» UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

FACULTAD DE INGENIERIA

TESIS

DISENO DE UN SISTEMA INFORMATICO PARA LA
LOCALIZACION DE AVES EN MEXICO

PARA OBTENER EL TiTULO DE
INGENIERO EN COMPUTACION

PRESENTA

HECTOR CERON GUEVARA

DIRECTOR DE TESIS:
DR. DANIEL TREJO MEDINA

CIUDAD UNIVERSITARIA SEPTIEMBRE 2015




e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.






Dedicada a mis padres, mi pilar principal para poder seguir adelante.

“La paciencia es una virtud, no tires en saco roto este conocimiento”

Agradezco a mis maestros que me dieron todo su apoyo para concluir este proyecto,

en especifico a Jorge Yabra, el mejor maestro y mi amigo.

Agradezco a mi tutor el Dr. Daniel Trejo Medina, que cuando muchos abandonaron
este proyecto, el vio futuro en él y me apoyo en gran medida a la conclusion del

mismo.

Agradezco al Dr. Adolfo Navarro y al M.C. Alejandro Gordillo, coordinadores del
Museo de Zoologia Alfonso L. Herrera de la Facultad de Ciencias de la Universidad
Nacional Autonoma de México por haberme brindado la oportunidad de colaborar

con ellos y compartir su conocimiento para esta tesis.






Contenido

I o Yo [T o3 T o PP 1
1 TV 1S ] i o7=Tod o ] o [P ORI 4
(1. ODBJEtiVO GENEIAI ...t e e e e e e eeeaans 5
Y o 1T oo (= 3PP 5
RV 1V 1= (oo (o] (o Yo | £= TR PP 6
VI ANTECEAEBNEES ... e e e e et e e e e e e e eeeeees 8
VII. Marco de referenCia ..........ccoooevuiiiiiii e 16
VI DESAITOIO. ... ettt e e e e e e e e e e e e et e eeeeaaaas 30
1. INEFOAUCCION ...t e e e e ettt e e e e e e eeeeees 30
S S o 0T 1= | (o TR 30

1.2. CONVENCIONES ....uneiiiiiee et e et e e e et e e e e e e e e e e e aa e e e eaaaaeeeees 30

1.3. Audiencia diriQida .........ooiieiiiiee e 30

T4, AICANCE ..ottt e e e e aaes 30

2. DeSCrIiPCION GENEIAI ......iiieeeeeeeeeee et e e e e e e e e e 31
2.1. Perspectiva del prodUCTO...........couuuiiiiiiiiiie e 31

2.2. Funciones del prodUCTO ..........oo oo 31

2.3. Caracteristicas del USUAIIO..........ccoiiiiiiiiiiiee e e e e e 32

2.4, RESICCIONES ...ttt e e e e e et et e e e e e e eeeeees 32

2.5. Suposiciones y Dependencias ............uuuiiiiieeiiiiiiiiiiie e 32

2.6. ReqUISIOS fULUIOS......ccoeeeeiieie e e e e e 32

2.7. ENtOrN0 OPEratiVo ........oooviiiiiiie et eaans 32

3. Requerimientos de Interfaz Externa ... 33
3.1, Interfaz de USUArio..........ooiiiiiiiieiiee e 33

3.2. Interfaz de AdmMINISTrador ............uuuuiiiiiiiiiii e 34

3.3. Interfaz de HardWare...............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeenennnennnnes 36

3.4. Interfaz de SOfWAre .........coooemiiii e 36

4. Caracteristicas del SIStema.............uuuuiiiiiiiii e 36
4.1. FUNCIONES € USUAIO ...ttt e e e e e e e e e e e e e e eeeeees 36

4.2. Funciones de administrador............cooouuiiiiiiiiii e 37

5. Otros requerimientos No fUNCIONAIES ...........ooovviiiiiiiieee e 40
5.1. Requerimientos de Desempefio (Performance Requirement).................... 40

5.2. Requerimientos de seguridad (FiSIiCa).........ccovviiiiiiiiiiiiiiiee e 41



5.3. Requerimientos de seguridad.............ccccccoiiiiiiiiiiiiiee 41

5.4. Atributos de Calidad ...........ccoooiimiiiii e 41

6. Disefio de interfaz de USUArio .............uuuiiiiiiiiiieece e 42
6.1. Interfaz de USUAIIO..........ueiiiie e 42

6.2 Descripcion de la interfaz de usuario............cccoeeeeiiiiiiiiiiciii e 42

B.3 Pantallas...... ... 43

6.4 Diagramas de interfaces de USUario............ccuuvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee 57

IX. Presentacion de resultados...........ccoooeiuiiiiiiiiiii e 63
X CONCIUSIONES. ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e enaa e e aeeeas 65
XI REFEIENCIAS ...t 68
I ANIEXOS ..ottt et e e e et e e e e e e e e e e e e e e e et e e e eat e aaeaaaaaaaa 72
ANEXO 1 CODIGO FUENTE ......coiiioeeeeeeeeeee e 72
ANEXO 2 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE.............. 76
(I [ g1y Yo [¥ToTo] o] o PRSP 77

2. DeSCripCION GENEIAl.......ccccceeieeeeee e 78

3. Requerimientos de Interfaz Externa ... 80

4. Caracteristicas del SIStEmMa ..........coiiii i 84

5. Otros requerimientos No fUNCIONAIES ...........ocoiviiiiiiii e 86
ANEXO 3 DESCRIPCION DEL DISENO DE SOFTWARE ........cccocooviieeeieeeen 89
1 INIFOAUCCION ...t e aa s 90

2. Propolsito GENETal..........cooeeiiieeeecee e 91

3. Requerimientos de Interfaz Externa ... 93

4. Caracteristicas del SIStEmMa .........coveiiiiiiice e 111

5. Otros requerimientos No fuNCIONAIES ...........coovviviiiiiiieeeeeee e, 117
ANEXO 4 ACUERDO DE TRABAUJO ....cooiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 120
(R L Li oY [¥ToT] 1] o PRSP 121

2. AlICANCE GENEIAL.......eeeiiie e e e e e e e e 121

3. Actividades y responsabilidades ... 122

4. Periodo de activVidades .........couuuiiiiiiiii e 123

5. Calendario de eVENTOS. ......cccoeiiiiiieiecc e 124

6. EStANdares @ OCUPAX ... i e e e 124

7. Requerimientos €SPecCiales ........ooouuuiiiiiiiieieeeee e 124

8. Criterio y forma de Pago .......cccceiiieiiiiice e 125
ANEXO 5 MANUAL DE USUARIO ....cooiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 127



i 114 o Yo [§ [oTe: (0] o DT UT TR TR RPN 128

2. Conceptos IMPOrtANTES ........ovvveiiiiiee e 129
X I €U =0 L= U o J 129
ANEXO 6 MANUAL DE ADMINISTRADOR ..o 135
1 INEFOAUCCION ... ..o 136
2. Conceptos IMPOrANTES .........ovvveiiiii e 136
3. GUIAS B USO ..uueiiiiii et e e e e e e e e e e aaaas 137
ANEXO 7 MANUAL DE INSTALACION ..ot 141
1. INEFOAUCCION. ...ttt eeeeeeees 142
2. Requerimientos iNICIAIES ............iiii i 143
3. Instalacion del sistema...........ooouiiiiiiiii e 144



indice de imagenes

Imagen 1. Pantalla de carga. Fuente: propia.............coooeeiiiiiieiiiiciee e 43
Imagen 2. Pantalla Principal. Fuente: propia. ...........ccooiiiiiiiiiiiiiccie e 44
Imagen 3. Pantalla de Ingreso de Avistamiento. Fuente: propia. ........cccccooeveviviennes 45
Imagen 4. Pantalla de Ingreso de Avistamiento. Fuente: propia. ........cccccooeeeviveeees 46
Imagen 5. Pantalla Envié de datos. Fuente: propia. ..........coooeviiiiiiiiiiieeeceeeee 47
Imagen 6. Pantalla Verificacion de Datos. Fuente: propia..........cccooeeeiiviiiiiiiiiiinneenn. 48
Imagen 7. Pantalla Mapa de Datos. Fuente: propia. .........cooovviiiiiiiiiieieeecceeee e 49
Imagen 8. Pantalla Acerca de. Fuente: propia...........c.ceeeeiiiiiiiiiiiiii e 50
Imagen 9. Pantalla Usuario Verificado. Fuente: propia. .........cccccceeeeiiiiiiiiiiiiieeee, 51
Imagen 10. Pantalla Registros Nuevos. Fuente: propia. .........ccccceoviiiiiiiiiiiiiiciieeeee. 52
Imagen 11. Pantalla Registros por Especie. Fuente: propia.........cccccceevevvvviiiiicineennn. 53
Imagen 12. Pantalla Registros por Usuario. Fuente: propia. .........ccccoevvvviiiiiiiiinnnnnns 54
Imagen 13. Pantalla Registros por Usuario. Fuente: propia. ..........cccccoevveeiiiiiiinnnennn. 55
Imagen 14. Pantalla Estadisticas. Fuente: propia. .........ccccovveeiiiiiiiiei e 56
Imagen 15. Pantalla de carga. Fuente: propia..........cccoeeeeeeiieieiiiiiiee e 96
Imagen 16. Pantalla Principal. Fuente: propia. ............ccooiiiiiiiiiiiiiieeeiece e 97
Imagen 17. Pantalla de Ingreso de Avistamiento. Fuente: propia. .........cccccccceeeeenee. 98
Imagen 18. Pantalla de Ingreso de Avistamiento. Fuente: propia. .........cccccveeeeeen. 99
Imagen 19. Pantalla Envi6 de datos. Fuente: propia. ...........oouvvciiiiiiiiiiieeiiiceeeee, 100
Imagen 20. Pantalla Verificacion de Datos. Fuente: propia. ...........cccoovvviiviieeeee.n. 101
Imagen 21. Pantalla Mapa de Datos. Fuente: propia. ..........coouviiiiiiiiiiiiiiiiicieeee 102
Imagen 22. Pantalla Acerca de. Fuente: propia..........ccccceeeeeeiiiiiiiie e 103
Imagen 23. Pantalla Usuario Verificado. Fuente: propia. .........cccoooeeeeiiiiiiiiiciineeenn. 104
Imagen 24. Pantalla Registros Nuevos. Fuente: propia. .........ccccoeevieviiiiiiiiiiiiieeeees 105
Imagen 25. Pantalla Registros por Especie. Fuente: propia. ..........cccooeeeeeiiiiiinnenenn. 106
Imagen 26. Pantalla Registros por Usuario. Fuente: propia. ...........cccoevveevviiiinennn. 107
Imagen 27. Pantalla Registros por Usuario. Fuente: propia. ...........ccccevvvvvvviieeeeenn. 108
Imagen 28. Pantalla Estadisticas. Fuente: propia. .........ccccooviiiiiiiiiiiiiiees 109

Imagen 29 Carta de confirmacién del uso y aporte valor de la tesis y su producto.

Fuente: Carta del Museo de Zoologia



indice de esquemas

Esquema 1 Proceso de identificacion de un ave. Fuente: propia.............ccccevvvevvvnnnnnn. 9

Esquema 2. Arquitectura de aplicaciones. ............ccooeiiiiiiiiiiiiiiiie e, 21

indices de tablas

Tabla 1. Aplicaciones moviles mas utilizadas en Android basado en los datos
obtenidos de Playstore de Google (May0,2015) .......cccooeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e, 12

indice de diagramas

Diagrama 1. Diagrama de Interfaces de Usuario. Fuente: propia .............ccccccuvuennee 35
Diagrama 2. Componentes MVC. Fuente: propia..........cccceveeeieiieeeiiiiiiieeeeeeeeeeeinnn 39
Diagrama 3. Diagrama de componentes MVC. Fuente: propia. ..........cccceeevvvvvernnnnnnn. 40
Diagrama 4. Diagrama de Interfaces Pantalla Principal. Fuente: propia. .................. 57

Diagrama 5. Diagrama de Interfaces Pantalla Ingreso de Avistamiento. Fuente:

0] (0] 0] = TR PSP 58
Diagrama 6. Diagrama de Interfaces Envio de datos. Fuente: propia. ...................... 59
Diagrama 7. Diagrama de Interfaces Verificacion de datos. Fuente: propia. ............ 60
Diagrama 8. Diagrama de Interfaces Verificacion de datos. Fuente: propia. ............ 61
Diagrama 9. Diagrama de Acerca de. Fuente: propia. ..........cccceeevvvviiiiieeeeeeeeeiiinnnnn, 62


file:///L:/Tesis_ver_22.docx%23_Toc428917049
file:///C:/Users/Rosalia/Downloads/Tesis_ver_21rev.docx%23_Toc426734275
file:///C:/Users/Rosalia/Downloads/Tesis_ver_21rev.docx%23_Toc426734275
file:///C:/Users/Rosalia/Downloads/Tesis_ver_21rev.docx%23_Toc426734276




l. Introduccion

La Universidad Nacional Auténoma de México es reconocida a nivel nacional como
la Universidad que genera mas investigaciones por afio y con los resultados mas
eficientes gracias a sus Facultades que la conforman. Dentro de estas Facultades se
encuentra la Facultad de Ingenieria, donde fue desarrollada esta tesis y la Facultad
de Ciencias que sera la que recibira la misma. Esta ultima a su vez esta conformada
por varios Institutos, entre ellos el de Biologia donde se encuentra el Museo de
Zoologia Alfonso L. Herrera. El personal que trabaja ahi (investigadores y becarios)
se encargan de difundir cada una de sus investigaciones realizadas mediante la
observacion y analisis del comportamiento animal de diferentes especies entre ellas,

las aves.

Para realizar este tipo de analisis, se debe de realizar una observaciéon mediante
vista de parte de cada observador y se debe de tener registro de cada uno de éstos.
Este tipo de observaciones y anotaciones se lleva haciendo desde hace poco mas de
30 afios desde su creacion del museo, sin embargo la forma de realizar estas
anotaciones no ha cambiado mucho, por lo que con el paso del tiempo han
comenzado a surgir errores de exactitud acorde con los tiempos actuales, ya que por
distintas razones no se han podido actualizar a usar herramientas mas exactas. A
esto se le junta el problema de que debido a eso, muchos de sus datos no se puedan
ser exactos y algunas investigaciones tengan un porcentaje de error que podria

afectar tanto la credibilidad del museo como la de la misma Universidad.

Es por esto que con el fin de reducir ese problema y teniendo como premisa la
definicion de la tesis misma, la cual es resolver un problema de la vida actual, el
proposito de esta tesis es presentar el proyecto ante el museo con el fin de darles
una herramienta para reducir este tipo de errores, asi como para facilitarle la tarea de
captura de datos, que si bien no es un problema primordial, les ayudaria a reducir

tiempos.



La tesis aplica lo aprendido en las materias de Ingenieria en computacion vy
Administracion de proyectos de las cuales se logra hacer la planeacion del proyecto
como la toma de requerimientos siguiendo los estandares mas modernos usados en
proyectos de la Ingenieria aplicada; también se uso6 los conocimientos adquiridos de
Bases de datos, Programacion avanzada, Algoritmos y estructura de datos y
Computacion grafica, todas estas usadas al momento del desarrollo, tomando como
base la planeacién previamente implementada por todos los requerimientos, ya que
sin estos, el proyecto no se podria realizar. Por ultimo pero no menos importante
tenemos la materia de redes de datos, la cual nos sirvid para implementar el sistema
en tiempo y forma para su uso en el campo y asi poder realizar las pruebas sin
contratiempos usando la comunicaciéon entre el teléfono inteligente y la aplicacion

movil.

Esta tesis sirve como catalizadora del conocimiento de mi carrera y es una forma
relevante de hacer difusién del conocimiento aprendido y de divulgacion para un

estudiante, agradezco a la Universidad y a mis padres el apoyo.

Sin embargo, como se hace notar mas adelante no todo fue facil, ya que existieron
problemas vy dificultades a la hora del desarrollo de la misma, desde el cambio de
requerimientos, pasando por retrasos en tiempo y falta de conocimiento en el area
movil y como punto adicional un poco de tiempo perdido por los tramites lentos que
la burocracia provocaba. Y no solo esto, se tuvo un problema grande al no tener
conocimiento especifico en el area de negocios ya que al momento del célculo de
costos que viene en el anexo Acuerdo de trabajo (Anexo 4) a simple vista, no se

contemplan costos que normalmente en el area laboral se consideran.

Durante el desarrollo de la presente tesis obtuve grandes conocimientos en
desarrollo mévil y como se relacion todas las materias de la universidad al unisono al
momento del desarrollo completo de un sistema, ya sea grande o como este caso

uno pequeno






Il. Justificacion

Actualmente, en el Museo de Zoologia Alfonso L. Herrera de la Facultad de Ciencias
(MZFC) de la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM) se realizan
registros periodicos de observaciones de aves en campo abierto. Estos registros se
realizan mediante la observaciéon del ave, anotando su nombre en una bitacora. Sin
embargo dicha observacidén no presenta la localizacion exacta del lugar ya que no se
cuenta con equipo de localizacion satelital profesional que indique donde se

encuentran actualmente.

El método actual consiste en, mediante el uso de brujula, decir aproximadamente
cuantos metros recorrieron hacia qué direccion desde el lugar de salida. Este método
puede presentar una cantidad innumerable de errores ya que, al ser una medicidon
totalmente arbitraria, para un bidlogo puede ser una distancia y para otro bidlogo
puede ser una distancia completamente diferente. Asi mismo, a pesar de que las
brujulas son precisas, se puede también dar el hecho de que no estén calibradas o
simplemente no es exacta la medicién. Este tipo de errores generara una tasa de

error muy alta al momento de acotar datos.

Tras realizar estas observaciones, los bidlogos proceden a anotar en una nueva
bitacora todas las observaciones finales en equipo de computo de regreso al MZFC

ubicado en el Distrito Federal.

Gracias a todos estos errores, junto con los tiempos que se pierden en traslados,
anotaciones y registros digitales, el museo esta propenso a que las publicaciones
generadas por los mismos sean mas tardadas en publicar y sobre todo con una

cantidad de errores inimaginables que podria comprometer el nombre del museo.



Ill. Objetivo general

Con el fin de reducir el porcentaje de error y ayudar al personal del MZFC se solicitd
desarrollar un sistema con el cual se pueda obtener la localizacion exacta o muy
aproximada de los avistamientos de aves observados en el instante y poder

almacenarlas para un futuro analisis de forma rapida y sencilla.

Asi mismo se lograra reducir los tiempos desde la observacion hasta el analisis con
el cual el MZFC podra realizar este proceso mas rapidamente y dar un alcance

mayor en tema de exactitud avalado por tecnologia de ultima generacion.

IV. Hipétesis

H1: Si se desarrolla un sistema informatico para el manejo de informacién sobre
aves y auxilie en el campo para localizar y almacenar en forma aproximada la
ubicacion facilitara la administracion cientifica de datos generados por el
MZFC.

H2: El sistema informatico reducira costos de tiempo asi como facilitar el analisis

futuro de estos datos con mayor exactitud a la que se tenia originalmente.



V. Metodologia

El presente trabajo inicio con una metodologia cualitativa la cual se define como el
modo en que enfocamos los problemas con base a datos descriptivos y buscamos la

respuesta mas apropiada para resolverlo en forma practica. (Taylor, 1987).

Tomando en cuenta la problematica base de este trabajo se siguid lo aprendido
dentro de la Facultad de Ingenieria de la UNAM (FI) en las diversas materias de la
carrera de ingeniero en computacion para toma de requerimientos como lo es la

materia de ingenieria de software y administraciéon de proyectos.

Para la toma de requerimientos de este proyecto se siguid la metodologia del
Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos (Institute of Electrical and Electronics
Engineers, IEEE por sus siglas en ingles) en el estandar 830 llamado Especificacion
de Requerimientos de Software (Software Requirements Specification, SRS por sus
siglas en ingles). Este estandar especifica la descripcidon del sistema de software que
sera desarrollado especificando cada requerimiento funcional y no funcional del
sistema y debe incluir los casos de uso que describen las interacciones entre el

usuario y el sistema.

El SRS permite una evaluacién rigurosa de los requerimientos antes de que se
pueda comenzar con el disefio del mismo sistema y reduce el tiempo de redisefio en
caso de que existan cambios. También provee de una base realista para la
estimacion de costos del producto, riesgos y tiempo de trabajo (Bourque y Fairley,
2014). EI SRS también enlista la documentacién suficiente y necesaria que sera

requerida para el desarrollo del proyecto (Pressman, 2010).

Posteriormente se realizd un disefio detallado con la arquitectura del sistema y un
disefio de la solucién conforme al estandar 1016 de la IEEE titulado Descripcién de
Disefio de Software (Software Design Description, SDD por sus siglas en ingles). Es

creado con el fin de dar a conocer el disefo del sistema asi como de sus procesos



especificos. En este estandar se describe en forma detallada cada una de las

funciones de cada componente del sistema (Bourque y Fairley, 2014).

Al igual que el SRS, el SDD nos permitira tener los tiempos, riesgos y costos del
desarrollo del sistema, previo a ser desarrollado con el fin de evitar contrariedades y

contratiempos.

Gracias a estos estandares aprendidos en la Fl, se hizo un acuerdo de trabajo para
determinar las especificaciones del proyecto con juntas entre el desarrollador y el

usuario final, en este caso el MZFC.



VI. Antecedentes

Para la realizacion del proyecto es relevante mencionar algunos conceptos que se
debieron definir para que en el ambito de la ingenieria se diera mejor comprension. A

continuacion se enlistan.

La ornitologia es la rama de la zoologia que se dedica al estudio de las aves.
(Alvarado y Gomez, 2010). La ornitologia es desarrollada en su gran mayoria por
bidlogos. (Navarro, 1989). Una de las actividades que se realizan en la ornitologia es
la observacion de aves y registros de ellas en bitacoras para realizacion de censos,

conteos y biogeografia (Navarro, 1989; Alvarado y Gémez, 2010).

Pero no es necesario ser un bidlogo para poder ayudar a la ornitologia, ya que
cualquier persona con binoculares, una guia de aves y ropa comoda puede hacer
observaciones. (Guerrero, 2004).Con lo anterior, existen 2 tipos de observadores, los
cientificos dedicados al estudio de aves y los que las observan de forma recreativa
(Alvarado y Gémez, 2010; Navarro, Ortiz y Townsend, 2008).

Es por esto que el sistema esta orientado a cualquier tipo de observador. Sin
embargo el administrador de este sistema una vez implementado sera el MZFC para

un uso interno del mismo en un principio y publico mas adelante.

Pero antes de seguir, tenemos que describir y saber a qué se dedica el personal del
MZFC. En la Facultad de Ciencias de la UNAM (FC) para el estudio de la ornitologia
se cred el MZFC en el afio 1978 a partir de la necesidad de hacer investigacion y
producir colecciones zoologicas en la UNAM, por parte del personal académico de

carrera y de los estudiantes de licenciatura y posgrado (CONACULTA, 2015).

Dentro de este museo se crearon las colecciones digitales en bases de datos con el
fin de dar acceso libre a quien solicite informacion de la investigacion en la rama de

ornitologia. Los datos de estas bases son supervisados con el fin de ser confiables



para todo aquel que requiera informacién de ornitologia para continuar con la
investigacion (FC, 1978).

Dichos datos son alimentados por los observadores de aves tanto propios del
Instituto como algunos externos a la UNAM los cuales ayuden a mejorar el servicio
(FC, 1978).

En el esquema 1, se puede apreciar como se realiza una observacion. La
identificacion del ave se puede lograr gracias a una guia de aves o conocimiento
propio. Acerca de la identificacién del lugar de observacion se lograra gracias a un
sistema de GPS o en caso de estar en la ciudad, por calles y colonias propias de la
ciudad. Acerca de la anotacion propiamente es tener almacenado el dato del nombre
de la especie y del lugar. Acerca del ingreso del ave al sistema, este paso lo hace
unicamente personal del museo y podra depurar informacion que no corresponda
con los registros tipicos del lugar de observacion. Para el futuro analisis el MZFC
tendra todos los datos almacenados, corroborados y podra generar nuevo

conocimiento a partir de éstos.

Esquema 1 Proceso de identificacion de un ave. Fuente: propia.

Sin embargo el objetivo de este sistema es reducir tiempos vy facilitar la observacion
de aves de modo que ,de acuerdo con el esquema 1, se pretende simplificar el paso
3, 4y 5, los cuales lo podra realizar automaticamente el sistema y el usuario podra
ingresar el ave al sistema directamente para que los encargados del MZFC pueden
hacer una depuracién de datos para un futuro analisis con mayor facilidad agregando
también la exactitud de los datos contenidos, ya que recordando la justificacion de

este sistema, es para reducir el porcentaje de errores que se tiene actualmente.



Retomando el diagrama 1 de Proceso de identificacion de un ave y recordando el
objetivo de la tesis, tenemos que tomar en cuenta que el primer paso después de
identificar el ave sera colocar en algun lugar el dato. Como se requiere reducir
tiempos, costos y errores, generaremos una aplicacion movil para localizar via GPS

la localizacidon exacta del lugar del registro.

Con base a esto se tiene como idea generar un sistema compuesto en dos partes,
una aplicacion movil y un servicio web para la administracion de las bases de datos

al cual solo podra tener acceso el encargado del MZFC.

Una aplicacion mévil es un programa de computadora disefiado para correr en
teléfonos inteligentes. Estas aplicaciones pueden utilizar algunos componentes de
los teléfonos inteligentes, tal es el caso del GPS, WiFi y el mismo almacenamiento de
memoria interna del celular que seran componentes fundamentales en este sistema.
El GPS se refiere al sistema de posicionamiento global (Global Positioning System,
GPS por sus siglas en inglés) es un sistema de localizacion basado en
posicionamiento de navegacion via satélite. Este servicio es completamente
independiente del servicio de telefonia con el que este contratado el teléfono, ya que
éste servira también en caso de emergencia para localizar al individuo. Otra sefial
que también es fundamental para el uso de esta App es el WiFi. Red de area local
inalambrica (Local Area Wireless Computer Networking, WiFi por sus siglas en
inglés) es una tecnologia de transferencia de datos que permite conectar el teléfono
movil con internet e incluso generar conexion entre varios celulares. Con estas
tecnologias que se encuentran dentro de cada teléfono inteligente se podra llevar el

sistema perfectamente.
En la actualidad se ha comprobado que este tipo de sistemas sirven siempre y

cuando se dé la veracidad de los datos. Un ejemplo de esto es la base de datos

mundial de eBird.
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EBird es una herramienta que consiste en una lista de verificacion en tiempo real, la
cual permite a cualquier observador de aves (cientifico o no) registrar las aves
observadas en un lugar (eBird, 2013). Lanzado en 2002 por Cornell Lab of
Ornithology y National Audubon Society provee una gran cantidad de informacién
basica y especializada para cualquiera que asi lo requiera. Basado en un sistema
web de recepcion de datos y muestreo de estos mismos, EBird es la herramienta
mas usada por ornitélogos alrededor del mundo por su facilidad, confiabilidad e

integracion de datos (Navarro, Ortiz y Townsend, 2008).

Sin embargo a pesar de que esta herramienta es muy util, no se tiene un control
exclusivo para México. Es por esto que el sistema esta muy enfocado para México,
sin embargo este mismo sistema puede ser escalado a todo el mundo dependiendo

de la base de aves que se tenga.

Actualmente el listado mas confiable basado en los comentarios dados por los
encargados del MZFC, que se tiene de aves, exclusivamente de su nombre, es el
Listado de Aves Mundial del Comité Internacional de Ornitologia (International
Ornithological Council, IOC por sus siglas en inglés). El objetivo de esta lista es
facilitar la comunicacién mundial en ornitologia, estandarizar los nombres de las
especies y conservacion de un historial de nombres de aves por afo (Gill y Wright,
2006).

Dicho listado ha permitido la generacion de aplicaciones mdoviles para celulares para
la observacién de aves. Sin embargo como se vera en la tabla 1, las aplicaciones
moviles no cumplen con los requerimientos que solicita el museo, ya que el control
no lo lleva un Instituto o Universidad que avale dicha informacion. Algunas de ellas
se basan en informacién de eBird. Como vimos anteriormente en ese sistema
pueden ingresar datos cualquier tipo de observador, el problema recae en que no
siempre sera una informacion confiable. Otro detalle acerca de estas aplicaciones
moviles es que soélo 1 contiene el GPS activado para la observacion de aves. En su

mayoria sélo son de registro de aves, mas no de localizacion de las mismas.
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Aplicacion Audubon Birds - A Field Guide |iBird Pro Sibley Birds of North America
Costo 52.8 130.77 263.44

Listado Confiable No Si Si

Localizacion GPS No Si Sl

CARACTERISTICAS GENERALES

Guia de consulta

Imagenes alta definicion

Requiere internet forzoso para
descarga de imagenes

Audio de las aves

Contiene libro de notas

Guia para observar aves
Basados en eBird
No permite agregar
anotaciones

No muestra observaciones
propias para analisis

Agrega localizacién de ave

Fotos de aves vistas en vueloy
en posicion estética
Mapas detallados de la
ubicacién de aves
Comparacion de datos e
imagenes de diferentes
especies en la misma pantalla
Localizacién de aves cercanas a
lazona
Utilizacion del gps para saber
que aves se tienen cerca

Basados en bibliografia, no en
bases
Mas como una guia de consulta

Tabla 1. Aplicaciones moviles mas utilizadas en Android basado en los datos
obtenidos de Playstore de Google (Mayo,2015)

El GPS nos permite una localizaciéon precisa o muy aproximada del lugar donde se
encuentre el observador, sin embargo como cualquier aparato electronico puede
presentar un porcentaje de error. Dicho porcentaje varia de entre 0 metros a
7.6metros, todo dependera del celular que se tenga. Sin embargo, hablando en
coordenadas el porcentaje de error es de 0.5%, lo cual en el campo de la ornitologia,
se considera como aceptable, ya que tendremos a partir de la coordenada un area
aproximada para hacer estudios (FAA, 2006).

Gracias a todo lo anterior podemos saber que un dato sera generado con los datos
de localizacion exactos, sin embargo, es importante verificar que los datos
mandamos por el usuario sean los correctos o que correspondan a la tendencia de
apariciones con respecto a la especie registrada. Es por eso que se crearda un
servicio web el cual nos permita administrar sin problema los datos mandados por el

usuario.

Un servicio web (en inglés, Web Service) es una tecnologia que utiliza un conjunto
de protocolos y estandares que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones
como es el caso de este sistema (Sheth, 2008). Distintas aplicaciones de software

desarrolladas en lenguajes de programacién diferentes, y ejecutadas sobre cualquier
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plataforma, pueden utilizar los servicios web para intercambiar datos en redes de
ordenadores como Internet (Sheth, 2008). La interoperabilidad se consigue mediante

la adopcion de estandares abiertos.

Pero todo el servicio web y la aplicacion misma se deben desarrollar conforme a una
arquitectura de disefo, ya que si no se tuviera ésta podria tener como resultado un
desorden al momento de la creacion de estas dos. Es por eso que se toma de base
el Modelo Vista Controlador (MVC). EI MVC es un patron de arquitectura de software
que separa los datos y la légica de negocio de una aplicacion de la interfaz de
usuario y el moédulo encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones
(Alicante, 2013). Se trata de un modelo muy maduro y que ha demostrado su validez
a lo largo de los afios en todo tipo de aplicaciones, y sobre multitud de lenguajes y
plataformas de desarrollo (Bascén, 2004). Esta compuesto, como su nombre lo

indica, de tres componentes basicos, el modelo, la vista y el controlador.

El modelo es aquel que contiene una representacién de los datos que maneja el
sistema, su légica de negocio, y sus mecanismos de persistencia (Alicante, 2013). Es
el responsable de acceder a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el
modelo sea independiente del sistema de almacenamiento que en este caso seran
las bases de datos. También define las reglas de negocio (la funcionalidad del
sistema) (Bascon, 2004). Un ejemplo de regla puede ser: "Si no se tiene las
coordenadas solicitadas al GPS, validar que éste esté prendido". Asi mismo lleva un
registro de las vistas y controladores del sistema (Alicante, 2013). Si estamos ante un
modelo activo, notificara a las vistas los cambios que en los datos pueda producir un
agente externo (por ejemplo, un fichero por lotes que actualiza los datos, un

temporizador que desencadena una insercion, etc.).

La vista, o interfaz de usuario, que compone la informacién que se envia al cliente y
los mecanismos interaccion con éste (Alicante, 2013). Tiene como tareas recibir
datos del modelo y los muestra al usuario (Bascon, 2004). Tienen un registro de su

controlador asociado (normalmente porque ademas lo instancia).
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El controlador es aquel que actua como intermediario entre el Modelo y la Vista,
gestionando el flujo de informacién entre ellos y las transformaciones para adaptar
los datos a las necesidades de cada uno (Alicante, 2013). Recibe los eventos de

entrada y contiene las reglas de gestion de eventos.

Acorde con Bascon generalmente el flujo es el siguiente:

1. El usuario interactua con la interfaz de usuario de alguna forma (por ejemplo,
seleccionado una opcién del menu principal).

2. El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la notificacion de
la accion solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega,
frecuentemente a través de un gestor de eventos (handler) o callback.

3. El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente modificandolo de
forma adecuada a la accion solicitada por el usuario. Los controladores complejos
estan a menudo estructurados usando un patron de comando que encapsula las
acciones y simplifica su extension.

4. El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz de
usuario. La vista obtiene sus datos del modelo para generar la interfaz apropiada
para el usuario donde se refleja los cambios en el modelo. EI modelo no debe
tener conocimiento directo sobre la vista. Sin embargo, se podria utilizar el patrén
observador para proveer cierta direccion entre el modelo y la vista, permitiendo al
modelo notificar a los interesados de cualquier cambio. Un objeto vista puede
registrarse con el modelo y esperar a los cambios, pero aun asi el modelo en si
mismo sigue sin saber nada de la vista. El controlador no pasa objetos de dominio
(el modelo) a la vista aunque puede dar la orden a la vista para que se actualice.
Nota: En algunas implementaciones la vista no tiene acceso directo al modelo,
dejando que el controlador envie los datos del modelo a la vista.

5. La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando el

ciclo nuevamente.
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Como tal el MVC presenta varias ventajas. La aplicacion esta implementada
modularmente. Sus vistas muestran informacion actualizada siempre. El
programador no debe preocuparse de solicitar que las vistas se actualicen, ya que
este proceso es realizado automaticamente por el modelo de la aplicacion. Si se
desea hacer una modificacion al modelo del dominio, como aumentar métodos o
datos contenidos, sélo debe modificarse el modelo y las interfaces del mismo con las
vistas, no todo el mecanismo de comunicacién y de actualizacion entre modelos. Las
modificaciones a las vistas no afectan en absoluto a los otros mddulos de la

aplicacion.

Con todo lo anterior se comprenden el problema, la idea de lo que se pretende
desarrollar y como se desarrollara conforme a que bases, sin embargo, un punto
clave antes de comenzar a desarrollar en su totalidad, es entender cada uno de los
conceptos que se usaran y por qué estan siendo usadas en esta tesis, es por eso
que el siguiente capitulo se comentara a fondo que conceptos esenciales del

desarrollo de software, asi como de teoria de cada herramienta que se usara.

Gracias a lo anterior se entiende el problema, se sabe hacia dénde esta dirigido el
sistema y la finalidad del mismo. Pero para entender mas a fondo como sera
desarrollado y con qué bases se tienen para el desarrollo del mismo, se tiene que
tomar en cuenta un marco de referencia que para este sistema, se tendra que hablar

los conocimientos adquiridos en la Fl para poder desarrollar este sistema.
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VIl. Marco de referencia

Como ya se comentd anteriormente, el objetivo de esta tesis sera crear un sistema
para facilitar la localizacion de aves al momento de la observaciéon. Haciendo
hincapié en lo que seria el proceso del desarrollo del sistema tenemos que recordar

el proceso completo.

El sistema compuesto de 2 partes, una parte movil y una parte administrativa dirigida
por el MZFC qua los datos tanto del ave como de la localizacidén que seran envidadas
a través de red para ser ingresados en una nueva base datos que estara en su
totalidad controlada por el MZFC tanto de permisos de ingresos como permisos de
salida. Como se ve todo esto se almacena en bases de datos, pero requerimos

saber, de que van las bases de datos.

Un sistema gestor de bases de datos (SGBD) consiste en una coleccion de datos
interrelacionados y un conjunto de programas para acceder a dichos datos (Korth,
2002). La coleccion de datos, normalmente denominada base de datos, contiene
informacion relevante para un proyecto o como en este caso un sistema. El objetivo
principal de un SGBD es proporcionar una forma de almacenar y recuperar la
informacion de una base de datos de manera que sea tanto practica como eficiente
(Ullman, 1997).

Los sistemas de bases de datos se disefian para gestionar grandes cantidades de
informacién (Ullman, 1997). La gestion de los datos implica tanto la definicion de
estructuras para almacenar la informacion como la provision de mecanismos para la
manipulacion de la informacion (Korth, 2002). Ademas, los sistemas de bases de
datos deben proporcionar la fiabilidad de la informacién almacenada, a pesar de las
caidas del sistema o los intentos de acceso sin autorizacion. Si los datos van a ser
compartidos entre diversos usuarios, el sistema debe evitar posibles resultados

anomalos (Ullman, 1997).
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Uno de los propdsitos principales de un SGBD es proporcionar a los usuarios una
vision abstracta de los datos. Es decir, el sistema esconde ciertos detalles de cémo

se almacenan y mantienen los datos (Ullman, 1997).

Para que el sistema sea Uutil debe recuperar los datos eficientemente. Esta
preocupacion ha conducido al disefio de estructuras de datos complejas para la
representacion de los datos en la base de datos (Korth, 2002). Como muchos
usuarios de sistemas de bases de datos no estan familiarizados con computadores,
los desarrolladores esconden la complejidad a los usuarios a través de varios niveles
de abstraccion para simplificar la interaccién de los usuarios con el sistema. De
acuerdo con Ullman, asi como con Korth se tienen los siguientes niveles de

abstraccion:

- Nivel fisico: El nivel mas bajo de abstraccion describe como se almacenan
realmente los datos. En el nivel fisico se describen en detalle las estructuras de datos
complejas de bajo nivel.

- Nivel logico: El siguiente nivel mas alto de abstraccion describe qué datos se
almacenan en la base de datos y qué relaciones existen entre esos datos. La base
de datos completa se describe asi en términos de un numero pequefio de estructuras
relativamente simples. Aunque la implementacion de estructuras simples en el nivel
l6gico puede involucrar estructuras complejas del nivel fisico, los usuarios del nivel
l6gico no necesitan preocuparse de esta complejidad. Los administradores de bases
de datos, que deben decidir la informacién que se mantiene en la base de datos,
usan el nivel I6gico de abstraccion.

- Nivel de vistas: El nivel mas alto de abstraccion describe sélo parte de la base de
datos completa. A pesar del uso de estructuras mas simples en el nivel I6gico, queda
algo de complejidad, debido a la variedad de informacion almacenada en una gran
base de datos. Muchos usuarios del sistema de base de datos no necesitan toda
esta informacion. En su lugar, tales usuarios necesitan acceder solo a una parte de la

base de datos. Para que su interaccion con el sistema se simplifique, se define la
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abstraccion del nivel de vistas. El sistema puede proporcionar muchas vistas para la

misma base de datos

Bajo la estructura de la base de datos se encuentra el modelo de datos, una
coleccion de herramientas conceptuales para describir los datos, las relaciones, la
semantica y las restricciones de consistencia (Ullman, 1997). Para ilustrar el
concepto de un modelo de datos, describimos dos modelos de datos: el modelo
entidad-relacién y el modelo relacional (Ullman, 1997). Los diferentes modelos de
datos que se han propuesto se clasifican en tres grupos diferentes acorde con
Ullman y Korth: modelos l6gicos basados en objetos, modelos logicos basados en

registros y modelos fisicos.

El modelo de datos entidad-relacion (MER) esta basado en una percepcion del
mundo real que consta de una coleccion de objetos basicos, llamados entidades, y
de relaciones entre estos objetos. Una entidad es una cosa u objeto en el mundo real
que es distinguible de otros objetos (Korth, 2002). Por ejemplo, cada ave es una
entidad, y las localizaciones pueden ser consideradas entidades. Las entidades se
describen en una base de datos mediante un conjunto de atributos. Una relacion es
una asociacion entre varias entidades (Korth, 2002). El conjunto de todas las
entidades del mismo tipo, y el conjunto de todas las relaciones del mismo tipo, se
denominan respectivamente conjunto de entidades y conjunto de relaciones (Korth,
2002).

En el modelo relacional se utiliza un grupo de tablas para representar los datos y las
relaciones entre ellos. Cada tabla estd compuesta por varias columnas, y cada
columna tiene un nombre unico (Ullman, 1997). El modelo relacional es un ejemplo
de un modelo basado en registros. Los modelos basados en registros se denominan
asi porque la base de datos se estructura en registros de formato fijo de varios tipos.
Cada tabla contiene registros de un tipo particular. Cada tipo de registro define un

numero fijo de campos, o atributos (Ullman, 1997).
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Las columnas de la tabla corresponden a los atributos del tipo de registro. El modelo
de datos relacional es el modelo de datos mas ampliamente usado (Ullman, 1997), y
una amplia mayoria de sistemas de bases de datos actuales se basan en el modelo
relacional (Korth, 2002), que es el que usamos actualmente en este sistema. El
modelo relacional se encuentra a un nivel de abstraccion inferior al modelo de datos
MER. Los disefios de bases de datos a menudo se realizan en el modelo MER, y

después se traducen al modelo relacional.

El modelo orientado a objetos se puede observar como una extension del modelo
MER con las nociones de encapsulacion, métodos (funciones) e identidad de objeto.
El modelo de datos relacional orientado a objetos combina las caracteristicas del
modelo de datos orientado a objetos y el modelo de datos relacional (Korth, 2002).
Los modelos de datos semi-estructurados permiten la especificacion de datos donde
los elementos de datos individuales del mismo tipo pueden tener diferentes conjuntos
de atributos (Korth, 2002). Esto es diferente de los modelos de datos mencionados
anteriormente, en los que cada elemento de datos de un tipo particular debe tener el
mismo conjunto de atributos (Korth, 2002). El lenguaje de marcas extensible
(eXtensible Markup Language, por sus siglas en inglés XML) se usa ampliamente

para representar datos semi-estructurados como es el caso de este sistema.

Este tipo de datos almacenados en XML lo usamos para la transferencia de datos
entre el sistema movil y el servidor donde se almacenaran los datos en el MZFC ya
que la facilidad y compresibilidad que presentan nos permite mandar y enviar una
cantidad de datos mayor con una cantidad menor de espacio y la transferencias de
archivos entre uno y otro se realicen con mayor velocidad ahorrando tiempo y

espacio en el disco duro del teléfono inteligente.

Un sistema de bases de datos proporciona un lenguaje de definicion de datos para
especificar el esquema de la base de datos y un lenguaje de manipulaciéon de datos
para expresar las consultas a la base de datos y las modificaciones (Korth, 2002). En

la practica, los lenguajes de definicion y manipulacion de datos no son dos lenguajes
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separados; en su lugar simplemente forman partes de un Unico lenguaje de bases de
datos, tal como SQL que es el usado en este sistema por su facilidad de comprender

y su conocimiento que se tiene del mismo.

Un lenguaje de definicion de datos (LDD) es un lenguaje el cual permite a los
usuarios generar, almacenar y modificar datos dentro de las bases de datos. Un
lenguaje de manipulacién de datos (LMD) es un lenguaje que permite a los usuarios
acceder o manipular los datos organizados mediante el modelo de datos apropiado
(Korth, 2002).

Con lo anterior tenemos que SQL permite insertar, manipular y acceder a la

informacion y debido a esto es por lo que usamos SQL ampliamente en el sistema.

Retomando la parte del sistema que se compone de bases de datos, es fundamental
saber la arquitectura del mismo. Las aplicaciones de bases de datos se dividen
usualmente en dos o tres partes. En una arquitectura de dos capas, la aplicacion se
divide en un componente que reside en la maquina cliente, que llama a la
funcionalidad del sistema de bases de datos en la maquina servidor mediante

instrucciones del lenguaje de consultas.

Los estandares de interfaces de programas de aplicacion como ODBC y JDBC se
usan para la interaccién entre el cliente y el servidor. En cambio, en una arquitectura
de tres capas, la maquina cliente actua simplemente como frontal y no contiene
ninguna llamada directa a la base de datos. En su lugar, el cliente se comunica con

un servidor de aplicaciones, usualmente mediante una interfaz de formularios.

El servidor de aplicaciones, a su vez, se comunicacion el sistema de bases de datos
para acceder a los datos. La légica de negocio de la aplicacion, que establece las
acciones a realizar bajo determinadas condiciones, se incorpora en el servidor de
aplicaciones, en lugar de ser distribuida a multiples clientes. Para nuestro sistema se

usara una arquitectura de tres capas.
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USUARIO USUARIO

CLIENTE

) CLIENTE DE

APLICACION APLICACIONES

RED RED
SERVIDOR DE
i . SERVIDOR 1 APLICACIONES |
.| SISTEMADE BASESDE | | !
| DATOS | . | SISTEMADE BASESDE | |
! | ; DATOS ;

Arquitectura 2 capas Arquitectura 3 capas

Esquema 2. Arquitectura de aplicaciones.

Como se ve en el esquema ya estamos hablando de aplicaciones, pero para saber
de aplicaciones debemos de irnos un poco atras, como se programa la aplicacion. En

este caso la movil.

La programacion Orientada a Objetos (POO) es una metodologia que basa la
estructura de los programas en torno a los objetos. Los lenguajes de POO ofrecen
medios y herramientas para describir los objetos manipulados por un programa
(Carballo, 2005). Mas que describir cada objeto individualmente, estos lenguajes
proveen una construccion (Clase) que describe a un conjunto de objetos que poseen
las mismas propiedades. Un objeto es una entidad caracterizada por sus atributos
propios y cuyo comportamiento esta determinado por las acciones o funciones que
pueden modificarlo, asi como también las acciones que requiere de otros objetos. Un

objeto tiene identidad e inteligencia y constituye una unidad que oculta tanto datos
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como la descripcion de su manipulaciéon (Carballo, 2005). Puede ser definido como
una encapsulacién y una abstraccién: una encapsulacion de atributos y servicios, y
una abstraccion del mundo real. Para el contexto del Enfoque Orientado a Objetos
(EOQO) un objeto es una entidad que encapsula datos (atributos) y acciones o
funciones que los manejan (métodos). También para el EOO un objeto se define
como una instancia o particularizacion de una clase. Los objetos de interés durante el
desarrollo de software no soélo son tomados de la vida real (objetos visibles o
tangibles), también pueden ser abstractos (Carballo, 2005). En general son entidades
que juegan un rol bien definido en el dominio del problema. Dentro de un objeto, los
datos que llamamos se titulan atributos mientras que las acciones o funciones que

realiza el objeto se llaman métodos.

La clase es la unidad de modularidad en el EOO (Carballo, 2005). La tendencia
natural del individuo es la de clasificar los objetos segun sus caracteristicas comunes
(clase). La clase puede definirse como la agrupacién o coleccién de objetos que
comparten una estructura comun y un comportamiento comun (Carballo, 2005).
Consta de atributos y métodos que resumen las caracteristicas y el comportamiento
comunes de un conjunto de objetos. Todo objeto (también llamado instancia de una
clase), pertenece a alguna clase. Mientras un objeto es una entidad concreta que
existe en el tiempo y en el espacio, una clase representa s6lo una abstraccién.
Todos aquellos objetos que pertenecen a la misma clase son descritos o comparten
el mismo conjunto de atributos y métodos. Todos los objetos de una clase tienen el
mismo formato y comportamiento, son diferentes unicamente en los valores que

contienen sus atributos.

Algoritmicamente, las clases son descripciones netamente estaticas o plantillas que
describen objetos. Su rol es definir nuevos tipos conformados por atributos y
operaciones (Carballo, 2005). Por el contrario, los objetos son instancias particulares
de una clase. Las clases son una especie de molde de fabrica, en base al cual son

construidos los objetos. Durante la ejecucion de un programa solo existen los
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objetos, no las clases (Carballo, 2005). La declaracion de una variable de una clase

no crea el objeto.

Teniendo esto como base para programar también se requiere hablar de los patrones

de diseno.

Un patrén de disefio es una solucion repetible a un problema recurrente en el disefio
de software (Damian, 2009). Esta solucion no es un disefio terminado que puede
traducirse directamente a codigo, sino mas bien una descripcion sobre como resolver
el problema, la cual puede ser utilizada en diversas situaciones. Los patrones de
disefio reflejan todo el redisefio y remodificacion que los desarrolladores han ido
haciendo a medida que intentaban conseguir mayor reutilizacion vy flexibilidad en su
software. Los patrones documentan y explican problemas de disefio, y luego discuten
una buena solucion a dicho problema. Con el tiempo, los patrones comienzan a
incorporarse al conocimiento y experiencia colectiva de la industria del software, lo
que demuestra que el origen de los mismos radica en la practica misma mas que en
la teoria.

Un patron de diseno nomina, abstrae e identifica los aspectos clave de una
estructura de disefio comun, lo que los hace utiles para crear un disefo orientado a
objetos reutilizable (Damian, 2009). El patrén de disefo identifica las clases e
instancias participantes, sus roles y colaboraciones, y la distribucion de
responsabilidades. Cada patron de disefio se centra en un problema concreto,
describiendo cuando aplicarlo y si tiene sentido hacerlo teniendo en cuenta otras
restricciones de disefo, asi como las consecuencias, ventajas e inconvenientes de

Su uUsSso.

Para que una solucién sea considerada un patrén debe poseer ciertos componentes
fundamentales acorde con Damian:
- Nombre del patrén. Permite describir en pocas palabras un problema de disefio

junto con sus soluciones y consecuencias.
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- Problema (o fuerzas no balanceadas). Indica cuando aplicar el patron. En algunas
oportunidades el problema incluye una serie de condiciones que deben darse para
aplicar el patron. Muestra la verdadera esencia del problema. Este enunciado se
completa con un conjunto de fuerzas, término que se utiliza para indicar cualquier
aspecto del problema que deba ser considerado a la hora de resolverlo, entre ellos:

-Requerimientos a cumplir por la solucién.

- Restricciones a considerar.

-Propiedades deseables que la solucion debe tener.
- Solucién. No describe una solucion o implementacion en concreto, sino que un
patron es mas bien como una plantilla que puede aplicarse en diversas situaciones
diferentes. El patron brinda una descripcion abstracta de un problema de disefio y
cdmo lo resuelve una determinada disposicion de objetos. Que la solucién sea
aplicable a diversas situaciones denota el caracter “recurrente” de los patrones.

- Consecuencias. Resultados en términos de ventajas e inconvenientes.

Los patrones de disefo refinan subsistemas o componentes de software orientado a
objetos. Estos describen una estructura genéricas obre el problema a resolver, de
manera tal de poder contextualizarla con el problema a resolver (Damian, 2009).

Los patrones de disefio estan agrupados en tres grupos: Patrones Creacionales,

Patrones Estructurales y Patrones de Comportamiento.

Los patrones creacionales abstraen el proceso de instanciacidn de objetos,
ayudando a que el sistema sea independiente de como se crean, componen y
representan sus objetos (Damian, 2009). Estos patrones encapsulan el conocimiento
sobre las clases concretas que utiliza el sistema. En otras palabras, estos patrones
brindan soporte a una de las tareas mas comunes dentro de la programacion
orientada a objetos: la instanciacion. Estos patrones brindan las siguientes
caracteristicas:

- Instanciacion genérica: permite que los objetos sean creados dentro del sistema sin

especificar clases concretas en el cédigo.
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- Simplicidad: algunos patrones facilitan la creacion de objetos, evitando que el
cliente deba tener cédigo complejo sobre como instanciar un determinado objeto.
- Restricciones creacionales: algunos patrones ayudan a establecer restricciones

sobre la creacidn de objetos, tales como qué objeto crear, cuando, como, etc.

Por lo general, son alternativas de disefio bajo estrategias de herencia o delegacion
que encapsulan el mecanismo de creacion, independizando los tipos de objetos

“producto” que se manejan.

Los patrones creacionales son los siguientes:

1. Singleton: asegura que una determinada clase sea instanciada una y soélo una vez,
proporcionando un unico punto de acceso global a ella.

2. Abstract Factory: provee una interfaz para crear familias de objetos productos
relacionados o que dependen entre si, sin especificar sus clases concretas.

3. Factory Method: define una interfaz para crear un objeto delegando la decision de
qué clase crear en las subclases. Este enfoque también puede ser llamado
constructor “virtual”.

4. Builder: separa la construccion de un objeto complejo de su representacion, de
forma que el mismo proceso de construccion pueda crear diferentes
representaciones. Simplifica la construccion de objetos con estructura interna
compleja y permite la construccion de objetos paso a paso.

5. Prototype: facilita la creacién dinamica de objetos mediante la definicion de clases
cuyos objetos pueden crear duplicados de si mismos. Estos objetos son llamados

prototipos.

Los patrones estructurales se encargan de como se combinan clases y objetos parar
formar estructuras mas grandes (Damian, 2009). Los patrones estructurales de
clases utilizan la herencia para componer interfaces o implementaciones. En lugar de
combinar interfaces o implementaciones, los patrones estructurales de objetos
describen formas de componer objetos para obtener nuevas funcionalidades. La

flexibilidad afnadida mediante la composicion de objetos viene dada por la capacidad
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de cambiar la composicion en tiempo de ejecucion, que es imposible con la
composicion de clases.
Ejemplos tipicos son como comunicar dos clases incompatibles o como anadir

funcionalidad a objetos.

Los patrones estructurales son los siguientes:

1. Adapter: funciona de intermediario entre dos clases cuyas interfaces son
incompatibles de manera tal que puedan ser utilizadas en conjunto.

2. Bridge: disocia un componente complejo en dos jerarquias de clases: una
abstraccion funcional y la implementacion interna, para que ambas puedan variar
independientemente.

3. Composite: compone objetos en estructuras de arboles para representar
jerarquias parte-todo. Permite que los clientes traten de manera uniforme a los
objetos individuales y a los complejos.

4. Decorator: agrega o limita responsabilidades adicionales a un objeto de forma
dindmica, proporcionando una alternativa flexible a la herencia para extender
funcionalidad.

5. Facade: proporciona una interfaz simplificada para un conjunto de interfaces de
subsistemas. Define una interfaz de alto nivel que hace que un subsistema sea mas
facil de usar.

6. Flyweight: permite el uso de un gran niumero de objetos de grano fino de forma
eficiente mediante compartimiento.

7. Proxy: Provee un sustituto o representante de un objeto para controlar el acceso a
éste. Este patrén posee las siguientes variantes:

- Proxy remoto: se encarga de representar un objeto remoto como si estuviese
localmente.

-Proxy virtual: se encarga de crear objetos de gran tamafio bajo demanda.

-Proxy de proteccion: se encarga de controlar el acceso al objeto representado.

Los patrones de comportamiento tienen que ver con algoritmos y asignacion de

responsabilidades. Estos patrones se focalizan en el flujo de control dentro de un
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sistema (Damian, 2009). Ciertas formas de organizar los controles dentro del sistema
pueden llevar a grandes beneficios en cuanto a mantenibilidad y eficiencia. Algunos
ejemplos de estos patrones incluyen la definicion de abstracciones de algoritmos, las
colaboraciones entre objetos para realizar tareas complejas reduciendo las
dependencias o asociar comportamiento a objetos e invocar su ejecucion. Los
patrones de comportamiento basados en clases acorde con Damian utilizan la
herencia para distribuir el comportamiento entre clases, ellos son: Template Method

e Interpreter. Mientras que los basados en objetos utilizan la composicion.

Los patrones de comportamiento acorde con Damian son los siguientes:

1. Chain of responsibility: establece una cadena de mensajes dentro del sistema de
manera tal que dicho mensaje sea manejado en el mismo nivel donde fue emitido, o
redirigido a un objeto capaz de manejarlo. Evita acoplar el emisor del mensaje con un
receptor, dando a mas de un objeto la posibilidad de responder al mensaje.

2. Command: representa una solicitud con un objeto, de manera tal de poder
parametrizar a los clientes con distintas solicitudes, encolarlas o llevar un registro de
las mismas, y poder deshacer las operaciones. Estas solicitudes, al ser
representadas como un objeto también pueden pasarse como parametro o
devolverse como resultados.

3. Interpreter: en un contexto donde se repite una determinada clase de problemas y
el dominio es bien conocido, se pueden caracterizar estos problemas como un
lenguaje y, a su vez, estos problemas pueden ser tratados por un “motor’ de
interpretacion. Este patron busca definir un intérprete para dicho lenguaje, para el
cual define una gramatica y un intérprete de la misma para poder resolver los
problemas.

4. lterator: provee un modo de acceder secuencialmente a los elementos de un
objeto agregado (una coleccidn) sin exponer su representacion interna. El iterador
esta altamente acoplado al objeto agregado.

5. Mediator: simplifica la comunicacion entre objetos dentro del sistema mediante la
introduccion de un objeto mediador que administra la distribucion de mensajes entre

objetos. Promueve bajo acoplamiento al evitar que los objetos se referencien unos a

27



otros  explicitamente, permitiendo variar la interaccion entre ellos
independientemente.

6. Memento: preserva una “fotografia instantanea” del estado de un objeto con el fin
de permitirle volver a su estado original, sin revelar su contenido al mundo exterior.

7. Observer: brinda un mecanismo que permite a un componente transmitir de forma
flexible mensajes a aquellos objetos que hayan expresado interés en él. Estos
mensajes se disparan cuando el objeto ha sido actualizado, y la idea es que quienes
hayan expresado interés reaccionen ante este evento.

8. State: permite que un objeto modifique su comportamiento cada vez que cambie
su estado interno. El objeto parecera que cambio de clase.

9. Strategy: define una jerarquia de clases que representan algoritmos, los cuales
son intercambiables. Estos algoritmos pueden ser intercambiados por la aplicaciéon
en tiempo de ejecucion.

10. Template Method: define en una operacion el esqueleto de un algoritmo,
delegando en las subclases algunos de sus pasos. Permite que las subclases
redefinan ciertos pasos del algoritmo sin cambiar su estructura.

11. Visitor: representa una operacion sobre elementos de una estructura de objetos.
Permite definir una nueva operacién sin cambiar las clases de los elementos sobre
los que opera. Brinda una forma sencilla y mantenible de realizar acciones sobre una

familia de clases.

Una forma de conseguir que dos programas se transmitan datos, basada en el
protocolo TCP/IP, es la programacion de sockets. Un socket es un canal de
comunicacion entre dos programas que corren sobre ordenadores distintos o en el
mismo (Marquez, 2015).

Desde el punto de vista de programacion, un socket no es mas que un fichero que se

abre de una manera especial. Una vez abierto se pueden escribir y leer datos de él.

Acorde con Marquez, existen basicamente dos tipos de sockets:
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- Orientados a conexion: ambos programas deben conectarse entre ellos con un
socket y hasta que no esté establecida la conexion, ninguno puede transmitir datos.

Se trata de TCP y garantiza que todos los datos van a llegar correctamente.

- No orientados a conexion: no es necesario que los programas se conecten.
Cualquiera puede transmitir datos en cualquier momento, independientemente de
que el otro esté escuchando o no. Es el protocolo UDP, y garantiza que los datos

sean correctos, pero no que lleguen todos.

A la hora de comunicar dos programas, existen varias posibilidades para establecer
la conexion. Uno de los programas debe estar arrancado y en espera de que otro
quiera conectarse al, servidor. El otro programa es el que da el primer paso. En el
momento de arrancarlo o cuando lo necesite, intenta conectarse al servidor. Este

programa se denomina cliente (Marquez, 2014).

En nuestro caso, la aplicacidon movil seria el programa cliente y el servidor seria el

que esta ubicado en el MZFC esperando siempre datos.

Para poder realizar la conexién entre ambos programas son necesarias varias cosas:
- Direccion IP del servidor: cada ordenador de una red tiene asignado un numero
unico, que sirve para identificarle y distinguirle de los demas, de forma que cuando
un ordenador quiere hablar con otro, manda la informacién ha dicho numero.

- Servicio que queremos crear/utilizar: en un mismo ordenador pueden estar
corriendo varios programas servidores dando servicios distintos. Cuando un cliente
desea conectarse, debe indicar qué servicio quiere. Por ello, cada servicio dentro

del ordenador debe tener un numero unico que lo identifique.
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VIIl. Desarrollo

Tomando en cuenta los requisitos presentados en la seccion de antecedentes y
tomando como base los estandares de desarrollo de software de IEEE aprendidos en

la Facultad de Ingeniera, se procedera a desarrollar el software.

1. Introduccién

1.1. Propdsito

El sistema AppVe permitira a los usuarios ingresar observaciones desde un
dispositivo mévil para llevar un registro personal y poder compartir la informacion con
el MZFC.

1.2. Convenciones

Usuario: Definido como cualquier individuo que tenga alguna relacién con el MZFC el

cual podra ingresar avistamientos.

Administrador: Encargado de las bases de datos del MZFC el cual validara, depurara
y controlara la informacion que se ingrese al sistema con el fin de hacer confiable la

base de datos.

1.3. Audiencia dirigida

Los usuarios seran asignados por el personal del MZFC, sin embargo este sistema

puede ser dirigido para cualquier usuario observador de aves.

1.4. Alcance

El sistema sera distribuido de manera gratuita por el MZFC, por lo que el alcance

esperado sera a nivel nacional, siempre y cuando el MZFC apruebe al usuario.
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2. Descripcion general

Como se presentd en el capitulo VI, para realizar observaciones de aves es
necesario seguir una serie de pasos. Con el fin de facilitar la tarea, mejorar los
tiempos y reducir el error de localizacién, esta aplicacién tiene como objetivo crear
una aplicacion movil para celulares usando la tecnologia GPS integrada dentro del
celular para tener coordenadas mas exactas o aproximadas de donde se realizo la
observacion del ave. Tras realizar la observacion el usuario podra enviar los datos al

MZFC para un analisis a detalle.

2.1. Perspectiva del producto

El sistema completo sera validado en un ultimo paso por el MZFC, por lo que todos
los datos ingresados seran correctos al final del proceso y podran ayudar para la

investigacion cientifica en el area de la ornitologia.

2.2. Funciones del producto

El sistema permitira a los usuarios:
e Buscar dentro de un catalogo validado los nombres de las especies de aves.
e Ingresar avistamientos en tiempo real con sus coordenadas exactas o muy
aproximadas.
e Validar informacién previa a ser enviada al MZFC.
e Envio de informacion de observaciones al MZFC
e Llevar un control personal de aves observadas, si fueron enviadas o no, fecha
y lugar.
El sistema permitira al administrador:
e Aprobar o rechazar datos enviados por usuarios.

e Desplegar toda la informacion obtenida.
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2.3. Caracteristicas del usuario

El usuario debe tener como minimo conocimientos acerca de identificacion de aves,
tanto de su nombre como de sus caracteristicas fisicas para poder distinguir entre

aves.

2.4. Restricciones

El sistema s6lo se podra correr bajo plataformas Android y es fundamental que el
equipo disponga de GPS integrado. Para enviéo de datos al MZFC es necesario

ademas tener conexion a internet.

2.5. Suposiciones y dependencias

Para el funcionamiento correcto del sistema se requiere:

Aplicacion movil:

e GPS encendido.

e Sistema operativo Android.

e Conexion a Internet (solo en caso de envié de datos).
Panel administrativo:

e Navegador de Internet.

e Adobe Flash instalado.

e Conexioén a Internet.

2.6. Requisitos futuros

No aplica.

2.7. Entorno operativo

Aplicacion movil:

Solamente correra en el sistema operativo Android, cualquier version.
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Panel administrativo:
Al ser dependiente de solo el navegador de internet, el panel podra ser consultado en

cualquier sistema operativo.

3. Requerimientos de interfaz externa

3.1. Interfaz de usuario

El usuario debera de contar con GPS encendido, de lo contrario no podra registrar
ninguna avistamiento. Al ingresar al sistema se presentaran 3 opciones: Ingreso de

avistamiento, Envi6 de datos y verificacion de datos.

3.1.1. Ingreso de avistamiento

Dentro de esta opcion el usuario podra ingresar un avistamiento de ave
seleccionando la especie, en caso de existir algun comentario adicional, se podra
insertar en un campo de texto. En caso de no tener el GPS encendido, la aplicacion
mandara a la configuracion del celular para poder encenderlo, se cerrara la

aplicacién y se dara por finalizada la sesidn hasta abrir de nuevo la aplicacion.

3.1.2. Envi6 de datos

Dentro de esta opcién sélo se mostrara aquellos registros que falten de ser enviados
al MZFC y permitira mandar datos uno a uno o todos en conjunto. En caso de que el
administrador haya considerado que es un usuario de confianza, antes de enviar un
dato se mostrara una nueva pantalla, el cual permitira al usuario ingresar su nombre

para su facil reconocimiento por el administrador.
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3.1.3. Verificacién de datos

Dentro de esta opcion el usuario podra ver sus avistamientos, filtrarlos por fecha de
registro y podran ser exportados a un archivo Excel para su analisis. Dicho archivo

Excel se localizara en la carpeta raiz de la memoria.

3.2. Interfaz de administrador

El usuario administrador tendra un panel general el cual se dividira en 5 pestafas

que seran descritas a continuacion.

3.2.1. Registros nuevos

Mostrara en una tabla los registros nuevos que se han agregado y que falta por
validar. Se podran validar uno a uno o todos en conjunto. Se mostrara también un
mapa para visualizar geograficamente donde fue realizada esa observacion. En caso

de tener un comentario, se mostrara al administrador.

3.2.2. Registros por especie

Mostrara una tabla con todas las especies registradas, ya sea que hayan sido
validadas o no, diferenciando claramente entre aquellas validadas y aquellas que no.
Se mostrara un mapa el cual visualizara todos los registros hechos de esa especie.
En caso de existir un comentario acerca de un avistamiento en particular, se

mostrara al administrador.

3.2.3. Registros por usuario

Mostrara una tabla con todas los registros hechos por usuario, ya sea que hayan sido
validadas o no, diferenciando claramente entre aquellas validadas y aquellas que no.
Se mostrara un mapa el cual visualizara todos los registros hechos por ese usuario.
En caso de existir un comentario acerca de un avistamiento en particular, se

mostrara al administrador.
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3.2.4. Administrar usuarios

Mostrara el nombre actual del usuario y el nombre valido hecho por el usuario en
caso de que el administrador haya considerado a este usuario de confianza. Asi
mismo el administrador podra nombrar usuarios de confianza para que su nombre

aparezca en la base de datos y se reconozca mas facilmente.

3.2.5. Estadisticas

Mostrara estadisticas de los registros verificados y permitird exportar los datos a un

archivo Excel con diferentes parametros.

Ingreso a Ingreso de Muestra coordenadas de

U Avistamiento localizacion y nombre del
ave
S
A Ingresg:tESnU|o de Muestra los datos aun no
R enviados a MZFC
IngresgeaD\f:tr;f;cauon Muestratodos los
avistamientos realizados S
por el usuario
D Ingreso a Registros Muestra los registras que T
M Nuevos aun no han sido validados E
[ Ingreso a Registros Mostrara los registros A
por Especie catalogados por Especie
R | Regist Mostrara los registros
ngresoS egistras por catalogados por Usuario
A suario
O Mostrara las
R Ingreso a Estadisticas estadisticas y creara

documentos

Diagrama 1. Diagrama de interfaces de usuario. Fuente: propia
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3.3. Interfaz de hardware

Para un 6ptimo funcionamiento del sistema es necesario tener:
De parte del usuario:

e Celular con GPS
De parte del Administrador

e Equipo con conexion a internet

3.4. Interfaz de software

Para un 6ptimo funcionamiento del sistema es necesario tener:
De parte del usuario:
e Celular con sistema operativo Android

¢ 50 Mb de espacio disponible en memoria

De parte del administrador

e Equipo con navegador web con Adobe Flash instalado

4. Caracteristicas del sistema

El sistema permitird al usuario ingresar avistamientos con precision con ayuda del
GPS, validar dicha informacion, envié de datos al MZFC, ver historico de registros en
mapa y generacion de documento acerca de sus propias observaciones. En cuanto
al administrador del sistema podra observar datos nuevos, validar informacion,
controlar el ingreso de datos por usuario y recopilar toda la informacién en una sola

base.

4.1. Funciones de usuario

4.1.1. Ingreso de avistamiento

El sistema le proporcionara al usuario una pantalla mediante la cual el podra
seleccionar del catalogo de aves alguna, asi mismo, en caso de tener alguna

observacion adicional al avistamiento, se podra realizar anotaciones sobre la misma.
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4.1.2. Envi6 de datos

El sistema mostrara aquellos datos que aun no han sido enviados y permitira la
opcion de enviar datos uno a uno o todos. Cuando el administrador da de alta al
usuario como usuario confiable, éste recibira una pantalla nueva que le permitira

ingresar su nombre de usuario

4.1.3. Verificacion de datos

El sistema mostrara en forma de lista aquellos datos que han sido enviados y
aquellos que no, en conjunto con la fecha y su nombre, adicional a esto, se tendra la
opcidén de un mapa, el cual nos mostrara los avistamientos del usuario. También se
tendra la opcion de almacenar todos los datos en un archivo Excel para su analisis

futuro.

4.2. Funciones de administrador

4.2.1. Registros nuevos

El sistema mostrara una pantalla en la que estaran los avistamientos sin registrar.
Dichos avistamientos se podran validar uno a uno o todos. En caso de que se tenga
un comentario sobre ese avistamiento, el sistema mostrara el comentario de ese
avistamiento. También se incluye un mapa el cual mostrara la localizacion del

avistamiento.

4.2.2. Registros por especie

El sistema mostrara una pantalla con los avistamientos clasificados por especie.
Dichos avistamientos pueden estar o no validados, pero se diferenciaran entre ellos.
Asi mismo se podra ver los comentarios de cada uno de los avistamientos
registrados. Finalmente se agrega un mapa para que por especie se muestren todos

los avistamientos en el mapa
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4.2.2. Registros por usuario

El sistema mostrara una pantalla con los avistamientos clasificados por usuario.
Dichos avistamientos pueden estar o no validados, pero se diferenciaran entre ellos.
Asi mismo se podra ver los comentarios de cada uno de los avistamientos
registrados. Finalmente se agrega un mapa para que por usuario se muestren todos

los avistamientos en el mapa.

4.2.3. Administracién de usuarios

El sistema mostrara una pantalla donde se desplegaran las opciones del control de
usuario comenzando por aprobar a usuarios confiables, los cuales podran agregar su
nombre para que el administrador pueda diferenciarlos de los otros usuarios. Asi
mismo se tiene la opcidon de bloqueo de usuarios, con el fin de que estos usuarios ya

no puedan ingresar mas datos basura.

4.2.4. Estadisticas

El sistema mostrara distintas graficas acorde a datos verificados. Dentro de esta
misma opcion tenemos la exportacion de datos en forma de Excel para un analisis

futuro.
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Diagrama 2. Componentes MVC. Fuente: propia.
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Diagrama 3. Diagrama de componentes MVC. Fuente: propia.

5. Otros requerimientos no funcionales

5.1. Requerimientos de desempefio (Performance Requirement)

El sistema se lograra hacer lo suficientemente ligero como para que cualquier celular

con sistema operativo Android pueda correrlo.
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5.2. Requerimientos de seguridad (Fisica)

El servidor del sistema debe contar con instalaciones adecuadas: sin polvo, sin

cambios bruscos de voltaje y con nula o poca humedad.

5.3. Requerimientos de seguridad

El sistema no maneja datos de informacion sensible para el usuario, sin embargo
todos los avistamientos al tener que ser veridicos, se pide una seguridad al menos
media o alta para resguardar todos estos datos, asi como generacién de respaldos

periodicos.

5.4. Atributos de calidad

El sistema cumple con los siguientes atributos de calidad.

e Confiabilidad
El sistema estara siempre funcionando si se sigue correctamente los
requerimientos basicos de hardware.

e Robustez
Al estar compuesto por componentes de uso amplio (Flex y MySQL) se
garantiza este punto.

¢ Disponibilidad
Si el servidor se mantiene en linea todo el tiempo, este sistema se podra
consultar en cualquier momento. Si por alguna situacién el servidor se
apaga, el sistema funcionara independiente en la aplicacion movil para el
usuario.

e Mantenibilidad
La actualizacion del sistema y el cuidado de las bases de datos, asi como
de la aplicacion correran a cargo del administrador del MZFC, una vez
entregado el sistema.

e Usabilidad
El sistema sera lo suficientemente intuitivo y simple para que cualquier

tipo de usuario pueda usarlo.
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e Portabilidad
Gracias a que el sistema administrativo no depende del sistema operativo,

cumplimos con este atributo.

6. Disefio de interfaz de usuario

6.1. Interfaz de usuario

La interfaz de usuario consiste en una serie de pantallas con las que el usuario
puede interactuar con el sistema. Cada una de estas, esta disefiada para hacer una

tarea especifica.

6.2 Descripcion de la interfaz de usuario

Cada pantalla estara integrada por varios componentes: botones, barras y etiquetas

dispuestos para que el usuario realice las acciones eficientemente.
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6.3 Pantallas

El sistema esta compuesto de las siguientes pantallas.

6.3.1 Pantalla de carga

Es la primera pantalla que observara el usuario. Esta pantalla no presenta alguna

funcionalidad importante, sin embargo se muestra para describir la App.

AppVE

Imagen 1. Pantalla de carga. Fuente: propia.
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6.3.2 Pantalla principal

Es la principal pantalla de la aplicacion la cual nos permitird ir a las siguientes

pantallas de la aplicacién sin problema alguno.

Ingreso de
Avistamiento

Envio de Datos

Verificacion de
Datos

Imagen 2. Pantalla principal. Fuente: propia.
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6.3.3 Pantallaingreso de avistamiento

Es la primera opcion que se encuentra en la pantalla principal, después de dar clic en
Ingreso de avistamiento. En esta pantalla nos mostrara la lista de aves, la ubicacion

geografica y el campo de observaciones.

'i: L clamianto

Mue miento {m

DbE-'_:”"_: P

pass
k

' Pli'l LsEr itr"n:n-::drlr‘l-:lrl ‘

Posser domesticus

Observaciones

Paszer talios

Paszer hispaniolensis

Passer pyrrhonatus

Poszer costo nopterus
Passzer rutilans
Passer Hoveolus

|_Passer moabiticus

Imagen 3. Pantalla de ingreso de avistamiento. Fuente: propia.
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4 ) stamiento ' 4 Nuevo Avistamiento

Observaciones Observaciones

LATHIC 39 Sbdao0e GPS se encuentra desactivado.

Favor de activarlo.

Longitud: -99.1251363
Altitud; 2233

Imagen 4. Pantalla de ingreso de avistamiento. Fuente: propia.
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6.3.4 Pantalla envi6é de datos

Es la segunda opcion que se encuentra en la pantalla principal, después de dar clic
en envid de datos. En esta pantalla nos mostrara los avistamientos que faltan por
enviarse al MUZFC.

Avistamientos pendientes de sincronizar

Cairina moschata

Domingo 8 de Marzo, 2015 ¢ 03:20:26 PM

Dendrocygna autumnalis

Domingo 8 de Marzo, 2015 e 03:

Florisuga mellivera

Domingo 8 de Marzo, 2015 @ 03:20:49 PM

Anas clypeata
Domingo 8 de Marzo, 2015 « 03:22:18 PM

Imagen 5. Pantalla envié de datos. Fuente: propia.

47



6.3.5 Pantalla verificacion de datos

Es la tercera opcidn que se encuentra en la pantalla principal, después de dar clic en
verificaciéon de datos. En esta pantalla nos mostrara los avistamientos que faltan por
enviarse al MUZFC.

< Verificacion de Datos B9

Filtrar Avistamientos

Imagen 6. Pantalla verificacion de datos. Fuente: propia.
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6.3.6 Pantalla mapa de datos

Ubicado en la esquina superior derecha dentro de la pantalla de verificacion de

datos, la cual nos permitira ver en forma mas geografica los datos obtenidos en
nuestros registros.

Verificacion de Datos

Filtrar Avistamientos

olates

@LAS Vegas Oklahoma City @L
ONImqucr(,um OMcmph
O O
Los Angeles
Phoenix @.-au,-
Dallas
Tjuana Jackson
@ -« Tucson El Paso ®
e ‘G) i Kileon ®
- \ ® 4
\ S Houston @N""O"‘
Hormosito . Lt ®
® Chituahua
®© \ Corpus Christi
Golfo \ ®©
de California Tomeon | ™~ .@ﬁ'""
@culm.m@ Gulf of
Mey Mexico
Tampico
@l @Mv-nda
Cotma JAMexico City
®
/
Acapuico i |
\ B¢
-~ ¢
) ! >
-~
mapquest

Imagen 7. Pantalla mapa de datos. Fuente: propia.
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6.3.7 Pantalla Acerca de

Ubicado en la esquina superior derecha dentro de la pantalla Principal, nos muestra

los créditos y el uso de esta aplicacion.

Acarca De

Desarrollado por
Héctor Céron Guevara

Facultad de Ingenieria

UNAM
2015

Para uso de la Faculiad
de Ciencias Museo de

Zoologia

Imagen 8. Pantalla Acerca de. Fuente: propia.
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6.3.8 Pantalla usuario verificado
Pantalla de acceso exclusivo luego de que el administrador haya aprobado al usuario
como confiable, permitira ingresar un nombre para su facil identificaciéon en el

sistema del administrador.

Usuario Verificodo

Felicitaciones, se le ha promovido a ser un
usuario de confianza. Faver de ingresar un
nombre de usuario.

Nombre de Usuario Deseado

Imagen 9. Pantalla usuario verificado. Fuente: propia.
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6.3.8 Pantalla registros nuevos

Pantalla principal del panel de administrador. Mostrara aquellos avistamientos aun

sin registrar.

Registros Nuevos —- o
oo ZEMOGOUGASTIVNTS | 17 e s o 2014
|
‘ £33
Coaumtied
e
Caviaer.
3w Marsies

Tiakr eparci

3 me\n

[ o0& MEXICO s Cnimanuacan
)

Istapalaps

Imagen 10. Pantalla registros nuevos. Fuente: propia.
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6.3.9 Pantalla por especie

Pantalla en la que se muestran los registros por especie. Se muestra también que
aquellas que no estan pintadas de verde son aquellas que no han sido aun

verificadas.

Regisiros por Especie

Tk rapant
s
&
5 !
%
s
X Wedire
jan
% e
OO e N R P
5 i
'l
. L
CIUORD v 3
DE MEXCH g +
o d
.....
iaanigdl wrinog L Fi— SR } ’ -
iansnman s smanna Y b 1 i l - ) el i

Imagen 11. Pantalla registros por especie. Fuente: propia.
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6.3.10 Pantalla registros por usuario
Pantalla en la que se muestran los registros por usuario. Se muestra también que
aquellas que no estan pintadas de verde son aquellas que no han sido aun

verificadas.

Registros por Usuario

© e

- o
°~>‘-I

Imagen 12. Pantalla registros por usuario. Fuente: propia.
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6.3.11 Pantalla administrar usuarios

Pantalla en la que se muestran los usuarios validos y no validos, asi como

opciones para volverlos confiables o impedirles el acceso.

AppVE Admin

Registros Musvas
R o4 por Cy
Regisires per Uwearia

Adrminishear Lsuesias

Administrar Usuarios

S SR H .

DHE 2 Tl T T T

HoSU R imbiz il

BIuFan vz cE b

R B ORI iR

b B et e 1
BEmMTHEFE b Ferea
bENIKBELHEAHTIVLE
WEHAT S L bt 2 G-
WS EEHER I LaLs
DTl jB O ePEFARTE
[ TERET L T RS
EaaWaE LR RGimEaes

sl Ay Ko

Wl plemas
SHELLGd VIRESTTI

EARER LT T

A BN e

ST KR Il g = o
HrNTRE Al FopTEF

SarlzAooes 5 =I|
WERAIYR,das EWAGHA
LEFwzEM HIh Zsktells

Heclzr Ceron

A sy SR B L

Hoa VA IR mEsH

WA R T o

Imagen 13. Pantalla registros por usuario. Fuente: propia.
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6.3.12 Pantalla estadisticas

Pantalla en la que se muestran las estadisticas generales de las bases de datos y

que permite crear archivos de Excel para un analisis a futuro.

Estadisticas T e—— n
Espatias mas ragsiradas Humano de regstros en ks ultimas 7 dias g fedlamen i Bt |

AppVE Adme

Fuincdubicay

Imagen 14. Pantalla estadisticas. Fuente: propia.
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6.4 Diagramas de interfaces de usuario

6.4.1 Pantalla de carga

Descripcion:
El usuario aguardara a que cambie de pantalla en lo que la aplicacién carga todos

sus componentes.

6.4.2 Pantalla principal

Usunario

Seleccionar Ingreso de Avistamiento Ingresa a Pantalla Ingreso
de Avistamiento

Seleccionar Envio de Datos Ingresa a Pantalla Envié de

Datos

'

Seleccionar Verificacion de datos Ingresa a Pantalla

Verificacion de Datos

Seleccionar Acerca de Ingresa a Pantalla Acerca

de

h

Diagrama 4. Diagrama de interfaces pantalla principal. Fuente: propia.

Descripcidn:

El usuario tendra 4 opciones para ingresar a alguna pantalla de opciones de la

aplicacion.

Descripcién paso a paso:

1. El usuario ingresara a la pantalla de Seleccion de Operaciones.
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2. El usuario seleccionara una opcidn para ingresar a la siguiente pantalla.

6.4.3 Pantalla de ingreso de avistamiento

Usuario

Seleccionar Regresar .
5 Ingreso a Pantalla Principal

Seleccionar Ajustes GPS Abre el menti configuracién

del sistema operativo

Seleccionar Seleccione un Ave Despliega el catalogo de

aves

Aviso de GPS No
desactivado

;GPS
encendido?

Selecciona Ave

Ingresar

Diagrama 5. Diagrama de interfaces pantalla ingreso de avistamiento. Fuente: propia.

Descripcion:

El usuario tendra la opcién de ingresar un ave o regresar al menu superior, sin
embargo, en caso de que el GPS no esté encendido, esta opcion no estara

disponible.

Descripcién paso a paso:

El usuario selecciona Seleccione un Ave.
El usuario selecciona de la lista desplegable una especie de ave.

El usuario ve la ubicacion e ingresa avistamiento.
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En caso de tener GPS apagado, mandara un aviso de GPS desactivado.

6.4.4 Pantalla de envi6 de datos

Usuario

Seleccionar Enviar todos Enviara todos los datos al
servidor

Seleccionar Enviar avistamiento , , .
Enviara un avistamiento

W

Seleccionar Regresar

Ingresa a Pantalla Principal

Diagrama 6. Diagrama de interfaces envi6 de datos. Fuente: propia.

Descripcidn:

El usuario podra seleccionar un ave para enviar al servidor o mandar todos los

avistamientos.

Descripcién paso a paso:

1. El usuario dara clic en el botdn enviar avistamiento.

En caso de que el usuario requiera mandar todos

1. El usuario dara clic en el botén Enviar Todos.
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6.4.5 Pantalla verificacion de datos

Usuario

Seleccionar Filtrar Avistamiento_| Se desplegara el catdlogo de
opciones de filtro

Se mostraran los
registros acorde
al filtro Seleccionar Filtro

Seleccionar Borrar

> Borrar Avistamiento

Seleccionar Mapa

Ingresa a Pantalla Mapa

Seleccionar Generar archivo .
Generar un archivo .C5V

Seleccionar Regresar

| Ingresa a Pantalla Principal
s

Diagrama 7. Diagrama de interfaces verificacion de datos. Fuente: propia.

Descripcion:

El usuario observara sus avistamientos y podra almacenarlos en un archivo para su

futuro uso.
Descripcién paso a paso:
1. El usuario vera sus avistamientos en la pantalla.

2. El usuario presionara el botén generar archivo CSV. El archivo se generara en la

raiz del sistema.
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6.4.6 Pantalla mapa

Usuario

Seleccionar Filtrar

Seleccionar Texto Plano

Se desplegara el catilogo de
opciones de filtro

Se mostraran los
registros acorde €
al filtro Seleccionar Filtro

Seleccionar Regresar

Ingresa a Pantalla
Verificacion de datos

Ingresa a Pantalla Seleccion
de operaciones

Diagrama 8. Diagrama de interfaces verificacion de datos. Fuente: propia.

Descripcion:

El usuario observara sus avistamientos en el mapa.

Descripcién paso a paso:

1. El usuario vera sus avistamientos en el mapa.
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6.4.7 Pantalla Acerca de

Seleccionar Regresar

Descripcion:

Ingresa a Pantalla Seleccion
de operaciones

Diagrama 9. Diagrama de Acerca de. Fuente: propia.

Se desplegara en la pantalla los detalles acerca de la aplicacion.
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IX. Presentacion de resultados

Acorde con la documentacion y las necesidades del MZFC se tenia como meta una
aplicacion moévil en conjunto con un servicio web, el cual nos permitiria verificar los
datos mandados por los biélogos. Originalmente se tenia la idea de desplegar esta
aplicacion a nivel mundial dando el servicio como una aplicacion gratuita en la
Playstore de Google. Sin embargo esta idea fue desechada, ya que el museo
comentd que este sistema seria totalmente interno y para servicio exclusivo del
museo en primera instancia para realizar las pruebas y luego, se podria colocar a
nivel mundial. A la fecha de cierre de esta publicacion el MZFC, aun no decide si

lanzarlo a nivel mundial o ser de uso exclusivo del MZFC.

Asi mismo se tenia pensado una aplicacion mévil un poco mas sencilla, respecto a
datos contenidos en la misma. Acerca de esto, originalmente se considerd que seria
solo registrarian longitud y latitud, asi como el nombre del ave. Tras una primera
junta de presentacion del proyecto frente a los encargados y los usuarios principales
de éste, se decidioé agregar los elementos que se mostraron en desarrollo adicional
(altitud, anotacién de observaciones, consulta personal de datos, desplegado de
datos en mapa), con el cual la aplicacion se enriquecié bastante y los usuarios finales

y administradores quedaron conformes con él.

Otro detalle que se tuvo que modificar también fue el panel de administrador, ya que
originalmente se consideraba sélo entregar la base de datos a los que serian
recibidos los datos sin ninguna interfaz grafica, mas que la del manejador de base de
datos que ellos usaron. Gracias a la idea planteada por el MZFC esta seccidon se
cambid por completo a un servicio web controlado totalmente por él, con el cual
pueden aceptar o rechazar datos en el momento en que ellos asi lo deseen, como

bloquear y aceptar a algunos usuarios.

Originalmente el servicio web de este sistema se coloc6 en un servidor privado que

el autor de esta tesis rento. Sin embargo gracias a la buena disposicién de la FC y
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los resultados tan positivos que el MZFC obtuvo, la UNAM facilité el uso de uno de
sus servidores para la instalacion. Actualmente este sistema se encuentra cargado
en un servidor de la FC de la UNAM.

Gracias a las pruebas realizadas en campo logramos obtener como resultado que,
en comparacion con la forma original en la que se hacian observaciones se logré
apreciar que los tiempos se redujeron significativamente. Por ejemplo en las pruebas
realizadas en Oaxaca, un grupo control realizé las observaciones como normalmente
lo hacian previo al sistema y otro realizé las pruebas con el sistema. Fue bastante
convincente que el porcentaje de error que se tenia de las observaciones de la forma
tradicional presentaba un porcentaje de error alto en comparacion con los realizados
por el sistema, asi como el tiempo en el que tuvo los resultados de estas
observaciones el MZFC. El sistema proporcioné la informaciéon en 2 dias maximo
desde el momento de la observacion mientras que los realizados de forma tradicional
tardaron los 15 dias que tardaba toda la observacion en campo, asi como el regreso
a la Ciudad de México. Otro punto importante es que con los datos ya ingresados en
sistema ya pudieron ser manipulados al instante para un analisis. A diferencia de los
registrados tradicionalmente los cuales ademas de llegar a la Ciudad de México, se

tuvieron que volver a registrar dentro de un sistema que ellos tienen.

Con todo lo anterior se puede concluir que el sistema funciona bien, cumple sus
objetivos que se tenian. Asi mismo el museo actualmente comienza la transicién del

modelo tradicional de observaciones a este nuevo poco a poco.

Una de las cosas que logramos apreciar, es que los que mas ocupan este sistema
son los investigadores que iran a campo y son los que tienen en su mayoria
teléfonos inteligentes con sistema Android instalado, sin embargo, aquellos que
realizan analisis en el MZFC y que no salen a campo, en su mayoria tienen sistema

IOS instalado en su celular.
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X. Conclusiones

El objetivo de la presente tesis era reducir el porcentaje de error y ayudar al personal
del MZFC, se solicitd desarrollar un sistema con el cual se pueda obtener la
localizacion exacta o muy aproximada de los avistamientos de aves observados en el
instante y poder almacenarlas para un futuro analisis de forma rapida y sencilla. Asi
mismo se lograra reducir los tiempos desde la observacion hasta el analisis con el
cual el MZFC podra realizar este proceso mas rapidamente y dar un alcance mayor

en tema de exactitud avalado por tecnologia de ultima generacion.

Con esto de antecedentes se tuvo que seguir una serie de normas de
documentacion de toma de requerimientos para poder desarrollar un sistema estable
sin problemas de desarrollo y que me permitira llevar acabo cada una de las
necesidades que presentaba el MZFC. Este conocimiento fue adquirido dentro de las
aulas de la Facultad de Ingenieria y aplicadas en forma practica dentro de la tesis, lo
cual brindo un gran apoyo para llevar a cabo esta tesis. Es forzoso entender que sin
este conocimiento y sin las practicas que se realizaron en la Facultad, es altamente
probable que este proyecto no se hubiera realizado correctamente y los tiempos
estimados posiblemente hubieran empeorado o complicado excesivamente el

desarrollo.

Al momento del desarrollo, tras realizar la toma de requerimientos, se observd que
los avistamientos originalmente eran tardados para registrar y que no se podia
realizar tan rapido el analisis por los tiempos que tardaria el observador de ir del
lugar donde realizé la anotacién hacia donde poder registrar el dato y las locaciones
donde se realizan. Existieron algunos problemas al momento del desarrollo ya que
uno de los requerimientos fue la altitud, dato que el GPS en los teléfonos inteligentes
no da un dato exacto, puesto que varia bastante. Fue por eso que, gracias al apoyo
del personal del MZFC, se cambid este requerimiento por un campo de

observaciones, para, en caso de que el avistamiento estuviera cerca de algun lugar
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donde se pudiera dar cambios muy bruscos de altura (barrancos), se pudiera dar una

anotacion de donde se realizd el avistamiento.

Tras una serie de pruebas en campo real y anotaciones de parte del MZFC se logré
crear un sistema el cual permite realizar avistamientos con alta exactitud y bajo costo
y el analisis se podia realizar al instante de la observacion o ese mismo dia pero mas

tarde como se hace notar en la presentacion de resultados.

Una de las hipotesis era que si se desarrolla un sistema informatico para el manejo
de informacion sobre aves y auxilie en el campo para localizar y almacenar en forma
aproximada la ubicacion, facilitara la administracion cientifica de datos generados por
el MZFC. Gracias a los resultados obtenidos en la fase de pruebas, se aprecié que
en efecto, el sistema generado ayudd en gran medida a localizar las aves de forma
precisa y que ademas les reducia el trabajo en esta parte de insercion de datos, por

lo que la hipétesis se comprueba.

La otra hipotesis que se planteo fue que el sistema informatico reduciria costos de
tiempo, asi como facilitar el analisis futuro de estos datos con mayor exactitud a la
que se tenia originalmente. Y en efecto, gracias a la tecnologia del GPS se logré
reducir costos de tiempo, ya que como se presentan en los resultados, en fase de
pruebas, el sistema redujo considerablemente este efecto pasando de 2 a 3 semanas
a solo un dia con lo cual la hipotesis se comprueba dando como resultado que de las

dos hipdtesis planteadas en esta tesis, ambas son comprobadas.

Como recomendacion al cliente se le dio la opcion de dar mantenimiento de parte del
desarrollador a esta aplicacion para darle una evaluacidén continua mas adelante y
realizarle cambios si asi lo requirieran. Ademas, se hizo la observacion de, que para
que el sistema siga funcionando en forma correcta, se debe de realizar un respaldo
de informacion periddicamente, sin embargo, este periodo se dejara a consideracion

del MZFC y ellos decidiran cuando realizar este respaldo.
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Finalmente se tiene como siguiente paso ampliar esta aplicacion a nivel nacional
para que cualquier usuario con conocimientos de aves pueda insertar datos hacia las
bases de datos que tendran en su poder los encargados del MZFC, para poder
trabajar con una mayor cantidad de datos. Gracias a que se tiene el filtro de usuarios
confiables y usuarios no confiables, se podra llevar un control total de los datos que

se reciben y evitar inconsistencia de datos.

Una conclusion que se me hace de vital importancia es que la tesis es un elemento
de difusion y divulgacion que para ser un egresado de licenciatura deberia
promoverse mas, ya que permite asimilar y tener una visidon correcta de como
difundir conocimientos aprendidos en la carrera, me permitié consolidar y sobre todo
validar que son relevantes los conocimientos y que se pueden aplicar, pero también
que son una base universal de conocimiento que nos da los elementos de poder

aprender mas y aplicarlo a nuestros problemas profesionales.

A forma de cierre, afirmo que si se realiza un sistema informatico que cubra las
necesidades del cliente en forma practica, de manera legible y con la documentacion
necesaria, los problemas que se tienen pueden desaparecer o, como en esta tesis,
reducir drasticamente el porcentaje de error, asi como facilitar las actividades que
realiza el cliente. De manera mas especifica para la tesis se logré el objetivo, y las
hipotesis que se plantearon desde un principio fueron comprobadas, como se
comentd antes, éste no es ni sera la version definitiva, ya que los tiempos van
cambiando y las técnicas de observacion iran haciendo lo mismo, por lo que se
tendra que mejorar esta aplicacion o en su debido caso desecharla si ya no se ajusta

a las épocas futuras, por lo cual se dejé el cédigo fuente para la FC.

Afirmo también la importancia de desarrollar tesis, que en lo particular me permitié
pensar mas y poder difundir de manera escrita el conocimiento aprendido y aplicado
a un problema real, que de otra manera quizas no seria tan eficiente, concluyo

ademas que en ingenieria si no se aplica lo que se aprende, no se hace ingenieria.
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Xll. Anexos

ANEXO 1 CODIGO FUENTE

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<s:View xmins:fx="http://ns.adobe.com/mxmi|/2009"

xmins:s="library://ns.adobe.com/flex/spark" title="AppVE" viewActivate="init(event)">

<fx:Script>
<I[CDATA[
import mx.core.FlexGlobals;

import spark.events.ViewNavigatorEvent;

private var crearUsuarioStatement:SQLStatement;

private var cargarUsuarioStatement:SQLStatement;

private function generateRandomString(strlen:Number):String{
var chars:String = "abcdefghijkimnopgrstuvwxyzABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ0123456789";
var num_chars:Number = chars.length - 1;

var randomChar:String = "";

for (var i:Number = 0; i < strlen; i++){
randomChar += chars.charAt(Math.floor(Math.random() * num_chars));

}

return randomChar;

}

protected function goAboutView(event:MouseEvent):void

{
/l'Ir al View de ACerca de...

navigator.pushView(AboutView);

}

protected function goNuevoAvistamiento(event:MouseEvent):void

{

//'Ir al View de nuevo avistamiendo
navigator.pushView(IngresarAvistamientoView);

}

protected function goVerificacionDatos(event:MouseEvent):void

{

/'Ir al View de Verificacion de Datos
navigator.pushView(VerificacionDatosView);

}

protected function goEnvioDatos(event:MouseEvent):void
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{

/I Ir al View Envio de Datos

navigator.pushView(EnviarDatosView);

}

protected function init(event:ViewNavigatorEvent):void
{

/I Al entrar al menu principal verificar usuario
verificarUsuario();

}

private function verificarUsuario():void{

cargarUsuarioStatement = new SQLStatement();

cargarUsuarioStatement.sglConnection = FlexGlobals.topLevelApplication.conn;
cargarUsuarioStatement.addEventListener(SQLEvent. RESULT, cargarUsuarioResult);
cargarUsuarioStatement.addEventListener(SQLErrorEvent. ERROR, cargarUsuarioError);

var cargarUsuarioQuery:String = "SELECT * FROM usuario";

cargarUsuarioStatement.text = cargarUsuarioQuery;

cargarUsuarioStatement.execute();

}

private function cargarUsuarioResult(event:SQLEvent):void{

var result:SQLResult = cargarUsuarioStatement.getResult();

//IRevisamos la informacion del primer usuario que se encuentra en el indice 0, si el usuario no existe lo creamos.

if(result.data != null{

/ltrace(result.data[0].user_id)
FlexGlobals.topLevelApplication.usuario = result.data[0].user_id;
FlexGlobals.topLevelApplication.usuarioAlias = result.data[0].alias;
FlexGlobals.topLevelApplication.usuarioStatus = result.data[0].status;
}else {

crearUsuario();

}

}

private function cargarUsuarioError(error:SQLErrorEvent):void{

trace(error.erroriD);

}

private function crearUsuario():void{

crearUsuarioStatement = new SQLStatement();

crearUsuarioStatement.sqlConnection = FlexGlobals.topLevelApplication.conn;
crearUsuarioStatement.addEventListener(SQLEvent.RESULT, crearUsuarioResult);
crearUsuarioStatement.addEventListener(SQLErrorEvent. ERROR, crearUsuarioError);

var crearUsuarioQuery:String = "INSERT INTO usuario (user_id, alias,

("+generateRandomString(20)+","+generateRandomString(20)+", 3)";

status) VALUES
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crearUsuarioStatement.text = crearUsuarioQuery;
crearUsuarioStatement.execute();

}

private function crearUsuarioResult(event:SQLEvent):void{
verificarUsuario();

}

private function crearUsuarioError(error:SQLErrorEvent):void{
trace(error.errorlD);

}

1>

</fx:Script>

<fx:Declarations>
<!l-- Place non-visual elements (e.g., services, value objects) here -->

</fx:Declarations>

<s:actionContent>

<s:Button click="goAboutView(event)">

<s:icon>

<s:MultiDPIBitmapSource source160dpi="@Embed(‘assets/icons/160/2_action_about.png')"
source240dpi="@Embed(‘assets/icons/240/2_action_about.png')"
source320dpi="@Embed(‘assets/icons/320/2_action_about.png')"/>

</s:icon>

</s:Button>

</s:actionContent>

<s:VGroup id="mainGroup" width="100%" height="100%" gap="0"
rowHeight="{mainGroup.height/3}">

<s:Group width="100%" height="33%" click="goNuevoAvistamiento(event)">
<s:Rect width="100%" height="100%">

<s:fill>

<s:LinearGradient rotation="90">

<s:entries>

<s:GradientEntry color="#FFAE18"/>

<s:GradientEntry color="#FF8AQ00Q"/>

</s:entries>
</s:LinearGradient>
</s:fill>

</s:Rect>

requestedMaxRowCount="3"

<s:Bitmaplmage source="@Embed('assets/icons/add.png')" left="20" verticalCenter="0" smooth="true" width="50" height="50"/>

<s:Label text="Ingreso de Avistamiento" styleName="myLabel" left="100" right="80" verticalCenter="0"/>

<s:Bitmaplmage source="@Embed('assets/rightarrow.png')" right="5" verticalCenter="0" smooth="true" width="40" height="40"/>

</s:Group>
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<s:Group width="100%" height="33%" click="goEnvioDatos(event)">
<s:Rect width="100%" height="100%">

<sfill>

<s:LinearGradient rotation="90">

<s:entries>

<s:GradientEntry color="#92C500"/>

<s:GradientEntry color="#669900"/>

</s:entries>

</s:LinearGradient>

</s:fill>

</s:Rect>

<s:Bitmaplmage source="@Embed(‘assets/icons/send.png')" left="20" verticalCenter="0" smooth="true" width="50"
height="50"/>

<s:Label text="Envio de Datos" styleName="myLabel" left="100" right="80" verticalCenter="0"/>

<s:Bitmaplmage source="@Embed('assets/rightarrow.png')" right="5" verticalCenter="0" smooth="true" width="40" height="40"/>

</s:Group>

<s:Group click="goVerificacionDatos(event)" width="100%" height="33%">
<s:Rect width="100%" height="100%">

<s:fill>

<s:LinearGradient rotation="90">

<s:entries>

<s:GradientEntry color="#2CB1E1"/>

<s:GradientEntry color="#12A0CF"/>

</s:entries>

</s:LinearGradient>

</s:fill>

</s:Rect>

<s:Bitmaplmage source="@Embed(‘assets/icons/check.png')" left="20" verticalCenter="0" smooth="true" width="50"
height="50"/>

<s:Label text="Verificacion de Datos" styleName="myLabel" left="100" right="80" verticalCenter="0"/>

<s:Bitmaplmage source="@Embed('assets/rightarrow.png')" right="5" verticalCenter="0" smooth="true" width="40" height="40"/>
</s:Group>

</s:VGroup>

</s:View>
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ANEXO 2 ESPECIFICACION DE
REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

PARA EL SISTEMA

AppVe
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1. Introduccién
Las funciones y las caracteristicas que debe cumplir el sistema AppVe tomando

como base el estandar de la IEEE 830, se describen a continuacion para tener un
punto de referencia entre las caracteristicas necesarias y las soluciones que en este
caso es crear un sistema para capturar avistamientos y administrarlos bajo el control
del MZFC.

1.1 Prop6sito
El propdsito de este documento es dar una descripcion de los requerimientos,

limitaciones e interacciones del sistema AppVe en su primera version. El sistema
AppVe permitirda a los usuarios del MZFC ingresar avistamientos de aves en una
aplicacion moévil para después poder ser administrados por el MZFC para un analisis

subsecuente.

1.2 Convenciones
Administrador: Usuario con funciones administrativas dentro del sistema.

Base de datos: Conjunto de toda la informacién que se maneja en el sistema.

GPS: Sistema de localizacion satelital

MZFC: Museo de Zoologia Alfonso L. Herrera de la Facultad de Ciencias.

SRS: Especificacion de requerimientos de software, Software Requirements
Specification en inglés

UNAM: Universidad Nacional Auténoma de México.

Usuario: Aquella persona que interactua con el sistema.

WiFi: Mecanismo de conexion inalambrica para la transferencia de datos.

1.3 Audiencia dirigida y sugerencia de lectura.
El sistema sera dirigido para el personal que labora en el MZFC, sin embargo el

alcance del mismo se puede dar a cualquier individuo con conocimiento de

reconocimiento de aves por vista.
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1.4 Alcance del producto
AppVe es un sistema que permite la localizacion de aves de manera exacta basados

en los conocimientos del que registra el avistamiento. Asi mismo permite generar
archivos internos dentro del sistema los cuales el usuario podra consultar para un
analisis propio. Adicionalmente se tiene un sistema de servicio web el cual permite al
administrador validar la informacion enviada por cada uno de los usuarios y con el
cual se generara una base de datos la cual podra ser consultada al instante y en

cualquier momento.

1.5 Referencias
[1] Institute of Electrical and Electronics Engineers (1998, Junio, 25) IEEE

Recommended Practice for Software Requirements Specifications. IEEE Std 830-
1998. Nueva York, Estados Unidos: The institute of Electrical and Electronics

Engineers, Inc.

2. Descripcion general
En la actualidad el MZFC realiza avistamientos peridédicos hechos por el personal

que labora en este lugar, sin embargo se ha observado que muchas de sus
observaciones han tenido una tendencia al error ya que no todo el personal que
realiza avistamientos cuenta con un aparato para dar un calculo aproximado o exacto
del lugar. Asi mismo al momento de tener estas observaciones, pasa mucho tiempo
entre que se realiza la observacién y en el momento en que por fin se da el analisis,
ya que se tienen que trasladar desde el lugar de la observacion hasta el MZFC para
la captura de los datos. Es por eso que tomando como base esta problematica el
sistema AppVe tiene como fin resolver cada uno de estos problemas usando una
herramienta que es muy comun, un celular inteligente mediante el cual se podran
hacer observaciones con coordenadas generadas por GPS, transferencia de

archivos mediante WiFi y almacenamiento de datos remoto.
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2.1 Perspectiva del producto
El sistema AppVe permitira a sus usuarios registrar los avistamientos junto con sus

coordenadas de forma automatica basada en el criterio del usuario que realiza el
avistamiento. Una vez que el usuario esta conforme con este dato, mandara esta
informacion al servidor localizado en el MZFC para que ahi el administrador de su

visto bueno para comenzar con un analisis.

2.2 Funciones del Producto
El sistema AppVe permitira a sus usuarios:

-Registrar avistamientos

-Ver los avistamientos realizados hasta el momento

-Generar un archivo para consultas de avistamientos realizados

-Enviar los datos de avistamientos al MZFC para la revision del administrador.

El sistema AppVe permitira a sus administradores:

-Consultas los avistamientos nuevos y antiguos del sistema

-Extraer toda la informacion para un analisis posterior

-Bloquear usuarios que no manden datos correctos

-Permitir a usuarios confiables darles la oportunidad de personalizar su nombre de

usuario

2.3 Caracteristicas de los usuarios
Los usuarios del sistema AppVe deben de contar con los conocimientos basicos de

reconocimiento de aves, se debe de contar con un teléfono inteligente con sistema
operativo Android instalado y sistema de GPS integrado y encendido al momento de

abrir la aplicacion.

2.4 Restricciones
El sistema en su version portable debe de estar en un area abierto ya que el GPS no

funciona en lugares muy cerrados como tuneles y cuevas. Para el servidor donde se
alojaran los datos se debe tener una conexion permanente a internet y el servidor

debe de contar con Apache HTTP Server instalado y debidamente configurado.
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2.5 Suposiciones y dependientes
Para un funcionamiento correcto del sistema AppVe, la parte movil requiere las

siguientes caracteristicas:

-Android 2.3 o superior instalado

-Contar con GPS

-Tener permisos de instalacion de fuentes desconocidas de aplicaciones sobre el
mismo.

Para el funcionamiento del sistema AppVe, el servidor debera contener los siguientes
requisitos:

-Permanente conexién a internet

-Apache HTTP Server instalado

2.6 Requerimientos futuros
En el debido caso de querer liberar este sistema para todo el mundo, se necesitara

una licencia para publicar aplicaciones méviles en la tienda Playstore de Google.

2.7 Entorno operativo
El sistema AppVe en la parte movil, solo se podra correr en aquellos teléfonos

inteligentes con Android instalado. Para el panel administrativo no importa el sistema
operativo ya que este solo dependera enteramente del navegador web y la conexion

a internet.

3. Requerimientos de interfaz externa

3.1. Interfaz de Usuario
El usuario debera de contar con GPS encendido, de lo contrario no podra registrar

ninguna avistamiento. Al ingresar al sistema se presentaran 3 opciones: Ingreso de
avistamiento, Envioé de datos y verificacion de datos. Dependiendo de la opcién que
se escoja es la accion que se procedera. Dichas acciones estan explicadas en la

seccion 4 caracteristicas del sistema.
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3.1.1. Ingreso de avistamiento
Dentro de esta opcion el usuario podra ingresar un avistamiento de ave

seleccionando la especie, en caso de existir algun comentario adicional, se podra
insertar en un campo de texto. En caso de no tener el GPS encendido, la aplicacion
mandara a la configuracion del celular para poder encenderlo, se cerrara la

aplicacién y se dara por finalizada la sesion hasta abrir de nuevo la aplicacion.

3.1.2. Envi6 de Datos
Dentro de esta opcidn solo se mostrara aquellos registros que falten de ser enviados

a el MZFC y permitira mandar datos uno a uno o todos en conjunto. En caso de que
el administrador haya considerado que es un usuario de confianza, antes de enviar
un dato se mostrara una nueva pantalla el cual permitira al usuario ingresar su

nombre para su facil reconocimiento por el administrador.

3.1.3. Verificaciéon de datos
Dentro de esta opcion el usuario podra ver sus avistamientos, filtrarlos por fecha de

registro y podran ser exportados a un archivo Excel para su analisis. Dicho archivo

Excel se localizara en la carpeta raiz de la memoria.

3.2. Interfaz de Administrador
El usuario administrador tendra un panel general el cual se dividira en 5 pestanas

que seran descritas a continuacion.

3.2.1. Registros Nuevos
Mostrara en una tabla los registros nuevos que se han agregado y que falta por

validar. Se podran validar uno a uno o todos en conjunto. Se mostrara también un
mapa para visualizar geograficamente donde fue realizada esa observacion. En caso

de tener un comentario, se mostrara al administrador.

3.2.2. Registros por Especie
Mostrara una tabla con todas las especies registradas, ya sea que hayan sido

validadas o no, diferenciando claramente entre aquellas validadas y aquellas que no.

Se mostrara un mapa el cual visualizara todos los registros hechos de esa especie.
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En caso de existir un comentario acerca de un avistamiento en particular, se

mostrara al administrador.

3.2.3. Registros por Usuario
Mostrara una tabla con todas los registros hechos por usuario, ya sea que hayan sido

validadas o no, diferenciando claramente entre aquellas validadas y aquellas que no.
Se mostrara un mapa el cual visualizara todos los registros hechos por ese usuario.
En caso de existir un comentario acerca de un avistamiento en particular, se

mostrara al administrador.

3.2.4. Administrar Usuarios
Mostrara el nombre actual del usuario y el nombre valido hecho por el usuario en

caso de que el administrador haya considerado a este usuario de confianza. Asi
mismo el administrador podra nombrar usuarios de confianza para que su nombre

aparezca en la base de datos y se reconozca mas facilmente.

3.2.5. Estadisticas
Mostrara estadisticas de los registros verificados y permitira exportar los datos a un

archivo Excel con diferentes parametros.
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Ingreso a Ingreso de Muestra coordenadas de

U Avistamiento localizacion y nombre del
ave
S
A Ingres;:t§SHVI0 de Muestra los datos aun no
R enviados a MZFC
IngresgeaD\f:tr;f;cacmn Muestra todos los
avistamientos realizados S
por el usuario
D Ingreso a Registros Muestra los registros que T
M Nuevos aun no han sido validadas E
[ Ingreso a Registros Mostrara los registros A
por Especie catalogados por Especie
R | Regist Mostrara los registros
ngresoS eqgistras por catalogados por Usuario
A suario
O Mostrara las
R Ingreso a Estadisticas estadisticas y creara

documentos

3.3 Interfaz de Hardware
Para un 6ptimo funcionamiento del sistema es necesario tener:

De parte del Usuario:
. Teléfono inteligente con GPS
De parte del Administrador

. Equipo con conexion a internet

3.4 Interfaz de Software
Para un 6ptimo funcionamiento del sistema es necesario tener:

De parte del Usuario:
. Celular con sistema operativo Android

. 50 Mb de espacio disponible en memoria

De parte del Administrador

. Equipo con navegador web con Adobe Flash instalado
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3.5 Interfaz de comunicacion
Se utilizara el protocolo TCP/IP para conectar la aplicacion mévil con el sistema en

linea.

4. Caracteristicas del sistema
El sistema permitira al usuario ingresar avistamientos con precision con ayuda del

GPS, validar dicha informacion, envié de datos al MZFC, ver historico de registros en
mapa y generacion de documento acerca de sus propias observaciones. En cuanto
al administrador del sistema podra observar datos nuevos, validar informacion,
controlar el ingreso de datos por usuario y recopilar toda la informacién en una sola

base.

4.1. Funciones de usuario

4.1.1. Ingreso de avistamiento
El sistema le proporcionara al usuario una pantalla mediante la cual el podra

seleccionar del catalogo de aves alguna, asi mismo, en caso de tener alguna

observacion adicional al avistamiento, se podra realizar anotaciones sobre la misma.

4.1.2. Envié de datos
El sistema mostrara aquellos datos que aun no han sido enviados y permitira la

opcidon de enviar datos uno a uno o todos. Cuando el administrador da de alta al
usuario como usuario confiable, este recibira una pantalla nueva que le permitira

ingresar su nombre de usuario

4.1.3. Verificacién de datos
El sistema mostrara en forma de lista aquellos datos que han sido enviados y

aquellos que no, en conjunto con la fecha y su nombre, adicional a esto, se tendra la
opcién de un mapa el cual nos mostraran los avistamientos del usuario. También se
tendra la opcion de almacenar todos los datos en un archivo Excel para su analisis

futuro.
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4.2. Funciones de administrador

4.2.1. Registros nuevos
El sistema mostrara una pantalla en la que estaran los avistamientos sin registrar.

Dichos avistamientos se podran validar uno a uno o todos. En caso de que se tenga
un comentario sobre ese avistamiento, el sistema mostrara el comentario de ese
avistamiento. También se incluye un mapa el cual mostrara la localizaciéon del

avistamiento.

4.2.2. Registros por especie
El sistema mostrara una pantalla con los avistamientos clasificados por especie.

Dichos avistamientos pueden estar o no validados, pero se diferenciaran entre ellos.
Asi mismo se podra ver los comentarios de cada uno de los avistamientos
registrados. Finalmente se agrega un mapa para que por especie se muestren todos

los avistamientos en el mapa

4.2.2. Registros por usuario
El sistema mostrara una pantalla con los avistamientos clasificados por usuario.

Dichos avistamientos pueden estar o no validados, pero se diferenciaran entre ellos.
Asi mismo se podra ver los comentarios de cada uno de los avistamientos
registrados. Finalmente se agrega un mapa para que por usuario se muestren todos

los avistamientos en el mapa.

4.2.3. Administracién de usuarios
El sistema mostrara una pantalla donde se desplegaran las opciones del control de

usuario comenzando por aprobar a usuarios confiables, los cuales podran agregar su
nombre para que el administrador pueda diferenciarlos de los otros usuarios. Asi
mismo se tiene la opcidén de bloqueo de usuarios, con el fin de que estos usuarios ya

no puedan ingresar mas datos basura.
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4.2.4. Estadisticas
El sistema mostrara distintas graficas acorde a datos verificados. Dentro de esta

misma opcion tenemos la exportacion de datos en forma de Excel para un analisis

futuro.

5. Otros requerimientos no funcionales

5.1. Requerimientos de Desempeiio (Performance Requeriment)
El sistema se lograra hacer lo suficientemente ligero como para que cualquier celular

con sistema operativo Android pueda correrlo.

5.2. Requerimientos de seguridad (Fisica)
El servidor del sistema debe contar con instalaciones adecuadas: sin polvo, sin

cambios bruscos de voltaje y con nula o poca humedad.

5.3. Requerimientos de seguridad
El sistema no maneja datos de informacion sensible para el usuario, sin embargo

todos los avistamientos al tener que ser veridicos, se pide una seguridad al menos
media o0 alta para resguardar todos estos datos asi como generacion de respaldos

periodicos.

5.4. Atributos de Calidad
El sistema cumple con los siguientes atributos de calidad.

* Confiabilidad

El sistema estara siempre funcionando si se sigue correctamente los requerimientos
basicos de hardware.

* Robustez

Al estar compuesto por componentes de uso amplio (Flex y MySQL) se garantiza
este punto.

* Disponibilidad
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Si el servidor se mantiene en linea todo el tiempo, este sistema se podra consultar en
cualquier momento. Si por alguna situacion el servidor se apaga, el sistema
funcionara independiente en la aplicacién maovil para el usuario.

* Mantenibilidad

La actualizacion del sistema y el cuidado de las bases de datos asi como de la
aplicacion correran a cargo del administrador del MZFC una vez entregado el
sistema.

* Usabilidad

El sistema sera lo suficientemente intuitivo y simple para que cualquier tipo de
usuario pueda usarlo.

* Portabilidad

Gracias a que el sistema administrativo no depende del sistema operativo,

cumplimos con este atributo.

5.5 Esquema de Negocios (Business Rules)

El presente documento comprende la primera parte del sistema el cual se basa en
los requerimientos tomados por el cliente (MZFC). EI mismo se acatara a la norma de
aceptar y respetar cada uno de los requerimientos sin cambio para poder realizar el
sistema de manera correcta y sin imprevistos.

En caso de que el cliente presente algun cambio, sera necesario presentar con
tiempo un cambio de requerimientos el cual sera evaluado y vuelto a considerar en
tiempos y costos que estaran sefialados en el SRS, documento que se anexa

también.

A continuacion se presenta el plan maestro de desarrollo del sistema.

Junta Toma de Desarrollo de Entrega y Desarrollo del Entrega sistema Instalacion
acuerdo de

Requerimientos documentacion sistema para pruebas completa
documentos
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Aprobacion de documento

El siguiente documento y los requerimientos del sistema AppVe han sido aprobados

por:
Alejandro Gordillo Martinez Ceron Guevara Héctor
Maestro en Ciencias Desarrollador

Administrador de datos de MZFC
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ANEXO 3 DESCRIPCION DEL DISENO
DE SOFTWARE

PARA EL SISTEMA

AppVe
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1. Introduccién
Las funciones y las caracteristicas que debe cumplir el sistema AppVe tomando

como base el estandar de la IEEE 1016, se especifican a continuacion para tener un
punto de referencia de cdmo se construira el sistema y se obtenga el objetivo de
realizar avistamientos de forma exacta con una facil forma de almacenamiento para

futuros analisis.

1.1 Propésito
El propdsito de este documento es dar una descripcidn detallada del disefio total del

sistema de forma tal que el desarrollo del software puede llevarse a cabo sabiendo
todo lo que se necesita y se espera construir. El sistema AppVe permitira a los
usuarios registrar avistamientos de forma exacta o muy aproximada y al

administrador controlar los datos para un futuro analisis.

1.2 Convenciones
Administrador: Usuario con funciones administrativas dentro del sistema.

Base de datos: Conjunto de toda la informacién que se maneja en el sistema.

GPS: Sistema de localizacién satelital

MZFC: Museo de Zoologia Alfonso L. Herrera de la Facultad de Ciencias.

SDD: Descripcion de disefio por software, Software Design Description en ingles
SRS: Especificacion de requerimientos de software, Software Requirements
Specification en ingles

UNAM: Universidad Nacional Auténoma de México.

Usuario: Aquella persona que interactua con el sistema.

WiFi: Mecanismo de conexion inalambrica para la transferencia de datos.

1.3 Audiencia dirigida y sugerencia de lectura.
El sistema sera dirigido para el personal que labora en el MZFC, sin embargo el

alcance del mismo se puede dar a cualquier individuo con conocimiento de

reconocimiento de aves por vista.
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1.4 Alcance del producto
AppVe es un sistema que permite la localizacion de aves de manera exacta basados

en los conocimientos del que registra el avistamiento. Asi mismo permite generar
archivos internos dentro del sistema los cuales el usuario podra consultar para un
analisis propio. Adicionalmente se tiene un sistema de servicio web el cual permite al
administrador validar la informacion enviada por cada uno de los usuarios y con el
cual se generara una base de datos la cual podra ser consultada al instante y en

cualquier momento.

1.5 Referencias
[1] Institute of Electrical and Electronics Engineers (2009, Marzo, 19) IEEE Standard

for Information Technology —Systems Design- Software Design Descriptions. |EEE
Std 1016-2009. Nueva York, Estados Unidos: The institute of Electrical and

Electronics Engineers, Inc.

2. Propdésito general

2.1 Perspectiva del producto
El sistema AppVe permitira a sus usuarios registrar los avistamientos junto con sus

coordenadas de forma automatica basada en el criterio del usuario que realiza el
avistamiento. Una vez que el usuario esta conforme con este dato, mandara esta
informacion al servidor localizado en el MZFC para que ahi el administrador de su

visto bueno para comenzar con un analisis.

2.2 Funciones del Producto
El sistema AppVe permitira a sus usuarios:

-Registrar avistamientos

-Ver los avistamientos realizados hasta el momento

-Generar un archivo para consultas de avistamientos realizados

-Enviar los datos de avistamientos al MZFC para la revision del administrador.
El sistema AppVe permitira a sus administradores:

-Consultas los avistamientos nuevos y antiguos del sistema

-Extraer toda la informacion para un analisis posterior
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-Bloquear usuarios que no manden datos correctos
-Permitir a usuarios confiables darles la oportunidad de personalizar su nombre de

usuario

2.3 Caracteristicas de los usuarios
Los usuarios del sistema AppVe deben de contar con los conocimientos basicos de

reconocimiento de aves, se debe de contar con un teléfono inteligente con sistema
operativo Android instalado y sistema de GPS integrado y encendido al momento de

abrir la aplicacion.

2.4 Restricciones
El sistema en su version portable debe de estar en un area abierto ya que el GPS no

funciona en lugares muy cerrados como tuneles y cuevas. Para el servidor donde se
alojaran los datos se debe tener una conexion permanente a internet y el servidor

debe de contar con Apache HTTP server instalado y debidamente configurado.

2.5 Suposiciones y dependientes
Para un funcionamiento correcto del sistema AppVe, la parte movil requiere las

siguientes caracteristicas:

-Android 2.3 o superior instalado

-Contar con GPS

-Tener permisos de instalacion de fuentes desconocidas de aplicaciones sobre el
mismo.

Para el funcionamiento del sistema AppVe, el servidor debera contener los siguientes
requisitos:

-Permanente conexién a internet

-Apache HTTP Server instalado

2.6 Requerimientos futuros
En el debido caso de querer liberar este sistema para todo el mundo, se necesitara

una licencia para publicar aplicaciones méviles en la tienda Playstore de Google.
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2.7 Entorno operativo
El sistema AppVe en la parte movil, solo se podra correr en aquellos teléfonos

inteligentes con Android instalado. Para el panel administrativo no importa el sistema
operativo ya que este solo dependera enteramente del navegador web y la conexion

a internet.

3. Requerimientos de interfaz externa

3.1 Interfaz de Usuario
El usuario debera tener instalado en su teléfono inteligente con sistema Android la

aplicacion movil para poder interactuar con el sistema. Al ingresar al sistema podra
realizar alguna de las siguientes opciones:

-Ingreso de Avistamiento: Al usuario se le mostrara un catalogo con el nombre de las
aves. El usuario tendra que seleccionar el nombre de esta y después dara clic en
ingresar avistamiento para registrarlo. Las coordenadas y los registros quedaran
grabados para poder ser envios posteriormente.

-Envié de Datos: El usuario podra enviar datos que ya han sido registrados
previamente al servidor ubicado en el MZFC para su futuro analisis.

-Verificacion de Datos: El usuario podra validar sus datos en forma grafica asi como
visualmente a través de un mapa. Adicionalmente a esto se podran extraer los datos
particulares de cada usuario a través de un archivo el cual se generara tras presionar
en el boton generar.

Por otra parte, el administrador tendra las mismas opciones que el usuario, solo que
él, al tener acceso al panel de administrador, tendra una opcién adicional
-Administrar Usuarios: el administrador tendra la opcion de permitirle al usuario
ingresar su nombre en caso de ser de confianza o denegarle el acceso en caso de

asi requerirlo.

Para implementar los requerimientos anteriores se usara el siguiente modelo.
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-Vista -Vista
-Vista -Vista
-Vista -Vista
-Vista -Vista
Vista -Vista
-Vista -Vista
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Diagrama de componentes.

3.2 Disefno de interfaz de Usuario

3.2.1 Interfaz de Usuario
La interfaz de usuario consiste en una serie de pantallas con las que el usuario podra

interactuar en su teléfono inteligente. Cada una de estas, esta disefiada para realizar

una tarea especifica.
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3.2.2 Descripcion de lainterfaz de usuario
Cada pantalla estara integrada por varios componentes: botones, barras, etiquetas

dispuestas para que el usuario realice las acciones eficientemente.

3.2.3 Pantallas
El sistema estara compuestos de las siguientes:

3.2.3.1 Pantalla de carga

Es la primera pantalla que observara el usuario. Esta pantalla no presenta alguna

funcionalidad importante, sin embargo se muestra para describir la App.

AppVE

Imagen 15. Pantalla de carga. Fuente: propia.
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3.2.3.2 Pantalla Principal

Es la principal pantalla de la aplicacion la cual nos permitird ir a las siguientes
pantallas de la aplicacién sin problema alguno.

Ingreso de
Avistamiento

Envio de Datos

Verificacion de
Datos

Imagen 16. Pantalla Principal. Fuente: propia.
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3.2.3.3 Pantalla Ingreso de Avistamiento

Es la primera opcion que se encuentra en la pantalla principal, después de dar clic en
Ingreso de avistamiento. En esta pantalla nos mostrara la lista de aves, la ubicacion

geografica y el campo de Observaciones.

M Istarmiento mp ';: ey amianto

DbE-'_:”"_: P

Observaciones

pass
k

' Pli'l LsEr itr"n:n-::drlr‘l-:lrl ‘

Passer domesticus
Passer italiae

Paszer hispaniclensis
Passer pyrrhonotus
Posser castanopterus
Passzer rutilans

Passer flaveolus

|_Passer moabiticus

Imagen 17. Pantalla de Ingreso de Avistamiento. Fuente: propia.
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4 N vistamiento 4 ), < Nuevo Avistamiento

Observaciones Observaciones

LARHIC 39 abdao0e GPS se encuentra desactivado.

Favor de activarlo.

Longitud: -99.1251363
Altitud: 2233

Imagen 18. Pantalla de Ingreso de Avistamiento. Fuente: propia.
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3.2.3.4 Pantalla Envi6 de datos

Es la segunda opcion que se encuentra en la pantalla principal, después de dar clic
en Envié de datos. En esta pantalla nos mostrara los avistamientos que faltan por
enviarse al MUZFC.

Avistamientos pendientes de sincronizar

Cairina moschata
Domingo 8 de Marzo, 2015 ¢ 03:20:26 PM
Dendrocygna autumnalis

Domingo 8 de Marzo, 2015 @ 03

Florisuga mellivera

Domingo 8 de Marzo, 2015 @ 03:20:49 PM

Anas clypeata

Domingo 8 de Marzo, 2015 @ 03:22:18 PM

Imagen 19. Pantalla Envié de datos. Fuente: propia.
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3.2.3.5 Pantalla Verificacién de Datos

Es la tercera opcidon que se encuentra en la pantalla principal, después de dar clic en
Verificacién de datos. En esta pantalla nos mostrara los avistamientos que faltan por
enviarse al MUZFC.

4 Verificacion de Datos [v_f

Filtrar Avistamientos

Imagen 20. Pantalla Verificacion de Datos. Fuente: propia.
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3.2.3.6 Pantalla Mapa de Datos

Ubicado en la esquina superior derecha dentro de la pantalla de Verificacion de

Datos, la cual nos permitira ver en forma mas geografica los datos obtenidos

nuestros registros.

Imagen 21. Pantalla Mapa de Datos. Fuente: propia.
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3.2.3.7 Pantalla Acerca de

Ubicado en la esquina superior derecha dentro de la pantalla Principal, nos muestra

los créditos y el uso de esta aplicacion.

Acarca De

Desarrollado por
Héctor Céron Guevara

Facultad de Ingenieria

UNAM
2015

Para uso de la Faculiad
de Ciencias Museo de
Zoologia

Imagen 22. Pantalla Acerca de. Fuente: propia.
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3.2.3.8 Pantalla Usuario Verificado
Pantalla de acceso exclusivo luego de que el administrador haya aprobado al usuario
como confiable, permitira ingresar un nombre para su facil identificacion en el

sistema del administrador.

Usuario Verificodo

Felicitaciones, se le ha promovido a ser un
usuario de confianza. Faver de ingresar un
nombre de usuario.

Nombre de Usuario Deseado

Imagen 23. Pantalla Usuario Verificado. Fuente: propia.
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Las siguientes pantallas pertenecen a funciones sol6 disponibles a usuarios de tipo
administrador. Estas pantallas pertenecen al servicio Web al cual solo tendran

acceso los administradores.

3.2.3.9 Pantalla Registros Nuevos

Pantalla principal del panel de administrador. Mostrara aquellos avistamientos aun

sin registrar.

Registros Nuevos arbc Toace o

L ZENGECGATIVNTY | 12 4e s s 2018

L
3w Varsies

Tiah epartd

QIUDAD

[ _0& MEXICO, s rCnimamuacin
&)

Imagen 24. Pantalla Registros Nuevos. Fuente: propia.
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3.2.3.10 Pantalla por Especie

Pantalla en la que se muestran los registros por especie. Se muestra también que
aquellas que no estan pintadas de verde son aquellas que no han sido aun

verificadas.

Regisiros por Especie
‘ o

N rapant
o
4
£
) )
%
Qrers
& Wadern
ans, e
OOl A R
"
- 0
f
. o

CIUDAD 3

e MEXCO g -+

@ F

.....
Wi s o Nyt e ) § 3
S 0 rm C e 1 e Jiem ) L

Imagen 25. Pantalla Registros por Especie. Fuente: propia.
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3.2.3.11 Pantalla Registros por Usuario

Pantalla en la que se muestran los registros por Usuario. Se muestra también que
aquellas que no estan pintadas de verde son aquellas que no han sido aun

verificadas.

Registros por Usuano

e (o

o
Qe

Imagen 26. Pantalla Registros por Usuario. Fuente: propia.
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3.2.3.12 Pantalla Administrar Usuarios

Pantalla en la que se muestran los usuarios validos y no validos, asi como las

opciones para volverlos confiables o impedirles el acceso.

e T T T

CHIUZE ALY Thew T TITE

AppVE Admin

Hoal I i mbliz il

H g ) Pr trd 50 ]

Rrmgistros Museas
; U R4 T T e

Registros por £

EEmMHRF bl Faries
05 ol usaria pEN kB ERAHTILE
#EHITYA L beER -
Adrministear Usueios
LEPSEENHER D L5 IS
TeTmil B LN PR
[ = TR P S

ol L RCmEat=

i Dy R 4D

Administrar Usuarios

el plimas
SHELLLRd NIRRT

EARCR T T B

JIEL R [ e
ST KRR Y g = o
VPR malS FipTEF
=HERT T
WERATYR i EMARH
LEFwcEM HIh Zelkteslds
Hezr Cenon

AHLEA sy S S
Sl Yl RS MG

bl s ot R Tl 400

Imagen 27. Pantalla Registros por Usuario. Fuente: propia.
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3.2.3.13 Pantalla Estadisticas

Pantalla en la que se muestran las estadisticas generales de las bases de datos y

que permite crear archivos de Excel para un analisis a futuro.

Estadisticas T e———— n
Espatias mas ragsiradas Humano da regsiras en ks ulimas 7 dias g fedame Bt |

AppVE Adme

Fuincdubicay

Imagen 28. Pantalla Estadisticas. Fuente: propia.
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3.3 Interfaz de Hardware
Para un 6ptimo funcionamiento del sistema es necesario tener:

De parte del Usuario:
. Teléfono inteligente con GPS
De parte del Administrador

. Equipo con conexién a internet

3.4 Interfaz de Software
Para un 6ptimo funcionamiento del sistema es necesario tener:

De parte del Usuario:

. Celular con sistema operativo Android

. 50 Mb de espacio disponible en memoria
De parte del Administrador

. Equipo con navegador web con Adobe Flash instalado

3.5 Interfaz de comunicacion
Se utilizara el protocolo TCP/IP para conectar la aplicacion mévil con el sistema en

linea.
N
Basesde
i datos
Envio de avistamientos—» Almzzeggtrggentoq
= | ap
Telefono Inteligente usuario Servidor

E Administracion de datos

LSRN

Computadora de Administrador
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4. Caracteristicas del sistema
El usuario podra interactuar con el sistema mediante el uso de la aplicacién movil la

cual permitira enviar avistamientos y validar sus datos antes de ser enviados a un
servidor donde el administrador validara toda la informaciéon que haya mandado el

usuario.

AppVe

. Registro Avistamiento
Envio de Avistamiento
Consulta de Avistamientos

Manipulacion de datos
Administrar Usuarios

Usuario

Administrador

Diagrama de caso de Uso
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4.1. Casos de uso

4.1.1 Ingreso de avistamiento
El usuario podra ingresar un avistamiento a partir de una observacion validada y sera

guardada siempre y cuando el teléfono inteligente tenga los datos de localizacion

obtenidos por el GPS.

Verifica GPS encendido )~ — -Noloesta— — anda mensaje de
encerder GPS

|

| |

| '
No existen

'

Siloesta |
| |

>(Ingreso de avistamiento )—>(" verifica Datos GPS )~ — — Datosexisten— — =X Guarda avistamiento

Usuario

Diagrama de caso de uso de Ingreso de Avistamiento

Nombre del caso de uso: Ingreso de Avistamiento | Prioridad: Alta
Actor Principal: Usuario

StakeHolders involucrados: Usuario

Descripcion: Poder ingresar un avistamiento que se haya realizado en campo.
Objetivo: Ingresar un avistamiento realizado en campo con sus coordenadas
geograficas.

Medida de éxito: Se mostraran las coordenadas y al momento de guardas
avistamiento, se regresara a la pantalla anterior tras realizar la observacion.
Precondicion: Haber realizado una observacién con éxito.

Primer contacto: Hacer clic en el botdn Ingreso de avistamiento.

Secuencia:

1) Seleccionar en la pantalla de inicio el boton Ingreso de avistamiento.

2) Seleccionar en el catalogo el nombre del ave.

3) En caso de tener observaciones anotarlas en el cuadro correspondiente.

4) Esperar a las coordenadas.

5) Seleccionar el botén de Guardar Avistamiento.

Suposiciones: El usuario debe de haber la identificacion correctamente al ave.
Entrada: Nombre del ave forzoso y Observacién opcional.

Salida: Se guardara en el teléfono inteligente la observacion.
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4.1.2 Envi6 de datos
El usuario podra enviar datos de avistamientos realizados por el al servidor del

MZFC.

Verifica existencia de
avistamientos

. Exist
Envio de datos ~ ~conexion™ _

|
No existe conexion

Usuario |

Manda mensaje de
no existe conexion

Diagrama de caso de uso Envio de datos

Nombre del caso de uso: Envi6 de datos \ Prioridad: Alta
Actor Principal: Usuario
StakeHolders involucrados: Usuario

Descripcion: Poder enviar los datos de observacion realizadas por el usuario al
MZFC para validacion.

Objetivo: Enviar datos al MZFC para su validacion.
Medida de éxito: Mensaje de datos enviados.
Precondicién: Tener al menos un dato de avistamiento realizado

Primer contacto: Hacer clic en el boton Envié de datos

Secuencia:

1) Seleccionar en la pantalla de inicio de Envi6 de datos.

2) Seleccionar uno por uno cada avistamiento o seleccionar el botén enviar todos.
3) Esperar a que se confirme él envid

Suposiciones: El usuario tendra al menos una observacion pendiente para enviar
Entrada: Avistamientos sin enviar.

Salida: Se confirmara que han sido enviados con éxito, en caso contrario no se
mandaran.
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4.1.3 Muestra avistamientos

>

S
Validar datos Muestra avistamientos

Diagrama de caso de uso Muestra avistamientos

Usuario

Nombre del caso de uso: Muestra avistamientos \ Prioridad: Alta

Actor Principal: Usuario

StakeHolders involucrados: Usuario

Descripcidn: Poder visualizar todos los avistamientos realizados por el usuario
para su valuacion personal.

Objetivo: Ver los avistamientos realizados por el usuario.

Medida de éxito: Los avistamientos seran mostrados en la pantalla.

Precondicion: Tener al menos realizado un avistamiento previamente

Primer contacto: Dar clic en el botén Verificacion de Datos.

Secuencia:
1) Seleccionar en la pantalla de inicio Verificacion de Datos.
2) Observar los datos

Suposiciones: El usuario tendra al menos un avistamiento realizado.

Entrada: Avistamientos realizados.

Salida: Se muestra los datos de los avistamientos.
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4.1.4 Validar informacién

erifica congruencia de
datos

>

Validar informacion

— Datosvalidos — X Datos almacenados

|
Administrador Datos no validos
|

Borrar datos

Diagrama de caso de uso Validar informacion

Nombre del caso de uso: Validar informacion | Prioridad: Alta
Actor Principal: Administrador

StakeHolders involucrados: Administrador

Descripcion: El administrador podra validar si la informacién enviada por los
usuarios es valida o no, acorde con los conocimientos del administrador de
especies nativas del lugar de registro.

Objetivo: El administrador validara si la informacion es correcta o no.

Medida de éxito: El administrador ingresara el valor de valido o no al sistema.
Precondicién: Tener al menos un dato pendiente por validar.

Primer contacto: Al momento de ingresar al panel de administrador se mostraran
todos los avistamientos a validar.

Secuencia:

1) Ingresar en el panel de administrador.

2) Dar clic en aceptar o rechazar avistamiento.

Suposiciones: El administrador debe al menos de tener uno o mas avistamientos
pendientes por revisar.

Entrada: Avistamientos pendientes por enviar.

Salida: El avistamiento desaparecera de la lista de pendientes por revisar.
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4.1.5 Validar usuarios

Validar usuarios
|

Administrador Usuario no validos
|

Se bloquean datos
enviados por usuario
Se almacena datos en servidor )< Ingresa Nombre de usuario )<<

Se despliega la lista de
usuarios

— — -Usuarios validos— — —

Se aprueba para valido

Se envia mensaje

Usuario

Diagrama de caso de uso Validar usuarios

Nombre del caso de uso: Validar usuarios \ Prioridad: Alta
Actor Principal: Administrador

StakeHolders involucrados: Administrador y usuario

Descripcion: El administrador permitira al usuario ser de confianza para poder
ingresar su nombre personalizado y tener un mejor control de quien envia o
bloquearlo en caso de que este usuario mande varios registros incorrectos.
Objetivo: El administrador aprobara a un usuario para ser valido o bloqueara
aquel que mande datos incorrectos.

Medida de éxito: El usuario puede ingresar su nombre dentro de la App
Precondicion: No estar registrado actualmente como un usuario de confianza.

Primer contacto: El administrador vera en el panel todos los usuarios.
Secuencia:

1) El administrador vera todos los usuarios con sus nombres generados al azar
dentro del sistema

2) El administrador decidira que usuario es de confianza y se aprobara para el
usuario pueda ingresar su nombre en sistema. En caso de ser un usuario para
bloquear, se dara clic en bloquear.

3) El usuario en caso de ser de confianza, se le mandara una pantalla al momento
de enviar datos la cual le pedira que ingrese su nombre para mandarlo al sistema.
Suposiciones: Tener al menos un usuario que haya mandado un avistamiento.
Entrada: El administrador autoriza un usuario.

Salida: El administrador recibe el nombre del usuario.
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5. Otros requerimientos no funcionales

5.1. Requerimientos de Desempeiio (Performance Requirement)
El sistema se lograra hacer lo suficientemente ligero como para que cualquier celular

con sistema operativo Android pueda correrlo.

5.2. Requerimientos de seguridad (Fisica)
El servidor del sistema debe contar con instalaciones adecuadas: sin polvo, sin

cambios bruscos de voltaje y con nula o poca humedad.

5.3. Requerimientos de seguridad
El sistema no maneja datos de informacion sensible para el usuario, sin embargo

todos los avistamientos al tener que ser veridicos, se pide una seguridad al menos
media o alta para resguardar todos estos datos asi como generacion de respaldos

periodicos.

5.4. Atributos de Calidad
El sistema cumple con los siguientes atributos de calidad.

+ Confiabilidad

El sistema estara siempre funcionando si se sigue correctamente los requerimientos
basicos de hardware.

* Robustez

Al estar compuesto por componentes de uso amplio (Flex y MySQL) se garantiza
este punto.

* Disponibilidad

Si el servidor se mantiene en linea todo el tiempo, este sistema se podra consultar en
cualquier momento. Si por alguna situacién el servidor se apaga, el sistema
funcionara independiente en la aplicacidn maovil para el usuario.

* Mantenibilidad

La actualizacion del sistema y el cuidado de las bases de datos asi como de la
aplicacion correran a cargo del administrador del MZFC una vez entregado el
sistema.

» Usabilidad
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El sistema sera lo suficientemente intuitivo y simple para que cualquier tipo de

usuario pueda usarlo.
* Portabilidad

Gracias a que el sistema administrativo no depende del sistema operativo,

cumplimos con este atributo.

5.5 Esquema de Negocios (Business Rules)

El sistema tendra como meta desarrollarse en un total de 2 meses basados en el
siguiente calendario.

No.[Nombre Duracidn| Principio Fin Predecesor
1{Generacion de disefio de bases de datos 3dias | 30-abr-15 [02-may-15
2|Creacion de base con base al disefio 2dias [03-may-15|05-may-15 1
3|Documentacién de base de datos 2 dias |06-may-15|08-may-15 1,2
4|Integracion de base de datos ldia |09-may-15|10-may-15 3
5|Disefio de clases y vistas 5dias |11-may-15[16-may-15 4
6|Creacion de vista base para App 5dias |17-may-15|22-may-15 5
7|Implementacién de Ingresar Avistamiento 3dias |23-may-15[26-may-15 4
8|Implementacion de Envié de datos 6dias [27-may-15| 01-jun-15 4
9|Implementacion de verificacion de datos 1 | 3dias | 02-jun-15 | 05-jun-16 4

10|Implementacion de verificacion de datos 2 | 5dias | 07-jun-15 | 15-jun-15 4
11|Creacidn de vista base para sistema Web 6dias | 16-jun-15| 22-jun-15 | 7;8;9;10
12|Implementacidn ingresos nuevos 4dias | 23-jun-15 | 27-jun-15 11
13[{Implementacidn panel de administrador 8dias | 28-jun-15 | 05-jul-15 11

Este mismo sera con el fin de llevar el desarrollo a un fin completo sin retrasos ni

cambios.

Unas vez finalizado este desarrollo se contara con un periodo de pruebas de 15 dias
determinado por el cliente (MZFC) el cual podra hacer observaciones del mismo y se
podran realizar cambios menores que no afecten el sistema funcional del sistema 'y
que no sean de caso critico. Estas pruebas tendran como almacenamiento temporal
los servidores de pruebas del desarrollador.

Una vez finalizado este periodo de pruebas se procedera a la instalacion completa en

las instalaciones que el cliente asi sefiale y se entregara los manuales de usuario,
administrador y de instalacion.
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Aprobacion de documento

El siguiente documento y los requerimientos del sistema AppVe han sido aprobados

por:
Alejandro Gordillo Martinez Ceron Guevara Héctor
Maestro en Ciencias Desarrollador

Administrador de datos de MZFC
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ANEXO 4 ACUERDO DE TRABAJO

PARA EL SISTEMA

AppVe
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1. Introduccién
Las caracteristicas que debe cumplir y los tiempos en que debe entregarse el

sistema AppVe tomando como base una tabla SOW se describen a continuacion,
ademas de plasmar aqui mismo los factores que intervienen en el calculo del costo
que tendra dicho sistema. Los acuerdos especificados en la forma y tiempo de pago
se especifican a continuacion en el documento, afiadiendo ademas las horas, equipo
de trabajo involucrado y costo de instalaciones donde se desarrolla el sistema AppVe

y demas factores que intervienen en el costo que tendra dicho sistema.

1.1 Propésito
El propésito de este documento es mencionar los acuerdos entre el cliente (MZFC) y

el desarrollador en cuanto a fechas de entrega del sistema AppVe, asi como dar el
costo que tendra el sistema poniendo los factores que intervienen en dicho calculo.
En este caso, se proporcionara una tabla con las tareas a ejercer con el tiempo de

cada una de ellas, la fecha inicio y la fecha fin.

1.2 Audiencia dirigida y sugerencias de lectura
Los beneficios del sistema podran ser percibidos en su totalidad por el personal del

Museo de Zoologia Alfonso L. Herrera de la Facultad de Ciencias de la Universidad

Nacional Autbnoma de México que a partir de aqui se referira como el cliente

2. Alcance general
El siguiente documento describe el proceso necesario para desarrollar el sistema

AppVe, asi como un marco comun entre el cliente y el desarrollador para medir el
avance del proyecto. AppVe sera un sistema que permita registrar los avistamientos
realizados por el cliente y tendra la posibilidad de administrarlos para un analisis

futuro.

El proyecto sera desarrollado de acuerdo a las siguientes etapas del proyecto:
- Toma de requerimientos

- Elaboraciéon de SRS

- Elaboracién de SDD
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- Implementacion

La implementacién del sistema sera hecha en Flash Builder usando ActionScript 3.0,
Apache Flex y SQLite de para generar la App. Para el desarrollo del sistema en la
seccion del administrador se usaron las mismas herramientas anteriores pero en

lugar de SQLite se us6 MySQL y para la implementacién se usé6 HTML.

Para que el sistema AppVe corra a la perfeccion, es necesario cumpla con los

siguientes requerimientos:

Para la App, AppVe necesitara las siguientes caracteristicas:

-Android 2.3 o superior instalado

-Contar con GPS

-Tener permisos de instalacion de fuentes desconocidas de aplicaciones sobre el

mismo.

Para el panel de administrador, AppVe se ejecutara en un servidor con las siguientes
caracteristicas minimas:

- Memoria RAM de 4 gigabytes

- Tarjeta grafica

- Puerto 8080 abierto (para Apache HTTP Server)

- Conexion a internet

- Apache HTTP Server: Version 2.4.

- MySQL

- PHPMyAdmin

3. Actividades y responsabilidades

Tareas Software

Documentacion base de datos SQLite, MySQL
Drenado de la base de datos SQLite, MySQL
Controlador de la base de datos SQLite, MySQL
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Implementacioén de consulta en base de datos SQLite, MySQL
Documentacién Disefio de Clases Apache Flex
Disefio de Vistas Apache Flex
Documentacion de vistas Apache Flex
Ingresar Avistamiento Apache Flex
Envid de datos Apache Flex
Verificacion de Datos: Apache Flex
Texto Plano
Mapa
Panel de administrador Ingresos nuevos Apache Flex
Panel de administrador Apache Flex
4. Periodo de actividades
No.[Nombre Duracion| Principio Fin Predecesor
1{Generacidn de disefio de bases de datos 3dias | 30-abr-15 |02-may-15
2|Creacién de base con base al disefio 2 dias |03-may-15|05-may-15 1
3|Documentacion de base de datos 2dias [06-may-15|08-may-15 1;2
4|Integracion de base de datos ldia |09-may-15(10-may-15 3
5|Disefio de clases y vistas 5dias [11-may-15|16-may-15 4
6|Creacién de vista base para App S5dias |17-may-15|22-may-15 5
7|Implementacion de Ingresar Avistamiento 3dias [23-may-15|26-may-15 4
8|Implementacion de Envid de datos 6 dias |27-may-15| 01-jun-15 4
9|Implementacion de verificacion de datos 1 | 3dias | 02-jun-15 | 05-jun-16 4
10{Implementacion de verificacion de datos 2 | 5dias | 07-jun-15 | 15-jun-15 4
11|Creacidn de vista base para sistema Web 6dias | 16-jun-15| 22-jun-15| 7;8;9;10
12{Implementacidn ingresos nuevos 4dias | 23-jun-15| 27-jun-15 11
13|Implementacion panel de administrador 8dias | 28-jun-15| 05-jul-15 11
14|Pruebas 15dias | 06-jul-15 | 21-jul-15 13;12
15|Documentacion final 3dias | 22-jul-15 | 25-jul-15 14
16|/Generacion de manuales 3dias | 26-jul-15 | 29-jul-15 15
17|Entrega de proyecto y documentacion 5dias | 30-jun-15 | 04-ago-15 16
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5. Calendario de eventos

Entregable Fecha
Preview proyecto funcional y toma de cambios [27-may-15
Preview final con cambios solicitados 04-jul-15
Entrega de sistema para pruebas 06-jul-15
Instalacion completa 05-ago-15

6. Estandares a ocupar

La elaboracion del SRS se basd en el estandar Std 830-1998 del Institute of

Electrical and Electronics Engineers.

La elaboracion del SDD fue basada en el estandar Std 1016 TM-2009 del Institute of

Electrical and Electronics Engineers.

La elaboraciéon de la documentacion se basara en el estandar IEEE Std 1063-2001.

7. Requerimientos especiales

Los costos del desarrollo en Moneda Nacional (M.N.) de este sistema seran los
siguientes.

Gastos Anuales Precio unitario |Cantidad Total
Equipo de computo S 15,000.00 1| $ 15,000.00
Teléfono Inteligente Android 2.2 | $ 500.00 1S  500.00
Teléfono Inteligente Android 5.1 | S 12,000.00 1| $ 12,000.00
Consumibles alimenticios S 300.00 12| $ 3,600.00
Gastos de mantenimiento S 5,000.00 12| S 60,000.00
Renta servidor para pruebas S 900.00 12| $ 10,800.00
Sueldo programador S 18,000.00 12| $216,000.00
$317,900.00

El costo anual por el desarrollo de una aplicacién con estos requerimientos sera el
proyectado en la tabla anterior, sin embargo este desarrollo quedo acotado a un
periodo de 2 meses.

Haciendo constar esto el costo por desarrollo al mes sera de $26,491.67 (Veinte y
Seis Mil Cuatrocientos Noventa Uno Con 67/100 M.N.)
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El costo total del proyecto al final del desarrollo sera de $ $52,983.33 (Cuarenta y
Seis Mil Quinientos Ochenta y Tres Con 33/100 M.N.)

Estos costos no incluyen impuestos.

8. Criterio y forma de pago

Este sistema es entregado a la UNAM de mi parte, por lo que el costo sera nulo, es
decir gratis ya que la Universidad me apoyo en todo lo posible para mi educacion y
me brindd la oportunidad de realizar un proyecto para resolver un problema de la

vida real.
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Aprobacion de documento

El siguiente documento y los requerimientos del sistema AppVe han sido aprobados

por:
Alejandro Gordillo Martinez Ceron Guevara Héctor
Maestro en Ciencias Desarrollador

Administrador de datos de MZFC
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ANEXO 5 MANUAL DE USUARIO

PARA EL SISTEMA

AppVe
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1. Introduccién

Este documento contiene toda la informacién necesaria para que los usuarios
puedan hacer uso del sistema AppVe. La finalidad del documento es ser una guia

para conocer el funcionamiento de todas las caracteristicas del sistema.

La observacion de aves en México ha aumentado considerablemente desde que se
inicié sus actividades en la Nueva Espafa. Asi como el tiempo ha cambiado, la forma
de almacenar datos y analizarlos ha cambiado también, es porque cubriendo una
necesidad de tener los datos exactos o muy aproximados, el presente sistema

pretende cubrir esa problematica.

AppVe es una aplicacion movil para teléfonos inteligentes con sistema operativo
Android instalado el cual permitira hacer registros para uso personal o para un
analisis mas profundo. Asi mismo AppVe pretende de ser de gran ayuda para la
Universidad Nacional Autébnoma de México, ya que se tendra dentro de sus
funciones mandar datos a la misma para su validacion y poder asi ayudar a la

investigacion cientifica.

El siguiente diagrama describe las funciones que podra realizar el usuario al

momento de usar AppVe.

Usuario

(Ingreso de Avistamiento) (  Envio dedatos ) ( Verificacion de datos ) ( Exportacion de datos )
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2. Conceptos importantes

2.1 Acceso ala aplicacion

La aplicaciéon esta compuesta de varias secciones, pero existe una que es
fundamental para el uso correcto de esta, la pantalla principal.

Ingreso de
Avistamiento

Envio de Datos

Verificacion de
Datos

Esta sera la primera pantalla que se mostrara al usuario al momento de ingresar a la
aplicacién. A partir de esta se daran todas las instrucciones que para cada uno de las
funciones se irdn mostrando.

3. Guiade uso

3.1 Ingreso de Avistamiento

En la pantalla principal seleccionar la opcion Ingreso de Avistamiento.

Ingreso de

Avistamiento

Una vez seleccionada se desplegara la siguiente pantalla.
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histamianto

4

Observaciones

Para realizar un nuevo avistamiento se seleccionara la opcién Seleccione un Ave
para desplegar un catalogo como el siguiente.

Seleccione un Ava

Obsrrinsinnes

[
pass
k

' F‘U'E-E-L"f I'.}r"I:TII':lI'_iEI'IIﬂ” ‘
L s E

lomesticus

Passer italios

Passer hispar

Se seleccionara un ave del catalogo y se seleccionara en Ingresar avistamiento una
vez que se haya localizado las coordenadas.
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Latitud; 19.4693302

Longitud: -99.1251363
Altitud: 2233

En caso de estar deshabilitado el GPS del teléfono inteligente se desplegara un
anuncio de que esta apagado mostrara un mensaje de que se debe encender en las
opciones de GPS seleccionando el siguiente boton.

En la pantalla principal seleccionar la opcion Envié de Datos.

3.2 Envio6 de datos

=) Envio de Datos

Una vez seleccionada se desplegara la siguiente pantalla con los avistamientos aun
sin enviar a que sean validados por la UNAM.

Avistamientos pendientes de sincronizar

Cairina moschata

Domingo 8 de Marzo, 2015 e 0

Dendrocygna autumnalis

Dominge 8 de Marzo, 2015 e 03:20:3

Florisuga mellivera

Domingo 8 de Marzo, 2015 @ 03:20:49 PM

Anas clypeata

Domingo 8 de Marzo, 2015 ¢ 03:22:18 PM

131



Para realizar envios de datos es fundamental que se tengan datos pendientes por
enviar, ya que si no existe ningun dato pendiente, la pantalla estara vacia.

Para enviar un dato uno a uno se seleccionara la opcion de flecha hacia la derecha.

En caso de que se requieran enviar todos se seleccionara la opcion de enviar todos.

3.3 Verificacion de datos

En la pantalla principal seleccionar la opcién Verificacion de datos.

Verificacion de
Datos

Una vez seleccionada se desplegara la siguiente pantalla con los avistamientos
realizados.

acion de Datos [;7_

Filtrar Avistamientos

132



Para poder visualizar correctamente esta pantalla es fundamental tener al menos un
avistamiento.

Dentro de verificacién de datos existen dos modos, el modo texto Plano y el modo
Mapa.

3.3.1 Verificacion de datos Texto Plano

Corresponde a la opcion por defecto que se muestra al seleccionar de la pantalla
principal verificacion de datos.

Se podran visualizar aqui que datos ya han sido enviados por el color del botén al

lado izquierdo del dato. Si se encuentra verde es que ya ha sido enviado, si se
presenta de color gris, aun no ha sido enviado.

3.3.2 Verificaciéon de datos Mapa

Se siguen los mismos pasos que la verificacidén anterior con la diferencia de que
después de la pantalla de verificacion se seleccionara la siguiente opcion.

Al seleccionarla se mostrara la siguiente pantalla

Verificacion de Datos

Filtrar Avistamientos

) Las Vegas Oklahoma City @(
® _Albugquerque ® Memph
Los Angeles. o, i ®
~ - hoenix Lubbock
Tyuana T ®© ,)D.\H.IS Jack
Gy ucson @ v g
© < ® @EI Paso B ®
e \ ® New O
_ Houston ® it
O) Corpus Christi
\ ®
Bro
O

Tampico
L )
® @1.1,.“-
Colms Aexico City

Acapuico 2T

®

®

mapquest
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3.4 Exportacién de datos

En la pantalla principal seleccionar la opcién Verificacion de datos.

Verificacion de

Datos

Una vez seleccionada se desplegara la siguiente pantalla con los avistamientos
realizados.

< Verificacion de Datos [»?

Filtrar Avistamientos

Para poder exportar datos se seleccionara la opcion Generar Archivo CSV y se
creara un archivo en la memoria del teléfono inteligente con todos los avistamientos
realizados.
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ANEXO 6 MANUAL DE
ADMINISTRADOR

PARA EL SISTEMA

AppVe

135



1. Introduccién

Este documento contiene toda la informacion necesaria para que el usuario
Administrador pueda hacer uso del sistema AppVe. La finalidad del documento es
ser una guia para la administracion tanto de los usuarios como de los datos

generados por los usuarios.

AppVe es un sistema compuesto por 2 partes. Una version moévil para teléfonos

inteligentes y un panel administrador en un panel de administrador.

En el manual de usuario se explica a detalle el funcionamiento de la parte de la

version moévil que en su totalidad esta dirigida a los usuarios.

Para entender cada una de las funciones asignadas al administrador se desplegaran

en el siguiente diagrama.

Administrador

Aprobar o denegar dato Analisis de datos Administracion de usuarios

2. Conceptos importantes

Exportacién de datos

2.1 Panel lateral
La pantalla del administrador estara siempre regida por un panel de lado izquierdo

como el siguiente
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AppVE Admin

Registios Musveos

Este panel nos permitira ingresar a cada uno de las distintas pantallas del panel de

administrador.

3. Guias de uso

3.1 Aprobar o denegar dato
Al ingresar al panel de administrador, se mostrara una pantalla como la siguiente.

Registros Nuevos — o

L ZENGECGATIVNTS | 12 40 e o 2014

Saviaper
Jdw Varsies

Tiakr eparcu

> anan

[ _0E MEXICO, s Cnimamurcan

En ella se mostrara en la parte central aquellos datos que son nuevos y que aun no
se autentifica que sean o no correctos. Para permitir un dato se dara clic en la

paloma verde o, en caso de ser incorrecto, dar clic en tache.
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Espece Usuario | Fecha ACCION
Nothura darwinit 2cTtmXgSCONcP2PYIVTS | 12 de Mayo del 2015 =

Tinamus 130 ZCTtmXgSCGNCP2PVIVTS | 24 de Mayo del 2015 =

Estos datos de lado derecho se mostraran la ubicacidén geografica de cada dato para

una mejor visualizacion del dato.

En la parte superior del mapa también tenemos un panel de texto el cual contendra

comentarios en caso de asi tenerlo la observacion.

3.2 Andlisis de datos

Para el analisis se podra dar clic en el panel lateral en Registro por Usuario y

Registro por Especie. Se mostrara una pantalla como la siguiente:

Regisiros por Especie

........

......

Catalogando por columnas para el caso de especies, la primera columna sera el
nombre de la especie y la segunda el usuario. Para el caso de usuarios, la primera
columna sera usuarios y la segunda especies. Al dar clic sobre la primera columna
para ambos casos, se mostrara el general de todos los registros con ese parametro y

su ubicacién en el mapa. Si se requiere un dato en particular se dara clic en el dato
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particular a apreciar. Asi mismo en caso de que el avistamiento tuviera una

observacion se mostrara en el cuadro de texto arriba del mapa.

3.3 Administracion de usuarios

Para ingresar a la administracion de usuarios, en el panel lateral se debera de dar

clic en Administracion de Usuarios y mostrara una pantalla como la siguiente.

Administrar Usuarios o

EE T TR TR

EHE 2Tl Y Tl ST T

AppWE Admin

S B
cH g T Pporbdd 5]
Rrgistros Muewvaos

L TR I R B
Re = i = Bk el Mo dfoc
EEmMTH2F bl Foriea
bENarkE EsMEA T ZULE
EHATYAL SR G el
Administear Usucias
LHRSEENMHERIDa S5 T
Do g B e PEF VT
[ TRELVTE L P PR |
EaaMad LR RS mizaes

e LR e

waran plidas
SHELL R VG RewT T =0

By PTGt

ey LA
SaplEPOaLn¥EziHpESe

EHUE R Tt m s T s 3

cal Tk e pd Y T g & o
SHmVTE malkal P TEF

SarizAooes M ]
WERATYR idss EMAGHT

LEFwzEN Hihd el sedls

Hecdor Cepmn

1 Hwh kR el )

HaaW Va2 IASCImEsH

whikssrd R mimanl 2 g

En esta pantalla el administrador decidira que usuario o cual no seran de confianza
asi como bloquear los datos de algun usuario.
Para que un usuario sea de confianza debe de darse clic en el boton con una paloma

verde. En caso de querer bloquear se dara clic sobre la bandera roja.
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Administrar Usuarios

| ZeTImXgSCONCP2PVIVTS Héctor Ceron © 9
] SHBUAXSHLYSKevGTI7Xu SHBUaXSXLYSkevGTI7Xu @ =
9

‘ 36qR5DIX3mNynb0gJWIR 36qR5DIX3mNynb0gJWIR ©

Cada que se escoja alguna opcién el usuario asignado a este se pondra de color

distinto. Verde para aprobados, rojo para rechazados y gris para poder dar de alta.

3.4 Exportacion de datos.

Para la exportacion de datos se tendra que dar clic en el panel lateral en la opcién

Estadisticas. Se mostrara una pantalla como la siguiente.

Estadisticas Ty L ot v (4]

Espacies mas ragsiradas Humano de regsitas en ks ullimgs 7 dias g fmdarntn S|

Frindehcar

Se mostraran adicional unos graficos los cuales mostraran los avances, registros y
uso de esta aplicacion. Para la exportacién de datos a un lugar externo se dara clic

en cualquier de los siguientes botones.

| o Todos los Avistamientos |

| |_g Avistamientos Verificados |
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ANEXO 7 MANUAL DE INSTALACION

PARA EL SISTEMA

AppVe
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1. Introduccién

Este documento contiene toda la informacién necesaria para la instalacion exitosa
del sistema AppVe. La finalidad del documento es ser una guia para la instalacion del
sistema orientada a gente con conocimientos de manejo de sistemas en la seccion

de administrador y para cualquier persona en la version movil.
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2. Requerimientos iniciales

Para la aplicacion movil del sistema, el mévil debe tener los siguientes
requerimientos:

e Sistema Operativo Android version 2.3.6 o posterior

e Espacio en memoria minimo de 50 MB

e Permisos para instalar aplicaciones de fuentes desconocidas

Para el panel de administrador, el servidor debe tener instalado con las variables del
sistema definidas:
e Apache HTTP Server version 2.4 o superior
Para ver como instalarlo ir a:
http://httpd.apache.org/docs/2.4/
e PhpMyAdmin version 4.0 o superior
Para ver como instalarlo ir a:

http://docs.phpmyadmin.net/en/latest/setup.htmi
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3. Instalacién del sistema

3.1 Version Movil

1. Transferir el archivo AppVe.apk al teléfono inteligente en donde se realizara la
instalacion.

AppVe.apk

2. Ingresar dentro del teléfono inteligente a los archivos internos y seleccionar
AppVe.apk

3. Al seleccionar se desplegara una pantalla como la siguiente.

3 AppVE

cDeseas instalar la aplicacion? Esta
tendra acceso a o siguiente:

PRIVACIDAD

@ ubicacion aproximada (segun la red)

ubricacion precisa (segun al GPS v la red)

it  leer contenido dispaositive USE
madifican'borrar conlenido LS8

ACCESD AL ISPOSITIVO

I, accesocompletaalared

CANCELAR INSTALAR

Dar clic en instalar y la aplicacion quedara instalada en el teléfono inteligente.
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3.2 Servicio del administrador

Se compondra de dos fases, la instalacion primero de las bases de datos y después
el panel de administrador. Es fundamental que sea este el orden o de lo contrario el

sistema podria presentar fallas.

Bases de datos
1. Ingresar a panel de administrador dentro del servidor.

2. Una vez adentro buscar el modulo de 'MySQL Databases' y dar clic.

LY

[ [E]
MyS0OL
Databases

3. En la parte de arriba se encuentra la opcién de crear una nueva base de datos.
Introducir aves y dar clic en Crear.

4. Una vez creada la base de datos se procede a crear un usuario con su respectiva
contrasefa, esta opcidn se ubica en la parte central de la pagina. Se recomienda
usar una contrasefia fuerte que contenga numeros y simbolos. Se recomienda
apuntar el nombre de la base de datos, el usuario y la contrasefia en un lugar seguro
ya que se utilizar en los siguientes pasos.

5. Ya creado el usuario con su contrasefia se procedera a agregar el usuario a la
base de datos. Esta opcidon se encuentra en la parte inferior de la pagina. Se
selecciona el usuario y la base de datos y se le da clic en Agregar.

6. Se abrir una nueva pagina donde se elegiran los permisos del usuario. Para
propésitos practicos se le da autorizacion a todos los permisos y se le da clic en
Aceptar.

7. Regresar a la pagina principal del administrador.

8. Buscar y entrar al médulo de phpMyAdmin.

W

phpMyAdmin

9. Seleccionar la base de datos que se utilizara de la lista desplegable del lado

izquierdo de la pagina.
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10. Hacer clic en el botdon de Importar que se encuentra en la parte superior de la
pagina.

11. Importar el archivo .sgl que se le proporciono y dar clic en Aceptar.

12. Abrir los siguientes archivos .php con un editor de texto plano: ./admin/config.php
y ./AppVe/agregarAvistamiento.php

13. Cambiar las variables que corresponden al nombre de la base de datos, usuario y

contrasefa por los valores creados en los pasos 3y 4.

Panel Administrativo en el Servidor

1. Descargar e instalar un cliente FTP compatible con el sistema operativo del
usuario, se recomienda FileZilla, es gratuito y esta disponible para todos los sistemas
operativos mas comunes en la siguiente pagina https://filezilla-project.org/.

2. Una vez instalado el cliente FTP, ejecutarlo y crear una nueva conexion al
servidor. Llenar los datos que se piden: usuario, contrasefia y direccién ip del

servidor incluyendo el puerto 21.

3. Ya que la conexién con el servidor ha sido establecida navegar al folder

public_html en el servidor.

4. Arrastrar el contenido de la carpeta public_html del archivo .zip que se proporcion6

hacia la carpeta public_html del servidor.

5. Cuando la transferencia de todos los archivos haya terminado, verificar que la

estructura sea la correcta y cerrar la conexion al servidor.
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estudiantes del Museo, facilitandonos la administracion de datos y mejorando la exactitud
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