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Resumen

Este TFG esta asociado a un proyecto de emprendimiento para llevar a término una idea de
negocio en el &mbito del cultivo sostenible y se ha realizado en el marco de Start.inf, el espacio
de emprendimiento de la ETSINF. La idea surge de la preocupacion de la poblacion por la
situacion actual del medio ambiente y las maneras de contribuir positivamente a su estado. Se
ha desarrollado una aplicacién para ayudar a las personas con pocos conocimientos para que
puedan realizar un cultivo urbano correctamente, fomentando el autoconsumo. A lo largo de
esta memoria se explicaran los detalles sobre la idea de negocio y su desarrollo.

Palabras clave: medio ambiente, emprendimiento, cultivo sostenible, autoconsumo,
desarrollo de aplicacion movil.

Abstract

This paper presents our entrepreneurial process to bring a business idea in the field of
sustainable cultivation to fruition. The idea stems from the population's concern about the state
of the environment and ways to positively contribute to its condition. We have developed an
application to help people with little knowledge to correctly carry out urban cultivation,
promoting self-consumption. Throughout this report, the details of the business idea and its
development will be outlined.

Keywords : environment, entrepreneurship, sustainable cultivation, self-consumption.
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1. Introduccidn

Figura 1: Logo Cultimate

En este Trabajo de Fin de Grado (TFG) se presenta el desarrollo de Cultimate, una
aplicaciéon que proporciona a los usuarios informacién detallada y guiada sobre el
cuidado y crecimiento de cultivos en el ambito urbano.

También se proporciona herramientas e informacion adicional sobre las actividades
relacionadas con los cultivos, tales como recetas de cocina o un foro con el resto de los
usuarios, donde compartir ideas y experiencias.

A continuacion, se presenta la motivacion detras de esta idea y la estructura y
procedimientos que se han seguido para llevar a término este proyecto.

1.1 Motivacion

En la actualidad existe una creciente preocupacion sobre el estado del medio ambiente.
Segun el informe Pew Research Center’s Spring 2018 Global Attitudes Survey[i],
basado en una encuesta realizada a mas de 20 000 personas de 26 paises, concluia que
el cambio climético era la preocupacion principal de 13 paises y se encontraba entre las
mayores preocupaciones en el resto de ellos.

Como consecuencia, se ha visto un aumento de los movimientos sociales y culturales
que abogan por estilos de vida y formas de actuar que permitan mejorar la situacion en
la que nos encontramos.
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Con la visibilidad de la iniciativa de los Objetivos de Desarrollo Sostenible 'y la Agenda
2030 la poblaciéon se encuentra muy concienciada sobre la conservacion y cuidado de
nuestro planeta y sobre los problemas actuales relacionados con el mismo.

Es por ello por lo que nos gustaria aportar nuestro grano de arena en pos de un objetivo
comun, centrandonos en el ambito del cultivo urbano y el autoconsumo, actividades
que han visto un incremento en su popularidad debido a que sirven tanto como forma
de alimentaciéon mas saludable como de actividad ladica.

Esta aplicacion se comenzo a desarrollar en el marco de la asignatura de PIN (Proyecto
de Ingenieria de Software) y se present6 una primera version en diciembre de 2023 en
la feria de proyectos de la ETSINF.

A lo largo del trabajo se cubriran los aspectos que forman parte de un proyecto de
emprendimiento: evaluacion de la idea de negocio, desarrollo basado en el MVP
(Minimum Viable Product) 2 y la validacion con los early adopters 3.

1.2 Objetivos

El fin principal esta dirigido a la creacion de cultivos urbanos, para ello se debia definir
unos objetivos principales:

Los objetivos principales que se plantearon al inicio del desarrollo son los siguientes:

e Mejorar las funcionalidades de la aplicacion con mejoras propuestas en las fases
tempranas del desarrollo.

e Validar el producto en un entorno real, realizando experimentos con early
adopters.

También existen algunas metas personales asociadas a este TFG:

e Profundizar en la aplicacion de técnicas y metodologias estudiadas a lo largo de
la carrera.

e Adquirir experiencia en el uso de nuevos lenguajes de programaciéon asociados
al desarrollo de este producto.

1 Objetivos de Desarrollo Sostenible:

2 MVP: Es la versién mas simple de un producto que incluye solo las caracteristicas esenciales
para satisfacer a los primeros clientes y obtener retroalimentacion para su mejora.

3 Los early adopters son los primeros usuarios que adoptan una nueva tecnologia o producto

antes de que se haga popular, proporcionando retroalimentacién crucial para su desarrollo y
mejora.

'
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1.3 Estructura de la memoria

El capitulo 2 cubre el anélisis y evaluacion de la idea para determinar si el proyecto es
viable.

Posteriormente en el capitulo 3 se realiza un anélisis de las funcionalidades de los
competidores para determinar las funcionalidades que se han de implementar en la
aplicacion.

En el capitulo 4 se explican las tecnologias y herramientas que se han utilizado a lo
largo del proceso de desarrollo.

En el capitulo 5 se detalla todo el proceso de desarrollo y la organizacion de este,
detallando los procedimientos y metodologias que se han llevado a cabo.

En el capitulo 6 se muestra la aplicacion y se hace una breve explicacion de las
funcionalidades a las que se puede acceder desde cada pantalla, asi como su correcta
utilizacion.

En el capitulo 7 se hace un seguimiento cronologico del proceso de desarrollo,
mostrando en profundidad cada paso realizado en el proceso de desarrollo.

Por ultimo, en el capitulo 8 se presentan las conclusiones tras realizar el proyecto y
posibles pasos de continuacién con el resultado obtenido.
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2. Evaluacion de la idea de negocio

En este capitulo se presenta el anélisis de la idea de negocio y la viabilidad que esta
pueda tener, seguido de unas conclusiones extraidas de estos analisis.

2.1 Posibles clientes

Para asegurar que la idea pudiese tener éxito y para determinar el nicho de mercado,
asi como el interés que pudiese tener el usuario final respecto a la idea, se decidié
realizar una breve encuesta.

La encuesta fue creada en una etapa temprana del desarrollo y fue enviada a conocidos
y familiares de los componentes del equipo de desarrollo. En total, tras filtrar las
respuestas que no eran relevantes, se obtuvieron a 50 personas como muestra
estadistica.

Las preguntas que conformaban la encuesta eran las siguientes:
1. Edad
2. Género
3. Tipo de vivienda
4. <Tiene preocupaciones relacionadas con el estado del planeta, su conservacion o
su cuidado?
5. ¢Posee experiencia en el cultivo de plantas?
6. ¢Cudl es el mayor desafio que enfrenta al cultivar plantas?
7. ¢Estaria dispuesto a pagar por una aplicacién que le ayude con el cultivo

urbano? De estar de acuerdo, éCuanto estaria dispuesto a pagar?

2.1.1 Resultados

A continuacién, se presentan las respuestas desglosadas pregunta a pregunta y
representadas por su correspondiente grafico:
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1. Edad
= Menosde 18
= 18-24
= 25-30
m31-40
m Mds de 40

Figura 2: Edades de los encuestados
2. Género

= Hombre

= Mujer

= Otro

Figura 3: Género de los encuestados

3. Tipo de vivienda

= Apartamento
= Casa

= Otro

Figura 4: Tipo de vivienda de los encuestados
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4. <¢Tiene preocupaciones relacionadas con el estado del planeta, su conservaciéon o
su cuidado?

= Mo
u 5i, aungue solo unas pocas

= 5i, bastantes

Figura 5: Preocupacién ambiental de los encuestados

5. ¢Posee experiencia en el cultivo de plantas?

Figura 6: Experiencia de plantado de los encuestados
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6. ¢Cudl es el mayor desafio que enfrenta al cultivar plantas?

n Falta de espacio
= Falta de conocimientos
m Plagas y enfermedades

= Tiempo para el mantenimiento

Figura 7: Desafios a los que enfrentan los encuestados

7. ¢Estaria dispuesto a pagar por una aplicacion que le ayude con el cultivo
urbano? De estar de acuerdo, éCuanto estaria dispuesto a pagar?

u Mo
= Si, entre 1y 5 euros al mes
u Si, entre 5y 10 euros al mes

= Si, mas de 10 euros al mes

Figura 8: Disposicién de pago por uso de los encuestados

2.1.2 Conclusiones

Tras analizar las respuestas obtenidas (figuras 2 a 8), se pudo obtener un conjunto de
premisas de la muestra estadistica que dan a entender una serie de caracteristicas y
opiniones comunes, que se describiran a continuacion, a fin de obtener el perfil de los
usuarios.
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Se puede describir la muestra estadistica con las siguientes afirmaciones:

e Laedad mayoritaria se encuentra entre los 18 y los 30 afios.
e El género que predomina entre los encuestados es el femenino.
e Eltipo de vivienda mas comin es el apartamento

Respecto a las preguntas referentes al contenido del proyecto se puede extraer:

e Lamayoria de los encuestados no posee experiencia en el cultivo de plantas

¢ Su mayor desafio es la falta de conocimiento sobre los procesos de cultivo

e Una gran parte de los encuestados tiene algin tipo de preocupacion respecto al
estado del medio ambiente.

Tras este analisis se puede expresar que el conjunto encuestado muestra una tendencia
positiva a la idea principal de la aplicacion. Por ello que el perfil de usuario que se
busca seria el siguiente:

Personas que tienen interés en la jardineria doméstica y estan dispuestas
a cultivar sus propios alimentos para consumo personal. El perfil acoge a
principiantes que desean aprender y profundizar en la materia. Ademas, se
dirige a aquellos que enfrentan limitaciones de espacio, como residentes
urbanos, asi como a aquellos comprometidos con practicas sostenibles.

Este perfil surge de nuestra idea principal (proporcionar ayuda a las personas que
deseen introducirse en el cultivo urbano y que no posean experiencia) en combinacion
con las conclusiones extraidas de la encuesta.

2.2 Analisis DAFO

¢Qué es un analisis DAFO?

El anélisis DAFO[2] es una herramienta estratégica utilizada para identificar y evaluar
los factores internos (Debilidades y Fortalezas) y externos (Amenazas y Oportunidades)
que pueden afectar el éxito de un proyecto, organizacion o iniciativa. Este anélisis se
suele representar graficamente mediante una matriz cuadrada.

El objetivo es proporcionar una vision clara de la situacién actual y ayudar a formular
estrategias para maximizar las fortalezas y oportunidades mientras se minimizan las
debilidades y amenazas. Se ha utilizado una herramienta para elaborar el anélisis
DAFO online 4.

4 Ministerio de Industria y Turismo, gobierno de Espafia. Herramienta DAFO [En linea].
Disponible en:
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En la tabla 1, se pueden observar los resultados del analisis DAFO:

DEBILIDADES AMENAZAS
o Poca experiencia y conocimiento o Entrada a un mercado con
técnico de las herramientas competidores ya establecidos
utilizadas
o Cambios legislativos respecto a
o Recursos limitados en los cultivos urbanos
comparacion con los
competidores ya establecidos o Necesidad de diferenciacion con

los competidores

. La falta de reconocimiento de
marca puede afectar la confianza
de los usuarios

FORTALEZAS OPORTUNIDADES
e Experiencia previa en trabajos de e Ofrecer funcionalidades que no
desarrollo ofrece la competencia
e Flexibilidad para mejoras tras e Sector de mercado con pocos
recibir feedback competidores

e Innovacion en caracteristicas
solicitadas por los usuarios

Tabla 1: Andlisis DAFO

Como resultado del analisis se puede concluir que la aplicacion posee una ventaja
respecto a los competidores del sector, ya que se centralizan las funcionalidades que los
usuarios de otras aplicaciones similares demandan.

Por el contrario, eso no elimina el hecho de que existen amenazas que podrian poner en
riesgo esa ventaja. Es por ello por lo que el objetivo principal era crear una aplicacion
atractiva para destacar entre la competencia y atraer al mayor niimero de potenciales
usuarios posible.

“f .



2.4 Proyeccion de Ingresos y Gastos

La proyeccion de ingresos y gastos constituye un analisis cuantitativo que evalia la
factibilidad econémica del proyecto. Esto permite estimar de manera aproximada la
evolucion monetaria del proyecto durante un periodo especifico.

Se debe tener en cuenta que esta proyeccién de ingresos y gastos esti orientada a 3
afios, dividido por trimestres. El modelo de negocio de Cultimate se basa en una
suscripcion de 3€ mensuales con publicidad o una suscripcion de 5€ mensuales sin
publicidad.

En la figura 10 se muestran las proyecciones de gastos, ingresos y crecimiento.

La prevision de inversion inicial asciende a 13 220€, alcanzando el punto de equilibrio
tras el tercer trimestre del primer afio y comenzando a tener beneficios tras el cuarto
trimestre del primer afo.

En la figura 9 se puede observar una grafica que recoge los resultados trimestrales
acumulados.

Resultado Trimestral Acumulado

200.000 £
150.000 €
100.000 £
50.000 €
o
HE _'_'_'_J.-"I I I I I I I I I I
2 3 4 5 6 7 B 9 10 11 12

Figura 9: Resultado trimestral acumulado
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2.4 Lean Canvas

2.4.1 ;Qué es un Lean Canvas?

Un Lean Canvas[6] es una herramienta que permite desarrollar y comunicar de una
forma sencilla y visual un modelo de negocio de manera eficiente y rapida. Este
representa en una sola pagina los aspectos clave que son criticos para el desarrollo
correcto del proyecto de emprendimiento.

Esta compuesto por nueve bloques que permiten describir y disefiar de manera 4gil un
modelo de negocio. Estos bloques son:
1. Problema: Describe los principales problemas que el producto o servicio
busca resolver.
2. Segmentos de clientes: Identifica quiénes son los usuarios o clientes objetivo
del producto o servicio.
3. Propuesta de valor tnica: Articula qué hace que el producto o servicio sea
Unico y atractivo para los clientes.
4. Solucién: Presenta la solucién que se ofrecera para resolver los problemas
identificados.
5. Canales: Define como se llegara y se entregara el producto o servicio a los
clientes.
6. Flujos de ingresos: Describe como la startup generara ingresos a partir de su
propuesta de valor.
7. Estructura de costos: Enumera los principales costos asociados con la
operacion del negocio.
8. Métricas clave: Identifica las métricas que se utilizaran para medir el éxito y
el progreso del negocio.
9. Ventaja injusta: Menciona cualquier ventaja competitiva que sea dificil de

replicar por otros.
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Figura 11: Lean Canvas de Cultimate [13]
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Como se explica en la figura 11, la aplicacién cuenta con una serie de funcionalidades
innovadoras y otras que ya estdn presentes en otras aplicaciones de indole similar. A
pesar de ello, al unificar bajo una misma aplicacion todas esas funcionalidades que los
usuarios valoran positivamente, proporciona a la aplicacion una cierta diferenciacion
respecto al resto de competidores. Sumado al hecho de que se posee un segmento de
clientes amplio, permite orientar de manera correcta el disefno del producto.

De este andlisis se puede concluir que la idea de negocio puede funcionar bien y puede
llegar a dar beneficios si se implementa de forma correcta. También mencionar que
esta propuesta tiene funcionalidades de las que carecen los competidores, lo cual puede
ser un gran atractivo para los futuros usuarios.
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3. Estado del arte

En este capitulo se verd la situacion actual del mercado orientado al cultivo urbano.
Tras ello, se realizara una comparativa para ver qué cosas tienen en comun y que
diferencia a Cultimate del resto de competidores.

3.1 Growlt

Growlt 5 es una aplicaciéon movil creada por la compaiia Glority Global Group Ltd. Esta
aplicacion proporciona numerosas funcionalidades que se comentaran a continuacion.

1634 4 § T O25%8

Lechuga

®@ & 6 0

Inicio Mijardin  Escanear Explorar  Diagnostico

Figura 12: Ventana "Explorar" de la aplicaciéon Growlt

5 Growlt: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.growit.ai&hl=es
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Caracteristicas distintivas

e Permite diagnosticar enfermedades de la planta mediante la camara del
dispositivo

Modelo de negocio

La aplicacion sigue un modelo de pago por suscripcion mensual. Tras su instalacion, se
le solicita al usuario la creacion de una cuenta para poder identificarse. Hecho esto, se
le solicita ingresar los datos para el pago de una cuota de 3 euros que se renovara de
forma mensual.

Tras pagar la cuota, todas las funcionalidades que se proporcionan son accesibles por el
usuario, sin necesidad de pagos adicionales.

También he de mencionar que no existe ningun tipo de anuncios ni publicidad de
ningun tipo.

3.2 Mi Huerto Urbano )

Mi Huerto Urbano ¢ es una aplicacion desarrollada por el autor antodragn. Proporciona
informacién y ayuda a la hora de cultivar.

Caracteristicas distintivas

e Dispone de soporte para multiples lenguajes: castellano, inglés, valenciano,
francés.

Modelo de negocio

La aplicacion es de uso gratuito y monetiza mediante publicidad dentro de la misma.
También dispone de diferentes packs de pago tnico a fin de eliminar la publicidad y
para desbloquear algunas funcionalidades o informacién que no esta disponible dentro
de la version gratuita.

6 Mi Huerto Urbano:
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Figura 13: Ventana "Huerto" de la aplicacién Mi Huerto Urbano

3.3 Planter: Garden Planner 9 Planter

Planter: Garden Planner 7 es una aplicacion desarrolla por el autor Planter. Posee una
interfaz estilizada e informacion detallada sobre las plantas cultivadas que son mas
comunes.

Caracteristicas distintivas

e No se ha encontrado caracteristicas que la distingan de las otras aplicaciones
que se mencionan.

Modelo de negocio

La aplicacion posee un modelo de negocio de pago tinico. Tras instalar y crear la cuenta
de usuario, la aplicacién solicita el pago tnico de 45 euros para desbloquear todas las
funcionalidades que proporciona la aplicacion.

No posee ningtn tipo de paquete adicional ni publicidad.

7 Planter: Garden Planner :
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.perculacreative.peter.gardenplanner&hl=es
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1:00 @ LTE 4 B100%

¢ Bedts e b ot

p. vulgaris Conditiva Group Varieties  Notes  Favorite

Category: Roots

Beets are a cool season vegetable crop. This root
veggie grows quickly and has many different
varieties which showcase deep red, yellow or white
bulbs of different shapes. They can survive frost and
almost freezing temperatures, which makes them a
good choice for northern gardeners and an excellent
long-season crop.

Figura 14: Ventana "Plant Info" de la aplicacion Planter- Garden Planner

L

3.4 Huerta en casa

Huerta en casa 8 es una aplicacion que esta desarrollada por ADL Desarrollos.
Caracteristicas distintivas

e Seguimiento del estado de la planta en todos los pasos del desarrollo

Modelo de negocio

No ha sido posible obtener los datos que hacen referencia al modelo de negocio que
tiene la aplicacion.

8 Huerta en casa:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.adldesarrollos.huerta&hl=es
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3.2 Comparativa

En este apartado se muestran las caracteristicas y funcionalidades principales (usando
v para “Si”, X para “No” o ? si no se ha encontrado informacion) de las diferentes
aplicaciones. Se marcara las funcionalidades que posee cada aplicacion a fin de
comparar de forma sencilla que tan diferenciada es nuestra aplicaciéon respecto a la
competencia del sector.

Nombre Growlt Mi Huerto Planter: Huertaen | Cultimate
Urbano Garden casa
Planner
Guia de plantado v v v v v
Diagnostico v X X X X
mediante camara
Consejos v X v v v
Sugerencias de v v v v v
plantado
Calendario de v v V4 v v
plantado
Informacién sobre V4 N4 v v v
crecimiento
Tienda integrada X X X X V4
Multilenguaje Inglés, 5 s6lo inglés X sblo castellano
castellano
Facilidad de uso v v X v v
Huerto simulado X V4 N4 v v
Foro X X X X v
Anuncios X v X X v
Modelo de negocio suscripcion gratuita version de pago ? Suscripcion
mensual mensual
Coste 2,5€ / mes o€ 45€ pago tnico ? 3€/mes o
5€/mes
Seguimiento de v X X N4 v
planta
Funcién de favoritos v X X v v
Perfil de usuario X X v v v
FAQ X X X v v

Tabla 2: Tabla comparativa de competidores

.



De la comparativa vista en la tabla 2 se puede extraer que Cultimate cuenta con algunas
caracteristicas que la distinguen del resto. Entre ellas se encuentra la existencia de un
foro con miiltiples canales, diferenciados por el cultivo del que tratan, donde todos los
usuarios pueden hacer preguntas y responder. También posee una tienda integrada
donde se encuentran las herramientas y materiales necesarios para comenzar a
cultivar.

A su vez, la aplicacion también integra funcionalidades deseadas por los usuarios tales
como el huerto simulado, donde se recogen todas las plantas que se encuentran
siendo cultivadas de una forma visual, o el seguimiento de la planta donde se
presenta la informaciéon y cuidados necesarios para cada etapa del desarrollo de la
planta.
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4. Tecnologia Utilizada

En este capitulo, se comentaran todas las tecnologias y herramientas que se han
utilizado a lo largo del desarrollo del proyecto. Estas tecnologias son las que en su
momento se pensd que eran las que mejor se adaptaban a las necesidades del equipo, lo
cual no implica que no puedan realizarse proyectos de indole similar con tecnologias
alternativas.

4.1 React Native

React Native ¢ es un framework de desarrollo de aplicaciones moviles de cddigo abierto
creado por Facebook. Su principal caracteristica es que permite a los desarrolladores
construir aplicaciones moviles utilizando JavaScript y React.

Caracteristicas principales

Las caracteristicas que hacen React Native un framework tan popular son las
siguientes[3]:

e Permite el desarrollo multiplataforma sin tener que escribir codigo
especifico para alguna plataforma en concreto. Un tinico codigo para todas las
plataformas.

e Utiliza componentes nativos en lugar de vistas web, lo que mejora
notablemente el rendimiento y ofrece al usuario final una experiencia méas
fluida.

e Introduce el Hot reloading: El Hot reloading permite ver los cambios hechos

al codigo en tiempo real, sin tener que recompilar la aplicacién completa.

e Tiene una gran modularidad y extensibilidad, lo que permite a los
desarrolladores crear modulos para actividades especificas e integrarlas con la

aplicacion. Estando disponible a su vez la importacion de librerias de terceros.

e Posee una gran comunidad, lo que proporciona numerosas herramientas de

soporte y librerias, haciendo el proceso de desarrollo algo mas sencillo.

Se escogi6 esta tecnologia debido a que es de las mas populares en los entornos de
desarrollo movil y el equipo valord positivamente entrar en contacto y adquirir
experiencia con ella.

9 React Native:
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4.2 MysQL

MySQL ' es un sistema de gestion de bases de datos desarrollado bajo una licencia de
codigo abierto y comercial. Es una alternativa que ofrece una sintaxis bastante sencilla
y facil de comprender, razdén por la cual fue elegida.

Utiliza el modelo logico relacional que se basa en el concepto de relaciones como
método para enlazar diferentes datos que puedan estar conectados. Este modelo logico
es bastante facil de comprender, permitiendo que la introduccién de los modelos
entidad-relacion sea bastante sencilla.

Se escogi6 MySQL puesto que era la tecnologia de BBDD de modelo relacional que el
equipo conocia y en la que se habia formado a lo largo de las diferentes asignaturas de
la carrera.

4.3 Expo

Expo ' es una plataforma y un conjunto de herramientas que facilitan el desarrollo de
aplicaciones moviles utilizando React Native. Esta disefiada para simplificar y acelerar
el proceso de desarrollo, proporcionando una serie de caracteristicas y servicios que
ayudan a los desarrolladores a construir, desplegar y gestionar aplicaciones moviles.

Caracteristicas
Las caracteristicas mas destacadas de expo son [4]:

e Acceso a Funcionalidades Nativas Sin Escribir Codigo Nativo: El SDK de Expo
proporciona APIs listas para usar que permiten acceder a funcionalidades del
dispositivo (cadmara, geolocalizacion, notificaciones, etc.) sin necesidad de
escribir codigo nativo.

e Desarrollo Multiplataforma: Puedes desarrollar aplicaciones que funcionen
tanto en iOS como en Android con una unica base de cbédigo en
JavaScript/TypeScript, siguiendo el principio de desarrollo multiplataforma de
React Native.

e Actualizaciones Over-the-Air (OTA): Expo te permite enviar actualizaciones a
tus aplicaciones directamente a los dispositivos de los usuarios sin pasar por el
proceso de revision de la App Store o Google Play.

10 MySQL:

11 Expo:
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e Despliegue y Construccion Sencillos: Con Expo, puedes construir y distribuir
aplicaciones facilmente utilizando servicios en la nube como EAS (Expo
Application Services), evitando la necesidad de configurar entornos de
construccion locales complejos.

e Probar Aplicaciones en Dispositivos Fisicos: Expo Go te permite probar
aplicaciones en dispositivos reales de manera rapida y sencilla escaneando un
codigo QR, sin necesidad de compilar y desplegar cada vez.

e Soporte para Plugins de Terceros: Aunque Expo proporciona una amplia gama
de APIs nativas, puedes "expulsar" (eject) tu aplicaciéon para usar librerias
nativas especificas que no estan incluidas en el SDK de Expo.

e Entorno de Desarrollo Intuitivo: Expo CLI y Expo DevTools proporcionan un

entorno de desarrollo intuitivo y facil de usar, con herramientas que simplifican
la creacion, ejecucion y depuracion de aplicaciones moviles.

Esta tecnologia fue utilizada debido a que es la plataforma mas popular para el
despliegue y desarrollo de aplicaciones en el entorno de React Native.

4.4 Android Studio

Android Studio *2 es un entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en inglés)
oficial creado por Google para el desarrollo de aplicaciones Android. Proporciona a los
desarrolladores todas las herramientas necesarias para disenar, desarrollar, depurar y
desplegar aplicaciones moviles para dispositivos que ejecutan el sistema operativo
Android.

Android Studio también dispone de emuladores Android integrados. Estos emuladores
son altamente personalizables, pudiendo elegir el modelo de dispositivo Android que
deseas emular y también que distribucion del sistema operativo deseas instalarle.

Este emulador junto con expo, fueron de mucha ayuda para poder depurar la aplicaciéon
a medida que se iba desarrollando. Siendo extremadamente comoda y sencilla de
utilizar a la par que 1til y eficiente.

Se utiliz6 esta aplicacion puesto que proporciona un emulador de Android
completamente configurable para probar la aplicacion en entornos moviles, puesto que
no se consiguio encontrar un emulador de iOS funcional fuera de los ordenadores Mac,
los cuales no poseian los miembros del equipo de desarrollo.

12 Android Studio:
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4.5 Trello

Trello 3 es una aplicacién de gestion de proyectos basada en web y movil que utiliza
tableros, listas y tarjetas para organizar y priorizar tareas. Es una herramienta muy
utilizada para la gestion de proyectos, tareas personales, planificacion, etc.

# [ Trello

[ P e B

Figura 15: Tablero Kanban del primer sprint en la aplicacién Trello

Como se puede observar en la figura 15, la herramienta permite crear diferentes listas y
tarjetas. Estas tarjetas pueden desplazarse con el raton a cualquiera de las otras listas y
pueden contener informacién de todo tipo.

Es muy util para crear tableros de desarrollo Kanban, los cuales se basan en la
visualizacion del flujo de trabajo a través de un tablero que contiene columnas
representando diferentes etapas del proceso y tarjetas que representan las tareas
individuales. Kanban promueve la limitacion del trabajo en curso, lo que significa
establecer un limite maximo de tareas que pueden estar en progreso en cada etapa del
proceso. Esto ayuda a evitar la sobrecarga del equipo y fomenta la finalizacién de tareas
antes de comenzar nuevas.

Se escogi6 esta herramienta por la simpleza visual y la facilidad de uso que esta
proporciona.

13 Trello: hitps://trello.com/es
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4.6 GitHub

GitHub 4 es una plataforma en linea para alojar y gestionar proyectos de desarrollo de
software utilizando el sistema de control de versiones Git. Permite a los desarrolladores
almacenar y compartir c6digo, colaborar en proyectos, revisar y gestionar cambios,
realizar un seguimiento del historial de versiones y trabajar de manera conjunta en
proyectos, ya sea de forma publica o privada.

¥ main ~ ¥ 23 Branc

) Niko-05 e

expo
cultimate

| README.md

[ appjson

_.' et --soft HEADA

[ package-lockjson

[ packagejson

[0 README

Cultimate

Figura 16: Repositorio GitHub del frontend de la aplicacion

Entre todas las opciones que ofrecen gestion de versiones en Git, se eligi6 GitHub por
ser la mas conocida y con la que el equipo de desarrollo poseia mas experiencia.
Ademas de su facilidad de uso y de ser gratis. En la figura 16 se muestra el repositorio
del proyecto.

14 GitHub:
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4.7 Visual Studio Code

Visual Studio Code (VS Code) 5 es un editor de codigo fuente desarrollado por
Microsoft. Es una aplicacion de codigo abierto y multiplataforma que ofrece una amplia
gama de caracteristicas disenadas para mejorar la productividad de los desarrolladores.
Ademas de su potente conjunto de caracteristicas, Visual Studio Code es conocido por
su velocidad y ligereza, lo que lo hace ideal para proyectos de desarrollo de software de
todos los tamarios.

4.7.2 Caracteristicas principales

Las caracteristicas principales de Visual Studio Code son [5]:

e Editor de Codigo Fuente: Visual Studio Code ofrece un potente editor de codigo
con resaltado de sintaxis, autocompletado inteligente y muchas otras
caracteristicas para facilitar la escritura y edicion de cédigo.

e Soporte Multiplataforma: Es compatible con Windows, macOS y Linux, lo que
permite a los desarrolladores trabajar en diferentes sistemas operativos.

e Extensiones Personalizables: Permite la instalacion de una amplia variedad de
extensiones para personalizar y mejorar la funcionalidad del editor segin las
necesidades especificas del usuario.

e Integracion con Control de Versiones: Ofrece integracién con sistemas de
control de versiones como Git, lo que facilita el seguimiento de cambios en el
cbddigo y la colaboracion en proyectos de desarrollo de software.

e Depuracion Integrada: Proporciona herramientas de depuracion integradas que
permiten a los desarrolladores encontrar y corregir errores en su codigo de
manera eficiente.

e Terminal Integrada: Incluye una terminal integrada que permite a los
desarrolladores ejecutar comandos y scripts directamente desde el editor, lo que
mejora el flujo de trabajo.

La eleccion sobre este entorno de desarrollo fue meramente preferencia personal, ya
que esta eleccidn no afecta excesivamente al desarrollo del proyecto.

15 Visual Studio Code:
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4.8 DBeaver

DBeaver ¢ es una herramienta de administracion y desarrollo de bases de datos de
codigo abierto que proporciona una interfaz grafica para trabajar con una variedad de
sistemas de gestion de bases de datos. Permite a los usuarios conectarse, explorar,
consultar, editar y administrar bases de datos de manera eficiente.

Esta tecnologia posibilita la administracion visual de tablas o, en el caso de usuarios
experimentados, la ejecucion de consultas SQL. También facilita la ejecucion de
archivos en lenguaje SQL para llevar a cabo operaciones por lotes.

Se escogio esta herramienta puesto que es gratuita y de codigo abierto.

4.9 PostMan

Postman 7 es una aplicacion que permite a los desarrolladores construir, probar,
documentar y compartir API. Se puede utilizar como una aplicacion de escritorio o
como una extension del navegador. Postman facilita la creacion de solicitudes HTTP y
la visualizacion de respuestas de manera estructurada, lo que ayuda a los
desarrolladores a trabajar con API de forma maés efectiva.

Esta herramienta ha permitido hacer numerosas pruebas a la API Rest, pudiendo asi
confirmar que los métodos que posee la aplicacion funcionan correctamente y de
acuerdo con los parametros que se le proporcionan.

La eleccion de esta herramienta vino dada por la popularidad que esta tenia respecto a
las otras opciones del mercado y el hecho de que también fuese gratuita y de codigo
abierto.

16 DBeaver:

17 PostMan:
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5. Desarrollo de la solucion

En este capitulo se detalla la metodologia que se ha seguido a lo largo de todo el
desarrollo del proyecto, asi como la estructura del c6digo, las pruebas realizadas y las
anécdotas mas destacables del desarrollo.

5.1 Metodologia

5.1.1 ;Qué es el método Lean Startup?

El método Lean Startup es una metodologia para desarrollar productos que busca
acortar los ciclos de desarrollo, medir el progreso y obtener retroalimentacion del
cliente para validar y ajustar el producto rapidamente [6]. Dos de los componentes
clave del método Lean Startup son el Producto Minimo Viable (MVP) y los
experimentos.

El MVP es la version mas simple de un producto que permite recolectar la maxima
cantidad de retroalimentacion de los clientes con el menor esfuerzo. El objetivo del
MVP no es ofrecer un producto completamente desarrollado, sino una versién que
pueda ser usada por los primeros usuarios para validar las funcionalidades ideadas
para el producto.

Los experimentos son pruebas controladas disefiadas para validar ideas sobre algunos
aspectos de un producto. La finalidad de estos experimentos es reducir la
incertidumbre y el riesgo al obtener retroalimentacion directa de los usuarios.

5.1.2 ;Qué es la metodologia agil?

La metodologia agil es un enfoque de gestion de proyectos y desarrollo de software que
se centra en la flexibilidad, la colaboracion y la entrega continua de valor al cliente. Su
objetivo es adaptarse rapidamente a los cambios y mejorar continuamente los procesos
y productos.

Los principios y componentes de la metodologia agil estan basados en el Manifiesto
Agil, creado en 2001 por un grupo de desarrolladores de software [7]. Algunos
elementos de los métodos agiles que se han utilizado son:

e Sprint: Periodo de tiempo fijo (de 1 a 4 semanas) durante el cual el equipo

trabaja para completar un conjunto de tareas del backlog.

e Backlog: Lista priorizada de todas las tareas, caracteristicas y requisitos del

producto.
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e Product Owner: Es el responsable de asegurar que el equipo de desarrollo

produzca el maximo valor posible con su trabajo durante el sprint.

5

Deployment

AGILE

1

Requirements

Figura 17: Ciclo de desarrollo de metodologia agile [8]

En la figura 17, se puede observar el proceso que se ha de llevar a cabo durante la
aplicaciéon de la metodologia 4gil. Estos pasos se siguen en orden, repitiéndose los
pasos 2 a 6 durante la duracion de un sprint.

5.1.3 Metodologia concreta aplicada

Desarrollo Desarrollo
MVP, MVP,

A
Backlog MVP, MVP,

Figura 18: Planificacion metodolégica

Durante el desarrollo del proyecto se utilizd la metodologia agil siguiendo el esquema
de la figura 18. Este esquema consiste en realizar 2 sprint durante los cuales se ha
trabajado para producir un MVP (Minimo Producto Viable) al final de cada sprint. Al
finalizar el desarrollo de cada uno de esos MVP, se realizdé un experimento con unos
pocos early adopters, a fin de obtener opiniones y comentarios sobre el sistema de cara
a futuros MVP.

e AV



La eleccion del método Lean Startup y las metodologias agiles vino dada por varios
factores. El primero fue porque el equipo ya poseia experiencia trabajando con estas
metodologias, ya que a lo largo de su formacion tuvieron dos asignaturas que hacian
uso de estas para llevar a término proyectos de desarrollo.

La otra fue que estas metodologias son sencillas de comprender y aplicar, sin ningin
coste real afiadido y que facilitan mucho la detecciéon de problemas en cualquiera de las
fases de desarrollo y su posterior correccidon, contribuyendo a un flujo de trabajo méas
natural y eficiente.

5.2 Requisitos

Para ilustrar las principales funcionalidades de Cultimate, en la figura 19 se presenta un
diagrama de CU. Aunque este tipo de diagrama no es parte de Lean Startup o de los
métodos agiles, nos resulta til para tener una representacion visual de los requisitos
funcionales.

Registrarse

Iniciar
sesion

Plantar
Planta

Acceder a
guia de
plantado

Agregar a

\ Favoritos
e

Regar
Usuario Planta

Filtrar
Plantas

Mostrar
Plantas

Visualizar
informacién de
las plantas

Publicacién

Acceder
Publicacién

Figura 19: Diagrama de CU de la aplicacion
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Los requisitos funcionales que presenta la aplicacion se listan y explican brevemente a
continuacion:

Guia de plantado: Informacién principal de las plantas disponibles para plantar.
Desde las condiciones ambientales y el tiempo medio de todo el proceso hasta el
tamafio de la maceta y las posibles enfermedades que podrian afectar a la
planta.

Calendario de plantado: Ayuda visual que permite al usuario saber que plantas
cultivar en que meses del ano.

Informacién sobre crecimiento: Informacion detallada de cada paso del proceso
de plantado. Indicando que problemas se pueden enfrentar y que hacer en cada
etapa del cultivo

Tienda de productos: Pequena tienda donde se encuentran recogidas las
principales herramientas y materiales que se puedan necesitar para empezar los
cultivos desde cero.

Huerto simulado: Lugar donde se recogera y mostrara de forma visual todas las
plantas a las que se les esta realizando seguimiento.

Foro: Sitio donde todos los usuarios podran publicar mensajes e interactuar con
otros usuarios. Cada planta ofrecida por la aplicacion tendra su propio foro para
que el usuario tenga mas facilidad a la hora de buscar la informacién de un
cultivo en concreto

Seguimiento de la planta: Se presentard un seguimiento de cada etapa de
crecimiento de la planta con toda la informacidon relevante, presentada de forma
sencilla y entendible para cualquier tipo de usuario, haciendo muy simple el
proceso de cultivo.

Perfil de usuario: Apartado donde los usuarios podran modificar sus datos
personales y podran también personalizar el perfil que se mostrard cuando
escriban en el foro

Respecto a los requisitos no funcionales se tienen los siguientes:

“f

Facilidad de uso: La aplicacion debe presentar una interfaz de usuario que sea
sencilla, con la menor cantidad de botones y con ventanas de confirmacion para
evitar que el usuario se equivoque, y en el caso de hacerlo, poder volver atrés.

Seguridad: Los métodos de la aplicacion han de utilizar los datos sensibles,
como las contrasenas, de una forma cifrada para evitar posibles filtraciones de
datos indeseadas y cumplir con las regulaciones pertinentes (Ley Organica
3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccion de Datos [9]).



5.3 Disefo

5.3.1 Arquitectura global

La arquitectura que se selecciond para el desarrollo de la aplicacion es la arquitectura
por capas (esquema visible en la figura 20). Esta arquitectura divide la estructura de la
aplicacion en 3 capas con funciones muy bien diferenciadas:

e Capa de presentacion: Es donde se recoge todo el cddigo y recursos relacionados
con la interfaz de usuario y es la encargada de recoger todas las entradas del
usuario para enviarlas a la capa de logica de negocio.

e Capa de Logica de negocio: Contiene la logica central de la aplicacion. Procesa
las entradas de la capa de presentacion, realiza calculos y toma decisiones,
aplicando las reglas de negocio y coordinando la comunicacion entre la capa de
presentacion y la capa de datos.

e Capa de Datos: La capa de datos se encarga de la persistencia y recuperacion de
datos. Esta capa maneja las interacciones con la base de datos, asegurando que
los datos se almacenen y recuperen de manera eficiente y segura.

Presentacion

Logica de Negocio

Acceso a Datos

Base de Datos o

Figura 20: Esquema de la arquitectura por capas
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5.3.3 Diagrama de componentes

13134 —— 1 O -----__
~
~
~
~
AY
AY
A
1
N L
Al -
L o 0 Sy o 0 o P Syt i SIS 3 S0leQ ap aseg
I -3 Shre
T A
1
]
1
OUENS UDIIBLLIGU| ._
s
. A
" A}
; 1
1 a_
i
]
ejue|d éaméec_ __
1
oAlIND

sejonay

epuall

Figura 22: Diagrama de Componentes
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5.4 Programacion

5.4.1 Patron API Rest

Una API REST 8 es una interfaz que permite la comunicacién entre sistemas a través
de HTTP, basado en una arquitectura sin estado, cliente-servidor, y caché. Identifica los
recursos mediante URI y los manipula utilizando métodos HTTP estandar como GET,
POST, PUT, DELETE y PATCH. Las respuestas se presentan en formato JSON y
utilizan co6digos de estado HTTP para informar sobre el resultado de las solicitudes.

En la figura 23 se puede observar el indice del que esta compuesta la API.

> build
» node_modules
~ SIC

~ controllers

J5 publicacic lerjs
Js recetas.controller.js
J5 user.controllerjs

~ database

R (o]

J5 agrupaciones.routes.js

)5 fav.rout
Js foro.route
J5 planta.rou
J5 product
Js public

J5 config)s

J5 indexjs

B .babelrc
env

.gitignore

Figura 23: Indice de archivos de APT

18 API REST principios de disefio. Disponible en:
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Se pueden observar 2 grupos de archivos que merecen la pena explicar:

e Controllers: En estos archivos se recogen todos los métodos de acceso a datos
relacionados con cada una de las clases.

e Routes: Estos archivos contienen las rutas de cada método. Sirven para enlazar
una ruta url con los métodos de las clases controller.

Por ultimo, mencionar el archivo index.js, que unifica todos los archivos routes para
que la API pueda redireccionar las solicitudes al método correcto.

5.4.2 Huerto Simulado

Para realizar la ventana del huerto simulado, se enfrentaron varios retos a lo largo de su
desarrollo. El objetivo era que el huerto simulado fuese una ventana donde se pudiese
ver un grid 3 x 3, donde cada celda fuese un botén donde se mostrara la planta que
habia seleccionado el usuario previamente.

El primer problema que se present6 fue crear el grid, ya que al intentarlo en un
principio no se conseguia que los botones mantuvieran los limites de cada celda y
acababan siendo muy grandes y tapando a los demas. Se acabo solucionando con el uso
del componente touchable * que ofrece React de forma nativa. Estos componentes
actian de la misma manera que un boton, pero son mucho mas personalizables
permitiendo modificar el tamafo a las dimensiones que nosotros queriamos.

El siguiente reto fue rellenar este grid con las plantas que el usuario habia plantado y
con huecos vacios para afiadir mas en el caso de que el usuario quisiera. Originalmente
se queria que cada celda del grid fuera independiente y mantuviera su estado,
permitiendo asi que se pudiesen intercalar huecos con planta con huecos vacios, pero
esta idea fue desechada rapidamente, tras ver que era algo muy costoso sin que
aportara excesivo valor. Tras implementar esta funcionalidad, se obtuvo una primera
version del huerto simulado, al que se le realizaron las pruebas que se mencionaran a
continuacién pudiéndose ver esta version en la figura 33.

Tras comprobar que la funcionalidad era correcta y que se comportaba de acuerdo con
los requisitos establecidos, nos pusimos en contacto con unas compaieras de la carrera
de Bellas Artes, con las que teniamos trabajo conjunto, para que hicieran los iconos y la
interfaz de usuario del huerto. Una vez recibido todo eso se implement6 y obtuvimos la
version final, visible en la figura 40 en el capitulo 6.

19 Componente Touchable React:
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5.4.3 Refactoring

Alo largo de todo el desarrollo, aunque con mas intensidad a lo largo del sprint 2, se ha
ido aplicando refactoring al c6digo con el fin de mejorarlo. El refactoring[10] es una
técnica que se utiliza para mejorar el disefio de un codigo ya existente mediante la
aplicacion de cambios y transformaciones de pequefio tamafio, que de forma
acumulativa introducen una mejora significativa en el codigo.

Se han aplicado diferentes técnicas referentes a las variables y los parametros de los
métodos. Simplificando la lectura de estos, mejorando su rendimiento y anadiendo
nombres de variables descriptivas, ayudando asi a una mejor comprension del
funcionamiento de estos.

También se retiraron numerosas lineas de codigo que eran redundantes, puesto que
declaraban y usaban métodos similares en diferentes partes del c6digo, en lugar de usar
un método comun, y se eliminaron numerosos imports y llamadas a funciones de
librerias de las cuales no se hacia uso.

Por tultimo, se simplificaron las llamadas a métodos para evitar que las llamadas a estos
fuesen muy extensas y con demasiados parametros.

5.5 Pruebas

En este apartado se hablara de todas las pruebas que se han realizado a lo largo del
proceso de desarrollo para comprobar que el funcionamiento del sistema y sus
funcionalidades son correctos.

Las pruebas que se han pasado son de tres tipos, explicados a continuacion [11]:

e Pruebas de Integraciéon: El producto ensamblado se prueba para comprobar si
cumple con los requisitos funcionales y los no funcionales (rendimiento,
seguridad, ...).

e Pruebas Unitarias: Prueban el funcionamiento de un componente concreto de
forma individual.

e Pruebas de Aceptacién: Prueban que realiza el cliente sobre el producto final

para determinar si acepta el estado en el que estd o si desea realizar
modificaciones o introducir requisitos adicionales.
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5.5.1 Pruebas de integracion

Para las pruebas de integraciéon, el interés residia en comprobar la correcta
comunicacion de la API con el frontend y la correcta aplicacion de los métodos que se
habian implementado. Se hizo uso del emulador de Android Studio para poner en
marcha la aplicacion y también se uso6 la herramienta Postman para captar el flujo de
mensajes entre el front y la API. También se hizo uso de la herramienta DBeaver para
comprobar que la API, una vez llamados a los métodos correctos, realizaba la
persistencia de manera consistente y correcta.

Registro de usuario:

:00 0 6 O 4l

Sign Up

Username

PruebaManuall

E-mail

prueba@prueba.es

Password

Confirm password

| agree to the Terms of Services and Privacy
Policy

Have an account? Sign In

Figura 24: Ventana registro

usernarme password email profilePictureld

1 JuanP

ebaManuall pruebal

Figura 25: Tabla de Usuarios en BBDD

Para esta prueba nuestra intencion es comprobar que el registro de usuario funcione
correctamente. Para ello registramos un usuario con nombre “PruebaManual1”, email
“prueba@prueba.es” y contrasefia “prueba1” rellenando el formulario de registro.

Al introducir todos los datos correctamente y pulsar el boton de continuar,
comprobamos que en la base de datos se ha creado correctamente la entrada en la tabla
de Usuarios. También vemos que la API devuelve el usuario que acabamos de registrar.
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Inicio de sesion:

i http://192.168.0.181:3000/user/login?email=prueba%40prueba.es&password=pruebal

http://192.168.0.181:3000/userflogin?email=prueba%40prueba.es&password=pruebal

Tests

Value
email prueba?fmo prueba‘es

password pruebal

Figura 26: Test login con PostMan

Para esta prueba se quiere testear el comportamiento del inicio de sesién. Esta
funcionalidad recibe un usuario y una contrasefia para comprobar que existe en la base
de datos. En caso afirmativo, devuelve un token de acceso con el que el usuario se
autentica.

Como se puede ver en la figura 26, se le pas6 a la API las credenciales de un usuario
creado para hacer estas pruebas (usuario: “prueba@prueba.es”, contrasena “prueba1”)
mediante Postman y una solicitud GET y devuelve el access token correspondiente al
mismo, dando por valido el inicio de sesidon.

Modificaciéon de usuario:

Tos U WO van

< Account settings

Change username:

Current username: PruebaManuall

Change Email:

Current Email: prueba@prueba.es
Change Password:

Old Password

New Password

Confirm new Password

Figura 27: Ventana perfil de usuario
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username password email

ve_segura

PruebaManual2 pruebal

Figura 28: Tabla usuarios BBDD tras modificar contraseia

Para esta prueba se quiere comprobar que se realiza correctamente cualquier
modificacion de los datos del usuario registrado, cuando se utiliza la ventana creada
para ese fin.

Para ello se modific6 el nombre de usuario actual a “PruebaManual2” comprobando, tal

como se ve en la figura 27, que al confirmar el cambio pulsando “Submit” se actualiza
en la base de datos.

Anadir a favoritos:

g UsuariolD ¢ PlantalD

Figura 29: Tabla Favoritos BBDD tras anadir nuevos favoritos

En esta prueba se quiere comprobar que la funcionalidad de anadir como favoritas
plantas de la lista de plantas se comporta correctamente.

Para ello, se seleccionan como favoritos los tomates, las fresas y las moras (con id en
base de datos de 1, 2 y 3 respectivamente). Tras realizar esto, nos dirigimos a DBeaver
para comprobar la tabla “Favoritos”. En la base de datos se puede observar que se
afiaden los favoritos en la tabla correcta, tal como se ve en la figura 29.
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546 U @ D ¥l

Nueva Planta

Buscar planta...

Beleccionar Filtro:

Select an item W

@ Suggest new plant

"C !

2 f g = o=
I Muesa Plaola It t

Figura 30: Ventana lista de plantado con nuevos favoritos

Comenzar plantado:

< Infoplanta
o

Descripcion: Las moras son frutas deliciosas y se
pueden usar en postres y mermeladas.

iii

Dificultad de plantado: 2
Tipo: Exterior
Estacion recomendada: Verano

Cultivar Planta

¢Quieres empezar a cultivar esta planta?

TTUEBN S

NO si

9

. Condiciones luminosas: Luz solar directa

Condiciones de temperatura: Temperatura
promedio de 18-27°C

Tamaio de maceta: 7 litros

o o e

Categoria: fruta

Growing calendar

JAN FEB MAR APR MAY JUN JUL AUG SEP OCT NOV DEC

Figura 31: Ventana "guia de plantado”
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Para esta prueba se comprobara que la funcionalidad de nuevo cultivo de planta
funciona correctamente, afiadiendo la planta al Huerto Simulado y registrandola en la
Base de Datos.

Se comienza a plantar un nuevo cultivo desde la ventana de informacion de la planta. Al
presionar sobre el boton de “si” en la ventana emergente, se registra una nueva entrada
en la base de datos con el id del usuario que la planta, si la planta ha sido regada, fecha

de plantado y que planta es.

regada & fechaPlantada

=

A
4
]
]
]
]
]
]

Figura 32: Tabla “plantadas” BBDD tras iniciar nuevos plantados

& & ¥
v O @
® ® @

Figura 33: Plantas anadidas correctamente al huerto simulado
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5.5.2 Pruebas Unitarias

Para las pruebas unitarias, nuestra intencién era comprobar que los modulos
principales, como son el modulo de Usuario y el de Plantas y guia de plantado, tuvieran
un funcionamiento 6ptimo, ya que sobre ellos se iba a construir el resto de las
funcionalidades de la aplicacion. Para ello, se escribieron unas pruebas automaéticas en
Jest para poder pasar las pruebas de forma mas sencilla cada vez que se realizase
alguna modificacion al codigo.

Pruebas automatizadas (Usuario):

import { render, fireEvent } from ‘@testing-library/react-native’;
import RegisterScreen from ‘../src/screens/login/RegisterScreen’s;
import { Alert } from ‘react-native’;

jest.spyOn(Alert, ‘alert’);

jest.mock(‘../assets/check-solid.svg’, () => ‘CheckIcon’);

jest.mock(‘../src/api/user’, () (€
checkDuplicateUsername: jest.fn(),
checkDuplicateEmail: jest.fn(),
registerUser: jest.fn()
D)
jest.mock(‘react-native-safe-area-context’, () «
useSafeArealnsets: jest.fn().mockReturnValue({ top: o, bottom: o })
)k

jest.mock(‘expo-secure-store’, () «

}3)H

describe(‘RegisterScreen’, () {
it(‘debe mostrar un error si los campos estan vacios’,
{ getByText } = render(<RegisterScreen />);
continueButton = getByText(‘Continue’);
fireEvent.press(continueButton);

expect(Alert.alert).toHaveBeenCalledWith(“Error”, “You must fill all the
fields”);

Figura 34: Codigo de la prueba Jest para funcionalidad “Registro”
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> cultimate@1.0.0 test
> jest

tests/registerScreen.test.js
RegisterScreen
debe mostrar un error si los campos estan vacios (488 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total

Tests: 1 passed, 1 total

Snapshots: © total

Time: 2.444 s, estimated 3 s

Ran all test suites.

Figura 35: Resultados de la prueba Jest para "Registro”

La clase de prueba proporcionada para RegisterScreen en una aplicacién movil verifica
que se muestre un error cuando se intenta continuar sin completar los campos
requeridos. Utiliza mocks para simular componentes externos y alertas nativas de
React Native. Al presionar el boton “Continue”, se comprueba si se llama a una alerta
de error adecuada, asegurando asi la validacion correcta de los campos en la pantalla de

registro.

Pruebas automatizadas (Guia de plantado y Favoritos):

import React from ‘react’;

import { render, fireEvent, waitFor } from ‘@testing-library/react-native’;
import GuiaPlantado from ‘../src/screens/GuiaPlantado’;

import { NavigationContainer } from ‘@react-navigation/native’;

import { createStackNavigator } from ‘@react-navigation/stack’;

const Stack = createStackNavigator();

jest.mock(‘@react-navigation/stack’, ) => ({

createStackNavigator: jest.fn().mockReturnValue({ Navigator: jest.fn(),
Screen: jest.fn() }),
s

describe(‘GuiaPlantado Screen Test’, () => {
it(‘should update to the next step on button press’, async () => {
const mockRoute = {
params: {
plantaData: {

id: 11,
planta_id: 1,
paso: 1,
nombre: “Tomate”,
fechaPlantada: “2023-11-24T23:00:00.000Z”,
periodicidad_regado: 4,
condiciones_temperatura: “20°C a 30°C”

const { getByText, findByText } = render(
NavigationContainer
Stack.Navigator
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Stack.Screen

name="GuiaPlantado”
component={GuiaPlantado}
initialParams={mockRoute.params}

Stack.Navigator
NavigationContainer

)s

await waitFor(() => {
const result = findByText(“Planta: Tomate”);
debug(;
return result;
1}, { timeout: 20000 });

const nextStepButton = getByText(‘Siguiente paso’);
fireEvent.press(nextStepButton);
}, 30000);

13

Figura 36: Cédigo de la prueba Jest para "Guia de Plantado"

BJEE] tests/pasosHuerto.test.js
GuiaPlantado Screen Test
should update to the next step on button press (1039 fis)

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 1 passed, 1 total
Snapshots: © total
Time: 5.616 s
Ran all test suites.
Figura 37: Resultados prueba "Guia de Plantado”

Esta clase de prueba automatizada valida la funcionalidad de la pantalla GuiaPlantado
en una aplicacién movil. Se simula la navegacion y los datos de entrada para una planta
especifica (Tomate) con detalles como el paso actual de plantacion y condiciones de
cultivo. La prueba espera que la informacién de la planta se cargue correctamente y
luego simula un evento de botén para avanzar al siguiente paso de plantacion,
asegurando que la pantalla responda como se espera en el fluyjo de usuario de
plantacion.

Tanto las pruebas unitarias como las de integracion se aplicaron en regresion, es decir,
tras la introduccion de nuevas funcionalidades, ventanas o datos; con la finalidad de
detectar cualquier error en el nuevo modulo o fallos en las funcionalidades ya
preexistentes.
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5.5.3 Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion permiten verificar, por parte del cliente, el correcto,
funcionamiento del software desarrollado segiin unas pruebas que, en teoria, el mismo
cliente ha especificado.

Como en este caso, el “cliente” que especificaba los requisitos era el equipo de
desarrollo, las pruebas de aceptacion se iban pasando a medida que se producian las
diferentes ventanas y funcionalidades. Siguiendo la metodologia 4gil antes mencionada,
tras terminar de programar una unidad de trabajo, se le realizaban las pruebas que
fueran convenientes para asegurarse que el modulo producido era correcto respecto a
los requisitos planteados al inicio y de no pasar esas pruebas, el moédulo se volvia a
programar para corregirlo.

Se realizaron en total 8 pruebas unitarias, 6 pruebas de integraciéon y numerosas
pruebas de aceptaciéon, aplicAndolas tras cumplir alguna de las condiciones
anteriormente mencionadas, teniendo una alta efectividad para ayudar a detectar fallos
graves de funcionamiento en la API y para detectar fallos de validacién en los
formularios y botones de las ventanas.
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6. Descripcion de la aplicacion

En este capitulo se van a describir y explicar las diferentes ventanas que presenta la
aplicacion, asi como el funcionamiento que estas mismas presentan.

Al abrir la aplicacién se observa la ventana de inicio de sesién, la cual ofrece la
posibilidad de o bien iniciar sesién con unas credenciales registradas (ver figura 38) o
registrarse como un usuario nuevo (ver figura 39). Remarcar que es necesario tener una
cuenta registrada para poder hacer uso de todas las funcionalidades que ofrece la

aplicacion.
‘ ) -

Culti
Mate
&

BIENVENIDO

I
CORREQ ELECTRONICO
h. -

f(\(‘N'R"FNA m

L S

d\C
\_d

| Suscribete aqui

J

=

<
@

Figura 38: Ventana “Login”
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PAVN

©

FORMULARIO

DATOS BASICOS

& >

-~
NOMBRE COMPLETO

NOMERE DE USUARIO

- ~
CORREO ELECTRONICO

-
CONTRASENA

CONFIRMA CONTRASENA

&>

Figura 39: Ventana "Registro”

.

Una vez el usuario ha iniciado sesion, la aplicacion ofrece 6 ventanas a las que se puede
navegar pulsando sobre los iconos que se encuentran en la barra de la parte inferior de
la pantalla.

La primera ventana es el Huerto Simulado. En ella se muestran las plantas que el
usuario esta cultivando en ese momento. Si el usuario no tiene ningan cultivo en curso
el huerto presenta las macetas vacias y si por el contrario el usuario tiene algin cultivo
en ese momento, presenta el aspecto de la figura 40.
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MIHUERTO

@ 8 2 g @ A&

Figura 40: Ventana "Huerto Simulado”

Al pulsar una maceta vacia (las que tienen el icono de +) o pulsar el segundo icono de la
barra de navegacion, se navegara a la ventana de “Lista de plantas”. En esta ventana se
muestran todas las plantas de las que la aplicacion ofrece seguimiento e informacion,
como se observa en la figura 41.
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NUEVA PLANTA

| Q, :Que vas a plantar hoy?

Todos nvierno Verano Primavera O

TOMATE FRESAS

PEPINO

Figura 41: Ventana "Lista Plantas"

£ MORAS

FRUTA - EXTERIOR

%

-0+ VERAL
REGAR DIFICULTAD
3“[;;:5 MEDIO
DESCRIPCION v
CONDICIONES LUMINOSAS v
TEMPERATURA v
PLANTADO v
MACETA v
ENFERMEDADES COMUNES v

Figura 42: Ventana "Informacion de Planta”
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Tras seleccionar cualquier planta de la lista, se abrirad una ventana donde se muestra
informacion muy detallada sobre las condiciones del cultivo. Entre esta informacion se
encuentra la dificultad del cultivo, las condiciones ambientales (luz, temperatura,
humedad), los meses del afo en los que se ha de plantar, el tamafo de maceta y las
enfermedades y plagas mas comunes. Esta ventana se puede ver en la figura 42.

La tercera ventana de la barra de navegacion corresponde a la funcionalidad del foro.
Como se puede observar en la figura 43, cada cultivo posee su propio foro dentro del
cual todos los usuarios pueden publicar mensajes o responder a mensajes escritos por
otros usuarios.

Foro de Tomate

Foro de Fresa

Foro de Mora

Foro de Pepino

Foro de Pimientos

Figura 43: Ventana "Foro"
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Abono Azuleador
Hortensias

ose

Tierra de maceta de
calidad premium para

Tierra de Maceta

Preparado a base de
un complejo nutritivo

i jardineria
mineral para :
Q0
Guantes de
Jardineria Tijeras de Podar

Figura 44: Ventana "Tienda"

El icono de la cesta es la tienda. En ella se encuentran los principales materiales y
herramientas necesarias para crear un cultivo desde cero. Al pulsar sobre cualquier
elemento de la lista, se redirige al usuario a un portal externo donde podra adquirir
estos productos.

El siguiente icono al de la tienda corresponde a la lista de recetas. Estas recetas se
muestran en una lista y contienen como ingrediente principal alguno de los cultivos que
ofrece la aplicacion. De esta manera se pretende ofrecer ideas para utilizar los
productos producidos en el cultivo.
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RECETAS

Tarta de queso con

e Mermelada de fresas

Tomate frito casero

Figura 45: Ventana “Lista de Recetas”

& Mermelada de fresas

Fresas

DURACION DIFICULTAD

MEDIO

Descripcion

La mermelada es una buena forma de conservar
la fruta para poder disfrutar de ella fuera de
temporada. En este caso, te proponemos una
mermelada de fresa, ideal para el desayuno, la
merienda o acompanamiento de postres.

Ingredientes

- 650g de fresa (65% de fruta)

- 3509 de azucar (35% de azUcar)
= 1limén

- tarros de cristal con tapa

Figura 46: Ventana "Informacion de Receta"



Por dltimo, la ventana de la derecha del todo de la barra corresponde a la ventana del
perfil de usuario. En esta ventana se ofrecen diferentes opciones para personalizar el
perfil que se mostrara en el foro y diferentes ajustes para personalizar la experiencia de

uso de la aplicacion.

(=] m

[ MIS DATOS PERSOMNALES

[ CONFIGURACION

@ 8 B @ @ a

Figura 47: Ventana "Perfil de usuario”
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7. Cronologia del TFG

7.1 Backlog Inicial

El backlog inicial consistia en las siguientes unidades de trabajo ordenadas por nivel de
importancia de mayor a menor:

¢ Recomendaciones de recetas

e Tratamiento de enfermedades de plantas

e Anadir plantas adicionales

e Mejorar informacion de plantas actuales

e Refactoring y reorganizacion del codigo del proyecto

e Mejora de métodos de APIy cifrado de informacidén sensible en base de datos
e Ventana de FAQ

e Mejoras en funcionalidad de ventana de foro

e Recomendaciones personalizadas

e Sistema de amigos

La estrategia que se ha seguido para la priorizacion de las unidades de trabajo fue la de
terminar de implementar las funcionalidades ideadas al inicio del desarrollo de la idea
de negocio. Tras realizar esta implementacién, se da paso a la mejora de la estructura
del codigo mediante refactoring para cimentar una base estable para poder dar paso en
un futuro a funcionalidades adicionales.

7.2 Linea temporal

! ! :

28/03/2024 17/04/2024 06/05/2024 05/06/2024

Figura 48: Linea Temporal del desarrollo [12]
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Las unidades de trabajo que se seleccionaron para realizar en el primer sprint son las
que se pueden leer en la figura 49. Este sprint tuvo una duracion de 3 semanas,
comenzando el 28 de marzo de 2024 y concluyendo el dia 15 de abril de 2024. A la
fecha de finalizacion del sprint se completaron todas las unidades de trabajo que se
plantearon al inicio de este.

Sprint 1- To Do Sprint 1 - Doing Sprint 1 - Done

Recomendacion de recetas £ + Anade una tarjeta t Afade una tarjeta

Afadir cifrado a datos de BBDD

Mejorar informacién de plantas

Ventana FAQ

Tratamiento de enfermedades de
plantas

+ Anade una tarjeta

Figura 49: Contenido del sprint 1

Dos dias después de la finalizacion del sprint, se llevd a cabo el experimento con los
early adopters. Se les dio a probar la aplicacién a un conjunto de 77 personas y se les
pidi6 que, tras usarla durante un tiempo, contestaran a una serie de preguntas que
hacen referencia a los diferentes aspectos de la aplicacion.

Las preguntas se valoraban con una nota numérica del 1 al 5, siendo 1 muy en
desacuerdo y 5 muy de acuerdo. Las preguntas que se hicieron fueron las siguientes:

. La aplicacion tiene todas las funcionalidades que necesito para gestionar
mis cultivos.

. Puedo registrar y hacer seguimiento de mis cultivos facilmente.

o Las recomendaciones sobre cuidados y mantenimiento de los cultivos son
precisas y utiles.

. La navegacion dentro de la aplicacion es intuitiva y facil de entender.
. Encuentro facilmente la informaciéon que necesito dentro de la aplicacion.
o Las instrucciones y tutoriales dentro de la aplicacion son claros y tutiles.
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. El diseno de la aplicacion es atractivo y agradable a la vista.

. La aplicacion carga la informacion rapidamente al abrirla.

. Estoy satisfecho con mi experiencia general usando la aplicacion.

. Recomendaria esta aplicacion a otras personas interesadas en cultivos.

Los resultados de la encuesta se pueden observar a continuacion:

La aplicacion tiene todas las funcionalidades que necesito para gestionar mis cultivos.

= Muyde acuerdo

= De acuerdo

u Nide acuerdo nien desacuerdo
= Endesacuerdo

m Muy en desacuerdo

Figura 50: Respuestas sobre_funcionalidades de la aplicacién

Puedo registrar y hacer seguimiento de mis cultivos facilmente.

= Muy de acuerdo

= De acuerdo

m Nide acuerdo nien desacuerdo
= Endesacuerdo

m Muy en desacuerdo

Figura 51: Respuestas sobre registro y seguimiento de cultivos
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Las recomendaciones sobre cuidados y mantenimiento de los cultivos son precisas y
ttiles.

u Muy de acuerdo

= De acuerdo

m Nide acuerdo niendesacuerdo
= Endesacuerdo

= Muy en desacuerdo

Figura 52: Respuestas sobre recomendaciones de cuidados y mantenimiento

La navegacién dentro de la aplicacion es intuitiva y facil de entender.

u Muy de acuerdo

= De acuerdo

= Nide acuerdo niendesacuerdo
= Endesacuerdo

= Muy en desacuerdo

Figura 53: Respuestas sobre navegacion sencilla e intuitiva

Encuentro facilmente la informacién que necesito dentro de la aplicacion.

B Muy de acuerdo

= De acuerdo

m Nide acuerdo niendesacuerdo
= Endesacuerdo

= Muy en desacuerdo

Figura 54: Respuestas sobre informacion recogida en la aplicacion
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Las instrucciones y tutoriales dentro de la aplicacion son claros y titiles.

® Muy de acuerdo

m De acuerdo

= Mide acuerdo niendesacuerdo
= En desacuerdo

m Muy en desacuerdo

Figura 55: Respuestas sobre claridad de la informacién mostrada en la aplicaciéon

El disenio de la aplicacion es atractivo y agradable a la vista.

= Muy de acuerdo

m De acuerdo

m Nide acuerdo nien desacuerdo
= Endesacuerdo

m Muy en desacuerdo

Figura 56: Respuestas sobre disefio de la aplicacién

La aplicacion carga la informacion rapidamente al abrirla.

= Muy de acuerdo

= De acuerdo

m Mide acuerdo niendesacuerdo
m Endesacuerdo

= Muy en desacuerdo

Figura 57: Respuestas sobre rendimiento de la aplicacién
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Estoy satisfecho con mi experiencia general usando la aplicacion.

= Muy de acuerdo

= De acuerdo

= Nide acuerdo nien desacuerdo
= Endesacuerdo

m Muy en desacuerdo

Figura 58: Respuestas sobre satisfaccion general al usar la aplicacion

Recomendaria esta aplicacion a otras personas interesadas en cultivos.

= Muy de acuerdo

= De acuerdo

= Nide acuerdo niendesacuerdo
= Endesacuerdo

m Muy en desacuerdo

Figura 59: Respuestas sobre recomendacién de uso a otras personas

Tras analizar los resultados obtenidos del experimento, se puede concluir lo siguiente:

. La interfaz cumple correctamente con el requisito de usabilidad

. La informacion se muestra de forma clara y ordenada

. La aplicacion presenta fallos de carga y lentitud al transicionar entre algunas
ventanas.

. La satisfaccion general es buena, aunque se han de corregir problemas de
rendimiento.
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Una vez realizado este experimento y obtenido el feedback de los usuarios se plante6 el
contenido del segundo sprint. La lista de unidades de trabajo que se trabajaron en el
sprint 2 se puede ver en la figura 60.

Sprint 2 - To Do

Refactoring

Reorganizacién de la estructura del
codigo

Mejora de funcionalidad de Foro

Anadir mas plantas

Anade una tarjeta

Figura 60: Contenidos del sprint 2

En este sprint, la fuerza de trabajo se centr6 mucho mas en mejorar la fiabilidad y el
rendimiento de la aplicacion. Se realiz6 una reestructuracion del cédigo, mediante
refactoring, para eliminar los métodos repetidos, recursos en desuso y correccion de
métodos necesarios para mejorar su eficiencia.

La duracion de este sprint fue algo mas larga que el anterior, 3 semanas y media. Desde
el 6 de mayo de 2024 hasta el dia 2 de junio de 2024. El dia 5 de junio se realiz6 otro
experimento con el mismo grupo de early adopters para ver si se obtenian mejores
resultados.

Las preguntas que se realizaron fueron mayormente las mismas que en el primer
experimento, aunque se afiadieron nuevas preguntas que hacian referencia al
rendimiento de la aplicacion, a fin de observar de forma empirica si la percepcion de los
usuarios era diferente a la del primer experimento.

Puesto que no se modifico la interfaz ni la informacién que se muestra en la guia de
plantado, las preguntas referentes a esos temas no se mostraran. Por el contrario, las
preguntas que hagan referencia a las métricas de rendimiento se mostraran a

continuacion:
. La aplicacion responde rapidamente a mis acciones.
. La carga inicial de la aplicacion es rapida.
. No he experimentado fallos o errores mientras uso la aplicacion.
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. La aplicacion es estable y rara vez se cierra inesperadamente.

. La transicion entre diferentes secciones de la aplicacion es fluida.

Como se puede ver en los resultados de la encuesta, la percepcion de los early adopters
respecto al rendimiento general de la aplicacion ha mejorado mucho. Y por tanto la
satisfaccion general también ha subido. Las graficas a continuacion ilustran las
respuestas a estas nuevas preguntas:

La aplicacion responde rapidamente a mis acciones.

® Muy de acuerdo

= De acuerdo

m Nide acuerdo niendesacuerdo
= Endesacuerdo

m Muy en desacuerdo

Figura 61: Respuestas sobre velocidad de respuesta de la aplicacion

La carga inicial de la aplicacion es rapida.

® Muy de acuerdo

= De acuerdo

m Mide acuerdo nien desacuerdo
m Endesacuerdo

m Muy en desacuerdo

Figura 62: Respuestas sobre carga inicial de la aplicacion
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No he experimentado fallos o errores mientras uso la aplicacion.

® Muy de acuerdo

= De acuerdo

= Nide acuerdo niendesacuerdo
= Endesacuerdo

m Muy en desacuerdo

Figura 63: Respuestas sobre errores durante el uso de la aplicacion

La aplicacion es estable y rara vez se cierra inesperadamente.

= Muy de acuerdo

= De acuerdo

m Nide acuerdo nien desacuerdo
= Endesacuerdo

= Muy en desacuerdo

Figura 64: Respuestas sobre estabilidad de la aplicacién

La transicion entre diferentes secciones de la aplicacion es fluida.

® Muy de acuerdo

= De acuerdo

= Nide acuerdo nien desacuerdo
= Endesacuerdo

u Muy en desacuerdo

Figura 65: Respuestas sobre navegacion fluida entre ventanas de la aplicacion
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8. Conclusiones y Trabajo Futuro

Respecto a la aplicacion, podemos decir que ha cumplido con nuestras expectativas y
con la de los usuarios. Desde las primeras pruebas y experimentos, siempre recibimos
opiniones muy positivas lo cual nos impuls6 a seguir trabajando duro en el desarrollo
de esta.

La realizacion de este trabajo de fin de grado ha sido una experiencia enriquecedora y
que nos ha permitido cumplir con la mayor parte de los objetivos que teniamos. Hemos
sido capaces de crear el producto que teniamos en mente, ofreciendo gran parte de las
funcionalidades que planteamos al inicio del desarrollo del proyecto.

El desarrollo de esta aplicacién no habria sido posible sin los conocimientos adquiridos
en estos ultimos afos. Las asignaturas que mas nos han ayudado a la hora de
estructurar el proyecto y llevarlo a cabo han sido, las de Ingenieria de Software (ISW) y
Proyecto de Ingenieria de Software (PIN) donde adquirimos todos los conocimientos
sobre las metodologias &giles, poniéndolas en practica mediante el desarrollo de
proyectos de corta duracion. Otra que también ha sido muy 1til ha sido la de Diseno de
Software, donde se nos introdujo los conceptos sobre los patrones de disefio y la forma
de aplicarlos correctamente.

A nivel personal, me llena de satisfaccion haber sido capaz de llevar a cabo este
proyecto. Ha sido muy util para ampliar mis conocimientos sobre las tecnologias y el
desarrollo en dispositivos méviles, sirviendo también para reforzar los conocimientos
que ya poseia anteriormente.

El futuro de Cultimate es muy prometedor. Tras terminar el proyecto, la idea es ampliar
la aplicacion para que esta tenga mas alcance, aumentando el nimero de usuarios y por
tanto el nimero de ingresos.

No seria mala idea tampoco ofrecer la aplicacion en otros idiomas, mejorando la
accesibilidad y la base de usuarios.

La idea es que Cultimate sea una plataforma intuitiva y sencilla de utilizar, que ayude a
la gente a mejorar su estilo de vida y a cuidar del planeta. Por tanto, seria muy positivo
ampliar el catalogo de cultivos que ofrecemos, dando soporte a plantas autéctonas de
cada region.

Es por ello por lo que esto es solo el comienzo en el ciclo de vida de esta aplicacion y nos
gustaria que se tuviese en cuenta como opcién a la hora de intentar crear un mundo
mejor.
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Anexo: Relaciéon con los ODS

Introduccion a los ODS.

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) son un conjunto de 17 metas globales
establecidas por las Naciones Unidas para abordar desafios mundiales y promover un
futuro mas sostenible para todos para el afio 2030. Estos objetivos van desde la
erradicacion de la pobreza y el hambre hasta la igualdad de género, la accion climatica y
la promocion de la paz y la justicia.

La relevancia de los ODS radica en su enfoque integral, que abarca aspectos sociales,
econdmicos y ambientales. Permiten a gobiernos, organizaciones, empresas y la
sociedad civil trabajar juntos en la busqueda de soluciones que beneficien a las
personas y al planeta en su conjunto.

La relacién entre los ODS y el desarrollo de software es significativa. Las tecnologias de
la informacién y la comunicacién desempefian un papel crucial en el logro de estos
objetivos. El desarrollo de aplicaciones, plataformas y sistemas puede contribuir
directamente a metas como la educacién de calidad, la atencién médica accesible, la
gestion sostenible de recursos, la inclusién financiera y la innovacién en sectores clave.

El software puede ser una herramienta poderosa para recopilar datos, analizar
informacién, mejorar la eficiencia en la implementacion de proyectos y facilitar la
colaboracion entre diversas partes interesadas en la consecucion de los ODS.

Ademass, el enfoque en la sostenibilidad también se ha extendido al desarrollo de
software mismo, promoviendo practicas de codificaciéon sostenible, disefio centrado en
la eficiencia energética y la reduccion de residuos digitales.

Descripcion de la aplicacion.

CultiMate es una aplicacion movil disefiada para ofrecer a los usuarios una guia
detallada sobre el cultivo de plantas en entornos domésticos, balcones y jardines.
Proporciona informaciéon acerca de diversos tipos de plantas, desde frutas hasta
vegetales y hierbas, permitiendo que usuarios de un rango de edad variado, a través de
una interfaz sencilla, aprendan los fundamentos bésicos para cultivar en casa. El
objetivo principal es fomentar el cuidado del planeta y la salud de las personas. Este
objetivo es el enfoque principal para guiar el valor anadido de nuestra aplicacion.

Los usuarios interactian con la aplicacion cuando desean comenzar el plantado de un
cultivo. En la app podran acceder a una lista de plantas, donde se les presentara
informacién ttil sobre cada planta, asi como un calendario con fechas recomendadas
para su siembra. Cuando un usuario selecciona una planta, esta se aflade a un huerto
simulado, proporcionando una forma mas amigable de mostrar las plantas que estan
siendo cultivadas en ese momento. Al seleccionar una planta en el huerto simulado, el
usuario podra visualizar una guia de siembra que le proporcionara una serie de pasos
para el cultivo y cuidado, actualizdindose segin el estadio de siembra en el que se
encuentre el usuario. La aplicacion ayuda al usuario recordando cuando debe regar sus
cultivos y que deben hacer en cada momento del plantado.
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Por otro lado, la aplicaciéon cuenta con una tienda donde los usuarios pueden comprar
una variedad de productos relacionados con el cultivo. Y también dispondra de un foro
donde los usuarios pueden interactuar con otros para resolver dudas.

Relacioén con los ODS.

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

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto | Medio | Bajo No
Procede

ODS1. Finde la pobreza. X

ODS 2. Hambre cero. X

ODS 3. Salud y bienestar. X

ODS 4. Educacion de calidad. X

ODS 5. Igualdad de género.

e

ODS 6. Agualimpia y saneamiento. X

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento
econémico.

ODS 9. Industria, innovacién e
infraestructuras.

M oM MM

ODS 10. Reduccion de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

pe

ODS 12. Produccion y consumo responsables. X

ODS 13. Accidn por el clima. X

ODS 14. Vida submarina. X

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X

ODS 16. Paz, justicia e instituciones solidas. X

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

Tabla 3: Relacion de Cultimate con los ODS
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ODS 1: Fin de la pobreza.
CultiMate no se relaciona directamente con este objetivo, ya que no aborda la pobreza a
nivel macroeconémico ni proporciona medios directos para superar la pobreza.

ODS 2: Hambre cero.

La aplicacién no tiene un impacto directo en la erradicacion del hambre a gran escala,
dado que su alcance se limita a la jardineria doméstica y no necesariamente al
suministro de alimentos a nivel comunitario o regional.

ODS 3: Salud y bienestar.

CultiMate si contribuye a este ODS al educar a los usuarios sobre como cultivar sus
propios alimentos, lo que puede llevar a una dieta mas saludable y a la mejora del
bienestar fisico y mental.

ODS 4: Educacion de calidad.

Este ODS estd relacionado indirectamente, ya que la aplicacién puede ser una
herramienta educativa para aprender sobre horticultura, pero no aborda la educacion
de calidad en un sentido amplio o formal.

ODS 5: Igualdad de género.
No hay una relacion directa, ya que CultiMate no se enfoca especificamente en abordar
la igualdad de género o en empoderar a las mujeres y las nifias.

ODS 6: Agua limpia y saneamiento.

Aunque CultiMate podria educar sobre practicas de riego eficientes, no tiene un
impacto directo en garantizar la disponibilidad de agua limpia y saneamiento para
todos.

ODS 7: Energia asequible y no contaminante.
No hay una relacion directa, ya que la aplicacion no esta vinculada a la promocion de
energia sostenible.

ODS 8: Trabajo decente y crecimiento econémico.
CultiMate no tiene una conexion directa con este objetivo, ya que no se centra en la
creacion de empleo, condiciones laborales, ni crecimiento econémico.

ODS 9: Industria, innovacién e infraestructura.

Aunque la aplicacion es un producto de la innovacidén, no esta directamente relacionada
con la construccion de infraestructura resiliente o la promociéon de industrializacion
sostenible.

ODS 10: Reduccién de las desigualdades.

No existe una conexion directa; CultiMate no aborda la reducciéon de desigualdades
mas alla de la posibilidad de proporcionar conocimientos sobre jardineria a un publico
amplio.

ODS 11: Ciudades y comunidades sostenibles.

Aqui si hay una relacion directa. CultiMate fomenta el cultivo de alimentos en el hogar,
lo que puede contribuir a la sostenibilidad de las ciudades al promover espacios verdes
urbanos y la autosuficiencia alimentaria.

ODS 12: Produccion y consumo responsables.

Este ODS esta directamente relacionado, ya que la aplicacion educa sobre el cultivo
sostenible y puede influir en los habitos de consumo de los usuarios hacia practicas méas
responsables.
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ODS 13: Accién por el clima.

Hay una conexion indirecta, puesto que las practicas de jardineria promovidas por
CultiMate pueden tener un pequefio impacto positivo en el clima, pero la aplicacién no
se enfoca en la accion climatica a gran escala.

ODS 14: Vida submarina.
No hay una relacion directa, ya que CultiMate no aborda cuestiones relacionadas con la
conservacion de la vida submarina ni la explotacion sostenible de los océanos.

ODS 15: Vida de ecosistemas terrestres.

CultiMate podria tener un impacto indirecto al promover la biodiversidad a través del
cultivo de diferentes tipos de plantas, pero no estid especificamente orientada a la
proteccion de ecosistemas terrestres en un sentido amplio.

ODS 16: Paz, justicia e instituciones sélidas.
No hay una conexién directa, ya que CultiMate no aborda temas de paz, justicia o
construccién de instituciones.

ODS 17: Alianzas para lograr objetivos.

La aplicacion podria servir indirectamente a este ODS si promueve alianzas con otras
entidades para fomentar el desarrollo sostenible, pero no es su enfoque principal.
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