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Resumen

El presente trabajo de fin de grado describe paso a paso el proceso de desarrollo de una
aplicacién Android que forma parte de un sistema distribuido mayor. La aplicacion ofrece a la
sociedad la posibilidad de enviar avisos multimedia relativos a la pérdida o avistamiento de
animales a un servidor remoto para su posterior cotejamiento.

De esta forma se consigue ayudar a las asociaciones protectoras de animales en la tarea de
localizar a los animales perdidos o abandonados para que asi puedan ser recogidos, cuidados o
dados en adopcion.

En este documento se describe el trabajo realizado consistente en: un analisis del mercado
actual en aplicaciones de este &mbito, una especificacion de los requisitos que la aplicacion ha
de cumplir, un disefio para la aplicacion, su implementacién y por Gltimo las pruebas realizadas.

Palabras clave: animal, mascota, perdido, abandonado, aviso, aplicacion, app, Android,
sistema distribuido, servicio web, REST, Java.

Abstract

The present project describes step by step the whole development process made for an
Android application, which is part of a greater distributed system. The application provides the
society with the means for sending warnings related with the lost or sighting of animals to a
remote server for its later collation.

By this method the Animal Protection Societies get some assistance in the task of locating
lost or abandoned animals. After that the animals can be gathered up, taken care of, and given a
new home.

In this document is described the work carried out consistent in an analysis of the current
market in applications of this scope, an specification of the requirements that the application
have to meet, a design for the application, and its implementation and finally the tests that have
been made.

Keywords: animal, pet, lost, abandoned, warning, application, app, Android, distributed
system, web service, REST, Java.
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Desarrollo de una aplicacién movil en Android para un sistema de aviso y localizacion de animales perdidos

1. Introduccion

1.1. Contexto y motivacion

La pérdida o abandono de animales domésticos es un tema que siempre ha existido y que genera
una gran preocupacion social. Para luchar contra este hecho existen las asociaciones protectoras
de animales que hacen un gran esfuerzo encargandose de recoger, cuidar, y dar un hogar a estos
animales en cuanto se tiene noticia de ellos. El problema es que cuando existe un animal
perdido o abandonado, esto no siempre llega a las asociaciones no pudiendo asi actuar en estos
casos.

Hoy en dia con las nuevas tecnologias moviles como son los dispositivos Android, se ha
conseguido que la sociedad tenga a su disposicion en cualquier lugar y momento la posibilidad
de tomar todo tipo de informacion utilizando una gran diversidad de hardware como son las
camaras de fotos, los grabadores de audio o las pantallas téctiles, y transmitirla facilmente a
cualquier lugar del mundo.

De ahi surge la idea de utilizar estas tecnologias moviles para solucionar el problema antes
mencionado y poner a disposicion del pablico general de la posibilidad de ayudar a estas
asociaciones protectoras de animales en su gran labor y asi de esta manera reducir en lo posible
el nimero de animales en la calle.

1.2. Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es el de crear una aplicacién Android (véase [1], [34], [35]
y [36]) que permita a sus usuarios el envio de avisos para notificar la pérdida de una mascota o
el avistamiento de un animal perdido o abandonado. Esto no se limita a la implementacion de la
aplicacion si no a todas las fases del proceso de desarrollo. Durante los diversos capitulos de
este trabajo se trataran cada una de estas fases hasta obtener finalmente como resultado esta
aplicacion.

1.3. Descripcion del documento

En el segundo capitulo del presente documento se hara un analisis del mercado actual
extrayendo las caracteristicas destacables en los sistemas actuales y las que son deseables para
una aplicacion de esta naturaleza. Seguidamente en el tercer capitulo se seleccionaran un
subconjunto alcanzable de estas caracteristicas y se establecerd un contrato sobre qué es lo que
la aplicacion tendra que hacer y cémo habra de hacerlo mediante una especificacion de
requisitos.

Y 2



En el capitulo cuarto se partira de la especificacion ya definida para presentar un disefio
detallado para la aplicacion. En el capitulo quinto del documento se presentard la
implementacion realizada para la aplicacion y seré puesta a prueba para comprobar que cumple
con lo que es esperado para ella. Finalmente en el sexto capitulo se extraeran conclusiones de
todo el trabajo realizado y se hablara de cuéles son los posibles siguientes pasos a tomar.
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Desarrollo de una aplicacién movil en Android para un sistema de aviso y localizacion de animales perdidos

2. Analisis estrategico

2.1. Introduccién

En este primer capitulo se hard un analisis de las aplicaciones existentes en el &mbito del
seguimiento de animales perdidos o abandonados para las principales plataformas méviles. Este
analisis consistira en la extraccion de las funcionalidades y caracteristicas presentes en estas
aplicaciones y hacer una comparativa para finalmente extraer cuéales son las caracteristicas
indispensables para nuestra aplicacion y cuales son deseables para conseguir que tenga éxito.

2.2. Sistemas similares

Para comenzar este analisis se ha realizado una busqueda exhaustiva de aplicaciones similares
para las dos principales plataformas existentes en el mercado actualmente. Estos son los
sistemas que utilizan el sistema operativo Android basado en Linux y los que utilizan el sistema
operativo iOS de Apple.

Se ha extraido informacion en primer lugar de la pagina de descarga de las aplicaciones. En el
caso de Android, se ofrece una gran cantidad de informacion y esta es accesible ademés
mediante pagina web. Por otro lado Apple ofrece algo menos de informacion, pero la existente
también se ha tenido en cuenta en este analisis.

En segundo lugar se han bajado las aplicaciones, y se han probado en la medida de lo posible
para ver qué es lo que pueden y no pueden hacer. En muchos casos esto no ha sido posible al
requerir una cuota para registrarse o porque requiere hardware adicional. En los casos en que la
informacién no se ha podido obtener por un motivo u otro se ha indicado. Seguidamente se
presentaran las aplicaciones estudiadas.
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2.2.1. Animales Sin Hogar

Esta aplicacion (véase [2]) dispone de tres paneles:

e Publicaciones
Permite publicar sobre animales perdidos, animales encontrados, o animales en
adopcion. Cada una de las publicaciones permite afadir una Unica foto, texto
describiendo el motivo de la publicacion o para afiadir informacién general, una ficha
en la que se afiade el tipo de animal (perdido, encontrado, en adopcidn), su especie, su
sexo, la hora de la publicacidn, el nombre y teléfono de la persona de contacto, y por
altimo una opcion de ubicacién con mapa. No permite afiadir publicaciones desde
dentro de la app.

e Mapa
La aplicacion muestra un mapa unicamente de la region cercana a Montevideo, con
algunos avistamientos marcados en él. Este mapa es diferente al de la seccién anterior.

e Acerca de ASH
En este panel se ofrece una descripcion de la asociacion protectora detrds de la
aplicacion, asi como la pagina web de esta y una direccion de email de contacto.

iAnimales Sin Hogar

) Publicaciones ~ §49Mapa  tgleAcerca de

Cleo
fabian.bonilla@facebook.com

Divina bebota, ¢ su caracter, hiper
paolaglluberas@gmail.com

Urgente necesito ayuda!!
jre@adinet.com.uy

Aparecio en la calle Liorna de
solari.fede@gmail.com

= e

Figura 1 — Animales Sin Hogar (Google Play)
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Desarrollo de una aplicacién movil en Android para un sistema de aviso y localizacion de animales perdidos
2.2.2. Alerta Animal

Esta aplicaciéon (véase [3]) permite al usuario crear una denuncia en situaciones en las que
aparecen animales siendo maltratados o abandonados. Dispone de dos partes.

La primera parte nos ofrece informacion relativa a:

e ;Qué situaciones son denunciables?

e ;Quién recibe mi denuncia?

o ;Puedo preservar el anonimato?

e /CAmo puedo informarme sobre la situacion denunciada?

A su vez nos ofrecen diferentes enlaces a paginas web y a redes sociales (Facebook y Twitter)
propias de la asociacion. La navegacion se hace dentro de la propia app.

La segunda permite hacer una denuncia. Pudiendo afadir texto, una Unica foto, un video y por
altimo la ubicacion.

Alerta Animal

Completa tu denuncia

Video

i E

Informacion Denunciar

Figura 2 — Alerta Animal (Google Play)



2.2.3.

PetFinder.my

Esta aplicacién (véase [4]) dispone de publicaciones del estilo post, en diferentes secciones, con
la posibilidad de utilizar filtros en todos los casos. Estas disponen de una foto principal, con
informacién general del animal como por ejemplo de qué animal se trata, si esta perdido, en
adopcion o encontrado o su sexo y edad. También dispone de localizacién aunque
aparentemente sin mostrarla en un mapa, de una galeria de fotos y videos, de informacién de
contacto y de la opcion de dejar comentarios.

Al entrar a la aplicacion se accede directamente a una pantalla con publicaciones relativas a
animales en adopcién. Pulsando en un botén de menu nos permite acceder a nuevas opciones.
Estas son:

¢ Find a pet: Se trata de la pantalla inicial de adopcion.

Lost & Found: Publicaciones relativas a animales perdidos o encontrados.

Visual Map: Dice buscar avisos relativos a la posicion del usuario pero muestra un mapa

exclusivamente de Malasia.
Favourites: Requiere autenticarse.
My account: Requiere autenticarse.

e About Us: Dispone de un pequefio texto sobre el portal web de la aplicacion, algunos
links asi como informacién sobre la app.
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2.2.4. HeLP Lost and Adoptable Pets

Aplicacion (véase [5]) cuyo objetivo es ayudar a los animales perdidos.
Dispone de cinco secciones:

e My pets: Requiere autenticarse.

Adoptable Pets: Te lleva a un formulario para filtrar los animales que se pueden adoptar.

Missing Pets: Igual que la anterior pero para animales perdidos.

Emergency: Ofrece una lista de diferentes servicios, no solo de emergencia, sino también
de otros servicios relativos a mascotas. Permite seleccionar mas de una opcion, pero al
final te lleva a un formulario idéntico en la web de la asociacion.

Snap and Send: Permite enviar fotos de posters de la calle sobre animales perdidos.

= o

Helping
Lost Pets

= .-
:;. iy T
s P

Lost Stolen

Current Location: Markham, L3P 1C1

Dachshund-
Miniature

DOB: Sep 12 2001

Figura 4 — HeLP (Google Play)
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2.2.5. Charleston Animal Society

Esta app (véase [6]) dispone de muchos mends. Algunos de ellos son:

e Donate

e Adopt: Permite ver publicaciones sobre perros y gatos en adopcién. Muestra informacion
general del animal asi como una foto opcionalmente.

Events: En nuestro caso no muestra ningdn evento.

Bark Wall: Pequefa red social del estilo de Facebook pero para animales que permite
compartir comentarios, ubicaciones y fotos, permitiendo filtrar por recientes o por
cercania.

Alerts: No muestra alertas.

Dog parks: Nos muestra en mapa o en lista diferentes parques para perros en Nueva York.
No funciona muy bien, y ni siquiera est4 acabada.

Submit a photo

Lost & Found: No funciona.

Dog Training

Facebook y Twitter

Volunteer Program

¢ Adoption Notes

e About us y About the app

ﬁ o“‘c

Home Adopta... Adopta... AboutUs  More

Figura 5 — Charleston Animal Society (Google Play)
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2.2.6. Callejerito Help!

Aplicacion (vease [7]) que tiene como funcidn recoger datos de animales encontrados
introducidos por el usuario, asi como una foto y su localizacién y automaticamente hacer un
cotejamiento con posibles similitudes en el &mbito mundial. Permite una descripcién del animal
bastante completa mediante formularios, y no da rodeos, ya que no dispone de un menl como es
normal en otras apps, si no que directamente se hace la notificacion. Solo permite perros y
gatos.

o™ @ 7 .aloc% [l 09:49 PM

3] callejeroHelp 1.9 BETA

| Debil
|| Desnutrido
|| Heridas o Sangrado

|| Enfermedad de la piel? (0 Quemaduras)

?“ Conectando con Satelites GPS... Esto puede
2 tomar hasta un minuto, por favor espere. (No
f;t funciona Bajo techo)

Figura 6 — Callejerito Help! (Google Play)
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2.2.7. Guau! qué perros

Esta app (véase [8]) nada méas entrar, nos muestra tres menus parecidos, uno para perros en
adopcion, otro para perros perdidos, y otro para perros encontrados, asi como un cuarto menu
para la configuracion de la app.

En los tres primeros nos muestra avisos segin el menu en el que se estd en ese momento.
Ademas permite publicar un nuevo aviso. A la hora de hacer una publicacion, se nos permite
introducir informacion general del animal, una descripcion, asi como una foto.

En el cuarto mend, nos permite configurar un filtro para los otros tres menus. Permite filtrado
por ciudad (Espafia), raza del perro o sexo.

a & 12:11

<

A & Q o

Adoptar Perdidos Encontrados Configuracion

Nombre: Lenin

Raza: Husky siberiano
Sexo: Macho

Edad: 1 ano

Ciudad: Granada
Poblacién: Niglelas

Correo Electrénico: Bukosabino@gmail.c
om

Fecha de 29-01-2015 11:00:56
Figura 7 — Guau! Qué perros (Google Play)
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2.2.8. Encuéntralos

Aplicacion (véase [9]) que muestra animales perdidos, filtrados por proximidad al usuario. Para
cada animal perdido podemos ver su foto, su descripcion e informacion de contacto, la
ubicacion en un mapa espafiol sin nombres (pero permite hacer zoom) y por Gltimo dejar
comentarios.

También si hemos iniciado sesion nos permite algunas otras opciones entre ellas la de
subscribirse a las actualizaciones sobre una mascota concreta, o introducir un aviso de pérdida o
de encuentro de una mascota. En este caso permite introducir la informacién de contacto, una
foto del animal, una descripcion en forma de texto y la localizacion y fecha del suceso.

“oen
@probas
A Inicio

Animales

Perdidos .

& Perdidos cerca 0

@ Mapa
" Visto Perdido 22
& Mis bisquedas

X Contacto

Figura 8 — Encuéntralos (Google Play)
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2.2.9. Find My Pet

Esta aplicacion (véase [10]) requiere estar registrado, permitiéndote hacerlo desde la app. Al
registrarte dice que tomaré informacion como la IP e ID del dispositivo, ademés te pide tu
posicién, email y nimero de teléfono.

Una vez registrado accedes al menu principal el cual incluye:

o My pets: Permite crear una ficha de tu mascota incluyendo informacion general y foto. La
forma de introducir la informacion es de tipo formulario.

| Lost My Pet: Deja poner un aviso indicando que una mascota se ha perdido pudiendo
afiadir una descripcién y una posible recompensa ambos en forma de texto, asi como
afiadir la ubicacion. También permite ver alertas.

Lost Pets Around Me: Muestra un mapa mundial sin ningdn aviso en él.

Lost and Found: Al entrar a esta pagina sale un mensaje de “No has recibido ninguna
alerta aun”, refiriéndose a que no se ha puesto ningln aviso relativo a una mascota
propia perdida. También permite poner un aviso de animal encontrado pudiendo afiadir
un comentario de 255 caracteres, la especie, y la ubicacion.

Acrticles: Este mend permite ver en forma de paginas web dentro de la misma app una
gran cantidad de articulos sobre el cuidado de las mascotas.

Esta aplicacion utiliza una cantidad ingente de publicidad intersticial (pop-ups). A pesar de ello
funciona agilmente ademas de disponer de una interfaz muy cuidada y que el usuario
agradecera.

Y

I've found your Sylvia near park.
Don't worry, its in safe hands.

Press Long on Map to specify Location

U

(5o W Dolarway Rd "t inay
v W,5th-Av
Irene Rinehart
Riverfront Park West
ry Ellensburg Park i
=
* o

Download Free Software

Figura 9 — Found My Pet (Google Play)
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2.2.10. Pet Finder

Aplicacion (véase [11]) que permite, tras hacer log in (inicio de sesion) con Facebook, notificar
la pérdida o el encuentro de una mascota rellenando un formulario idéntico en los dos casos que
permite insertar el nombre de la mascota, la ubicacién, la descripcion, el email, el teléfono de
contacto y una foto.

Por otro lado te permite buscar notificaciones recientes y cercanas, y ademas, ofrece
informacién sobre diferentes organizaciones de animales de Bogota.

Y 1l 12:00

& SePerdid v

@ ESCOGER UBICACION

Nombre de la mascota

Emall

Telefono de Contacto

Descripcion

Figura 10 — Pet Finder (Google Play)
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2.2.11. Pet Search

Las diferentes secciones de esta app (véase [12]) son:

e About us

Receive Lost Alerts: Permite registrarte para ser avisado cuando un animal es encontrado
cerca tuya.

Animal Shelters

Found Stray: Rico y bastante extenso formulario para notificar que un animal ha sido
encontrado

Lost a pet: Informacidon sobre qué hacer al perder un animal.

Informacion de contacto, de redes sociales, y de videos, asi como de promociones.

0000 T 3:00 PM 7 -

J m =

Coupon In the news on radio More info Contact Us

Figura 11 — Pet Search (Google Play)
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2.2.12. Back2Gether

Se trata de una aplicacion para iPhone que tras un pequefio tutorial, te lleva directamente a un
mapa con la opcion de ver perros perdidos, encontrados o ambos. Desde aqui puedes ver
cualquiera de los avisos 0 poner uno propio.

En el segundo caso, si se pretende introducir un animal encontrado te pide hacer log in con
Facebook permitiendo afadir informacion general del animal, informacion de contacto, una
ubicacion en forma geocodificada (muestra al usuario el nombre del lugar més cercano), y la
fecha.

Si se pretende introducir un animal perdido, tras introducir la misma informacion que antes, la
aplicacién busca si hay coincidencias y si no las hubiese, entonces te pide hacer el log in con
Facebook para afiadir la informacién de contacto y poder poner el aviso.

2.2.13. Pet Position

En esta aplicacion podemos ver y afiadir alertas de animales perdidos o encontrados, pudiendo
afiadir el nombre, la especie, marcas distintivas, foto y temperamento, asi como un email.
También nos permite afiadir mascotas propias para avisar de su pérdida, asi como registrarte
para encontrar gente con quien pasear el perro.

2.2.14. PetCrumbs

Nada mas arrancar esta app, nos encontramos con un menu que pone a nuestra disposicién 6
opciones:

¢ Report a Stray Pet: esta opcién nos permite mandar un aviso de una mascota encontrada.
En una primera pantalla brinda diferentes opciones para subir una foto, y seguidamente
permite introducir la localizacién del animal y una pequefia descripcién a modo de
texto.

Report My Pet Missing: requiere estar registrado (de pago o con suscripcion de
vecindario), por lo que no ha sido probada. Se podria suponer que es como la pantalla
anterior pero con quizas algo mas de informacién para introducir.

Search Stray Pet: Permite buscar animales encontrados utilizando como filtros lo reciente
que es el aviso, la localizacion, pudiendo usar la actual o por si tiene o no foto.

Search Missing Pet: Es la misma pantalla que la anterior pero nos lleva a otra pestafia
para animales perdidos. Por lo demas es igual que la anterior.

How It Works: Lleva a un video de www.youtube.com explicando como usar la app.

My Account: Esta opcion permite autenticarse en la app. Crear una cuenta requiere de
pago o de subscripcidon de vecindario.
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2.2.15. iRescue Pet

Sencilla aplicacion de iOS que ofrece al usuario 4 opciones. Estas son:

e Report a sighting: Permite introducir diferente informacion general de la mascota
encontrada en forma de formulario, una foto, y segin “How Does it Works?” toma la
localizacion actual automaticamente.

e Search Pets: Esta pantalla nos permite buscar animales reportados filtrando por tipo de
animal, localizacién, y radio tomando como centro la localizacion.

e How Does it Works?: Muestra una pantalla con un texto explicativo de cdmo utilizar la
aplicacion.

e Spread the Word: Esta opcion permite al usuario compartir la aplicacion en diferentes
redes sociales.

2.2.16. Otras aplicaciones
IcPet

Segun Google Play (véase [13]), permite poner un aviso al encontrar un animal perdido o
abandonado, y/o buscar entre los avisos cercanos a la posicion actual alguno que coincida con
nuestra mascota si se ha perdido. Requiere registrarse, y no funciona.

Dog Tracker

Esta aplicacion funciona con un dispositivo hardware instalado en el animal. Sirve para el
rastreo de este, pero no se puede acceder a la aplicacion en si si no se dispone del dispositivo.
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2.3. Analisis de los sistemas similares

Una vez vistas las aplicaciones existentes en el mercado, es de gran importancia analizarlas
detalladamente para extraer las caracteristicas disponibles en estas aplicaciones, y hacer una
comparativa para ver cuéles son los requisitos minimos para que la aplicacion de este trabajo
pueda competir con las existentes y cuéles son las caracteristicas que pueden hacer que la
aplicacion destaque entre las demas.

2.3.1. Caracteristicas generales

En primer lugar se analizaran las caracteristicas que son independientes de la naturaleza de la
aplicacion y que por el contrario, son intrinsecas a cualquier tipo de app movil. Por esto mismo,
estas caracteristicas son facilmente localizables en la pagina de descarga de cualquier app en el
market correspondiente del sistema operativo.

1. Sistemas operativos (SO)

Para qué sistemas operativos moviles mayoritarios estd disponible la aplicacion. Se han
utilizado dos posibles opciones: Apple iOS (i) y/o Android (A)

2. Modelo de negocio utilizado por la aplicacion. (MN)

En este caso quizas la palabra negocio no es del todo adecuada, pero esto se refiere a la forma
en que la aplicacion se financia. La aplicacion puede financiarse mediante publicidad (pu),
mediante compra de la app (pa), compras dentro de la app, también conocido como modelo
Freemium (fr) o es totalmente gratuita (gr).

3. Fecha de ultima actualizacion (FE)

Esto indica si la aplicacion sigue siendo mantenida de alguna forma. Con algunas de ellas se
vera que hace por lo menos 2 o 3 afios de su ultima actualizacion, por lo que o la aplicacion es
perfecta y no necesita ningin cambio, o realmente ya no esta siendo mantenida.

4. Numero de descargas (ND)

Esta caracteristica es importante junto a la puntuaciéon media, como indicativo de la popularidad
de la aplicacion, aunque al contrario de la puntuacion media, esta depende en gran medida de lo
nueva que es la aplicacion. Para iOS este dato no es conocido.
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5. Puntuacién Media y nimero de puntuaciones individuales (PN)

Otra caracteristica que nos indica cuan popular es la aplicacion. Es una media de las
puntuaciones individuales. Por lo tanto cuantas mas puntuaciones se hayan dado mas precisa es.
En la tabla 1 mostramos entre paréntesis el nimero total de puntuaciones individuales. Para iOS
este dato no es conocido.

6. Web (WW)

Web de la asociacion que soporta la aplicacién. En algunos casos veremos que no se ha dado
ninguna web si no un email. Por dltimo, también existen casos en los que no parece haber una
asociacion detras y en la tabla se muestra la direccion web o email del desarrollador.

App SO MN FE ND PN WwW

Animales sin | A ar 09/12 1K-5K 4.6 (101) www.animalessinhogar.

hogar com.uy

Animales sin | i ar 09/12 - 4+ www.animalessinhogar.

hogar com.uy

Alerta Animal A ar 10/14 10K-50K | 4.7 (1134) www.justiciaydefensaan
imal.es

PetFinder A gr 11/13 10K-50K | 4,1 (174) www.petfinder.my

PetFinder i ar 12/13 - 4+ www.petfinder.my

HelLP A ar 06/14 1K-5K 4.0 (30) www.helpinglostpets.co
m

Charleston A pu 10/12 100-500 3.6 (7) support@clientappbuild

Animal Society er.com

Charleston i pu 11/12 - 4+ www.netgalaxystudios.c

Animal Society om

Callejerito Help! | A | or 05/14 500-1K 5.0 (35) www.callejerito.com

Guau! Qué | A ar 02/15 1K-5K 4.7 (50) bukosabino@gmail.com

perros

Encuéntralos A o 08/14 10-50 4.8 (6) japolo86@gmail.com

Find My Pet A |pu 09/14 500-1K 4.0 (24) www.findmypetapp.com

Pet Finder A ar 02/15 10-50 5.0(2) appscreativity@gmail.co
m

Pet Search A gr 04/14 50-100 5.0 (2) www.petsearch.com.au

Back2gether i ar 11/13 - 4+ www.back2getherapp.co
m

Pet Position i fr y|10/14 - 4+ www.sellanapp.com

pu
PetCrumbs i fr 09/14 - 4+ Nada
iRescue Pet i ar 02/14 - 4+ www.ib-tech.com

Tabla 1 — Comparativa de caracteristicas generales para los diferentes sistemas similares

Tras los datos mostrados en la tabla 1, se pueden extraer distintos perfiles de aplicaciones.
Existe un grupo numeroso de aplicaciones con altas puntuaciones medias, pero en la gran
mayoria con muy pocos votos. Estos datos por si mismos no son significativos. Mirando ademas
el nimero de descargas, se aprecia que algunas de ellas tienen muy pocas descargas, mientras
que otras tienen un nimero considerable.
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En el primer caso, es algo negativo, porque significa que la aplicacion no se ha dado a conocer
lo suficiente. En contraposicion, en el segundo caso no lo es, ya que la falta de puntuaciones
puede significar solamente que la gente que ha probado la aplicacion no ha aportado con su
puntuacion. En este caso destaca Guau Qué Perros!, una aplicacion actualizada recientemente,
con un buen namero de descargas, y por lo general buena puntuacién media.

En un segundo bloque tendriamos tres aplicaciones que destacan en sus estadisticas. PetFinder,
Animales Sin Hogar, y sobre todo la espafiola Alerta Animal. Tanto en el nimero de descargas,
como en la puntuacién y en el nimero de descargas, tienen valores bastante altos. Ademas las
dos primeras tienen version en los dos sistemas operativos, aunque no se han actualizado desde
hace més de un afio.

En cuanto a las aplicaciones de iOS, poco se puede decir, ya que todas tienen la misma
puntuacion media, y el Apple Store no ofrece méas estadisticas considerables. Si que cabe
destacar que por lo general, se han actualizado mas recientemente que las de Android.

Por ultimo, faltaria resaltar, que aunque bastantes aplicaciones se encuentran soportadas por
asociaciones, y que nos ofrecen diversas formas de contacto con ellos, existen unas cuantas en
Android, y practicamente todas las de iOS que no ofrecen nada de esto, y parecen tratarse de
aplicaciones soportadas por desarrolladores individuales, o empresas de desarrollo, incluso
algunas no ofrecen absolutamente nada, o los enlaces estan caidos. Por lo tanto, estas
aplicaciones podrian ser menos fiables (dado el tipo de aplicacion que buscamos).

2.3.2. Introduccidn de datos en el sistema

Seguidamente se compararan las diferentes aplicaciones antes descritas desde el punto de vista
de las modalidades de entrada que pueden utilizar. Aungue la informacién dada por una u otra
pueda parecer diferente, después del procesamiento de esta podria disponerse exactamente de
los mismos datos. En realidad el usar o unas u otras serd importante sobre todo para facilitarle al
usuario el uso de la app.

1. Texto (TX)

Permite introducir texto para describir al animal. Es la forma més simple de introducir
informacién pero requiere que el usuario escriba toda la informacién que quiera introducir.
También puede complementar a otro tipo de modalidad como informacidn adicional.

2. Formulario (FM)

La aplicacion permite introducir informacién de manera mas cdmoda ofreciendo al usuario
valores predefinidos y/o pequefios campos de texto.
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3. Localizacion (LO)

La aplicacion toma la localizacion del dispositivo o una suministrada por el usuario. Esto puede
ayudar a cercar el area de busqueda para un animal perdido y ademas a la hora de cotejar con
avistamientos, descartar los casos en que la distancia entre un suceso y otro sea excesiva.

4. Foto (FT)

Esto se refiere a si la aplicacion permite adjuntar una foto al “suceso”. Puede extraerse
informacién mediante técnicas de reconocimiento de patrones. También dispondra de esta
caracteristica si permite introducir video.

5. Audio (AU)

Permitiendo que el usuario afiada una nota de voz al “suceso”, este podria describir al animal de
manera muy facil, aungue como en el caso anterior, esto requiere de cierto procesamiento
mediante reconocimiento de patrones.

6. Dibujo virtual (DV)

La aplicacion permite hacer un pequefio dibujo del animal utilizando la informacion introducida
mediante otros de los medios anteriores. Esto no es una manera de introducir informacion en si
si no una forma de hacer el proceso méas agradable para el usuario.

7. Ninguna de las anteriores (NI)

La aplicacion no permite ninguna de las anteriores formas de introduccion de los datos. Pueden
existir otras formas diferentes de introducir la informacion como por ejemplo mediante contacto
directo (email, teléfono, correo ordinario, etc.), mediante una pagina web externa, 0 como posts
con texto, enlaces, y demas componentes de edicion HTML (como en foros o blogs). También
es posible gque sea la propia asociacion quien la introduzca, o que no haya ninguna manera
aparente de introducirla.

A la vista de la tabla 2 vemos que casi todas las aplicaciones ofrecen al usuario ofrecen modos
parecidos de introducir nuevos avisos. Disponen por lo general de un formulario para introducir
informacién descriptiva del animal, asi como un cuadro de texto para introducir informacién
adicional. Ademas permiten introducir una foto, y la localizacién del animal.

Por otro lado vemos que ninguna permite la entrada mediante audio, ni mostrar un dibujo virtual
del animal. Estas son caracteristicas bastante deseables ya que la primera permitiria al usuario
introducir la informacién mas féacil a cambio de un mayor procesamiento posterior, y la segunda
ayudaria al usuario a hacerse una idea de lo que esta introduciendo de manera visual.
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App X FM LO FT AU DV NI
Animales sin hogar | No No No No No No Si

Alerta Animal Si No Si Si No No No
PetFinder Si Si Si Si No No No
HelP No Si Si Si No No No
Charleston Animal | No No No No No No Si

Society

Callejerito Help! No Si Si Si No No No
Guau! Qué perros | Si Si No Si No No No
Encuéntralos Si Si Si Si No No No
Find My Pet No Si Si Si No No No
Pet Finder Si Si Si Si No No No
Pet Search Si Si Si No No No No
Back2gether Si Si Si Si No No No
Pet Position Si No Si Si No No No
PetCrumbs Si Si Si Si No No No
iRescue Pet Si Si Si Si No No No

Tabla 2 — Comparativa de la introduccion de datos en el sistema para los diferentes sistemas similares

2.3.3. Rasgos animales

En cuanto a la descripcion de un animal, podemos acudir a una gran variedad de rasgos
caracteristicos que diferencian a los animales unos de otros. Cuantos mas rasgos una aplicacion
permita introducir, mas preciso sera su cotejamiento posterior a la hora de buscar coincidencias
con otros avistamientos/pérdidas, y mejor resultado podra ofrecer por tanto la aplicacion.

Para poder cuantificar correctamente los rasgos que permite utilizar cada aplicacion, vamos a
indicar en la tabla 3 el niamero de posibles valores para ese rasgo concreto. En caso de que se
permita introducir texto o el rango de valores quede abierto de otra forma, aparecera una ‘A’ de
Abierto para ese rasgo y esa aplicacion. En el caso contrario de que no quede claro la forma en
que se introduce el valor, se indicara ‘NS’ de No se Sabe. Si aparece un ‘+’ justo después de un
valor numérico indicaremos un namero mayor que el indicado.

Por ultimo, cabe destacar que por lo general el que se permitan rangos de valores abiertos, es un
claro indicativo de que los datos seran posteriormente procesados por un humano, ya que estos
campos son bastante dificiles de procesar por un ordenador, y por lo contrario, rangos de valores
limitados podrian ser tanto procesados por humanos como automaticamente.

1. Namero de especies animales (ES)

Algunas aplicaciones solo sirven para perros perdidos o abandonados. Otras ademas incluyen
gatos. Idealmente deberian abarcar mas especies.
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2. Raza (RA)

La aplicacion permite o no introducir la raza del animal como puede ser “Yorkshire Terrier”
para una especie “Perro” o “Siamés” para un “Gato”.

3. Tamarios diferentes (TA)

Normalmente esto podra ser 3 posibles valores (“pequefio”, “mediano”, “grande’) 0 ninguno.
Esto puede ser subjetivo.

4. Edad (ED)

La edad del animal, puede ser dificil de discernir en un animal encontrado, pero en el caso de
una pérdida, si que sera facil de saber. A pesar de esta incertidumbre, puede utilizarse de manera
orientativa ya que por ejemplo si que podria saberse si el animal es recién nacido o viejo.

5. Sexo (SE)

Por lo general dos posibles valores o ninguno aunque en algunos casos se introduce un tercer
valor como puede ser “no se aprecia” o “camada”, aunque en este ultimo caso los otros datos
quedan algo ambiguos por tratarse de mas de un animal.

6. Temperamento (TM)

EEENTI 99 Cey Ll

Si el animal es “tranquilo”, “nervioso”, “jugueton”, etc. Esto es muy subjetivo porque depende
de la persona con la que se encuentre el animal, su estado en ese momento, 0 Si no esta
acostumbrado a estar fuera de casa.

7. Colores (CL)

Para este rasgo normalmente con valores abiertos, en la tabla 3, se indicard en primer lugar el
namero de colores primarios, y seguidamente entre paréntesis el nimero de colores secundarios
refiriéndose por ejemplo al color de las manchas, o de las rayas, etc.

8. Forma de las marcas (MA)

La forma de las marcas podrian ser manchas grandes, pequefias, motitas, etc.

33



Desarrollo de una aplicacién movil en Android para un sistema de aviso y localizacion de animales perdidos

9. Rasgos caracteristicos (RC)

Esto podria referirse a cualquiera de las anteriores, o por otro lado, cualquier otra informacion
adicional que el usuario crea que ayudara a reconocer al animal. Esto esta generalmente
relacionado con un campo de texto abierto.

App ES RA~ TA ED SE TM CL MA RC
Animales sin hogar 5+ 0 0 0 2 0 0 0 A
Alerta Animal 0 0 0 0 0 0 0 0 A
PetFinder 8 50+ |0 6 2 0 0 0 A
Hel P 9 50+ |4 4 2 0 0 0 A
Charleston Animal Society | 2 NS NS NS NS NS NS NS NS
Callejerito Help! 2 0 3 0 3 0 6 6 6
Guau! Qué perros 1 50+ |0 A 3 0 0 0 A
Encuéntralos 4 50+ |0 0 0 0 0 0 A
Find My Pet 8 A A A 2 0 0 0 A
Pet Finder 0 0 0 0 0 0 0 0 A
Pet Search A A 0 0 2 0 A A A
Back2gether 1 50+ |3 3 2 0 0 0 A
Pet Position A A 0 0 0 A 0 0 A
PetCrumbs 0 0 0 0 0 0 0 0 A
iRescue Pet 5 A 3 0 0 0 A A A

Tabla 3 — Comparativa de los rasgos animales disponibles para los diferentes sistemas similares

2.3.4. Otras caracteristicas

Ademas de todas las caracteristicas vistas anteriormente, aln existen algunas otras que también
son interesantes y merece la pena analizar pero no forman parte de ninguno de los grupos
anteriores. Estas caracteristicas se estudian a continuacion.

1. Tipo de procesamiento (TP)

Los datos son procesados por personas como por ejemplo en el caso del modelo de post,
automaticamente (cotejando nuevos sucesos con sucesos anteriores) 0 automaticamente con
supervision humana para comprobar que el resultado del cotejamiento es correcto. En la tabla 4
se indicara “H” para procesamiento humano, “A” para el automatico, “S” para el caso de que
este sea supervisado, 0 “NS” si no se puede saber.

2. Funcionamiento (FU)

Esta caracteristica es bastante subjetiva e indica si la aplicacion no funciona nada, funciona mal,
o funciona correctamente. Sera medida del 1 al 5 siendo “1” que no funciona y “5” que no hay
ningun problema con el funcionamiento.
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3. Interfaz amistosa (1A)

Es importante que la aplicacion tenga una interfaz agradable, que invite al usuario a utilizarla.
En latabla 4 se mide del 1 al 5, siendo el “1” nada agradable y “5”” muy agradable.

4. Filtrado (FI)

Cuando existan muchos avisos de animales perdidos o encontrados, es adecuado que exista una
opcidn para filtrar a través de diferentes campos del aviso. Indicaremos con un valor numérico
positivo el niamero de filtros disponibles, mientras que con un “0”, la ausencia de filtros.

5. Proteccion de los datos (PD)

En este tipo de aplicaciones puede existir informacion sensible como por ejemplo la ubicacion
de un animal perdido. En la tabla 4 indicaremos con un “No” si existe informacion sensible no
protegida, y por lo tanto estd abierta al publico y con un “Si” si por lo contrario, si que esta
protegida y solo es accesible por personas de confianza. “NS” indicara que no se conoce.

App TP FU 1A FI PD
Animales sin hogar H 2 3 0 No
Alerta Animal H 5 5 0 Si

PetFinder H 3 4 7 No
HelP NS 2 4 6 NS
Charleston Animal Society H 1 3 1 NS
Callejerito Help! S 4 4 0 Si

Guau! Qué perros H 5 5 3 Si

Encuéntralos H 4 2 1 No
Find My Pet NS 3 5 0 No
Pet Finder H 4 4 2 No
Pet Search H 3 2 0 Si

Back2gether A 5 5 1 No
Pet Position H 3 3 1 NS
PetCrumbs H 4 5 3 No
iRescue Pet H 4 5 3 NS

Tabla 4 — Comparativa de otras caracteristicas para los diferentes sistemas similares

2.4. Sintesis de caracteristicas

Una vez vistas las caracteristicas existentes en las aplicaciones del mercado, lo siguiente es
plantearse como seria la aplicacion ideal buscada en este proyecto.

Esta, deberia estar por lo menos disponible en Android, el sistema movil mas utilizado hoy en
dia. Ademas deberia poder funcionar en sistemas a partir de Android 4.1 conocido como Jelly
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Bean, alcanzando asi mas del 90% de dispositivos Android como se aprecia en la figura 12
(Véase [14]). También se ha visto que practicamente todas las aplicaciones son gratuitas, algo
que es normal, dada la naturaleza voluntaria de estas aplicaciones. Asi que esta aplicacion
deberia ser también gratuita para que tenga éxito.

Android version
11
15 Cupeake
16 Donut

20 Eclair
m20.1 Eclair
w21 Eclair
w22 Froyo
23232 Gingerbread
W 233237 Gingerbread
30 Honeycomb
w3l Honeycomb
w32 Honeycomb

Ioe Cream
40402 g5 Gream
m403404 K0 Qream
mal Jelly Bean

w42 Jelly Bean
m43 Jelly Bean
m44 KitKat
W50 Lollipop
W51 Lollipop

Figura 12 — Gréfica del uso de las diferentes versiones similares de Android a lo largo de los afios

En cuanto a la introduccién de informacion, hay que buscar la manera que implique menos
interacciones del usuario con el sistema. Por lo tanto es deseable que el usuario pueda introducir
la informacion mediante audio o im&genes con unos pocos toques en la pantalla, y estos puedan
ser procesados en un servidor externo para extraer los rasgos del animal. Esto requiere que en
algun punto del proceso, haya un humano supervisando que todo salga correcto.

Otra forma posible es que el usuario pueda introducir audio, y este sea procesado por la propia
app, y posteriormente, un formulario corriente sea rellenado con los datos extraidos. En este
caso, el usuario introduciria la informacion con unos pocos toques (menos que en un formulario
corriente) y podria verificar/corregir la informacion antes de enviarla, ahorrando tiempo de
supervision en el servidor.

Ademas, la aplicacion ideal contaria con el dibujo virtual, funcién que no aparece en ninguna
otra aplicacion. Esto se refiere a que el usuario segun vaya introduciendo informacion, un dibujo
virtual del animal se va creando para que el usuario pueda verificar lo que el sistema ha captado
graficamente, e incluso, que pueda introducirla o corregirla directamente sobre el dibujo.

Por lo que a los rasgos animales se refiere, lo ideal seria, utilizar la cantidad minima de rasgos,
que consiga identificar correctamente un porcentaje de animales por encima de un umbral (por
ejemplo el 90% de los animales), siendo asi estos los rasgos mas caracteristicos o
discriminativos de entre todos los posibles. Si se dispone de una cantidad grande de datos reales,
esto se puede averiguar mediante el uso de algoritmos como LDA, PCA, etc. (Véase [15]).



Ademas debe de existir un servidor, implementando servicios web REST, capaz de cotejar los
diferentes sucesos en busca de coincidencias entre ellos. Por ejemplo si existe un aviso de un
animal perdido, y se da de alta un aviso de que se ha encontrado un animal, el servidor, teniendo
en cuenta los rasgos, el momento de los avisos, y la distancia entre los sucesos ha de ser capaz
de decir si se trata del mismo animal o no.

Otro factor a tener en cuenta para la aplicacion es que esta deberia contar con diferentes perfiles
de usuario y ofrecer unas funcionalidades u otras dependiendo de la persona que se haya
autenticado. Los perfiles de usuario serian el de usuario colaborador, el de usuario corriente y
opcionalmente el de usuario no registrado teniendo mas privilegios el primero y menos el
altimo.

Un usuario no registrado, en caso de existir, seria capaz de avisar de que un animal se ha
encontrado perdido o abandonado. En cambio un usuario corriente ademas de esto, podria dar
de alta un animal perdido. La diferencia entre un caso y otro, es que para un animal encontrado
no hace falta necesariamente una direccion de contacto. Simplemente con el aviso y la
localizacion, un usuario colaborador seria capaz de ir a buscar al animal. Estos dos perfiles, al
no tener informacion sobre ellos, no se les permitiria ver la localizacion de los animales.

Por otro lado, ademas de lo anterior, un usuario colaborador debe de poder ver todas las
incidencias y la ubicacion precisa del animal, por si hiciese falta ir a buscarlo. También podria
recibir notificaciones al encontrarse avisos nuevos, o cotejamientos en el servidor con resultado
positivo.

Por ultimo, esta aplicacion tendria una interfaz agradable, nativa de Android, y funcionaria
agilmente (asi como el servidor) y con los minimos bloqueos. El servidor por otro lado, debe
estar disponible las 24h y ser escalable para poder atender todas las peticiones. Esto es algo
importante si se quiere que la aplicacién tenga éxito.

2.5. Conclusiones

En este capitulo se han tomado diferentes aplicaciones moviles existentes para dispositivos
Android e iOS en el ambito del aviso y localizacion de animales perdidos, y se han revisado
cuidadosamente sus caracteristicas. Una vez hecho esto ha sido posible sintetizar todo esto, en
una serie de caracteristicas deseables para una aplicacion ideal de estas caracteristicas.

Esta aplicacion ideal es un objetivo bastante dificil de alcanzar en este trabajo por cuestiones de
tiempo y depende en gran medida de un servidor existente en el que confiar. Por ello,
definiremos una aplicacion con menor complejidad, que se adapte a las limitaciones existentes y
que sera la aplicacion objetivo de este trabajo. En el siguiente capitulo se procedera a especificar
segun el formato del estdndar IEEE-830 los requisitos funcionales y no funcionales para esta
aplicacion.
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3. Especificacion de requisitos

3.1. Introduccién

En este capitulo se describe la Especificacion de Requisitos del Software (ERS) de la aplicacion
movil para el sistema operativo Android cuya funcionalidad es la de avisar y localizar animales
perdidos o abandonados. Este apartado sigue la estructura definida y las practicas recomendadas
en el estdndar IEEE 830-1998. Véase [16].

3.1.1. Propésito

El presente capitulo tiene como propésito definir los requisitos funcionales y no funcionales de
la app para el sistema de aviso y localizacion de animales perdidos. Esta dirigido al equipo de
desarrollo de la aplicaciéon y servira como punto de partida para el disefio, y posterior
implementacion de la misma. Ademas en el caso de que existiese un cliente, permitiria llegar a
un acuerdo con este para definir qué es lo que tiene que hacer la aplicacion.

3.1.2. Ambito del sistema

El objetivo del desarrollo de este sistema, es el de facilitar la localizacion y rescate de animales
perdidos o abandonados a las asociaciones protectoras de animales. Esto se conseguira mediante
el envio con la app Android por parte de los ciudadanos de avisos al perder un animal, o al
encontrar uno perdido. Esta informacion recogida y almacenada por un servidor, sera procesada
por este, y cotejada para encontrar posibles coincidencias entre avisos.
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3.1.3. Definiciones, acrénimos y abreviaturas

Término Descripcion

HTTP HyperText Transfer Protocol es un protocolo que permite a
aplicaciones ejecutandose en diferentes maquinas intercambiar
informacion. HTTP ofrece métodos para solicitar informacion (GET),
para enviarla (POST), actualizarla (PUT) o eliminarla (DELETE)
remotamente (Véase [17])

JSON JavaScript Object Notation es un lenguaje utilizado para intercambiar
objetos con datos. Su funcién es la de codificar estos objetos en texto
plano para su posterior intercambio. Su sintaxis esta basada en la de
los objetos del lenguaje JavaScript (Véase [18])

Localizacion Par de valores consistentes en una latitud y una longitud, que definen
una posicion en el planeta Tierra. También pueden incluir la altitud
para una mayor precision

REST Representational State Transfer es una arquitectura concreta para
servicios Web que utiliza HTTP como canal para intercambiar
mensajes y JSON o XML para codificar el mensaje enviado [19]

Servicio Web Interfaz de un servidor web que permite intercambiar informacion con
este. Esta interfaz ha sido definida mediante un conjunto de
protocolos, lenguajes de programacion y estandares concretos que
establecen las reglas para usarlo. Una maquina interesada en
consumir este servicio Web ha de conocer la interfaz y adherirse a
estas reglas para poder establecer la comunicacion (Véase [20])

XML eXtensible Markup Language, al igual que JSON es un lenguaje cuya
funcion es la de codificar objetos en forma de texto plano para su
posterior intercambio (Véase [21] y [22])

Tabla 5 — Definiciones, acronimos y abreviaturas usados en la especificacion de requisitos

3.1.4. Vision general del documento

El punto de especificacion de requisitos consta de 3 secciones:

e La primera seccion (seccion actual) realiza una breve introduccion al apartado de
especificacion de requisitos.

e La segunda seccidn describe todos aquellos factores que afectan al producto y a sus
requisitos. No se describen los requisitos, sino su contexto. Ademas proporciona una
vision muy general del sistema.

e Por ultimo, la tercera seccidn contiene los requisitos a un nivel de detalle suficiente
como para permitir a los disefiadores disefiar un sistema que satisfaga estos requisitos, y
que permita al equipo de pruebas planificar y realizar las pruebas que demuestren si el
sistema satisface, 0 no, los requisitos.
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3.2. Descripcion general

Antes de detallar los requisitos del sistema, es importante hacer una descripcién del sistema de
alto nivel y analizar aquellos factores que afectan al producto y a sus requisitos. Esta seccion
incluye: perspectiva del producto, funciones del producto, caracteristicas de los usuarios,
restricciones y suposiciones.

3.2.1. Perspectiva del producto

La aplicacion movil objetivo de este proyecto forma parte de un sistema mayor, el cual incluye
una aplicacion servidor que implementard una interfaz de servicios Web REST. Estos
permitiran el intercambio de informacion con la aplicacion mévil mediante ficheros JSON o
XML. La informacion enviada, que puede incluir archivos multimedia como grabaciones de
audio o iméagenes, en la mayoria de los casos seran avisos de animales perdidos o encontrados,
aungue podra tratarse de otra informacion necesaria para el funcionamiento de la aplicacion.

Una vez enviada la informacion al servidor esta podré ser guardada en una base de datos, y mas
tarde ser procesada. A su vez el servidor respondera a la aplicacion mévil de la misma forma
avisando al usuario a través del dispositivo movil de si todo ha salido correctamente o no. En la
figura 13 extraida de [23] se muestra la vision global del producto, y las interacciones entre la
aplicacién mavil Android y el servidor.

CLIENT APP SERVER SYSTEM
— (Step3)
XML (Step2) o Data
F|Ie L »h dBase
Smart P > Server
mobile | XML-based |, ‘ Image / L »! *’7 -
device message \ ) Audio file 4
creation A Web App Data
Server extraction
€ ~ g \ A Data-
‘ N 1 (¢ | \ Selective
m v 5 n i E WaHhgs Yprocess
(Sten7) < 1 ™\ Data-
- (Step7 ) — Je—{ | ) ;
. | ozl iy / "/ ./ matchin
Geolocation \t/jlrtual Picture e . N ~ g
e Y £ \ /7
ok ' (Step6) (Step5) (Step4)
@ B & e
A% . £
Date and ¥ o
i Form | | Sound | “ - Warnings ‘ 8
v )\ v J - Data management |
METADATA DATA :‘ - Users management ‘ Manager
Time, Geolocation Animal specie, Size, Skin - Privacy and security | yser
| and User Data tone and similar data
8= '@ &
Advertiser Abandoned or lost pet Rescuer

Figura 13 — Perspectiva del producto
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3.2.2. Funciones del producto (de la aplicacion)

La aplicacion mavil permitirad a los usuarios:

Iniciar sesion en la aplicacion.

[}
[ ]

dispositivo, y nombre de usuario).
e Configurar la aplicacién.

Enviar un aviso pudiendo incluir informacion del animal, una imagen de este, una
grabacion de audio describiendo al animal y metadatos (fecha, hora, localizacion del

Esto se muestra graficamente en el diagrama de casos de uso de la figura 14.

Cambiar configuracion

Usuario

Iniciar sesion

Usuario Registrado
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! /
1
| /
II i /

Aplicacion

Figura 14 — Diagrama de casos de uso para la aplicacion
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3.2.3. Caracteristicas de los usuarios

Para el uso de la aplicacién ningin requisito especial es necesario en el usuario. Cualquiera
dispuesto a ayudar puede utilizar la aplicacién. Este perfil de usuario estd asociado al actor
Advertiser en la figura 13.

3.2.4. Restricciones

3.25

La comunicacion con el servidor se realizara mediante el protocolo HTTP.

La aplicacion mandaré peticiones al servidor mediante la operacion GET indicando los
detalles de la peticion como parametros en la URL o mediante la operacion POST
afiadiendo un documento JSON o XML en el cuerpo de esta.

El servidor responderd a las peticiones enviando al dispositivo documentos JSON o
XML.

El dispositivo sobre el que corra la aplicacion deberd de ser Android y dispondra de
Internet.

. Suposiciones y dependencias

Se asumira que existe un servidor implementando mediante servicios web una interfaz
gue permita que el servidor realice las tareas que se le atribuyen anteriormente.

Que esta interfaz sea conocida por el desarrollador de la aplicacion.

Que esta interfaz sea accesible mediante una IP y puertos fijos también conocidos por el
desarrollador de la aplicacién.

Que la interfaz cumplira las tres primeras restricciones indicados en la subseccién de
restricciones.

Se cumpliran en general las restricciones indicadas anteriormente.

El usuario de la aplicacion es capaz de utilizar un dispositivo Android.

3.3. Requisitos especificos

En esta seccidn se detalla en profundidad los requisitos que la aplicacién objetivo tendra que
cumplir cara a, por un lado, otros sistemas con los que se relaciona, y por otro los usuarios que
utilicen la aplicacion. En el segundo caso refiriéndose a lo que la aplicacion hard (requisitos
funcionales), ademéas de como lo hara (no funcionales). Méas tarde en el capitulo cuarto de este
trabajo, se presentara el disefio para la aplicacién siguiendo las directrices marcadas por esta
especificacion.
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3.3.1. Interfaces externas

o Interfaz de usuario: debera ser facil de usar, agradable a la vista e intuitiva. ES
importante que el usuario realice el minimo nimero de interacciones posible. Se
utilizara la pantalla como principal forma de interaccion, aunque no quedara limitada a
esta, si utilizando otros medios de interaccion se facilita la tarea al usuario.

e Interfaz hardware: la aplicacién serd capaz de interactuar con el sistema operativo de
Android para acceder al hardware necesario para su correcto funcionamiento. El
dispositivo debera contar con el hardware necesario para acceder a Internet, grabar
archivos de audio, tomar imagenes, y obtener la localizacion del dispositivo.

e Interfaz de comunicaciones: la aplicacion ha de poder de intercambiar mensajes con el
servidor mediante servicios Web REST.

3.3.2. Requisitos funcionales

Identificador RFO1

Nombre Iniciar sesién

Descripcién La aplicacion permitird autenticarse al usuario mediante el envio de las
credenciales de este al servidor, el cual se encargara en Gltimo momento de
la autenticacion y responderd a la aplicacion afirmativamente si las
credenciales son correctas o negativamente si no lo son. La aplicacion ha
de ser capaz de diferenciar entre los dos casos

Precondiciones | Que el usuario tenga credenciales (nombre de usuario y contrasefia) para
iniciar sesion, y que no esté autenticado ya

Postcondiciones | Los avisos que se envien una vez autenticados estaran asociados al usuario

Tabla 6 — Requisito funcional: Iniciar sesion

Identificador RF02

Nombre Obtener imagen con la cAmara

Descripcion La aplicacion permitira tomar imagenes con la cdmara del dispositivo

Precondiciones | Ninguna

Postcondiciones | La imagen se guardara y quedara accesible para su posterior uso en la
aplicacion

Tabla 7 — Requisito funcional: Obtener imagen con la cAmara
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Identificador

RFO3

Nombre

Seleccionar imagen de la galeria

Descripcién

El usuario podréa seleccionar una imagen existente en el dispositivo

Precondiciones

Ninguna

Postcondiciones

La imagen quedara accesible para su posterior uso en la aplicacion

Tabla 8 — Requisito fu

ncional: Seleccionar imagen de la galeria

Identificador RF04
Nombre Enviar imagen
Descripcion La aplicacion permitird enviar la imagen anteriormente seleccionada al

servidor

Precondiciones

RFO3 o RF04

Postcondiciones

La imagen llegara integra al servidor

Tabla 9 — Requisito fu

ncional: Enviar imagen

Identificador

RFO5

Nombre

Grabar audio

Descripcién

La aplicacion podré grabar un archivo de audio mediante la aplicacion

Precondiciones

Ninguna

Postcondiciones

El archivo de audio podréa ser accedido por la aplicacién para su uso

Tabla 10 — Requisito f

uncional: Grabar audio

Identificador RF06
Nombre Enviar audio
Descripcion La aplicacion permitira el envio de un archivo de audio al servidor

Precondiciones

RFO5

Postcondiciones

El archivo de audio llegara integro al servidor

Tabla 11 — Requisito f

uncional: Enviar audio

Identificador

RFO7

Nombre

Obtener localizacion del dispositivo

Descripcion

La aplicacion ha de ser capaz de obtener las coordenadas del lugar donde
el dispositivo se encuentra, existiendo consentimiento por parte del
usuario. Ademas la aplicacion tendrd que poder mostrar la localizacién
obtenida al usuario mediante un mapa interactivo.

Precondiciones

Que el usuario haya dado su consentimiento a la aplicacion para obtener la
localizacion

Postcondiciones

La localizacion sera obtenida y estara lista para su envio

Tabla 12 — Requisito f

uncional: Obtener localizacion del dispositivo

Identificador

RFO8

Nombre

Enviar localizacion del dispositivo

Descripcion

La aplicacion permitird el envio de la localizacion obtenida al servidor

Precondiciones

RFO7

Postcondiciones

La localizacion llegard al servidor

Tabla 13 — Requisito f

uncional: Enviar localizacion del dispositivo




Identificador RF09
Nombre Enviar aviso
Descripcién La aplicacion ha de ofrecer la capacidad de enviar un aviso ya sea de un

animal perdido o de un animal encontrado. Este aviso ha de contener los
rasgos del animal, la localizacion del dispositivo, la fecha y la hora
(pudiéndose obtener también en el servidor) y la informacion del usuario si
este se encuentra autenticado. La informacion ha de poder introducirse
mediante un formulario, mediante una imagen y mediante una grabacion
de audio. En cuanto los rasgos del animal, se tienen que poder definir la
especie, el color del animal, la talla y su temperamento.

Precondiciones

RF01, RF04, RF06, RF08 (opcionales)

Postcondiciones

El envio del aviso independientemente de la informacién que incluya
llegaré al servidor

Tabla 14 — Requisito funcional: Enviar aviso

Identificador

RF10

Nombre

Cambiar configuracion

Descripcién

El usuario sera capaz de configurar la aplicacion de diferentes maneras

Precondiciones

Ninguna

Postcondiciones

Los cambios en la configuracion realizados se mantendrén hasta que se
vuelvan a cambiar, o se borren los datos de la aplicacion. Los parametros
configurables no se especifican, siendo la Unica restriccion gque exista una
motivo para su eleccion

Tabla 15 — Requisito funcional: Cambiar configuracién

3.3.3. Requisitos no funcionales

Identificador RNFO1

Tipo Fiabilidad

Nombre Gestion de errores

Descripcion La aplicacion ha de poder recuperarse de los errores siempre y evitar que

se la aplicacién se cierre inesperadamente siempre que sea posible,
ofreciendo al usuario mensajes de error e informacion de lo qué ha
ocurrido

Tabla 16 — Requisito no funcional: Gestién de errores

Identificador RNF02

Tipo Fiabilidad

Nombre Evitar pérdidas de informacion

Descripcion La app tendra que ser capaz de mantener la informacion introducida por el

usuario y poder recuperarse de posibles cambios sin perder esta. Estos
posibles cambios incluyen entre otros el cambio de orientacion del
dispositivo, o llamadas entrantes durante el uso de la aplicacion

Tabla 17 — Requisito no funcional: Evitar pérdidas de informacion
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Identificador RNFO3

Tipo Portabilidad
Nombre Adaptacion a diferentes dispositivos
Descripcion La app ha de poder funcionar correctamente en diferentes dispositivos

Android, abarcando el maximo nimero de versiones del sistema operativo.
Las interfaces ademas han de poder adaptarse a diferentes tamafios de
pantalla

Tabla 18 — Requisito no funcional: Adaptacion a diferentes dispositivos

Identificador RNFO04

Tipo Integridad
Nombre Integridad de la informacion enviada
Descripcion La informacion enviada al servidor ha de llegar correctamente al servidor,

teniendo especial cuidado en los archivos multimedia, de manera que el
servidor sea capaz de procesarlos

Tabla 19 — Requisito no funcional: Integridad de la informacion enviada
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4. Diseno del sistema

4.1. Introduccidn

En el capitulo anterior se ha establecido cémo ha de ser la aplicacion objetivo de este trabajo. Se
ha indicado en forma de requisitos funcionales y no funcionales qué es lo que tiene que hacer y
de qué modo ha de hacerlo. A partir de este punto, el siguiente paso es disefiar la aplicacién para
poder asi formar una base sobre la que implementar la aplicacion.

En este capitulo se mostrara el disefio realizado para la aplicacion. En el apartado segundo se
mostrara el disefio global para el sistema, estableciendo una serie de componentes que formaran
la aplicacién y mostrando las interacciones entre estos.

Seguidamente en el apartado tercero se presentard un disefio en detalle para el cual se ha
adoptado un enfoque por capas, la de presentacion, la de negocio y la de persistencia. Cada una
de estas capas se ha disefiado por separado mediante diversos diagramas que seran explicados
en detalle.

4.2. Disefo global

La aplicaciéon Android de este proyecto, para poder funcionar tendrd que ser capaz de
interactuar con diferentes componentes externos a la aplicacion. Algunos formaran parte del
sistema mientras que otros seran de terceras partes, principalmente de Google.

El principal componente externo con el que interactuara la aplicacion sera un servidor propio
que se encargara de recoger y procesar toda la informacion que el usuario introduzca a la app
mediante su interfaz gréafica. En este momento se define un componente interno de la app que se
encargara de esta interaccion al que se ha llamado DataManager, cuya funcion principal sera la
de establecer la comunicacidn con el servidor y gestionar los posibles errores.

Otro componente que se usard exhaustivamente en la aplicacion serd el hardware del
dispositivo. Para ello se confiara en la APl de Android la cual se encargara de mapear nuestras
necesidades en llamadas al sistema operativo. Algunas caracteristicas hardware usadas son el
sistema de almacenamiento, la cdmara, el micréfono y fundamentalmente el acceso a Internet.
El acceso al hardware por lo general es trivial y no se ha definido ningln componente especifico
excepto para la grabacion de audio que requiere una mayor configuracion y gestion de errores
(GrabadorAudio).
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También se ha decidido afadir un componente que centralice la configuracién de la app de
manera que en cualquier momento se encuentre disponible el valor actual de cualquier
parametro de configuracién. Cuando cualquier otro componente necesite escribir o leer un valor
de configuracién accedera a través de este nuevo componente al que se ha llamado
ConfigurationManager. Este componente en adicion se encargard de que estos valores se
escriban en un archivo de preferencias en el dispositivo para mantener los valores después de
que la app se cierre.

Ademas utilizaremos dos APIs de Google, una para obtener la localizacién del dispositivo, y
otra para mostrarla en un mapa al usuario. La primera se trata de Google Play Services, que
proporciona una serie de herramientas al desarrollador para obtener la localizacion del
dispositivo, asi como para gestionar y tratar de recuperarse de posibles errores en este proceso.
Todas las llamadas a la API de Google Play Services se encontraran en un componente al que se
ha llamado GooglePlayManager.

La segunda API de Google se trata de la API de Google Maps. Esta nos ofrece un componente
visual con el mapa mundial de Google Maps. Sobre este componente se marcara la situacién
actual del dispositivo para mostrarla al usuario. Dado que toda la funcionalidad de esta API se
centra en el componente visual, las llamadas a esta API se haran todas desde la interfaz. Todos
estos componentes descritos, y las interacciones entre ellos se muestran en el diagrama de
componentes en la figura 15.

Android OS

Hardware
App

GrabadorAudio Servidor propio

APl REST
ConfigurationManager

. Interfaz Gréfica

Usuario DataManager Sistemas de terceros

CooglePlayManager Coogle Maps API

i

Coogle Play
Services

il

Figura 15 — Diagrama de componentes de la aplicacion
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4.3. Disefo por capas

Como se ha indicado al principio de este capitulo, se ha optado por un disefio basado en capas.
En este caso, la capa de interfaz sera la encargada de interactuar con el usuario, la segunda, la
capa de negocio incluird la Idgica interna de la aplicacion y la capa de persistencia se encargara

de interactuar directamente con los diferentes origenes de datos utilizados en la aplicacion.

4.3.1. Presentacion

Para disefiar la capa de presentacion, se ha decidido crear una relacion de prototipos para las
diferentes interfaces de la app o mock-ups. Estos serviran de guia a la hora de definir en las
interfaces dentro de la aplicacion, aunque es posible que no se puedan seguir al pie de la letra
pudiendo aparecer diversas limitaciones a la hora de adaptarse al entorno Android. La figura 16
muestra estos mock-ups.

Nombre de usuario

\ Hniciar sesién
Saltar )

Param|

Param?

Param3

ConFlguracion

Guardar

O Asustadizo
Temperamento ® Social

O hgresivo

B Enviar

%,

& )Mo deinormiica
i gu Vela - Cafeteria
Restaurante

Mantén para grabar

Figura 16 — Prototipos o Mock-Ups disefiados para la aplicacién
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El primer prototipo (arriba a la izquierda) muestra una pantalla en la que el usuario puede
autenticarse o continuar usando la aplicacién de manera an6nima. Esta sera la pantalla con la
que arranque la aplicacion. Seguidamente arriba a la derecha se muestra como serd la interfaz
para configurar la app. Por dltimo las Ultimas cuatro pantallas serdan las utilizadas para
introducir y mostrar la informacion relativa al animal.

La de arriba a la derecha permite introducir los rasgos del animal de manera manual. Estos
rasgos se han definido anteriormente en el capitulo de especificacion de requisitos. Esta pantalla
se modificard dinamicamente segin se vayan modificando los diferentes pardmetros para
mostrar los valores introducidos de forma visual. Esta pantalla ofreceré acceso a las otras tres:

La de abajo a la izquierda mostrara la ubicacion obtenida por el dispositivo si hubiese una. La
de abajo en el centro permitira introducir la imagen del animal. La ultima, abajo a la derecha,
serd la que permita al usuario describir al animal mediante la grabacion de un archivo de audio.

4.3.2. Negocio

Seguidamente se presenta el disefio hecho para la capa de negocio. Cabe destacar que este
disefio se ha separado en dos visiones, la visién estatica, y la dindmica. La primera de ellas en
forma de diagrama de clases muestra las diferentes entidades que forman parte de la aplicacion
con sus propiedades y métodos. Por otro lado la segunda mediante diagramas de secuencia se
refleja la principal I6gica interna de la aplicacion.

Vision estatica

Se han definido dos entidades para la aplicacion Aviso y Usuario. En el diagrama de clases de la
figura 17 se muestra la relacion entre estas clases, sus propiedades y sus métodos de
persistencia. A la hora de implementar, cada entidad se dividira en dos clases. Las propiedades y
métodos constructores, consultores y modificadores formaran parte de la clase de negocio de la
entidad [24], y sus métodos de persistencia de su Objeto de Acceso a Datos (clase DAO) [25].

Los métodos constructores, modificadores, consultores, y métodos internos se han omitido por
su trivialidad y en la implementacion se podran definir los que sean necesarios. Ademas los
campos de tipo, especie, talla, color y temperamento codificaran en forma de entero los posibles
valores para estos campos. La codificacidn utilizada se indica en la tabla 20.
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Campo

aviso

tipo: entero

especie: entero

talla: entero

color: entero
temperamento :entero
latitud: nimero decimal
longitud: numero decimal
imagen: binario

audio: binario

creado: fechay hora

usuario

username: texto
password: texto
nombre: texto

apellidos: texto

email: texto

direccion: texto
telefono: texto

creado: fechay hora
modificado: fecha y hora

enviarAviso

login

Figura 17 — Diagrama de clases de la aplicacion

Cédigo entero

Significado

Tipo

Perdido

Encontrado

Especie

Perro

Gato

Talla

Pequefio

Mediano

Grande

Color

Claro

Punto medio

Oscuro

Temperamento

Timido

RPONFRPOINIFRIO|IFR IO IO

Social

2

Agresivo

Tabla 20 — Significado de los posibles valores enteros para cada rasgo del animal

Visién dindmica

Para la vision dinamica de la capa de negocio se han disefiado diferentes diagramas de
secuencia. En estos se muestra la mayoria de la l6gica interna de la aplicacion aungue con el
objetivo de mantener los diagramas simples y legibles solo se han incluido los casos basicos en
los que no hay ningln contratiempo. A la hora de implementar habra que contemplar mas casos
y gestionar los posibles problemas y errores que puedan surgir.

Cabe destacar que al terminar cada interaccion con la aplicacién en los diagramas se manda un
mensaje a la interfaz llamado render. Este es un método ficticio que se ha creado para referirse a
cualquier tipo de retroalimentacion sobre los cambios realizados que haya que mostrar por la
interfaz, desde posibles mensajes informativos o de error, hasta pasar a una nueva pantalla.
Cuando a este método se le pasa un parametro, se indica que la retroalimentacién dependera del
valor de este parametro.
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El primer diagrama de secuencia en la figura 18 se muestra el comportamiento interno de la
aplicacién para el log in o inicio de sesion. Seguidamente en las figuras 19 a 22 se muestran los
diagramas de secuencia de las diferentes versiones de envio de aviso que se podrén hacer en la
aplicacién. Estos diagramas de secuencia se podran combinar en funcion de la diferente
informacién que haya introducido el usuario o la propia aplicacion en el caso de la localizacion.

(] [Cramsnoon | [ o] [romzanen] [vomm | [eomimmones] [mssovone] [mmssowns] [asmmmn]| [ o oesimn
T oo | i | I i

_ | :

D tText) |

i £

new Usuario(us ario, password)

new LoginAsyncTask()

execute(u) : O
ason
li-

—
]

pacemane, T

username) H
(]

pr———

password) H
{ ]

new SONGRIGED
PACUsiare; painyS 3
st T
messie
oghimensae
gy
o—
s
H 1
| renderirespuestal “

Figura 18 — Diagrama de secuencia: Inicio de sesion

[z [rcomsaanees | [ omim ] [ cvmavsonmerin] [oumns sovones | [ssas sovouea] [(aue misoono | [am owaomier
onClick() H H H

new Avisoltipo, especie, color, |
talla, temperamento) i

new EnviarAvisoAsyncTask()

execute(a) D

aJSONO

new JSONObject)

-]

PULCTiPO”, tipo)

putCespecie”, especie)

putl"color’, color)

putCralla’, talla)

O

put(‘temperamento”,
temperamento)

E.

new JSONObject)

PUtCAviso”, paramys)

r ]
105tring0 |

enviarAviso(mensaje)

mensaje

enviarAvisoURL)

respuesta

rendertrespuesta)

render(respuesta) |

Figura 19 — Diagrama de secuencia: Enviar aviso
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Figura 20 — Diagrama de secuencia: Enviar imagen
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Figura 21 — Diagrama de secuencia: Enviar localizacion del dispositivo
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‘ Inlerlazl ‘ ActividadAvisos ‘ ‘ a Aviso ‘ ‘a![nvlar Env\avAv\soAsyn(TAsk‘ | audio: File ‘ | paramys: JSONObject | | avisoJs: JSONObject ] ‘ dao: AvisoDAO | | dm: DataManager

| onClick) | new Aviso() |
!

setRutaAudio(ruta) [::l

——{]

new EnviarAvisbAsyncTask()

executp(a) [:]

SONO

new File(rutaAudio)

aBase64(audio)
[ new JSONObject(

putCaudio®, base64audio) |

new JSONObject()

PUt(‘Aviso®, paramJs)

toString()

mensaje

~{H

mensaje

enviarAviso(mensaje)

enviarAvisoURD)

respuesta

respuesta fgasenarasanoe

render(respuesta)

Figura 22 — Diagrama de secuencia: Enviar grabacion de audio

Por ultimo, se presentan el diagrama de secuencia para el grabador de audio (Figura 23) y la
gestion de la configuracion (Figura 24).

[meta]| [ty | [o= | = | [ oo
:

T
! onTouch(down) |

grabag

—  new MediaRecorder()

[}

setAudioSource(micro_id)

new File(ruta)

]

H
setOutputformatformat_id) |

T
setOutputFileaudio) |

T
prepare() !
T
start) !
render()

L
g | |
T onTouchwp) 1 | I
. | |
para() | |
L i
stop) i
T
reset() !
T
release() !

ruta

render()

o L

Figura 23 — Diagrama de secuencia: Grabar audio
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El diagrama de secuencia para la gestiébn de configuracion es un diagrama genérico que
representa lo que ocurre al modificar un pardmetro de configuracion. Esta genericidad aparece
en paramView que se refiere al componente visual especifico para modificar ese parametro
concreto, onViewEvent() es el evento que se crea al modificar el valor, setParam() y
putType(“conf param”, valor) donde “type” se refiere al tipo de datos del parametro y
“param” el nombre del parametro. Este diagrama se muestra en la figura 24.

:

‘ | Ac(\wdadconhgurac\on| | paramView: View | |:m ConhgurauonManageri |reader sharedPrerevences| | writer: Editor
T T T

[

1
onViewEvent() |

1
i
getvalorNuevo) |
i
i

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
setParam(valor) !

- L

getSharedPreferences()

reader

getEditor()

render(valor)

writer

putType(‘conf_param", valor)

]

applyO !

Figura 24 — Diagrama de secuencia: Cambiar parametro configurable

Ademas conviene recordar que los pardmetros configurables no quedaban especificados en el
capitulo anterior. Por ello conviene definirlos antes de seguir adelante. En la tabla 21 se
muestran los parametros elegidos, su tipo, sus posibles valores y el motivo por los que se han

escogido.

Parametro Tipo Posibles valores  Motivo

Reducir tamafio de Booleano | Si/No (True/False) | Pueden existir usuarios que no

imagenes enviadas quieran hacer uso excesivo de su
plan de datos por lo que se permitira
reducir las imagenes antes de ser
enviadas

URL del servidor URL Infinitos Este parametro se afiade para
facilitar la tarea del desarrollo y
testeo de la aplicacion. No se
mostrard al usuario final

Color de la interfaz | Color Naranja, rojo, azul | Esto permitird al usuario elegir el

y violeta color de la interfaz permitiéndole

asi que se sienta mas comodo con
esta.

Tabla 21 — Pardmetros configurables en la aplicacion

55



Desarrollo de una aplicacién movil en Android para un sistema de aviso y localizacion de animales perdidos

4.3.3. Persistencia

Por ultimo para la capa de persistencia se ha hecho una propuesta de interfaz de servicios Web
REST. Dado que esta interfaz ha de estar aceptada por el equipo a cargo del desarrollo del
servidor, este disefio es el mas proclive a sufrir cambios en el futuro. La interfaz propuesta en
este trabajo se presenta en la tabla 22. Se ha utilizado JSON para los mensajes al estar méas
familiarizado con este lenguaje.

Servicio Web  Descripcion Entrada (JSON) Salida (JSON)
Conexion El servidor web recuperard | {“Usuario”: {“resultado”: boolean}
el registro asociado al | {
usuario y devolvera true si “username”: string,
la contrasefa es igual. Si no “password”: string
lo es o si no se encuentra el | }
usuario se devuelve false. }
Enviar Aviso | El servidor guardard el aviso | {“Aviso™: {“resultado”: boolean}

siendo todos los campos
opcionales. Si  no hay
ningun error

“tipo”: integer,
“especie”: integer,
“talla”: integer,
“color”: integer,
“temperamento”: integer,
“latitud”: double,
“longitud”: double,
“audio”: base64-blob,
“imagen”: base64-blob,
“usuario”: Usuario

}

)

Tabla 22 — Definicién de los servicios web REST y de la estructura de los mensajes JSON

4.4. Conclusiones

En este capitulo se ha mostrado el trabajo realizado en cuanto al disefio de la aplicacion se
refiere. Este disefio, primero introducido de forma global, después desglosado segun el enfoque
clasico de capas de presentacion, negocio y persistencia establecen una base y una guia sobre la
cual implementar la aplicacion de manera consistente.
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D.

Implementacion y Pruebas

5.1. Introduccidn

Una vez presentado el disefio para la aplicacién Android objetivo de este proyecto, el siguiente
paso es implementar la aplicacion a partir de este disefio. En el presente capitulo se trataran
todas las cuestiones relacionadas con la implementacion realizada.

En el segundo apartado se mostrard como se ha implementado la app Android. Se tratara en
primer lugar el codigo Java que da cuerpo a la aplicacion para pasar después a introducir lo que
en este trabajo se ha llamado recursos estaticos de la aplicacién que no es mas que diferentes
elementos predefinidos generalmente en ficheros XML y a los que la aplicacion tiene acceso.

En adicion se ha implementado un servidor en PHP con la interfaz de servicios Web propuesta
en el capitulo de disefio y que hara de soporte para la aplicacién Android. Este servidor se
tratara en el tercer apartado de este capitulo.

Por ultimo en el cuarto capitulo la aplicacion serd puesta a prueba con motivo de comprobar que
la aplicacion funciona correctamente y ademas se adecua a los requisitos establecidos para la
aplicacién.

5.2. Aplicacién Android

La implementacién de la app se ha estructurado en diferentes paquetes Java de manera que el
codigo estd mejor organizado y es mas facil de encontrar en todo momento el archivo que sea
necesario. Como todo proyecto Android, este estd separado en dos directorios principales: src,
el cual contiene el cddigo fuente en java de la aplicacion y res, con ficheros XML que definen
las interfaces de la app, estructura de los mends, valores enteros y textuales estaticos, asi como
estilos utilizados en las interfaces.

5.2.1. Cddigo

El directorio src es el que alberga la estructura en paquetes del proyecto. Todos y cada uno de
estos paquetes cuelgan de es.upv.inf.animales, por lo que cuando hablemos de uno de estos
paquetes, por simplicidad no se dird, por ejemplo “es.upv.inf.animales.usuarios”, si no “el
paquete usuarios” directamente. En la tabla 23 se muestran los diferentes paquetes definidos y
una breve descripcion de su contenido y en la figura 25 se puede ver todo el contenido de src.
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Paquete

¥ [ src
¥ £ es.upv.inf.animales
¥ Happ
b [J] App.java
b [J] AppActivity java
» [J] AppAsyncTask java
» [J] AppClass.java
» [J] AppDAO.java
» [J] AppFragment.java
» [J] AppRunnable.java
¥ 1 avisos
P [J] AudicActivity.java
B [J] Aviso.java
» [J] AvisoActivity.java
» [J] AvisoDAQ.Java
» [J] AvisoFragmentedActivity.java
» [J] FotoFragment.java
¥ [J] InfoFragment java
» [J] MapaFragment.java
» [J] OnCambiainfolistener.java
» [J] OnPonFotolistener java
¥ {4 configuracion
» [J] ConfiguracionActivity.Java
¥ £ persistencia
» [J] DataManager.java
» [J] Enviable java
¥ [J] EnviarAvisoAsyncTask java
¥ [J] GooglePlayManager.java
» [J] GrabadorAudio java
¥ [J] LocalizacionActivity java
P [J] LoginAsyncTask java
» [J] Recibible.java
P [J] SpinnerDialogFragment.java
¥ i splash
P [J] SplashActivity.java
¥ [J] SplashRunnable_java
¥ {3 usuarios
» [J] LoginActivity.java
» [J] Usuariojava
» [J] UsuarioDAQ.java

Figura 25 — Carpeta src

Contenido

app

Este paquete contiene clases utilizadas en toda la app en general.

persistencia

Contiene clases que implementan la persistencia de la aplicacion,
incluyendo la comunicacion con el servidor y con Google Play
Services para la localizacion. También se incluye el didlogo de
espera gue se muestra durante los envios y otras clases auxiliares.

avisos

En este paquete se incluyen las clases para la gestién de los avisos.
Incluye su clase de la ldgica de negocio, su clase DAO vy la
implementacion de las interfaces gréaficas.

configuracion

Aqui estan las clases para la configuracion de usuario de la
aplicacion.

splash

Implementacion de la pantalla de arranque de la app conocida en
inglés como pantalla splash.(\Véase [26])

usuarios

Contiene las clases que implementan la funcionalidad relativa a los
usuarios. Incluye su clase de la I6gica de negocio, su clase DAO y
la implementacion de las interfaces gréficas.

Tabla 23 — Relacién de paquetes en los que se organiza la aplicacion

A diferencia de en el capitulo de disefio, que se dividia la aplicacion en tres capas, la de
presentacion, la de negocio y la de persistencia, en la implementacion se puede apreciar que se
ha hecho otra division diferente. A pesar de esto, esta organizacion no es arbitraria. Cada uno de
estos paquetes se encarga de un aspecto de la aplicacion que es independiente de las demaés.
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Por ejemplo la gestion de usuarios, en el paquete usuarios habra que implementar los detalles
de los mensajes especificos a la gestion de usuarios pero no habra que volver a implementar el
envio mediante Post de HTTP. Para esto Gltimo, se delegara en el paquete de persistencia, que
contendra los detalles de este protocolo y que son comunes en todos los envios.

App

En el paquete app se encuentra la clase App, que sobrescribe el comportamiento por defecto de
la aplicacion. Para ello, se extiende de la clase de Android Application y se indica en el
manifiesto de la aplicacidn que esta clase se encargara de ello.

En este caso, la clase App tiene dos funciones principales. La primera es proporcionar un objeto
de la clase Resources a todas las demas clases de la aplicacion que no sean capaces de
conseguirlo por si mismas. Este objeto estd disponible para todas las clases que hereden de
Context mediante el método getResources() y permite el acceso a los recursos estaticos de la
aplicacion albergados en ficheros XML en la carpeta res.

Su segunda funcion es la que en el capitulo de disefio se otorgaba al ConfigurationManager.
Dado que esta clase representa la propia aplicacion y su ciclo de vida se extiende a lo largo de
toda la ejecucion, parece conveniente gque sea esta clase la que se encargue de gestionar de
manera centralizada los parametros de configuracion.

Ademas de la clase App, se han definido en este paquete diferentes clases abstractas que
heredan de las diferentes clases Android utilizadas. Estas clases que empiezan todas con la
palabra App, implementan comportamientos que serdn comunes en sus clases descendientes
ademas de tener un objeto Resources de la aplicacién o propio. Estas clases se describen en la
tabla 24.

Persistencia

El paquete persistencia es uno de los mas importantes de la aplicacion. Incluye la
implementacion de tres componentes antes mencionados en el capitulo de disefio:
DataManager, GooglePlayManager y GrabadorAudio. Estos componentes tratan con
diversos origenes de datos y son los encargados de obtener informacién de ellos o introducir
nueva en el caso del DataManager. Ademas todos estos componentes son capaces de
recuperarse de los posibles errores que puedan surgir en tiempo de ejecucion.
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Clase Descripcion

AppActivity Las clases que hereden de esta implementaran la interfaz de usuario.
Entre otras cosas, se encargan de aplicar al fondo de la interfaz el color
seleccionado en la configuracion por el usuario.

AppFragment Esta clase define los fragmentos (clase Fragment de Android) de la
aplicacién. Un fragmento se trata de una subpantalla y siempre pertenece
a una Activity, que puede cambiar durante el ciclo de vida del
fragmento. En esta clase genérica se mantiene una referencia siempre
actualizada de la actividad que alberga el fragmento.

AppAsyncTask Clase genérica para el envio de mensajes. Cuando empieza su ejecucion
muestra un diélogo de espera, y lo oculta al terminar. Su ejecucion es
asincrona, asi que la Activity que la llamd puede no existir al terminar.
Este problema se arregla en esta clase.

AppRunnable Afade ciertos comportamientos a la clase Runnable de Java.

AppClass Esta clase hereda de Object directamente. Permite el acceso a los
recursos a cualquier clase nueva gque herede de Object.

AppDAO Esta clase genérica hereda de AppClass. Todos los objetos DAO

heredaran de esta clase, por lo tanto, se encarga de inicializar si hiciese
falta el DataManager del paquete persistencia, que sera utilizado por
cualquier clase DAO. Todas las clases DAO implementan el patron
singleton, para que solo haya una instancia de ellos en todo momento.

Tabla 24 — Clases genéricas del paquete app

El primer componente, albergado en la clase DataManager, implementa mediante el método
enviaJSON el envio y recepcion de mensajes mediante el método Post del protocolo HTTP. A
este método se le pasa el mensaje JSON a enviar, y la ruta relativa del servicio web a utilizar.
En caso de correcto funcionamiento devuelve la respuesta, en caso contrario, devuelve null y el
error serd presentado de forma agradable al usuario en capas superiores. Esta clase al igual que
las clases DAO utiliza el patrén singleton (Véase [27]) para que haya una Unica instancia de la
clase en todo momento.

Ademas se definen dos interfaces para traducir los objetos de negocio a JSON vy viceversa. Estas
interfaces son Enviable con el método aJSON y Recibible con el método desdeJSON. Si un
objeto de negocio puede ser enviado, implementard Enviable, y si puede ser recibido,
implementara Recibible.

Asi mismo en el paquete también se encuentran las implementaciones de los envios asincronos
en si (clases que heredan de AppAsyncTask) que se encargan de coordinar las clases de
negocio, las clases DAO y el DataManager de la manera adecuada segun el envio a realizar y
al terminar, hacer los cambios pertinentes sobre la interfaz mediante la actividad Android activa
en ese momento.

Por altimo, la pantalla de espera que se muestra al principio de todas las AppAsyncTask y se
oculta al final de estas, estd en este paquete también. Se trata de un fragmento Android cuya
interfaz estd formada Unicamente por una circunferencia abierta giratoria sobre un fondo
transparente, que permite ver por detras la pantalla que estuviese activa justo antes. Esta pantalla
de espera se puede ver en la figura 26.
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Figura 26 — Pantalla de espera

Es importante mencionar que dado que el protocolo HTTP codifica sus mensajes mediante
caracteres, los archivos binarios (las imagenes y archivos de audio) no se pueden enviar tal cual.
Por lo tanto estos archivos son codificados mediante el algoritmo Base64 que convierte los
bytes de los archivos a caracteres que se pueden enviar. Este algoritmo codifica cada grupo de
tres bytes a cuatro bytes de manera que el archivo enviado sera un tercio mas grande que el
archivo original.

Esta aplicacién quiere que
cambies los ajustes del
dispositivo:

Nunca Ahora no

Figura 27 — Dialogo de configuracion de la localizacion
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El componente GooglePlayManager, en la clase con el mismo nombre, se encarga de la
obtencion de la localizacién del dispositivo. Para ello cuenta con una segunda clase,
LocalizacionActivity, una nueva clase abstracta que hereda de AppActivity y cuya funcion es
la de utilizar correctamente el GooglePlayManager a lo largo del ciclo de vida de la actividad.

Cualquier clase que herede de LocalizacionActivity, dispondré siempre que sea posible de la
localizacion, sin tener que implementar absolutamente nada. Esta clase también se encarga de
mantener la localizacion si el sistema operativo destruye y vuelve a crear la actividad, algo que
ocurre por ejemplo cuando el usuario cambia la orientacién del dispositivo.

Estas dos ultimas clases, gestionan una gran cantidad de posibles errores que se pueden dar
durante este proceso como puede ser que el usuario no permita la localizacion, que no disponga
de Google Play Services 0 no tenga conexion a internet. Si el usuario no permite la localizacion
se le mostrara un didlogo que le ofrecerd la opcion de activarla o no (figura 27). En caso de que
el error no sea recuperable, se detiene todo el proceso, y se le indica al usuario que no se puede
adquirir su localizacion.

Por ultimo, la clase GrabadorAudio se encarga de interactuar con el hardware del dispositivo
para permitir al usuario la grabacion de notas de voz para su posterior envio al servidor. Esta
clase expone métodos que permiten a una actividad Android crear el archivo de audio en
formato MP4 a partir de lo que el micréfono sea capaz de capturar.

Dado que los archivos enviados por la aplicacion se codifican en Base64, y este algoritmo
codifica cada grupo de tres bytes en cuatro bytes, el tamafio maximo de la nota de voz se calcula
a partir del espacio maximo en la base de datos para el archivo (N bytes) segn la formula (N/4)
* 3, y cuando este tamafio es alcanzado, la grabacién se para automaticamente y el audio es
guardado para el envio.

Avisos

El paquete avisos contiene todo lo necesario para que un usuario de la aplicacion pueda enviar
un aviso de un animal perdido o encontrado al servidor. Para este fin se mostraban en el capitulo
de disefio cuatro mock-ups en la figura 16 Por cuestiones visuales se ha decido organizar de
forma diferente estas cuatro pantallas y no seguir al pie de la letra los prototipos disefiados.

Se ha creado una Unica pantalla (en el fichero AvisoFragmentedActivity) que alberga tres
secciones o fragmentos accesibles mediante tres botones en la parte superior: InfoFragment,
con los rasgos del animal, FotoFragment para afiadir la foto del animal y MapaFragment con
el mapa de Google Maps para mostrar la localizacion del dispositivo.

En esta Unica pantalla existe ademas un boton para realizar el envio con huellas de animal y una
barra de herramientas comin para todas las secciones. Esta barra permite regresar a la pantalla
de inicio de sesion, acceder a las preferencias de la app y acceder a la cuarta pantalla disefiada
para introducir informacion, el de la grabacion de audio.
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Esta Gltima en un principio iba a ser una seccién mas y asi tener todo accesible en una misma
pantalla, pero fue la Gltima en implementarse y por cuestiones de espacio se implement6 en una
actividad aparte (AudioActivity). En cuanto al boton para enviar, al ser pulsado se encarga de
reunir toda la informacion introducida en las tres secciones, y el posible archivo de audio, y
proceder al envio.

Por dltimo, cabe destacar ademéas que al modificar los rasgos del animal la interfaz va
cambiando para plasmar los cambios realizados. De esta forma, si se cambia la especie, las
huellas de la interfaz pasan a ser de la especie seleccionada, si se cambia el color del animal, los
controles toman este color, y si se modifica el tamafio, las huellas que aparecen en el boton
enviar, adoptan el tamafio seleccionado.

Configuracion

En este paquete se encuentra la actividad ConfiguracionActivity gque es la encargada de dar al
usuario la posibilidad de cambiar la configuracién de la app. Como se ha mencionado antes al
hablar del paquete app, los valores de las preferencias son gestionados de manera centralizada
por la clase App. Los métodos modificadores de esta clase seran Ilamados desde
ConfiguracionActivity, para que los nuevos valores se encuentre disponibles en todo momento
desde cualquier parte del cédigo, ademas de hacer al momento los cambios que sean necesarios
para adaptarse a los nuevos valores introducidos.

Si en esta pantalla el usuario elige reducir el tamafio de las imagenes, estas seran reducidas a
proporcién para que quepan en un cuadrado de 500 por 500 de manera que el mayor entre la
longitud vy la altura, tomara el valor de 500, y el otro se calculara por una regla de tres para que
este a proporcion. Si en caso contrario se elige no reducir, la imagen sera enviada tal y como se
incluyé en la aplicacién.

Pantalla de Inicio

La pantalla de inicio que se encuentra dentro del paquete splash, muestra una interfaz muy
simple (en este momento, solo muestra el icono de la aplicacion) durante dos segundos y medio
al arrancar la aplicaciéon. Se ha hecho de manera que el usuario con cualquier accién sobre el
dispositivo, puede ocultarla y pasar a la pantalla de autenticacion.

Usuarios

En este paquete se encuentra la pantalla de inicio de sesion, LoginActivity, que permite
autenticarse ante el servidor o saltarse la autenticacion. También alberga las clases DAO y de
negocio para los usuarios (UsuarioDAO y Usuario).
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5.2.2. Recursos estaticos e interfaces

Los recursos estaticos que se guardan en la carpeta res del proyecto, como su hombre indica son
elementos que no cambian. Si no se vuelve a compilar la aplicacion, estos mantendran su valor.
Estos estan definidos en ficheros XML de Android en su mayoria, aunque también algunos de
ellos son imagenes con formato PNG. Concretamente los que se encuentra dentro de los
ficheros XML pueden ser nimeros, cadenas de caracteres, definiciones de estilos, de interfaces,
y de partes de interfaces. En las figuras 28 y 29 se muestra gran parte de la estructura de res.

La gran ventaja de guardar en ficheros separados toda esta informacion es la adaptabilidad de la
app: por ejemplo las cadenas de caracteres se almacenan todas en el archivo values/strings.xml,
para los valores en inglés, o values-es/strings.xml para los valores en espafiol, etc. El entorno
Android se encargard durante la ejecucién de cargar el fichero strings.xml adecuado segun el
lenguaje del dispositivo. De la misma forma se pueden definir distintas interfaces o estilos para
las distintas orientaciones de la pantalla o para las distintas versiones de Android.

¥ i res
¥ [=-drawabhle
1| blacktheme_scrubber_contrel_selector_he
< blacktheme_scrubber_progress_horizont:
<l border_actionbar_blue.xml
1| border_actionbar_crange.xml
1 border_actionbar_purple.xml
71| border_actionbar_red.xml
71 border_default.xml
<l border_disabled.xml
1| border_pressed.xml|
<l border_white.xml|
<1 border.xml
1| browntheme_scrubber_control_selector_t
<1 browntheme_scrubber_progress_horizont
%% cat_big.png
%4 cat_face.png
W& cat_lit.png
%L cat_med.png
< color_picker.xml
%% dog_big.png
%L dog_face.png
%4 dog_lit.png
%% dog_med.png
<1 gradient_full_blue.xml
<1 gradient_full_orange.xml
1 gradient_full_purple.xml
<1 gradient_full_red.xml
<l selector_blue.xml
< selector_crange.xml|
< selector_purple.xml
1| selector_red.xml
<1 whitetheme_scrubber_control_selector_h:
<1 whitetheme_scrubber_progress_horizonti
P [=-drawable-hdpi
¥ [=-drawable-land
< gradient_full_blue.xml
<1 gradient_full_orange.xml
<1 gradient_full_purple xml
1 gradient_full_red.xml

Figura 28 — Carpeta res (1/2)

Y 6



En este proyecto, una gran cantidad de los recursos se encuentran externalizados de esta manera,
y se han aprovechado en gran medida estas posibilidades. A pesar de ello, la aplicacién solo
contiene los valores en castellano. Seguidamente se hablara de las distintas interfaces definidas
durante el desarrollo de esta aplicacion.

Interfaces

De entre todos los recursos estaticos antes mencionados posiblemente las interfaces de usuario
se traten de los méas importantes, extensos, y los que mas tiempo han necesitado para su
creacion. Desde el principio del desarrollo se ha seguido una misma guia: se han tomado los
elementos y controles Android existentes, y se han personalizado dandoles formas redondeadas
y colores claros, de manera que la interfaz no es demasiado agresiva para el usuario, pero en
cierto modo se mantiene nativa a Android.

Los colores utilizados en la aplicacion han sido definidos en el fichero colors.xml. Una gran
variedad de colores y tonalidades se han incluido en este fichero, para poder cambiar de uno a
otro facilmente a la hora de encontrar la mejor opcion. De entre todos, dos colores principales se
han utilizado: el naranja y el verde.

El naranja, primero por si mismo, mas tarde en combinacion con el blanco, formando un
gradiente vertical naranja-blanco-naranja (horizontal para la orientacion horizontal del
dispositivo), es utilizado de fondo en toda la aplicacion. Mas tarde, este mismo gradiente se ha
creado en otros tres distintos colores (con blanco) para permitir al usuario elegir el que prefiera.

El verde, ha sido utilizado como contenedor para los elementos manipulables de la interfaz,
resaltdndolos asi del fondo naranja. Estos contenedores verdes son rectangulos con las esquinas
redondeadas, que se adaptan al tamafio de los elementos que albergan y diferentes versiones de
ellos estan definidos en ficheros XML cuyo nombre empieza por border.
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¥ s res
P = drawahle
P = drawable-hdpi
P = drawable-land
[~ drawable-Idpi
P = drawable-mdpi
P = drawable-xhdpi
P = drawable-xxhdpi
¥ = layout
(1) activity_audio.xml
<1 activity_configuracion.xml
<1 activity_form_aviso.xml
< activity_login.xml
< activity_splash.xml
< dialeg_spinner.xml
<1 fragment_foto.xml
<l fragment_info.xml
<l fragment_mapa.xml
<1 fragmented_activity_aviso.xml
¥ [~ layout-land
< activity_login.xml
<1 fragmented_activity_aviso.xml
¥ (= menu
<1 fragmented_activity_aviso.xml
¥ = values
< celors.xml
<1 controles.xml
< dimens.xml
| fondos.xml
< huellas.xml
< integers.xml
< strings.xml|
< styles.xml
P (= values-wB20dp

Figura 29 — Carpeta res (2/2)

El principal llamado border, toma distintos colores dependiendo de su estado. Normalmente es
verde claro, cuando se pulsa es verde mas oscuro, y si estd deshabilitado (o seleccionado) en
azul. En algunas situaciones se ha utilizado una variante blanca definida en border_white, por
ejemplo, en los campos de introduccion de texto. Por Ultimo, se ha definido una dltima versién
siempre verde para la barra de opciones (ActionBar) definida en border_actionbar.

Para los colores del texto, inicialmente se utilizd el negro, en un segundo momento el blanco,
pero la versién definitiva es en blanco con un fino borde negro para que resalte sobre el fondo
verde. Esto esta definido en el fichero styles.xml. Seguidamente se tratard una a una las distintas
interfaces y sus distintas versiones durante el proceso de desarrollo.

Interfaz de arrangue de la aplicacion

La pantalla de arranque que se muestra cada vez que la aplicacion arranca dispone de una
interfaz que Unicamente tiene el icono de la aplicacion sobre el fondo que se esté usando.
Aungue no contiene ningun elemento manipulable, mediante cédigo se ha hecho que al tocar
cualquier punto, esta pantalla se desvanezca. Su definicién se encuentra en el fichero
activity_splash.xml. Esta interfaz se muestra en la figura 30.

Y 66



Interfaz de inicio de sesién

Para la interfaz de la pantalla de inicio de sesion se han definido dos partes, la primera con los
campos de texto para que el usuario introduzca su nombre de usuario y contrasefa, la segunda
con dos botones, uno para autenticarse en el servidor y otro para saltarse esta pantalla sin
autenticarse.

Figura 30 — Interfaz de arranque

Estos elementos se han definido por un lado en el fichero layout/activity login.xml con la
primera parte encima de la otra para cuando la orientacion de la pantalla es vertical (Figura 31).
Por otro lado, se ha redefinido en el fichero layout-land/activity_login.xml con la primera
parte a la izquierda, y la segunda a la derecha para aprovechar mejor el espacio cuando el
dispositivo esta en orientacion horizontal (Figura 32).

Figura 31 — Interfaz de inicio de sesién (Orientacion vertical)
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Figura 32 — Interfaz de inicio de sesion (Orientacion Horizontal)

Interfaz de configuracién

La interfaz de configuracién retne los componentes necesarios para que el usuario pueda
configurar a su gusto la aplicacion. En primer lugar se encuentran cuatro rectangulos cada uno
de un color para elegir el fondo de la aplicacion. Estos rectangulos se tratan de contenedores de
imégenes (ImageView) cuya imagen es un elemento border del color correspondiente. Aunque
no se aprecie visualmente, el color seleccionado se encuentra deshabilitado para que no se
ejecute el cdédigo que cambia el color por el color actual. Esto no es importante porque el
usuario puede ver el color actual en el fondo.

En segundo lugar se encuentra un componente para introducir texto cuyo fin es introducir la
URL del servidor. Este componente no se mostrara al usuario final, pero durante el transcurso
de este trabajo, es conveniente su aparicion por la flexibilidad que da durante todo el proceso.

Por ultimo aparece un checkbox (un componente visual que permite indicar un valor verdadero
o falso), permite decidir si las imagenes seran reducidas para los envios o no, para aquellos
usuarios que no quieran usar en exceso su plan de datos. Un texto explicativo a la izquierda del
checkbox indica al usuario la funcién de este. Esta interfaz se muestra en la Figura 33.

http://192.168.1.4/cp/

Figura 33 — Interfaz de configuracion

Y e



Interfaz de envio de avisos

En esta interfaz cada seccion utiliza su propio disefio como se aprecia en la figura 34. La
primera, a la izquierda, utiliza seek bars para definir al animal, y diferentes elementos visuales
para mostrar los cambios al usuario. Al ser una seccién con mucha informacion no toda cabe en
la pantalla por lo que se han habilitado barras de desplazamiento. La segunda, en el centro, es un
cuadro para mostrar la foto seleccionada (en blanco si no hay ninguna) que se expande lo
méaximo posible, con dos botones debajo para elegir una imagen de la galeria o tomar una con la
cadmara. La tercera, a la derecha, es un mapa de Google Maps que de la misma forma, también
se expande lo m&ximo posible.

020 Y l".' 020 020 0.‘.0 %'

Figura 34 — Interfaces de envio de aviso (Orientacion vertical)

Ademas se definid una version alternativa para cuando el dispositivo se encuentra en posicion
horizontal. Esta tiene los tres botones para elegir seccién a la izquierda, el de enviar a la
derecha, con una imagen de enviar en vez de texto. En medio se muestra el fragmento elegido.
Cabe destacar que los botones de las secciones asi como el de enviar para la version horizontal,
toman las imagenes del sistema operativo, asi que dependiendo de la version de Android, la
imagen puede cambiar. Esta version alternativa se puede ver en la figura 35.

] = (o]

Figura 35 — Interfaz de envio de aviso (Orientacién Horizontal)
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En cuanto a la barra de herramientas, utiliza una forma border, y muestra el icono de la
aplicacion, el nombre de usuario actual o “No registrado” y las opciones disponibles. Las
opciones, definidas aparte en el fichero menu/fragmented_activity_aviso.xml, son gestionadas
por el sistema operativo, y pueden aparecer con icono y texto, solo con icono, u ocultas en un
menu de mas opciones, en funcion del espacio disponible.

Interfaz de grabacion de audio

Esta interfaz esta compuesta Unicamente por un botdn con un micréfono dibujado y un sencillo
texto explicativo. Este texto inicialmente indica que para empezar a grabar hay que pulsar el
boton mientras que durante la grabacion, este texto cambiara a “Grabando...”. Al tener pocos
componentes, solo se ha definido una Unica interfaz (figura 36) para ambas orientaciones del
dispositivo.

(=

Figura 36 — Interfaz de grabacion de audio

5.3. Sistema soporte de la aplicacién

En el capitulo de Especificacion de requisitos se destacaba que una de las suposiciones que se
hacian para este proyecto era la de disponer de la implementacion de una interfaz de servicios
web REST albergada en un servidor. La funcion a grandes rasgos de este servidor es la de actuar
como persistencia de la aplicacion Android, y ademas procesar y cotejar la informacion recibida
con la existente para encontrar avisos similares.
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Durante el transcurso de este TFG esta suposicion no se ha cumplido, asi que para poder seguir
con el trabajo, ademas de la aplicacién Android se ha implementado un servidor web con la
interfaz web propuesta en el capitulo de disefio, y la base de datos correspondiente. Es
importante hacer notar que el servidor web no es el objetivo de este trabajo, de manera que no
se ha invertido un tiempo excesivo en €l, y no incluye ni procesamiento, ni cotejamiento ni
cuestiones de seguridad, sino que acttia como sistema de soporte para que la aplicacion Android
pueda funcionar.

Tanto los servicios web como la base de datos se encuentran albergados en un servidor web
MAMP (servidor para el sistema Mac OS X, y que dispone de los componentes Apache,
MySQL y PHP/Perl/Python, véase [28]), y la aplicacion Android accede a él mediante la IP del
ordenador, que no es fija, y depende de la red que compartan los dos dispositivos.

5.3.1. Servicios Web Implementados

Para implementar los servicios web se ha utilizado CakePHP, un Framework para el desarrollo
rapido de aplicaciones web en PHP (Véase [28], [29], [30], [31], [32], [38], [39] vy [40Q]) que
permite la creacion de aplicaciones web en general con apenas unas cuantas lineas de cédigo. Se
han implementado los dos servicios web propuestos en el capitulo de disefio. En la tabla 25 se
muestra la ruta relativa para acceder a cada servicio web, con ejemplos de archivo JSON para la
peticion y para la respuesta.

El primero, permite que la aplicacion autentique al usuario. Cuando la aplicacion envia el
nombre de usuario y contrasefia introducidos, el servidor recupera de la base de datos la
informacién del usuario en cuestion. Si la contrasefia almacenada no fuese la misma que la que
la app ha enviado, o si no se encontrase al usuario en la base de datos, se responde con un
mensaje JSON negativo indicando que hay algin problema (false). En caso contrario se envia
un mensaje afirmativo (true). Ademas se actualizara el campo modificado de la base de datos
con la fecha y hora actual del servidor (esta es la fecha de ultima conexion).

El segundo afiade la posibilidad de enviar avisos y almacenarlo en el servidor. Cuando un aviso
es enviado, la informacidn se extrae del mensaje y cada dato se almacena en su correspondiente
campo de la base de datos. Hay una excepcion en esto: el nombre de usuario del usuario que
envia el aviso es sustituido por su id en la base de datos de usuarios. En el caso de que esto no
se pueda hacer, ningun id es insertado, pero la tabla de avisos tiene un valor por defecto para el
id del usuario correspondiente al usuario anénimo o no registrado. Ademas el campo creado se
actualiza con la fecha y hora actual del servidor. Si todo sale bien se envia una respuesta
afirmativa, en caso contrario se responde negativamente.
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Servicio Web  Ruta Entrada Salida
Conexion /usuarios/conexion | {“Usuario”: {“resultado”: “true’’}
{

“username”: alsanqui,
“password”: animales

}
3
Enviar Aviso fanimales/insertar | {“Aviso™: {“resultado”: “false’’}
{
“tipo”: 0,

“especie”: 1,
“talla”: 2,
“color”: 0,
“temperament0”: 1,
“latitud”: 39.4739020,
“longitud”: -0.3492620,
“usuario”:
{*“Usuario™:
{
“username”: alsanqui
}
}
}
}

Tabla 25 — Servicios Web REST implementados y ejemplos de mensajes JSON

5.3.2. Base de datos

Para poder almacenar toda la informacion recibida en el servidor, el sistema de gestion de bases
de datos es un componente imprescindible. En este caso para gestionar las bases de datos se ha
utilizado MySQL (véase [33] y [41]), un sistema de codigo abierto bastante extendido en el
mundo de las aplicaciones web y que viene incluido en el paguete MAMP mencionado al
principio de este apartado.

Mediante este sistema, se ha creado una base de datos para la aplicacion llamada Animales con
una versién simplificada del diagrama de clases mostrado en el capitulo de analisis dado que el
cotejamiento no se ha implementado (Figura 37). Como se aprecia, se han definido dos tablas,
avisos y usuarios, teniendo la primera una clave ajena a la segunda mediante el campo
usuario_id que indica el usuario que ha afiadido el aviso.

avisos

usuarios
id (unsigned int) PK
tipo (int) id (unsigned int) PK
especie (int) 0.* 1..1 |username (varchar(16)) UNIQUE
talla (int) password (varchar(16)) NOT NULL
color (int) nombre (varchar 20)) NOT NULL
temperamento (int) apellidos (varchar(30)) NOT NULL
latitud (double) email (varchar(100)) NOT NULL
longitud (double) direccion (varchar(150))
imagen (mediumblob) telefono (varchar(15))
audio (mediumblob) creado (datetime)
usuario_id (unsigned int) FK modificado (datetime)
creado (datetime)

Figura 37 — Tablas de la base de datos
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5.4. Pruebas

Una vez implementado todo, el siguiente paso es asegurarse de que se cumplen los requisitos
funcionales definidos en el capitulo de especificacion de requisitos. Para ello se han definido
una serie de pruebas que tendran uno o més requisitos funcionales asociados, y con distintos
condiciones iniciales. Al realizarlas sobre la aplicacién, ofreceran unos resultados que habra que
comparar con lo que se espera que ocurra. De esta manera es posible cerciorarse que la
aplicacién funciona correctamente. Estas pruebas se han separado en funcién de la caracteristica

a la que estén asociadas.

5.4.1. Gestion de usuarios

Prueba PUO1

Descripcién Entrar sin autenticacion

Casos de uso asociados | RFO1

Condiciones iniciales -

Resultado obtenido La pantalla para enviar avisos se muestra indicando “No registrado”

en la barra superior.

Tabla 26 — Prueba realizada: Gestion de usuarios 1

Prueba PUO02

Descripcion Iniciar sesion

Casos de uso asociados | RFO1

Condiciones iniciales Usuario no existe

Resultado obtenido Se muestra un mensaje de error en pantalla, y no se muestra la

pantalla de envio de avisos.

Tabla 27 — Prueba realizada: Gestion de usuarios 2

Prueba PUO3

Descripcion Conexion

Casos de uso asociados | RFO1

Condiciones iniciales El usuario existe pero la contrasefia es errénea

Resultado obtenido Se muestra un mensaje de error en pantalla, y no se muestra la

pantalla de envio de avisos

Tabla 28 — Prueba realizada: Gestion de usuarios 3

Prueba PUO4

Descripcion Conexion

Casos de uso asociados | RF01

Condiciones iniciales El usuario existe y la contrasefia es correcta

Resultado obtenido La pantalla para enviar avisos se muestra indicando el nombre de

usuario en la barra superior

Tabla 29 — Prueba Realizada: Gestion de usuarios 4
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Prueba PUO5
Descripcién Conexion
Casos de uso asociados | RFO1

Condiciones iniciales

Problema de conexion o URL errénea

Resultado obtenido

Se muestra un mensaje de error en pantalla, y no se muestra la
pantalla de envio de avisos

Tabla 30 — Prueba realizada

5.4.2. Gestion de avisos

: Gestion de usuarios 5

Prueba PAO1
Descripcion Enviar aviso
Casos de uso asociados | RF09

Condiciones iniciales

El usuario no esta registrado

Resultado obtenido

Se indica por pantalla que el aviso se ha enviado correctamente, y
una nueva fila es afiadida a la tabla avisos con los datos del aviso e
id del usuario con valor 1 (no registrado)

Tabla 31 — Prueba realizada

: Gestion de avisos 1

Prueba PAO2
Descripcion Enviar aviso
Casos de uso asociados | RF01, RF09

Condiciones iniciales

El usuario esté registrado

Resultado obtenido

Se indica por pantalla que el aviso se ha enviado correctamente, y
una nueva fila es afiadida a la tabla avisos con los datos del aviso e
id del usuario que ha enviado el aviso

Tabla 32 — Prueba realizada

: Gestion de avisos 2

Prueba PAO3
Descripcion Enviar aviso
Casos de uso asociados | RF09

Condiciones iniciales

Problema de conexion o URL errénea

Resultado obtenido

Se muestra un mensaje de error en pantalla y no se crea una nueva
fila en la tabla avisos

Tabla 33 — Prueba realizada:

Gestion de avisos 3

Prueba PA04
Descripcion Seleccionar imagen
Casos de uso asociados | RF02

Condiciones iniciales

Imagen de la cdmara

Resultado obtenido

Aparece la camara del dispositivo, y al tomar una imagen, esta se
muestra en la seccion de imagen de la pantalla de enviar aviso

Tabla 34 — Prueba realizada

: Gestion de avisos 4




Prueba PAQ5
Descripcién Seleccionar imagen
Casos de uso asociados | RF03

Condiciones iniciales

Imagen de la galeria

Resultado obtenido

Se muestra en pantalla la galeria de imagenes del dispositivo y al
seleccionar una, esta se muestra en la seccion de imagen de la
pantalla de enviar aviso

Tabla 35 — Prueba realizada:

Gestidn de avisos 5

Prueba PAO6
Descripcién Enviar imagen
Casos de uso asociados | RF04

Condiciones iniciales

Imagen seleccionada de galeria o cAmara

Resultado obtenido

Se indica que el aviso se ha enviado correctamente y una nueva fila
se aflade a la tabla avisos con la imagen en formato base64. Si la
imagen se decodifica y se abre con un visualizador de imagenes, se
ve bien

Tabla 36 — Prueba realizada:

Gestion de avisos 6

Prueba PAO7
Descripcién Grabar audio
Casos de uso asociados | RF05

Condiciones iniciales

Resultado obtenido

Tras grabar el audio se indica en pantalla que la grabacion se ha
hecho correctamente.

Tabla 37 — Prueba realizada:

Gestidn de avisos 7

Prueba PAO8
Descripcion Enviar audio
Casos de uso asociados | RF06

Condiciones iniciales

Audio grabado

Resultado obtenido

Se indica que el aviso se ha enviado correctamente y una nueva fila
se afiade a la tabla avisos con la grabacion en formato base64. Si la
grabacion se decodifica y se abre con un reproductor de

audio/video, se escucha bien.

Tabla 38 — Prueba realizada:

5.4.3. Localizacién

Gestion de avisos 8

Prueba PLO1
Descripcion Obtener localizacidn del dispositivo
Casos de uso asociados | RF07

Condiciones iniciales

Configuracién correcta

Resultado obtenido

Tras unos segundos se muestra al usuario que la localizacién se ha

obtenido y este la puede visualizar en el mapa

Tabla 39 — Prueba realizada:

Localizacion 1
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Prueba PLO2
Descripcién Obtener localizacion del dispositivo
Casos de uso asociados | RF07

Condiciones iniciales

Configuracion incorrecta sin posible correccion

Resultado obtenido

Se avisa al usuario que su localizacion no se puede obtener, y el
mapa no muestra ninguna localizacion

Tabla 40 — Prueba realizada

Localizacion 2

Prueba PLO3
Descripcion Obtener localizacidn del dispositivo
Casos de uso asociados | RF07

Condiciones iniciales

Configuracidn incorrecta con posible correccién

Resultado obtenido

Se le pide al usuario si quiere cambiar la configuracién (si 0 no)

Tabla 41 — Prueba realizada

Localizacion 3

Prueba PLO4
Descripcién Obtener localizacion del dispositivo
Casos de uso asociados | RF07

Condiciones iniciales

Configuracion incorrecta con posible correccién y el usuario acepta

Resultado obtenido

Tras unos segundos se muestra al usuario que la localizacion se ha
obtenido y este la puede visualizar en el mapa

Tabla 42 — Prueba realizada:

Localizacion 4

Prueba PL0O5
Descripcion Obtener localizacion del dispositivo
Casos de uso asociados | RF07

Condiciones iniciales

Configuracion incorrecta con posible correccién y el usuario
rechaza

Resultado obtenido

Se avisa al usuario que su localizacion no se puede obtener, y el
mapa no muestra ninguna localizacién

Tabla 43 — Prueba realizada

Localizacion 5

Prueba PLO6
Descripcion Enviar localizacion del dispositivo
Casos de uso asociados | RF08

Condiciones iniciales

Localizacién obtenida

Resultado obtenido

Se indica que el aviso se ha enviado correctamente y una nueva fila
se afiade a la tabla avisos con las coordenadas de la localizacion. Si
se introducen en Google Maps se muestra la posicion correcta

Tabla 44 — Prueba realizada
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5.4.4. Configuracion

Prueba

PCO1

Descripcién

Cambiar la configuracion del dispositivo

Casos de uso asociados

RF10

Condiciones iniciales

Resultado obtenido

La configuracion se cambia al instante y se mantiene hasta el
préximo cambio o hasta que la aplicacion se desinstala o se borran
sus datos que los valores configurables vuelven a su valor por

defecto

Tabla 45 — Prueba realizada: Configuracion

5.4.5. Resultado de las pruebas

Una vez realizadas las pruebas se aprecia que el comportamiento de la aplicacién es bastante
aproximado a lo que se espera de ella. Se ha comprobado que la informaciéon llega
correctamente al servidor, que la aplicacion cumple las funciones que se esperan de ella y que
indica al usuario en todo momento de los errores ocurridos y de aquello que sea relevante para
el usuario. Por lo tanto se puede decir que se adapta a los requisitos especificados anteriormente.
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6. Conclusiones

Para terminar, este capitulo tratara las principales dificultades encontradas durante el transcurso
del trabajo y como estas han sido superadas en el primer apartado. En un segundo apartado se
extraeran las aportaciones realizadas con este trabajo y por Gltimo en el apartado tercero se
presentaran posibles ampliaciones para la aplicacion.

6.1. Dificultades encontradas

Sin duda la mayor dificultad encontrada durante el transcurso de este TFG ha sido la falta de la
segunda parte importante del sistema, el servidor. Sin éste la aplicacién no puede funcionar ni
se puede testear en condiciones ademas de no poder guardar la informacién. A pesar de disponer
de un conocimiento limitado sobre tecnologias web, esto se ha sobrevenido creando lo que en el
capitulo anterior se ha Ilamado sistema soporte de la aplicacion.

Aun asi esta falta de servidor en condiciones ha sido uno de los mayores cuellos de botella del
trabajo y se ha optado por ser realista y establecer un contrato para la aplicacién en forma de
especificacion de requisitos y otro para el servidor en forma de interfaz web cuyas clausulas se
podian cumplir a lo largo de este trabajo. De esta forma se obtiene asi un sistema cerrado, en el
sentido de que la aplicacidn fruto de este trabajo parte de una base bien definida, y cumple todas
las expectativas que se especificaron inicialmente para ella como se ha visto en el apartado de
pruebas del capitulo anterior.

6.2. Aportaciones realizadas

Seguramente las dos aportaciones mas destacables de este trabajo son las dos aplicaciones
Android de las que se ha hablado. En primer lugar esté la aplicacion ideal que nace del analisis
estratégico realizado en el segundo capitulo y que define una propuesta de como tendria que ser
una aplicacién destinada a la localizacién y aviso de animales perdidos.

La segunda aplicacion aportada es la aplicacion real desarrollada para este trabajo. Se trata de
una aplicacion funcional, que es capaz de recuperarse de errores y con un buen grado de
adaptabilidad. Ademas ofrece al usuario una gran variedad de formas de introducir la
informacion.
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6.3. Trabajo futuro

La siguiente base a alcanzar en este trabajo seria sin duda conseguir una implementacion en
condiciones del servidor, robusta, con la seguridad adecuada y con una interfaz mas amplia que
ofrecer a la aplicacién Android. Una vez esto conseguido la aplicacion sera capaz de crecer mas
en funcionalidad acercandose més asi a la aplicacion ideal. Una propuesta de posibles futuras
funcionalidades podria ser:

e Permitir registrarse en la app

e Visualizacion y modificacion de avisos anteriores

e Mejor gestion de usuarios y afadir perfil de colaborador

e Mayor grado de adaptacion afiadiendo por ejemplo méas lenguajes

Por dltimo habréa gue encontrar soporte para la aplicacion en dos sentidos. Para gque tenga éxito
la aplicacion habra que alcanzar un gran publico que empiece a utilizarla y ademas la aplicacion
tendrd que estar respaldada por las asociaciones de animales aportando colaboradores que
ayuden en la tarea.
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