propia aplicacién mévil Expo Go, los
desarrolladores pueden visualizar los cambios que van introduciendo en un emulador o
en un dispositivo mévil. Esto permite a los desarrolladores observar y ajustar como los
cambios se reflejan en tiempo real.

Ademads, Expo proporciona APIs que permiten acceder a funciones nativas de los
dispositivos, como la cdmara o el GPS, sin necesidad de escribir cédigo nativo. Por otro
lado, simplifica la carga y el uso de recursos multimedia.

Recapitulando, Expo es una plataforma que simplifica el desarrollo al abstraer la com-
plejidad técnica, permitiendo a los desarrolladores enfocarse en la creaciéon de aplicacio-
nes.
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6.1.3. Node.js y Express.js

Para el desarrollo del backend de la aplicacion, se ha decidido usar Express.js. Ex-
press.js o simplemente Express es un framework de Node.js minimalista y rdpido, que
proporciona caracteristicas y herramientas para desarrollar servidores escalables [16].

Express proporciona herramientas que ayudan en la definicién de rutas, gestion de
solicitudes y respuestas HTTP, gestion de middlewares, etc. Ademds, Express es muy ex-
tensible, ofreciendo la posibilidad de agregar funciones personalizadas utilizando midd-
lewares de terceros.

Una de las caracteristicas méas apreciadas de Express es su capacidad para crear APIs
RESTful. De esta manera, los desarrolladores pueden construir servicios web que sigan
principios de buen disefio y permitan una comunicacién sencilla entre diferentes aplica-
ciones y plataformas.

En resumen, Express es un framework ligero que facilita la creacién de aplicaciones
web y APIs en Node.js. Su orientacion hacia la simplicidad y la modularidad lo convier-
te en una herramienta poderosa para la construccion de aplicaciones web eficientes y
escalables.

6.1.4. MongoDB

MongoDB es un sistema de base de datos NoSQL que destaca por su enfoque en la
escalabilidad, la flexibilidad y la capacidad de manejar datos no estructurados o semies-
tructurados [17].

En lugar de guardar los datos en tablas, como se hace en las bases de datos relacio-
nales, MongoDB utiliza un modelo de documentos para almacenar y organizar la infor-
macién. Esto quiere decir que guarda los datos en documentos. Estos documentos son
almacenados en BSON, que es una representacion binaria de JSON, haciendo que la inte-
gracion de los datos sea mas fécil.

Los documentos pueden presentar estructuras diferentes, conteniendo multiples cam-
pos con valores de distintos tipos. De este modo, se elimina la necesidad de crear esque-
mas rigidos como en las bases de datos relacionales, permitiendo una mayor adaptaciéon
a las necesidades del sistema.

Resumiendo, MongoDB es una base de datos NoSQL que ofrece escalabilidad, flexi-
bilidad y capacidad de adaptacion a las necesidades cambiantes de las aplicaciones.

6.1.5. Git

Para la gestion de versiones del proyecto, se ha optado por el uso de Git, un software
nos que permite controlar y gestionar las versiones del cédigo fuente de la aplicaciéon

[18].

La principal diferencia entre Git y cualquier otro VCS (del inglés: Version Control Sys-
tem) es la forma en la que manejan los datos. Git los gestiona como un conjunto de copias
instantdneas. Cada vez que se confirma un cambio toma una foto del aspecto de todos los
archivos en ese momento y guarda una referencia. Para ser eficiente, si los archivos no se
han modificado, guarda un enlace al archivo anterior idéntico que ya tiene almacenado.

Git presenta una arquitectura distribuida. A diferencia de otros sistemas de control
de versiones que tienen un tinico espacio para todo el historial de versiones del software,
como CVS (Concurrent Versions System) o Subversion, en Git la copia de trabajo de ca-
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da desarrollador es también un repositorio que puede contener el historial completo de
todos los cambios.

En este caso, el proyecto se alojara en un repositorio creado en GitHub, un servicio
gratuito de hosting de repositorios en la nube.

6.2 Aspectos relevantes de la implementacién

Llegados a este punto, se puede apreciar que la aplicaciéon desarrollada no presen-
ta una complejidad muy grande. Esto se debe a que la mayor parte de los datos que
utilizamos provienen de una API externa. En otras palabras, solamente serd necesario
encargarnos de representar los datos en las interfaces de usuario una vez los recibimos
de la APL

De esta manera, la responsabilidad principal del desarrollo recae en dos areas princi-
pales: en primer lugar, en el disefio de las interfaces de usuario (la capa de Presentacion);
y en segundo lugar, en la correcta integracion del sistema con la API externa, asi como en
la comunicacién fluida entre el cliente y el servidor.

6.2.1. Desarrollo del frontend

Con el objetivo de sequir buenas précticas de codificacién, asegurando la manteni-
bilidad, escalabilidad y reutilizacién eficiente del c6digo, se ha optado por la creacién y
estructuracioén de interfaces a través de componentes o médulos reutilizables.

Al dividir la interfaz de usuario en componentes, fue posible modularizar el disefio
y la funcionalidad de la aplicacién en pequefias unidades independientes. Cada compo-
nente se responsabiliza de una parte especifica de la interfaz, promoviendo una mayor
claridad en el cédigo. Asi también , se estaria cumpliendo con el Principio de Segregacion
de la Interfaz, perteneciente a los principios SOLID [19].

Este enfoque conlleva, también, una reduccion en la complejidad del cédigo. Al contar
con distintos compomentes para diferentes aspectos de la interfaz, se reduce el ntimero
de lineas de c6digo dentro de cada archivo. De este modo, se facilita la compresién y man-
tenimiento del mismo. Asimismo, el sistema es mds escalable, ya que las modificaciones
en un componente tienen un impacto limitado en el resto del sistema.

Los componentes reutilizables acttian como bloques de construccién que pueden unir-
sey acoplarse para dar forma a la interfaz de usuario. Ademas, la modularizaciéon fomen-
ta la reutilizacién, ya que los diferentes médulos o componentes pueden implementarse
en otras partes de la aplicacién, minimizando la duplicacién de cédigo.

En el Fragmento de c6digo 6.1 se puede visualizar el cédigo correspondiente al com-
ponente SavedLocationCard. Dentro de la instruccion return, se especifica qué datos y cémo
se deben presentar al usuario, estructurados mediante el uso del componente visual View.
En este caso, muestra una tarjeta con informacién basica sobre una localidad: nombre de
la localidad y de la ciudad y el indice de calidad del aire. Ademas, se aborda cémo debe
comportarse en caso de que la obtencién de los datos requeridos se retrase o se cancele
debido a algtin problema o inconveniente.

Los datos necesarios son obtenidos mediante la funcién fetchFeed(...) ejecutada en
useEffect(). useEffect es un hook de React, utilizada para construir interfaces interactivas.
Se utiliza para realizar acciones que ocurren después de que un componente se monta en
el DOM (Document Object Model) (por ejemplo, hacer una solicitud a una API).
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Luego, el Fragmento de codigo 6.2 es el componente que se encarga de crear la lista
de tarjetas que se mostrardn al usuario. En el componente se realiza un mapeo de los
cityIDs utilizando el método .map(). Por cada cityID en la lista, se renderiza un compo-
nente SavedLocationCard del Fragmento de c6digo 6.1. Se le pasa a cada tarjeta el cityld
correspondiente y una funcién handleNavigate para dirigir al usuario a la pantalla de los

detalles de la ubicacién cuando se hace clic en la tarjeta.

En resumen, la adopcién de este enfoque de desarrollo ha permitido crear una apli-
caciéon movil més mantenible, escalable y reutilizable. No solo simplifica la comprensiéon

de los archivos, sino que también favorece la inclusién de modificaciones futuras.

import { useState, useEffect } from "react";
import { View, Text, ActivityIndicator, TouchableOpacity } from "react-

native";
import styles from "./savedlocationcard.style";
import { fetchFeed } from "../../../../hook/useFetch";
import { convertToGlobalSchema } from "../../../../hook/dataExtractor";
import { COLORS } from "../../../../constants";

const SavedLocationCard = ({ cityId, handleNavigate }) => {
const [info, setInfo] = useState ({});
const [isLoading, setIsLoading]l = useState (true);
const [error, setError] = useState (null);

useEffect (() => {
fetchFeed ({ cityId: cityId }).then(({ data, isLoading, error }) =>
setIsLoading (isLoading) ;
setError (error) ;
setInfo(convertToGlobalSchema (data));
s
¥, [1);

return (
<View>
{isLoading 7 (
<View style={{ padding: 25 }}>
<ActivityIndicator size="large" color={COLORS.grayl} />
</View>
) : error 7 (
<View style={styles.errorContainer}>
<Text style={styles.errorText}>

{

{"Error inesperado. Por favor, intentelo de nuevo mas tarde.

</Text>
</View>
) o+ (
<TouchableOpacity
style={styles.container (info.aqi)}
onPress={handleNavigate}

<View>
<Text style={styles.locationText}>{info.location}</Text>
<Text style={styles.cityTextl}>{info.city}</Text>

</View>

<View style={styles.infoContainerl}>
<Text style={styles.infoText (info.aqi)}>{info.aqi}</Text>

</View>

</TouchableOpacity>
)}
</View>
)5
1
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export default SavedLocationCard;

Fragmento de c6digo 6.1: Codigo del componente SavedLocationCard correspondiente a las tarjetas
con informacién bésica

import { View } from "react-native";
import { useRouter } from "expo-router";

import styles from "./savedlocations.style";
import SavedLocationCard from "../../common/cards/saved/SavedLocationCard";

const SavedLocations = ({ cityIDs }) => {
const router = useRouter ();

return (
<View style={styles.cardsContainer}>
{cityIDs?.map ((id, index) => (
<SavedLocationCard
key={index}
cityId={id}
handleNavigate={() => {
router.push ({
pathname: ¢/details/${id}*,
params: {
cityId: id,
},
1
13
/>
)}
</View>
)
1

export default SavedLocations;

Fragmento de cédigo 6.2: Cédigo del componente SavedLocations correspondiente la lista de las
tarjetas

6.2.2. Integracion de la API de AQI

Como se ha mencionado anteriormente, la integracién de la API de AQI en la aplica-
cién es esencial [20]. Con el objetivo de lograr resultados 6ptimos, se ha implementado
una estrategia de integracién de datos virtual.

Esta estrategia de integracion, se basa en la creaciéon de un wrapper. Este el que se
encarga de realizar las consultas a la fuente de datos, en este caso, la API de AQI, y
posteriormente transformar los datos obtenidos para que se ajusten al esquema deseado
en nuestra aplicacion. Esta transformacion se lleva a cabo mediante un mapeo semaéntico,
donde los datos recuperados se ajustan y organizan. En esta ocasion, el wrapper esta
formado por dos archivos (ver Fragmentos 6.3 y 6.4).

Primero, en el Fragmento de c6digo 6.3 se encuentra cédigo que hace la llamada a la
API para conseguir los datos necesarios.

En él definen dos funciones, feedEndpoint y searchEndpoint, que generan las URL de la
API en funcién de los parametros proporcionados.

La funcién apiCall es el nticleo de este fragmento, ya que es la que maneja las solici-
tudes HTTP. Dentro de ella, en el bloque try-catch, se realiza la solicitud HTTP. Devuelve
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un objeto que contiene tres propiedades: data (los datos de la respuesta de la API), isLoa-
ding (indicando si la solicitud esta en curso) y error (cualquier error que ocurra durante la
solicitud).

Finalmente, se exportan dos funciones, fetchLocations y fetchFeed. fetchLocations se em-
plea para buscar ubicaciones basadas en una palabra clave, mientras que fetchFeed se usa
para obtener informacién sobre la calidad del aire de una ciudad especifica.

Por otro lado, en el Fragmento de codigo 6.4 se encuentra el cédigo responsable de
realizar la transformacion.

En primer lugar, se llama a la funcién getGlobalSchema qye crea y devuelve un objeto
con valores predeterminados que representan una estructura deseada para los datos de
calidad del aire.

Luego, convertToGlobalSchema, utilizando el esquema global generado por la funcién
getGlobalSchema como punto de partida, extrae los datos relevantes del objeto pasados
como pardmetro y los asigna a las propiedades correspondientes en el esquema global.

Por ejemplo, la funcién divide el nombre de la ubicacién para separar la ciudad y la
ubicacién exacta. También asigna valores para el indice de calidad del aire (AQI) y los
valores de diferentes contaminantes, como PM2.5, PM10, O3, NO2, SO2 y CO.

La principal razén de esta transformacién de los datos reside en el hecho de que la
API de AQI proporciona un conjunto de datos con un tamafo considerable, incluyendo
informacién que, en esta primera version de la aplicacién, no es necesaria. De este modo,
se facilita la presentaciéon y procesamiento de los datos en la aplicacién y, el resultado
final es un objeto que sigue un formato consistente, simplificando su manejo dentro de la
aplicacién.

Sin embargo, esta estrategia tiene un inconveniente: no almacenamos los datos local-
mente, lo que significa que la aplicacién depende de la conectividad a internet. A pesar

de este inconveniente, la estrategia sigue siendo beneficiosa en términos de eficiencia y
escalabilidad.

import axios from "axios";

", ./constants";

import { apiKey } from

const feedEndpoint = (params) => ‘https://api.waqi.info/feed/${params.
cityId}/?token=${apiKeyl}*;

const searchEndpoint = (params) => ‘https://api.waqi.info/v2/search/7token=
${apiKeyl}t&keyword=${params.keywordl}‘;

const apiCall = async (endpoint) => {
var data = [];
var isLoading = false;
var error = null;

const options = {
method: "GET",
url: endpoint,

}s

try {
isLoading = true;
const response = await axios.request (options);
data = response.data.data;
isLoading = false;
} catch (err) {
console.log ("ERROR: ", err);
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error = err;
} finally {
isLoading = false;
}
return { data, isLoading, error };
3
export const fetchLocations = (params) => {
return apiCall (searchEndpoint (params));
3
export const fetchFeed = (params) => {
return apiCall (feedEndpoint (params));
3
Fragmento de c6digo 6.3: Cédigo de llamada a la API de AQI
function getGlobalSchema () {
return {
location: "",
City LU
dominant: "",
aqi: O,
pollutants: [
{ name: "PM2.5", value: 0 1},

{ name: "PM10", value: O },

{ name: "03", value: 0 },

{ name: "NO2", value: 0 },

{ name: "S02", value: 0 },

{ name: "CO", value: 0 },
1,

3

export function convertToGlobalSchema (data) {
var global = getGlobalSchema () ;
let fullLocation = data.city.name;

global.location = fullLocation.split(",") [0];

global.city = fullLocation.split(",").slice(1).join(",").trimStart ();

global .dominant = data.dominentpol;
global.aqi = data.aqi;

global.pollutants [0].value =

data.iaqi.pm25 === undefined ? "-" : data.iaqi.pm25.v;
global.pollutants [1].value =

data.iaqi.pml0 === undefined ? "-" : data.iaqi.pml0.v;
global.pollutants [2].value =

data.iaqi.o3 === undefined 7 "-" data.iaqi.o3.v;
global.pollutants [3].value =

data.iaqi.no2 === undefined 7 "-" : data.iaqi.no2.v;
global.pollutants [4].value =

data.iaqi.so2 === undefined 7?7 "-" : data.iaqi.so2.v;
global.pollutants [56].value =

data.iaqi.co === undefined 7 "-" data.iaqi.co.v;

return global;

Fragmento de cédigo 6.4: Codigo para el mapping semantico
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6.2.3. Comunicacién entre el cliente y servidor

La comunicacién entre el servidor y el cliente también es importante en nuestro siste-
ma. Utilizamos una arquitectura basada en solicitudes y respuestas a través de protocolos
HTTP para lograr una interaccién fluida.

Utilizamos métodos HTTP estdandar como GET, POST y DELETE para transmitir es-
tas solicitudes. Por ejemplo, cuando el cliente necesita datos de un usuario, envia una
solicitud GET al servidor y este los devuelve al cliente en forma de una respuesta HTTP.

Para gestionar esta comunicaciéon de manera ordenada, mantenemos un conjunto de
puntos finales (endpoints) en el servidor, cada uno asociado con una funcién o recurso es-
pecifico. Esto permite al cliente dirigir sus solicitudes al endpoint correspondiente segtin
la accién que desee llevar a cabo.

En resumen, la comunicacién entre el servidor y el cliente se basa en un enfoque
de solicitudes y respuestas a través de protocolos HTTP. Al seguir un patrén de disefio
cliente-servidor logramos una interaccién eficiente entre ambas partes en nuestro siste-
ma.



CAPITULO 7
Pruebas

Garantizar la calidad de un sistema software es imprescindible, ya que cualquier de-
fecto en el producto final genera insatisfaccién en el usuario final, ademas de la posibili-
dad de causar un dafio irremediable. En casos extremos, un simple error de cédigo puede
desencadenar consecuencias catastréficas.

Podemos encontrar numeroros ejemplos de casos en los que un simple fallo o defecto
software provoca la pérdida de una gran cantidad de dinero, o incluso un accidente. Por
ejemplo, Nissan, fabricante reconocido de automéviles, tuvo que retirar mds de un mi-
ll6n de automéviles debido a un defecto de software que causaba el malfuncionamiento
del airbag [21]. Otro ejemplo: la explosion del cohete Ariane 5 tras 40 segundos de su
lanzamiento en el afio 1996, por el simple error de convertir un nimero almacenado en
coma flotante a un numero entero produciendo un overflow o desbordamiento. Como
consecuencia supuso una pérdida de hasta 500 millones de euros [27].

7.1 Metodologia ATDD

Como ya se ha mencionado en la Seccién 3.3, se ha llevado a cabo un enfoque de
desarrollo basado en pruebas de aceptacion (ATDD por sus siglas en inglés). Como indica
su nombre, consiste en la definicién de una serie de pruebas de aceptacién que validan
y verifican que el sistema cumple con los requisitos definidos y las espectativas de los
usuarios finales.

ATDD [23], al igual que sus hermanas TDD (Test Driven Development) y BDD (Beha-
viour Driven Development), es una técnica que usan los equipos agiles para realizar las
pruebas del sistema. De igual manera, en estas técnicas se priorizan las pruebas y estas
se definen antes de implementar un requisito o funcionalidad del sistema.

El ciclo de de desarrollo basado en pruebas de aceptacién consiste en lo siguiente: i)
el equipo discute en colaboracién los criterios de aceptacién ii) se disefian y definen los
casos de pruebas iii) el equipo de desarrollo implementa los items correspondientes iv)
por ultimo se testea los nuevos items (ver Figura 7.1).

Las principales diferencias [24] entre estas tres técnicas es que, ATDD se centra en la
colaboracion entre los diferentes roles (desarrolladores, usuarios, testers, etc.) para esta-
blecer los casos de prueba. Estos casos ayudan a asegurar que el software cumpla con los
criterios de aceptacién, permitiendo una comprensién compartida de las expectativas del
software desde el inicio.

41
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En cambio, TDD se centra en la definicién de pruebas unitarias. El objetivo es guiar
el disefio del software y asegurar que cada parte del c6digo esté cubierta. TDD se enfoca
mas en la logica interna del sistema.

Por dltimo, BDD se centra en el comportamiento del software desde la perspectiva
del usuario. Las especificaciones se expresan en lenguaje natural. Y ayuda a garantizar
que el software cumpla con los requisitos y funcionalidades esperados.

Acceptance Test Driven
Development (ATDD) Cycle

Discuss Pistill

Red

T

itom =M Cyele
© ) °

Pemo = Pevelop

Figura 7.1: Ciclo del enfoque ATDD

Cabe mencionar que, generalmente, una vez definidas, las pruebas suelen automati-
zarse para agilizar el proceso de testeo. Sin embargo, en esta situacion particular, debido
a las restricciones inherentes al desarrollo de una aplicacién nativa para dispositivos mé-
viles, las pruebas se han realizado manualmente.

La principal ventaja del ATDD es que ayuda a asegurar que todos los miembros del
proyecto entiendan qué hay que hacer. Asegura que todos los miembros tengan la misma
definiciéon de qué significa cada elemento, una necesidad, requisito, etc., y cuando el item
estd finalizado.

En resumen, el ATDD es una técnica que se centra en crear escenarios de aceptacién
antes de empezar con la implementacion, lo que mejora la comprensién de los requisitos
y garantiza que el producto final cumpla con las expectativas del usuario.

7.2 Pruebas unitarias

Con la finalidad de garantizar el correcto funcionamiento de la l6gica del sistema, se
aplicaron, junto con las pruebas de aceptacion, pruebas unitarias.

Las pruebas unitarias son pruebas destinadas a evaluar la funcionalidad individual
de un componente o unidad de c6digo especifico de forma aislada. Asi, se podria evitar
errores en la logica del sistema, de la misma manera se evitarian errores humanos en el
codigo.
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Para realizar las pruebas se ha hecho uso Jest, un framework de testing de JavaScript
[25]. Jest ofrece diversas ventajas, como una sintaxis sencilla y una amplia gama de utili-
dades integradas para asistir en la creacion de las pruebas.

A continuacién se muestran algunos ejemplos de pruebas realizadas para comprobar
las distintas funcionalidades del sistema. Concretamente, se muestran las pruebas que
verifican el correcto funcionamiento del sistema de favoritos (agregar o eliminar alguna
ciudad de favoritos) y de activar las notificaciones diarias (ver Fragmento de c6digo 7.1).

La primera prueba, denominada Add to favorites, evalta la funcion AddToFavorites.
Esta funcién se invoca con dos argumentos: admin y @1234567890. La expectativa es que
esta funcién agregue con éxito @1234567890 a la lista de favoritos, y el resultado esperado
es un array que contiene varios elementos, incluyendo @1234567890.

La segunda prueba, llamada Delete from favorites, se enfoca en la funcién DeleteFrom-
Favorites. Al igual que en la prueba anterior, se proporcionan los argumentos admin y
@1234567890. El objetivo es verificar si la funcién elimina @1234567890 de la lista de fa-

voritos, y se espera un resultado que sea igual al array especificado.

Por ultimo, la tercera prueba mostrada, titulada Enable daily notification, evalta, como
indica su nombre, la funcién EnableDailyNotification. En este caso, se pasa admin y una
fecha cualquiera ("1995-12-17T03:24:00") como argumentos. La expectativa es que esta
funcién habilite notificaciones diarias y devuelva OK como resultado.

En conjunto, estas pruebas unitarias ayudan a garantizar que las funciones de servicio
cumplan con sus respectivas funcionalidades y produzcan los resultados esperados. Esto
es fundamental para mantener la calidad y confiabilidad de una aplicacién o sistema.

import { jest, expect, test } from "Q@jest/globals";

import {
AddToFavorites,
DeleteFromFavorites,
EnableDailyNotification,
} from "../services/services";
test ("Add to favorites", async () => {
const response = await AddToFavorites("admin", "@1234567890");
expect (response) .toStrictEqual (["@6633", "@6640", "@10114", "@1234567890"
DI
b

test("Delete from favorites", async () => {
const response = await DeleteFromFavorites ("admin", "@1234567890") ;
expect (response) .toStrictEqual (["@6633", "@6640", "@10114"]);

1)

test ("Enable daily notification", async () => {
const response = await EnableDailyNotification(
"admin",
"1995-12-17T03:24:00"
)
expect (response) .toBe ("0K");
s

Fragmento de cédigo 7.1: Fragmento de c6digo en el que se definen varios tests SavedLocationCard
correspondiente a las tarjetas con informacién basica




CAPITULO 8

Despliegue y mantenimiento

8.1 Mantenimiento y evoluciéon de software

En los dltimos afos, en el ciclo de vida del software, el mantenimiento del software
esta adquiriendo cada vez mds y mds importancia. En términos de recursos requeridos y
costos, ya se ha convertido en la actividad principal.

Gracias a seguir al enfoque 4gil Scrum y la aplicacion de la técnica ATDD, y el segui-
miento de los principios SOLID y la aplicacién de unas buenas préacticas de codificacion,
se ha logrado simplificar en gran medida la tarea de mantenimiento del software.

Por un lado, Scrum brinda la flexibilidad necesaria para adaptarse a cambios y me-
joras continuas. Con la realizaciéon de revisiones periddicas, se puede detectar de forma
precoz nuevas necesidades e incluso los errores no detectados anteriormente.

Por otro lado, ATDD ha establecido una base sélida de pruebas que garantizan la
integridad de nuestro c6digo. Ademads, seguir los principios para escribir cédigo limpio
y comprensible asegura la legibilidad, mantenibilidad y escalabilidad del software.

Como consecuencia, el proceso de mantenimiento se desarrolla de manera maés efi-
ciente, con la capacidad de realizar ajustes, correcciones y mejoras sin sacrificar la calidad
ni aumentar los riesgos. Aunque se haya necesitado una mayor inversién de tiempo al
inicio del proyecto, esta se refleja en una reduccién de costos y esfuerzos a largo plazo.

8.2 Lanzamiento del producto

Llegando a la etapa final, nos encontramos con el tltimo paso: el despliegue del pro-
ducto final.

Para el frontend, Expo proporciona numerosas herramientas para el proceso de cons-
truccioén o build de la aplicacion final, y de despliegue, tanto para la plataforma iOS como
Android. Esto agiliza y garantiza un proceso de despliegue sin complicaciones.

Para el lado del servidor y la base de datos, habria que seguir los pasos tradicionales
de despliegue. A continuacién, se muestran algunos de los pasos mds importantes que se
deberian de seguir:

1. Seleccionar un proveedor de servicios en la nube, como podria ser AWS (Amazon
Web Services), Azure (de Microsoft) o Gloogle Cloud

2. Configurar y ajustar las variables de entorno, certificados SSL, etc.
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3. Implementar medidas de seguridad adecuadas para garantizar la integridad de los
datos.

8.3 Descripcion del producto final

En este capitulo, se presentard una guia de todas las funciones y caracteristicas de
la aplicaciéon movil. A través de capturas de pantalla y descripciones, les ayudaremos a
navegar por la aplicacion y comprender su funcionalidad.

8.3.1. Pantallas Login y Registro

Tras iniciar la aplicacién, la primera pantalla mostrada al usuario es la correspon-
diente al Login (ver Figura 8.1a). Desde esta pantalla, el usuario puede iniciar sesién re-
llenando los campos de Usuario y Contrasefia, en caso de haberse registrado previamente,
o acceder a la aplicacién como invitado pulsando el botén Continuar como invitado.

El usuario también tiene la opcién de registrarse. Para ello, tendrd que pulsar en el
botén ;No tienes cuenta? Registrate aqui, el cual le llevara a la pantalla de registro (ver
Figura 8.1b). Aqui, el usuario puede crear una nueva cuenta completando los campos
requeridos: un nombre de usuario, una contrasefia y repetir la contrasefia.

.94562@ A 7l | .94752@ v4n

Clean Breath Crear nueva cuenta

e p Repetir contrasefa
Iniciar sesién = !

(o] Ya tienes cuenta? Inicia sesién aqui

[ Continuar como invitado ]

____— | ____— |
(a) Pantalla de login de la aplicacion (b) Pantalla de login de la aplicacion

Figura 8.1: Pantallas de Clean Breath

8.3.2. Pantallas Inicio y Buscar

Ya iniciado sesidn, ya sea con usuario y contrasefia o como invitado, el usuario acce-
derd a la pantalla de inicio de la aplicacion (ver Figura 8.1a).

En esta pantalla, el usuario observard una barra superior donde encontrara en la parte
derecha un botén con el icono de lupa mediante el cual podréd acceder a la pantalla de
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btisqueda. Y en la parte inferior estd la barra de navegacion con el cual podra ir a la
pantalla de ajustes o volver a la pantalla de inicio.

El usuario verd en esta pantalla tarjetas de ciudades de diferentes colores, segtin la
calidad del aire. En estas tarjetas se muestra el nombre de la localidad y el indice de
calidad del aire. Si el usuario estd registrado, también se le muestra las ciudades que
previamente haya guardado como favoritas.

En la pantalla de btisqueda, el usuario puede buscar cualquier ciudad con introducir
el nombre o parte de ella. Pulsando en el botén con el icono de lupa se realizara la bus-
queda y se mostrard todos los resultados que coincidan con la palabra introducida (ver
Figura 8.2b).

.Hsoeh o4l .G'SZGEI:B *4l
= Clean Breath + {  delhi Q
) R.K. Puram, Delhi, Delhi, India
Redwood City 29
San Mateo, California Delhi Institute of Tool Engineering,
Wazirpur, Delhi, Delhi, India
a q Anand Vihar, Delhi, Delhi, India
Benicassim 31
Valencia, Spain Sonia Vihar Water Treatment Plant DJB,
Delhi, Delhi, India
Politécnic 28 ITI Jahangirpuri, Delhi, Delhi, India
Valéncia, Valencia, Spai . .
USSR VRS S New Delhi US Embassy, India (78 et
SR graT)
Mandir Marg, Delhi, Delhi, India
Major Dhyan Chand National Stadium,
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Figura 8.2: Pantallas de Clean Breath
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8.3.3. Pantalla Ajustes

En la pantalla de ajustes, el usuario podré configurar las notificaciones de la aplica-
cién (activar o desactivar) y cerrar sesién, que devuelve al usuario a la pantalla de login
(ver Figura 8.3a). Al activar las notificaciones diarias, el usuario tendrd la opcién de con-
figurar, también, la hora en la que desee recibir la notificacién (ver Figura 8.3b). Si el
usuario ha accedido como invitado, solamente tendra la opcién de cerrar sesion.

‘9.47Gﬁ6§ \ ] |

Ajustes

NOTIFICACIONES

Recibir avisos de cambios importantes

Recibir notificacién diaria

[ Cerrar sesion )

CANCEL

() &
e —— (b) Pantalla de ajustes, configurar hora de
(a) Pantalla de ajustes notificacién

Figura 8.3: Pantalla de Ajustes

8.3.4. Pantalla Detalles

Seleccionando o pulsando una ciudad, ya sea de la pantalla de inicio como de los
resultados de la basqueda, el usuario puede acceder a la pantalla de detalles de la ciudad.
En esta pantalla, a parte de la informacién bésica mostrada en la tarjeta, se le mostrara

consejos de salud y datos de los contaminantes presentes en el drea (ver Figuras 8.4a y
8.4b).

A parte de representar la condicion atmosférica mediante colores, se incluye un men-
saje para evitar cualquier confusién, que dice en este caso Dafiina a la salud de los grupos
sensibles. Los valores de los contaminantes atmosféricos estdn convertidos al estdndar
AQI de la EPA de EE. UU [26].

En la parte superior derecha, el usuario tendré la opcién de guardar o eliminar una
ciudad de la lista de favoritos (si esté registrado) pulsando en el botén con el icono de
corazon. O puede volver atrds pulsando el botén con el icono de una flecha en la parte
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izquierda. Cuando se guarde o elimine una ciudad de favoritos, esto se reflejara también
en la pantalla de inicio (ver Figura 8.5).
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CAPITULO 9
Conclusiones y trabajo futuro

9.1 Conclusiones

Durante la realizacién de este Trabajo de Fin de Grado, se ha abordado el desarrollo
de una aplicacién moévil nativa para la consulta de datos de la contaminacién ambiental.
A través de un enfoque de desarrollo 4gil y con la utilizacién de tecnologias modernas, se
ha logrado alcanzar los objetivos establecidos, obteniendo conocimientos valiosos sobre
el proceso de desarrollo de aplicaciones.

En el transcurso del proyecto, se ha experimentado cémo la eleccién de las tecnolo-
glas y herramientas, asf como la estrategia del proceso de desarrollo tienen un impacto
crucial en los resultados. Por un lado, la eleccién de Scrum ha proporcionado agilidad
y adaptabilidad al proceso. Esta metodologia ha demostrado ser una guia sdlida para
mantener un ritmo adecuado de trabajo. Asimismo, la técnica ATDD ha garantizado la
calidad del cédigo y el cumplimiento de los requisitos acordados.

Por otro lado, la elecciéon de utilizar la combinaciéon de las tecnologias MongoDB,
Express.js, React Native y Node.js ha aportado ventajas significativas. La coherencia entre
las tecnologias ha simplificado sustancialmente el proceso de desarrollo, eliminando la
necesidad de aprender varios lenguajes al mismo tiempo. Por ejemplo, el uso de React
Native con Expo ha permitido un desarrollo eficiente de una aplicaciéon multiplataforma.

Gracias al andlisis y estudios de contenidos académicos y recursos digitales, y a la
gran comunidad activa de desarrolladores detrés las tecnologias implementadas, ha sido
posible conseguir llevar a cabo este proyecto. Esta diversidad de fuentes ha sido primor-
dial para guiar el desarrollo del proyecto.

En conclusién, este proyecto ha demostrado el potencial de la tecnologia para abor-
dar desafios sobre la contaminacién ambiental. La aplicacién desarrollada se presenta
como un paso inicial en esta direccién, y su impacto podria ser aiin mayor con mejoras
continuas.

Como andlisis final, el desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado ha sido un recorrido
en el que destaca la convergencia de los conocimientos adquiridos durante la formacién
en la escuela. La unién de tecnologias con enfoques agiles ha resultado en una solucién
eficaz con un impacto notorio. Asimismo, revela un poder indiscutible para abordar de-
safios del mundo real.
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9.2 Relacién con las asignaturas cursadas

Es innegable que los conocimientos obtenidos durante el Grado de Ingenieria Infor-
matica han desempefiado un papel crucial en la elaboraciéon de este trabajo. Especial-
mente, las asignaturas cursadas en la rama de Ingenieria de Software han sido de gran
relevancia. A continuacion, se realizard un repaso de las asignaturas que mas han influido
en el desarrollo de este trabajo:

= PSW (Proceso de Software): ha tenido un impacto significativo en la configura-
cién del proceso de desarrollo de la aplicacion. A través de esta asignatura, se ha
adquirido conocimientos sélidos de los diversos enfoques y metodologias de desa-
rrollo disponibles, lo que ha facilitado la eleccién de Scrum como la metodologia
principal. También ha proporcionado una base sélida para tomar decisiones en la
planificacién y ejecucion de este trabajo.

= AER (Anilisis y Especificacién de Software): ha sido fundamental para compren-
der la importancia de esta fase en el proceso de desarrollo de software. Ademas,
en esta asignatura se ha explorado los estdndares mds utilizados en la industria.
Gracias a los conocimientos adquiridos en AER, ha sido posible la identificacion y
especificacion de los requisitos principales de la aplicacion.

= IEI (Integracién e Interoperabilidad): ha proporcionado una perspectiva sobre la
importancia de la integraciéon de datos. En esta asignatura, se han adquirido cono-
cimientos que resultaron vitales para lograr la integraciéon de las APIs empleadas
en la aplicacion.

= AVD (Andlisis, Validacién y Depuracién de software): ha tenido un impacto im-
portante en la implementacion de la técnica de ATDD, resultando en un sistema
con una reducida incidencia de errores. También ha sido crucial para llevar a cabo
un andlisis exhaustivo, validar con precisién y depurar de manera efectiva, contri-
buyendo significativamente a la calidad y fiabilidad del producto final.

Por dltimo, es importante destacar que también se han requerido competencias trans-
versales que han sido desarrolladas durante el transcurso del Grado. Aquellas que han
tenido un mayor impacto en este proyecto son:

= Aprendizaje permanente: esta competencia me ha proporcionado la capacidad de
adaptarme constantemente a nuevas tecnologias y enfoques en el campo de la in-
formatica. A través de esta habilidad, he sido capaz de mantenerme actualizado
con las dltimas tendencias y adoptar herramientas y metodologias innovadoras, lo
que ha enriquecido el proceso de desarrollo de este proyecto y su resultado final.

» Instrumental especifica: gracias a esta competencia, he sido capaz de aplicar de ma-
nera efectiva diversas tecnologias y herramientas en el desarrollo de este proyecto,
asegurando la implementacién exitosa de funcionalidades clave y garantizando la
calidad del producto final.

= Pensamiento critico: gracias a esta habilidad, he sido capaz evaluar de manera ob-
jetiva y reflexiva los enfoques, decisiones y soluciones en el desarrollo. También ha
enriquecido mi capacidad para abordar problemas complejos y encontrar solucio-
nes en cada etapa de este trabajo.
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9.3 Trabajo futuro

Si bien el desarrollo de la aplicacion se ha completado satisfactoriamente, existen atn
numerosas oportunidades de mejora.

En términos de la metodologia empleada, Scrum destaca en entornos de trabajo que
implican una colaboracién activa entre los diferentes miembros del equipo (programado-
res, testers, disefiadores...) y los clientes. Sin embargo, podria haber sido mas beneficioso
optar por una metodologia més adecuada para proyectos llevados a cabo por un equipo
de trabajo mds reducido, en este caso, por una persona. Ya que en este contexto de trabajo,
no se podrian aprovechar al maximo los beneficios que podria ofrecer Scrum.

En cuanto a caracteristicas que quedaron pendientes, destaca la ausencia de un mapa
interactivo que permitiera a los usuarios visualizar el indice de calidad del aire en su ubi-
cacion y en las ciudades marcadas como favoritas. Asi, se habria mejorado la experiencia
del usuario al ofrecer una forma mads visual de acceder a los datos de la calidad del aire.

También habria sido interesante la incorporacién de més de fuentes de datos. Dado
que el propésito de la aplicacion es proporcionar informacién sobre la contaminacién am-
biental para ayudar en la toma de decisiones por parte de los usuarios, esta ampliacion
habria permitido a la aplicacion ofrecer datos mds precisos y actualizados, incrementan-
do asi la fiabilidad de la aplicacién.

Por ultimo, en relacién con la experiencia del usuario, se habria mejorado mediante
la incorporacién de interfaces de usuario mas elaboradas y dindmicas. El disefio con ani-
maciones y transiciones fluidas habria enriquecido la experiencia de uso de la aplicacién,
haciéndola més atractiva.
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APENDICE A

Pruebas de Aceptacidn

Tabla A.1: Prueba de aceptacién Vista de la pantalla principal
CARACTERISTICA: ITEM:
Principal Pantalla principal
PRUEBA DE ACEPTACION: Vista de la pantalla principal
Condiciones
Pasos El usuario accede a la aplicacién ya sea con o sin cuenta.
Resultado El usuejlrio pued‘e: ver la pantall'a de inicio de la aplicacion
con la informacién correspondiente
Tabla A.2: Prueba de aceptacién Barra inferior de navegacion
CARACTERISTICA: ITEM:
Principal Pantalla principal
PRUEBA DE ACEPTACION: Barra inferior de navegacién
Condiciones
Pasos El usuario accede a la aplicacién ya sea con o sin cuenta.
R En la parte inferior de la pantalla se muestra una barra de
esultado L . .
navegacion por el cual el usuario puede acceder a ajustes.
Tabla A.3: Prueba de aceptacion Menii superior
CARACTERISTICA: ITEM:
Principal Pantalla principal
PRUEBA DE ACEPTACION: Ment superior
Condiciones
Pasos El usuario accede a la aplicacién ya sea con o sin cuenta.
R En la parte superior de la pantalla se muestra un ment
esultado L . .
por el cual el usuario tiene acceso a la bisqueda de ciudades.
Ob . Solamente es visible en la pantalla de inicio, es decir, no
servaciones P .
sera visible en la pantalla de ajustes.
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Tabla A.4: Prueba de aceptacion Activar notificaciones diarias

CARACTERISTICA:
Principal

ITEM:
Pantalla Ajustes

PRUEBA DE ACEPTACION: Activar notificaciones diarias

Condiciones

El usuario debe haber iniciado sesién
previamente.

El usuario debe haber aceptado recibir notificaciones.

El usuario atin no ha activado las notificaciones
diarias.

Pasos

1. El usuario pulsa en Ajustes.
2. El usuario pulsa el botén para activar
las notificaciones diarias.

Resultado

El usuario recibird una notificacién
diaria en la hora predeterminada (9:00)

Tabla A.5: Prueba de aceptacion Desactivar notificaciones diarias

CARACTERISTICA:
Principal

ITEM:
Pantalla Ajustes

PRUEBA DE ACEPTACION: Desactivar notificaciones diarias

El usuario debe haber iniciado sesién
previamente.

Condiciones El usuario debe haber activado las notificaciones
diarias.
1. El usuario pulsa en Ajustes.
Pasos 2. El usuario pulsa el botén para desactivar
las notificaciones diarias.
Resultado El usuario dejara de recibir notificaciones diarias.

Tabla A.6: Prueba de aceptacion Ajustar hora de la notificacion diaria

CARACTERISTICA:
Principal

ITEM:
Pantalla Ajustes

PRUEBA DE ACEPTACION: Ajustar la hora de la notificacién diaria

El usuario debe haber iniciado sesidon
previamente.

Condiciones El usuario debe haber activado las notificaciones
diarias.
1. El usuario pulsa en Ajustes.
Pasos 2. El usuario ajusta la hora que desea recibir las
notificaciones diarias.
El usuario recibird las notificaciones en la hora
Resultado

seleccionada.
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Tabla A.

7: Prueba de aceptacion Se muestra la ubicacion

CARACTERISTICA:
Gestion de ciudades

ITEM:
Tarjeta con la informacién basica de una ciudad

PRUEBA DE ACEPTACION: Se muestra la ubicacién

Condiciones
1. El usuario accede a la aplicacion.
Pasos . o
2. El usuario permanece en la pantalla de inicio.
Se muestra una tarjeta con la ubicacién (ciudad, provincia
Resultado

y el pais).

Tabla A.8: Prueba de aceptacion Se muestra el indice de calidad del aire en la tarjeta

CARACTERISTICA:
Gestion de ciudades

ITEM:
Tarjeta con la informacién basica de una ciudad

PRUEBA DE ACEPTACION: Se muestra el indice de calidad del aire en la tarjeta

Condiciones
1. El usuario accede a la aplicacion.
Pasos . o
2. El usuario permanece en la pantalla de inicio
Resultado En la tarjeta se muestra el indice de calidad del aire actual.

Tabla A.9: Prueba de aceptacién El color se corresponde con la calidad del aire

CARACTERISTICA:
Gestion de ciudades

ITEM:
Tarjeta con la informacién bdsica de una ciudad

PRUEBA DE ACEPTACION: El color se corresponde con la calidad del aire

Condiciones
1. El usuario accede a la aplicacion.
Pasos . .
2. El usuario permanece en la pantalla de inicio
El color de la tarjeta cambia segtin el indice de calidad del
Resultado

aire.

Tabla A.10: Prueba de aceptacién Se muestra el indice de calidad del aire

CARACTERISTICA: ITEM:
Gestion de ciudades | Pantalla con informacién detallada de la calidad del aire
PRUEBA DE ACEPTACION: Se muestra el indice de calidad del aire

Condiciones
1. El usuario accede a la aplicacién.
Pasos . C
2. El usuario pulsa en la ubicacién que desea.
Se abre una nueva pantalla donde el usuario puede ver el
Resultado

indice de calidad del aire.
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Tabla A.11: Prueba de aceptacion Se muestran datos de otros contaminantes

CARACTERISTICA:
Gestion de ciudades

ITEM:
Pantalla con informacion detallada de la calidad del aire

PRUEBA DE ACEPTACION: Se muestran datos de otros contaminantes

Condiciones
1. El usuario accede a la aplicacion.
Pasos . s
2. El usuario pulsa en la ubicacién que desea.
Se abre una nueva pantalla donde el usuario puede ver datos
Resultado .
de otros contaminantes.
Cabe la posibilidad de que algtin dato no esté disponible.
Observaciones En tal caso, se mostrard "para el contaminante que

corresponga

Tabla A.12: Prueba de aceptacion Se muestra recomendaciones de salud

CARACTERISTICA: ITEM:
Gestion de ciudades | Pantalla con informacién detallada de la calidad del aire
PRUEBA DE ACEPTACION: Se muestra recomendaciones de salud
Condiciones
P 1. El usuario accede a la aplicacién.
asos . .
2. El usuario pulsa en la ubicacién que desea.
Se abre una nueva pantalla donde la aplicacién proporciona
Resultado ciertas recomendaciones sobre la salud en relaciéon con

la calidad del aire del momento.

Tabla A.13: Prueba de aceptacién El color cambia segiin la calidad del aire

CARACTERISTICA:
Gestion de ciudades

ITEM:
Pantalla con informacion detallada de la calidad del aire

PRUEBA DE ACEPTACION: El color cambia segtn la calidad del aire

Condiciones
1. El usuario accede a la aplicacién.
Pasos . C
2. El usuario pulsa en la ubicacién que desea.
El tono de color de la pantalla de detalles cambia segtin la
Resultado calidad del aire. Por ejemplo, el color serd verde si la

calidad es buena.

Tabla A.14: Prueba de aceptacion El usuario puede buscar ciudades por el nombre

CARACTERISTICA:
Gestion de ciudades

ITEM:
Busqueda de ciudades

PRUEBA DE ACEPTACION: El usuario puede buscar ciudades por el nombre

Condiciones
1. El usuario accede a la aplicacién.
Pasos 2. El usuario pulsa en el botén de bisqueda en el ment
superior.
Se abre una nueva ventana con una entrada de texto donde
Resultado el usuario puede introducir el nombre de la ciudad que

desee.
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Tabla A.15: Prueba de aceptacion Se muestran las opciones que coinciden con la biisqueda

CARACTERISTICA:
Gestion de ciudades

ITEM:
Busqueda de ciudades

PRUEBA DE ACEPTACION: Se muestran las opciones que coinciden con la

bisqueda

Condiciones

Pasos

1. El usuario accede a la aplicacion.

2. El usuario pulsa en el botén de bisqueda en el mena
superior.

3. El usuario introduce el nombre de la ciudad que desea
buscar.

4. El usuario pulsa el botén de buisqueda.

Resultado

Se le muestra al usuario una lista de opciones que
coinciden con el nombre o texto introducido.

Tabla A.16: Prueba de aceptacion El usuario puede guardar una ciudad como favorito

CARACTERISTICA:
Gestion de ciudades

ITEM:
Anadir ciudad a favoritos

PRUEBA DE ACEPTACION: El usuario puede guardar una ciudad como

favorito

Condiciones

El usuario debe haber iniciado sesién previamente. Y la
ciudad no ha sido afiadida a favoritos previamente.

Pasos

1. El usuario accede a la aplicacion.

2. El usuario pulsa en el botén de bisqueda en el mena
superior.

3. El usuario busca la ciudad que desea.

4. El usuario pulsa en la ciudad desea.

5. El usuario pulsa en el botén en forma de corazén en
la parte superior.

Resultado

La ciudad se afiade correctamente.

Tabla A.17: Prueba de aceptacion El usuario puede eliminar una ciudad como favorito

CARACTERISTICA:
Gestion de ciudades

ITEM:
Afadir ciudad a favoritos

PRUEBA DE ACEPTACION: El usuario puede eliminar una ciudad como

favorito

Condiciones

El usuario debe haber iniciado sesién previamente. Y la
ciudad debe haber sido afiadido como favorito
previamente.

Pasos

1. El usuario accede a la aplicacion.

2. El usuario pulsa en la ciudad que desea.

3. El usuario pulsa en el botén en forma de corazén en
la parte superior.

Resultado

La ciudad se elimina correctamente.
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Tabla A.18: Prueba de aceptacion El usuario puede ver las ciudades guardadas en la pantalla de inicio

CARACTERISTICA: ITEM:
Gestion de ciudades Afadir ciudad a favoritos

PRUEBA DE ACEPTACION: El usuario puede ver las ciudades guardadas
en la pantalla de inicio

Condiciones El usuario debe haber iniciado sesién previamente.
Pasos El usuario accede a la aplicacién.
Se muestra en la pantalla de inicio una lista de tarjetas
Resultado de las ciudades que el usuario ha guardado como
favoritos.
Puede darse el caso de que no se muestren las ciudades
Observaciones recién guardadas. En tal caso, el usuario debera

recargar la pantalla arrastrando hacia abajo.

Tabla A.19: Prueba de aceptacion El usuario introduce un nombre de usuario no vdlido

CARACTERISTICA: ITEM:
Gestion de usuarios Registro
PRUEBA DE ACEPTACION: El usuario introduce un nombre de usuario
no valido
Condiciones

1. El usuario inicia la aplicacién.

2. El usuario pulsa en el botén para registrarse.

Pasos 3. El usuario introduce un nombre de usuario no
vélido (menos de 3 caracteres o méas de 20 caracteres).
Por ejemplo: aa.

Se muestra un mensaje de error indicando que el
nombre de usuario introducido no es vélido.

Resultado

Tabla A.20: Prueba de aceptacién El usuario introduce una contrasefia no vdlida

CARACTERISTICA: ITEM:
Gestion de usuarios Registro
PRUEBA DE ACEPTACION: El usuario introduce una contrasefia no
véalida
Condiciones

1. El usuario inicia la aplicacién.
2. El usuario pulsa en el botén para registrarse.

P . - 1
asos 3. El usuario introduce una contrasefia no valida
(menos de 6 caracteres). Por ejemplo: 12345.
Se muestra un mensaje de error indicando que la
Resultado

contrasena introducida no es valida.
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Tabla A.21: Prueba de aceptacion Las contrasefias introducidas no coinciden

CARACTERISTICA: ITEM:
Gestion de usuarios Registro
PRUEBA DE ACEPTACION: Las contrasefias introducidas no
coinciden
Condiciones
1. El usuario inicia la aplicacién.
2. El usuario pulsa en el botén para registrarse.
3. El usuario introduce una contrasefia valida
Pasos
(de al menos de 6 caracteres).
4. El usuario introduce una contrasena distinta
en el campo de Repetir contrasefia.
Se muestra un mensaje de error indicando que
Resultado L. ) ..
las contrasefias introducidas no coinciden.
Tabla A.22: Prueba de aceptacion Registro correcto
CARACTERISTICA: ITEM:
Gestion de usuarios Registro
PRUEBA DE ACEPTACION: Registro correcto
Condiciones Todos los datos introducidos son correctos.
1. El usuario inicia la aplicacién.
2. El usuario pulsa en el botén para registrarse.
Pasos . .
3. El usuario rellena los campos requeridos.
4. El usuario pulsa el botén de registrarse.
Resultado El usgarl(')/se registra correctamente y accede a
la aplicacion.

Tabla A.23: Prueba de aceptacion Inicio fallido

CARACTERISTICA: ITEM:
Gestién de usuarios Inicio de sesién
PRUEBA DE ACEPTACION: Inicio fallido
. Los datos introducidos son incorrectos. O el
Condiciones . . )
usuario no se ha registrado atn.
1. El usuario inicia la aplicacién.
Pasos 2. El usuario introduce un nombre de usuario y
una contrasena.
Se muestra un mensaje de error indicando que
Resultado el nombre de usuario o contrasefian son

incorrectos
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Tabla A.24: Prueba de aceptacién Inicio de sesién con éxito

CARACTERISTICA:
Gestion de usuarios

ITEM:
Inicio de sesion

PRUEBA DE ACEPTACION: Inicio de sesién con éxito

El usuario se ha registrado previamente. Y los

Condiciones datos introducidos son correctos.
1. El usuario inicia la aplicacién.
Pasos 2. El usuario introduce un nombre de usuario y
una contrasena.
R El usuario inicia sesién con éxito y accede a la
esultado

aplicacién

Tabla A.25: Prueba de aceptacién Inicio de sesién con éxito

CARACTERISTICA:
Gestion de usuarios

ITEM:
Iniciar sesi6én como invitado

PRUEBA DE ACEPTACION: Inicio de sesién con éxito

Condiciones

1. El usuario inicia la aplicacién.

Pasos 2. El usuario pulsa el bot6én de iniciar sesién
como invitado.
El usuario inicia sesion con éxito y accede a la

Resultado o
aplicacién
. El usuario accede a la aplicacion con ciertas
Observaciones

limitaciones

Tabla A.26: Prueba de aceptacion Cerrar sesion

CARACTERISTICA:
Gestion de usuarios

ITEM:
Cerrar sesion

PRUEBA DE ACEPTACION: Cerrar sesién

El usuario debe haber iniciado sesién

Condiciones .
previamente.
1. El usuario pulsa en Ajustes.
Pasos . . e
2. El usuario pulsa el botén de cerrar sesion.
Resultado Se cierra sesién con éxito.




APENDICE B

Relacién con los ODS

En 2015, la Organizacién de las Naciones Unidas (ONU) aprobé la Agenda 2030 sobre
el Desarrollo Sostenible, una oportunidad para que los paises y sus sociedades empren-
dan un nuevo camino con el que mejorar la vida de todos. La Agenda define un total
de 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de aplicaciéon universal para impulsar el
crecimiento econémico, el compromiso con las necesidades sociales y la proteccién del
medio ambiente. Cada objetivo tiene metas especificas que deben alcanzarse en los pré-
ximos 15 afios.

A continuacién, se muestra una tabla con todos los 17 objetivos y el grado de relacién
de cada uno con este trabajo.

Tabla B.1: Tabla de grado de relacién del trabajo con los ODS

Objetivos de Desarrollo Sostenible Alto | Medio | Bajo No
procede

ODS 1. Fin de 1a pobreza. X

ODS 2. Hambre cero. X

ODS 3. Salud y bienestar. X

ODS 4. Educacién de calidad. X

ODS 5. Igualdad de género. X

ODS 6. Agua limpia y saneamiento. X

ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. X

ODS 9. Industria, innovacién e infraestructuras. X

ODS 10. Reduccién de las desigualdades. X

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X

ODS 12. Produccién y consumo responsables. X

ODS 13. Accién por el clima. X

ODS 14. Vida submarina. X

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas. X

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X
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Observando la Tabla B.1, se puede afirmar que este proyecto de desarrollo de una
aplicacién mévil, destinada a proporcionar informacién sobre la calidad del aire y los
niveles de contaminantes diferentes ubicaciones, presenta una sélida relacién con varios
ODS.

El ODS 3, Salud y bienestar, se ve directamente influenciado por la aplicacién. La cali-
dad del aire tiene un impacto directo en la salud humana, al exponerse a contaminantes
que puede agravar o incluso provocar enfermedades respiratorias y cardiovasculares.
Proporcionar datos precisos y actualizados ayuda a los usuarios a tomar decisiones in-
formadas sobre su exposicion ambiental, en tltima instancia, mejorando la salud y el
bienestar.

E1 ODS 9, Industria, innovacidn e infraestructura, se relaciona intrinsecamente con el de-
sarrollo de este proyecto. La adopcion de tecnologias como React Native y Node.js mues-
tra como la innovacion tecnolégica contribuye a un desarrollo mas sostenible. Aprove-
chando estas herramientas, la aplicacién desarrollada, mejora la eficiencia en la consulta
de datos de la calidad del aire, aumentando, al mismo tiempo, la accesibilidad a la infor-
macion.

La informacién sobre la calidad del aire puede influir en decisiones clave sobre la
planificacién urbana. De este modo, la aplicacion estd promoviendo el ODS 11, Ciudades
y comunidades sostenibles. Al aumentar la conciencia sobre la importancia de la calidad del
aire, esta aplicacion apoya el desarrollo de comunidades mds saludables.

Mds moderadamente, esta aplicacion se relaciona con el ODS 13, Accién por el clima,
ya que al monitorear los niveles de contaminantes, promueve de manera indirecta una
mayor comprension de como nuestras acciones pueden afectar a la contaminacion atmos-
férica, pudiendo también contribuir a la preservacién del clima global.

Del mismo modo, el usuario, al estar mas consciente de las consecuencias de sus ac-
ciones, la aplicacién también puede influir en las decisiones de consumo afectando las
emisiones y huella ecolégica. Estamos hablando de una relacién con el ODS 12, Produc-
cidn y consumo responsables.

Asimismo, el ODS 15, Vida de ecosistemas terrestres, también puede verse influido. La
contaminacién atmosférica no solo tiene efectos en los seres humanos sino que también
puede afectar negativamente en la salud de los ecosistemas terrestres. Al permitir una
mayor comprension de los niveles de contaminantes, esta aplicaciéon puede desempefar
un papel crucial en la conservacion de estos ecosistemas.

Por altimo, el ODS 7, Energia asequible y no contaminante, puede tener una relacion
mads periférica. Si bien la aplicacion no se centra en estas areas, la implementacién de
tecnologias modernas y el potencial de la aplicacién para influir en decisiones de mo-
vilidad podrian tener un impacto indirecto en la promocién de energias limpias y de la
movilidad sostenible.

En resumen, esta aplicacion moévil nativa establece una relacion directa y significativa
con los ODS 3, 9, 11 y 13. Ademads, su influencia en los ODS 12 y 15 es relevante pero
menos directa, y su conexiéon con el ODS 7 es mads periférica. En conjunto, este proyec-
to muestra como la tecnologia y la informacién pueden desempefiar un papel clave en
promover un desarrollo sostenible y en la bisqueda de un futuro mas saludable.



