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El ritmo de vida actual hace de la falta de tiempo para tareas basicas una constante
en nuestras vidas, cada vez mas nos vemos obligados a espaciar temporalmente
nuestras compras, y a disponer de gran cantidad de productos en nuestras
despensas y congeladores, dificultando su control.

Las entrevistas realizadas (punto 2) demuestran que se trata de un problema
comun, y que la oferta de apps en el mercado para esta tematica es poco eficiente
(punto 1.1).

TeCaduca es una aplicaciéon que permite mantener una referencia constante de los
productos que tenemos en la despensa/congelador y su caducidad. Permitira
afiadir los productos mediante cédigos de barras o manualmente, junto con su
fecha de caducidad y avisara diariamente de los productos cuya caducidad vence
en los préximos dias.

El usuario podra consumir o tirar productos, lo que permitira obtener datos de los
productos que se consumen o se tiran de forma habitual, pudiendo adaptar las
compras al consumo real.

El objetivo del TFM ha sido crear una aplicaciéon sencilla y funcional, que permita
evitar el desperdicio de alimentos ademas de mejorar las compras.

Como conclusidn cabe destacar la dificultad que supone adaptar una idea personal,
tanto de disefio como de funcionalidad, a las necesidades reales del cliente y a la
usabilidad requerida para su éxito.

Como lineas futuras se plantea la evolucion de la funcionalidad permitiendo




multiples listas y la sugerencia de recetas.
Ademas se valora la posibilidad de ofrecer una gamificaciéon de la app mediante la
cesion de productos a ONG (apartado 10).

Abstract (in English, 250 words or less):

The current rhythm of life makes the lack of time for basic tasks something
common in our lives, we are increasingly forced to temporarily space our
purchases, and to have a large amount of products in our pantries and freezers,
making it difficult to control them.

The interviews conducted (point 2) show that this is a common problem, and that
the offers in the market for this issue are not very efficient (point 1.1).

TeCaduca is an application that allows to maintain a constant reference of the
products that we have in the pantry / freezer and its expiration. It will allow to add
the products by bar codes or manually, along with its expiration date and will
notify daily of the products whose expiration expires in the next days.

The user will be able to consume or waste products, which will allow us to obtain
data of the products that are habitualy consumed or thrown, being able to adapt
the purchases to the real consumption.

The objective of the TFM has been to create a simple and functional application,
which allows to avoid the waste of food in addition to improving the purchases.

As a conclusion, it is important to highlight the difficulty of adapting a personal
idea, both of design and functionality, to the real needs of the client and the
usability required for their success.

As future lines we could consider the evolution of functionality allowing multiple
lists and the suggestion of recipes.

In addition, the possibility of offering a gamification of the app through the
transfer of products to NGOs (paragraph 10).
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacién del Trabajo

El ritmo de vida actual hace de la falta de tiempo para tareas basicas una
constante en nuestras vidas, por lo que cada vez mas nos vemos obligados a
espaciar temporalmente nuestras compras de alimentacién, y a disponer de
gran cantidad de productos en nuestras despensas y congeladores, dificultando
el control de su caducidad.

Es un problema comun el hecho de encontrar conservas, botes, ... en el fondo
de nuestra despensa cuya caducidad se ha excedido, en muchas ocasiones
incluso habiendo comprado el mismo producto posteriormente sin darnos
cuenta.

Y es que en Espafia se desperdician 7.7 millones de toneladas de alimentos
anualmente. Si bien es cierto que estas cifras engloban no solo el desperdicio
individual sino el de industria, restauraciéon y comercio, los hogares espafoles
contribuyen con el 40% a la citada cifra [1].

Los datos sobre desperdicio alimenticio anual en Espafia sefialan de forma
directa a los hogares como principales responsables, como puede verse en la
siguiente figura, que muestra la reparticién de este desperdicio segun el origen.

5,00 %
14,00 %

& Hogares

i Fase de Fabricacién
Restauracion

i Distribucién

Fig.1. Reparticion del desperdicio alimentacion en Esparia por origen.

Los espafioles tiramos entre el 30% y el 50% de los productos comestibles
comprados.
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Fig 2. Porcentaje de Alimentos Comestibles Desechados en el Hogar

Ademas dentro de los hogares el porcentaje productos desechados se centra
sorprendentemente en aquellos productos sin usar, esto es productos que no
han llegado a consumirse. Mientras que los restos alimenticios procesados
procedentes de las comidas se reduce a un 20% del total.

i

W Procesados
i Sin Usar

Fig 3. Reparticion de desperdicio de alimentos en el hogar por tipo

Mas alla del problema ético y medioambiental que plantea este hecho, y sin
restarle importancia, debemos pensar en las implicaciones econdémicas con
repercusion directa sobre los hogares.

Algunos factores que promueven este problema a nivel particular son las
fechas de caducidad demasiado cortas, los envases o packs de comida
demasiado grandes y las compras ‘con los ojos’ en lugar de ‘con la cabeza’.

Actualmente existen algunas soluciones digitales para este problema,
ademas de los calculos manuales, y los ‘post it muy habituales en las neveras de
todos los hogares. Hemos analizado algunas de estas propuestas, comprobando
que se encuentran poco estandarizadas y que ofrecen en algunos casos
soluciones parciales.

Como se detallara mas adelante (capitulo 2) el perfil de usuarios potencial
para nuestra aplicacién es muy genérico y por tanto heterogéneo. Desde amas
de casa con escaso conocimiento de nuevas tecnologias pero con tiempo
suficiente para planificar y realizar la compra, hasta gente joven acostumbrada
a utilizar aplicaciones para multiples propdsitos y que en muchos casos no
disponen de tiempo para gestionar sus compras y sus comidas.



A continuacién haremos una breve revision de algunas de estas aplicaciones.
Para sistemas iOS:

- UserBy: esta aplicaciéon no trabaja con la directamente con la fecha de
caducidad del producto sino que utiliza la fecha en la que se abre el producto y
los dias o semanas de consumo preferente, datos que han de introducirse de
forma manual. Para conseguir la funcionalidad que persigue nuestra aplicacion
hay que considerar la fecha introducida como la actual y calcular de forma
manual los dias o semanas que restan para la caducidad del producto, lo que
resulta dificultoso y un consumo de tiempo innecesario. Este consumo de
tiempo y la necesidad de calculos manuales resulta una desventaja para todos
los perfiles potenciales. Ademds aunque dispone de un cédigo de colores y una
distribuciéon de la informacién bastante clara, es poco intuitiva a la hora de
borrar los productos de la lista, algo fundamental cuando se intenta abarcar a
usuarios con perfil tecnolégico bajo. No permite la creacion de categorias, y la
introduccién de los datos del producto es siempre manual, no ofreciendo
mecanismos de ayuda como por ejemplo un lector de cédigos, que permitirian
ahorrar tiempo a los perfiles mas altos.

Si tenemos en cuenta los distintos perfiles potenciales de nuestra aplicacion
podemos ver

Perfiles Bajos:
Pros: Sencillez y distribucion general.
Contras: Algunas acciones son poco intuitivas.
Perfiles Altos:
Contras: Introducciéon manual de la informacién. Excesiva sencillez.

- Expire: Se trata de una aplicacién muy sencilla, lo que puede suponer una
ventaja para aquellos perfiles mas bajos. Sin embargo su excesiva sencillez hace
que fu oferta se limite a una lista de productos con la fecha de caducidad y un
cddigo de colores muy cerrado. Algo que para los perfiles mas exigentes puede
resultar insuficiente. Ademas permite mantener una lista de la compra pero sin
ninguna relacion con la de los productos existentes en la despensa, lo que
resulta poco eficiente ademas de desconcertante para cualquiera de los perfiles
objetivo, ya que puede inducir a errores.

Las alarmas en la aplicacion no funcionan de forma adecuada. En general la
aplicaciéon es muy poco estable, y demuestra un comportamiento irregular,
llegando a fallar incluso por la reorientacion del dispositivo.

Si tenemos en cuenta los distintos perfiles potenciales de nuestra aplicacion
podemos ver

Perfiles Bajos:
Pros: Aplicacion sencilla sin complicaciones en cuanto a interfaz.
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Contras: falta de coherencia con la lista de la compra e inestabilidad.

Perfiles Altos:
Contras: Excesiva sencillez. Alarmas no funcionales.

- My Inventory: resulta muy poco intuitiva para el usuario general. Posee
conceptos de atencién y advertencia dificiles de entender puesto que permite
poner en ellos fechas posteriores a la de caducidad, lo que puede suponer una
perdida de tiempo para los perfiles mas altos y una confusién que impida
aprovechar la app para los mas bajos.La distribucion de la informaciéon de los
productos no prioriza la caducidad y el nombre del producto que es el orden
mas légico a priori. Esta distribucion y la inclusion de informaciéon como notas,
precio .. hace que se combinen datos cuya relaciéon puede ser complicada de
entender para aquellos perfiles menos técnicos. Algunos botones no funcionan
y se incluyen funciones muy poco comprensibles como el envio de un correo
electronico (en formato basico) a partir de la lista de los productos, a modo de
lista de la compra. La inclusiéon de los datos no dispone de mecanismos de
ayuda, siempre es manual.

Perfiles Bajos:
Contras: Poco intuitiva. Mala organizacion de la informacion.

Perfiles Altos:
Contras: Introducciéon uUnicamente manual de informacion. Mala
organizacion de la informacion.

Para sistemas Android:

- Saver: se trata de una aplicacién muy sencilla, con funcionalidad e
informacién muy limitada. Las opciones de configuracién, asi como la falta de
un codigo de colores para diferenciar los productos resulta ademas de poco
atractiva, muy poco intuitiva.

Ademas no dispone de ningun tipo de ayuda para la introducciéon de la
informacién.La tinica opcién que me ha resultado atractiva en esta aplicaciéon ha
sido la que ofrece de no solo eliminar los productos del listado sino de tirarlos,
comerlos o donarlos. Resulta interesante a la hora de ofrecer datos de los
productos que mas desaprovechamos o de los que mas comemos, aunque es
algo que no contempla la app ‘saber’. Incluso, aunque no sea el objetivo de esta
aplicacion, abre la posibilidad a unir una aplicacion de esta tematica con alguna
de las ong que permiten la donacion directa de comida con pronta caducidad
entre particulares.

Presenta algunos problemas técnicos a la hora de ocultar el teclado para
acceder a los botones inferiores, modificar productos ya afiadidos (hasta donde
hemos podido probar no dispone de esta funcion).

Perfiles Bajos:
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Pros: permite eliminar, tirar, comer o donar productos.
Contras: poco intuitiva, sin cddigos de colores. Problemas técnicos.

Perfiles Altos:
Pros: permite eliminar, tirar, comer o donar productos.
Contras: Informacién y opciones de configuracion limitadas.

- IceReminder: aunque esta aplicaciéon esta enfocada al congelador la
filosofia es la misma que la del resto de aplicaciones. Posee un disefio bastante
sencillo y eficaz, es facil ver la informacién importante relativa a las fechas de
congelado y de caducidad asi como detectar las caducadas mediante el codigo
de color. Aunque dispone de una categorizacion de los alimentos, esta no es
configurable, y no dispone de filtrado por categoria, lo que supone un
desaprovechamiento de la informacion almacenada. Su utilizacién es muy
intuitiva, quiza por su sencillez. No dispone de alarmas ni mensajes visuales
configurables, lo que obliga a estar pendiente de la aplicacion para poder
conocer los productos caducados.

Perfiles Bajos:
Pros: sencilla y con organizacion clara. Intuitiva.
Contras: No dispone de alarmas. Solo vale para congelados.

Perfiles Altos:
Pros: sencilla y con organizacidn clara.
Contras: categorias no configurables. No dispone de alarmas. Solo vale
para congelados.

Tras analizar las distintas ofertas del mercado podemos resumir sus
carencias en:

- Falta de claridad en la presentacién y manejo de los datos.

- Limitacioén en la organizacion y personalizacidn de la de la informacidn.

- Funcionalidad demasiado basica en algunos casos mientras que en otros
se ofrecen opciones irrelevantes.

- Desaprovechamiento de la informaciéon obtenida o potencialmente
obtenible a través de la aplicacidn.

- Inexistencia de avisos que no dependan de acciones por parte del usuario
para conocer los productos con pronta caducidad con antelacién suficiente.

- Falta de unificacion en las soluciones.

Y es aqui donde entra en juego la aplicacion que planteamos, “TeCaduca’.

La idea es mantener una referencia constante de los productos que tenemos
en la despensa y el congelador y su caducidad. La aplicaciéon permitira afadir
los productos comprados mediante cédigos de barras o manualmente, junto con
su fecha de caducidad y avisara diariamente, si procede, (mediante

12



notificaciones visuales y sonoras) de los productos cuya fecha de caducidad
vence en los proximos dias.

Ademas el usuario podrd quitar productos de la despensa porque se
equivoco, porque los ha consumido o porque los ha tirado, informacién que sera
almacenada. Esto permitird obtener datos de productos que se consumen o se
tiran de forma habitual, pudiendo adaptar las compras al consumo real.

1.2 Objetivos del Trabajo

El objetivo de esta aplicacion es dotar a los usuarios de una app sencilla y
funcional, que permita evitar el desperdicio de alimentos por descuido en las
fechas de caducidad, ademas de mejorar los patrones de compra, optimizando
nuestros gastos. La aplicaciéon funcionard como una ‘despensa virtual’ y nos
ofrecera alarmas de vencimiento de caducidad de forma sonora y/o visual.
Ademas nos mostrara cifras acumulativas de consumo y desperdicio de
productos, de forma que el usuario pueda conocer sus habitos de consumo y
adaptarlos para optimizar sus gastos.

En la primera version de la aplicacion cada usuario registrado podra tener
una unica lista de despensa virtual asociada. Se contempla la opcién de ampliar
esta funcionalidad en versiones posteriores en las que se permitira tener varias
listas y compartirlas con otros usuarios (ver punto 10 Conclusiones y Lineas
Futuras). El usuario se podra utilizar en varios dispositivos, de forma que
compartiendo los datos de acceso en un hogar todos los miembros puedan
participar y actualizar los datos necesarios, evitando la dependencia de un
Unico dispositivo.

Para ello se han detectado los siguientes requisitos, tanto funcionales como
no funcionales.

Requisitos No Funcionales

Rendimiento y Escalabilidad

RNF 1 El sistema deberd proveer mecanismos de | Media/Alta
introduccién de informacién que faciliten el proceso.

RNF 2 El sistema debera cargar los listados (productos, | Media
categorias, historial) en menos de 5sg.

RNF 3 El sistema debera ser escalable ante la posibilidad de | Alta

que aparezcan nuevos sistemas de introduccién de
fechas de caducidad derivados de la estandarizacién
de la impresién de las fechas de caducidad que
permitan su lectura automatica, la aparicion de chips
NFC asociados a los productos...

Disefno
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RNF 4

La aplicacion debera ser capaz de mostrar la
informacién con un orden légico y el uso de los
colores debera ser intuitivo, permitiendo detectar los
productos a caducar sin necesidad de ver el dato
numérico asociado.

Alta

RNF 5

La aplicacion deberd mostrar coherencia en los
iconos empleados y en su posicion ademas de en las
acciones a lo largo de todas las pantallas.

Alta

Seguridad

RNF 6

El sistema no trabaja con datos sensibles por lo que
la seguridad estara basada en autenticacion
mediante usuario y contrasefia.

Alta

RNF 7

El sistema no requerira encriptacion en los datos, ni
en la transmision ni en el almacenamiento de la
informacion.

Alta

Tabla 1. Requisitos no Funcionales

Requisitos Funcionales

Usuarios

RF 1

Debera disponer de un sistema de registro de
usuarios que permita gestionar los datos
personales. Crear/modificar/eliminar cuentas de
usuario.

MPV

RF 2

Debera disponer de un sistema de login/logout.

MPV

Categorias

RF 3

Debera disponer de un sistema de gestién de
categorias. Permitira crear, modificar y eliminar
categorias de productos.

MPV

RF 4

Se podra visualizar un listado completo de
categorias de productos.

MPV

RF 5

Se podra buscar una categoria entre el listado de
todas las categorias.

Secundario

Productos

RF 6

Debera disponer de un sistema de gestion de la
‘despensa virtual. Permitira afadir/modificar
producto de la despensa.

MPV

RF 7

Se podra eliminar un producto de la ‘despensa
virtual’. Esta operaciéon borrara un producto de la
despensa si se ha afiadido por error (no conlleva
mas acciones).

MPV

RF 8

Se podrd consumir un producto de la ‘despensa
virtual’ Esta accion quitara este producto de la lista
de la despensa y almacenara el producto (con su
cantidad) en el historial de consumo.

MPV

RF 9

Se podra tirar un producto de la ‘despensa virtual’.

MPV
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Esto indicara que no lo hemos utilizado pero si
disponiamos de él, por lo tanto lo hemos
desaprovechado. Esta accién quitara el producto de
la despensa y almacenarda el producto (con su
cantidad) en el historial de desperdicio.

RF 10

El usuario podra visualizar los productos de la
despensa (por defecto ordenados por vencimiento
de la fecha de caducidad)

MPV

RF 11

El usuario podra buscar un producto en el listado de
la despensa por nombre.

Secundario

Historial

RF 12

Se podra visualizar un listado con el historial de
productos consumidos y tirados agrupados por
defecto por categoria.

(Esto permitird conocer si desperdiciamos algin
producto en concreto de forma habitual, o si por el
contrario consumimos muchos productos de un
tipo en particular).

MPV

RF 13

El usuario podra modificar la forma de agrupar los
datos del listado de historial de consumos para que
aparezcan por producto en lugar de por categoria.

MPV

RF 14

El usuario podra buscar el historial de consumo de
un producto concreto

Secundario

FR 15

El usuario podra buscar el historial de consumo de
una categoria concreta.

Secundario

RF 16

El usuario podra resetear los valores de los graficos
del historial de consumo. Se podran poner a 0 los
contadores del historial.

Secundario

Alarmas y Notificaciones

RF 17

El sistema lanzard notificaciones y alarmas al
usuario como aviso cuando tenga productos que
vayan a caducar en el dia.

Secundario

RF 18

El usuario podra configurar las alarmas, la hora,
tono y vibracién que se usardn cuando vaya a
caducar un producto.

Secundario

RF 19

El usuario podra configurar las notificaciones, la
hora, tono y antelaciéon con que se lanzaran las
notificaciones.

Secundario

Tabla 2. Requisitos Funcionales

A nivel personal cabe destacar los siguientes objetivos:

aplicaciéon movil funcional.

Plasmar de forma efectiva una idea personal de producto en una

Deteccién de las necesidades sin cubrir en el mercado para una tematica

de importancia actual y con implicaciones futuras no so6lo a nivel

particular.
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- Realizar una planificacion del proyecto viable teniendo en cuenta las
fechas limite impuestas por las PECs.

- Conseguir equilibrar disefio y funcionalidad para que la experiencia de
usuario sea buena.

- Desarrollar el proceso completo de ideacion, adaptacion e
implementacion y pruebas de un proyecto.

- Aplicar y ampliar los conocimientos adquiridos durante el primer
semestre del master.

- Conseguir una aplicacién que cumpla con los requisitos especificados y
con el plan temporal establecido.

1.3 Enfoque y método seguido

Como hemos mencionado en anteriores capitulos, existen aplicaciones
dedicadas a la misma tematica en el mercado. Dado que se tratan de
aplicaciones privadas, cerradas, resulta imposible adaptar ninguna de ellas para
cubrir las necesidades detectadas en los usuarios.

Es por esto que tras analizar las distintas opciones disponibles y encontrar
sus puntos fuertes pero sobre todo sus carencias, hemos decidido enfocar el
trabajo a la creacion de una nueva aplicacion que combine las ventajas
detectadas en el mercado existente, y que complemente la funcionalidad con las
nuevos requisitos detectados.

Se ha optado por una aplicacién nativa puesto que proporcionan acceso total
a las funcionalidades del dispositivo. Si bien en la primera revision de la
aplicacion los requisitos en cuanto al uso del hardware del teléfono son
bastante sencillos, contemplando el RNF de escalabilidad anteriormente
mencionado, la posibilidad de la estandarizacidon de fechas de caducidad o la
virtual estandarizacién futura del etiquetado de los productos mediante
cédigos NFC, este tipo de aplicaciones cobra mas sentido que las hibridas.

Ademas este tipo de aplicacidon ofrece mejor rendimiento y estabilidad, lo
que ayuda a mejorar la experiencia de usuario.

En cuando al modelo de desarrollo se ha empleado un desarrollo agil, que se
basa en iteraciones, en las que en cada iteracion se revisan todas las fases del
ciclo de desarrollo. Este tipo de modelo se adecda muy bien nuestra aplicacion
movil por los siguientes motivos:

- Ciclos de desarrollo cortos. se necesitan ciclos de desarrollo cortos para
poder realizar la aplicacién en el tiempo establecido para el proyecto, ya
que es bastante ajustado.

- No se trata de software critico, ya que es una aplicacién de gestién
doméstica.

- Elequipo de desarrollo en este caso se reduce a una persona.

- Volatilidad del entorno. Los cambios constantes en los entornos de trabajo
y en las tecnologias son mas faciles de incluir en caso necesario.
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1.4 Planificacion del Trabajo

El desarrollo del proyecto sera llevado a cabo por parte de la alumna Paloma
Sanz Sanchez como Unico recurso, contando con el soporte y guia del consultor

del TFM.

Para la realizacion del trabajo se han empleado las siguientes herramientas:

- IDE Xcode 8.0: IDE de desarrollo oficial de Apple para el desarrollo de
aplicaciones nativas iOS.

- Simulador 9.3: simulador de dispositivos iOS oficial de Apple.

- Ordenador MacBook Pro con sistema operativo 0SX 10.11.5 El Capitan

- SourceTree: software para la gestion de repositorios Git (entre otros).

- Adobe Illustrator: programa de edicion grafica para el trabajo con las
imagenes incluidas en el trabajo.

- Tom’sPlanner: software gratuito para planificacién de proyectos.

- Software para la creacion de diagramas UML: Visual Paradigm 13.2.

- Balsamiq Mockups Version: 3.5.5 para generacion de prototipos.

La planificacion temporal del trabajo se ha visto marcada por las fechas limites
impuestas en cada unas de las PEC.

Las tareas a realizar durante el trabajo y su planificaciéon de horas es la que

sigue a continuacién:

Desde el 23 de septiembre hasta el 12 de octubre se realizara el Plan de
Trabajo cuyo desglose de tareas y asociacion de horas es la siguiente:

Tarea Duracion (h)
Contexto y Justificacidon 10
Objetivos 8
Enfoque y Método 1,5
Planificacién 7,5
Revision 11,5
Entrega 1
Total 39,5

Tabla 3. Plan de trabajo

Desde el 13 de octubre hasta el 02 de noviembre se realizara el Disefio cuyo
desglose de tareas y asociacion de horas es la siguiente:
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Tarea Duracion (h)
Usuarios y Contextos de Uso 10
Disenio Conceptual 4,5
Disefio de Navegacion 4
Prototipado 15,5
Evaluaciéon 3,5
Disefio Técnico 16
Documentacion 5,5
Entrega 1
Total 56

Tabla 4. Planificacion del Disefio

Desde el 3 de noviembre hasta el 14 de diciembre se realizara el Desarrollo

cuyo desglose de tareas y asociacion de horas es la siguiente:

Tarea Duracién (h)
Entorno 4
Codificacion 103
Pruebas 16,5
Solucién de Errores 22,5
Documentacion 6
Entrega 1
Total 153

Tabla 5. Planificacion del Desarrollo

Desde el 15 de diciembre hasta el 4 de enero se realizara la Entrega Final cuyo

desglose de tareas y asociacion de horas es la siguiente:

Tarea Duracion (h)
Viabilidad Econ6mica 4
Mejoras 10
Pruebas 10
Solucién de errores 6
Documentacion 16
Presentacion 10
Entrega 1
Total 57

Tabla 6. Planificacion de la Entrega Final
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La planificacion se basa en la siguiente distribucién de horas:

- 4 horas/dia de lunes a viernes
- 3 horas/dias sdbados y domingos

2016 2016 2016
Octubre 2016 Noviemore 2016 Diciembre 2016
Activity Resource 23 24 25 26 27 28 29 30 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17|18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 26 29 30 31 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 26 29 30 01 02 03 04 05 06 07 0B 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 01 02 03 04

Documentacion

B Confguracion

Fig. 4 Diagrama de Gantt

1.5 Breve sumario de productos obtenidos

Memoria del Trabajo de Fin de Master.
Documentacion completa del trabajo realizado.

- Prototipo de diseiio.
Prototipo y documentacién de la aplicacion.

- Modelo de Disefio.
Disefio documentado de la aplicacidn.

- Modelo de Disefio con Interaccion.
Disefio interactivo de la aplicacion que facilitara la comprension de los

distintos componentes y transiciones.

- Aplicacion Final.
Paquete de cddigo listo para produccion con la aplicacién desarrollada.

- Video Demostrativo y Presentacion.
Screencast con la demostracion del trabajo realizado y presentacion en

Power Point.

- Manual de usuario de la aplicacion.
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1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

Los siguientes capitulos de la memoria comprenderan los siguientes conceptos:

- Usuarios y Contextos de Uso, donde se llevard a cabo un anadlisis de los
usuarios potenciales de la aplicacion, atendiendo a las tareas y objetivos
que persiguen asi como a las necesidades que presentan en relacién al
tema de la aplicacién. Ademas se definiran los usuarios, incluyendo fichas
de persona y escenario, el resumen de las entrevistas llevadas a cabo ...y

los contextos de uso de la aplicacidn.

- Disefio conceptual. Este apartado recogera la definicién de la arquitectura
de informaciéon de la aplicacién, el esquema y navegacién por los
contenidos. Ademas se definen las caracteristicas graficas de la interfaz,
teniendo en cuenta la informaciéon recogida en las fases de andlisis,

modelado de usuario y disefio conceptual.

- Prototipado. Ofrecera los prototipos en baja y alta fidelidad realizados
para la aplicacion. La idea es ofrecer la evoluciéon desde los primeros
esbozos hasta obtener un reflejo lo mas fiel posible tanto del disefio visual
como de la navegaciéon por la aplicacién, que permitird dar sentido

practico y funcional a los conceptos ofrecidos por la aplicacion.

- Evaluacién. En este apartado se realizara una evaluacién del prototipo
utilizando técnicas especificas que permitirdn poner a prueba la
usabilidad del disefio obtenido en la fase anterior. Se trata de un proceso
iterativo, por lo que el prototipo debera incluir las modificaciones

derivadas de estas pruebas.

- Disefio Técnico. En este capitulo incluiremos la descripcion de los casos de
uso, definiciéon de actores y flujos de informacién. Ademas comprendera
todo lo relativo a la construccién técnica de la aplicacién: modelo de

datos, diagramas de clases, librerias empleadas ...

- Desarrollo. Se describira el entorno de desarrollo empleado para
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construccion del sistema, tanto a nivel local como de backend. Ademas de
un resumen de los puntos clave en la implementacién del proyecto.

Pruebas. Detallaremos las pruebas llevadas a cabo sobre la aplicacion.
Como ocurria en la evaluacion del prototipo, la implementacion final

debera contener las modificaciones derivadas de las pruebas.

Valoraciéon Econ6mica
Se estudiara la estrategia de monetizacion de la aplicacién y el plan de
marketing y distribucion de la aplicacidn.

Conclusiones y lineas futuras. Resumiremos las conclusiones obtenidas en
cuanto al desarrollo general del un proyecto como a nivel personal y
particular en la gestion de la aplicacion que nos ocupa. Ademas
realizaremos una breve reflexion sobre posibles lineas futuras para la

aplicacion y el entorno que la rodea.

Glosario. Definiciéon de términos y acrénicos mas importantes utilizados

en la memoria.

Bibliografia. Listado numerado de referencias bibliograficas utilizadas en
la memoria del proyecto. Asi como la bibliografia utilizada de forma
genérica para la realizacidn del proyecto.

Anexos. Recogerd cualquier material adicional que resulte interesante
para el proyecto y que no tenga cabida en los apartados anteriormente
mencionados. Se incluira el manual de uso de la aplicacién, si bien es
cierto que la propia aplicacion contendra una guia rapida de uso en su

seccion de ayuda para facilitar las operaciones comunes al usuario.
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2. Usuarios y Contextos de Uso

En el siguiente punto analizaremos los objetivos y caracteristicas de los
usuarios y los contextos de uso de la aplicacién para obtener las necesidades que
debemos satisfacer con nuestra aplicacidn.

Estudiaremos primeramente a los que seran los usuarios potenciales de
nuestra aplicacién y las tareas que realizan.

2.1. Investigacion / Tomas de Datos

Conociendo los objetivos principales de la aplicacién y habiendo excluido a
priori del grupo de usuarios posibles solo aquellos que o bien no tienen acceso a
los dispositivos para los que se planifica la aplicacién, ademas de aquellos otros
usuarios que por edad o capacidad no tienen ninguna relaciéon con el tema que
ocupa la presente app (compras, consumos y despensa), podemos realizar un
estudio del grupo de usuarios.

Para ello hemos utilizado una metodologia cualitativa, que nos ofrece la
posibilidad de conocer como realizan la tarea que ocupa la app, que material
utilizan en la actualidad para hacerlo y en que contexto se desarrolla la actividad.

La metodologia empleada ha sido la entrevista. Las entrevistas permiten la
recogida de los datos directamente de los usuarios. El enfoque ha sido el de las
entrevistas semiestructuradas que permiten mantener cierto esqueleto de los
puntos que deseamos tratar pero dando cierta libertad a las sugerencias o
comentarios abiertos por parte de los entrevistados.

De ellas hemos podido extraer informaciéon que resumimos de forma general
(puesto que las respuestas han sido abiertas):

- Compras:

El 85% de la gente confiesa realizar una compra semanal con la mayor
parte de los productos, aunque puede distanciarse incluso mas para
productos de escasa necesidad.

La mayor parte de la gente realiza la compra utilizando como guia una
lista previamente hecha. Sin embargo los usuarios mas jovenes tienen
cierta tendencia a comprar productos con la vista, bien por estar
anunciados como novedades o por tratarse de ofertas especiales.

Ademas este grupo de poblacién activa cuyo tiempo libre es reducido
recurren a los productos precocinados de larga duracién con frecuencia.
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- Despensa:

El 95% de los usuarios ha tenido problemas con la caducidad o con el
tiempo de consumo tras la apertura de los productos (salsas, mermeladas
...) en alguna ocasion, salvo excepciones en las que anotan aquellos
productos que no suelen consumir y que han comprado de reserva.

En las casas habitadas por mas de una persona unidas por lazos familiares
el 99% comparten la despensa y pueden modificarla, tanto para afiadir las
compras como para consumir los productos. En ese caso las
comunicaciones entre los miembros suelen hacerse de manera oral o bien
a través de post its o notas (habitualmente en el frigorifico u otro lugar
adecuado de la cocina).

Para los pisos compartidos por gente sin unién las despensas son
independientes.

- Congelador:

La mayor parte de las personas etiquetan los productos que congelan,
aunque para ello emplean unicamente el nombre del producto, olvidando
anotar la fecha de congelacion.

- General:

E1 90% de la gente pretende ahorrar en la compra tanto de productos de
larga duraciéon como en los frescos. Revisan con mayor frecuencia las
ofertas de los distintos supermercados y aprovechan los llamados ‘pack
ahorro’, muchas veces sin tener en cuenta la fecha tope de consumo.

La gente no dedica tiempo a la despensa, ni a la organizacién ni al
mantenimiento y orden completo de la misma, algo que en muchas
ocasiones solo ocurre una vez cada dos o tres meses.

2.2. Perfil de Usuario

Tras la toma de contacto con los usuarios potenciales de la aplicacién y la
recogida de datos y su andlisis podemos determinar

- Ambito de difusién de la app: se trata de un producto de difusién general,
los usuarios tienen un rango de edades muy variable y lo que es mas
importante un nivel de conocimientos informaticos y tecnoldgicos muy
heterogéneo. Si bien es cierto que podemos excluir aquellas personas cuya
edad o incapacidad fisica o intelectual hace imposible la utilizaciéon de
nuevas tecnologias.
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- Edad de los usuarios: el publico objetivo es universal, se trata de una
aplicacion dénde el propédsito puede resultar interesante y de utilidad no
solo para la persona encargada de las compras y comidas de la casa, sino
al resto de sus habitantes, que pueden ayudar en el registro de los
productos o incluso mediante sugerencias para la utilizaciéon de los
productos préximos a caducar.

Dado que la heterogeneidad de la audiencia potencial de la aplicaciéon poder
extraer los objetivos y necesidades es complicado. Por eso hemos construido
unos arquetipos que llamaremos personas, a través de los datos obtenidos en las
entrevistas. Estas personas nos permiten no perder de vista los usuarios
potenciales cuando determinemos el disefio de la aplicacion.

Fichas de personay escenario

Ficha n?1

Edad: 40 afios
Profesion: Ingeniero de telecomunicaciones

Descripcion de la persona:

Andrea esta casada, y vive en las afueras de la cuidad de Valladolid. Trabaja en
una empresa de servicios informaticos a jornada partida, y acude al gimnasio a
diario, lo que le deja poco tiempo para el resto de labores, entre ellas la compra.
Dispone de un espacio razonable para almacenar la compra, por lo que prefiere
realizar la compra general una vez o dos al mes en un supermercado online y
disponer de los productos en su despensa y congelador evitando asi las visitas
diarias al supermercado, para las que no tiene tiempo.

Descripcion del escenario:

Hoy Andrea tiene invitados en casa por lo que decide realizar una cena mas
elaborada. Recuerda haber comprado unas conservas gourmet en sus ultimas
vacaciones por lo que acude a la despensa en su busca. Mientras busca los botes,
encuentra unas habitas que le combinaran de forma perfecta con el menu que ha
pensado y decide cogerlas. Al llegar a la cocina con los productos se da cuenta
que tanto los unos como los otros estan caducados desde hace meses.

Disgustada por su despiste con las caducidades tras haber repetido el mismo
escenario varias veces durante el ultimo mes, se ve obligada a llamar a un
restaurante con servicio a domicilio.
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Ficha n? 2

Edad: 20 anos
Profesion: Estudiante

Descripcion de la persona:

Javier es un joven estudiante que vive en un piso compartido con 2 personas
mas. Es de un pueblo de la provincia de Salamanca aunque lleva 2 afios viviendo
en Madrid, donde estudia ciencias ambientales. Dispone de un portatil y un
Smartphone de ultima generacién, que lleva permanentemente encima
(conectado siempre a sus redes sociales favoritas).

Combina sus estudios con el trabajo de camarero los fines de semana por lo
que no dispone de mucho dinero, asi que siempre que visita a sus padres vuelve a
Madrid cargado de conservas y comida de su madre.

En su piso, cada compafiero tiene un espacio de despensa y frigorifico
independiente por lo que no tiene problema en almacenar los productos que trae
de casa. Esto le permite ahorrar bastante dinero en comida.

Descripcion del escenario:

Javier llega a Madrid después de pasar unos dias en casa de sus padres. Como
es habitual vuelve cargado con la comida que le ha dado su madre. Cuando se
dispone a colocar las cosas en el espacio de despensa que tiene asignado
(bastante pequefio), como es costumbre reorganiza lo que ya tenia para dejarlo
lo mas visible posible, de forma que sea lo primero en consumirse.

Como es una persona bastante ordenada y creativa, le gusta tener organizados
los productos y mantiene una lista en la puerta del armario de la despensa con
las cosas que tiene junto con su fecha de caducidad. Mientas organiza lo que tiene
en la despensa va afiadiendo los nuevos productos a la lista.

Cada vez que coge un producto de la despensa ve la lista y eso le permite
planificar sus comidas para evitar desperdiciar alimentos, algo que no puede
permitirse, ni por su conciencia medioambiental ni por su economia.

Ficha n23
Edad: 67 afios
Profesion: Ama de casa
Descripcion de la persona:
Ana es una ama de casa casada, con 10 hijos y 10 nietos. Vive en una ciudad de

algo mas de 300000 habitantes del norte de Espafa. Hasta hace unos meses ha
trabajado en una floristeria ademas de atender su casa.
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En casa disponen de ADSL, ordenador y diversas tablets. Ella no ha tenido
nunca teléfono movil pero sus nietos le han regalado un nuevo Smatphone por su
jubilacion. Aunque estd acostumbrada a hacer todo a mano, ahora que tiene mas
tiempo, esta deseosa de aprender a utilizar su nuevo teléfono ademas de los
distintos componentes tecnoldgicos que tiene en casa.

Habitualmente realiza la compara en el supermercado cercano y en persona.
Como ha sido una persona muy ocupada y aunque casi todos sus hijos se han
independizado sigue comprando grandes cantidades de comida que trata de
congelar y etiquetar para tenerlos disponibles por si recibe la visita de alguno de
sus hijos. Debido a esto le cuesta un poco mantener la pista de todo lo que ha
guardado. Audn asi trata de aprovechar cada producto, creando nuevas recetas si
es necesario antes de desperdiciar los alimentos si estos se encuentran préoximos
a caducar o incluso recién caducados.

Descripcion del escenario:

Es sabado por la tarde y Ana va a preparar los productos que utilizara para
hacer la comida familiar del domingo. No tiene muchas ganas de revolver el
congelador pero no recuerda bien si atin dispone de las costillas congeladas que
pretendia asar.

Después de pasar 15 minutos sacando todo lo que tiene en el congelador en
busca de las costillas sin éxito se lamenta de no tener mejor organizado el
frigorifico para poder saber que tiene. Finalmente decide cambiar el menu por un
pescado al horno con almejas.

Al dia siguiente durante la comida, comentando el cambio forzoso de mend,
uno de los hijos que aun vive con ella le confiesa que, hace unos dias se llevo el
costillar para barbacoa con amigos y que olvidé avisarla. En ese momento todos
coinciden en que deberian tener un post it o algo similar en el frigo que les avise
de qué tienen para evitar confusiones futuras.

2.3. Contextos de Uso

El contexto de uso define genéricamente las condiciones en las que se utilizara
la aplicacion. Si para cualquier aplicacion esto es importante debemos tener en
cuenta que conocer tanto el entorno, como la disposiciéon del usuario durante la
interaccion con la aplicacion (debido por ejemplo a la hora) es fundamental para
poder aprovechar las capacidades que nos brindan los nuevos dispositivos
moviles asi como las opciones basicas de disefio de aplicaciones.

Sera importante conocer
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Soporte y tipo de aplicacion

Se trata de una aplicaciéon enfocada al uso en Smartphone, aunque al estar
ligada al hogar también podria utilizarse en tablets. Al tratarse de una aplicacion
que controla la lista de la despensa de una casa que puede ser comun a varias
personas los datos deberdn estar almacenados en un servidor externo,
permitiendo la comparticidon de los mismos entre distintos dispositivos.

:(Donde se utilizara la aplicacion, en que entorno?

La aplicacién puede utilizarse en cualquier entorno, si bien es cierto que los
escenarios mas probables son aquellos relacionados con la comida, es decir,

- lacasa, donde se almacenan los productos, se planifican las comidas...

Se trata de un entorno tranquilo en el que se pueden completar los datos
sin afectaciones externas, lo que permite tomarse mas tiempo en la
organizaciéon de la compra y sus datos. Aunque en este entorno no
debemos olvidar que es probable que el usuario esté almacenando a la vez
los productos en la despensa, lo que puede hacer que disponga
eventualmente solo de una mano para manejar la aplicacion por lo que la
aplicacion debera proporcionar una forma facil de introducir los nuevos
datos sin exigir mucho esfuerzo por parte del usuario.

- El supermercado, donde se compran los productos que posteriormente se
almacenaran en la aplicacion. Este ultimo entorno es mas susceptible a
distracciones por lo que es importante que la informacién sea sencilla y
clara. De esta manera el usuario podra consultar la informacién y tomar
decisiones sobre la compra sin demorarse demasiado.

(Cuando y en qué condiciones?

El momento en que se utiliza la aplicacién puede ser igualmente determinante
a la hora de definir el disefio y organizacion de la aplicaciéon. En este caso,
teniendo en cuenta que se utilizara mientras se hace la compra (para consultar
informaciéon de productos disponibles), tras hacerla (para almacenar nueva
informacién ademdas de consultar la existente) o incluso en tiempo libre,
mientras se esta descansando por ejemplo, cuando se consulta la historia de
consumos que realiza, se debera considerar:

- Laaplicacién dispondra de mecanismos que faciliten tanto el agregado de
nueva informacién como la eliminacién de la misma.

- Lainformacion debera desplegarse de forma intuitiva y visualmente
atractiva para que el usuario no considere su utilizacién como una
obligacion mas en el entorno de las tareas de la casa sino como una ayuda
amable.
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3. Disefio Conceptual

3.1. Arquitectura de la Informacién

Para definir la estructura de una aplicacion interactiva y su arbol de
navegacion primero debemos agrupar la informacién que se debe manejar en
unidades de informacién que permitan realizar un disefio en el que los usuarios
encuentren la informacién que necesitan.

Para ello disponemos de distintas técnicas como el card sorting, utilizada en
nuestro caso, que permiten conocer de primera mano como entienden las
unidades de informacién nuestros usuarios potenciales. Se ha empleado esta
técnica ya que requiere pocos recursos y da una solucion rapida y bastante fiable
al problema.

Para nuestro card sorting hemos reunido a un grupo usuarios y se les han
proporcionado las cards o etiquetas que resumimos a continuacién: producto,
fecha de caducidad, categoria, c6digo de barras, imagen de producto, unidades de
producto en despensa, descripcion de producto, productos tirados, productos
consumidos, tiempo de caducidad, apertura de un producto, usuario, unidades
consumidas de producto, descripciéon de un producto, alarmas, notificaciones.

Tras completar el ejercicio se obtienen las siguientes unidades de informacién
principales:

Fig 5. Unidades de informacion principales

3.2. Arbol de navegacién

El siguiente diagrama explica la navegacién a través de las distintas opciones
de la aplicacion.

Los mensajes de aviso (estilo pop ups) han sido incluidos de forma
esquematica en el arbol de navegacion para facilitar su lectura. Se trata de
mensajes de confirmacién o error para las acciones del usuario. Los resumimos a
continuacidn:
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Si ‘Registro Correcto’ = No, se mostrara un mensaje (pop up) informando al
usuario de los motivos del error, e indicandole como solucionarlo.

Si ‘Registro Correcto’ = Si, antes de volver a la ventana de login se mostrara un
mensaje (pop up) de confirmacidén del registro.

Si ‘Login Correcto’ = No, se mostrard un mensaje (pop up) informando al
usuario de los motivos del error, e indicandole como solucionarlo.

Al guardar nueva categoria o nuevo producto si ‘Datos Correctos’ = No, se
mostrard un mensaje (pop up) informando al usuario de los motivos del error, e
indicandole como solucionarlo antes de dejarle en la misma ventana.

Al modificar categoria o producto si ‘Datos Correctos’ = No, se mostrard un
mensaje (pop up) informando al usuario de los motivos del error, e indicandole
como solucionarlo antes de dejarle en la misma ventana.

En el caso de la Eliminacion de Categorias, si la categoria esta asociada a algiin
producto se mostrara un mensaje informando al usuario, que podra o bien
continuar con la eliminacién, dejando dichos productos sin categoria. O bien
cancelar la eliminacién permaneciendo en la ventana.

El comportamiento sera el mismo (en cuanto a los mensajes) si la categoria se
elimina desde la pantalla de Modificar Categoria que si se elimina desde el listado
de la pantalla Categorias.

En el caso de la Eliminacién de Productos en la despensa, si tenemos mas de
una unidad del mismo mostraremos un mensaje al usuario para que confirme
cuantas unidades de dicho producto desea eliminar del stock. En caso de que solo
haya una unidad el producto se eliminara automaticamente.

El comportamiento sera el mismo (en cuanto a los mensajes) si el producto se
elimina desde la pantalla de Modificar Producto que si se elimina desde el listado
de la pantalla Productos. No he incluido los mensajes en el arbol para facilitar la
lectura.

Para la eliminacion de productos disponibles, si el producto tiene consumos

asociados o bien se encuentra en nuestra despensa en ese momento se mostrara
un mensaje informando al usuario, y se cancelara la operacion.
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Contrasefia Login Registro
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Despensa Despensa disponible disponible
Fig 6. Arbol de navegacion
v
Seleccionar de ‘
3.3. Disefio disponibles Visual

En cuanto al disefio visual de la aplicaciéon podemos definir brevemente las
directrices generales de disefio que debera cumplir la aplicacion .

Gama cromatica:
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La seleccion de los colores puede influir directamente en la legibilidad del
contenido de nuestra aplicacion, por lo tanto trataremos de incluir fondos
blancos aumentando lo maximo posible el contraste entre el contenido y el fondo
en toda la aplicacién .

La utilizacion de los colores tendra ademas una aplicacion semantica.

- Verde. Para los elementos genéricos como la barra de titulo o el menu
inferior se utilizara el color verde. Esto permitira asociar a la aplicacién la
idea de fondo del consumo responsable, optimizacién de productos y por
ende la ecologia.

Carrier = 10:33 AM -

Fig 7. Diserio Visual, utilizacién general del color verde

Ademas dado el concepto positivo que va asociado a este color se utilizara
en tres casos:

e sera el color utilizado para identificar aquellos productos cuya fecha
de caducidad es mas lejana (utilizado en el color de fondo de los dias
que faltan para caducar).

| Carrier ¥ 10:39 AM -
|

Cereales Special K Dias
FCad: 30-03-2017 1 105
F. Aper:

Fig 8. Diserio Visual, utilizacion del color verde en caducidad

e Se utilizara para la operaciéon de consumo de un producto de la
despensa.
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Carrier 10:42 AM L

. Search

Fig 9. Diserio Visual, utilizacién del color verde en consumos

e Para el fondo de los datos del histérico de consumo referentes al

consumo real de productos.

Carrier ¥ 10:48 AM -
L./ Productos Categorias
Desde: 15-12-2016
Consumidos:
Tirados: 0

Cereales Special K @ o

Fig 10. Disefio Visual, utilizacién del color verde en historial

Rojo. Se trata de un color cominmente utilizado para sefiales de parada,
eliminacién y peligro, con cierta connotacion negativa, por lo tanto en

nuestra aplicacion tendra tres utilizaciones:

e la identificacion de aquellos productos que estdn mas cercanos a
caducar (utilizado en el color de fondo de los dias que faltan para

caducar).

Carrier ¥ 10:53 AM -

Q, Search

Cereales Special K Dias
FCad: 20-12-2016 2
F. Aper:

Fig 11. Diserio Visual, utilizacién del color rojo en caducidad

e Parala operacién de ‘tirar’ productos de la despensa.
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Carrier = 10:59 AM -
|

K Dias
- o X T

B

Fig 12. Diseno Visual, utilizacion del color rojo en desperdicio

e Para el fondo de los datos del historico de consumo referentes a los
productos desperdiciados.

Carrier ¥ 10:48 AM -
L/, Productos Categorias
Desde: 16-12-2016

Consumidos: 1

Tirados: @

Cereales Special K { @

Fig 13. Diserio Visual, utilizacion del color rojo en Historial

- Amarillo. El color amarillo se asocia con la idea de precaucién y avisos
(etiquetas de aviso, semaforos...), por tanto la utilizaremos asociada a los
productos cuya fecha de caducidad aunque no sea muy proéxima debe
tenerse en cuenta.

| carrier = 11:02 AM -
Cereales Special K Dias
FCad: 25-12-2016 2 10

F. Aper: 15-12-2016

Fig 14. Disefio Visual, utilizacién del color amarillo en caducidad

Ademas lo usuarios podran utilizar los colores para personalizar la apariencia
del listado de la despensa a través de los colores que asigne a las categorias que
vaya creando.

Distribucion de la informacion y contenidos:

La creacion de contenido para la utilizacién en aplicaciones multimedia y mas
concretamente aquellas consumidas en dispositivos méviles deben tener muy en
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cuenta las limitaciones de espacio pero también la disposicién de nuevas
posibilidades de interaccién.

La aplicacién TeCaduca dispondra de las siguientes caracteristicas:

- Titulos identificativos en cada una de las ventanas. Esto permitira al
usuario Conocer en todo momento donde estd y que operacidon esta
llevando a cabo.

* Carrier = 11:02 AM - Carier T 10:48 AM -

1

Fig 15. Diserio Visual uso de los titulos

- Dado que no se trata de una aplicacidn con textos demasiado largos pero
si con bastante informacién corta, para los casos déonde deba mostrarse
toda (como en la pantalla del detalle de un producto que esté en la
despensa) ésta debera agruparse de la forma mas légica posible, por
ejemplo informacion genérica del producto por un lado y la referente a la
caducidad por otro.

Carrier & 11:10 AM -

Categoria:

Informacion:

FCaducidad: 15  diciembre ~2016
Tipo de Fecha: -
| Fapertra: 15 diciembre 2016
| Validez: 3

| Unidades:

Fig 16. Diserio Visual, estructura de la informacion

- La distribucién de la informacién debe destacar aquella que en sea mas
importante en cada pantalla, por ejemplo los dias que faltan para caducar
y las unidades que hay de un producto en la pantalla de la despensa.

Cereales Special K Dias
F.Cad: 25-12-2016
F. Aper: 15-12-2016 —
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Fig 17. Diserio Visual, informacién prioritaria

Utilizacion de imagenes:

En cuanto a las imagenes utilizadas en la aplicacién tendran dos objetivos
fundamentales:

- Identificar las acciones que se pueden realizar, para lo que se buscaran

imagenes con buena definicién y capaces de trasmitir la idea que
representan de forma clara. Algunos ejemplos:

X

Eliminar producto

i

Consumir el producto

. Desperdiciar el producto

Productos de la despensa
Productos disponibles para agregar a la despensa
Categorias de productos

Historico de consumos de los productos

Opciones de configuraciénn
Fig 18. Diserio Visual, utilizacion de imdgenes semdnticas

- Identificar los productos de forma rapida, evitando tener que leer el
nombre del producto o la informacion especifica.

4. Prototipado

A continuacién presentamos los prototipos de las pantallas de la aplicacion, no
se han incluido algunas pantallas como la de Ayuda, Registro por tratarse de
pantallas de escasa relevancia.
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Mostraremos primero un arbol con los wireframes, por secciones, y
posteriormente incluimos pantalla por pantalla con una breve explicacion de la
misma para facilitar su comprensién y por ende, la de la aplicacion.

Por conveniencia hemos utilizado

- flechas etiquetadas para indicar las acciones del usuario que desencadenan
operaciones o cambios de pantalla ... en la aplicacién.

- Flechas sin etiquetar o lineas para indicar el detalle de comportamiento de
los componentes de las pantallas.

- Notas (con formato de post-it) para ofrecer las explicaciones oportunas.

- Rectangulos de fondo azul para indicar las pantallas desde o a las que se
puede acceder desde la pantalla que se esta explicando, puesto que hemos
presentado las pantallas de forma individual para facilitar su lectura.
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Te Caduca

O

carga de la aplicacion

0 == aceptar

Error
Problemas ol hacer login, revisa los
datos.

l Aceptar l

error en el proceso de login

8in cuenta?

Olvidaste tu contrasefia?

O

Fig 19. Prototipo Pantallas Iniciales

Aunque en este disefio hemos incluido una flecha directa desde la carga de la
aplicacién a la pantalla de login, esta transicién solo se producird cuando el
usuario ain no haya realizado el login anteriormente. Si el usuario ya se habia
logado, al pulsar el icono de la aplicaciéon utilizara las credenciales almacenadas y
accederda directamente a la pantalla de Despensa sin pasar por el login.
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Fig 21. Prototipo Pantallas Despensa
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Fig 23. Prototipo Pantallas Productos Disponibles
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A continuacién ofrecemos la explicacién de las pantallas mas importantes.

Despensa

A esta pantalla se llega pulsando
sobre el botén del mend inferior
correspondiente a la despensa o
directamente al hacer login en la app

Permite filtrar los
resultades para un
producto concreto

b (Q search

Nombre Producto
F. Caducidad

F. Cong/Apertura | I
Nombre Producto

F. Caducidad
F. Cong/Apertura D

Men inferior que da
acceso a cada una de
las secciones principales
de la aplicacidn

Coroducton Hatonaly” @ e I 2 ¥
Configuracién). Se

resaltaré la opecidn
activa.

Deslizar a la izquierda

Nornbre_Pr Los iconos empujan el contenido de
F. Caducida: x la fila correspondiente al producto
F. Cong/Ape hacia la izquierda superponiéndose
(Eliminar, Consumir, Tirar).
Tirar
Si el producto dispone de mas de Tirar producto y afiadir ol
una unidad permite seleccionar histérico

cuantas unidaddes se Eliminardn,

Ceonsumiran o Tirarén. E@
L Ok ' Cancelar _J

Fig 24. Prototipo Pantalla Productos Despensa
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La pantalla de Despensa incluye el listado de productos que tenemos
agregados en nuestra despensa. Dispondra de una barra de titulo que indique
donde estamos y un botén para crear un nuevo producto.

Para cada producto aparecera una linea con la siguiente informacion:

- Foto. Fotografia del producto, no es indispensable agregar una foto. Si no
hay foto se mostrara el cuadro en blanco.

- Nombre del producto: nombre asignado al producto (cuando se cre6 en
productos disponibles para agregar a la despensa).

- Fecha de caducidad del producto.

- Fecha de apertura o de congelacion, en caso de que exista, no es obligatoria.
Para cada producto se ofrece la posibilidad de asociarle una fecha de
apertura o de congelacidn.

o La fecha de apertura indicard cuando se ha abierto el producto.
Queda justificado para productos como salsas, preparados frescos, ...
en los que aunque no haya vencido la fecha de caducidad su consumo
no se recomienda pasados x dias desde su apertura (indicados al dar
de alta el producto en nuestra despensa).

o Lafecha de congelacién indicara cuando se ha congelado el producto.
De forma analoga a la fecha de apertura, para estos productos
aunque no haya vencido la fecha de caducidad puede haber
transcurrido ya el tiempo maximo recomendado que debe estar el
producto congelado antes de ser consumido.

- Unidades en stock.

- Numero de dias que restan para su consumo (recomendado), bien sea
porque vence su fecha de caducidad o bien porque vence su periodo de
apertura o de congelacién. Este nimero tendra un fondo con un cédigo de
colores:

o Rojo para los productos que hay que consumir en los préximos 7
dias.

o Amarillo para los que hay que consumir en mas de 7 y menos de 16
dias.

o Verde para aquellos que hay que consumir en mas de 15 dias.

La ventana ofrece un sistema de filtrado del listado que consta de un cuadro
de texto, que filtrara el listado por nombre de producto. Este filtrado nos evitara
tener que recorrer el listado completo.

El listado ofrece la opciéon de eliminar un producto deslizando la fila
correspondiente hacia la izquierda. Las opciones disponibles para eliminar un
producto son las siguientes:

- eliminar: queremos eliminar un producto que hemos afiadido en el listado
por error (no tiene mas consecuencias que la eliminacién del producto de la
despensa).

- Consumir: eliminamos el producto del listado porque lo hemos gastado.
Afiade un apunte al histérico de consumo de productos.
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- Tirar: eliminamos el producto porque, tras vencer alguna de las fechas de
consumo preferente con las que trabajamos hemos tenido que tirarlo.
Aunque cabe la posibilidad de que lo tiremos sin haber vencido ninguna de
estas fechas sino porque queremos. Afiade un apunte al historico de
consumo de productos identificado como producto tirado (no aprovechado).

Esta distincién en la forma de eliminar los productos nos permitira disponer
de informacidn sobre que productos consumimos mas, y que por tanto pueda
interesarnos buscar sitios donde comprarlos en oferta a grandes cantidades. O
bien aquellos productos, que aunque compramos no consumimos y terminamos
tirando lo que puede llevarnos a dejar de comprarlos.

En caso de que el producto que vayamos a eliminar disponga de mas de una
unidad, al pulsar eliminar nos mostrara un pop up para seleccionar el nimero de
unidades que vamos a eliminar (por defecto apareceran todas las existentes).

Se ha pensado en incluir esta funcién deslizando en el listado principal para
evitar que el usuario tuviera que entrar en ‘Modificar Producto’ cada vez que
quiere eliminar un producto (o unas unidades del mismo) del listado.

Ademas la pantalla dispone de un menu inferior, siempre visible que ofrece un
acceso rapido a todas las secciones principales de la app al mismo tiempo que
permite ver en que seccion nos encontramos resaltando dicha opcién.

Nuevo Producto Despensa

:
A esta pantalla se llega

pulsando Nuevo en la pantalla
de Productos (de lo Despensa)

Vuelve al listado de
productos sin almacenar
el nuevo registro.

[ == 1]

| DESPENSA | ‘Guarda el producto y vuelve
a la pantalla de Productes
le listade con el

/ nuevo registro.

La informacién sobre el

producto estaré desactivada

puesto que no es
Advertencia I modificable. Esta pantalla
El nombre de producto las unidades y Error . gcatiiny prnducl; .d? la
la fecha de aducidad no pueden Categoria I | despensa no la definicion
eslar vacios. genérica de un producto.
Informacién Abre el escaner de cédigo de
I l [ EscaEmr | barras. Si el producto ya ha
Escaner ok / Error sido utilizado anteriermete lo
L Aceptar J Azeptar.-* pu\sar/ reconocerd y volverd a la
pantalla de nuevo preducte
4 | Seleccionar ] | Escanear I & rellenando la informacién
. pulsar o correspondiente. Si no existe
DISPONIBLES avisard y volverd a la misma
= seleccionar uno ] 4 Caducidad pantalla.
Abre la ventana para seleccionar un
producto entre los disponibles Fecha Caducidad fielh
y TRIWI S
i [Aperre ]
po Fecha Apertura = pamp iy
N e
T 18 2021 222328
Apertura 1 | Fecha Apertura H 252627 28293030
Congelacibn Valid
alidez [faes |7
3 dias ——
Cantidad 7 dias Desplegable con
Desplegable con dos 15 dias opciones predefinidas
opclénaS. mum e 30 dias con el tiempo de validez
ongelacion - ‘_:_‘ (11— ﬁ ! de un producto desde su
60 dios apertura o congelacion
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Fig 25. Prototipo Pantalla Nuevo Producto Despensa

Esta pantalla sirve para dar de alta un nuevo producto en nuestra despensa.
Dispone de una barra de titulo en la que aparecen dos botones, uno para volver
atras situado a la izquierda (el usuario esta acostumbrado a encontrar dicha
funcién en esa posicidn en la mayor parte de las aplicaciones), otro para guardar
el nuevo producto.

Para dar de alta un producto en la despensa sera obligatorio incluir un
Nombre, una fecha de caducidad y el nimero de unidades, ademas se podran
indicar otros datos adicionales. Las fechas de apertura o congelacién y el periodo
de validez ya han sido explicados en la pantalla anterior.

Para elegir el producto a agregar hay dos opciones, seleccionar el nuevo
producto del listado de productos disponibles o bien escanear el cddigo de
barras para recuperar su informacion.

Los productos disponibles seran aquellos productos agregados previamente a
la aplicacion, esto evitara tener que cumplimentar los datos cada vez que los
compramos.

El boton ‘Escanear abrira una funciéon de escaneado del codigo de barras del
producto. Si el producto estd en nuestra base de datos, recuperara los datos del
producto en la pantalla de nuevo producto. Si el producto es nuevo (no esta dado
de alta en la base de datos) con el escaner no se podran recuperar los datos, asi
que se informara al usuario para que pueda incluir primero el producto en el
listado de productos disponibles para después agregarlo a la despensa.

La informaciéon genérica referente al producto (nombre, categoria...)
aparecera desactivada puesto que no se puede editar desde aqui, solo es editable

desde el listado de productos disponibles.

Al pulsar sobre el botén guardar, se almacenaran los datos del producto en la
despensa.

45



Modificar Producto Despensa

Vuelve al listado de
productos sin almacenar
los cambios

Advertencia

E:
El nembre de preducts, la rer

fecha de caducidad y las
unidades no pueden estar
vacios

Aceptar

A esta pantalla se llega pulsande
sobre une de los productes en la
pantalla de Despensa

-]
0 =

m—
05:41FM

PRODUCTO X

Categoria I |

Informacion

L 1]

seleccionar uno |

e
—

Abre la ventana para seleccionar un
producto entre los disponibles

Apertura

Desplegable con sblo dos
opciones, Apertura o
Congelacién

Cantidad
BE) |

Consumir

Congelacion

SOr R

| Seleccicnar ] | Escanear ]’*
Caducidad

Fecha Caducidad i

,/

Tipo Fecha

o [

Fecha Apertura

i
Validez [Fdies T+]

Cantidad

Si disponemos de mas
de una unidad en la
despensa, permite
seleccionar cuantas

unidades se consumirdn,
tirarén o eliminaran

Fig 26. Prototipo Pantalla Modificar Producto Despensa

J

==
I

La informacién sobre el
producto estard desactivada
puesto gue no es
moedificable. Esta pantalla
muestra un producto de la
despensa no la definicibn
genérica de un producto

-

DECEMBER 20%

EHTWTFES

123
4567830

252627282930 31

3 dias
7 dias
15 dias
30 dias
60 dias

Guarda el producto y vuelve
a la pantalla de Productos
actualizando le listado con

los cambios.

Abre el escaner de codigo de
barras. Si el producto ya ha
sido utilizado anteriormete lo
reconocerd y volverd a la
pantalla de nuevo producto
rellenando la informacién
correspondiente. Si no existe
avisard y volverd a la misma
pantalla

Desplegable con
opciones predefinidas
con el tiempo de validez
de un producto desde su
apertura o congelacidén

El funcionamiento de esta ventana serda el mismo que el de la de Nuevo
Producto. La informacién que aparece, y se puede modificar, sera la misma que
aparecia al dar de alta un producto. La referente a la caducidad puede
modificarse directamente y la referente al producto se modifica a través de los
botones seleccionar (que permite seleccionar del listado de productos
disponibles) o del escanear (que permite recuperar la informacidon del producto a
través de su cddigo de barras). Adicionalmente incluird unos botones en la parte
inferior de la pantalla, tras la informacién, para Eliminar, Consumir, Tirar el
producto. Su funcionamiento sera el mismo que en la funcién deslizar del listado
de productos de la despensa ya explicado.
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Categorias

DESPENSA/ PRODUCTOS/

CONFIGURACION

A esta pantalla se llego pulsando
sobre el botén del meni inferior
correspondiente a las Categorias

Permite ofiadir un nuevo
producto a los productos

disponibles para
o NUEVA CATEGORIA posteriormente agregarios a
—_— | la despensa

—
Filtrado por nembre de 0615 PM

categoria. Permite
buscar una categoria
concreta dentro del
listade:

Al seleccionar una categoria
jl MODIFICAR CATEGORIA I de este listado nos lleva a la

pantalla de medificacion de
seleccionar esa categoria.

Este es el color que se
utilizaré para el fondo de los
productos que pertenecen a

esta categoria en la
Despensa.

Nombre Categoria -

Informacion )

Nombre Categoria

Informacién

aceptar Aviso

Hay preductos que
pertenecen a esta categoria.
Si continuas quedarén como
uncategorized

Mend inferior que da deslizar a la izquierda
acceso a cada una de

las secciones principales -

de la aplicacién -
(Despensa, Categorias, G Este mensaje solo aparece
Preductes, Historial y si axlsta_n productos
Cenfiguracidn). Se pertenecientes a esta
resaltard la opeidn categoria. Aceptar lleva al

activa. listado sin la categoria. .
Cancelar lleva al listade sin
N ) eliminar medificar nada

Al deslizar hacia la izqueirda
sobre una categoria aparece
un mend desde el que se
podré Eliminar la categoria.

Categoria
Informacién m

Fig 27. Prototipo Pantalla Categorias

Las categorias permitiran categorizar productos pertenecientes al mismo
grupo, por ejemplo, conservas de pescado, patés, carne....

La distribucién de esta pantalla es similar a la del listado de productos de la
despensa, lo que facilita su utilizacién.

Dispone de una barra de titulo con un botén para crear Nueva Categoria y un
menu inferior fijo para acceder a las secciones principales de la aplicacién.

La seccion de filtrado del listado en este caso solo incluye el cuadro de
busqueda por nombre de la categoria.
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Para cada elemento de la lista se mostrara el nombre de la categoria, la
informaciéon y un cuadro con el color de fondo seleccionado. Este color se
utilizard en el listado de los productos (ventana Productos Despensa) para el
color de fondo de aquellos productos que pertenezcan a esa categoria. Esta
opcion facilitara la localizacion de determinados productos dentro del listado,
algo que puede ser interesante por ejemplo para los productos congelados.

El listado de categorias incluye la funcién de deslizar a la izquierda que
permite eliminar la categoria de esa linea. Al deslizar se superpone en la fila el
botdn de eliminar. En el caso de que la categoria a eliminar esté asignada a algin
producto se muestra un mensaje al usuario informandole para que decida si
quiere eliminarla (dejando dichos productos sin categoria) o si prefiere cancelar
la eliminacidn.

Nueva Categoria

CATEGORIAS I

A esta pantalla se llega pulsande
Nueva Categeria en la pantalla de
Categorias

CATEGORIAS I Almacena la nueva categoria

¥ vuelve al listade de
categoerias actualizada

0641 PM

Vuelve al listado de
categorias sin hacer ningan
cambig.

Selector del color, que se utilizard
posteriormente para el fondo de los
aceptar productos que pertenezca a esta

Color : categoria en la despensa

Error

El nombre de cotegoria es
obligatorio

Guardar

|| Aceptar l

O

Fig 28. Prototipo Pantalla Nueva Categoria
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Para dar de alta una categoria sera obligatorio inicamente el Nombre, de no
incluirlo se mostrara un mensaje de error al usuario informandole.

La ventana tiene una distribucion similar a la del alta de Productos Despensa.

Dispone de un selector de color que funcionara como una barra de
desplazamiento con los colores ofrecidos.

Modificar Categoria

CATEGORIAS |

A esta pantalla se llega pulsando
'Seleccionar' en la pantalla de
Categorias

CATEGORIAS | Almacena el nuevo products

y vuelve al listado de
productos disponibles
actualizado.

Nombre

L J

Informacién

Vuelve al listado de
categorios sin hacer ningan
cambio.

Selector del color, que se utilizard
posteriormente para el fondo de los
productos que pertenezca a esta

Color E categoria en la despensa.

aceptar

Error

El nombre de categoria es
obligaterio

—
Guardar
| Eliminar I

‘ Aceptar l

O

Fig 29. Prototipo Pantalla Modificar Categoria

Distribucién y funcionamiento similar al del alta de las categorias. Ademas
incluye en la parte inferior un botdn para eliminar la categoria. Como ocurre al
intentar eliminar la categoria desde el listado de categorias, si la categoria
seleccionada esta asignada a algun producto se informara al usuario antes de
realizar la eliminacién para que tome una decision. Si elimina la categoria dichos
productos quedaran como ‘sin categoria’
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Productos

La opcidn de volver atrés solo estard
disponible cuando hayamos accedido
a esta pantalla desde las pantallas de
agregar Nuevo Producto a la
Despensa o Modificar Producto de la
Despensa. En el caso de acceder
desde el botdn del mend inferior se
entiende que se trata de la seccibn
principal productos y no habria
pantalla 'atrés'

Buscador por nombre de
producto dentro del listado

A esta pantalla se llega pulsando 'Seleccionar' en
la pantalla de Nueveo Producto o en la de
Modificar Producto o a través de la opcidn

Productos del mend inferior

Nombre Producto 1
Categoria
Informacion

NUEVO PRODUCTO

Nombre Producto 2
Categoria
Informacién

Nombre Producto 3
Categoria

Informacién

\

O

MODIFICAR PRODUCTO
DESPENSA / NUEVO

DESPENSA / MODIFICAR
PRODUCTO DISPONIBLE

Al deslizar hacia la izqueirda
sobre un producto aparece
un mend desde el que se
podré Eliminar el producto.

.

Fig 30. Prototipo Pantalla Productos

Permite afiadir un nuevo
preducto a los productos
disponibles para
posteriormente agregarlos a
la despensa

Al seleccionar un producto
de este listado nos
devolverd a la pantalla
anterior si se ha llegade a
ella desde nuevo producto
despensa o bien modificar
producto despensa llevando
todos los dates generales del
producto. O se accederd ala
edicibn del producto
seleccionado si hemos
accedido a este listado
desde la opcidn Productos
del mend inferior:

La pantalla de Productos incluye el listado de productos disponibles en
nuestra aplicacion. Se trata de los productos ‘tipo’ que posteriormente podremos
agregar a nuestra despensa. Esta forma de trabajo permitira que el mayor
consumo de tiempo a la hora de introducir los datos se reduzca a una sola vez,
cuando agregamos el dato a la app. Posteriormente, cada vez que realicemos la
compra, solo tendremos que seleccionar el producto para recuperar toda su

informacion.

Dispondra de una barra de titulo que indique donde estamos y un botén para
crear un nuevo producto. Ademas si accedemos a la pantalla desde la Despensa,
bien sea porque estamos agregando un nuevo producto a la misma o
modificando uno ya existente, aparecera el botén atras en la parte izquierda.

Para cada producto aparecera una linea con la siguiente informacion:

- Foto. Fotografia del producto, no es indispensable agregar una foto. Si no
hay foto se mostrara el cuadro en blanco.
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- Nombre del producto: nombre asignado al producto.
- Categoria: a la que pertenece el producto (si procede).
- Informacion: informacién adicional.

La ventana ofrece un sistema de filtrado del listado que consta de un cuadro
de texto, que filtrara el listado por nombre de producto. Este filtrado nos evitara
tener que recorrer el listado completo.

El listado ofrece la opcién de eliminar un producto deslizando la fila
correspondiente hacia la izquierda. Si un producto tiene alguna instancia en la
Despensa en el momento de la eliminacién no podra eliminarse.

Ademas la pantalla dispone de un menu inferior, siempre visible que ofrece un
acceso rapido a todas las secciones principales de la app al mismo tiempo que
permite ver en que seccion nos encontramos resaltando dicha opcién.

Nuevo Producto

A esta pantalla se llega pulsando
'Nueve' en la pantalla de Productos

PRODUCTOS I
Almacena el nuevo producto
FRODUCTOS y vuelve al listado de
productos disponibles
actualizado.
Vuelve ol listado de Producto
preductos disponibles sin
hacer ningtn cambio. I— I
><
Categoria 1
Categoria [ Categoria 1] +] Categoria 2 TG pr
disponibles.
Informacién
Listado de categorias | Seleccionar Codigo de Barras I
disponibles.

\

O

J

Fig 31. Prototipo Pantalla Nuevo Producto

51



Para dar de alta un nuevo producto sera obligatorio indicar nicamente el
Nombre, de no incluirlo se mostrara un mensaje de error al usuario

informandole.

Se podra seleccionar una imagen de la galeria para asociarla al producto, que
sera posteriormente mostrada en la Despensa cada vez que se agregue una nueva
instancia del producto a la misma.

Se podra ademas seleccionar un cédigo de barras que identificara el producto.
Esta opcion permite que se puedan agregar productos a la despensa
seleccionandolos mediante el codigo de barras, no teniendo que buscarlos dentro
del listado de los disponibles.

Modificar Producto

A esta pantalla se llega pulsando
'Seleccionar' en la pantalla de
Productos

Vuelve al listado de
productos disponibles sin
hacer ning(n cambio.

rrooveres |
Almacena los cambios del
producto y vuelve al listado
de productos disponibles
actualizado.
Producto
><
Categoria 1 -
Categoria | Cotesorio]~] Categoria 2 Listado de categorias
disponibles.
Informacién
| Seleccionar Codigo de Barras I
| Eliminar Producto I Eliminar el producto de los disponibles
sl no estd agregado a la despensa

\

O

J

Fig 32. Prototipo Pantalla Modificar Producto
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Distribucién y funcionamiento similar al del alta de Producto. Ademas incluye
en la parte inferior un botén para eliminar el producto. Como ocurre al intentar
eliminar el producto desde el listado no se permitira la eliminacion si hay alguna
instancia del producto agregada a la Despensa.

DESPENSA / HISTORIAL /
CATEGORIAS / PRODUCTOS

A esta pantalla se llega pulsando la
opeibn inferior correspondiente a la
configuracidon desde cualquier pantalla

Hora
Tono

Vibracion

Hora
Tono

Vibracion

Notificaiones ——

Cuenta

Almacena los cambios
realizados en la
configuracidn

9 01 AM

[
L 1
@

fr—————

Modificar Centrasefia

Ayuda

Configuracion
LOGIN I
—
—

Desconecta al usuario actual
de la aplicacién y vuelve a la
pantalla de login

Desconectar

\

O

Fig 33. Prototipo Pantalla Configuracion

Medificar Contrasefia

10 02 PM
1 03

Permite elegir un tono
personalizado para las
alarmas y las notificaciones.

Muestra una pantalla simple
con la guia rapida de la app

Enviaré un correo a la direccién
del usuario logado con las
instrucciones para la
modificacién de la contrasefia
de la cuenta.

La pantalla de configuracion permitira modificar la configuracién de 3

secciones:

- Alarmas: avisaran al usuario de que tiene productos cuya fecha de consumo
preferente vence en ese dia. Se lanzaran en el mismo dia que se “caducan”

los productos.
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Desde aqui se podra configurar la hora a la que queremos que salten estas
alarmas, el tono que queremos que se emplee y si queremos afiadir
vibracién al aviso.

- Notificaciones: las notificaciones seran avisos de que hay productos cuya
fecha de consumo preferente expira en los proximos 7 dias (por defecto).
Desde aqui se puede configurar la hora a la que queremos que aparezcan las
notificaciones, el tono que se utilizara al aparecer la notificacion, y si se
incluird vibracién.

- Cuenta: se incluyen aqui las opciones de modificar la contrasefa del
usuario, acceder a la ayuda y desconectar de la cuenta con la que se ha
realizado el login. En este ultimo caso se devolvera al usuario a la pantalla
de login, por si quiere logarse de nuevo, bien sea con la misma cuenta o con
otra.

He decidido incluir alarmas y notificaciones para ofrecer mas posibilidades al
usuario de avisos sin necesidad de estar pendiente de la aplicacion, teniendo que
entrar en ella constantemente para saber si tienen productos pendientes de
caducar o no. Se trata de facilitar al usuario el aprovechamiento de sus compras.

Todas las secciones de la configuracion apareceran desplegadas en la pantalla,

que hara uso de la funcién de scroll para poder descender y acceder a aquellas
que eventualmente no se puedan ver.
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Historial

DESPENSA /
CATEGORIAS / PRODUCTOS /
CONFIGURACION
A esta pantalla se llega pulsando
sobre el botén del mend inferior
correspondiente al historial
I s

Seleccionar si el listado

estara agrupado por D Productos D Categorias Inf:::::ﬁljzl: f::ha
caterg‘;:;:l?:smospor - mantiene el histérico de
P Datos desde: CONSUMOs para esta
cuenta de usuario
Consumidos: -
- Tirados: -
Permite filtrar los
resultades para un
producto o goria < @ search )
concreta (segin el tipo
de listado que hayamos
categorio 2 [1N] [N
— |
cavoo [0 I
Meni inferior que da
acceso a cada una de
las secciones principales
de la aplicacibn <
(Despensa, Categorias,
Productoes, Historial y
Configuracion). O

J

Fig 34. Prototipo Pantalla Historial

Esta pantalla permite consultar el historial de productos tanto consumidos
como tirados por el usuario.

Un producto consumido sera aquel que ha desaparecido del listado porque se
ha eliminado con la opcién ‘consumir, que indica que hemos gastado
(aprovechado) dicho producto.

Un producto tirado sera aquel que ha sido eliminado del listado porque hemos
desechado de nuestra despensa pero que no hemos aprovechado, bien porque ha
vencido la fecha de caducidad o bien porque no lo desedbamos (pero ya lo
habjiamos comprado).
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Estos datos pueden ofrecer al usuario la posibilidad de cambiar sus habitos de
compra, o planificar tanto sus compras como sus consumos en funcién del
tiempo de consumo preferente de los productos de su despensa.

Inicialmente en la pantalla apareceran los datos recogidos agrupados por
categorias. Para cada una de ellas se mostrara el nimero de productos tirados y
consumidos (codigo de colores para distinguirlos, verdes consumidos, rojos
tirados). Esta agrupacion por defecto podrd modificarse marcando la opcién
Productos, que agrupara los datos por producto individual.

Ademas el listado puede filtrarse o bien por Nombre de Producto o bien por
Categoria concreta mediante el cuadro de buisqueda (segun el listado en el que
nos encontremos).

Ademas la pantalla incluye un botén que permite resetear los datos del
historial de consumo, poniendo a 0 los contadores.

5. Evaluacion

La evaluacién de los distintos bocetos y prototipos permite identificar errores
y problemas de usabilidad de la aplicacién. El proceso de basa en iteraciones de
disefio y evaluacién.

La navegacién por la aplicacién se ha definido basandose en las unidades de
informacién obtenidas en el card sorting llevado a cabo entre los usuarios (punto
3.1. Arquitectura de la informacién), teniendo en cuenta sus inclinaciones para
obtener el mejor resultado.

Algunas de las aportaciones que se han ido incluyendo en los bocetos han
sido:

- Facilitar al maximo el acceso a las opciones mas habituales.

Inicialmente se plante6 la navegacién mediante un menu deslizante desde la
izquierda, que se desplegara con un bot6n superior.

En las pruebas con usuarios se determiné que este método dificultaba y la
navegacion y retrasaba el cambio entre secciones. Los usuarios prefieren
tener un acceso continuo a las principales unidades de informacidn,
secciones, y conocer siempre dentro de lo posible (mediante el uso de un
menu siempre visible o mediante las barras de titulo) dénde se encuentra y
que posibilidades tiene desde ese punto.

Las principales ventajas detectadas fueron:

o implica un paso mas cada vez que se quiere cambiar de seccidn.

Mientras que en con el menu inferior el cambio es directo, en este
caso se necesitan dos ‘clicks’.
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o Para usuarios menos avanzados puede resultar menos intuitivo, al no
ver directamente las opciones de las que dispone. Y para los mas
avanzados una perdida de tiempo.

o Con el menu desplegado se tapa la informacion de la pantalla en la
que se esta el usuario casi de forma completa.

PRODUCTOS
CATEGORIAS
HISTORIAL
CONFIGURACION
Menu deslizante de A esta pantalla se llego pulsando
izquierda a derecha con sobre el botdn del mend inferior
las secciones principales. correspondiente a la despensa o
Apareceré tanto al v directamente al hacer login en la app

pulsar sobre el icono I DESPENSA I
como al deslizar el dedo.

Despensa (]
Categorias 0 ==
Productos
Historial
Configuracidon
pulsar / deslizar I 'NUEVO PRODUCTO I

D
Nombre Producto

>< F. Caducidad
F. Cong/Apertura D D
Nombre Producto

>< F. Caducidad
F. Cong/Apertura D D

Permite filtrar los
resultados para un
producto concreto

Deslizar a la izquierda

Nombrer Pr Los iconos empujan el contenido de
F. Caducidaq la fila correspondiente al producto
F. Cong/Apd hacia la izquierda superponiéndose
(Eliminar, Consumir, Tirar).
Tirar

Si el producto dispone de més de Tirar producto y afiadir al

una unidad permite seleccionar histérico

cuantas unidaddes se Eliminaran,

Consumirén o Tirarén. E

Ok Cancelar

Fig 35. Prototipo alternativo pantalla Productos Despensa
Ademas se tuvo en cuenta este requisito del usuario en la utilizacién de los

menus deslizantes que se extienden por la aplicacién para realizar las
eliminaciones de productos y los consumos.
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Inicialmente se plantearon estas opciones como botones dentro de las
pantallas de edicidn. Sin embargo los usuarios echaban en falta un método
que les evitara tener que pasar por la edicion, esto es, que para usuarios mas
avanzados les permitiera ahorrar pasos.

Afadir buscadores para localizar productos concretos. Sugerencia de los
usuarios para ahorrar tiempo.

Se trata de una opcién que aparece en algunas ventanas (aquellas con
listados del tipo que sean), que inicialmente no se creyé importante. Sin
embargo las evaluaciones sucesivas han destacado la inquietud de los
usuarios por el ahorro de pasos y tiempo, convirtiendo esta opcién en una
posibilidad de ahorrar tiempo de uso de la app evitando las busquedas
manuales en los listados.

Lo mas importante es facilitar la comprension de los datos principales sin
necesidad de leer

La ubicacion y agrupamiento de la informacién también ha sufrido ligeras
modificaciones desprendidas de las sensaciones que han ido teniendo los
usuarios con respecto a los disefios.

6. Diseno Técnico

6.1. Casos de Uso

El diagrama de Casos de Uso a continuaciéon muestra la definicién de actores y

flujo:

No se publica esta parte porque se pretende monetizar la app en el futuro

Fig 36. Diagrama de Casos de Uso

No se publica esta parte porque se pretende monetizar la app en el futuro

Tabla 7. Caso de Uso 1

No se publica esta parte porque se pretende monetizar la app en el futuro

Tabla 8. Caso de Uso 2
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Tabla 9. Caso de Uso 3
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Tabla 10. Caso de Uso 4
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Tabla 11. Caso de Uso 5
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Tabla 12. Caso de Uso 6
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Tabla 13. Caso de Uso 7
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Tabla 14. Caso de Uso 8
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Tabla 15. Caso de Uso 9
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Tabla 16. Caso de Uso 10
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Tabla 17. Caso de Uso 11
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Tablal8. Caso de Uso 12
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Tabla 19. Caso de Uso 13

No se publica esta parte porque se pretende monetizar la app en el futuro

Tabla 20. Caso de Uso 14
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Tabla 21. Caso de Uso 15

No se publica esta parte porque se pretende monetizar la app en el futuro
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Tabla 22. Caso de Uso 16

No se publica esta parte porque se pretende monetizar la app en el futuro

Tabla 23. Caso de Uso 17
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Tabla 24. Caso de Uso 18
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Tabla 25. Caso de Uso 19
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Tabla 26. Caso de Uso 20
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Tabla 27. Caso de Uso 21
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Tabla 28. Caso de Uso 22
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Tabla 29. Caso de Uso 23

No se publica esta parte porque se pretende monetizar la app en el futuro

Tabla 30. Caso de Uso 24

6.2. Modelo de datos
En el siguiente punto veremos un pequefio resumen de las entidades que
compondran el modelo de datos de nuestra aplicacién y un diagrama completo

de entidad relaciéon que sera el empleado para la creacion de la base de datos que
soportara el sistema.

No se publica esta parte porque se pretende monetizar la app en el futuro

Fig 37. Resumen Entidad Relacién

Diagrama de entidad relacion para la base de datos completo seria el siguiente
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No se publica esta parte porque se pretende monetizar la app en el futuro

Fig 38. Diagrama Entidad Relacion

6.6. Diagrama de Arquitectura del sistema

_ Controlador
Vista —_— (para cada

(storyboard) pantalla)

Modelo — API de Firebase

Servidor
Firebase

Fig 39. Arquitectura del Sistema
Vista: la vista de las pantallas se definird mediante el storyboard.

Controlador: cada una de las pantallas tendra un controlador, que gestionara
los eventos y acciones del usuario comunicando cada una de las pantallas con el
modelo.

Modelo: utilizaremos la API proporcionada por Firebase. Esta API gestiona la
conexién con la BBDD y proporciona los métodos necesarios para la creacion,
eliminacién y modificacion de los registros, ademas de busquedas etc.

Las conexiones y trabajos sobre la bbdd se centralizaran para minimizar el
impacto en caso de cambios en el servidor.

Hemos optado por el uso de Firebase puesto que se trata de una opcidn
gratuita para almacenar la informacién de forma remota. La base de datos en
tiempo real permite la comparticién y actualizacion de los datos entre
dispositivos que requiere la aplicacidn.

Ademas dispone de las llamadas ‘capacidades sin conexion’, que podriamos
aprovechar para tratar las perdidas de conexion temporales. Mantener una caché
de trabajo local que esté disponible cuando no hay conexidn, y hacer que firebase
sincronice los datos cuando vuelva a haber conexidn.

6.7. Librerias externas
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Para el desarrollo del proyecto hemos empleado las siguientes librerias y
componentes:

BarCode Scanner

Esta libreria nos permite capturar el cddigo de barras del producto utilizando
para ello la camara de fotos del dispositivo. Esta funcion es necesaria para el
escaneo del coédigo cuando queremos afiadir un producto a la despensa o bien
cuando vamos a modificar un producto de los ya agregados en la lista de la
despensa. Ademas también se empleara para completar la informacion referente
al codigo de barras cuando estamos agregando un nuevo producto a la lista de
productos disponibles.

El desarrollador ofrece esta libreria bajo licencia MIT desde su repositorio Git

3]

ZLColorSlider

Es un componente desarrollado por khalloufi en julio de 2016 y ofrecido desde
su repositorio Git bajo la licencia MIT [4]. Ofrece un slider personalizado, que
permite seleccionar un color concreto de la escala establecida en el slider. En el
proyecto se utilizara para la seleccién de colores para las categorias.

MGSwipeTableCell

Se trata de una libreria ofrece una subclase de UlTableViewCell que permite
mostrar varios botones al deslizar con distintas transiciones personalizables.

En el proyecto se utiliza para mostrar las distintas opciones de eliminacién de
los productos de la despensa.

Es compatible con iOS a partir de la versién 5 y estd disponible desde el
repositorio GIT de su desarrollador Imanol Fernandez bajo licencia MIT [5].

SDWebImage

Esta libreria ofrece un sistema de descarga asincrona de imagenes con soporte
y manejo automatico del cacheo de las mismas. Permite aligerar la carga y evitar
que el hilo principal se bloquee. Garantiza que URLs no validas no se vuelven a
pedir una y otra vez. Garantiza que la misma URL no se descarga varias veces.

Soporte para los formatos de imagen soportados por los Ullmage, jpeg, png,
gif...
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Los requisitos de la libreria son:

iOS 7.0 or later
tv0S 9.0 or later
watchOS 2.0 or later
0S X 10.8 or later

e Xcode 7.3 or later

Da soporte a sistemas anteriores (i0S 5 y 6) mediante sus versiones
anteriores.

La libreria esta disponible desde el repositorio GIT de su desarrollador Olivier
Poitrey [6]

7. Desarrollo

7.1. Entorno de desarrollo empleado

Para el desarrollo he utilizado el entorno oficial Xcode, primero en la version
8.0 y posteriormente la versiéon 8.2. y sus simuladores, ademas de dos
dispositivos fisicos, iPad y iPhone 6s ambos con version 10.2 del sistema
operativo.

7.2. Sistema de Backend

Inicialmente empecé el desarrollo con la API y servidor de Backendless. Sin
embargo tras encontrar algunos problemas en la API de sincronizacién decidi
cambiar el backend a Firebase.

Para integrar Firebase en el proyecto he utilizado CocoaPods para la
instalacion de las bibliotecas.

Me he decantado finalmente por este sistema de backend porque ofrecia todas
las opciones que necesitaba para el proyecto.

Gestion de cuentas de usuario. Base de datos en tiempo real, que permite
mantener los datos en sincronizados en todos los dispositivos donde utilicemos
la aplicacion.

Ademas también dispone de las caracteristicas offline que ofrecen 10MB de
caché local, para los casos en los que se pierda temporalmente la conexidén, y
sincronizacion posterior con el servidor.
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Firebase ofrece un espacio de almacenamiento gratuito para ficheros, en
nuestro caso utilizado para las imagenes de los productos. Si bien cabe destacar
que el este servicio no me ha funcionado demasiado bien, y da errores de exceso
de quota aunque no se haya sobrepasado.

Y aunque por el momento no he podido desarrollarlo en el proyecto, por el
retraso sufrido tras el cambio de sistema de backend, también ofrece servicio de
cloud messaging y notificaciones.

8. Pruebas

8.1. Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias se ha llevado a cabo durante todo el desarrollo del
proyecto. Han sido especialmente importantes teniendo el cuenta los cambios
sufridos en el proyecto en el transcurso del desarrollo sobre todo con el sistema
de backend. A pesar de la posibilidad que ofrece el IDE de Xcode para programar
este tipo de pruebas, en el proyecto se han llevado a cabo de forma manual e
independiente.

8.2. Pruebas Funcionales de Integraciéon

Una vez que se ha ido finalizando el desarrollo de las distintas secciones de la
aplicacion se han llevado a cabo pruebas funcionales con el fin de probar todas y
cada una de las acciones que pueden realizarse en la app. Se han probado las
siguientes acciones:

- Registro de usuario

- Listado de términos y condiciones de uso

- Recuperacion de contrasefia

- LogIn

- Listado de la despensa

- Creacion de productos en la despensa

- Edicion de productos de la despensa

- Eliminacion de productos de la despensa (en todas sus variantes).
- Listado de categorias

- Creacion de nuevas categorias

- Edicidn de categorias

- Eliminacion de categorias (desde listado y edicién)

- Listado de productos disponibles

- Creacidén de nuevo producto disponible

- Edicién de producto disponible

- Eliminacién de producto disponible (desde listado y edicién)

- Listado del historico de consumos (por categoria y por producto)
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- Reseteo de los datos del historico de consumos
- Acceso alaayuda

Para llevar a cabo las pruebas se ha empleado el emulador proporcionado por la
propia plataforma de Xcode (iPhone 6s con iOs 10.1) y dos dispositivos fisicos,
iPad 3 con i0S 10.2 y iPhone 6s con i0S 10.2. Resumen de los resultados Anexo 2
[13.2 Resumen Resultado Pruebas].

9.Valoracion Econémica

9.1. Estrategia de Monetizacion

La monetizacion de la aplicacion se basard en ofrecer una app con
funcionalidad completa pero en la que se limitara el nimero de productos que se
pueden mantener en la despensa, que se podra desbloquear en una versiéon de
pago (coste aun sin determinar).

Ofrecer la aplicacion con una funcionalidad completa nos brinda una
oportunidad de convencer al usuario de comprar la aplicacion de pago sin
limitaciones, conociendo la utilidad real de la misma.

Ademas se contempla la posibilidad de combinar esta modalidad con la

publicidad dentro de la app para acuerdos de promociéon y marketing de la
aplicacion que se explicaran mas adelante.

9.2. Plan de Marketing y distribucion

No se publica esta parte porque se pretende monetizar la app en el futuro
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10. Conclusiones y Lineas Futuras

10.1. Conclusiones

Una vez finalizado el trabajo de fin de master la principal idea que puedo
destacar es la necesidad de realizar un andlisis minucioso previo al desarrollo.
Que las elecciones en cuanto a herramientas, bbdd, librerias etc. asi como las
decisiones de disefio y estructuracion sean so6lidas y nos aseguren una soluciéon
para todas las funcionalidades que se plantean en el proyecto. En mi caso
particular he tenido varios cambios durante el desarrollo del trabajo debido a
decisiones precipitadas al inicio del mismo, lo que ha terminado traduciéndose
en retrasos e incluso la renuncia a algtiin objetivo secundario. Ademas en cuanto a
disefio he constatado el salto que existe entre las ideas personales y las
necesidades reales de los usuarios (habitualmente mucho mas sencillas).

En cuanto a los objetivos inicialmente planteados no he sido capaz de
completarlos todos, si bien es cierto que aquellos que no se han logrado eran
objetivos secundarios (no MPV). Estos objetivos se refieren a las notificaciones
que en la version entregada no se tratan. El motivo principal ha sido el retraso
sufrido por los cambios realizados (en el sistema de backend por ejemplo) una
vez que el desarrollo ya estaba bastante avanzado.

En cuanto a la planificacion se ha ajustado bastante bien a la realidad ya que
aunque los cambios me han obligado a replanificar actividades concretas dentro
del desarrollo la planificacién general ha quedado practicamente igual. Como he
mencionado antes creo que deberia haber dedicado mas tiempo al andlisis para
evitar los cambios y retrasos y/o cancelaciones de funcionalidad
correspondientes.

A pesar de las dificultades que se planteaban al tratarse del primer proyecto
completo realizado de forma auténoma, sin ayuda ni guia, estoy satisfecha con el
esfuerzo realizado y el producto obtenido. Soy consciente del indice de mejora
que tiene la aplicacién pero los errores cometidos durante el desarrollo me han
permitido aprender a valorar y tomar decisiones de forma mas critica.
Personalmente creo que uno de los objetivos, posiblemente el objetivo mas
importante, del trabajo de fin de master no es solo la aplicacién de conocimientos
del master sino la adquisicién de independencia en el trabajo, y de autonomia en
la investigacién de nuevas capacidades y soluciéon de problemas, algo que creo
haber superado con este proyecto.

10.2. Lineas Futuras

No se publica esta parte porque se pretende monetizar la app en el futuro
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11. Glosario

- App: Application. Término utilizado para referirse a las aplicaciones
para smartphones.

- IDE (Entorno de desarrollo integrado): Entorno de programacion.

- i0S: Sistema operativo desarrollado por Apple, destinado a los
dispositivos méviles con pantalla tactil de la marca, como el iPhone.

-  MPV: Minimo Producto Viable.

- TFM: Trabajo Fin de Master

- Xcode: Entorno de desarrollo, ofrecido por Apple, para desarrollar

aplicaciones destinadas a productos de la marca.
- RNF: Requisito No Funcional
- RF: Requisito Funcional

- Servidor Backend: Es el servidor que se dedica a la parte ldgica de la

aplicacion, principalmente de la persistencia de los datos.

67



12. Bibliografia

e [1]Articulo: 7,7 millones de toneladas de alimentos se desperdician cada
afo en Espana
Web:http://www.elmundo.es/sociedad/2016/06/28/57725079ca4741
04478b4627.html

e [2] Métodos para el desarrollo de aplicaciones moviles. PID_00176755
Autor: Robert Ramirez Vique

e [3] Libreria BarCode Scanner
Autor: Hyper Interaktiv AS
Web: https://cocoapods.org/pods/BarcodeScanner
Licencia MIT

e [4] Libreria ZLColorSlider
Web: https://github.com/khalloufi/ZLColorSlider
Licencia MIT

e [5] Libreria MGSwipeTableCell
Creador: Imanol Ferndndez
Web: https://github.com/MortimerGoro/MGSwipeTableCell
Licencia MIT

e [6] Libreria SDWebImage
Creador: Olivier Poitrey
Web: https://github.com/rs/SDWebImage
Licencia MIT

e Titulo: Interaction Design. Beyond Human-computer interaction. 4th
edition.
Editorial: Wiley. Preece Rogers Sharp
Copyright 2015 John Wiley & Sons Ltd
Autores: Jenny Preece, Yvonne Rogers y Helen Sharp

e Referencia API de Apple developer
Web: https://developer.apple.com/reference/

e Referencia API servidor Backend Firebase
Web: https://www.firebase.com/docs/ios/guide/

68


http://www.elmundo.es/sociedad/2016/06/28/57725079ca474104478b4627.html
http://www.elmundo.es/sociedad/2016/06/28/57725079ca474104478b4627.html
https://www.firebase.com/docs/ios/guide/
https://developer.apple.com/reference/

Imagenes utilizadas en la presentacidn:

Laura Reen
https://www.iconfinder.com/icons/1061160/bottle_drink_journey_milk
_plastic_travel_water_icon#size=512

Crumbs + Pixels
https://www.iconfinder.com/icons/924231 /basket_cart_internet_online
_shopping_icon#size=512

Metropolicons.com
https://www.iconfinder.com/icons/754632 /decoration_fish_food_hallo
ween_scary_skeleton_icon#size=512

Squid.ink

https://www.iconfinder.com/icons/416371/carrot_food_vegetables_veg
etarian_icon#size=128

69



13. Anexos
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13.1. Manual de Instalacion

Manual de Instalacion y Pruebas

TeCaduca
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Instalacion
El proyecto ha sido desarrollado en Swift bajo el IDE Xcode 8.2.

Contiene varias librerias externas que han sido instaladas mediante
CocoaPods, por lo que para la correcta compilacién y ejecucion de la aplicaciéon
deberemos instalar previamente dichos Pods. El proceso sera el siguiente:

Una vez descargado el proyecto en el directorio correspondiente (por ejemplo
documents) navegar hasta el directorio del proyecto ‘documents/tecaduca’

Desde este directorio ejecutar ‘pod install’.

Esta instruccion instalara los pods especificados en el fichero Podfile que se
encuentra en el directorio del proyecto y que contienen todas las librerias que
requiere la aplicacién y que no han sido especificamente incluidas en zip con el
cédigo entregado.

Una vez que se han instalado todas las librerias necesarias el proyecto puede
ejecutarse desde Xcode en uno de sus emuladores o directamente en un
dispositivo fisico.

Pruebas

Para ejecutar el proyecto debemos abrirlo en Xcode. En la barra superior
seleccionaremos el destino en el que queremos instalar la app, por ejemplo
iPhone 6s (10.1) y pulsaremos el botén ‘Build and then run the current scheme’.

Tanto si se instala en un emulador como si se selecciona un dispositivo real,
una vez instalada la app se lanzard mostrando la pagina de login desde la que
podremos registrarnos o entrar en la aplicacion para probarla.

Para facilitar la prueba de la aplicaciéon y ahorrar el tiempo re registro del
usuario ha sido creado un usuario para las pruebas:

usuario: demotfm@gmail.com
contrasefia: demotfmuoc

Como se indica en la memoria estara disponible toda la funcionalidad
planteada inicialmente menos las notificaciones.

Debemos destacar que existe determinada funcionalidad como la toma de
fotografias mediante la caAmara de fotos para adjuntar a un producto (de los que
posteriormente estaran disponibles en la app) o el escaneado de cddigos de
barras esta limitada a dispositivos fisicos puesto que el emulador proporcionado
por Xcode no da soporte a dicha funcionalidad


mailto:demotfm@gmail.com
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La aplicacion se encarga de mantener una lista con los productos de nuestra
despensa y/o congelador, priorizando en esta lisa los productos segin su fecha
de caducidad (apareceran mas arriba los que caduquen primero).

Para cada producto de nuestra despensa/congelador podremos indicar
ademads de la informacién genérica del producto (recogida en los productos
disponibles para agregar a la despensa), como minimo la fecha de caducidad, y
las unidades en stock. Pero ademas, para aquellos productos como congelados o
salsas cuya fecha tope de consumo no depende solo de la fecha de caducidad sino
también de cuando se han abierto (en el caso de las salsas) o del tiempo que
llevan congelados, se podran especificar otros datos adicionales para
controlarlos.

Ademas la aplicacién nos permitira conocer nuestro ritmo de consumo de
productos, tanto por producto individual como por categorias de productos, lo
que nos facilitard la adaptacion de nuestras compras al consumo real de
productos.



Acceso a la aplicacién

La pantalla de entrada en la aplicacién sera la de ‘Log In’.

Desde esta pantalla el usuario podra:

110
- Entrar en la aplicacion (log

Usuario in), si ya dispone de una

I cuenta vilida.

Contrasefia - Acceso al registro, si no

[passwors ] dispone de cuenta (mediante

email y password).

Iniciar Sesidn

- Recuperar la contrasefia, si
teniendo cuenta ha olvidado
su contrasefia

Alin sin cuenta?

He olvidade mi contrasefia

Log In

Para realizar log in en la aplicacion debemos poseer una cuenta valida ya
creada anteriormente.

Deberemos indicar el Usuario y la Contrasefia en los cuadros correspondientes
y pulsar el botdn ‘Iniciar Sesién’

El sistema validara nuestros datos con en el servidor y si son correctos nos
dard acceso a la aplicacion (por defecto a la pantalla de Despensa).

Datos obligatorios para realizar el login:

- direccién de email vdlida: se entiende por direcciéon valida aquella que
contiene xxx@xxx.xxx (siendo xxx caracteres alfanuméricos, por ejemplo

demotfm@gmail.com).


mailto:demotfm@gmail.com
mailto:xxx@xxx.xxx

- Contrasenia: la contrasena asociada a la direccion de email bien en el
momento de creacidn de la cuenta o en posteriores modificaciones de la
misma.

Posibles errores (causas):

- direccién de email y/o contrasefia no introducidos. Se trata de datos
obligatorios.

- direccién de email mal formada. Sintaxis del email erréneo.

- email y/o contrasefia no validos. Los datos proporcionados no coinciden
con ninguna cuenta creada en la app.

Registro

El acceso a la pantalla de registro sera directo y no requerira ningun dato.

Recuperar Contrasena

Para solicitar la recuperacion de la contrasefia debemos indicar una direccion
de email dada de alta en el servidor en el cuadro de texto en pantalla. Esta opcién
nos permitird recibir un email con un link para modificar la contrasefia de la
cuenta que indiquemos en el cuadro de texto, siempre y cuando esté dada de alta
en el servidor asociada a alguna cuenta.

El email recibido tendra el siguiente formato:

Hola,
Sigue el siguiente link para resetear |a contrasefia de la cuenta correspondiente a la direccién en la aplicaién tecaduca .

https-iftecaduca firebaseapp.com/__/fauth/action?mode=resetPassword&oobCode=IPSyPBFGirdPCaVNXA_2-T7YPdB&apiKey=AlzaSyAUnr0agSn-
Sefpsk

Si no has solicitado el reseteo de tu contrasedia simplemente ignora este email.
Gracias,

El equipo de tecaduca

Datos obligatorios para solicitar la recuperacién:

- direccién de email vdlida y dada de alta en el servidor: se entiende por
direccion valida aquella que contiene xxx@xxx.xxx (siendo xxx caracteres
alfanuméricos, por ejemplo juan@gmail.com).



mailto:juan@gmail.com
mailto:xxx@xxx.xxx

Posibles errores (causas):
- direccién de email no introducida. Se trata de un dato obligatorio.
- direccién de email mal formada. Sintaxis del email erréneo

- direccién de email no dada de alta en el servidor. No se encuentra una
cuenta con dicha direccién asociada.

Registro

La pantalla de registro tendra el siguiente aspecto:

| Carrier ¥ 9:05 PM -

. - Desde esta pantalla se podra:

- registrar nuevas cuentas de
usuario para la aplicacion.

- visualizar los términos vy
condiciones de uso

Email Usuario

Contrasefa

| Repetir Contrasefia

Acepto los  términos y condiciones

[ ) y s |

Para poder dar de alta la cuenta sera obligatorio especificar un usuario y una
contrasefia (que se debe repetir por seguridad) y aceptar los términos de uso de
la aplicacion.

El usuario debe completar de forma correcta todos los datos requeridos y
pulsar el botén ‘Registrar’. La aplicacion comprobard su validez, y en caso
afirmativo registrara al nuevo usuario y le devolvera a la pantalla de login para
que entre en la aplicacién.



Datos obligatorios para el registro:

- direccién de email valida.
- contraseiia

Errores (causas):

- direccion de email o contrasefia no introducidos. Se trata de datos
obligatorios.

- direccion de email mal formada. Sintaxis del email erréneo.

- Contraseiias no coincidentes.

- Términos y condiciones no aceptados. Es obligatorio aceptar los términos
de uso para registrarse.

Secciones

Se encuentra dividida en 5 secciones principales:

Despensa

Categorias

Productos Disponibles
Histérico de consumos
Configuracion

AR

Despensa

Presenta la lista completa de productos que tenemos en nuestra
despensa.

Podemos entender los productos de la despensa como aquellos que
elegimos de nuestra lista de la compra y metemos en nuestra cesta
convirtiéndose en un producto de la despensa, con una fecha de
caducidad concreta y unidades compradas. Adicionalmente también se
puede incluir informaciéon de su apertura o congelacion si procede.

Los productos apareceran ordenados segln el tiempo que les reste
para su caducidad o para que venza su periodo de validez (en caso de
tener una fecha de apertura o congelaciéon y un periodo de validez
especificados).



Carrier = 3:43 PM -

> Agregar Producto a la Despensa
\ Search —_— Buscador
- ,® | Cereales Special K Dias
]fiﬂ FCad: 06-01-207 | 5 > Informacién del producto
- F. Aper:
Dorada Dias .
T fcad: 31-01-2017 ; > Editar Producto de la Despensa
F. Aper: 31-12-2016 (seleccionando uno de la lista)
;ii)' Cereales Special K Dias
]m’ F.Cad: 05-12-2017 1 339
. F. Aper:
r9=» | Esparragos Dias
é : FCad: 01-02-2018 3 397
> e F. Aper:
I m > Men}l de acceso a las distintas
secciones

Informaci6n de cada producto:

]:.,_" # | Cereales Special K Dias

;..;i FCad: 06-01-2017 2 -
F. Aper:

Por cada uno de los productos podremos visualizar la siguiente informacion:

- Fotografia: imagen del producto sélo aparecerd si al dar de alta el

producto (en la seccion de productos disponibles) se seleccioné una.
- Nombre de producto (en negrita)
- Fecha de Caducidad (F.Cad).

- Fecha de Apertura o Congelacion (F. Aper): para aquellos productos como
salsas o productos congelados no se tendra solo en cuenta la fecha de
caducidad sino la fecha en la que han sido abiertos o congelados. Teniendo
en cuenta que por ejemplo una determinada salsa puede caducar dentro
de 1 afio pero deja de estar en buenas condiciones tras 7 dias de su

apertura.

- Numero de unidades (2 en el ejemplo): unidades existentes en el momento

en la despensa.



- Dias: son los dias que faltan para que expire o bien su fecha de caducidad
o su validez de consumo.

Los dias se calcularan de la siguiente forma:

e para productos que solo tienen fecha de caducidad, seran los dias que
restan para alcanzar dicha fecha.

e Paralos productos que ademas de fecha de caducidad disponen de una
fecha de apertura/congelacion y x dias de validez, los dias sera el
menor numero de dias entre los que restan para la caducidad y los que
quedan para que expire la validez indicada (calculada a partir de la
fecha de apertura/caducidad indicada).

Ademas disponemos de informaciéon en forma de colores como apoyo a la
informacién anterior:

- Fondo de cada producto: el color de fondo de cada producto sera el
asignado a la categoria a la que pertenecen. De esta forma sera posible
distinguir de forma mas rapida los productos.

- Color de fondo del cuadro de dias para caducar. Este cuadro puede tener 3
colores:

o Verde: para aquellos productos para los que faltan mas de 15 dias
de caducidad (validez).

o Amarillo: para aquellos productos para los que faltan entre una
semana y 15 dias para su caducidad (validez).

o Rojo: para aquellos productos para los que faltan menos de 7 dias
para su caducidad (validez).

Eliminar un producto

Desde el listado de la despensa se podran eliminar productos. Para ello
deberemos deslizar el dedo hacia la izquierda sobre el producto a eliminar. Con
esto nos apareceran las tres opciones de eliminacién existentes:

Dias

/ 1 8 X i

Eliminar: elimina el producto del listado de la despensa sin ninguna otra
implicaciéon si por ejemplo nos hemos equivocado al afadirlo o si
queremos eliminar solo algunas unidades afiadidas por error.

Consumir: elimina el producto del listado de la despensa pero en este
caso implica que el nimero de unidades consumidas sera agregado al



histérico de consumos (como ‘consumidos’). El significado de esta
operacion es el consumo real del producto.

Tirar: elimina el producto del listado de la despensa e implica que el
numero de unidades tiradas serd agregado al histérico de consumos
(como ‘tirados’). El significado de esta operacidn es el de tirar productos
de la despensa por ejemplo porque su fecha de caducidad ha expirado.

Si habiendo mostrado el menu de eliminaciones volvemos a deslizar el dedo,
esta vez de izquierda a derecha, el menud desaparecera.

Proceso:

Para el caso de productos que solo dispongan de una unidad, una vez que
pulsemos el botén deseado (eliminar, consumir o tirar) el producto desaparecera
automaticamente del listado, y aparecera una nueva anotacion en el historico, si
procede.

Sin embargo, para productos con mas de una unidad, al pulsar el botén de
eliminaciéon correspondiente aparecerd un mensaje de confirmacién en el que
podremos indicar cuantas unidades queremos eliminar.

En caso de seleccionar todas las existentes el producto desaparecera de la
despensa (como en el caso anterior). Si seleccionamos menos unidades de las
existentes, se actualizard la informacién de las unidades para el producto en el
listado y se afiadira la anotacién correspondiente en el historico si procede. Si
por error seleccionamos mas unidades de las existentes, se entendera que se
quieren eliminar todas las disponibles y se comportard como ya hemos
explicado.

Filtrar Listado

La pantalla dispone de un cuadro de busqueda que permite filtrar el listado de
la despensa por nombre de producto.

Al escribir en el cuadro se ira filtrando el listado automaticamente. Ademas
aparecera una opciéon de cancelar a la derecha del cuadro que nos permitira
terminar el filtrado y volver al listado completo.

| Cancel



Nuevo producto

Carrier 9:19 AM -

> Almacenar el nuevo producto

Categoria:
’ ———> Datos del Producto (generales)
Informacion:
Seleccion de producto a través de

> listado o de cédigo de barras

FCaducidad: 2  enero 2017

Tipo de Fecha: -

F Apertura:
——% Datos de caducidad y cantidad
Validez: 3
Unidades:
> Mend de acceso a las distintas
secciones

Accedemos a esta pantalla pulsando el botén + de la pantalla de la Despensa
que aparece en la parte superior derecha.

Para agregar un nuevo producto a la despensa deberemos especificar por un
lado los datos generales del producto y por otro los datos especificos sobre la
caducidad del mismo.

Los datos del producto no seran editables directamente, para rellenarlos
disponemos de dos opciones:

- Seleccionar el producto del listado de productos disponibles en la

aplicacion.

Esta opcion abrira el listado de productos disponibles en la aplicacién, del
que podremos seleccionar uno. Una vez seleccionado el producto
volveremos automdaticamente a la pantalla de nuevo producto con la
informacion del producto cumplimentada.

- Seleccionar el producto escaneando su cédigo de barras.
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Abrira el escaner de c6digos de barras permitiéndonos capturar el codigo
del producto deseado.

Mediante esta opcion la aplicacién recuperara la informacion del producto
a través del codigo siempre y cuando ya se encuentre dado de alta en
nuestra aplicacién con su cédigo de barras (en productos disponibles).

En caso de que el producto exista, volveremos como en el caso de la
seleccion a la pantalla de nuevo producto con los datos del producto
cumplimentados.

En caso de que el producto no estuviera en nuestra base de datos nos
avisara mediante un mensaje.

Los datos del producto seran los siguientes:

- Nombre del producto. Siempre aparecera relleno cuando seleccionemos
un producto.

- Categoria a la que pertenece el producto. Puede aparecer una categoria
concreta, si el producto la tiene asignada, o ‘sin categoria’ si el producto
no fue asignado a ninguna categoria concreta al crearlo.

- Informacién. Se trata de una informacién mas amplia del producto. No es
obligatorio que aparezca rellena.

- Imagen. No es obligatorio que aparezca rellena, en caso de no tener
imagen asignada, tras seleccionar el producto tendremos una imagen de
muestra.

Los datos de caducidad seran todos editables (algunos dependen unos de otros)
y seran los siguientes:

- E Caducidad. Sera la fecha de caducidad normal del producto. Por defecto
al entrar en la pantalla de agregar nuevo producto esta fecha sera la
actual.

- Tipo de Fecha: por defecto serd ‘-, que indica que no hay ningin valor
especificado. Se podran especificar dos valores para este dato:

o Apertura, indicard que la ‘F Apertura’ que aparece mas abajo se
refiere a cuando se abri6 el producto. Resulta util para productos
como por ejemplo mermeladas o salsas cuyo consumo no depende
solo de cuando caducan sino de un periodo de x dias tras su
apertura.

o Congelacion, indicara que la ‘F Apertura’ que aparece mas abajo se
refiere a cuando se congelé el producto. Como el caso anterior
puede ser util para algunos productos como por ejemplo el

11



pescado congelado, que si bien puede no estar caducado, no se
recomienda su consumo pasado x tiempo de su congelacion.

F Apertura: por defecto el control se encuentra desactivado. Solo se
activara si tenemos un valor seleccionado (de los dos posibles) en el ‘Tipo
de Fecha'. Se referira a la fecha en la que se ha abierto o congelado el
producto segun el valor seleccionado en tipo de fecha. Por defecto la fecha
que aparece en el control sera la actual.

Validez: por defecto el control se encuentra desactivado. Solo se activara si
tenemos un valor seleccionado en el ‘Tipo de Fecha’. Se refiere a los dias
en los que podra consumirse el producto a partir de la F Apertura (fecha
de apertura o congelacion).

Unidades: namero de unidades del producto que vamos a introducir en
nuestra despensa. Debemos indicar que si tenemos el mismo producto
con dos fechas de caducidad distintas debera agregarse dos veces, no dos
unidades del mismo, puesto que la informacién especifica de caducidad
sera distinta. Se trata de un dato obligatorio.

Datos obligatorios para agregar un nuevo producto:

Como hemos explicado anteriormente es obligatorio especificar un
producto bien mediante la opcién seleccionar o bien mediante el c6digo
de barras, lo que hara que como minimo quede relleno el Nombre del
producto, que sera el Unico dato obligatorio (de los referentes al
producto).

Fecha de Caducidad. Por defecto si no la especificamos manualmente
agregara la fecha actual.

Unidades

Nota: Si hemos especificado un ‘Tipo de Fecha’ pero no hemos especificado
sus datos asociados (F Apertura y Validez) por defecto almacenara para ellos
la fecha actual y una validez de 3 dias.

Proceso:

Una vez cumplimentados todos los datos deberemos pulsar el botén superior
(tick) para almacenar el producto.
Automaticamente volveremos a la lista de la despensa con el nuevo producto

en ella.

Si tras entrar en la pantalla de nuevo producto decidimos no completar el
proceso podremos volver atras utilizando el boton superior izquierdo.
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Errores (causas)
Se obtendran errores en los siguientes casos:

- Sise intenta guardar un producto sin haber seleccionado uno, es decir, sin
tener un nombre de producto (es un dato obligatorio).
- Si se intenta guardar un producto sin haber especificado el nimero de

unidades (es un dato obligatorio).

Editar producto

Guardar cambios

—_—3

Dorada

Categoria: ~ Pescado

4~ Datos del Producto (generales)
Informacion:

Dorada fresca congelada en casa

Seleccién de producto a través de
> listado o de codigo de barras

FCaducidad: 371  enero 2017

Tipo de Fecha: -
»  Datos de caducidad y cantidad
Fhperura: 31 diciembre 2016

Validez: 3

Unidades: 1

> Opciones de Eliminacién

Accedemos a esta pantalla pulsando sobre un producto en el listado de la
Despensa. Por defecto se cargaran los datos almacenados del producto.

Desde la edicion de un producto se podra:
- Editar la informacién del producto
- Eliminar el producto (mediante las tres opciones explicadas en la lista de
la Despensa)
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Para editar un producto a la despensa deberemos especificar, como ocurre al
agregar un nuevo producto, por un lado los datos generales del producto y por
otro los datos especificos sobre la caducidad del mismo.

Los datos del producto y su caducidad son andlogos a los de la pantalla de
nuevo producto en la despensa, asi como los datos obligatorios para poder
almacenar los cambios.

Proceso:

Una vez realizadas las modificaciones pertinentes deberemos pulsar el botén
superior (tick).
Automaticamente volveremos a la lista de la despensa con el producto
actualizado.

Errores (causas)

Se obtendran errores en los siguientes casos:
- Si se intenta guardar un producto sin haber especificado el nimero de
unidades (es un dato obligatorio).

Eliminar un producto

Se podra eliminar un producto desde la pantalla de edicién utilizando el menu
inferior. Dicho menu dispone de las tres opciones explicadas en el menu
deslizante del listado de la Despensa.

El proceso de eliminacién en este caso es analogo al llevado a cabo desde la
pantalla de la Despensa.

Una vez eliminado el producto, independientemente de las unidades que se
eliminen, volveremos automaticamente al listado de la despensa con la
informacion sobre las unidades actualizada.

Nota: si modificamos el nimero de unidades de un producto (restando
unidades) y pulsamos guardar el efecto serd el mismo que si pulsamos la opcién
eliminar, es decir, no se realizard ninguna anotacién en el histérico. Si deseamos
que se vea reflejado en el historico de consumos siempre deberemos utilizar el
menu de eliminacién bien sea desde el listado de la despensa o bien desde la
pantalla de edicién.
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Categorias

Presenta la lista completa de categorias definidas por el usuario para agrupar
los productos (cereales, lacteos, conservas vegetales ...).

Carrier = 12:56 PM -
Nueva Categoria
Buscador
Cereales
cereales de trigo o maiz
Pescado . Desde esta pantalla se podra:

pescado fresco congelado

- Consultar el listado de
categorias

- Acceder a agregar nueva
categoria.

- Acceder alaedicién de una
categoria.

- Acceder al resto de secciones de
la aplicacion.

Conservas vegetales

Vegetales varios en conserva

Menu de acceso a las distintas
secciones

Por cada una de las categorias podremos visualizar la siguiente informacion:

Cereales

cereales de trigo o maiz

- Nombre: nombre de la categoria

- Informacién: informacion adicional

- Color: color asignado para la categoria. Este color se utilizard para
identificar los productos que pertenecen a esta categoria dentro del
listado de la despensa (se utilizar& como fondo de la Iinea
correspondiente del listado).
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Eliminar una categoria

Desde el listado se podran eliminar categorias. Para ello deberemos deslizar el
dedo hacia la izquierda sobre la categoria eliminar. Con aparecerd el botén
‘Delete’.

Delete

: trigo o maiz

Si habiendo mostrado el boton de eliminacién volvemos a deslizar el dedo,
esta vez de izquierda a derecha, el botén desaparecera sin que se lleve a cabo
ninguna accion.

Proceso

Una vez pulsemos el botén ‘Delete’ se comprobard si existen productos
asociados a dicha categoria. En caso de existir productos se mostrara un mensaje
al usuario indicandole que si continda con la eliminacién dichos productos
quedaran como ‘Sin Categoria’. El usuario podra continuar con la eliminacién o
cancelarla.

Aviso

Existen productos asociados a esta
t categoria si contintias eliminando la
categoria quedaran como
'uncategorized'

.

Ok Cancelar

Si la categoria no esta asociada a ninglin producto al pulsar el botén ‘Delete’ se
eliminara automaticamente.

Filtrar Listado

La pantalla dispone de un cuadro de busqueda que permite filtrar el listado de
categorias por nombre de categoria.

Al escribir en el cuadro se ira filtrando el listado automaticamente. Ademas
aparecera una opcién de cancelar a la derecha del cuadro que nos permitira
terminar el filtrado y volver al listado completo.

, search Cancel
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Nueva Categoria

Carrier T1TPM -
Guardar Categoria
Nombre
Informacion
Color Color seleccionado

. Selector de color

Menua de acceso a las distintas
secciones

Accedemos a esta pantalla pulsando el botén + de la pantalla de Categorias
que aparece en la parte superior derecha.

Para agregar una nueva categoria deberemos especificar los siguientes datos:

- Nombre: nombre de la categoria

- Informacion: informacion adicional

- Color: color asignado a la categoria y que se utilizara en los productos que
pertenezcan a ella. Para seleccionar el color se empleara un control
deslizante que permitird moverse por la gama de colores disponibles y
que actualizara el cuadro del color seleccionado.

Dato obligatorio para agregar una categoria sera inicamente el nombre de la
categoria.
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Proceso:

Una vez cumplimentados los datos deberemos pulsar el botén superior (tick)
para almacenar la categoria.

Automaticamente volveremos a la lista de categorias con la nueva categoria en
ella.

Si tras entrar en la pantalla de nueva categoria decidimos no completar el
proceso podremos volver atras utilizando el botén superior izquierdo.
Errores (causas)

Se obtendran errores en los siguientes casos:

Si se intenta guardar una categoria sin haber cumplimentado el nombre (dato
obligatorio).

Editar Categoria

| Carrier ¥ 1:29 PM - .
I Guardar Cambios

|
|
| Nombre

Pescado

Informacion

pescado fresco congelado

Color seleccionado
Color

_ 0 Selector de color

1 o~ Menu de acceso a las distintas
I | _
secciones

50
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Accedemos a esta pantalla pulsando sobre una categoria en el listado de
categorias. Por defecto se cargaran los datos almacenados de la categoria.

Desde la edicion de una categoria se podra:
- Editar la informacién de la categoria
- Eliminar la categoria (mediante el botdn correspondiente).

Para editar una categoria deberemos especificar, como ocurre al agregar una
nueva el nombre, la informacién y un color. Igualmente el inico dato obligatorio
para guardar los cambios sera el nombre de categoria.

Proceso:

Una vez realizadas las modificaciones pertinentes deberemos pulsar el botén
superior (tick).
Automaticamente volveremos a la lista de categorias con la categoria actualizada.

Si tras entrar en la pantalla de editar categoria decidimos no completar el
proceso podremos volver atras utilizando el boton superior izquierdo.

Errores (causas)

Se obtendran errores en los siguientes casos:
- Sise intenta guardar una categoria sin haber especificado un nombre.

Eliminar una categoria

Se podra eliminar una categoria desde la pantalla de edicién utilizando el botén
‘Eliminar”.

El proceso de eliminacion sera el mismo que se realiza al eliminar una categoria
desde el listado de categorias (ver seccion Categorias > Eliminar una categoria).

Si se completa el proceso de eliminacion volveremos automaticamente al listado
de categorias, en el que ya no aparecera la categoria eliminada.

Productos Disponibles

Podemos entender los productos disponibles como los productos que tenemos
para seleccionar cuando vamos al supermercado, en nuestra lista de la compra,
no tiene datos sobre la caducidad sino informacién genérica (cereales, leche
entera ...). No incluye informacion concreta sobre la caducidad o periodo valido
de consumo.
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Carrier ¥ 2:14 PM

f(' Cereales Special K
Cereales

e
i-’ Cereales de trigo originales
o

4 Espéarragos
Conservas vegetales

Esparragos blancos calibre grueso

Dorada

m Pescado

Dorada fresca congelada en casa

Salsa picante

Sin Categoria

Nuevo Producto

Buscador

Desde esta pantalla se podra:

Consultar el listado de
productos disponibles.
Acceder a agregar un nuevo
producto.

Acceder a la ediciéon de un
producto.

Acceder al resto de secciones
de la aplicacién

Menu de acceso a las distintas
secciones

Por cada uno de los productos podremos visualizar la siguiente informacion:

Dorada

m Pescado

Dorada fresca congelada en casa

- Nombre: nombre de la categoria

- Categoria: categoria a la que pertenece el producto (puede aparecer ‘Sin

Categoria’)

- Informacion: informacién adicional (no obligatorio)
- Imagen: fotografia identificativa del producto (no obligatorio)

Eliminar un producto
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Desde el listado se podran eliminar productos. Para ello deberemos deslizar el
dedo hacia la izquierda sobre el producto a eliminar. Con aparecera el boton
‘Delete.

Dorada

L Pescado Delete
Dorada fresca congelada en casa

Si habiendo mostrado el boton de eliminacién volvemos a deslizar el dedo,
esta vez de izquierda a derecha, el botén desaparecera sin que se lleve a cabo
ninguna accion.

Proceso

Una vez pulsemos el botén ‘Delete’ se comprobarda si el producto esta
agregado a la despensa. En caso de que esté en la despensa se mostrara un
mensaje al usuario indicandole que no se puede realizar la eliminacidn.

_r Aviso
Imposible eliminar el producto, lo

tienes agregado en la despensa
| actualmente

Si el producto no esta en la despensa al pulsar el botén ‘Delete’ se eliminara
automaticamente, desapareciendo del listado.

Filtrar Listado

La pantalla dispone de un cuadro de busqueda que permite filtrar el listado de
productos por nombre de producto.

Al escribir en el cuadro se ira filtrando el listado automaticamente. Ademas
aparecera una opcién de cancelar a la derecha del cuadro que nos permitira
terminar el filtrado y volver al listado completo.

Q [search Cancel
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Nuevo producto

Carrier = 12:56 PM -
> Almacenar el nuevo producto
Producto
Seleccion de fotografia para el
N > producto
Categoria Sin Categoria
Informacion
. > Seleccion de codigo de barras
Menu de acceso a las distintas
| > secciones

Accedemos a esta pantalla pulsando el botén + que aparece en la parte
superior derecha de la pantalla de Productos.

Para agregar un nuevo producto a la lista de los disponibles podremos
especificar los siguientes datos:

- Nombre del producto.

- Imagen: foto identificativa del producto.

- Categoria: categoria a la que pertenece el producto. Por defecto aparecera
como ‘Sin Categoria’.

- Informacién: informacion adicional sobre el producto.

- Cobdigo de barras: codigo de barras identificativo del producto.

Datos obligatorios para agregar un nuevo producto:

- Solo sera obligatorio especificar el nombre de producto.
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Nota: la categoria se almacenara como ‘Sin Categoria’ por defecto, en caso de
que no se modifique de forma manual.

Proceso:
Para seleccionar la imagen que acompafiara al producto existen dos opciones:
- Seleccionarla de la galeria del dispositivo.

Esta opcion abrira la galeria de imagenes del teléfono permitiendo
seleccionar una.

- Capturar la fotografia con la cAmara.

Lanzara la aplicacion de la camara del teléfono para tomar una foto en el
momento.

Ademas la pantalla dispone de un botén para eliminar la imagen si tras haber
seleccionado una decidimos no adjuntar ninguna foto al producto.

Una vez cumplimentados todos los datos deberemos pulsar el botén superior
(tick) para almacenar el producto.

Automaticamente volveremos a la lista de productos con el nuevo registro en
ella.

Si tras entrar en la pantalla de nuevo producto decidimos no completar el
proceso podremos volver atras utilizando el botén superior izquierdo.
Errores (causas)

Se obtendran errores en los siguientes casos:

- Sise intenta guardar un producto sin haber especificado un nombre.

- Sise intenta utilizar la caAmara del teléfono sin que esté disponible.

- Sise intenta utilizar el escaneado de cédigos de barras sin tener la cAmara
del dispositivo disponible.
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Editar Producto

| Carrier = 1:41 PM -
j > Almacenar el nuevo producto
|
|
| Producto
Cereales Special K
=2 _
ﬂ/ Seleccién de fotografia para el
e > producto
| .
Categoria Cereales

‘ Informacion

Cereales de trigo originales

> Seleccion de cddigo de barras

84164452

Mend de acceso a las distintas
e > secciones

Accedemos a esta pantalla pulsando sobre un producto en el listado de
productos. Por defecto se cargaran los datos almacenados del registro
seleccionado.

Desde la edicion de un producto se podra:
- Editar la informacién del producto
- Eliminar el producto (mediante el botdn correspondiente).

Para editar un producto deberemos especificar, como ocurre al agregar uno
nuevo el nombre, la informacidn, categoria, imagen y cdédigo de barras.
Igualmente el Unico dato obligatorio para guardar los cambios sera el nombre de
producto.

Proceso:
Una vez realizadas las modificaciones pertinentes deberemos pulsar el botén

superior (tick).
Automaticamente volveremos a la lista de productos con el producto actualizado.
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Si tras entrar en la pantalla de editar producto decidimos no completar el
proceso podremos volver atras utilizando el botén superior izquierdo.

Nota: el cédigo de barras se incluye en un cuadro de texto normal, por tanto
para eliminar el cddigo de barras se tratara como texto normal (sin necesidad de
botones adicionales).

Errores (causas)

Se obtendran errores en los siguientes casos:

- Sise intenta guardar un producto sin haber especificado un nombre.

- Si se intenta eliminar un producto que esté agregado a la despensa en ese
momento.

- Sise intenta utilizar la cAmara para tomar una foto y no esta disponible en
ese momento.

- Si se intenta escanear el codigo de barras de un producto cuando la
camara no esta disponible.

Eliminar un producto

Se podra eliminar un;j producto desde la pantalla de edicién utilizando el boton
‘Eliminar”.

El proceso de eliminacién sera el mismo que se realiza al eliminar un producto
desde el listado de productos disponibles (ver seccién Productos disponibles >
Eliminar un producto).

Si se completa el proceso de eliminacién volveremos automaticamente al listado
de productos, en el que ya no aparecera el registro eliminado.
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Historico de Consumos

Carrier = 10:32 PM -
P ( ) i
roductos L ) Categorias >
Desde: 01-01-2017
Consumidos: 2
Tirados: 3
Cereales 1 0

Conservas vegetales

Pescado

0 _?—>

—_—

Tipo de agrupacion de los datos del
historico

Filtro para el listado (bien por nombre
de categoria o por nombre de
producto)

Linea por cada -categoria/producto
con el total de consumos (consumo o
tirado)

Mend de acceso a las distintas
secciones

La pantalla de histérico nos permitira conocer la informacion del consumo de
productos que realizamos. De esta forma podremos adaptar nuestras compras al
gasto real de productos consiguiendo asi dos objetivos fundamentales,

- por un lado el ahorro de dinero
- por otro un objetivo mas ecoldgico y social ya que evitaremos el
desperdicio de productos.

La pantalla se encuentra dividida en dos secciones:
e Parte superior

Productos l; ) Categorias

Desde: 01-01-2017

Consumidos:

Tirados:

2

3

Ofrece un resumen del total de consumos, divididos en productos
consumidos y productos tirados (aquellos que se han desperdiciado)
[Consumidos y Tirados]. Los datos de consumo tendran el color verde
asociado y los de productos tirados el color rojo.
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Tiene dos controles que permiten seleccionar el tipo de agrupacién de
los datos del listado inferior, bien sea por categoria o por producto.
Ambos tipos son excluyentes, si se agrupa por uno no se puede agrupar
por el otro, por lo tanto al marcar uno se desmarcara automaticamente el
otro control.

Informa desde que fecha se estan acumulando los consumos [Desde].

e Listado de detalle

Cereales 1 0
Conservas vegetales 0 2

Pescado 1 1

Se trata de un listado completo de los consumos realizados desde la
fecha indicada en la parte superior. Este listado agrupara los consumos
por defecto por categoria, pero podra modificarse dicha agrupacién para
que se realice por producto utilizando los controles superiores.

En esta seccion disponemos de un cuadro de busqueda que nos permite
filtrar los consumos bien por nombre de categoria o bien por nombre de
producto segun el tipo de agrupacion que hayamos seleccionado en ese
momento para los datos.

Por cada linea del listado, es decir por cada categoria o por cada
producto, podremos ver el nimero de unidades consumidas (color
verde) y el nimero de unidades tiradas (color rojo)

Resetear Consumos

En la parte superior de la pantalla disponemos de un botén ‘Resetear’ que
permite eliminar todos los datos de consumo almacenados para la cuenta con la
que se ha accedido a la aplicacion hasta la fecha. Dado que es una accién que no
puede deshacerse al pulsar el boton ‘Resetear’ se mostrard un mensaje de
confirmacién al usuario que podra cancelar o aceptar.
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Confirmacion

Se perderén todos los datos de
consumo almacenados

Ok Cancelar l

Configuracion

Carrier = 1:08 PM - Guardar modificaciones en las
_——> notificaciones

> Cuenta logada

Notificaciones

Hora: “]0 07
Desde esta pantalla se podra:
-L_/ Vibracién
- modificar la configuracién de las

notificaciones.

- Solicitar la modificacion de la
contraseifia.

- Consultar la ayuda de la app.

- Desconectar la cuenta logada.

Mend de acceso a las distintas
> secciones

La seccion de configuracion ofrece informacidn de la cuenta con la que se ha
logado el usuario (en la parte superior).

Las notificaciones se refieren a las alertas que recibira la aplicacién cuando un
producto caduque en la semana en curso. La informacion de las notificaciones
que se puede modificar y que se almacenara en base de datos es:

- Hora: se refiere a la hora en la que se lanzaran las notificaciones sobre la
préxima caducidad de los productos.

- Vibracidn: indica si al recibir la notificacion ademas de la informacién
visual se incluira vibracién.
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Modificar Contrasena

La opcion de recuperacion de la contrasefia nos permitira recibir un email con
un link para modificar la contrasefia de la cuenta con la que se esté logado en la
aplicacion.

El email recibido tendra el siguiente formato:

Hola,
Sigue el siguiente link para resetear |a contrasefia de la cuenta correspondiente a la direccidn en la aplicaién tecaduca .

https-itecaduca firebaseapp.com/__fauth/action?mode=resetPassword&oobCode=IPSyPBFGirdPCaVNXA_2-T7YPdB&apiKey=AlzaSyAUnr0agSn-
Scfpsk

Si no has solicitado el resetec de tu contrasefia simplemente ignora este email.
Gracias,

El equipo de tecaduca

Ayuda

Permitira acceder a una pantalla con la ayuda de la aplicacién, breve
explicacion de las secciones principales y acceso al manual completo.

Desconectar

Desconecta al usuario actualmente logado y devuelve la navegacion a la
pantalla de login, de forma que pueda realizarse un nuevo log in en la apl
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13.3 Resumen Resultado Pruebas

Resumen de los casos de prueba realizados sobre la aplicacion

Descripcion Comentarios Resultado

No se puede registrar utilizando una direccion de | El mensaje de error

correo invalida puede especificarse OK
mas

No se puede registrar sin direccibn de correo OK

electronico

No se puede registrar utilizando contrasefias que no OK

coinciden

No se puede registrar sin aceptar las condiciones de uso OK

Utilizar correo valido y contrasefias coincidentes OK

condiciones

Descripcion Comentarios Resultado
Acceso desde la pantalla de registro a los términos y OK
condiciones

Vuelta a la pantalla de registro desde la de términos y OK

Descripcion Comentarios Resultado
Solicitar Recuperacion de la contrasefia El correo llega de forma
correcta y con formato OK
adecuado
No se puede realizar login sin indicar email y OK
contrasena
No se puede realizar login con datos invalidos OK

utilizando el swipe a la izquierda en una celda

Descripcion Comentarios Resultado
La aplicacion carga directamente los productos
existentes en la despensa ordenador segin los dias de OK
expiracion
La pantalla incluye un botén superior para poder
agregar un producto y un menu de tabs inferior para

. . OK
acceder al resto de secciones. Ademas de un cuadro de
busqueda superior.
Se pueden eliminar productos de la despensa utilizando | No  conlleva  acciéon OK
el swipe a la izquierda en una celda determinada extra
Se pueden consumir productos de la despensa | Conlleva una anotacion

correcta como consumo OK

en la parte de histérico




determinada

Se pueden tirar productos de la despensa utilizando el
swipe a la izquierda en una celda determinada

Conlleva una anotacion
correcta como tirado en
la parte de histdrico

OK

Si una vez mostradas las opciones de eliminacién se
desliza la celda hacia la derecha se ocultan dichas
opciones

El listado se filtrara al escribir en el cuadro de blisqueda
superior limitandose a los valores coincidentes

OK

Al pulsar sobre el botén superior se accedera a la
ventana de agregar nuevo producto a la despensa

OK

La pantalla de nuevo producto para la despensa
dispone de un botoén superior para almacenar el
producto, otro para volver al listado y acceso a las
secciones inferior.

OK

Se puede acceder al listado de productos disponibles
para seleccionar cual agregar a la despensa mediante
un botén.

OK

Se puede seleccionar el producto a agregar a la
despensa escaneando su cdédigo de barras (accién
lanzada mediante un botén)

OK

Si el producto cuyo cédigo de barras se esta escaneando
no coincide con ninguno de los disponibles se informara
al usuario

OK

Una vez seleccionado el producto (bien sea mediante
listado o mediante cédigo de barras) se completara la
informacién en pantalla

OK

Los datos referentes al producto (los genéricos) no
podran editarse.

OK

Por defecto la fecha de caducidad sera la actual, el tipo
de fecha estara sin seleccionar y por tanto la fecha extra
y la validez estaran desactivadas.

OK

Si no se especifica tipo de fecha no se almacenara ni el
tipo de fecha ni la fecha extra ni la validez.

OK

Si se selecciona un tipo de fecha se activaran los
controles asociados (fecha extra y validez)

OK

Si se especifican datos asociados al tipo de fecha se
almacenaran correctamente en la bbdd

OK

Si se intenta agregar un producto a la despensa sin
seleccionar un producto o sin indicar un nimero de
unidades se informara al usuario de que son datos
obligatorios.

OK

Al pulsar sobre un producto del listado se accede a la
pantalla de edicion del producto con todos los datos
almacenados reflejados en pantalla

OK

La pantalla de editar producto de la despensa dispone
de un botén superior para almacenar los cambios, otro
para volver al listado y las tres opciones de eliminacién
en la parte inferior (eliminar, consumir y tirar).

OK
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Se puede acceder al listado de productos disponibles
para seleccionar cual sustituira el que se esta editando
mediante un boton.

OK

Se puede seleccionar el producto que sustituira al que
se estd editando escaneando su co6digo de barras
(accion lanzada mediante un botén)

OK

Si el producto cuyo cédigo de barras se esta escaneando
no coincide con ninguno de los disponibles se informara
al usuario

OK

Una vez seleccionado el producto (bien sea mediante
listado o mediante cédigo de barras) se completara la
informacién en pantalla sustituyendo la existente.

OK

Los datos referentes al producto (los genéricos) no
podran editarse directamente en la pantalla de edicién.

OK

Si no se especifica tipo de fecha no se almacenara ni el
tipo de fecha ni la fecha extra ni la validez en la edicién
de producto.

OK

Si se selecciona un tipo de fecha se activaran los
controles asociados (fecha extra y validez) si no estaban
ya activos.

OK

Si se especifican datos asociados al tipo de fecha se
almacenaran correctamente en la bbdd.

OK

Si se intenta modificar un producto de la despensa sin
indicar un nimero de unidades se informara al usuario
de que son datos obligatorios.

OK

Si se pulsa eliminar producto en la parte inferior y solo
hay una unidad el producto se eliminara y volveremos
al listado de la despensa

OK

Si se pulsa eliminar el producto en la parte inferior y
hay mas de una unidad se pedirda al usuario que
confirme el nimero de unidades a eliminar

OK

Si el wusuario pulsa cancelar en el mensaje de
confirmacién de unidades a eliminar no se realizara
accion ninguna, permaneciendo en la edicion del
producto.

OK

Si el wusuario pulsa aceptar en el mensaje de
confirmacién de unidades a eliminar se eliminaran
dichas unidades y se volvera al listado de la despensa.

OK

Si se pulsa consumir producto en la parte inferior y solo
hay una unidad el producto se eliminarg, se afiadird una
anotacioén en el histérico como ‘consumo’ y volveremos
al listado de la despensa

La anotacion en el
histérico debe contener
1 unidad.

OK

Si se pulsa consumir el producto en la parte inferior y
hay mas de una unidad se pedird al usuario que
confirme el nimero de unidades a consumir

OK

Si el usuario pulsa cancelar en el mensaje de
confirmacién de unidades a consumir no se realizara
accion ninguna, permaneciendo en la edicion del
producto.

OK




Si el wusuario pulsa aceptar en el mensaje de
confirmacién de unidades a consumir se eliminaran
dichas unidades, se afiadird una anotacién en el
historico como ‘consumo’ y se volvera al listado de la
despensa.

La anotacion en el
histérico debe contener
tantas unidades como
se hayan especificado.

OK

Si se pulsa tirar producto en la parte inferior y solo hay
una unidad el producto se eliminarg, se afiadira una
anotacion en el histérico como ‘tirado’ y volveremos al
listado de la despensa

La anotaciéon en el
histérico debe contener
1 unidad.

OK

Si se pulsa tirar el producto en la parte inferior y hay
mas de una unidad se pedira al usuario que confirme el
numero de unidades a tirar

OK

Si el usuario pulsa cancelar en el mensaje de
confirmacién de unidades a tirar no se realizara accion
ninguna, permaneciendo en la edicidon del producto.

OK

Si el wusuario pulsa aceptar en el mensaje de
confirmacion de unidades a tirar se eliminaran dichas
unidades, se afiadird una anotacion en el histérico como
‘tirado’ y se volvera al listado de la despensa.

La anotaciéon en el
histérico debe contener
tantas unidades como
se hayan especificado.

OK

Descripcion

Comentarios

Resultado

La aplicacion carga directamente el listado completo de
categorias existentes. Por cada categoria se mostrara el
nombre, la informacién y el color asignado.

OK

La pantalla incluye un cuadro de buisqueda superior, un
boton para agregar nueva categoria, y acceso al resto de
secciones desde la parte inferior.

OK

Se puede eliminar una categoria deslizando el dedo
hacia la izquierda y pulsando sobre el botén eliminar
que aparece

OK

Si una vez mostrado el botén de eliminar deslizamos a
la derecha el botdn eliminar se oculta

OK

El listado se filtrara al escribir en el cuadro de bisqueda
superior limitdndose a los valores coincidentes (por
nombre de categoria)

OK

Al pulsar sobre el botén superior se accedera a la
ventana de agregar nueva categoria

OK

La pantalla de nueva categoria dispone de un botén
superior para almacenar el nuevo registro, otro para
volver al listado, ademas de los controles necesarios
para almacenar la informacién.

OK

Si se intenta almacenar una categoria sin especificar un
nombre se muestra un mensaje indicando que es un
dato obligatorio

OK

Si se intenta almacenar una categoria una vez
completado como minimo el nombre de la categoria se
almacena junto con todos los datos especificados.

OK

Si se pulsa el botdn atras, no se almacenara ningin dato

OK
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de los especificados.

Al pulsar sobre una categoria del listado se accede a la
pantalla de edicion de categoria con todos los datos
almacenados reflejados en pantalla

OK

La pantalla de editar categoria dispone de un botén
superior para almacenar los cambios, otro para volver
al listado, los controles necesarios para almacenar la
informacion y un botén de eliminar la categoria.

OK

Si se intenta guardar los cambios en una categoria con
el nombre vacio se muestra un mensaje al usuario
indicando que es un campo obligatorio.

OK

Si se pulsa el botén almacenar los cambios (superior
derecho) con, como minimo, el nombre de la categoria
relleno se almacenaran los nuevos datos en bbdd y se
muestra una confirmacién al usuario.

OK

Al pulsar OK en el mensaje de confirmacién se cierra el
mensaje y se vuelve al listado de categorias con los
nuevos datos.

OK

Si se pulsa el botén eliminar en la edicion de una
categoria se eliminara la categoria y se vuelve al listado
actualizado de categorias.

OK

Si una categoria esta siendo utilizada en algin producto,
debera avisarse al usuario antes de eliminarla de que si
continta con la eliminacién dichos productos quedaran
‘sin categoria’

OK

Si en el mensaje de aviso de que existen productos en la
categoria a eliminar el usuario selecciona ok, la
categoria se eliminara y se volvera al listado de
categorias con la informacion actualizada.

OK

Si en el mensaje de aviso de que existen productos en la
categoria a eliminar el usuario selecciona cancelar, la
categoria no se eliminara, se cerrara el mensaje y
permanecera en la ventana de edicion de categorias.

OK

Si eliminamos una categoria de la que hay consumos en
el histoérico, estas anotaciones en los consumos no se
veran afectadas.

OK

Descripcion

Comentarios

Resultado

La aplicacion carga directamente el listado de
productos disponibles para agregar a la despensa. Por
cada producto se muestra la foto (si la tiene), nombre,
categoria a la que pertenece (si no tiene aparecera ‘sin
categoria’) y la informacion del producto.

OK

La pantalla incluye un cuadro de busqueda superior, un
boton para agregar nuevo producto, y acceso al resto de
secciones desde la parte inferior.

OK

Se puede eliminar un producto deslizando el dedo hacia
la izquierda y pulsando sobre el botén eliminar que

OK
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daparece

Si se intenta eliminar un producto que esta agregado a
la despensa, deslizando hacia la izquierda y pulsando el
boton, se informara al usuario de que es imposible.

OK

Si una vez mostrado el boton de eliminar deslizamos a
la derecha el botdn eliminar se oculta

OK

El listado se filtrara al escribir en el cuadro de blisqueda
superior limitdndose a los valores coincidentes (por
nombre de producto)

OK

Al pulsar sobre el botén superior se accedera a la
ventana de agregar nuevo producto

OK

La pantalla de nuevo producto dispone de un botén
superior para almacenar el nuevo registro, otro para
volver al listado, ademas de los controles necesarios
para almacenar la informacién, botén para seleccionar
foto de la galeria, botén para hacer foto con la camara,
botén para eliminar la foto seleccionada y botdén para
seleccionar un cédigo de barras.

OK

Si se intenta almacenar un producto sin especificar un
nombre se muestra un mensaje indicando que es un
dato obligatorio

OK

Si se intenta almacenar un producto una vez
completado como minimo el nombre del producto se
almacena junto con todos los datos especificados y
volvera al listado de productos con los datos
actualizados.

OK

Al pulsar el botén de seleccionar foto desde galeria se
abrira la galeria de imagenes del teléfono.

OK

Al seleccionar una foto de la galeria volvera a la pantalla
de nuevo producto con la imagen seleccionada.

OK

Al pulsar el botén de hacer foto, se abrira la cAmara del
teléfono (pidiendo permiso si es la primera vez).

OK

Al hacer la foto se vuelve a la pantalla de nuevo
producto con la foto realizada asignada al producto.

OK

Al pulsar el botén eliminar foto, si existia una foto
asignada al producto desaparecera.

OK

Al pulsar el botén Seleccionar Cédigo de Barras se
lanzara el scanner de c6digos de barras.

OK

Si se puede leer el cddigo de barras de forma correcta
vuelve a la pantalla de nuevo producto rellenando el
codigo en el cuadro correspondiente.

OK

Si se produce algtn fallo de lectura del codigo se vuelve
a la pantalla de nuevo producto indicando el fallo al
usuario.

OK

Al pulsar sobre un producto del listado se accede a la
pantalla de edicion de producto con todos los datos
almacenados reflejados en pantalla.

OK

La pantalla de editar producto dispone de un botén
superior para almacenar el nuevo registro, otro para

OK
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volver al listado, ademas de los controles necesarios
para almacenar la informacién, botén para seleccionar
foto de la galeria, boton para hacer foto con la camara,
botén para eliminar la foto seleccionada, boton para
seleccionar un coédigo de barras y un botén para
eliminar el producto.

Si se intenta guardar los cambios en un producto con el
nombre vacio se muestra un mensaje al usuario
indicando que es un campo obligatorio.

OK

Si se pulsa el boton almacenar los cambios (superior
derecho) con, como minimo, el nombre del producto
relleno se almacenaran los nuevos datos en bbdd y se
muestra una confirmacion al usuario.

OK

Al pulsar OK en el mensaje de confirmacién se cierra el
mensaje y se vuelve al listado de productos con los
nuevos datos.

OK

Si se pulsa el botén eliminar en la edicién de un
producto se eliminara el producto y se vuelve al listado
actualizado de productos disponibles (si no esta
agregado a la despensa).

OK

Si un producto esta agregado a la despensa no podra ser
eliminado, se informara al usuario.

OK

Al pulsar el botén de seleccionar foto desde galeria se
abrira la galeria de imagenes del teléfono en la pantalla
de editar producto.

OK

Al seleccionar una foto de la galeria volvera a la pantalla
de editar producto con la imagen seleccionada.

OK

Al cancelar la seleccién de una foto de la galeria volvera
a la pantalla de editar producto sin seleccionar ninguna
imagen.

OK

Al pulsar el botén de hacer foto, se abrira la cAmara del
teléfono (pidiendo permiso si es la primera vez) en la
pantalla de editar producto.

OK

Al hacer la foto se vuelve a la pantalla de editar
producto con la foto realizada asignada al producto.

OK

Al pulsar el boton eliminar foto, si existia una foto
asignada al producto desaparecerd en la pantalla de
editar producto.

OK

Al pulsar el botén Seleccionar Cédigo de Barras se
lanzara el scanner de codigos de barras desde la
pantalla de edicidn.

OK

Si se puede leer el codigo de barras de forma correcta
vuelve a la pantalla de editar producto rellenando el
cédigo en el cuadro correspondiente.

OK

Si se produce algun fallo de lectura del cddigo se vuelve
a la pantalla de editar producto indicando el fallo al
usuario.

OK

Si se pulsa el botén de volver a la despensa en la edicion
de un producto, no se almacenara ningin cambio en los

OK
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datos del producto.

Descripcion

Comentarios

Resultado

La aplicacién cargara directamente el listado de
consumos realizados en la pantalla de histdrico (por
defecto agrupados por categoria).

OK

La pantalla de histérico tendra dos controles para
cambiar la visualizacion de los datos (por categorias /
por producto), una etiqueta para indicar desde cuando
se muestran los datos, informaciéon de los productos
consumidos en total (consumos/tirados), un botén para
resetear los datos de consumos, una tabla con los datos
de consumo (consumos/tirados) individuales, un
cuadro de busqueda y acceso al resto de secciones en la
parte inferior

OK

Al activar el control de agrupar por producto se
desactivara el control de agrupar por categoria y los
datos apareceran en la tabla inferior agrupados por
producto.

OK

Si se escribe algo en el cuadro de busqueda teniendo
agrupados los datos por categoria los resultados de la
tabla se filtraran por nombre de categoria.

OK

Si se escribe algo en el cuadro de busqueda teniendo
agrupados los datos por producto los resultados de la
tabla se filtraran por nombre de producto.

OK

Si se pulsa el botén de Resetear se lanzara un mensaje
al usuario informandole de que se perderan los datos.

OK

Si se pulsa cancelar en el mensaje de confirmacion, el
mensaje se cierra y permanece en la pantalla de
histdrico.

OK

Si se pulsa ok en el mensaje de confirmacion se
eliminaran todos los datos de consumos para la cuenta
en uso.

OK

Descripcion

Comentarios

Resultado

La pantalla de configuracién muestra la informacion de
hora y vibracion de las notificaciones, un botén de
acceso a la ayuda, un boton para resetear la contraseia,
un botdn para desconectar de la cuenta y los accesos a
las demas secciones en la parte inferior.

OK

Se muestra informacion de la cuenta en uso en ese
momento

OK

Al pulsar el botén de ayuda se muestra una pantalla con
un resumen de las funciones de la aplicacion.

OK

Al pulsar el botén recuperar contrasefla se envia un
email a la cuenta en uso con el link para el reseteo de la
contrasefa.

OK




Al pulsar el botdn Desconectar se realiza el log out de la

cuenta en uso y se envia al usuario a la pantalla de log OK
in.
Descripcion Comentarios Resultado

Al eliminar la conexién a internet los datos de la
aplicacion siguen cargandose en las distintas pantallas.
Al recuperar la conexién los cambios realizados en la
despensa se vuelcan a la bbdd remota.

Al recuperar la conexion los cambios realizados en las OK
categorias se vuelcan a la bbdd remota.

Al recuperar la conexidn los cambios realizados en los
productos disponibles se vuelcan a la bbdd remota.

Al recuperar la conexidn los cambios realizados en el OK
historico se vuelcan a la bbdd remota.

OK

OK

OK
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